New RPG Order

Prezentuje

WFRP 2.0 - Rycerze Graala

Informacje o Release'ie :
Zrédo.......................: Lendir

Edycja/sktadanie......: harfista

Liczba stron......................: 155

Rozdzielczos¢...: 2300x3180 | |
Wydawnictwo.: Copernicus Corporation

RORMAT....... . .. ........... . pdf
Rok wydania................... : 2007
Data release'u...: 2007.05.08

Cw VI TR ALt
Opis:

Oto przed Tobaq ojczyzna nieskalanych rycerzy i pieknych szlachcianek, kraina
ochraniana potega i majestatem Pani Jeziora. Jej oddanymi obroncami sq rycerze
Graala, najmezniejsi wojownicy Starego Swiata. Jej wierne stuzki to Panny i
Wieszczki, a takze najpotezniejsza z nich - Czarodziejka. Na dworach i
turniejach, w bitwach i wyprawach, btedni rycerze dowodzqg swej odwagi i
wiernosci zasadom kodeksu honorowego. Lecz pod ztudng maska rycerskosci i
sprawiedliwosci kryje sie ponura prawda o Bretonii, o jej mrocznych tajemnicach
i codziennych problemach, o wyzyskiwanych chtopach, bezwzglednych i surowych
prawach oraz podtych zbrodniach magnatow.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadajq skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogqg Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com , badZ wejdz
na strone http://bibliotekasnow.enlightning.de
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itajcie w Bretonii, ojczyznie dzielnych rycerzy,

wiernych obroficéw Pani z Jeziora! To kraina, w ktorej
wcigz obowiazuja zasady kodeksu honorowego, a nieztomna
odwaga jest tarcza przeciw licznym niebezpieczenstwom.

W niniejszym dodatku znajdziesz wszystko co potrzebne,
by przyblizyé graczom wspanialy kraine Bretonii, jakze
odmlennq od Imperium. Zawarte tu informacje okaza

sie uzyteczne w konstruowaniu i prowadzeniu przygéd,
zarbwno dla rdzennych mieszkaficow bretonskich ksiestw,
jak i przybyszéw z innych krain.

Podobnie jak Dziedzictwo Sigmara, takze i ta ksigzka to
swoisty zestaw narzedzi dla Mistrza Gry (MG) Mozesz

Rozdziat IV: Sprawiedliwos¢ i prawo opisuje zasady
dziatania sadéw oraz przestrzegania prawa, ktore odmiennie
traktuje szlachetnie urodzonych i plebs.

Rozdzial V: Religia i obyczaje przede wszystkim opisuje
najwazniejsza religie Bretonii — kult Pani z Jeziora — cho¢
scharakteryzowano takze role pozostatych bostw Starego
Swiata w wierzeniach tutejszej spolecznosci, a takze opisano
najwazniejsze Swieta i obyczaje ludowe.

Rozdziat VI: Rycerstwo opisuje zasady kodeksu honorowego,
jakim kierujg sie bretofiscy rycerze w stuzbie Pani z Jeziora. Za
wierno$¢ cnotom rycerskim bogini obdarza blogostawienstwami,
a mestwo i honor wynagradza swg opieka.

swobodnie korzystac z czqscx
przedstawianych rozwigzan,

a inne pominaé. Podczas
prowadzenia przygody MG ma
prawo wykorzystywac podane
informacje w niezmienionej
formie, albo tez dowolnie je

modyfikowac.

Spis tresci
Dodatek sklada sie z dziewieciu
rozdziatow, z ktorych kazdy
opisuje inny aspekt Bretonii i
zycia jej mieszkancow.

pomingé ten aspekt gry.

Rozdziat I: Kraina i jej mieszkaricy |
opisuje polozenie geograficzne
Bretonii, uksztattowanie terenu,
a takze przedstawia ogolny rys
spofeczenstwa, jakie zamieszkuje
te ziemie.

; Koblcty 'w Bretonii

W spoleczenstwie bretofiskim kobiety odgrywajg
drugoplanowa role i z tego powodu wiele profesji
jest dla nich niedostepnych, ch‘yba ze ucieknq sie do
podstepu i beda podszywac sie pod mezczyzn. Ten
aspekt zycia w Bretonii nie odzwierciedla jednak
postawy autora ani wydawnictwa. Kobieta udajaca
mezczyzne moze by ciekawa do odegrania postacia,
.. lecz jesli tego rodzaju nieréwnosé i dyskryminacja

. razg Ciebie lub Twoich graczy, mozesz swobodnie

 popieraja rowniez mespraw1edhwego traktowania
chlopow, zatargow i wojen wywolywanych

z powodu obrazy honoru, ani oddawania czci

- Mroczoym Potc;gom, choé tego rodzaJu przypadk1
zostaly opisane w tej ksxa,zce i stanowia mniej
przy;emne aspekty zycia w Bretonii. To tyle
dpowiedzi na ewentualne zastrzezenia.

Rozdzial VII: Ksigstwa
Bretonii to najobszerniejsza
czes¢ dodatku, opisujaca
szczegotowo kazde z 14 ksiestw,
wlacznie z opisem regionu,
cechami charakterystycznymi
zamieszkujacej go spotecznosci,
miejscami godnymi uwagi lub
odwiedzenia oraz aktualng
sytuacja polityczna. Kazdy

z podrozdzialow zawiera
pomysly na przygody, takze
takie, ktore mogg skfoni¢ nawet
doswiadczonych awanturnikow,
by poszukali dla siebie
spokojniejszego miejsca.

Rozdzial VIIL: Bohaterowie i
profesje przedstawia pomysty

na stworzenie Bohatera Gracza
(BG) pochodzacego z Bretonii.
Oproécz nowych cech rasowych dla

Rozdziat II: Dzieje Bretonii opisuje historie krainy od

najwczesniejszych zapisow w kronikach az do czaséw obecnych.

Szczegolny nacisk potozony zostat na wezesny okres istnienia
krainy, zwlaszcza na wielkie kampanie militarne prowadzone
przez Gillesa Zjednoczyciela, legendarnego wiadce Bretonii.

Rozdziat I1I: Polityka opisuje zasady sprawowania wladzy
w Bretonii, ze szczegdlnym uwzglednieniem systemu
feudalnego, rodéw kupieckich oraz nieformalnej wiadzy
wojtéw w wioskach podlegtych rodom szlacheckim.

Bretonczykow, zamieszczono tu
takze modyfikacje cech w zaleznosci od tego, z ktorego ksiestwa
pochodzi Bohater. Na koicu opisano kilka nowych profesji
typowych dla Bretonii: od potdzikiego pasterza z Carcassonne
do szlachetnie urodzonego rycerza Graala.

Rozdzial IX: Objawy zfa to zrecznie skonstruowany
scenariusz, ktory nadaje sie zaréwno dla poczatkujacych
Bohateréw z Bretonii, jak tez dla doswiadczonych
awanturnikow z obcych krain.

NP

Sir Gilbert ponaglit zdrozoncgo wicrzchowca, podazagac w kierunku
posepnic wygladajacej osady. Droga byla w koszmarnym stanie. Trudno
byto uwicrzy¢, ze ten trakt prowadzi do kaplicy Plonscej Tarczy. Ale
szlachcic z zamku, gdzie rycerz spedzit poprzednia noc, byt przckonany,
z¢ to whasciwy kicrunck.

Wieszcie dotart do budynku, ktory wygladat na gospode. Na drzwiach
widnialy wymalowane fakics znaki. ‘Jakicz to typowe dla tych wicsniakow..
Przesady i zabobony zamiast zarliwej wiary', pomyslat Gilbert. Zsiadt 2z konia
i podszedt do drzwi. Zastukat Cisza, zadnej odpowicdzi. Zastukat jeszcze raz,
odnoszzc dziwne wrazenie, Ze W fef sytuacji jest cos przcfazaf3co Znajomego.

Na doi)rcy drodze

apom e it e ek e -

Ujat pewnie rekojes¢ miccza i rozejrzat sic czujnie wokot.

Wreszcie zza drzwi dobxcg* go glos:

- Poszedt precz!

- Otwicraj drzwi w tej chwilil - zawolat Bretosiczyk, ale bez zbytmc;
nadzici. - Jestem Gilbert de Arnaud, rycerz Jego Prze..

Urwat, gdy drzwi otworzyly si¢ z rozmachem.

~ Unizenic blagam o wybaczenie, mosci rycerzu. Nic spodziewatem
si¢ tak znamicnitego goscia.. - Karczmarz niemal kleczat w blocie. - Juz
szykuje najlepszy pokoj. oczywiscic ze wszelkimi wygodami,
Sir Gilbert westchnat z ulga. ‘Dobrze znéw by¢ w domu’.










-Bretonia to kray spokojny
i sprawiedliwy, w ktorym kazdy
cztowick wie, gdzie jego miejsce.
Twoyse fest na stryczku.”

- Teoderyk, lord Maronz,
do scgwytancgo banity.
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P odrozni przvbywajqcy z krotka, wizyta do Bretonii zasta]q
pickny kraj o0 zyznej ziemi, zapierajacych dech w pler51
widokach gor oraz spokojnych rzek, fagodnie wijacych sie
wokot zalesionych wzgorz. Wiadaja nim szlachetni

i dworscy rycerze, adorujacy piekne damy dworu i opiekujacy
sie chlopami, ktorzy z radoscig uprawiaja ziemie dla swych
sprawiedliwych wladcow. Kuchnia bretonska stynie w calym
Starym Swiecie, podobnie jak doskonate i liczne gatunki
wina. Tak wyglada Bretonia na pierwszy rzut oka i wiele jest
prawdy w tym obrazie.

Jednak pod idylliczng fasadg kryje sie ponura rzeczywisto§é
codziennego zycia. W lasach czaja si¢ zboje i grozne stwory,
gory za$ to schronienie dla banitow oraz siedziba orczych

klan6éw. Chlopi czesto cierpia gtod, wyzyskiwani przez
cheiwych rycerzy, ktorzy zadze wadzy, brutalnosc

i tchorzostwo kryja pod maska dworskiej oglady

1 turniejowej odwagi. Nawet bretoniska kuchnia potwierdza
dwoistg nature tej krainy, ostrymi przyprawami maskujac
mdlacy smak nadgnitego miesa. Wino rownie dobrze

moze pobudzi¢ zmysly, jak ich pozbawié, zdajac pijanego
nieszczesnika na taske i niefaske ztodziei lub mordercow.
Ztosliwi twierdza, ze pod ztudng maskg piekna Bretonia
kryje moralnq zgnilizne. Zyczliwsi Wskazujq na poglebiajaca
sie przepasc miedzy bogatym rycerstwem 1 blednym
chtopstwem. Tak czy inaczej, mozna powiedzieé, ze Bretonia
to przede wszystkim kraj kontrastow.

— Kraina —

0droz po Bretonii, moze za wyjatkiem przekletego

ksiestwa Mousillon, to urzekajaca wyprawa, jakze odmienna
od wedréwki wirdd mrocznych lasow i niebosieznych gor
Imperium. Nie oznacza to jednak, ze to spokojna kraina. Wrecz
przeciwnie, pozornie pickny krajobraz moze skrywac Smiertelne
zagrozenie dla wedrowca.

Mozna wyr6znic szesé podstawowych typow
uksztattowania terenu w Bretonii: ziemie uprawne,
pastwiska, lasy, gory, wybrzeze oraz tereny nadrzeczne.
Ponizej pokrotce opisano ich cechy charakterystyczne

i znaczenie dla gospodarki krainy, natomiast doktadne
przedstawienie poszczegdlnych regionéw znajduje sie

w Rozdziale VII: Ksi¢stwa Bretonii. Jedynym wyjatkiem
sa rzeki, ktore wyznaczaja naturalne granice miedzy
ksiestwami i z tego powodu zostaty doktadnie opisane

W ponizszym rozdziale.

Najczesciej uprawianym w Bretonii zbozem jest pszenica,
cho¢ sadzi sie takze jeczmien, owies i rozmaite warzywa.
Pola s3 duze i dzielone miedzami na pasy. Kazdego z nich
doglada pojedyncza rodzina chtopska. Rézne gatunki ro$lin
oraz niekiedy odmienne sposoby uprawy spraw1ajq, ze
krajobraz bretonskich pél przypomina pasmsty wzor tkaniny.
Na wzgorzach gdzie uksztaltowanie terenu nie pozwala na
uprawianie zboz, sadzi sie drzewka owocowe lub krzewy
winorosli. W sadach wypasa sie takze owce, cho¢ wickszosé
zwierzat hodowana jest w poblizu gorskich pastwisk i fak.

Uprawa ziemi to ciezka praca. Chlopi poswiecajg jej niemal
caly czas. Przy pieknej pogodzne, odziani w biale sukmany
1 pochyleni nad gruntem Wlesnlacy stanowig sielski widok,
ktory tadnie komponuje si¢ z zielonymi i ztocistymi polami.
Jednak mato kto zauwaza trud chtopow; gdy kulac sie przed
porywami wichru i siekacym deszczem, w pocie czofa i po
kolana w blocie wychodza na pole, by orag, siaé lub pielié.



Ziemie uprawne zajmuja wiekszo$¢ dolin i réwnin Bretonii,
natomiast wzgorza sa gldownym obszarem hodowli zwierzat.
Widok zielonych pastwisk, usianych biatymi kropkami stad
owiec lub taciatych krow, to czesto spotykany krajobraz,
szczegblnie u podnodza gor. Zwierzat pilnuja pasterze, czasem
przy pomocy pséw. Na potudniu kraju, gdzie hierarchia
spoleczna jest nieco mniej sztywna, wypasem owiec zajmuj3
sie takze kobiety, natomiast w pétnocnych ksiestwach nawet
samotnie wedrujace niewiasty to rzadki widok.

Jednym z powodéw takiego zwyczaju jest zagrozenie dla
stad hodowlanych ze strony wilkow, a takze goblinéw,
orkéw i zwierzoludzi. Wypasanie owiec i bydta nie jest tak
tatwe i spokojne, jak mogtoby sie wydawac na pierwszy
rzut oka. Wymaga odwagi oraz wyszkolenia w obchodzeniu
su; z bronig. Pasterki z potudnia cieszg si¢ opmr; dzikich

i twardych wo;owmczek Rzadko traﬁ"qq sie Smiatkowie,
ktorzy zechca wziac ktoras z nich za zong, ale wigkszosci
pasterek i tak nie zalezy na znalezieniu meza. Popularng
bronia pasterzy jest bretofiski bosak, czyli wi6cznia z hakiem
na koncu drzewca, ktora potrafia sie postugiwac z zabdjcza
skutecznoscia.

Obrzeza bretofiskich laséw wykorzystywane sa na w1elkq
skalg przez okoliczng ludnos¢. Scidtka stuzy do wypasania
$win, natomiast same drzewa jako budulec. Bywaja one
tez przycinane, co powoduje, ze galezie sg dtugie 1 cienkie,
przydatne jako opatlub do krycia strzech. Przycinanie
polega na regularnym obcinaniu galezi na calej dtugosci
pnia lub tylko w poblizu korony (jest to technika zwana
oglawianiem). Najczesciej stosowana jest wiasnie ta druga
metoda, gdyz dzigki niej Swinie i owce nie podgryzaja
mlodych pedow. Sprawia to rOwniez, ze obrzeza lasow sa
pozbawione poszycia, gdyz geste listowie gornych galezi nie
przepuszcza zbyt wiele promieni stonca.

W glebi gestych bretonskich puszez panuje taki sam potmrok,
jak w wiekszosci laséw Imperium. Na obrzezach swoje kryjowki
majg banici i zboje, ktorzy whrew wilasnej woli stajg si¢ pierwsza
linia obrony pobliskich osad, powstrzymujac grozne zwierzeta

i potwory przed zapuszczaniem si¢ na tereny zamieszkale.

W bretoniskich lasach nie ma zbyt wielu osad ludzkich ani elfich
(nalezy pamietaé, ze Athel Loren lezy poza granicami Bretonii),
puszcze staja sie wiee schronieniem dla zwierzoludzi

i wyznawcéw Mrocznych Poteg. Kraza legendy, iz w glebi lasow
istniejg wielkie miasta zwierzoludzi i cho¢ s3 to powszechnie
wysmiewane pogloski, trudno jednoznacznie stwierdzié, czy
rzeczywiscie s3 nieprawdziwe. Niewiele osob zawedrowato tak
gteboko pod mroczng kopule bretonskich puszez.

Otaczajace kraing gory oraz Masyw Orkow w samym jej
srodku przedstawiaja malowniczy widok. W stoneczne dni
osniezone szczyty lSnig oslepiajacy biela. Strzeliste turnie
g6ruja nad zalesionymi dolinami, a grzmot wodospadow
odbija sie echem od stromych $cian gorskich kotlin. Liczne
na pogérzu wioski hodowcow i osady gornikow wyrdzniajg
sie charakterystycznymi, spadzistymi dachami domostw,
ktore utatwiaja ich oczyszczanie ze zwalow $niegu. Niekiedy
opady sa tak intensywne, ze niektore osady zostajg odciete
od reszty kraju nawet na kilka miesiecy. Pofozone na
uboczu samotne wioski, zimg zdane wylacznie na siebie,
wyksztalcity wlasne prawa i zwyczaje, czasami nawet
ocierajace sie o kult Mrocznych Poteg. Wyzej polozone
tereny zagarnely plemiona orkow i goblinow; ktore czesto
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napadajq na pobliskie osady ludzi. Wiosna, gdy topniejace
Sniegi na nowo otw1era]q gorskie szlaki, fowcy 1 zwmdowcy
zna]du;q przynajmniej jedng wioske catkowicie znlszczonq

i spalong przez zielonoskorych. Jednak od wielu lat orki nie
Zapuszczaja sie poza granice pogorza, a wirod okolicznych
wladcow panuje powszechne przekonanie, iz zielonoskérzy
zbieraja sity do zmasowanego ataku na nizej pofozone tereny.

Wybrzeze Bretonii jest zréznicowane — znaczg je zarowno
wysokie klify, podmywane przez silne fale Morza Szponow,
jak tez rozlegte, zlociste plaze na wybrzezu Wielkiego
Oceanu. W poblizu ujsé¢ wielkich rzek, gdzie teren jest
bardziej plaski, a ziemia zyZniejsza, buduje si¢ porty,
najchetniej w sasiedztwie lasow, ktore dostarczajg stoczniom
budulca na §migle bretonskie okrety i statki. Wzdtuz
wybrzeza, w niewielkiej odlegtosci od brzegu, ciggna sie
taficuchy wysepek. Na niektorych powstaja wioski rybackie,
a nawet niewielkie miasteczka portowe. Dary morza to
podstawowe Zrodlo utrzymania ludnosci na wybrzezach,

a obfitos¢ tawic powoduje, ze wioski powstaja nawet na
wysokich i stromych klifach. Nachylenie terenu jest tam
tak znaczne, ze funkcje ulic pelnia schody, a czasem nawet
drabiny.

Wody wokoét Bretonii trudno jednak nazwac spokojnymi,

a nawigacja wérdd licznych ptycizn, podwodnych skat

i licznych wysepek jest znacznie utrudniona. Prady i wiatry
moga sie zmieni¢ z godziny na godzine, a plywy sa niezwykle
gwaltowne i nieregularne. W bardziej niegoscinnych
rejonach wybrzeza, w podwodnych ]asklmach lub jamach
wydrazonych w klifach, zyja morskie potwory i drapiezniki.
Nic wiec dziwnego, ze bretoniskie wybrzeze i liczne zatoki
usiane s3 setkami wrakow. Sytuacje pogarsza dodatkowo
obecno$é piratéw i korsarzy. Zdarza sie, ze tym procederem
trudni sie wiekszos¢ mieszkancéw nadmorskich wiosek,
ktorzy necy statki obietnica bezpiecznego schronienia
przed nadciggajacym sztormem, a potem morduja caly
zaloge i dziela sig tupem. Linia brzegowa, mimo caléj jej
malowniczosci, nie pozwala na kotwiczenie niemal nigdzie
poza wickszymi portami, a tam trzeba sie liczy¢ z wysokimi
oplatami i podatkami. W efekcie wybrzeze Bretonii stanowi
raj dla przemytnikéw, ktdrzy korzystaja z niewielkich
zatoczek 1 znanych tylko sobie portéw rybackich. Towary
przewozone sa w matych tédkach do posrednikéw, ktorzy
zajmuja sie dalszym transportem do miast i wiosek.

Rzeki

Sannez to najbardziej wartka z wielkich rzek Bretonii.
Niemal na catej dtugosci jest waska i gleboka, a jej wody
slyna z przejrzystosci i czystosci, mimo iz plyna przez
stolice kraju, Couronne. Na odcinku migdzy tym miastem
a wielkim portem I’Anguille rzeka staje sie gtownym
szlakiem handlowym w obu ksiestwach. Wartki nurt utrudnia
transport towarow do stolicy, a okreslenie na podréz w gore
rzeki na stale weszlo do jezyka przewoznikow i kupcow

w regionie jako synonim trudnego zadania (zwlaszcza, gdy
istnieje latwiejsze rozwigzanie). Powiedzenie: ,plyniesz

w gore rzeki” oznacza ,utrudniasz sobie zycie”.

Bystry nurt rzeki Sannez sprawia problemy nawet
do$wiadczonym flisakom, a plywanie w jej wodach jest
wyjatkowo trudne. Korzystaja z tego drapiezne ryby i wodne
stwory, ktore nauczyly sie polowac na probujace utrzymac sie

ey

na powierzchni, niemal bezbronne osoby. W wiclu miejscach
wpadnigcie do wody oznacza pewna i rychla Smieré. Z drugiej
strony, miesozerne ryby s3 wyjatkowo smaczne, a mektorzy
starsi rybacy i flisacy urzadzaja pokazy ich tapania, zanurza)qc
reke w wodzie i probujac ztapac rybe, ktora stara sie ugryzé
rgk(; 1 wcqgna[c ofiare pod powierzchnie. Niedoscignionym
mistrzem w tej szalonej technice rybolowstwa jest Dwupalcy
Gotryk (znany wczesniej jako Trojpalcy Gotryk).

Najdtuzsza z rzek Bretonii jest Grismerie, szeroka i1 powolna
niemal na catej dtugosci. Swoj poczatek bierze w Gorach
Szarych, w poblizu Karak Norn. Potem wartko przecina
Athel Loren i Parravon, ale juz na terenach ksiestwa
Montfort zwalnia bieg i leniwie rozlewa si¢ w dolinie
pomiedzy Masywem Ork6w i Gorami Szarymi. Stanowi
gléwny rzeczny szlak handlowy Bretonii, a nadbrzezne
tawerny styna w catej krainie, rywalizujac migdzy sobg

o miano najlepszego zajazdu. Wydaje sie, ze najbardziej
znanym lokalem jest poozona w poblizu Montfort
,,Prqgowana Ryba - siynqca ze specjalnosci szefa kuchni, czyli
smazonej troci, oraz zaplera)gcego dech w piersiach widoku
na gorskie szczyty, jaki rozciaga sie z sali jadalnej. Doskonalg
jakosé potraw zachwalat sam ksigze Montfort, a krgza plotki,
Zze tawerne ma zamiar odwiedzi¢ osobi$cie krol Bretonii.

Najwicksze problemy podczas podrozy po Grismerie sprawia
jej dolny odcinek, wijacy sie wsrod bagien i trzgsawisk
przekletego Mousillon. Leniwy, mulisty nurt skrywa
drapiezniki i niebezpieczne wodne stwory, miedzy innymi
rzeczne trolle 1 topielce. Przewoznicy dokladajg wiec staran,
aby dotrzeé przed zmrokiem do jednej z tawern, silnie
strzezonych i ufortyfikowanych. Co charakterystyczne,
zajazdy te s3 lepiej umocnione od strony rzeki niz od ladu.

Rzeka Gilleau, wpadajaca do oceanu w poblizu Bordeleaux,
slynie jako miejsce pierwszej wielkiej bitwy Gillesa
Zjednoczyciela. Zreszta whasnie od jego imienia wzigla swoja
nazwe, podobnie jak Gillici — rybacy i flisacy, ktorzy cate
zycie spedzaja na todziach i nigdy nie schodza na lad. Ich
pomalowane w jaskrawe kolory fodzie ptywaja po calej rzece,
a Gillici kontrolujg niemal caly handel i transport w regionie.

Rzeka ma swoje zrodlo w Masywie Orkow. Zasilana jest
przez doptywy z Lasu Kleski, w wigkszosci wyznaczajac jego
granice. W efekcie jest to bardzo niebezpieczny szlak, nekany
przez zielonoskorych i zwierzoludzi z lasu. Jedynie Gillici
potrafig skutecznie radzié sobie z ich atakami, co prowadzi
do wysuwania przez pozostatych flisakow oskarzen, iz

Z pewnoscia tamci $3 W zmowie z potworami.

Poludnie kraju to dorzecze Brienne, uznawanej za rzeke
$wieta, gdyz jej zrodta bija w lesie Loren. Woda ma
charakterystyczny blf;kltny odcien, a mezwykia przejrzystosé
1 czystos¢ sprawxa]q, ze jest zdatna do picia na catej dtugosci
rzeki, nawet po minieciu miasta Brionne. Wiekszosc
Bretonczykow przypisuje to magicznej mocy Czarodziejki

z Loren.

Ruch na rzece nie jest tak duzy, jak mozna by sie spodziewac.
Powodem sa przypadki zaginie¢ plynacych nig todzi. Barki,
pasazerowie, dobytek — wszystko przepada bez wiesci

iw tajemniczy sposob. Zdarza to sie stosunkowo sporadycznie
(mniej wiecej raz w miesigcu), ale dla przesadnych flisakow to
i tak zbyt czesto, by moglo by¢ dzietem przypadku. Jak dotad
nie wyjasniono tajemnicy zagadkowych zniknigé.
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Wodréinieniu od Imperium, spoleczenstwo Bretonii
sklada sie niemal wytacznie z ludzi. Nieliczne niziotki
to przybysze z Imperium. Co prawda w miastach mozna
spotkac krasnoludzkich kupcow i rzemieslnikow, zwykle
przybylych z gérskich osad i kopalni, a w EAnguille majg
wiasng dzielnice Morskie Elfy, ale w wiekszosci ksiestw
nieludzie to rzadkos¢.

Przy zachowaniu wszelkich réznic pomiedzy mieszkancami
poszczegolnych prowincji, Bretonczycy wyr6zniajg sie
postawg, ktora jest uznawana za ich ceche narodowa. Zyja
chwilj i s3 z tego dumni.

Nie znaczy to jednak, ze wszyscy Bretonczycy s
zapamietalymi utracjuszami, ktorzy bez konca oddaja sie
przyjemnoSciom, choé niektorzy arystokraci doskonale
pasuja do tego wizerunku. Oznacza to raczej, ze dla
przecietnego Bretonczyka liczy sie to, co robi w danej
chwili, a nie rozpamietywanie przesztosci lub martwienie
sie o to, co przyniesie przyszlosé. Trzeba wykorzystac
taske bogow i mozliwie na;leple] przezyc kazdy dzien.
Rzemieslnik moze poswigcic caly czas na udoskonalanie
dzieta swych rak. Rycerz nieustannie stara si¢, by kazda
czynnos¢, stowo i gest potwierdzaly jego prawosé i nie
okryty go hanba. Chiop skupia si¢ na uprawie poletka, by
miec z czego przezy¢ nastepny dzien. Nie ma czasu na
zastanawianie sie, co przyniesie przyszto$c.

W efekcie Bretoficzycy wykazuja fatalistyczna postawe
wobec konsekwencji wlasnych czynéw. Nie narzekaja
na ciezki zywot, nie tracg tez sil ani czasu na jalowe
rozwazania, czy mozna bylo postapié inaczej. Co sie

— Bretoficzycy —

stato, to sie nie odstanie i trzeba bedzie sobie z tym
poradzié, probujac mozliwie najlepiej wykorzystaé dana
sytuacjc; Jednak gromadzenie zapasOw i zabezpieczanie
si¢ na przysz}osc spotyka sie z powszechnym
potepieniem. Nie wiadomo, co przyniesie nastepny
dzien, wiec po co odmawiaé sobie przyjemnosci juz
dzisiaj i przygotowywac sie na ciezkie czasy, ktore moga
w ogble nie nadej$é? W oczach Bretoficzykéw to oznaka
tchorzostwa.

Nie oznacza to bynajmniej, ze Bretonczycy sa nierozwazni
lub szaleni. Wiadomo, ze na zime nalezy przygotowac zapasy
zywnosci. Ale z drugiej strony, po wy$mienitej uczcie w dniu
Swigtecznym czesto nastepuje kilka oszczednych dni, gdyz
wyczerpaly sie zapasy jadla. Sytuacja odwrotna rzadko ma
miejsce, poniewaz przecietny Bretonczyk nie widzi powodu,
dla ktérego miatby odmawiaé sobie przyjemnosci przed
$wietem, a takze w jego trakcie. A nad tym, co dalej, bedzie
zastanawial sie pozniej...

Mozna powiedzieé, ze reguta w spoteczenstwie
bretoniskim jest nieche¢ do patrzenia w przyszlosc,

a dotyczy ona wielu aspektow zycia. Budynki wznoszone
s3 szybko i maja przede wszystkim spelniaé biezace
funkcje, a nie stuzy¢ nastepnym pokoleniom. Wszelkie
reformy spoteczne spotykaja sie z oporem ludnosci, gdyz
ich dobroczynne efekty nastapia dopiero w przysztosci
(o ile w ogole), a tymczasem trzeba bedzie zacisnaé

pasa. Typowy Bretonczyk wolatby raczej da¢ jatmuzne
zebrakowi, niz poSwieci¢ tyle samo pieniedzy na dziatania
w celu poprawy sytuacji najubozszych.



Tego rodzaju postawa odbierana jest przez inne narody
jako zacofanie. W Imperium powszechne s dziata i
rusznice, podczas gdy armia bretofiska nadal w duze;j
mierze opiera si¢ na ciezkiej kawalerii oraz wykorzystaniu
katapult 1 trebuszy. Podczas gdy w Imperium preznie
rozwija si¢ przemyst drukarski, w Bretonii wigkszos¢
ksigzek wcigz pisana jest recznie. Z drugiej strony nie
mozna zaprzeczy¢, ze wyroby tutejszych rzemieslnikow
przewyzszaja jakoscia produkty z innych krain, gdyz
nie s3 wykonywane z mysla o jak najwiekszym zarobku,
ale przede wszystkim maja stanowic rekodzieto.

W rezultacie praca trwa dtuzej, lecz efekt zwykle
przechodzi naj§mielsze oczekiwania nabywcy.
Dodatkowo, brak obsesyjnego nastawienia na zbijanie
majatku staje sie bodzcem do podejmowania podrézy

i szukania przygod.

Wyjatek od tej reguly stanowia przedstawiciele warstwy
kupieckiej. Mozna nawet powiedzied, ze ludzie, ktorzy

z natury s3 zapobiegliwi i oszczedni, predzej czy poznie)
zaczynajg zajmowac si¢ handlem, gdy zorientuj sig, ze
posiadaja wzgledne nadwyzki w poréwnaniu do zapasow,
jakimi dysponuja sasiedzi. W efekcie kupcy traktowani sg
w Bretonii z pewnym lekcewazeniem, choc bez watpienia
to do$¢ zamozni obywatele.

Jezyk bretonski

Jezyk bretonski, choé podobny do staro$wiatowego

(co sugeruje wspolne, aczkolwiek odlegte pochodzenie),
r6zni sie od niego w wielu aspektach. Niewatpliwie

w obu jezykach wystepuje wiele wzajemnych zapozyczen,
lecz bretoniski pozostaje dialektem trudniejszym do
opanowania, wymaga znajomosci niuansow 1 czasami
bardzo istotnych réznic w akcencie lub intonacji, ktére
mogg catkowicie zmieni¢ sens zdania. Powoduje to
czeste spiecia miedzy Bretoniczykami a cudzoziemcami,
zwlaszcza kupcami z Imperium, posiugu]qcyml sie
,,prosmc/ec; mow3. Czesto wlasnie sposob mowienia
staje sie przyczyng niewybrednych zartéw pod adresem
przybyszéw z innych krain.

Oba jezyki sa na tyle zblizone, iz mozliwa jest
uproszczona komunikacja miedzy osobami postugujacymi
si¢ tylko jednym z nich, cho¢ nalezy uwazac na kilka
mozliwych pulapek 1¢zykowych Na szczegolna uwage

zastuguja dwie najwazniejsze.

W jezyku bretonskim istnieje olbrzymie bogactwo
okreslen zwigzanych z potrawami i trunkami — jest

ich po prostu znacznie wigcej niz w staroS§wiatowym.
Niektore bretoniskie potrawy nawet nie maja nazwy

w jezyku Imperium. Moze to sprawié¢ sporo trudnosci nie
tylko przy ich zamawianiu, ale takze w rozpoznaniu, co
znajduje sie na talerzu. Wielu podréznych z Imperium
przyjelo zasade, ze nie zamawiajg niczego, czego kucharz
lub karczmarz nie potrafi nazwaé w staroswiatowym,

a niekiedy wola nawet nie wiedzie¢, jak nazwa danej
potrawy moze brzmie¢ w ich jezyku ojczystym (patrz
Kuchnia w dalszej czesci rozdziatu).

Po drugie, dosé powszechna praktyks jest stosowanie
czasu przyszlego w odniesieniu do zdarzen z przeszlosci.
Jest to forma uzywana raczej tylko w codziennych

rozmowach i gtéwnie wsrdd nizszych klas, ale zdarza sie,
ze réwniez szlachta postuguje sie ta denerwujaca i mylng
konstrukeja zdania. Wiekszo§¢ uczonych i skrybow jej
unika, a stosowanie takiej formy w stowie pisanym jest
powszechnie uznawane za przejaw braku wyksztalcenia.
Jednak czesto mozna ustyszeé, jak wlasnie w taki

sposob bretonski karczmarz opisuje zdarzenia z dnia
poprzedniego:

Tak, panie, wiem, ze czekacie, ale dziewk:
stuzebnej mnie nie stato. Wczoraj... Tak, dobrze
méwie, bedzie to wezoraj. Kon sig sploszy. Eachudra
woZnica sciggnie wodze, ale bydle ani mrugnie, tylko
chyzo pobiegnie przez brame. Ale nwazajcie, panie, co
sie zdarzy! Dziewka wyjdzie chwile potem z drzwi,

a ko7 wprost na nig! Jej szczgscie, ze pod kopyta jej
nie wezmie. Reka ani chybi na trzy jej sie wygnie,
przez miesigc tacy nie podniesie ani scierki nie uzyje.
1 co ja mam z nig poczacs

Oczywiscie, uzycie czasu przyszlego moze odnosic si¢
zaréwno do przeszlosci, jak i przyszlosci, z zachowaniem
takiej samej sktadni. Ten dziwny sposdb méwienia czesto
wprawia cudzoziemcéw w ogromne zaklopotanie (jest
tez tatwy do nasladowania, zaréwno podczas odgrywania
Bohateréw Niezaleznych, jak i Bohatera Gracza).

Struktura spoleczenstwa

Wsréd ludnosci Bretonii mozna wyrdznié dwie klasy:
szlachte i chlopstwo. Jest to podzial uswiecony prawem,
kt6re odmiennie traktuje przedstawicieli obu warstw (patrz
Rozdziat IV: Sprawiedliwo$¢ i prawo). Pomysl, ze wszyscy
ludzie s3 w zasadzie sobie réwni, to dla przecigtnego
Bretoniczyka niedorzecznosc.

Miejsce urodzenia okresla przynaleznoéé¢ do danej klasy,

a wszelka droga awansu spoiecznego jest praktycznie
zamknieta. Za szlachcica uwaza sie osobeg, ktorej wszyscy
przodkowie od co najmniej pieciu pokolen nalezeli do
rodéw szlacheckich. Imiona i drzewo genealogiczne
kazdego rodu s3 zapisywane w Kronikach Przodkow. Aby
udowodnic szlacheckie pochodzeme wystarczy zatem
wskaza¢ odpowiednie zapisy w owych kronikach. Natomiast
ktokolwiek inny, takze bekart szlachcica, nalezy do plebsu.
Poniewaz chiop nie moze dziedziczyé ziemi, raczej nie
zdarzaja si¢ mezalianse, przyna]mme] w przypadku szlachty
osiadlej, ktora posiada ziemie i zamki.

Istniejg dwa odstepstwa od powyzszego podziatu.
Cudzoziemcy nie s3 Bretonczykami, a wiec nie nalezg ani

do chiopstwa ani do stanu szlacheckiego. Dotyczy to takze
nieludzi. Wszyscy przybysze traktowani s3 z naleznym
szacunkiem, czyli zaleznie od ich wygladu (dostatniego

lub ubogiego), zamoznosci i manier. Drugim wyjatkiem s3
Panny Graala (patrz Rozdzial V: Religia i obyczaje), ktore
pozostaja poza ramami sztywnej struktury spolecznej i ciesza
sie powszechnym szacunkiem.

Sztywny podziat spoleczny wywiera wplyw na niemal
wszystkie dziedziny zycia w Bretonii, co jest wielokrotnie
podkreslane i szczegotowo opisywane w odpowiednich
rozdziatach, jednak mozna wyrézni¢ podstawowg zaleznosc.
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Chtlopi stuza swemu panu, ktory w zamian otacza ich
opieky 1 stoi na strazy prawa. Struktura feudalna zaklada
jednak zaleznos¢ od seniora, wiec dos$¢ czesto zdarza sie, ze
szlachcic ma takze zobowiazania wobec wiasnego wladcy.
Tego rodzaju powinnosci uznawane s za wazniejsze od
zobowiazan wobec poddanych.

Pojecie ,,stanu nizszego” potwierdza powszechne

wsrod bretonskiej szlachty przekonanie o wlasnej
wyzszoéci wobec chtopow. Wyjatki s3 niezwykle rzadkie.
Potencjalnymi kandydatami moga by¢ Bohaterowie
Graczy, ale nalezy raczej przyjaé, iz praktycznie nie
spotyka sie szlachcicow, ktorzy traktuja z szacunkiem
swoich poddanych (a jesli juz, sa to zwykle osoby
bardzo im bliskie, a do tego nieliczne). Wielu chtopow
postrzega szlachtf; Jako ludzi lepszych i madrzejszych,
lecz z pewnoscia nie jest to przekonanie tak powszechne,
jak w przypadku wysokiej samooceny szlachty. W wielu
ksiestwach mozna spotkac chlopow, ktorzy twierdza
(oczywiscie po kryjomu), ze szlachta to ,pijawki na
zdrowym ciele ludu tej krainy”.

Szlachcic moze zosta¢ pozbawiony tytutu i herbu

z rozkazu krola lub Czarodziejki. Ta hafiba spada réwniez
na wszystkich potomkow tego szlachcica, zatem nie s3 to
przypadki czeste. Istnieje takze mozliwo§¢ podniesienia
chtopa do stanu wyzszego, ale tylko za obop6lng zgoda
krola i Czarodziejki. Teolodzy twierdza, ze Pani z Jeziora
moze nobilitowa¢ dowolng osobe, jednak jak dotad nikt nie
otrzymat takiego blogostawienstwa bogini.

W historii Bretonii odnotowano zaledwie trzy przypadki
podniesienia chtopa do godnosci szlacheckiej. Jednak
wedtug prawa i tradycji potomkowie tak wyroznionego
chtopa nie moga by¢ szlachcicami, poniewaz ich
przodkowie (do pieciu pokolen wstecz) nie wywodzili
sig ze stanu wyzszego. Jesli nie zostang wiec nagrodzeni
szlachectwem z rozkazu kréla lub Czarodziejki,

linia szlachecka wygasa. Tak tez sie stalo w trzech
dotychczasowych przypadkach uszlachcenia chiopa.
Wszystkie obecnie istniejace w Bretonii rody szlacheckie
potrafig przesledzi¢ swoje pochodzenie wstecz az do
czasow zalozenia krolestwa. Nie zachowaly sie jednak
zadne zapisy sprzed epoki Gillesa Zjednoczyciela.

Synowie szlacheckich rodéw, zgodnie z tradycja, powinni
wstapi¢ w szeregi rycerstwa i przewazajaca wigkszoSc tak
czyni (wiecej informacji na temat stanu rycerskiego mozna
znalez¢ w Rozdziale VI: Rycerstwo). Szlachcianki nie
mogg zostaé rycerzami, a ich powinnoscig jest opieka nad
rezydencja rycerza oraz oczywiscie urodzenie dziedzica.

Réznice w traktowaniu mezczyzn i kobiet to kolejny wazny
aspekt zycia spoleczenstwa bretoniskiego, cho¢ wynika

to raczej z tradycji 1 obyczajow, a w mniejszym stopniu
podyktowane jest nakazami prawa. Mezczyzni powinni

w kazdej sytuacji okazywaé kobiecie uprzejmosc. Obraza
niewiasty to karygodne naruszenie etykiety, a przestepstwa
wobec pici pieknej traktowane s3 z niemal przesadna
surowoscig. Dobre obyczaje nakazuja mezczyznie wstawad,
gdy kobieta wchodzi do pomieszczenia i przepuszczac

ja przodem. Jedynie na schodach powinien iS¢ pierwszy,
podajac damie pomocng dlon. Kobiety jako pierwsze
otrzymuja positek, a w zajazdach i karczmach zwykle
dostaja najlepsze pokoje.

OczywiScie tego rodzaju kurtuazja dotyczy przedstawicieli
tej samej klasy spolecznej, przede wszystkim rycerstwa

1 stanu wyzszego. Szlachetnie urodzeni mezczyzZni nie
musza okazywaé uprzejmosci wobec prostych chiopek, choé
niektorzy tak czynia, twierdzac, ze ,nic nie usprawiedliwia
braku dobrych manier”. Jest to traktowane jako przejaw
wielkodusznosci i prawosci charakteru, oczywiscie dopoki
nie przekracza granic dobrego smaku.

Mimo calej uprzejmosci i szarmanckiego traktowania

ze strony mezczyzn, kobiety podlegaja tradycyjnym
ograniczeniom, ktorych zfamanie moze oznaczac spofeczny
ostracyzm. Kobiety nie moga dziedziczy¢ majatku,
prowadzi¢ dziatalnosci zarobkowej, podrozowac samotnie
lub bez eskorty mezczyzny, a nawet Wykonywac niektorych
zawodéw. Szacunek dla plcl pl(;kne) jest wiec maska, pod
ktora kry)q sie zelazne i u§wiecone prawem oraz tradycja
rzady mezczyzn. Jedynym Wy]qtklem jest kult Pani z Jeziora
oraz szacunek, jakim darzy si¢ Panny Graala.

Znaczaca wiekszos¢ kobiet godzi sie ze swoja pozycja,
uznajac powyzsze ograniczenia za stuszne i zgodne

z nakazami tradycji. Niektore jednak probuja sie
buntowaé wobec rygoréw patriarchalnego spoleczenstwa,
szukajac szczescia w armii lub handlu. Nie jest to fatwe,
¢dyz jak wspomniano, niektore zawody sa dla nich
niedostépne. Jedynym rozwigzaniem jest ucieczka do
innych krain lub podszywanie sie pod mezczyzne. Trudno
oszacowac skale tego procederu, ale przynajmniej raz do
roku w jednym z ksiestw wybucha skandal, gdy na polu
bitwy okazuje sig, ze poleglym rycerzem byta kobieta.

Pochodzace z Bretonii Bohaterki, ktore wykonuja
niedostepne dla kobiet profesje, musza udawac mezczyzn.
Nie wymaga to wykonywania zadnego testu, lecz powinno
by¢ odpow1ednxo odgrywane. Dopdki kobieta nie wyjawi
swej tozsamosci, prawdopodoblenstwo odkryma oszustwa
jest niewielkie. Oczywxscxe poza granlcam1 Bretonii
Bohaterki nie musza juz udawaé mezezyzn.

Cudzoziemki, zwlaszcza awanturniczki lub handlarki,
réwniez moga odczué na wlasnej skorze dwoista

nature podejscia do kobiet w Bretonii. Z jednej strony
traktowane s3 z wieksza uprzejmoscia niz w rodzinnych
stronach, ale z drugiej strony bolesnie odczuwajg
lekcewazenie, gdy zamykaja sie przed nimi drzwi siedzib
kupieckich rodow, a wszelkie proby podjecia rozmowy na
wazny temat kwitowane sa stowami: ,,7ak powazne sprawy
nie powinny klopotac niewiesciej glowy”. W efekcie dosé
czesto bywa tak, iz przybyle z sasiednich krain kobiety
rowniez podrozuja w meskim przebraniu, nie cheac
naraza¢ sie na lekcewazenie.

Dorobek materialny

Pod tym pojeciem kryje sie caloksztatt towarow

i przedmiotéw powszechnie uzywanych kazdego dnia przez
mieszkancow krainy. Obejmuje to wiec odziez, zywnosc,
budynki, itp., typowe dla danego regionu lub calego kraju.
Mozna temu przeciwstawi¢ dziedzictwo kulturowe, czyli
piesni, opowiesci, dzieta sztuki i pomniki architektury.
Jednak ze wzgledu na powszechnosé i czestotliwosé
uzytkowania, dorobek materialny krainy ma niekiedy
wicksze znaczenie, niz mogloby sie wydawac.
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Brctoﬁski ogar truflowy

Trufle — ulubiony przysmak Bretonczykow — rosna

w poblizu korzeni drzew, Odnalezienie ich pod sciotka
byloby niemozliwe, gdyby nie wspaniaty wech bretonskich
ogarow. Samce tych psow potrafia z odleglosci kilkudziesi¢ciu
metrow wyweszyc zagrzebane w ziemi trufle. Sa rowniez
wielkimi mito$nikami cennych grzybow, wiec natychmiast,
gdy wyczu)q zna]omq won, rozgrzebuja smakowicie pachnaca
ziemie i pozeraja zakopane skarby.

Niestety wywotuje to problemy dwojakiego rodzaju.

Po pierwsze, pies zzarl trufle. Po drugie, substancje zawarte
w grzybach wywotuja u ogara nieuzasadniony przymus obrony
suki przed konkurencjy ze strony innego samca, niezaleznie
od gatunku. Efektem jest natychmiastowa proba
zneutralizowania rywala w mozliwie najbardziej efektywny
sposob. Wielu zbieraczy trufli moze dokladniej wyjasnic, na
czym polega ten fenomen, jednak zwykle stuchaczy odstrasza
nie tylko sam temat, ale takze wyjatkowo draznigcy falset
nieszczesnych zbieraczy, ktorzy doswiadezyli gwattownosci
ataku bretonskiego ogara.

Aby uniknaé tego rodzaju wypadkéw, doswiadczeni zbieracze
trufli wyruszaja z dwoma psami trzymanymi na mocnym
tancuchu, zakoﬁczonym hakiem lub grubym kotkiem. Kiedy
psy wyczuja zapa,ch smakow1tych grzybow, zbieracz wbija
jeden z hakow w ziemie, umeruchamxa}qc psa. Nast<;pme
odciaga druglego ogara na bok i rowniez wbx]a hak w ziemie.
Oba psy napinaja fancuchy, prébujac dostac su; do trufli,

a zbieraczowi pozostaje jedynie wyznaczy¢ miejsce, gdzie
rosng grzyby, polozone mniej wiecej na przecigciu linii
wyznaczonych przez naprezone tancuchy.

Biedni i poczqtku;qcy zbietacze musza radzié sobie z jednym psem, co bywa bardziej ryzykowne, gdyz trzeba wowczas
zaczekac, az pies zacznie rozgrzebywac ziemie. Dopiero wtedy moga sprobowac go odcqgnqc 1 uwxqzac w bezpiecznej
odleglosci. Zdarza sig jednak, ze ogar zbyt szybke dogrzebie si¢ do trufli i wtedy sytuacja staje sie nieciekawa.

W takim przypadku nieszcze$nik moze polegaéjedynie na whasnej sile i szybkosci. Moga mu jednak dopomée

modly do Pani z Jeziora lub solidny metalowy ochraniacz, najlepiej z kolcami.

Zebrane grzyby nalezy moczyé w alkoholu (zwykle w tym celu wykorzystuje sie tanig brandy), aby zabi¢ ich ponetny aromat.
Nalezy réwniez obmy¢ rece i wszelkie narzedzia, ktorymi dotykano trufle. Nawet najstabszy zapach wprawia bretonskie
ogary w goraczke weszenia 1 szukania ulubionych przysmakow: Jednakze tylko pozarcie grzybow wywoluje agresywne
zachowanie psow.

Ulubiong rozrywkq niektérych wiadcow jest nacieranie truflami ztapanych przestgpc()w, a nastepnie szczucie na
nich ogaréw: Jest to z pcwnosaq upokarza;qce i bolesne przezycie, choc rzadko niesie ze sobg powazne ryzyko
Smiertelnymi obrazeniami moze natomiast zakoniczyé sie ukrycie grzyba w odzieniu skazafica lub natarcie go jego
sokiem.

Ogary truflowe s3 wyjatkowo brzydkie, maja pomarszezone pyski i odstoniete kly. Moga by¢ hodowane jedynie przez
chlopéw, ktorzy otrzymali specjalne pozwolenie od swego pana. Psy powinny by¢ trzymane pod Scista kontrolg przez
caly czas, aby samodzielnie nie niszczyly zasobéw lesnego runa.

W przypadku ogara mozna wykorzystaé wspbtezynniki psa bojowego, zamieszczone na str. 244 Ksiggi Zasad.
Po zjedzeniu trufli, kazde zadane przeciwnikowi plci meskiej trafienie krytyczne o Wartosci 7 lub wickszej konezy
si¢ efektem latwym do przewidzenia (co opisano wyzej).

Pomyst na przygode

N]eznany napasmlk zakrada si¢ do wioski, w ktorej nocuja Bohaterowie, i wrzuca zapas trufli do zagrody psow,
a nastepnie otwiera jej wrota. Ilu awanturnikow w takiej sytuaCJl zdota zachowaé¢ meskosc?
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Trunki

W Bretonii nieodizgcznym elementem zycia codziennego
jest wino. Co dziwne, jego spozycie nie jest obwarowane
zadnymi przepisami, a powiedzenie ,jakby wina

braklo” (oznaczajace sytuacje wyjatkowa, a dodatkowo
niezbyt pozadang) weszlo na stale do potocznej mowy
Bretoficzyk6w. Wino jest zatem tutejszym ulubionym
trunkiem, spozywanym przy kazdym positku, zar6wno
od $wieta, jak i w dzien powszedni. Normalna praktyka
jest silne rozwadnianie wina, po czeSci dlatego, by
starczylo go na dtuzej, a po czgsci po to, by nie
pozostawac przez caly dzien na lekkim rauszu. Czyetc
wino pija jedynie arystokraci 1 nalogowi pijacy.

W Bretonii trudno znalez¢ wino podtej jakosci, chociaz
wyraznie mozna wyczué roznice miedzy winem przecigtnym
1 najlepszym. Skarb Carcassonne to najstynniejszy

i najdrozszy gatunek wina w calym kraju. Cena butelki
moze siegaé nawet 100 ecx! (Jest to bretonski odpowiednik
zlotej waluty Imperium. Wiecej informacji o systemie
monetarnym réznych krain mozna znalezé w Zbrojowni
Starego Swiata.) Koneserzy wina zgodnie twierdza, ze weale
nie jest to najlepsze wino (cho¢ niewatpliwie wySmienite i
o bogatym bukiecie), ale nie potrafig rownie jednoznacznie
wskazaé, ktore w takim razie zastuguje na miano
najzacniejszego gatunku w Bretonii.

Wyrabiana z destylowanego wina brandy jest drozsza

i z tego powodu nie cieszy si¢ tak wielka popularnoscia.
Prawdziwy smakosz pije wylacznie czysta brandy

— rozwadnianie jej jest traktowane jako oznaka biedoty
lub brak dobrego smaku. Niektorzy arystokraci i bogatsi
kupcy wykorzystuja te sytuacje Jako swego rodza]u
probe wysondowania, czy rozméwea rzeczywiscie jest
osobg o wyrafinowanym guscie. W odréznieniu od wina,
koneserzy brandy zgodnie twierdza, ze najlepszym
gatunkiem jest Korona Parravonu. Plotka glosi, ze
rocznie udaje si¢ wyprodukowa¢ zaledwie tuzin butelek
trunku, ktory spelnia wysokie wymagania tamtejszej
winiarni. Natomiast powszechnie wiadomo, ze jedynym
zobowigzaniem feudalnym rodu Marennes, ktory zajmuje
si¢ produkcja Korony, jest dostarczanie dwéch butelek
rocznie na stot krolewski. Chetnych do nabycia chocby
pojedynczej butelki jest bardzo wielu, a cena to niemal
zawsze co§ wiecej niz tylko zloto.

Z drugiej strony, bretonskie piwo stalo si¢ synonimem
najgorszego trunku w calym Starym Swiecie. Zapytanie
oberzysty z Imperium, czy jego piwo pochodzi z Bretonii,
jest dobrym pretekstem do wszczecia bojki.

Kuchnia

Bretonskie tradycje kulinarne c1eszq 519 zastuzong stawa
w catym Starym Swiecie. Zyzne ziemie oferu]q liczne
gatunki zi6}, z ktorych czesto, acz z wyczuciem
korzystaja tutejsi kucharze, wydobywajac z potraw
bogactwo smaku. Wieksza ilos¢ dodanych zi6t moze
zamaskowa¢ smak i smréd nadgnitych warzyw, z

czego korzysta spora czes¢ chlopéw, szczegolnie tych
biedniejszych. Bretonskim jadlem mozna wigc si¢ zatruc
jak kazdym innym, ale z pewnoscia bedzie to wspaniale
doznanie smakowe.

Oczywiscie fatwo zauwazy¢ znaczne réznice w jadlospisie
chlopstwa i szlachty. Chlopi jedzg niewiele miesa,
sporadycznie wieprzowine, wotowing lub baranine.
Rézne rodzaje mies stanowia natomiast gtowne danie
kazdego positku wyzszych klas. Prawo zastrzega tylko
dla nich mozliwo§é spo:'zywania dziczyzny. Chiop, ktory
§wiadomie upoluje i zje zwierzyne fowna, naraza si¢

na surowy kare — w niektérych rejonach moze nawet
zostaé rzucony psom na pozarcie. Podanie dziczyzny
szlachetnym goSciom jest zatem oznaka szacunku i
goscinnosci. Natomiast podanie chleba i warzyw lub

tez miesa gorszego gatunku moze zosta¢ poczytane za
obraze.

Bretonscy piekarze wyrabiaja rozne rodzaje chleba,
ktérego cena zalezy od jakosci i czystoSci maki uzytej

do wypieku. Biale i lekkie pszenne butki czesto wedruja
na stol arystokracji, natomiast najbiedniejsi chlopi
muszg zadowoli¢ sie ciezkimi jak kamienie razowymi
bochnami. Najdrozsze i najsmaczniejsze pieczywo,
wyrabiane z tak zwanego ciasta bretonskiego, jest tak
delikatne, ze z tatwosciag mozna je rozdzieli¢c w palcach.
Oprocz pysznych butek i rogali, szlachta spozywa
rowniez cxemruejsze pieczywo, zwykle jako dodatek do
zup lub miesiw. Popularno$é pszennych wypiekow wsrod
szlachty stata sie powodem powszechnego niezrozumienia
problemu niedozywienia wsrod chiopow, czego
najlepszym dowodem jest wypowiedz jednej

z arystokratek na wie$¢ o buncie chtopskim:

»Skoro nie majg chleba, niech jedzg butki”.

Bretonczycy znani sa rowniez z wiaczania do jadlospisu
potraw, ktore budza wstret, a nawet obrzydzenie wsréd
mieszkafncow innych krain. Jednym z najwiekszych
rarytaséw sa trufle — duze grzyby o ostrym zapachu

i smaku. Popularnym smakolykiem sa zaby, ktore gotuje
sie zywcem przy stole, nastepnie rozkraja i podaje

w calosci, z ko§émi 1 wnetrzno$ciami. Innym
przysmakiem s §limaki smazone z czosnkiem,

wyjadane bezposrednio ze skorupki. Ukoronowaniem
tej smakowitej, lecz nietypowej kuchni s owcze lub
krowie oczy, ktére dodaje si¢c do gestych, zawiesistych
zup. Po zamieszaniu lyzka w garnku lub talerzu oczy
wyplywaja na powierzchnie, co zwykle wywoluje grymas
obrzydzenia u 0sob nieprzyzwyczajonych do takich
frykaséw. Wielu Bretonczykéw poczytuje sobie za
punkt honoru uraczenie takimi przysmakami dostojnych
cudzoziemskich gosci.

Odziez

Opisany pomze] typowy bretofiski stroj jest powszechnie
uzywany zarOwno przez chiopow, jak i wyzsze klasy.
Oczywiscie odziez r6zni si¢ pod wzgledem uzytych
materialéw, wzornictwa i zdobien, a niektore kroje i elementy
stroju sa prawnie zastrzezone wylacznie dla przedstawicieli
szlachty lub magnaterii (patrz Rozdziat IV: Sprawiedliwos¢

i prawo). Typowy meski ubiér skfada si¢ z butow (Izejszych
lub ciezszych), spodni (albo nogawic), koszuli oraz plaszcza,
zwykle z kapturem, narzucanym jednak tylko w czasie
deszczowej pogody.
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Rycerze zaktadajg ptaszcz na zbroje, nawet idac do walki.
W rzeczy samej, noszenie pocietego w bitwie odzienia to
powod do dumy i oznaka walecznosci. Z drugiej strony,
moze to sprowokowaé wyzwanie do pojedynku przez
innego rycerza, ktéry bedzie chcial dowies¢ wiasnej
sprawnosci w chwalebnym starciu z weteranem. Ostatnim
krzykiem mody wsrdd arystokracji jest noszenie peleryn
specjalnie poprzecinanych w kilku miejscach. Rozciecia
s3 podbijane futrem lub materialem w innym kolorze,

co chroni osobg przed hafibigcym pomowieniem, iz
prébuje w oszukaﬁczy spos6b wywo!aé przekonanie

o swej sprawnosci w boju. Dlugosc 1 kroj piaszcza zalezg
wylacznie od gustu i pozycji osoby noszacej odzienie,
podobnie jak rodzaj tkaniny i wykorzystane zdobienia.

Typowa chtopska sukmana to dlugi i ciezki ptaszcz

z rekawami, utkany z grubego materiatu i zapinany
lub zawiazywany na piersi. Zakrywa spodnie i koszule,
a poniewaz jest to zazwyczaj najcenniejszy element
chlopskiego stroju, na pierwszy rzut oka prosty lud

w Bretonii wydaje sie lepiej odziany niz jest naprawde.

Koszule najczesciej sa dtugie, wpuszczane w luzne, siegajace
kostek spodnie. Wsrdd szlachty panuje rowniez moda na
kroétkie, ledwie siegajace pasa koszule lub kamizele, a takze
obciste nogawice, zwane rajtuzami.

Stosownym strojem dla kobiety jest dluga suknia — noszenie
spodni uznaje si¢ za obraz¢ moralnosci —z narzucong
pelerynq lub plaszczem Suknie nie nadaja si¢ do dtuzszych
spacerow, gdyz nie s3 rozciete z boku, a ich dlugosé i kroj
nie pozwalaja na wygodne podrozowanie. Najnowsza

moda wéréd dam dworu jest noszenie krotkich pelerynek,
narzuconych na wydekoltowane suknie, ktore odstaniaja
ramiona i rece. Chlopki natomiast ubierajg si¢ rownie
praktycznie jak mezczyzZni.

Zasady dobrego wychowania nakazuja kobietom
zakrywanie wloséw. Odstoniecie choéby kosmyka moze
wywolaé rumieniec zaktopotania. Jest to zwyczaj tak silnie
zakorzeniony w mentalnosci Bretonek, ze nawet gdy ktoras

s

z nich zostanie przylapana w kapieli z recznikiem w dioni,
uzyje go, by zastoni¢ wlosy. Chtopki strzyga wlosy na krotko
1 zakrywaja je chustkg lub ptociennym czepcem, natomiast
szlachcianki korzystaja z ozdobnych siatek, wytwornych
apaszek i kapeluszy oraz wszelkiego rodzaju diademé6w

i koron. Powszechnym zwyczajem wsrod arystokratek jest
wyskubywanie sobie brwi, traktowanych jako wlosy na
elowie. Najwyrazniej jednak ten zwyczaj nie dotyczy rzgs,
a wsrod chiopstwa jest zupetnie mespotykany Jedynym
wyjatkiem sg Panny Graala, ktére pozostaja poza ramami
bretonskiego spoteczefistwa, a w zwiazku z tym nie s3
zwigzane jego nakazami i tradycjami.

Architektura

Charakterystyczny dla Bretonii podziat klasowy wywiera
rowniez wplyw na rodzaj zabudowy w miastach i na

wsi. Jedynie szlachta moze wykorzystywac kamien jako
budulec, a wiekszos¢ arystokratow nie znizylaby sie do
zamieszkania w rezydencji, ktora choéby w wiekszej czgsci
nie zostata wzniesiona z kamienia. Z tego materialu mogg
by¢é wznoszone takze kaplice Graala (patrz Rozdzial V:
Religia i obyczaje), oczywiscie pod warunkiem, ze fundator
przybytku wiary pochodzi ze szlacheckiego rodu.

Chlopskie chaty sg kryte strzecha, czyli wiechciami stomy,
ktore jednak nie chronig zbyt dobrze przed silnym wiatrem

i deszczem. Niektore chaty, szczegdlnie w poblizu gor,
pokrywa sie mieszaning gliny, ziemi, trawy 1 zwierzecego
lajna, ktéra lepiej chroni przed opadami. Po zaschnieciu
mieszanina przybiera kolor podobny do piaskowca. Widziane
z daleka, daje to ztudne wrazenie solidnosci.

Bogatsi chlopi, przede wszystkim wojtowie i karczmarze,
do wznoszenia swych domostw zaczeli ostatnio uzywac
dozwolonych przez prawo cegiel. Najbogatsi stosuja
takze drogie i mocne drewno, a nawet sta¢ ich na pokrycie
zewnetrznych $cian zloceniami 1 kutymi w metalu
zdobieniami. Nie jest to zakazane, ale nawet najbogatszy
dom kupiecki blednie w poréwnaniu z typowym palacem
bretonskiego szlachcica.




.Dzieje Bretonii to opowies¢
o Wielkich Bitwach wygranych
przez Gillesa Zjednoczyciela.
Czy potrzeba nam czegos wicces?”
— Laurent z Parravonu,
kronikarz.

Z a poczatek istnienia pafstwa bretonskiego powszechnie
uznaje si¢ rok 979 Kalendarza Imperium (KI).

To jednoczesnie data koronacji Gillesa le Breton — pierwszego
krola Bretonii — oraz poczatek rachuby lat wedtug miejscowego
kalendarza. W dalszej czesci rozdzialu wszystkie daty podawane
sa wedlug Kalendarza Bretonii (KB), natomiast w nawiasie
podane sg daty zgodnie z rachubg Kalendarza Imperium.
Obecny rok 1544 KB to 2522 wedlug rachuby Imperium.

Czasy starozytne

Okolo trzech i pot tysiaca lat temu waleczne i dzielne
plemiona Breton6w przekroczyly Gory Szare i osiedlily si¢ na
zyznych terenach, ktore obecnie naleza do krolestwa Bretonii.
Przez wiele lat walezyly z licznymi na tym terenie szczepami
orkéw i goblinéw; ale w koncu, dzieki odwadze 1 umiejetnemu
wykorzystaniu konnicy, zdotali wyprze¢ zielonoskoérych

w glab lasow i gor. Kleska zakoficzyly sie natomiast proby
zasiedlenia, 2 nawet zbadania lesnych ostepow Athel Loren.
Nieliczni ocalali postradali rozum, doprowadzeni do obtedu
przez tajemna magie prastarej puszczy. Po kilku wiekach Las
Loren zostat powszechnie uznany za miejsce nawiedzone

i niebezpieczne dla kazdego czleka.

Wiele lat pézniej zza gor przybyli wystannicy mlodego
przywbdcy zjednoczonych plemion, aby prosi¢ o pomoc

w walce z zielonoskorymi. Wodzowie dwudziestu
najwickszych bretonskich plemion odméwili, nie cheac
walczy¢ na obcej ziemi, pod rozkazami cudzoziemcow.
Sojusznicy Sigmara musieli wigc ruszy¢ do bitwy bez
pomocy zachodnich sasiadéw. Na Przeteczy Czarnego
Ognia horda zielonoskérych zostata odparta dzigki mestwu
Milotodzierzcy i pomocy walecznych krasnoludow

z okolicznych fortec. Bretonczycy za$ przez najblizsze
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tysiac lat toczyli wojny miedzy soba, zazdrosnie spogladajac
na rosnaca potege Imperium.

Wewnetrzne wasnie i nieustanne wojny uniemozliwialy
powstanie trwatych sojuszy 1 zbudowanie fundamentow
jednolitego pahstwa. Silniejsze plemiona podbijaty ziemie
stabszych, ale nie byly w stanie obronic zbyt wielkiego
terytorium przed napascia wrogich sasiadow lub hord
zielonoskorych, zwierzoludzi, a nawet nieumartych.
Dopiero w roku -208 (770) ziemie Bretonii podzielito
miedzy siebie szesnascie najwiekszych plemion. Stworzyly
one zragb obecnego uktadu politycznego krainy, aczkolwiek
w pbzniejszych latach plemiona zamieszkujace reglony
Cuileux i Glanborielle zostaly pokonane, a ich ziemie
przejete przez sasiednie ksiestwa.

Jako pierwsze padto Cuileux, podbite w roku -48 (930).
Wielka horda orkéw, prowadzona przez wodza imieniem
Gragabad, zeszta ze wzgorz Masywu Orkéw i wkroczyla
na tereny ksigstwa. Konne oddzialy Cuileux stanety do
ostatecznej bitwy przeciwko przewazajacym sitom wroga.
Kolejne szarze kladiy pokotem zielonoskorych, lecz
ostatecznie, pomlmo wielkiego mestwa, dzielni rycerze
zostali otoczeni 1 wybici do nogi.

Podniesione na duchu nieztomng postawa obroncow,
armie Quenelles i Brionne ruszyly na przetrzebiong horde
orkéw. Obaj wodzowie wyrazali pragnienie przejecia

ziem podbitego ksiestwa, lecz druzgoczgca porazka wojsk
Cuileux powstrzymata ich przed kolejnym starciem

z orkami. Ksigzeta wybrali zatem honorowe wyjscie

i staneli do pojedynku, ktérego stawky miato by¢ przejecie
ziem Cuileux. Wiadca Brionne nie sprostal jednak
znakomitemu szermierzowi z Quenelles, ktory w ten
sposob znacznie rozszerzyl swoje wlosci.
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Czas wogen

Spustoszenie Cuileux zapoczatkowalo seri¢ wojen, ktore
doprowadzity w efekcie do zjednoczenia krolestwa. W roku
-46 (932) miody ksiaze Brionne, Balduin, odniost wielkie
zwyciestwo nad znienawidzonym Gragabadem i okryt si¢
chwaly, pokonujac wodza orkéw w pojedynku. Na poczathku
starcia topor olbrzymiego orka ugrzazt w tarczy Balduina,

a mlody arystokrata przez reszte pojedynku walczy! z bronig
przeciwnika wbitg w tarcze. Po zwyciestwie przyjal znak
topora jako herb swego rodu.

To zwyciestwo nie zapobieglo jednak dalszym atakom ze
strony orkéw. W roku -30 (948) kolejny najazd niemal
spustoszyl potnocne prowincje. Jednoczesnie w okolicach
Lasu Arden zaroilo si¢ od zbrojnych stad zwierzoludzi,

a wybrzeze nekali 1up1ezcy z Norski. Wladcy poinocnych
ksiestw musieli wycofac sie do warowni i zamkow,
wystawiajac reszte ziem na tup najezdzcow.

W roku -26 (952) w gtebi Lasu Kleski nastepca ksigcia
Bastonne, Gilles, wiasnorecznie pokonat czerwonego smoka
Smearghusa Mimo ci(;ikich ran dotart do rodzinnego
zamku, zas na dowod swej odwagi przymos} odcu;ty teb
gada. Wypreparowane trofeum do tej pory wisi nad Bramg
Gillesa na zamku Bastonne, dla uhonorowania odwagi

i sprawnosci miodego ksigcia. Od tamtego pamietnego
starcia w herbie rodu Gillesa widnieje smok, a ksiaze zaczat
nosié¢ plaszcz ze smoczej skory podezas audiencii

i oficjalnych uroczystosci.

Rok -4 (974) przyni6st najazd orkow, ktore w niespotykanej
dotad sile wyszly z gorskich i lesnych kryjowek.

Zwasnione plemiona Bretonow i tym razem walczyly
oddzielnie, prébujac bronié¢ wlasnych ziem przed hordami
zielonoskérych. Ksiestwo Glanborielle zostato catkowicie
zniszczone, a whadze nad spustoszonymi terenami przejat
ksigze Carcassonne. Niecaly rok p6zniej ksigze Bastonne
zginal w bitwie z orkami, a tron i schede po ojcu odziedziczyl
mlody Gilles, zwany potem Zjednoczycielem.

Zfednoczenie

Gilles zebral wszystkich rycerzy i ruszyt w strone
Bordeleaux, aby powstrzymac hordy zielonoskérych
przed polaczeniem sie w wielkg armie, ktora z pewnoscig
pokonataby rozproszone oddzialy poszczegolnych
ksiestw. Dolgczyli do niego Thierulf z Lyonesse, przyjaciel
z dziecifistwa, oraz Landuin z Mousillon, na]slynmejszy

z rycerzy bretonskich. Ich Wiasnym ziemiom rowniez
zagrazal znienawidzony wrog, wiec ruszyli do walki

u boku Gillesa, by przynajmniej z honorem zgina¢

w obronie swego ludu.

Rycerze rozbili obozowisko na skraju Lasu Kleski,
przed soba za$ widzieli blask tysiecy ognisk wrogiej
armii, liczniejszej niz gwiazdy na niebie. Gilles 1 jego
dwaj towarzysze weszli glebiej w las, aby nad niewielkim
jeziorem ulozy¢ plan ostatecznej bitwy.

Nagle brzeg jeziora spowila jasna posSwiata, a w powietrzu
zapachnialo wiosennymi kwiatami. Z fal jeziora wylonila sie
piekna kobieta, odziana w biate szaty. W r¢kach trzymala
zloty kielich, z ktorego niczym woda wyplywaly strugi
srebrzystej poswiaty. Zjawa stapata po wodzie delikatnym
krokiem, nie zaklocajac gladkiej tafli lesnego jeziora. Jej




zwiewne szaty migotaly w §wietle gwiazd i blasku kielicha, Trzej wojownicy — pierwsi Rycerze Graala — wrocili
lecz wydawaly sie zupelnie suche. Wreszcie stanefa przed do obozowiska, aby o §wicie stana¢ do bitwy z horda
kleczacymi rycerzami i rzekta: zielonoskorych.

— Powstari i napyj sie z mego pucharu, Gillesie z Bastonne, pierwszy D = W 2 lk 2 h B >

Krdlu Bretonii. Oto kielich mestwa, honoru i rycerskiej dumy. 'WanascCic 1€1K1C ltCW
Gilles wstal i ujal w dlonie kieli.ch. Juz pierwszy {}"k Gilles i jego towarzysze stoczyli dwanascie bitew z hordami
srebr.zystego piygu przegnat z jego serca Smutek‘I strach, wrogow, ktorzy najechali ziemie Bretonéw. Toczona na

a z ciala zmeczenie. Mlody ksigze wyprostowat sie, peten przestrzeni dwdch lat i na terenie niemal catego krolestwa

siti wigoru. Jego oczy blyszczaly, a twarz roz;asml usmiech wojna zostata opisana w setkach poematow i kronik.
zachwytu. Wtedy zjawa przeméwita ponownie:

Bitwa pod Bordeleaux

Nastepnego ranka po spotkaniu z Panig Jeziora Gilles

— Ruszaj w boj w moim imienin, Gillesie z Bretonii. Pod tym
znakiem zwycigzysz.

Z tymi stowami Biata Pani dotkneta sztandaru rycerza. poprowadzil armi¢ do ataku na orki oblegajace Bordeleaux.

W miejscu wijacego sie Smearghusa pojawit si¢ nagle Trzej Towarzysze Gra.ala dol.;opywah na polu bitwy

wizerunek pieknego oblicza tajemniczej kobiety. Za$ Biata niebywalych czynow i okryli sie wielkg chwala. Kladli

Pani zwrécila sie do pozostatych rycerzy: pokotem dziesiatki zielonoskérych, ktorzy w panice zaczeli

| ' uciekaé w strone wybrzeza, jednak tam uderzyli na nich

— Powstaricie i napijcie si¢ z mego pucharu, Landuinie Markus 7 Bordeleauz i Fredemund z Alewitanii,

i Thierulfie, Towarzysze Graala. Oto kielich wiernosci

i postuszenstwa waszemu wiadcy. Po wspanialej uczcie i celebrowaniu zwycigstwa w komnacie
) e zgromadzonych wladcow niespodziewanie pojawila sig¢ Pani

QdY obaj Tycerze wypili Pe *yk‘f .wody Z:7aCZatOMAIC 50 Jeziora, oferujac kielich Markusowi i Fredemundowi. Potem

kielicha, .oga.mql ich b¥°gl S_P(?kolz Poklonili si¢ Pani Jeziora, wladca Bordeleaux zmienit t¢ komnate w Pierwsza Kaplice

a gdy uniesli wzrok, zjawa juz znikneta. Srebrzysty blask Graala — jedno z najéwietszych miejsc w Bretonii.

spowil rycerskie zbroje, a orez zaplonal wewnetrznym zarem.

o Grobowcc krolow |

Wirod plemion Bretonéw istnial zwyczaj chowania zmariych whadeéw w podziemnych g 0mbowcach oznaczonych na
powierzchni kilkoma wysoklrm, kamiennymi siuparm, ustawionymi w ciasnym kregu. Cialo opuszczano na dno waskiego szybu,
aw krypc1e strzezonej przez zaklecia 1 putapki zostawiano takze kosztownosci i skarby zmarlego kréla. Po wielu stuleciach
zapomniano o tych podziemnych grobowcach, lecz one weigz istnieja 1 czekaja na Smiatka, ktory zechce zdoby¢ ich skarby...

Potomkowie Cuileux

Wszyscy rycerze ze szlacheckich rodéw kswgstwa Cuileux polegli w bitwie, lecz ich potomkowie przezyh, glowme

dz1§k1 szybkiemu wymarszowi garnizonéw z Brionne i Quenelles, ktore powstrzymaly orki przed ztupieniem miast

i wymordowaniem ludnosci. Spadkobiercy rycerskich tradycll bohaterskiego ksigstwa wciaz zyja w Bretonii. Moze sie zdarzyc,
zew odleg%ym zamku istnieje odwieczna tradycja zawierania matzenstw miedzy potomkami dawnych rodéw Cuileux.
Poniewaz juz od czaséw Gillesa krélowie bretonscy ‘oddawali hold mestwu poleglych rycerzy; oznacza to, ze wedlug prawa
linia rycerska z Cuileux nie wygasta. Pochodzacy z taklego rodu Bohater Gracza moglby zechcieé dow,lesc swych szlacheckich

praw i rownosci wobec innych rycerzy.
i

Leb smoka

Mieszkancy Bastonne szeptem op0w1ada]q fo} Wldywane] w snach glowie smoka Smearghusa, ktory namawia ich do
potwornych czynow. Niektorzy zarzeka)q sie, ze stysza glos poczwary nawet za dnia. Wkrotce w mieScie dochodzi do serii
strasznych zbrodni, a BG znajduja sie w samym Srodku paniki narastajgcej Wsrod obywateli miasta. Po kilku dniach jeden (lub
wiecej) z Bohateréw ma niepokojacy sen o tbie smoka

Swicte fezioro

Wedle bretonskxe] tradycp ]eZlOrO, nad ktorym Gilles i dwaj rycerze spotkali Panig, j ]est uwazane za najSwietsze miejsce w caie)
krainie. Problem w tym, ze nie wiadomo dokladnie, gdzie sie znajduje. Wedtug legendy poiozone jest na zachodnim skraju
Lasu ch;skx, ]ednak od wielu stuleci rycerze bezskutecznie przeczesywali las w poszukiwaniu swietego jeziora. Wigkszosc

ludzi uwaza, ze droge do niego moga odnalez¢ jedynie osoby godne i szlachetne, ktorych przeznaczeniem quzm dokonac
czynéw doréwnujacych stawie Gillesa le Breton.

Nieliczni, ktérzy uwazaja, ze jezioro — podobnie jak c?ﬂa legenda o spotkahiu Pani Jeziora — zostalo wymyslone przez
kronikarzy Gillesa, raczej trzymaja jezyk za z¢bami lub po prostu opuszczajs Bretonie.
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Rozdziat 1I: Dzieje Bretonii
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Zdradziecki pocisk

Belt, kt6ry ranit Gillesa, a nastepnie zostal przez niego uzyty do zabicia wywerna, podobno nadal istnieje. Wedtug legendy
jest to przedmiot o wielkiej mocy, ktéry potrafi wplywaé na przeznaczenie noszacej go osoby, doprowadzajac ja w koficu do
przetfomowego punktu, w ktorym musi dokonaé wyboru, jak wybrnaé z danej sytuacji. Zta decyzja oznaczaé bedzie dotkliwa
porazke, natomiast wlasciwa pozwoli odnies¢ znaczace zwyciestwo i osiagnaC cel. Magia pocisku jest obojetnie nastawiona do
charakteru i ambicji uzytkownika, nie zwazajac na jego pragnienia i dazenia. Artefaktu ze szczegolng zacigtoseia poszukuja
osoby zaangazowane w wielkie sprawy, zwlaszcza gdy stoja na przegranej pozyciji. Licza wigc na jego moc, aby zapewni¢ sobie
sukces i przechyli¢ szale zwyciestwa na swoj3 strone. ;

KrWaWC Bagna

Nad brzegami Sannez rozciaga si¢ obszar dawnego pobojowiska. To tutaj krew orkow obficie zrosita ziemig, zamieniajac ja
w grzaskie bagno. Jeszcze kilka lat temu byto to niewielkie, nadrzeczne trzesawisko, jednak pézniej rok po roku rozrastato
sie, pochtaniajac kolejne wioski. Wielu ludzi twierdzi obecnie, ze niewatpliwie byta to zapowiedz Burzy Chaosu. Na skraju
przekletego obszaru widuje sie duchy i zjawy, jednak kraz tez pogloski o znacznie mroczniejszych istotach, kryjacych sie
w glebi bagien. Przecinajace mokradla strumienie niosa zatruta wode, ktérej nie pije nikt rozsadny, ani zwierze, ani czlek.
Zwyciestwo nad armia Chaosu dalo jednak nadzieje mieszkancom okolicznych wiosek, iz sity natury okaza si¢ potezniejsze
od przekletej mocy czyhajacej w glebi Krwawych Bagien. ' o =

Gdy rycerze przekroczyli granice Quenelles, spostrzegli
tune nad Lasem Loren, atakowanym przez bandy orkow.
Niektorzy 7z wojownikéw obawiali sie tajemnej magii lasu,
jednak Gilles wierzyl, ze Czarodziejka nie wykorzysta swej
mocy przeciwko rycerzom, ktorzy wespra ja w obronie.

Druga bitwa

Towarzysze ruszyli na potudnie, w strong Brionne, lecz na
drodze stangt im wielki wodz orkéw, zwany Brogtarem.
W najgoretszym momencie bitewnej zawieruchy na

Brfftf)ﬁCZYkéW rungly Z nieba orkow? wywerny. Jednak Jego nadzieje nie okazaly sie ptonne, gdyz w glebi Lasu
ksgz; Fredemund w niezwykly sposgb przywotal . Loren rycerzy opuscit strach i zwatpienie. Tajemnicze
wielkie stado sokotow, ktore rozpedzily skrzydlate bestie ostepy nagle wydaly sie mniej mroczne, zwierzgta drapiezne
zielonos}iérych. Towarzysze prze.dfarli si¢ do centrum hordy, walczyly wespol z rycerzami, a niejeden z wojownikow

a Landuin pokonal w pojedynku jej wodza. przysiegal potem na wszelkie Swietosci, iz widzial, jak nawet

drzewa, ozywione i potezne, smagaly konarami, rozpedzajac

Bitwa pod Brionne

Armia dotarta pod Brionne, oblegane przez nieprzebrane
szeregi goblinéw i ork6w: Nie zwalniajac tempa marszu,
konnica bretoniska wyszta na tyly zielonoskérych i ruszyta
do druzgoczacej szarzy. Gdy gobliny przegrupowaly sie,
aby odeprzeé niespodziewany atak, w fortecy zagrzmiaty
rogi i bebny. Ksiaze Balduin wraz ze swymi rycerzami
uderzyt na zaskoczone orki, przetamujac ich szyki. Obie
armie spotkaly si¢ na srodku pobojowiska, spychajac ku
sobie i miazdzac niedobitki hordy. Spotkanie Balduina

i Gillesa posrod rzezi kwiczacych 1 wrzeszezacych orkow
zostalo uswigcone naglym pojawieniem si¢ Pani Jeziora ze
Swietym kielichem w dfoni. I tak kolejny z wielkich rycerzy
— pogromca smoka i wladca Brionne — dostapil zaszczytu
dolaczenia do Towarzyszy Graala. Zwyciestwo byto
przytlaczajace, nawet pomimo tego, ze oddzialy ludzi byty
niemal trzykrotnie mniej liczne od hordy zielonoskorych.
Jednak zaden z potworéw nie potrafil przeciwstawic

sie niezwyklej mocy Towarzyszy i bojowemu zapatowi
towarzyszacych im rycerzy.

Bitwa w Lesie Loren

Wiedziony wizjami zsylanymi przez Panig Jeziora, Gilles
przekroczyt rzeke Brienne i ruszyt na wschod przez
Carcassonne, w strone stolicy ksiestwa Quenelles. Po drodze
dolgczyt do niego ksiaze Lambard z Carcassonne, jednal
wtedy jeszcze nie bylo mu dane sta¢ si¢ Towarzyszem Graala.
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napastnikow. W koncu za$ objawita si¢ wladezyni Loren

— Czarodziejka. Pojawiata sie i znikata, wylaniajac sie z cienia
pod konarami i koronami wielkich debéw; a kazde jej zaklecie
kladto pokotem setki orkéw.

Na skraju Athel Loren na ucickajace orki uderzyta armia
ksiecia Rademunda zwanego Czystym, wladcy Quenelles.
Po bitwie obozujacy pod lasem rycerze po raz pierwszy
od wielu miesiecy spali spokojnym snem, rankiem za$

ze zdumieniem spostrzegli, ze ich rany i zmeczenie
znikly, jakby zdjete tajemna moca pobliskiej puszczy.
Rademund i Lambard opowiadali, ze we $nie ukazata im
sie Pani Jeziora i ofiarowata kielich przecudnej urody,

z ktorego kazdy z nich upit tyk cudownie orzezwiajacej
wody. Ich wyczyny w pézniejszych bitwach dowiodly, ze
obaj wladcy rzeczywiscie wstapili w szeregi Towarzyszy
Graala.

Szturm Parravonu

Armia Gillesa ruszyta na pétnoc, w strone Parravonu,
jednak gdy dotarfa na miejsce, pickne miasto lezalo w ruinie.
Sciany ostatnich stojacych budynkéw walily si¢c wlasnie pod
uderzeniami glazow ciskanych ze wzgorz przez olbrzymy,
natomiast na murach wrzala walka z bandami goblin6w
noszacych symbol Ucietej Reki. Ksiaze Agilgar ruszyt do
bitwy na grzbiecie Glorfiniala, swego wiernego pegaza,
jednak nie byt w stanie powstrzymac goblinéw przed
wdarciem sie do miasta. W krytycznym momencie bitwy
szarza konnicy Gillesa rozbita horde zielonoskorych, ratujac
Parravon przed rzezig i zniszczeniem.

Obl¢zenie Montfortu

Coraz liczniejsza armia, do ktérej dotaczyly oddzialy ksiecia
Agilgara, ruszyta na pomoc oblezonemu Montfortowi. Obroncy
pod wodza ksiecia Martruda walczyli dzielnie, ale z wolna
ustepowali znacznie liczniejszemu wrogowi. Wznoszac bojowy
okrzyk, ktory odbil sie echem od skalistych scian okolicznych
gor, Gilles osobiscie poprowadzit szarze konnicy; jednak zostat
zdradziecko powalony beltem wystrzelonym z goblifiskiej
kuszy. Towarzysze skupili sie wokét wodza i przedarli az do
samego miasta, gdzie powitat ich ksigze Martrud.

Stan Gillesa byt ciezki, wladca lezat nieruchomo niczym
trup. Towarzysze czuwali przy nim przez caly noc,
obawiajac sie najgorszego. Gdy nad ranem straz objeli
Agilgar i Martrud, ze zdumieniem spostrzegli, ze nagle

w komnacie zjawila si¢ pickna niewiasta. Podeszla do toza
Gillesa 1 skropifa mu czoto woda zaczerpniets z kielicha,
ktbry niosta w reku. Nastepnie gestem zachecita obydwu
wiadcow, aby skosztowali wody z pucharu. W ten sposéb
obaj dotaczyli do Towarzyszy Graala.

Pigkna dama zniknela w rownie niezwykly sposéb,

jak sie pojawita. Zdumieni rycerze spostrzegli, ze

Gilles otworzyl oczy i z glosnym okrzykiem wyrwat

z piersi skrwawiony bett. Bez stowa wsiad} na konia

1 poprowadzit wojsko do ataku na obozujace za murami
hordy wrogow. Tuz za brama opadly go trzy wywerny.
Gilles rozprawit sie z nimi btyskawicznie, wbijajac w oko
jednej z bestii bett wyrwany z wlasnej piersi. Podniesieni
na duchu niezwyklym ozdrowieniem swego przywédcy,
obroncy miasta z nowym zapatem podjeli walke. Horda
zielonoskérych byla jednak tak ogromna, ze dopiero

po tygodniu udato sie oswobodzi¢ Montfort 1 przegnaé
gobliny z powrotem w géry.

Bitwa pod Gérami

Gilles nie wydat jednak rozkazu do odwrotu. Zaglebit sie
w gorskie jaskinie i podziemne korytarze, oswietlane
jedynie blaskiem pochodni i po$wiata emanujaca

z Towarzyszy Graala. Bezlitosne starcia w mrocznych
jaskiniach i waskich, gorskich wawozach doprowadzily do
rozdzielenia sit wroga, a ostateczna bitwa w siedzibie kréla
goblinéw na dobre zlamata sojusz plemion zielonoskérych.
Uciekajace stwory zostaly niemal doszczetnie wybite,

a zwyciescy rycerze opuscili gorskie kotliny calkowicie
zbryzgani czarng posoka pozabijanych stworow.

y Szlak, bitew

Opowiesci o Wielkich Bitwach tworza zrab bretonskich
legend, a wielu rycerzy odbywa pielgrzymke do kazdego

~ z pol bitew, ktore doprowadzily do zjednoczenia Bretonow.
W czasie rycerskich poszukiwan Graala, dokonania
wojownika i przeszkody, jakie spotyka na swojej drodze,
w pewnym sensie odzwierciedlaja wydarzenia z czasow
Wielkich Bitew. Dopiero w obliczu §miertelnego zagrozenia
1 najwickszego wyzwania, wiedziony honorem rycerz moze
dostapi¢ zaszezytu spotkania Pani Jeziora. Jesli okaze

_ sie godny, taska i blogostawiefistwo Pani wesprze go

W osiggnieciu zwyciestwa. __J
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Rozdziat II: Dzieje Bretonii

Bitwa o Gisoreux

Pod rozkazy Gillesa oddalo sie juz dziesieciu ksiazat bretonskich.
Ruszyl nastepnie na zach6d, aby rozprawi¢ sie z horda
pustoszacy ksiestwo Gisoreux. Niedtugo potem dotfaczyt do
niego Beren, wladca ksiestwa, i razem staneli do walki z armig
dowodzong przez orkowych szamandw, ktorzy skierowali

swa plugawa magie przeciwko obroficom. Jednak ich mroczne
moce musialy ustapi¢ potedze Pani Jeziora, a chronieni jej
blogostawienstwem rycerze odniesli kolejne zwyciestwo.

Obrona Mousillon

Bretonczycy kontynuowali marsz na zachod, w strone Mousillon
- megdys na]plgkme]sze] krainy, obecnie spustoszonej

1 zmszczone] przez bandy zielonoskoérych. Rozpacza napeiruio
sie serce ksiecia Landuina, gdy spogladat na ukochane ziemie,
teraz spladrowane, oraz swych poddanych, pomordowanych
lub wypedzonych z domostw: U bram Mousillon powitat go
Folgar z Artois, ktory przekazal wiesci o nadciggajacej hordzie
zwierzoludzi i innych zlowrogich istot. Krazyly przerazajace
plotki o trupach wstajacych z grobéw. W obliczu takiego
zagrozenia wszyscy Towarzysze Graala staneli na murach, dajac
przyktad niezwyklej odwagi i walecznosci.

Gilles wlasnorecznie odrgbat teb przypominajacej smoka
bestii, natomiast Agilgar wzbit sie w niebo na grzbiecie
wiernego Glorfiniala i stanat do walki z chmarg podobnych
do nietoperzy potwordw, ktore za¢mily niebo nad
miastem. Thierulf w pojedynku pokonat dwuglowego
olbrzyma, jednak bitwe rozstrzygnat wiedziony stusznym
gniewem Landuin. Pokonat nekromante, ktory moca magii
podtrzymywal nieumartych, a wtedy polowa wrogiej armii
rozsypala sie w proch. Zwierzoludzie uciekli w glab lasu,
$cigani przez rycerzy dowodzonych przez Berena i Folgara.
Obaj wladcy wrécili otoczeni poswiaty Graala, opowiadajac
o spotkaniu z tajemniczg zjawa tuz na skraju puszczy.

Bitwa pod L'Anguille

Zwyciescy rycerze ruszyli na péinoc w strone portu

L Anguille. Po drodze przebyli mroczny Las Arden, ale

zaden potwor nie odwazyt sie zaatakowac wielkiej armii. Na
nabrzezach i murach wybudowanego przez elfy wielkiego
portu trwata zaciekta walka z korsarzami i tupiezcami

z Norski. Widzac nadciagajaca odsiecz, ksigze Corduin
odepchnat napastnikéw od muréw miasta, lecz bitwa trwata
przez caly dziefi, a zadna ze stron nie mogla osiaggna¢ przewagi.

W koncu ksigze Markus z Bordeleaux wyzwat olbrzymiego
wodza tupiezcow, Svengara z plemienia Skaelingow, na
pojedynek, ktorego stawkg miat by¢ los miasta. Dumny
wojownik z Ptnocy przyjat wyzwanie, a o starciu stoczonym

na szczycie latarni morskiej krazy wiele legend, zwlaszcza

wérdd ludnosci zamieszkujacej wybrzeze. Przez cafa noc obaj
wielcy wojownicy wymieniali ciosy, a mrok zdawal si¢ sprzyjac
zamaszystym cleciom bliiniaczych toporow Svengara. Tarcza
Markusa opadaia coraz nizej i wszyscy Bretoficzycy obserwujacy
walke obawiali sie, czy nastepny cios nie okaze si¢ ostatnim.
Jednak z nadej$ciem $witu w Markusa wstapity nowe sily.
Gwaltownym pchnieciem odrzucit olbrzymiego Norsmena

w tyl i wyprowadzil biyskanczny cios, ktory rozciat Svengara
na dwoje. Lupiezca runa,l w dol, a jego cialo roztrzaskato sie

o skaly u podnéza wiezy.

e

e Poszukinpia Gillesa

Od wiekéw wsrdd rycerzy Graala znana jest legenda o armii,
 jakg zbiera pierwszy kr6l Bretonii, aby powrdcic w godzinie
~ na]wu;ksze] proby. W jej szeregach walezy¢ moga tylko
e wo;owmcy, ktorzy dokonali mezwykiych czynow, nie splamili
 sie tchorzostwem i nie okryli swego imienia hafibg. Starsi
~ rycerze, gdy poczuja zimny dotyk nadciggajacej starosci,
chetnie wyruszaja na poszukiwanie armii Gillesa, gdyz jej
odnalezienie w magiczny sposob przywraca sity, jednoczesnie
pograzajac wojownika we $nie do czasu, gdy pierwszy
z krolow zwola szeregi swego rycerstwa. Taka wyprawa moze
okazaé sie duzym wyzwaniem, zwlaszcza dla rycerzy, ktorych
chwata nie jasnieje takim blaskiem jak niegdys, a stabngce rece
nie potrafig juz tak pewnie trzymaé kopii.

Po $mierci przywodcy Norsmeni nie mogli juz przeciwstawic
sie podniesionej na duchu armii Gillesa. Rychlo odp%ym;h
spod IAnguille, kierujac sie ku swej mroznej ojczyznie.

Bitwa nad rzeka Sannez

Mimo wyczerpania, juz nastepnego dnia wojsko
bretonskie ruszyto na wschéd, w strong Couronne.

Tam do armii dolgczyly sity ksiecia Caerlonda, scigane
przez horde orkéw. Do bitwy doszlo nad rzeka Sannez.
Orki nie byly w stanie zdzierzy¢ olsniewajacej poswiaty
otaczajacej Towarzyszy Graala i rzucily sie do panicznej
ucieczki, ktora wkrotce zamienita sie w rzez. Od posoki
zielonoskérych poczerniala woda w rzece, a grunt zmienit
sie w grzaskie bagno.
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Obl¢zenie Couronne

Towarzysze zebrali wszystkie sily w twierdzy

Couronne. Tam dotarta do nich wies§é o wielkiej hordzie
zwierzoludzi, trolli i mutantow, ktora wytonita sie z Lasu
Arden. Wkrétce nadeszly ostrzezenia o sojuszu plemion
orkéw, nadciggajacych od strony Bladych Siostr. Obie
armie zgromadzily sie pod murami Couronne. W miescie
wybuchta panika po licznych przypadkach zdradzieckich
atakow z kanalow 1 p0d21em1 przeprowadzanych przez
istoty podobne do szczurow, lecz o wzroscie 1 posturze
cztowieka.

Towarzysze Graala zebrali sie na radzie przed bitwa. Nagle

w komnacie zjawita si¢ Pani Jeziora, oferujac kielich ksiazetom
Corduinowi 1 Caerlondowi. W ten sposéb liczba Towarzyszy
Graala siggneta czternastu — po jednym na kazde z ksiestw:
Nastepnie pobtogostawita ich oraz calg armie 1 poprosita, aby
walczyli z odwaga godna rycerzy Pani Jeziora.

Podniesieni na duchu rycerze staneli do boju, pewni
zwyci(;stwa Tydzien po tygodniu hordy potwornych
istot szturmowaly mury twierdzy, Wypeiza]qc ze swych
mrocznych kry]owek atakujac spod ziemi i z powietrza.
Ich zaciektos¢ byta mczym fale rozszalatego morza, lecz
nie mogta skruszyc szeregbw bretoniskiego rycerstwa,
nieztomnego niczym skaty wybrzeza.

Gdy wreszcie ucichly bitewne jeki, na polu walki
pozostali jedynie Bretonczycy. Trupy pokonanych
wrogow Scielily sie na wysokosé konskiego grzbietu.
Plomienie stosow, na ktorych palono Scierwo
zielonoskorych, strzelaty wysoko ku niebu zasnutemu
ciezkim, czarnym dymem, tak iz przez wiele tygodni nie
mozna bylto odrézni¢ dnia od nocy.

Zjednoczeni wobec wielkiego zagrozenia Bretonczycy
odrzucili dawne podzialy i wybrali droge sojuszu,

z mestwem 1 walecznoScia wypedzajac ze swoich ziem
znienawidzonego wroga. W obecnosci rycerstwa 1 calej
armii Gilles zostal koronowany na pierwszego Krola
Bretonii. Gdy Pani Jeziora wlozyla korone na jego
skronie, choralny okrzyk wstrzasnal murami twierdzy
1 przetoczy! sie nad rowning Couronne.

Ludwik Pochopny

W roku 17 (995) na skraju Lasu Loren, w czasie walki

z wodzem orkow z Gor Szarych, Gilles odnidst §miertelng
ran¢ od tchorzliwie wystrzelonego pocisku z kuszy.

Na lozu $mierci doznat wizji, ktora podzielit sie z
towarzyszami. Nakazal, aby zaniesli jego ciato na brzeg
pobliskiego jeziora. Rycerze nie §mieli odméwié prosbie
konajacego wiadcy, lecz ich zdziwieniu nie bylo konca,
gdy z klebow mgly wylonita sie 16dZ bez wioset i zagli.
Stala w niej wysoka, piekna niewiasta odziana w suknie

1 plaszcz z kapturem. Kazala rycerzom ztozyé w todzi
umierajgcego Gillesa, zapewniajac, ze dalej bedzie stuzyt
Pani Jeziora. Podobno ostatnie stfowa wladcy niosty
obietnice dla przysztych pokolen:

— Gdy nad Bretonig zawisng czarne chmury rozpaczy i strachu,
gdy Iud mdj wiraci wszelkg nadzieje, przybede ponownie, aby
wesprzeC was w najciezszej z prob.

Smieré Gillesa wywolata dysputy o potrzebie wybrania
nowego kréla oraz o sposobie dziedziczenia tronu.
Niektérzy popierali Ludwika, jedynego syna Gillesa,
urodzonego w tajemniczych okolicznosciach. Krazyly
nawet plotki, ze chtopiec jest synem krola i Pani Jeziora.
Dla innych mtody wiek Ludwika stanowit przeszkode,
wiec proponowali, aby korone przekazano jednemu

z pierwszych Towarzyszy Graala — Landuinowi,
Thierulfowi lub Markusowi.

Wielka Rada Rycerzy zgodzila sie tylko w jednej kwestii,

a mianowicie, iz tron moze jedynie przypas¢ w udziale
osobie, ktora napita sie z Graala. Wydawalo sie, ze ta decyzja
przekresla szanse Ludwika, jednak 6w nagle oglosit, iz
wyruszy na poszukiwania swietego kielicha, aby w ten sposob
udowodni¢ swoje prawo do tronu. Poprosit, aby ksiazeta
Landuin, Thierulf i Markus objeli rzady regencyjne do czasu
jego powrotu. Tak zakoficzyta sie Wielka Rada.

Zuchwala deklaracja Ludwika zyskata mu przydomek
Pochopnego, jednak wkrotce z roznych rejonéw krainy
zaczely dociera¢ wiesci o jego niezwyklych czynach.

W roku 23 (1001) Ludwik powrdcit na dwor w Couronne na
grzbiecie rumaka czystej krwi 1 odziany w zbroje jasniejaca
Swieta poSwiatg. Nie bylo watpliwosci, ze znalazt Graala

i napit sie z niego. Tym razem juz nikt nie Smiat sprzeciwia¢
sie jego koronacji.

Ludwik nakreslit zasady Kodeksu Rycerskiego, formalizujac
1 spisujac tradycje, wedtug ktorych postepowali Towarzysze
Graala. Jego wedrowka stworzyla kanon wyrzeczen i prob
dla wszystkich rycerzy, ktoérzy w pézniejszych latach
wyruszali na poszukiwania Swietego kielicha. Kazdy

z Towarzyszy przekazywal swym nastepcom ideaty

odwagi, nieztomnej lojalnosci i mestwa, ktérymi do

tej pory chlubig sie rycerze Graala.

Woryny rycerskie

Mitodzi rycerze na wzor Ludwika Pochopnego ruszaja na
wedréwke, aby dowies¢ mestwa i wykazac sie charakterem.
Powszechnie znani s3 pod nazwa blednych rycerzy. Dopiero
wtedy, gdy miodzieniec dowiedzie w bitwie swej sprawnosci,

a takze udowodni niezlomne oddanie zasadom kodeksu
rycerskiego, moze zostac rycerzem krolestwa. Krol Bretonii
moze przyspieszy¢ ten proces, oglaszajac wojne rycerska — wielka

kampanie, ktora WSZYStklm szlachetnie urodzonym wojownikom
gwarantuje osiggniecie wyzszego statusu rycerskiego.

Po raz pierwszy zostala ona ogloszona w roku 471

(1449) przeciwko arabskle) mwaz;l na Estalie. Na]ezdzcy
zostali odpara, a pospleszme zwolana druga armia, na
wie$¢ o zwyciestwie ruszyta na wschéd, oczyszezajac

z zielonoskorych ziemie przysztych Ksiestw Granicznych.
To zwyciestwo znacznie polepszyto relacje z krasnoludami,
cho¢ nie mozna méwic o tak Scistym sojuszu, jaki taczy
Imperium z rasg krasnoludow.

Wojna rycerska z roku 1223 (2201) miata na celu
wypedzenie wszystkich zielonoskérych z terenu Bretonii.
Mimo iz bylo to zadanie niemozliwe do wykonania,
rycerze bili sie z wielka zaciekloscig i poswieceniem,
powiekszajac tereny przygranicznych ksiestw o obszary
pogorza, ktore do tej pory stanowity ostoje licznych
plemion goblinéw i orkéw.



Dzielo swojego przodka probowat kontynuowaé krol
Charlen, oglaszajac w roku 1442 (2420) wojne rycerskq

w celu uwolnienia catego Starego Swiata od zagrozema

ze strony zielonoskorych. Powotat tak liczng armie, ze
ogolocona ze stacjonujacego w miastach wojska Bretonia
sama padla ofiarg wielokrotnych atakéw orkow. W 1510
(2488) roku liczny zastep rycerzy przepadi bez sladu

w poblizu Przeteczy Smierci. Zagtade przyniést im
niespodziewany atak orkéw pod wodza Morgluma famacza
Karkéw. Po klesce krol oglosit koniec wojny rycerskiej.

Upadek Mousillon

Landuin byt jednym z najwit;kszych i najbardziej meienjtych
sposréd Towarzyszy Graala, lecz niestety zaden z jego naste;pcow
nie doréwnywal mu chwata ani cnotami charakteru, za$ obecnie
ksiestwo Mousillon jest uwazane za przekleta ziemie, nawiedzang

przez upiory i zywe trupy.

W roku 835 (1813) przez Bretonie przetoczyta sie epidemia
czerwonej ospy; a rownoczesnie szczuroludzie rozpoczeli
oblezenie Brionne i Quenelles. Ksigze Merovech

z Mousillon, ktére zostato oszczedzone przez zaraze,
poprowadzil wszystkich rycerzy na odsiecz obl¢zonym
twierdzom. W czasie wyprawionej na zamku ksiecia uczty
zwyciestwa pozostali rycerze z obrzydzemem spogl;gdah na
okaleczone i wbite na pale ciala przestepcow, wystawione na
dziedzificu i w samej sali. Niektorzy nawet oskarzyli ksiecia
o zhanbienie ich honoru i ztamanie prawa goscinnosci. Sam
krél potepit okrucienstwo Merovecha, ktory z kolei oskarzyt
monarche o prébe pozbawienia go wladzy, a nastepnie
wyzwal go na pojedynek w obronie honoru.

Krél stangt do boju, lecz Merovech z fatwoscia go pokona,
golymi rekami rozszarpujac gardto whadey i pijac jego
krew ze zlotego pucharu. Przerazeni ksigzeta opuscili
miejsce strasznej zbrodni i na czele swoich armii ruszyli na
Mousillon. W krétkim czasie wiekszosé terenow ksiestwa
zostata zajeta przez wladce Lyonesse.

W roku 1319 (2297) Maldred z Mousillon o$wiadczyt,
iz jego zong zostata Pani Jeziora. Kazal nosic przed
sobg blyszczacy kielich, przyznajqc prawo do wypicia

z tego rzekomo §wictego naczyma wszystkim rycerzom,
ktérzy przysiegna mu wiernos¢ i postuszenstwo.

Wielu niezdecydowanych i rozdartych watpliwosciami
rycerzy zglosito si¢ pod jego sztandary i wkrotce wladca
Mousillon ruszyl na czele silnej armii do Gisoreux, aby
zazadaé korony. Naprzeciw wyszly mu wojska lojalne
wobec prawowitego krola. Maldred uniést w gore
kielich, w jego imieniu rzucajac wyzwanie wszystkim
zgromadzonym rycerzom.

Wsrod powszechnego milczenia rozlegt sie nagle tetent
kopyt. Z pobliskiego lasu wylonit si¢ odziany w zielong
zbroje rycerz i podjat rekawice rzucong przez ksiecia
Maldreda. W tym momencie wszyscy ujrzeli Panig Jeziora
stojaca obok kréla z prawdziwym Graalem w reku. Magiczna
$wiatlo$¢ pucharu przelamata oszukanczy czar falszywego
Graala. Poplecznicy Maldreda natychmiast go opuscili,

a sam ksigze uciekt do swej twierdzy. Krol w majestacie
prawa pozbawil go tronu, rodowego nazwiska i szlachectwa,
ktadgc kres dynastii ksiazat Mousillon.

k Fa{szywy Geial

; K_tehch uzywany przez Maldreda nie byt prawdzxwym

. Graalem, memme) jednak byt to artefakt o potqzne] mocy.:
Zaginat w czasie kolejnej epidemii czerwonej ospy, ktora
. wroku 1322 (2300) zdziesigtkowata Mousillon, zabijajac

- Maldreda, jego malzonke Malfleur i wiekszos¢ ludnosci.

. Moc falszywego Graala moglaby wyrzadzic wiele zla, gdyby
artefakt trafit w rece osoby okrutnej i ambitnej, na przyklad
Czarnego Rycerza, ktory utrzymuje, iz jest prawowitym
dziedzicem tronu Mousillon.

e

Nicumarli

Bretonia zaznala wiele zta ze strony nieumartych. W 1513
(2491) roku opactwo w La Maisontaal zostalo zlupione
przez nekromante Heinricha Kemmlera i jego horde
zywych trupéw. Zagladzie ksigstwa zapobiegt desperacki
atak rycerstwa pod wodza Tankreda z Quenelles. Mimo to
nieumarli wciaz stanowia powazne zagrozenie dla krolestwa.

Najstynniejszym z bretofiskich nieumartych jest bez
watpienia Czerwony Ksiaze, ktory w roku 476 (1454)
nieomal zagarngt dla siebie cala Akwitanie. Poni6st kleske
w starciu z wojskami kréla Bretonii, w bitwie na Polach
Ceren. Osiem lat p6zniej powstat z grobu, ponownie
szerzac strach i zniszczenie w Akwitanii. W bitwie

w poblizu Lasu Klf;ski zabit w pojedynku ksiecia
Alwitanii, lecz nie zdotal uniknaé kole]ne] przegrane]
Skryt sie w ostepach lasu, a legendy mowia, ze wcigz tam
przebywa, planujac nastepny atak.




T

Rozdziat IIL: Polityka

..Systcm polityczny Bretonii?
U nas to si¢ nazywa ‘wymuszanicm
haraczu’ i fest karalne.”

- Matthias von Pfeildorf,
byty ambasador Imperium

na dworze krolewskim w Couronne.

Wigkszo$¢ mieszkaficéw Starego Swiata postrzega polityke Nie oznacza to jednak, ze chtopi faktycznie nie maja nic do
Bretonii przez pryzmat rycerskich przysigg wiernosci, powiedzenia we whasnym kraju. Wrecz przeciwnie, s jednym
rodowych zatargéw siegajacych wiele stuleci wstecz, ale z dwoch elementéw wiezi feudalnej, ktéra stanowi podstawe zycia
przede wszystkim jako petne pompatycznosci i patosu spolecznego w Bretonii. To nierozerwalna sie¢ niewidzialnych,
dzialania dworu krolewskiego. I rzeczywiscie jest to czesto czgsto umownych zaleznosci miedzy chfopem i panem, ktére
spotykany element zycia spolecznego w Bretonii, podobnie niekiedy majg réwnie istotne znaczenie dla gospodarki kraju, co
jak formalny brak wplywu chlopéw na rzady w krainie. spektakularne rozgrywki miedzy arystokratami.
— System feudaloy —

O becnie obowiazujacy w Bretonii ustroj polityczny Maja jednak swoje obowiazki, natozone przez pana,

jest dos¢ archaicznym tworem, ktory dominowat ktory moze je egzekwowac z caly surowoscia, nawet
w Starym Swiecie wiele wiekéw temu. System ten, oparty z wykorzystaniem fizycznego przymusu.
o przysiege wiernosci oraz postuszenstwa miedzy wasalem
i seniorem, nie odwoluje sie do abstrakcyjnego pojecia SZlaChta
»panstwa”. Mimo iz Bretoficzycy uwazaja sie za naréd co

najmniej réwny mieszkaficom Imperium, nie ma formalnych ~ Rody szlacheckie s3 zwigzane przysiegy lenna, skladang

podstaw; by uznac Bretonie za cos wiecej niz tylko ,ziemie wobec seniora. Jako jego wasale zapewniaja wsparcie
R ey iy 2 ; : : .

zamieszkiwane przez lud posrednio lub bezposrednio podlegly militar e Zamian 74 opieke. Tak zwany ,wyzszy stan

Lyclowit. sklada si¢ z pieciu glownych warstw; ktorym z grubsza

odpowiadaja tytuly szlacheckie. Zdarza sie, ze szlachcic
———__ ... posiada wiecej niz jeden
tytul. W takim przypadku
zwyczaj nakazuje,

aby tytutowaé osobe
znaczniejszym mianem.

Na przyktad Louen
Leoncoeur (Lwie Serce) jest

Podstawe systemu W L ;
feudalnego stanowig chopi | | S

— najliczniejsza warstwa i PIZYSIFSQ rycchka
spoleczna, zobowiazana do
postuszenstwa i podleglosci
wobec stanu wyzszego, czyli
szlachty. Chlopi nie sktadaja

Oto fa sktadam tobic, m6j panic. przysicge wiernosci
1 postuszenstwa w czynic i mysli. Wezwany. przybede,
- by walczy¢ w imi¢ wladcy mego i Pani Jeziora. Poki

przysiag, poniewaz wediug tchu w piersi mej, poki zycia, przysicgam chronic krélem Bretonii i ksieciem
prawa me.m.?\jq honoru, oo ~ ziemie mi podlegte i fud poddany przed zlem, zaraza, Couronne, ale nikt rozsadny
Ozhacraac I.Ch.SiOWO e glodem i zepsuciem. Slubujc wiernos¢ zasadom kodeksu nie tytutuje go inaczej niz
Jo e inl moghby_ |  rycerskiego. Honor mojs tarcza, odwaga mym orgzem. »Jego Krolewska Mosc”.
dopetni¢ ztozonych przysiag.

Oto fa stowem i krwia picczetuje sSwigtose przysicgi.

T——
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Krol

Na szczycie hierarchii spotecznej znajduje si¢ krol. Cieszy sie
pelna niezaleznoscia, co oznacza, ze nie jest zwigzany zadnym
prawem. To on ustanawia prawa, a jego stfowo jest Swiete,
gdyz stanowi ,wole krdla”. To prosty i skuteczny system,
jednak obarczony ogromnym ryzykiem w przypadku, gdyby
na tronie zasiadta osoba niekompetentna lub skazona zlem.
Jednak jak do tej pory krolowie stanowili chlube rycerstwa
bretonskiego, a krol Louen cieszy si¢ nieskalang reputacjg
czlowieka honorowego i prawego. Monarcha stanowi tez
ostatnig instancje w sprawach sadowych, a takze jest obronca
swych poddanych przed

i podli, jak miato to miejsce chociazby w Mousillon. Ksigzeta
dmedzlczq ziemie po swych przodkach, lecz za kazdym razem
muszg odnowic¢ przysu;g(; lenng wobec kréla. Louen, jako
ksiaze Couronne, réwniez otrzymat ziemie z nadania kréla,
czyli siebie samego. W §wietle prawa bretoniskiego jest bowiem
traktowany jako dwie rézne osoby.

Teoretycznie krol moze wynie§¢ do godnosci ksigcia
dowolng osobe, choé prawdziwa wladza wigze si¢ z ziemig

i poddanymi, a nie z tytulem. Od poczatku istnienia Bretonii,
jedynie bezposredni nastepcy Gillesa i Towarzyszy Graala
zashugiwali na zaszczyt wiadania jednym z czternastu ksiestw.

Baron

niesprawiedliwos$cia szlachty,
nawet wymierzanej w zgodzie
z prawem.

)

Ksiaze

Kazdym z ksiestw rzadzi
udzielny wladca. Na terenach
mu podlegtych posiada wladze
rowng krolewskiej, cho¢ nadal
pozostaje zwiazany przysiega
lenng z krélem. Oznacza to,
ze ksigze nie moze stanac
przed trybunatem, chyba ze
ztamie prawo krolewskie.

W odréznieniu od tronu
krolewskiego zdarzalo sie, ze
wiadze ksigzecq obejmowali

Obowiazki chiopa

Synu tej ziemi, raduj si¢, gdyz przeznaczeniem twym
praca i stuzba lepszym od ciebie. Z pracy swej owoce
dawa¢ bedziesz i skfada¢ fe swemu prawowitemu
whadcy, a podatki przez niego nalozone z sumicnnoscia
przekazesz. W pracy ustawac nie bedziesz przez
wszystkic dni, za wyfatkiem swiat radosnych przez
pana twego i bogow ustanowionych. Dla siebie zas,
dla rodziny twej i krwi z twojey krwi. nie zachowasz
 wigcej niz dziesiata czes¢ plonow, zwierzyny i dziela rak
twych. W zamian zas spokofu zaznasz, gdyz pan twoy
mieczem swym i tarczg cig obroni, sprawiedliwoscia
i prawem nagrodzi lub ukarze. Raduy sic. gdyz
poddanym rycerza Bretonii festes!

Tytut barona przystuguje
osobie, ktora otrzymala ziemie
z nadania krélewskiego, ale
nie sprawuje wladzy ksigzecej.
Podlega wylacznie wladzy

i prawu krola, tak wigc baronia
pozostaje niezaleznym
terytorium, wylaczonym spod
whadzy ksiecia prowincji,

W granicach ktorej lezy. Takie
nadania nie s3 Jednak zbyt
czgste. Nalezy tez zauwazyc,
ze jedynie krol moze wynies¢
kogos do godnosci barona
(jako ksiaze Couronne,

Louen nie ma prawa tworzy¢
baroni).

arystokraci wystepni
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Bratobo;cza ‘wash

Dwa sktécone rody aranzum zwigzek maizenskl ktéry ma zakofczyé OdWIeCZHY Spor. Marlaz szybko staje sie glosny
w calej krainie (w przenoéni i dos}owme) ze wzgledu na gwaltowne kidtnie miedzy matzonkami. Owocem zwiazku jest syn,

szlachetny i odwazny, ktory po $mierci rodzncow polaczy oba rody pod jednym nazwiskiem.

' Kto§ (na przyktad jeden z Bohaterow Graczy, a moze nawet sam dziedzic) odkrywa, ze powodem Wleloletme] wasni jest
~ potezna klatwa rzucona na oba rody: To z jej powodu whadey obu rodzin nie moga zyé w zgod21e Mogto to by¢ przyczyna
- gwaltownych kl6tni miedzy rodzicami dzielnego rycerza. ]esh whadze nad oboma rodami przejmie jedna osoba, klatwa
doprowadzi j3 do obledu. Czy da sie odczynié zly urok, zanim dziedzic pograzy sie w szalenstwie?

. Baronie

Magnaci wladajacy ziemiami odleglymi od krolewskiego 'a\“'vvoru czesto sklaniajg sie ku rzadom silnej reki, gdyz nikt nie
kontroluje ich poczynan. Tym samym stanowia doskonaiy material na gtownych przeciwnikéw Bohaterow Graczy.

Z drugiej strony, slawni wojownicy i rycerze moga zostaé mianowani baronami na szczegolme mebezprecznych obszarach.
Pozwala to BG na grame szlachcicem, bez koniecznosci rczygnowama zc swobody poczynan i wedrowek. Co prawda, muszq
podporzadkowac sie rozkazom seniora, ale k.rol ma wazniejsze sprawy na glowie niz pilnowanie odleglych baromx

~ Zaleznosci lenne

Jeden z ksiazat Bretonii pozostaje zwigzany przysicga lenna z pomniejszym magnatem, ktory z kolei pozostaje wasalem pewnego
barona. Jal\o senior ksiecia, arystokrata posiada pewne przywileje na dworze, co zaczyna skwapliwie wykorzystywac. Ksizze

(lub jeden z jego dworzan, jesli sam wiadca nie chee przytozy¢ reki do tak haniebnego czynu) rzuca na magnata oskarzenie -
o konszachty z lezczycwlskmn Potegami. Jeshi oskarzenia zostanq potwierdzone, bedzie mogl uniewaznié swoja zaleznosé

lenng od heretyka i ztozyc przysu;gf; baronowi, ktéry wyda)e si¢ bardziej godny objecia senioratu. ]eden z Bohaterow Graczy

(na przyklad nalezgey do swity ksiecia) odkrywa dowody winy magnata, lecz wkrotce okazu]e sn;, ze zostaly one sfafszowane

W trakcie sledztwa moze wyj$¢ na jaw, ze prawd21wym Wyznawcq Chaosu j ]est sam baron, ktorv Wil intryge, aby

uprzykrzy¢ zycie znienawidzonemu ksieciu.

Lord

Tytutem nizszym od barona jest lord. Tytul ten przystuguje
wszystkim szlachcicom, ktorzy otrzymali nadanie ziemskie
z rak innej osoby niz krol. Podlegaja oczywiscie Wiadzy
krélewskiej, ale sa takze poddanyrm ksiecia prowmcu,

w ktorej znajduja sie ich ziemie, oraz pozostaja zwiazani
przysiega lenng z seniorem. Wasale baronéw rowniez
podlegaja wladzy ksiazecej, gdyz niezaleznos¢ barona

nie przechodzi na jego poddanych. Lordowie stanowia
przewazajaca wiekszos¢ wilascicieli ziemskich w Bretonii.

Rycerz

Na najnizszym poziomie szlachectwa znajdujg sie
rycerze, ktorzy nie posiadaja ziemi 1 zwykle stuzg
seniorowi w zamian za opieke i wyzywienie. Nalezy
jednak pamietaé, ze wszyscy szlachcice s3 rowniez
rycerzami, jednak ten tytul uzywany jest wylacznie

w odniesieniu do 0séb na najnizszym szczeblu hierarchii
szlacheckiej. W odniesieniu do 0sdb sprawujacych
wyzsze godnosci nalezy uzywaé odpowiedniego tytulu
(lord, baron, ksiaze, itd.).

Tytuly honorowe

Nadanie honorowego tytulu, cho¢ zaszczytne
1 przysparzajace chwaly, nie ma takiego znaczenia
prawnego jak nadanie ziemskie.

Diuk

Tytul ten przyznawany jest jedynie najpotezniejszym
arystokratom, jako oznaka uznania ze strony krola. Wielu
diukéw posiada rowniez tytul barona, lecz nie jest to reguta.

Markiz

Markiz, podobnie jak margrabia, to godnosc scisle zwiazana
z wojskiem. Nadawana jest szlachcicowi, ktory z racji
polozenia swoich ziem odpowiada za ich obrong przed
atakiem wrogich wojsk lub potworéw. Markiz moze wznosic
fortyfikacje 1 organizowac zaciag do armii bez pozwolenia
swego seniora.

Kasztelan

Glownym obowigzkiem kasztelana jest opieka i zarzadzanie
posiadloscig seniora, zwykle zamkiem lub forteca. Pod jego
nieobecnosé sprawuje petnie wtadzy na zamku i okolicznych
terenach.

Sedzia

Doskonale wyszkoleni w dziedzinie prawa sedziowie
przewodnicza trybunatom i zajmuja sie wymierzaniem
sprawiedliwosci na obszarze, ktérym wtada senior. .
Sedziowie krolewscy podrozuja po kraju i zajmuja si¢
egzekwowaniem prawa krolewskiego, obowigzujacego
w catej Bretonii.
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Paladyn

Mianem paladyna okresla si¢ znamienitych wojownikow

i dowodcow. Jest to tytul honorowy, chociaz zdarza sie, -

ze paladyn otrzymuje takze godno§¢ markiza oraz nadania
ziemskie w niebezpiecznych rejonach kraju, gdzie moze
wykorzysta¢ swoje umiejetnosci bitewne i sprawnos§¢ w walce.

Rodzina 1 dziedziczenie

Rodzina petni wazng role w zyciu kazdego szlachcica.
Przede wszystkim okresla jego status spoteczny, gdyz

tylko potomkowie czystej krwi moga nalezec do szlachty.
W konsekwencji powoduje to bardzo ostrozne dobieranie
malzonkéw, a sam zwigzek nabiera cech sojuszu miedzy
rodami, ktory ma podwyzszy¢ ich status spofeczny. Takze

w obrebie rodu odbywa sic dziedziczenie majatku i wladzy.
Wiekszos¢ arystokratéw nie moze sobie pozwoli¢ na zmiane
lennika lub odmowe uznania jego nastepcy. Jedynie krol lub
ksigzeta moga to uczynic, lecz rzadko si¢ na to decyduja,
gdyz jest to jedna z nielicznych sytuacji, gdy lennicy magnata
mogliby zjednoczy€ si¢ przeciw niemu.

Zgodnie z tradycja calosé majatku dziedziczy najstarszy
zyjacy syn. Szlachcic nie moze wskaza¢ innego dziedzica, nie
moze tez rozdzieli¢ swego majatku przed §miercig. Miodsi
potomkowie nie maja wiec tatwego zycia. Corki upatruja
szansy w malzefistwie z dziedzicem innego rodu, natomiast
mtodsi synowie musza sami wywalczy¢ dla siebie nadanie
ziemskie. Niektorzy rezyenuja z przywilejow szlachectwa,
wybierajac mariaz z corkami bogatych kupcow, a nawet
rzemieslnikéw. Miodsi potomkowie rodow szlacheckich
szybko opuszczaj rodzinne strony, szukajac na szlaku okazji
do wykazania sie odwaga i zdobycia majatku lub wiadzy (co
czyni z nich doskonalych kandydatow na Bohaterow Graczy).

Corka z rodu szlacheckiego nie moze zostac rycerzem
(chyba ze udaje mezczyzne, patrz Rozdzial I: Kraina i jej
mieszkaricy), moze natomiast odziedziczy¢ majatek, pod
warunkiem, ze jej ojciec umart nie sptodziwszy meskiego
potomka z prawego toza. W takim przypadku wladze
przejmuje najstarsza corka, cho¢ nie moze samodzielnie
egzekwowaé wszystkich naleznych wladcy praw, a rzady

w jej imieniu sprawuje maz. Po $mierci arystokratki jej
majatek i tytut przejmuje najstarszy syn, podobnie jak tytut
ojca po jego smierci. Jesli maz zginie lub umrze wezesniej
(co zdarza sie dosy¢ czesto), najstarszy syn przejmuje
obowiazki reprezentanta praw matki do sprawowania wladzy,
lecz dopiero po jej $mierci obejmuje samodzielne rzady.

Dziedziczki sa najlepsza partia do ozenku, poniewaz

takie malzenstwo wzmacnia przede wszystkim rodzine
meza i zapewnia W istocie umocnienie wladzy rodu.

Jednak dziedziczenie przez kobiete nie jest zbyt czgstym
przypadkiem, a dodatkowo takie szlachcianki bywaja
wybredne w kwestii wyboru kandydata do zamazpojscia.
Wydanie za maz cérki bez praw do dziedziczenia jest zwykle
wyborem politycznym, gdyz wzmacnia i podkresla zwigzek
miedzy dwoma rodami. W takich sytuacjach najwigkszym
wzieciem cieszg sie najstarsze corki. Jesli jej bracia umrg
przed ojcem, a sam ojciec umrze za jej zycia, corka stanie sig
dziedziczka. Zdarza sie, ze maz przyspiesza przejecie majatku
zony, pomagajac jej braciom i ojcu w przeniesieniu si¢ do
Krolestwa Morra.

Matzefistwo to nie jedyny sposob pozyskania majatku.
Moznowladcy mogg przekazaé cz¢sé swych ziem we

wladanie innym rycerzom, zyskujac lennikow w zamian za

ich postuszenstwo i pomoc. Jest to glowny element ustroju
feudalnego. W teorii prawa wszyscy lennicy, poprzez swych
seniorow, podlegaja wladzy krolewskiej. Szlachcic moze
rowniez przedlozy¢ na rece seniora prosbe o nadanie ziemskie.
Poniewaz senior nie moze potem pozbawi¢ lennika jego ziem,
tego rodzaju supliki rzadko rozpatrywane s3 przychylnie.

Swoboda zawierania umow lennych (miedzy dwoma
szlachcicami) powoduje, ze niektorzy lennicy majg kilku
senioréw. Najbardziej skrajnym przyktadem jest baronia
Marsag, ktora obejmuje ziemie nadane przez krola, ksigzat
Akwitanii, Bastonne, Bordeleaux i Quenelles, a takze trzech
innych pomniejszych magnatow. Tego rodzaju sytuacja bywa
klopotliwa w przypadku wasni miedzy moznowladcami, gdy
wasal musi dopetni¢ zobowiazaf lennych wobec kazdego ze
swych panéw. Nic wiec dziwnego, ze réd Marsaq od wielu
pokolen stynie z umiejetnosci dyplomacji i znajomosci prawa.

Dwor

Posiadanie dworu to integralna cze$¢ whadzy szlacheckiej.
Kazdemu magnatowi towarzyszy liczna Swita dworakéw,
schlebiajac mu i przekonujac o swojej uzytecznosci, w nagrode
oczekujge bogactwa, wladzy lub ziemi. Niewielu dworzan
stuzy swemu whadcy z altruistycznych pobudek, w wiekszosci
liczac na spetnienie wiasnych marzen i osiagnigcie mozliwie
najlepszej pozycji w otoczeniu wladcy: Szlachetni i cnotliwi
rycerze wolg trzymac si¢ z dala od przepehionych intrygami
koterii i ttumu pochlebeéw, dowodzac swego prawa do wiadzy
dzieki wlasnej sprawnosci i odwadze poddanych.

Farabus, straznik tronu

Whrew nazwie, straznik tronu wiekszosé czasu spedza nie tyle w sali tronowej, co raczej w miejscu, ,gdzie krdl chadza
piechotg”. Mimo niewdziecznych obowigzkéw; jest to stanowisko wyjatkowo istotne nie tylko ze wzgledu na bezpieczenstwo
krola, ale takze z uwagi na fakt, ze straznik tronu jest osobg, ktorej krél musi bezgranicznie ufaé. W efekcie jest on jednym
.z najwazniejszych dworzan, o wielkim wplywie na osobe panujacego. e

Obecnie zajmujacy to stanowisko Farabus cieszy sie reputacja odwaznego i wiernego rycerza Graala. Mestwa dowiodt

w czasie walki z demonem, gdy samodzielnie ruszyt na bestie Chaosu i przebil ja swym mieczem. W trakcie walki odniost
jednak powazng rang i od tego czasu mocno utyka. W uznaniu zastug krél powierzyt mu obecne stanowisko, ktore Farabus
piastuje z oddaniem i niezachwiang dyskrecja. Wyniesiony do godnosci barona, doskonale rozumie znaczenie petnionych

obowiazkow, jednak slyszane coraz czesciej niewybredne zarty zaczynaja go

rezygnacji z faski, jaka obdarzyt go krol, aczkolwiek zarto

meczy¢c. W glowie nie postanie mu mysl o
a dworze zasluzyli na nauczke... .

e
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Naturalnie, czlonkowie dworu arystokraty zajmuja nizszg
pozycje niz on sam, co powoduje rosnaca zaleznos¢ miedzy
godnoscig 1 wladza magnata a liczebnoscia dworu, jaki go
otacza. Kazda osoba, ktora przedklada proébq swemu panu,
moze zostac zaliczona do jego dworu, a wiec w przypadku
mniej znacznych szlachcicow do dworu zaliczaja sie nawet
chiopi. Jednak nie mogy oni zosta¢ dworzanami, czyli
osobami, ktore poswu;ca]g swoj czas 1 wysitek, aby zdoby¢

i utrzymac taske oraz zainteresowanie wladcy. Z kazdym
taskawym stowem pana pozycja dworzanina znacznie wzrasta,
zapewniajac stawe, bogactwo, a nawet faktyczng wladze.

Wsréd dworzan mozna wyrdznié trzy kategorie. Przede
wszystkim sg to lennicy danego arystokraty. Zdarza sie,
ze niektdrzy nie udzielajg sie na dworze. Zamiast tego
przebywaja na whasnych ziemiach, stosunkowo bezpieczni
ze wzgledu na prawo dotyczace zobowigzan lennych. Inni
jednak sa $wiadomi faktu, iz niekiedy warto znac plany
ksiecia, a nawet licza na osobista zazylosé, dzieki ktorej
tatwiej uzyskajg spelnienie prosb.

Druga grupe stanowia rycerze arystokraty. Ich obowiazki
$3 jasno okreslone, wiec jesli spetniaja je bez zarzutu, nie
grozi im wydalenie z dworu na podstawie poglosek lub
bezpodstawnych oskarzen. Z drugiej strony, nie jest to
zbyt komfortowa sytuacja, dlatego wielu rycerzy zabiega
o0 przyznanie nadania ziemskiego.

Ostatnia grupa to miodsi potomkowie réznych
szlacheckich rodow, zwykle rodu wtadey i jego lennikow.
Nie majg zadnej realnej wtadzy, a ich obecnosc na dworze
zalezy wylacznie od taski panujacego. Nie jest wiec
niczym dziwnym, ze to wlasnie miedzy nimi dochodzi
do najbardziej zajadtej rywalizacji o wzgledy wiladcy,
nierzadko obejmujacej intrygi, proby kompromitacji,

a nawet skrytobdjstwa. Na wielu dworach jest rownie
bezpiecznie co w jamie pelnej jadowitych wezy, a nawet w
otoczeniu szlachetnego i sprawiedliwego wladcy zdarzaja
sie osoby przeblegie chorobliwie ambitne 1 bezwzglc;dne,
ktore nie cofng sie przed n1czym Przygody rozgrywajace
sie wsrod dworzan moga stanowi¢ wyzwanie nawet dla
doswiadczonych awanturnikow.

Dwor krolewski

Dwor krola Louena Lwie Serce przebywa w Couronne tylko
w czasie zimowych miesiecy. W lecie szlachta rozjezdza sie
do swych posiadtosci lub wyrusza na wyprawy wojenne
przeciw orkom, zb6jom i innym zagrozeniom. Zgodnie

z tradycja, krél rozmawia tylko ze szlachta, rzadko z kims$

o nizszej pozycji niz baron. Wszyscy doradcy krola posiadaja
tytut barona, a ich wladza jest znaczna ze wzgledu na tatwy
dostep do monarchy. Krél nigdy nie przemawia do chtopow,
za wyjatkiem rzadkich przypadkow, gdy ktoregos z nich
wynosi do godnosci szlacheckiej.

Oddany swemu krajowi krol Louen ogiosii iz wyshucha
kazdej skargi na niesprawiedliwos¢, ]akl€] jego poddany
doznatl w kraju, niezaleznie od pozycji i znaczenia osoby,
ktora wyrzadzila krzywde. Nawet chiopt mogg skarzy¢ sie
na niesprawiedliwos¢ ze strony szlachty, o ile oczywiscie
przekonaja kogos z wyzszego stanu, aby przemawiat

w ich imieniu. Nalezy jednak pamietac, ze czas i uwage
krola zaprzataja inne sprawy, a nawet gdyby mogt poswiecié
sie tylko wystuchiwaniu skarg poddanych, nie zdotalby
rozpatrzyc¢ ich Wszystkich W efekcie przekonanie licznych
doradcow i dworzan, ze przediozone; prosby powm1en
wystuchaé sam krél, moze stanowié znaczne wyzwanie.
Jednak nagroda jest zawsze sprawiedliwy wyrok z ust
krola. Niekt6rzy mowia, ze wladca Bretonii swa madrosé
zawdziecza blogostawienstwu Pani Jeziora.

Armia

Bretonia nie utrzymuje statej armii zawodowej. Oznacza

to, ze kraj nie posiada regularnych oddziatlow zacieznych,

w ktorych stuza zolnierze otrzymujacy zold 1 zakwaterowanie.
Zamiast tego, krol zwoluje pospolite ruszenie, czyli gromadzi
pod swoim sztandarem wszystkich wasali z ich pocztami
zbrojnymi.

Kazdy lennik zobowiazany jest do udzielenia swemu
seniorowi wsparcia militarnego w kazdym konflikcie
zbrojnym. Zaleznos¢ lenna przechodzi na kolejnych

wasali, ktorzy musza dolaczy¢ do swego pana przed bitwa,
ale z kolei moga wezwac swoich lennikéw pod wiasny
sztandar. Wielu panow ziemskich organizuje tez pobor,

czyli przymusowe wcielenie chtopow 1 wolnych zbrojnych
(tworzacych oddziaty piechoty i tucznikéw). Z natury rzeczy
taka armia jest malo zorganizowana i nie posiada sztywnego
tancucha dowodzenia, lecz bretoriska taktyka walki jest na
tyle prosta i skuteczna, 1z umozliwia wspotdziatanie réznych

grup rycerzy i piechoty.

Glowna stabosé tego systemu ujawnia sie podczas dluzszych
kampanii. Rycerze i magnaci musza wraca¢ na swoje ziemie,
aby dopilnowa¢ rzadéw lub broni¢ wlasnych zamkow,

a chlopi musza pracowac na roli, gdyz w przeciwnym razie
zbiory moga okazac sie niewystarczajace. Zwykle juz po
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miesigcu wiekszoé¢é rycerstwa wraca do swoich zamkow.
Oczywiscie sytuacja wyglada zupetnie inaczej, gdy walki
tocza sie na ich wlasnych ziemiach.

W przypadku obrony miejsca o istotnym znaczeniu
strategicznym krél lub ksiaze zwykle wydziela rzeczony
obszar jako osobne nadanie i powierza je znamienitemu
rycerzow1, Wynoszac go tym samym do godnosc1 markiza.
Do jego obowigzkow nalezy wzniesienie umocnien (sypanie
waléw ziemnych, wznoszenie fortéw i umacnianie murow),
powolywanie wojsk (zarzadzenie poboru oraz wezwanie
rycerzy lennych), a przede wszystkim powstrzymanie
zagrozenia dla danego obszaru, a przez to dla calego

kraju. Zwykle takie przedsiewziecie udaje si¢ pierwszemu
pokoleniu, lecz nastepcy markiza nie zawsze dziedziczy
jego sprawno$¢ w walce. Niektorzy posuwaja sie do tego,
iz wynajmuja kompanie najemne lub grupy awanturnikow,
ktore majg rozwigzaé problem w niebezpiecznym rejonie.

Ogolnokrajowe pospolite ruszenie moze zwotac jedynie krol,
ktory zwykle czyni to w formie ogloszenia wojny rycerskiej
(patrz str. 22 oraz Rozdzial VI: Rycerstwo). Wzywa do walki
wszystkich potomkéw szlachetnych rodéw, aby stawili sie
pod sztandarem Bretonii i dowiedli swej odwagi.

Woyny domowe

Niezaleznie od najazdéw zielonoskérych 1 ciggtych walk
z le§nymi potworami, Bretonia nie Jest spokojna kraing.
Nawiedzana jest przez zb6jow, pn’atow, nieumartych

i zwierzoludzi, a na domiar zlego staje si¢ areng zmagan
miedzy zwaSnionymi arystokratami.

Niektérzy magnaci wolg rozstrzygac spory nie przed
trybunalem, lecz na polu bitwy, choé rzadko wybieraja takie
rozwigzanie w przypadku zatargu z seniorem lub rycerzem
o wyzszej pozycji lub prawnym zwierzchnictwie. Zreszta
tacy przeciwnicy i tak zwykle okazuja si¢ zbyt silni, aby
wszczynaé z nimi wojne.

W tradycji rycerskiej istnieje pojecie ,stusznej wojny”,
uzasadnionej jedynie w trzech przypadkach. Pierwszym jest
proba odzyskania zagrabionych ziem. Drugi to ukaranie

lub powstrzymanie zdrajcy. Co prawda, senior zdrajcy sam
powinien wymierzy¢ mu sprawiedliwos¢, ale podjaé si¢ tego
moze dowolny szlachcic. Ostatnim uzasadnionym powodem
wszczecia wojny jest obrona honoru i czci whasnej rodziny.

Konszachty z Chaosem lub zielonoskérymi sg traktowane
jako zdrada stanu, a tego rodzaju oskarzenia czgsto stawaly
sie pretekstem do zbrojnej napasci. Kradziez ziemi nigdy nie
ulega przedawnieniu, a ofiara grabiezy moze zbiera¢ wojsko
i do skutku prébowac odzyskaé swoje dziedzictwo. Obraza
honoru bywa czesto naduzywanym powodem sporu, nawet
z tak blahych powodéw jak wskazanie niewlasciwego miejsca
przy stole podczas uczty. Zdarza sie, ze tego rodzaju urazy
bywaja poczatkiem wielopokoleniowych wasni i zatargow,
gdy dzialanie jednej ze stron dostarcza argumentéw do
zbrojnej reakeji strony drugiej.

Najbardziej honorowi i szlachetni z rycerzy ruszaja na
wojne tylko w przypadku ujawnienia zdrajcy i udowodnienia
jego winy (potwierdzenie oskarzen moze by¢ zadaniem dla
BG). Inni — pozbawieni skruputéw — moga wykorzystac
awanturnikow 1 podzegaczy przeciwko rywalom w sporze

o ziemie lub zabiegajac o wzgledy seniora.
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Rozdziat III: Polityka

A

e T e e

Kupcy 1 handel

W spoleczenstwie bretonskim kupcy zajmuja dos¢ osobliwg
pozycje. Niemal wszyscy naleza do stanu nizszego, poniewaz
jedynie nieliczni szlachcice decyduja si¢ szargac whasna
reputacje tak hanbigcym zajeciem jak handel. Najbogatsi
kupcy sa niekiedy bardziej zamozni od arystokratow,

ktorych zaopatrujg w towary. Jak w przypadku wickszosci
cywilizowanych krajow, handel to galaz gospodarki o istotnym
znaczeniu dla catej krainy, nie tylko w zakresie transportu
produktéw mie;dzy ksi(;stwami ale takze w Wymianie towarow
z krajami oSciennymi (przede wszystkim zas w eksporcie
siynnych w calym Starym Swiecie bretofiskich win). Prowadzi
to do potencjalnie niebezpiecznej sytuacji, gdy wspolne
dziatanie rodéw kupieckich mogloby wywola¢ powazne
zagrozenie dla pozycji klasy szlacheckiej.

Jako przedstawicieli stanu nizszego, kupcow obowiazuja
wszystkie prawa odnoszace sie do chlopow. Teoretycznie,
mogliby zosta¢ zmuszeni do przekazywania niemal calego
dochodu do skarbca lokalnego wiadyki. Jednakze tradycyjne
prawa Bretonii odnosza si¢ raczej do uprawy ziemi i rzemiosla,
wiec dochody z handlu s3 pomijane, poniewaz kupiec ,nie
wyrabia” zadnych towaréw. W utrzymaniu takiego stanu
pomaga typowy dla Bretonii konserwatyzm oraz dyskretne
zasilanie kufrow Wplywowych dworzan i magnatow, ktorzy
do$é szybko zorientowali sig, ze otrzymujg znacznie w1f;ksze
wplywy z tapowek niz zapewnilyby im podatki. Do tego
dochodzi §wiadomosé, ze obciazenie kupcow zbyt wysokimi
podatkami zmniejszyloby wplywy z handlu, a w efekcie
uszczuplitoby majatek klasy panujacej.

Rozumiejac znaczenie przychylnosci magnatow dla rozwoju
handlu, wielu kupcéw regularnie przekazuje prezenty
wybranym arystokratom. Przybierajac poze pokornego
oddania i uznania wyzszo§ci szlachty nad ngdznym stanem
kupieckim, na specjalnej audiencji wreczaja dowod swego
postuszenstwa i wiernosci, zwykle w formie drogocennych
przedmiotow wysokiej jakosci (bizuteria, zdobione szaty

z najlepszych materiatow, wspanialy orez, a nawet konie).
Jesli szlachcic nie jest zbyt zamoiny, natomiast bardziej
potrzebuje praktycznych towardw (zywnosé, drewno, itp.),
kuplec oferuje mozliwos¢ odkupienia daru za pokazng kwote
w gotowce. Oczywiscie, w takim przypadku spotkanie jest
bardziej dyskretne. Nickiedy przybiera to karykaturalne
formy, jak w przypadku pewnego kupca z Quenelles, ktory
od dziesieciu lat na kazde $wieto oferuje swemu panu ten
sam zloty kielich, ktéry wykupuje nastepnego dnia, w ten
sposéb tozac na utrzymanie swego niezbyt zamoznego
whadcy. Jednak dzieki temu posiada pozwolenie na swobodne
prowadzenie dzialalnosci handlowej we wlosciach szlachcica.

Mimo utrzymywania przyjaznych stosunkéw ze szlachta,
niekiedy nawet przyjmujacych forme patronatu nad
dziatalnoscia kupca, przewidujacy przedsiebiorcy muszg
wynajmowaé straznikéw do ochrony transportow

i magazynow. Najbogatsi kupcy dysponujg licznymi
oddzialami najemnikow, ktore stanowia zabezpieczenie na
wypadek, gdyby lokalny moznowtadca zechciat zmienic
warunki prowadzenia dziatalnosci handlowej na swoich
ziemiach. OczywiScie, trzeba przekona¢ podarunkami
pozostatych magnatdw lub lennikéw danego wladcy; aby
postanowili nie ingerowaé w ewentualny spér. Takie zatargi

S

Kontrakty malzens ic
Od wielu pokolen pewien rod baronow zawierat zwigzki
malzefiskie z rodzina kupiecka, wehodzac w koligacje takze
ze swoimi szlacheckimi lennikami. W chwili obecnej obie
rodziny sprawuja niemal catkowita kontrole na terenie calej
baronii, zar6wno w dziedzinie handly, jak i polityki co

- zaczyna budzié obawy wéréd innych magnatow. Zaczynajq
sie pojawiac niepokojace plotki...

Od pigciu pokolen pewien kupiecki rod konsekWEntme
realizuje pohtykq mariazy z arystokracjs. Kazdy z dziedzicow
polmowai za zone szlachcianke z dobrej rodziny, jednak
sam nie uzyskiwal w ten sposob statusu szlachcicas Obecny
zwierzchnik rodu ma jednak inne ambicje. Domaga S
poémiertnego nadania szlachectwa dla wszystkich jego
bezposrednich przodkow, co w efekcie automatycznie
uczynitoby z niego (i wszystkich potomkéw) szlachcica.
. Wielu magnatéw o bogatych tradycjach rodzinnych

' sprzeciwia si¢ dziataniom parweniusza i takiemu sposobow1
utworzenia nowego szlacheckiego rodu, wykazujac, iz tylko
potomkowie pierwszych Towarzyszy Graala zastugujg na ten
zaszezyt. Aby osiagna¢ cel, kupiec zamierza wykorzystac
caly sw6j majatek oraz koneksje w rodach magnacklch

Zona pomniejszego szlachcica, a Jednoczesme corka
wplywowego i bogatego kupca, boi si¢ o swe zyc1e

N 1enaw1dzl aroganckxegoﬂm(;za, ktory traktuje ja

z wyzszoscia. Mial pieciu st;arszych braci, jednak

czterech zgineto w bitwie, co czyni ma;za potenc;alnym
kandydatem do dziedziczeniatytutu i ziemi, Na. ‘
przeszkodzie stoi jednak zona-chlopka, ktora uniemozliwia
dziedziczenie zaréwno przez meza, jak i jego potomka. Nie
moze ponownie sie ozeni¢, dopoki obecna zona zyje... '

zdarzaja sie bardzo rzadko, gdyz niewielu kupcow moze
sobie pozwoli¢ na diugotrwaly spadek obrotéw handlowych.
Niemniej jednak skuteczne potaczenie fapowek i sity
zbrojnego wojska sprawia, ze wielu kupcow w rzeczywistosci
dziata ponad prawem, przynajmniej dopoki nie zakl6caja
naturalnego porzadku wiadzy.

Wiekszosé kupcow zgadza si¢ na takie warunki, rozumiejac,
ze zburzenie lub naruszenie istniejacego porzadku
spotecznego odbitoby sie mekorzystme na handlu. Nlektorzy
wybieraja inne metody poprawienia w{asne] pozycp lub
zwigkszenia wplywow. Popularnym rozwigzaniem jest
zwigzek malzefiski, szczegolnie z mtodszymi potomkami
rodu sz acheckiego dla ktérych jest to oplacalna wymiana
malo znaczqce] pozyq1 na wymlerny majatek. Taki zwiazek
pomaga w zacie$nianiu w1<;21 miedzy rodem kupieckim

1 szlacheckim. Kupiec wspiera finansowo swych szlacheckich
krewnych, podczas gdy szlachta zapewnia prawne

i polityczne poparcie dla dzialalnosci kupieckie;.

Rody kupieckie

W Bretonii nie ma formalnych gildii kupieckich. Zgodnie

z prawem, zadne zgromadzenie stanu nizszego nie posiada
prawomocnych podstaw do dzialania, choé¢ samo tworzenie
zrzeszen kupcow nie jest zakazane. W wyniku tego

w Bretonii dziata wiele rodow kupieckich, ktore niewiele
roznig sie od gildii obecnych w miastach Imperium.




W wiekszosci doméw kupieckich nalezacy do nich cztonkowie
zobowigzani s3 do prowadzenia migdzy soba wymiany
handlowej na korzystnych dla obu stron warunkach, natomiast
z kontrahentami zewnetrznymi maja ustalaé takie warunki,
ktére niemal uniemozliwiaja osiagniecie zysku przez drugg
strone. Prowadzi to do tworzenia stref wylacznosci handlowej
w danym miescie, porcie, a nawet na terenie catego ksiestwa.
Niekiedy przybiera to forme monopolizacji handlu danym
towarem na obszarze krainy. Trudno wiec opisywaé rywalizacje
miedzy domami kupieckimi w inny sposéb niz jako
bezpardonowsa wojne.

Poniewaz rody nie posiadajg statusu prawnego, nie moga
wykorzystywaé kruczkéw prawnych, ani w ogéle zadnych
przepiséw w celu ograniczenia dziatalnosci konkurentow.
Zamiast tego korzystaja z mniej legalnych rozwiazan:
zastraszania, otwartych grézb, a nawet dziatan zbrojnych.
Szlachta nie przejmuje si¢ zbytnio konfliktami wérod plebsu,
dopoki nie zagraza to jej pozycji jako warstwy panujace.

Istnieje subtelna, cho¢ zauwazalna réznica miedzy
dziataniami rodéw handlowych i organizacji przestepczych.
Kupey zajmuj sie przede wszystkim legalnym handlem,
najmujac oprychéw i ztodziei w celu utrudniania poczynan
konkurencji, natomiast szajki przestepcze koncentruja

sie gléwnie na dziataniach zakazanych prawem, niekiedy
prowadzac legalng dzialalnosé ]ako przykrywke dla
szemranych interesdw. Mozna wiec powiedzieé, ze choé obie
strony zajmuja przeciwne bieguny dziatalnosci, czesto ze
sobg wspoldziatajg lub rywalizuja.

Zadne prawo nie reguluje zasiegu wplywow rodéw
kupieckich, zaréwno w zakresie rodzaju dzialalnosci, jak tez
w sensie geograficznym. Prowadzi to do zazartych wojen

o kontrole nad danym terenem lub gatezig gospodarki,
prowadzonych przy uzyciu lapowek, przekupywania sedziow,
niszczenia zapaséw konkurencji, sabotowania ich konwojow
lub manufaktur, a nawet mordowania wptywowych .
przywodcow. Dalron w Lyonesse bylo doskonale
prosperujacym portem do czasu wojny handlowej miedzy
Ziotym Piérem i Trzema Beczkami, ktora doprowadzila do
gospodarczej zapasci. Obecnie wigkszo§¢ tamtejszej ludnosci
zajmuje si¢ piractwem, a miastem rzadzi ksiaze przestepczej
szajki, znanej jako Trzy Pi6ra i powstalej z polaczenia dwéch
wyniszczonych wojna rodow.

Do najstynniejszych rodéw kupieckich naleza:

Bractwo Latarni

To jeden z najstarszych rodow w kraju, szczycacy si¢ historig
siegajaca niemal trzech stuleci. Cieszy sie wylacznoscia na
handel w porcie LAnguille. Do rodu naleza czlonkowie
najbogatszej rodziny kupieckiej w Bretonii, czyli
Fitzgodrikow, a takze trzech sposréd pieciu nastepnych pod
wzgledem majatku. Bractwo z duzym zainteresowaniem
przygladalo sie poczynaniom rajcéw Marienburga w celu
uzyskania niepodlegtosci i planuje wecieli¢ w zycie podobny
plan, aby uniezaleznié sie od wladzy krola.

Kociot 1 Kogut

Poczatkowo bylo to nieformalne zrzeszenie drobnych
kupcéw i domokrazcow, lecz whkrétce zyskato spore wplywy
dzieki sieci znajomosci i ukltadéw w najwiekszych miastach,
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co ulatwiato zdobywanie zlecen i kontraktow dla jego
cztonkéw. W ostatnich czasach rod zaczal inwestowac

w brof palng, gtéwnie sprowadzang z Imperium, ale takze
oferuje pojedyncze egzemplarze krasnoludzkich rusznic.
Stale pomnaza swoj majatek i zwicksza wplywy, mimo
niechetnego nastawienia szlachty do broni palnej, uznawanej
za ,niegodng rycerza”. Poniekad z tego wiasnie powodu grupa
cieszy siz; wylacznoscia na produkcje prochu i broni palnej,

a ostatnio dodatkowo pod)gla kroki, aby zabezpieczy¢ swa
pozycje, miedzy innymi najmujac licznych ochroniarzy,
uzbrojonych w tatwo dostepna dla cztonkéw rodu bron
palng. Taka sytuacja budzi zrozumialy sprzeciw i niepokdj
wérod bardziej przewidujacych moznowladcow.

Droga Zycia

Réd dziata przede wszystkim w zachodnich ksiestwach,
szczegolnie na wybrzezu. Zajmuje si¢ przemytem,

a takze handlem nielegalnymi towarami i niewolnikami.

O przywodcach grupy kraza mroczne opowiesci, lecz wszelkie
plotki s3 szybko uciszane, a niedyskretni informatorzy
brutalnie eliminowani. Przedstawiciele rodu ukrywaja

si¢ pod falszywym szyldem aptekarzy lub pracodawcow
poszukujacych najemnych robotnikdw, uptynniajac towar lub
zdobywajac go w wyjatkowo efektywny sposéb. Grupa dziala
w sposob skryty, lecz niezwykle brutalny, bezwzglednie
utrzymujac wylaczno$é w zachodniej Bretonii.

Bickitnokrwisci

Czlonkiem rodu moze zostaé jedynie osoba, ktora wywodzi
sie z rodu szlacheckiego (przynajmniej jeden szlachecki
przodek do dwéch pokolen wstecz). Stopien pokrewienstwa
ze szlachty (podobnie jak majatek) jest jednym

z wyznacznikéw pozycji wewnatrz rodu. Blekitnokrwisci
moga nalezec do innych rodow kupieckich, gdyz glownym
celem stowarzyszenia jest zwiekszenie wptywu kupcow

na arystokracje, a dzigki swym powigzaniom i rodzinnym
koneksjom tatwiej moga taki cel zrealizowac. Jednakze wielu
kupcéw (nawet posiadajqcych odpowiednie pochodzenie) nie
wierzy, ze uda sie zmieni¢ obecng sytuacje, dlatego zwykle
trzymaja sie z daleka od Blekitnokrwistych, nie cheac narazac
na szwank wypracowanych i korzystnych z ich punktu
widzenia relacji z magnateria.

Polityka wobec chiopow

O ile kupey tylko oficjalnie nie maja wplywu na polityke
panstwa, o tyle zwykli chiopi faktycznie nie sprawuja zadnej
wladzy ani kontroli. Nie sta¢ ich na fapowki i prezenty dla
arystokracji, ani na ochrone whasnych intereséw przez oplacanie
licznej strazy osobistej i najemnikow. W wiekszosci przypadkow
glownym zmartwieniem chlopa jest obawa, czy uda mu sie
zebra¢ odpowiednio duze plony; aby wyzywi¢ rodzine.

Nie oznacza to, ze chlopi nie uczestnicza w zyciu politycznym
(choé zwykle wytacznie jako przedmiot dziatan gospodarczych).
Ciemiezeni przez pana lub jego zarzadce moga domagac sie
sprawiedliwosci. Oczywiscie pojedynczy zagrodnik nie ma
zadnych szans nawet na otrzymanie audiencji u lokalnego
szlachcica, nie méwigc juz o przedstawieniu swej krzywdy,
dlatego tez tego rodzaju skargi sa przedkiadane grupowo,
najlepiej w imieniu calej wioski. Niektorzy moznowladey

traktujg takie przemowy jako namawianie do buntu, wiec

za kare 1 dla przyktadu wieszaja rzecznikéw grupy chlopow:
Prébujac ustrzec sie przed takim losem, chiopi imaja sie réznych
podstepéw. Zwykle chéralnie przedstawiajg ustalony wezesniej
tekst supliki (po wielu godzinach wspolnych ¢wiczen), chodza
w kregu przed szlachcicem (aby nikt nie byt na przedzie), albo
wynajmuja niezotientowang w realiach osobe (na przyktad
jakiego$ dobrodusznego wedrowea lub awanturnika), ktory
nie§wiadomie przyjmie na siebie gniew ,szlachetnego pana

na wlosciach”. Nawet takie sposoby nie zawsze gwarantuja
bezpieczefistwo, gdyz wladyka moze po prostu kazaé powiesic
ich wszystkich.

Biorac pod uwage ryzyko zwiazane z przedkladaniem
szlachcicowi prosby o pomoc, chiopi probuja za wszelka
ceng uniknaé wigczania pana w swoje sprawy. Z pozoru moze
to sie wydawac bardzo trudne, ale wiekszos¢ chlopsklch
probleméw weale nie jest zwm!zana z poczynamamx

szlachty. Najczesciej sa to wasnie i zatargi miedzy sasiadami
lub wioskami, naduzycia zarzadcow i ekonomow, albo
wygorowane podatki.

Zatargi miedzy poszczegolnymi wioskami (podobnie jak miedzy
sasiadami) moga mie¢ rozmaite przyczyny; ale najczeSciej
dotyczg praw do uzytkowania wspolnych zasobow; czyli wody,
lasow lub ziemi. Kazda ze stron w sporze wybiera swoich
przedstawicieli, ktorzy spotykaja sie na neutralnym terenie,
zwykle w pobhskle] karczmie lub na polance poiozone] miedzy
wioskami. Jesli rozjemcy dolda[ do porozumienia, musza
nastepnie przekonaé do niego swoich ziomkow:

W przypadku braku porozumienia, tradycyjna metoda
rozwigzywania konfliktu jest walka. Obie wioski ustalajg
warunki zwyciestwa, miejsce oraz czas spotkania. Okresla
sie takze dopuszczalng liczbe walczacych, dozwolong bron
1 zasady, ktorych nalezy przestrzegac. Walki na §mierc

i zycie rzadko maja miejsce, gdyz ewentualny zgon jednego
z uczestnikoéw bojki nalezaloby wyjasnié¢ panu. Wynik walki
jest najczesciej akceptowany przez obie strony, gdyz jedyna
alternatywa pozostaje ubieganie sie o postuchanie u wtadcy
okolicznych ziem.

Bezwzgledni i okrutni zarzadcy to znacznie wigkszy problem,
ktory moze rozwigzal jedynie dobra wola lokalnego pana.
Oczywiscie mozna probowaéc dochodzic praw przed zarzadca,
lecz s3 to przypadki bardzo rzadkie. Zwykla praktyka w takich
przypadkach jest proba obciazenia zarzadey lub ekonoma,
oskarzajac go o okradanie pana. Na]m;sc1e; przybiera to forme
ukrywania zbioréw podczas ich wyceniania przez zarzadce,

a nastepnie przekazywanie ,nadwyzki” bezposrednio do zamku
pana. Bardziej zuchwali chtopi niekiedy prosza o postuchanie

u szlachcica, aby osobiscie podziekowaé mu za ochrong ziem

i bogactwo urodzaju, co w przypadku niewielkich wplywow
od zarzadcy moze wzbudzi¢ podejrzenia.

Oczywiscie zarzadcey zdaja sobie sprawe z tego rodzaju
poczynan, wiec relacje miedzy nimi a chtopami bywaja

o wiele bardziej skomplikowane. Niektorzy probuja trzymac
strone chtopstwa, niekiedy nawet oszukujac szlachcica

i dzielac si¢ zyskami ze starszyzna wioski. Jednak w przypadku
odkrycia tego procederu moze to okazac sie mato oplacalne.

Na]wu;kszq bolaczka chtopéw sa podatki i roznego rodza)u
powinnosci wobec pana. Nawet gdy zarzadca uczciwie
1 sprawiedliwie egzekwuje panszczyzne, chtopi rzadko kiedy
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moga catkowicie wypelnié zobowiazania i zachowat odpowiednia
ilos¢ zywnosci dla siebie i rodziny. Dlatego tez, jesli prosba

o milosierdzie szlachetnego pana” nie rokuje zbytnich nadziei,
podatki bywaja ,zagrabione przez totréw i zbdjow gdzies na drodze
do zamlku”. W wiekszoéci przypadkow rycerze ruszaja na kolejng
wyprawe przeciw rzekomym (lub prawdziwym) rozbojnikom,
nie domagajac sie rekompensaty utraconych podatkéw.
Oczywiscie to rozwigzanie nie moze by¢ stosowane zbyt czesto.

Ubocznym skutkiem tego rodzaju praktyk (oraz
funkcjonowania trybunaléw wioskowych, patrz Rozdziat
IV: Sprawiedliwo$é i prawo) jest powszechne przekonanie
szlachty, ze chlopi wioda szczesliwe (cho¢ niezbyt zamozne)
zycie bez probleméw; ktore nekaja wyzsze klasy spoteczne.
Dlatego tez nawet ci rycerze, ktorym honor i madros¢ nie
pozwala na okrutne wyzyskiwanie chlopow, rzadko czuja, ze
powinni im pomagac.

Chtopskie bunty

Qd czasu do czasu, zwlaszcza po kleskach nieurodzaju lub

w czasie wojny, wsrod chlopstwa narasta niezadowolenie

z trudnej sytuacji i ucisku szlachty. Bunty chlopskie zwykle sa
zaskoczeniem dla wladcow, ktorzy nie maja pojecia o ciezkiej
doli swych poddanych i traktuja tego rodzaju rewolty jako
przejaw chciwosci i podtej niewdzigcznosci plebsu, ktory nie
potrafi doceni¢ zastug szlachty w budowaniu dobrobytu calego
kra]u Wiekszosé moznowladcow; nawet tych najuczciwszych,
nie ma wielkich oporow przed dlawieniem buntu sit. Zadne

z chlopskich powstan nie odniosto wiekszego sukcesu, gdyz
w tego rodzaju przypadkach lokalny wiadyka zawsze mogt
liczy¢ na pomoc seniora i pozostatej szlachty, ktora przeciez
nie moze sobie pozwoli¢ na jawne podwazanie swojej
uswieconej tradycjami wladzy.

Gloéwnym powodem buntéw sa niesprawiedliwe lub zbyt
ucigzliwe podatki. Jesli pan naklada dodatkowe swiadczenia
w naturze, albo organizuje pobor lub konfiskate, ktdre
praktycznie skazuja chfopow na §mierc glodows, nie majg
oni innego wyjscia, jak tylko zbuntowac sie wobec ucisku
whadcy. Biorae pod uwage typowe dla Bretonczykow

cechy charakteru, jest to zrozumiate rozwiazanie, gdyz

lepiej umrze¢ w walce (a nawet na szubienicy), niz konaé

z glodu. Powstania s3 krwawo ttumione, a schwytani zyweem

buntownicy torturowani i zabijani jako odstraszajacy
przyktad dla innych. Czasami skala represji jest tak wielka,
ze pozostali przy iyciu mieszkancy wioski odczuwaja
znaczaca poprawe zycia (po zakofczeniu buntu pozostaje
mniej 0s6b do wyzywienia).

Czestym powodem bunt6w jest podburzanie chtopow

przez wystannikéw i podzegaczy oplaconych przez innego
arystokrate. Jak wiadomo, rewolty chlopskie zazwyczaj koncza
sie niepowodzeniem, ale za to znakomicie spelniaja role dzialan
dywersyjnych, ulatwiajc zbrojna napas¢ obcych wojsk, a takze
niszcza majatek i ostabiaja Wplywy rywala. Niektorzy magnaci
obiecuja poprawe warunkéw zycia chfopom, ktérzy zbuntujg sie
przeciwko swemu panu — bywaja nawet tacy, ktorzy dotrzymuja
takiej obletmcy Inni dzialajg subtelniej, ucxeka]qc sie do intryg,
niszczenia plonow lub manipulacji cenami towarow, dzigki
czemu zmuszaja rywala do podniesienia podatkow, co z kolei
doprowadza do samoistnego wybuchu buntow.

Wing za niepokoje wéréd chiopstwa dosc czgsto obarcza
sie cudzoziemskich podzegaczy i szpiegdw, lecz

w rzeczywistosci rzadko s oni za to odpowiedzialni.
Znacznie lepsze efekty mozna osiagnac na dworach

lub infiltrujgc srodowiska kupieckie, niz wzbudzajac
niezadowolenie wsrod pozbawionych praw chtopow.
Struktura spoteczna Bretonii i niechec do obeych rowniez
nie ulatwia zadania r6znym dziataczom politycznym.

Z pewnoscia najwiekszy niepokéj budza rewolty inspirowane
przez kultystow Mrocznych Béstw. Bandy zmutowanych
chlopow — niekiedy wspomagane przez zbrojne stada
zwierzoludzi — bywaja zagrozeniem nawet dla wickszych fortow
i miast. Szczegolnie grozne byly przypadki atakow podczas
niedawnej Burzy Chaosu, gdy kwiat bretonskiego rycerstwa
ruszyt na pomoc Imperium. Powracajace z kampanii hufce
rycerzy bezlitoénie wybily wickszosé band, a reszta zostata
wygnana do laséw i w zakamarki gorskich wawozow:

Mobwi sie, ze szto rodzi zlo”. Rzeczywiscie jest to prawda

w przypadku pokusy Chaosu, gdyz najlatwiej ulegaja jej ci,

ktérzy doswiadezyli okrucienstwa i niesprawiedliwosci ze
strony swych ,,prawowitych” wladcow. Moze to doprowadzi¢

do kiopothwe] sytuac i, gdy Bohaterowie Graczy, walczacy

w obronie c1em1¢zonej ludnodci, z przerazemem dowiadujg sie,

iz sprzymierzyli si¢ z wyznawcami Niszczycielskich Poteg.

— Kraje oscicane —

retonia graniczy z wieloma krainami Starego Swiata, wiec
mimo dosé konserwatywnej polityki wewnetrznej 1 ustroju
spolecznego musi akceptowaé odmienno$¢ swych sgsiadow:

Estalia

~Moina oczywiscie pogardza¢ nieznajomoscia
podstawowych zasad fechtunku, ale na polu bitwy
kopia bretonskicgo rycerza zapewnia nie tylko przewage
zasicgu. Nalezy jednak z ubolewaniem przyznac, iz
bywaja zbyt pamictliwi. Wystarczy przecicz pojedynck,
by w prawdziwej probic sit dowiesc honoru.”
- Dicgo Cortez y Maranda, szermierz.
Granice z krolestwem Bilbali wyznacza jeden z doplywow

rzeki Brienne oraz faficuch goér Irrana. Plaski pas wybrzeza
graniczacy z ksiestwem Brionne ufatwia intensywna

wymiane towarow miedzy tymi dwoma krainami. Wzajemne
relacje migdzy szlachta bretoniska a moznowladcami

2 Bilbali s3 dobre, a szlachetni rycerze z tego estalijskiego
krélestwa traktowani sa w Bretonii z szacunkiem naleznym
prawdziwym arystokratom. Powoduje to jednak dos¢

napiete stosunki z mieszkancami krolestwa Magritty, ktore
tradycyjnie pozostaje wrogie wobec Bilbali. Z tego powodu
wielu Bretonczykow z lekcewazeniem odnosi sie do Magrntry
i pozostalych krélestw estalijskich, uwazajac je za ziemie
rzadzone przez pospolstwo.

Gléwnym punktem zapalnym sg zasadnicze réznice

w technice sztuki walki, wysoko cenionej zarowno przez
bretonskich rycerzy, jak i estalijskich szermierzy. Wzajemne
niezrozumienie oraz nadmierne podkreslanie przewag whasnej
metody fechtunku prowadzi do czestych prob wykazania
wyzszosci jednego stylu nad drugim.
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Polityka

Imperium

.Bretodczycy.. Ruszajs konno na armaty. jcdzq zaby
i slimaki, a ich piwo smakuje, 1akby ktos je wezesniej
wypit i wyszczat.. Ale wino majy niezke.”

- najemnik z Helmgartu.

Od wielu lat stosunki z Imperium nie byly tak przyjazne jak
obecnie. W czasie inwazji Archaona krol Louen Lwie Serce
oglosit wojne rycerska i ruszyl na pomoc sasiadom zza Gor
Szarych. Tym samym zastuzyt sobie na wdziecznos¢ nie
tylko Imperatora Karla Franza, ale takze zwyktych obywateli
Imperium.

Pomimo ostatnich wydarzefi, miedzy oboma narodami

nadal utrzymuje si¢ stan pewnego napiecia we wzajemnych
kontaktach. R6znice w ustroju spolecznym i panujacych
zwyczajach wydaja si¢ trudne do pogodzenia. Mieszkancy
Imperium podkreslaja duzsze tradycje swej krainy

i z wyzszoscia spogladaja na ,nowe” panstwo Bretonczykow.
Ci z kolei nie pozostaja diuzni, zarzucajac sasiadom brak
zasad moralnych, przesadng swobode obyczajow oraz zbyt
gorliwg gonitwe za majatkiem. W opinii bretofiskich rycerzy
nawet szlachta z Imperium jest za malo ,szlachetna”.

Jatowa Kraina
+Zamienit glupi Imperatora na krola”
- przystowic marienburgskic.

Od dtuzszego czasu Bretonczycy takomym wzrokiem
spogladaja na Jalowa Kraine, Jednak powstrzymuje ich
obawa przed wzbudzeniem gniewu Imperium, ktore
rowniez chciwie spoglada na utracona niegdys$ prowincje.
Granica miedzy Marchig Couronne a Jatowa Kraing
pozostaje terenem spornym, a diuk Adalbert, wladca
Marchii, planuje zagarna¢ ziemie wokot Marienburga

i w ten sposéb utworzy¢ wlasne ksiestwo. Takze ksigzeta
Folcard z Montfortu oraz Hagen z Gisoreux chcieliby
rozszerzy¢ swe wplywy na teren ujscia Reiku, jednak

ich mozliwosci dziatania oraz ewentualnego najazdu
ograniczajg Gory Szare.

Rajcy z Marienburga doskonale zdaja sobie sprawe

z tego, ze ich ziemie stanowig takomy kasek dla sasiadow,
wiec zrecznie prowadzg polityke napuszczania na siebie
Imperium i Bretonii. Ostatnie wydarzenia na Poinocy,

a zwlaszcza spladrowanie Erengradu, jedynego duzego
konkurenta na wybrzezu Morza Szpondw, wzmocnity
gospodarcza pozycje Marienburga, ktory zwigkszyl sity
zbrojne, przede wszystkim opfacajac zaciezne kompanie
tileanskich najemnikow.

SSS

Ksigstwa Graniczne

.Méj pradziad byt bfednym rycerzem z Bretonii.

W odroznieniv od nicktorych tutejszych wielmozow,
w naszej rodzinie wcigz pozostaja zywe i piclegnowane
tradycje jego rodu.”

— ksigze Bastond, wiadca terenéw nad Rwaca Rzeka.

Wielu whadykéw i lokalnych moznowladcow z Ksiestw
Granicznych pochodzi z Bretonii, a dokfadnie sa potomkami
rycerzy, ktorzy odpowiedzieli na wezwanie krola Charlena

i ruszyli na rycerska wojne przeciw zielonosk6rym. Kampania
trwata niemal 70 lat, a zakonczyta sie zaledwie 34 lata temu.
Niektérzy rycerze lub ich potomkowie wciaz poczuwaja sie do
poddafstwa lennego wobec seniorow w Bretonii, cho¢ biorac
pod uwage bariere gorskg w postaci Przeskoku,

jest to zaleznos$é wytacznie formalna.

Wywodzacy sie z Bretonii ksigzeta zachowujg typowe dla
kraju swych przodkow uprzedzenia i przekonanie o wlasnej
wyzszosci. Z pogardg traktuja rywali, ktorym brakuje
wszlachetnosci i honoru”. Z tego powodu zarowno oni, jak
tez przy)ezdm 1 kupcy z Bretonii, nie 53 przychylnie
postrzegani na tej niebezpiecznej ziemi.

Tilea

.Aroganckie pyszatkil Przez cafe zycie nic nie robia.
tylko trwonia mafstek wypracowany przez ojcow! Coz
takiego osiagneli w swym zyciv? Do czego doszli
whasng praca? Do niczego! I jeszcze osmiclaga si¢
nazywa¢ mnic chtopem!”

- Ricardo z Trantio, kupicc.

Kontakty z Tilea nie s3 ani nazbyt czeste, ani tez chocby
wzglednie poprawne. Bretoficzycy nie korzystaja

z ustug kompanii najemnych (przynajmniej oficjalnie),

a dominacja kupieckich rodéw oraz specyfika statusu
cudzoziemcow w Bretonii zniecheca kupcow do wizyt w tym
kraju. Tileaficzycy wola wiec handlowaé z tymi Bretonczykami,
ktorzy przyjezdzaja do nich. Nie sprzyja to budowaniu
poprawnych relacji mlgdzy mieszkancami obu krain, ktorzy
zywia wobec siebie nawzajem wiele uprzedzen 1 podtrzymuja
falszywe osady. Tileanczycy postrzegaja Bretonie jako kraj
szalonych rycerzy, ktorzy potrafia jedynie walczyc w turniejach,
oraz chlopow tak wygtodzonych i przezartych chorobami, iz
trudno ich nawet uzna¢ za ludzi. Z kolei w opinii Bretoniczykow
kazdy Tileaficzyk to ztodziej i wydrwigrosz (w odniesieniu do
kupcow) albo pozbawiony honoru morderca, ktory sprzedaje sie
za zloto niczym ladacznica, a jeszcze uwaza si¢ za wojownika

(w odniesieniu do tileanskich kondotierow).
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~Mamy osobne przepisy dla szlachty,

osobne dla chtopow. Prawo dla
bogatych i dla biednych. Jednak
mafo kto wyznaje si¢ na przepisach
dotyczacych biedakow, poniewaz ich
nie sta¢ na nasze usfugi.”

- Luiza Chamignon z domu Louisee,
prawniczka z L'Anguille.
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B retonia to kraj, w ktérym obowiazuje wiele praw.
Przepisy kodeksu rycerskiego normuja zycie rycerzy

i szlachty; natomiast prawa ziemskie dotycza chtopow.

Dla przecietnego Bretoficzyka pojecie rownosci wszystkich
obywateli wobec prawa jest rownie niezrozumiate jak

pojecie ich réwnosci pod jakimkolwiek innym wzgledem.
Réznice w traktowaniu przedstawicieli poszczegdlnych
klas spolecznych sa widoczne w kazdym aspekcie wymiaru
sprawiedliwosci — procesie, sadzie i wymierzaniu kary.

— Kodeks rycerski —

B retonska szlachta pozostaje w przewazajacej

wiekszosci zwiqzana przepisami kodeksu rycerskiego
(w tym rozdziale oméwiono jedynie kwestie dotyczace
przestrzegania prawa, wigcej informacji o zasadach
moralnych i postepowaniu rycerzy mozna znalez¢

w Rozdziale VI: Rycerstwo). Znane sa rowniez pod nazwy
sprawa krolewskiego”, jako ustanowione i przestrzegane

z rozkazu krola Bretonii. Nie odnosza sie do chlopéw, cho¢
okreslaja, ktore czynnosci zakazane rycerzom mogg by¢
wykonywane przez przedstawicieli stanu nizszego.

Wiekszos¢ przestepstw dotyczy jedynie czynow
popetnionych wobec szlachcica lub cudzoziemca, natomiast
nie maja zastosowania w przypadku, gdy pokrzywdzonym
jest ktos ze stanu nizszego. Oczywiscie do obowigzkow
szlachty nalezy sprawowanie wiadzy nad poddanyml, co
réwniez obejmuje rozsadzanie sporow i rozpatrywanie skarg
na krzywdy wyrzadzone chlopom, jednak w praktyce wiele
naduzy¢ mozna usprawiedliwi¢ ,koniecznoscig wzbudzania
odpowiedniego szacunku wobec szlachty”. Inna sprawa,

ze niewielu rycerzy jest skfonnych roztrzasac kwestie

niesprawiedliwego traktowania chtopstwa przez nich samych.

Natomiast w przypadku dziatania na szkode poddanych
innego szlachcica, to on jest poszkodowanym, a nie podlegli
mu chtopi.

Prawo krélewskie uznaje za przestepstwo wszystkie
pospolite czyny karalne, takie jak kradziez, rozb6j lub
zabojstwo. Nagly stan Wzburzenia lub dziatanie w obronie
czci i godnosci swojej lub cztonka rodziny moze by¢ uznane
za okoliczno$é fagodzaca, a niekiedy nawet calkowicie
usprawiedliwiajaca uzycie przemocy. Prawo zabrania
natomiast prowadzenia dziatalnoci niegodnej szlachcica, na

przyktad handlu.

Instytucja sadu rycerskiego podlega formalnym zasadom,
$cisle okreslonym przez kodeks. Trybunatowi przewodniczy
senior oskarzonego lub dowolna osoba stojaca wyzej

w hierarchii feudalnej. Krol moze zatem przewodniczyc¢
obradom w dowolnym procesie. Zebranie sadu musi zosta¢
ogloszone publicznie przynajmniej trzy razy w réznych
dniach, nie wczesniej niz dwa tygodnie i nie p6Zniej niz
dzief przed zwotaniem sadu. Oprécz przewodniczqcego,

w trybunale musi zasiada¢ przyna]mme] siedmiu lub wigcej
szlachcicow o pozycji przynajmniej réwnej oskarzonemu.

Oskarzony musi osobiscie stawic si¢ przed trybunatem lub
przedstawié odpowiednio uzasadniony powdd nieobecnosci.
Jesli sedzia go uzna, wyznacza nastepny termin rozprawy.

W przeciwnym wypadku trybunat obraduje pod nieobecnosé
oskarzonego, co w znacznej mierze ogranicza jego szanse
obrony. Obie strony przedstawiaja swoja wersj¢ wydarzen,
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a takze §wiadkow oraz ewentualne dowody i alibi. Przez noc
sedzia rozmys$la nad spraws, a rankiem zwotuje trybunal,
aby przedstawic swoj werdykt. Sedzia orzeka o winie lub
niewinnosci oskarzonego, natomiast o wysokosci kary
decyduje trybunal, ktory moze nie zgodzi¢ sie z osagdem
przewodniczacego, ale nie jest wladny podwazy¢ jego
wyroku. Jedyng mozliwoscia dziatania jest ztagodzenie lub
zaostrzenie kary.

Wigkszo$¢ kar ma wymiar symboliczny; gdyz szlachcic nie moze
by¢ uwieziony ani karany na ciele. Mozliwe jest wyznaczenie
grzywny, choc sg to przypadki rzadkie i zwykle przyjmuja
forme odszkodowania za wyrzadzone krzywdy: Na przyktad
szlachcic, ktory w pijackim szale zabit pieciu pachotkéw; moze
byc skazany na oplacenie kosztu przysposobienia do stuzby
pl(;cm mnych Zwykle zasadzane sa publiczne przeprosiny,
ograniczenie niektorych przywilejow lub obowizek dopelnienia
okreslonych ustug na rzecz poszkodowanego. Zdarza sie,

ze skazany szlachcic zostaje zobowigzany do zlozenia §lubu
rycerskiego lub wyruszenia na wyprawe, ktérej sukces zmaze
plame na jego honorze. W przypadku najbardziej podtych
zbrodni trybunat moze zlozy¢ na rece krola prosbe o ukaranie
oskarzonego w drodze odebrania mu przywilejow i nadan
ziemskich, a nawet pozbawienia tytutu szlacheckiego. Krol
Louen zawsze osobiscie rozpatruje takie przypadki, cho¢

w przeszlosci zdarzalo sie, ze wladcy Bretonii jedynie
zatwierdzali decyzje trybunatu.

Oczywmym jest, ze taki system wymlaru spraw1edhwosc1
w duzej mierze zalezy od sumienia i uczciwosci se;dzxego
Przekupny lub szantazowany senior moze fatwo staé sie
zakladnikiem w rekach pozbawionego skrupuléw szlachcica.
Z drugiej strony czesto bywa tak, ze senior wykorzystuje
wlasng pozycje i wladze, aby ,przywotad do porzadku”
ambitnego lub samodzielnego wasala.

Swego rodzaju narzedziem kontrolnym jest rada trybunatu,
ktéra moze w znacznym stopniu ztagodzi¢ wymiar kary,

na przyktad nakazujac natychmiastowe przeprosiny, nawet
pod nieobecnosé strony poszkodowanej. Z drugiej strony,
sedziowie wymierzaja niekiedy kare odbycia niebezpiecznej
wyprawy rycerskiej lub ziozenia §lubu pod tak trudnymi
warunkami, iz oznaczaja niemal pewny §mier¢ dla skazanego.
Lzejsza kara bywa obowiazek podrézy do dalekich krajow, co
w praktyce rowna si¢ wyrokowi kilkuletniej banicji.

Szlachcic, ktory odmoéwi poddania sie woli trybunatu, staje
si¢ wyjetym spod prawa. Moze by¢ bezkarnie zabity, gdyz
prawo przestaje go chronié. Traci wszystkie przywileje,
nawet wobec wlasnych poddanych, lecz zachowuje status
szlachecki, podobnie jak jego potomkowie. Obecnie mato
ktéry z rodow szlacheckich moze pochwalié sie brakiem
banitéw i renegatéw wsréd swoich przodkow.

Szlachcianki rowniez staja przed trybunatami rycerskimi

i podlegajg tym samym zasadom co mezczyzni. Nakaz §lubu
rycerskiego lub wyprawy oznacza w praktyce wyrok §mierci,
jednak niewiele kobiet osmiela sie zlekcewazy¢ decyzje
trybunatu i wie$¢ Zycie na wygnaniu. Szlachcianki przytapane
na udawaniu mezczyzn otrzymujg szans¢ poprawy swego
niegodnego zachowania, zwykle podczas wyprawy rycerskiej.
Wojowniczki szkolone w sztuce jazdy konnej i fechtunku
majg szanse pomyslnie powroei¢ z takiej podrézy, lecz mogg
spodziewac si¢ kolejnych oskarzef, o ile oczywiscie nie
zaczng sie zachowywaé JJak przystoi damie”.
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Rozdziat IV: Sprawicdliwosc i prawo ’;y:jf’

Pl‘ZykthWC wyroki SQdéW l'yCCl’SkiCh lecz w powozie.” (Podrozowanie pojazdem to czgsto

wymierzana kara, dlatego widok szlachcica w oknie
powozu budzi podejrzenia co do jego uczciwosci.
Bretofiscy arystokraci rzadko z wasnego wyboru
podrézuja w ten sposob.)

. Wolg sgdu jest, by obecny tu oskarzony stawit si¢
przed obliczem barona Fellone odziany jedynie w
koszule, a upadiszy przed nim na kolana, trzykrotnie
przeprosit Jego Dostojnos¢ barona, za kazdym razem
czolobitnie mu sig klaniajge.” »Na wyprawie rycerskiej w gory Przeskok mestwa swego
dowiedziesz, mosci panie, i wodza orkéw, Baldagrana,
ubijesz. A w walce ni zbroi nie przywdziejesz, ni oreza
précz noza miec nie bedziesz.” (Wyrok $mierci.)

— Prawo ziemskie —

Nakazem szacownego trybunaln przez okres trzech
miesigcy oskarzony nie bedzie podrdzowac konno,

rawo dotyczace stanu nizszego okresla przede rozbudowane s przepisy dotyczace kradziezy, zakazanej

wszystkim zaleznosci i obowiazki chtopéw wobec pana. przynajmniej w obrebie rodu. Kupey, ktorzy lami te prawa,
W szczegolnosci przepisy reguluja nakaz postuszenstwa zostaja obciazeni grzywnami lub s3 nawet wyrzucani ze
wobec wlasciciela ziemi, na ktérej zamieszkuja chiopi, stowarzyszenia, natomiast czlonkowie konkurencyjnych
przekazywania przez nich §wiadczen w naturze oraz doméw kupieckich lub zwykli ztodzieje ryzykuja pobiciem
podatkéw. Sg takze stosowane w przypadku dzialania na albo $miercia w ,przypadkowej zwadzie karczemnej”, ktora
szkode lub otwartego sprzeciwu wobec woli szlachcica. lokalny wladyka najczesciej nie zaprzata sobie glowy. Dla
Kradziez mienia innych chlopow nie zawsze jest pozostatych mieszkancéw wioski lub miasta smier¢ kilku
przestepstwem, jak réwniez bojki (w rozsadnych granicach).  0s6b nie jest niczym niezwyklym, a ludzie szybko sie

nauczyli, ze lepiej nie wtracaé si¢ w cudze sprawy, gdyz

Procedura sprgwowania s_qdu nad chlopem jest wyjatkowo gdzie driwn rabig, vam widry lecg”.

prosta. Oskarzony zostaje przyprowadzony przed

oblicze pana, ktéry wystuchuje oskarzen pod adresem Nieformalne sady kupieckie dzialaja wedlug zasad okreslonych
swego poddanego. Moze pozwoli¢ mu przemowic przez statuty poszczegdlnych rod6w. Wigkszosé zachowuje
w swej obronie, ale nie jest to regula. Nastepnie orzeka pewne pozory uczciwosci, aby nie zmuszac zadnej ze stron
o winie i wydaje wyrok, zwykle w wymiarze kary cielesnej: do ostatecznosci, czyli ztozenia skargi na rece szlachcica.
zakucia w dyby, chiosty; tortur, okaleczenia (np. obciecia Niekiedy funkcje sedziego pelni najstarszy z kupcow, a jego
koficzyny lub wyrwania czesci ciala, za pomocg ktorej ewentualna stronniczo$é i tak bywa mniejszym ryzykiem niz
popetniono przestepstwo — zwyczajows karg dla zlodzieja zdanie sie na laske lub nietaske miejscowego whadyki (kupea
jest obciecie dtoni), albo $mierci. Rzadko stosowane sg kary zawsze mozna si¢ pozby¢, tymczasowo lub na zawsze).
wiezienia (utrzymanie skazanca kosztuje) lub grzywny, Wiekszo$¢ rodéw kupieckich zatrudnia wykwalifikowanych

ktbra traci sens w przypadku chlopéw, gdyz i tak caly ich
majatek nalezy do pana. Wymiar kary zalezy wylacznie

od decyzji szlachcica, ktory nie jest w tym wzgledzie.
zwigzany zadnymi przepisami. Moze na przyklad nakazaé
wymierzenie kilkunastu batow za zabdjstwo innego chiopa,
a jednoczesnie skaza¢ na tortury i glodowa §mierc parobka
winnego obrazy godnosci szlachcica.

Jak widaé, los chlopow zalezy przede wszystkim od

dobrej woli pana. We wlosciach, ktorymi zarzadza madry

i sprawiedliwy wiadca, jest to dobre i efektywne rozwigzanie,
lecz gdzie indziej bywa czesto stosowanym narzedziem
wyzysku i opresji pospélstwa. Z tego powodu wigkszos¢
sporéw chlopi rozwiazujg na wlasna reke, bez zwracania na
siebie uwagi pana. W szczegélnosci bogaci kupcy probuja

za wszelka cene unikaé zainteresowania szlachty, a przez to
mozliwych utrudniefi w prowadzeniu dziatalnosci. Rodom
kupieckim udalo si¢ przekona¢ wielu magnat6w, ze dogiebne
badanie zarzutéw dotyczacych handlu moze okazaé sie
niegodne szlachcica i stanowié¢ pogwalcenie kodeksu
rycerskiego. W polaczeniu z tapéwkami i prezentami dla
arystokratow (patrz Rozdzial III: Polityka) zapewnito to
handlarzom wzgledny spokoj oraz sporadycznosc ingerencji
szlachty w zawilosci kontraktow i niezbyt legalne dzialania
kupcow.

Rody kupieckie rzadza si¢ wlasnymi prawami, okreslajacymi
wymagany poziom jakosci oferowanych towaréw, sposob
przyjmowania czeladnikéw i nowych czlonkéw; a takze
podstawowe zasady prowadzenia dziatalnosci. Bardzo




prawnikow, zas w szczegolnie trudnych przypadkach zbiera
sie trybunat ztoZony z trzech lub pieciu sedziow. Orzeka on

o winie lub jej braku (a takze okresla wysokos¢ kary) w drodze
glosowania, co odrdznia go od trybunatow szlacheckich.

Strony w procesie czesto wynajmuja prawnikow,

lepiej od nich obeznanych w zawitosciach kodeksow
handlowych. Poniewaz sady kupieckie przyktadaja duza
wage do Scistego stosowania obowiazujacych w rodzie
przepisow, pomoc wykwalifikowanego prawnika jest na
wage zlota (czesto dostownie). Niektorzy posuwajg sig
do tego, iz wynajmuja sedzidow, co bywa kosztownym, ale
niemal zawsze skutecznym rozwigzaniem. Mimo pewne;j
dwuznacznosci moralnej nie jest to traktowane jako
dziatalno$¢ nielegalna, pomewaz sedzia pelni po prostu
role prawnika i nadal musi znalez¢ w przepisach prawnych
uzasadnienie racji reprezentowanej strony. Sedziowie
maja wszakze wieksze doswiadczenie i wiedze w tej
kwestii, a ich kreatywno§¢ jest zwykle proporcjonalna do
otrzymywanej zaplaty.

Przyktadowe wyroki sadow kupieckich

+Sad naktada grzywne w wysokosci stu ztotych ecu
na pokrycie strat poniesionych wskutek nielegalnych
praktyk oskarzonego.”

»Oskarzony zobowigze sig do przekazania warsztatu
1 wszelkich narzedzi na rzecz poszkodowanego,

Jako zadoscuczynienie strat pontesionych w wyniku
bezprawnej walki konkurencyjnej.”

+Sqd nakazuje oskarzonemu zamykac sklep na godzine
przed zmierzchem.” (Daje to niewielka przewage
konkurencji.)

W miejscach publicznych oskarzony przywdzieje
pstrokaty szate i nakrycie glowy przystrojone picrami.”
(Tego rodzaju ubiér moze o$mieszy¢ kupca

i pomniejszy¢ jego dochody:)

+Z dniem dzisiejszym oskarzony ma zaprzestaé w
miescie wszelkiej dziatalnosci handlowey. Jesli tego
nie uczyni, naraza sig na surowe konsekwencye,

7 uszczerbkiem na zdrowin wilgcznie.” (Otwarcie
wyrazona grozba.)

W mniejszych spolecznosciach chlopskich sprawy

sadowe rozstrzygane s z wigkszym umiarem i dyskrecja.
Lepiej nie ryzykowac zwrécenia na siebie uwagi pana.

W wiekszosci przypadkow sprawe rozsadza wojt lub
starszyzna wioski (rzadko w wiekszej liczbie niz trzech
najbardziej szanowanych mieszkancow). Wystuchuja racji
obu stron, a nastepnie wydaja wyrok. Karg jest zwykle
odszkodowanie lub zado§Cuczynienie krzywdzie, co latwiej
ukry¢ niz fizyczne ukaranie winowajcy. W powazniejszych
przypadkach skazany po prostu wprzepadt bez sladu

w lesie, szlachetny panie. Widac wzlcy go porwalz"’ albo ulega
dziwnemu wypadkowi w czasie zniw. Zdarza]q si¢ przeciez
przypadki kilkunastokrotnego potkniecia sie i wpadniecia na
kose lub radlo, co jedynie utwierdza szlachte w przekonaniu,
iz wszyscy chlopi s z natury niezdarni i glupi.

Chiopi moga uciec przed kara, wybierajac los banitow.

W obliczu surowego wyroku pana niekiedy jest to jedyne
rozsadne wyjScie. Niewielu jednak udaje si¢ przezy¢ w dziczy
dtuzej niz tydzien. Padaja ofiarg zbojow; drapieznikow lub
potwordw z lasu. Niektdrzy wolg wigc wréceic do wioski

i ponies¢ surowa kare niz skonczy¢ w kotle zielonoskorych
lub na ofiarnym glazie zwierzoludzi.

Przyktadowe wyroki sadow starszyzny

»Oddasz poszkodowanemu trzy warchlaki w zamian
za Swinig, ktdrg mu ukradles.”

+W domu Galbada noga twa nie postanie,

a jesli tak sig zdarzy, zostanie ci siekierg odjeta.”
(Tego rodzaju kary sa czesto stosowane wobec
cudzotoznikow.)

wDziecko twe nastepne rodzinie Martanéw oddasz,
ktorzy swoim zwad je bedg w miejsce owego, ktdre
zginelo z twojej reki.” (ZadoScuczynienie za
przypadkowe zabojstwo.)

»Do zamku pana si¢ ndasz i prosic go bedziesz

o0 umniejszenie panszczyzny dla catej wioski.” (Jest to

oczywisty wyrok Smierci, ale jesli skazanemu uda sie
wyblagac u pana obnizenie podatkow, wszelkie jego

winy po6jda w niepamiec.)

— Prawo zwyczajowe —

Prawo zwyczajowe obejmuje szereg przepisow, ktore
zakazuja chtopom okreslonych czynnosci, jak tez
posiadania lub uzytkowania przedmiotéw zastrzezonych
tylko dla szlachty. Te normy prawne wyznaczaja w zyciu
codziennym granice miedzy chlopstwem a szlachta.

Chlopi nie moga nosic pancerzy, chyba ze stuza

w wystawionej przez szlachcica druzynie zbrojnych.

W iadnyrn wypadku nie mogy zakladac zbroi plytowych,
jak réwniez postugiwac sie orezem rycerskim, czyli kopia
1 mieczem. Prawo zwyczajowe nie reguluje kwestii
zwigzanych z bronia palna, dotychczas niezbyt popularng
w Bretonii.

Srebro jest metalem uznawanym za Wythkowo szlachetny,
dlatego wylacznie przedstaw1c1ele stanu wyzszego moga
uzywac wyrabiane] z niego zastawy i sztuccow: Bogaci

kupey uzywaja natomiast prawnie dozwolonych naczyn
wykonanych ze szkfa lub zlota, niekiedy nawet drozszych
od srebrnej zastawy arystokratow: Z kolei szlachta nie uzywa
prawie wcale ztotych naczyf, gdyz w jej odczuciu jest to
oznaka typowego dla kupcéw przechwalania sie¢ wlasng
zamoznoscig.

Jak wspomniano w Rozdziale I: Kraina i jej mieszkancy,
kamieni jest materiatem budowlanym zarezerwowanym
wylacznie dla szlachty, jednak ciekawy zwyczaj dotyczy
podlogi w domostwach. Od wiekow typowa podioge

w bretonskich domach stanowito ubite klepisko, pokryte
roznego rodzaju lisémi zi6t 1 kwiatow. Liczace wiele lat
prawo zarezerwowalo dla szlachty przywilej stosowania
najdrozszych i najbardziej aromatycznych roslin. Co prawda
bogaci kupcy, podobnie jak magnaci, pokrywaja podlogi



dywanami, kobiercami i deskami z drogiego drewna, jednak
wielu szlachcicéw nadal podtrzymuje tradycje rozsypywania
lisci na posadzce. Niekiedy ma to wymiar jedynie
symboliczny, lecz pozwala podkresli¢ przywigzanie magnata
do odwiecznych zwyczajow.

Oprécz tego istnieje szereg przyjetych norm dotyczacych
ubioru. Zaden szlachcic nie zaiozy stro;u dozwolonego dla
chtop6w, za$ szlachcianki nie moga nosic¢ meskiego stroju.

W drugg strone nie ma takiego zakazu, ale z oczywistych
przyczyn mezczyzna nie pozwoli sobie na taka ujme na honorze,
jak przywdzianie sukni. Kolory bialy, czerwony i niebieski s
zarezerwowane dla szlachty, podobnie jak futro lisa, gronostaja

i wiewibrcze. Diugosé podeszwy chiopskiego buta nie moze
przekraczaé éwierci metra (chtopi o wiekszych stopach moga
nosi¢ wylgcznie sandaly), a spodnie musza zakrywac calg noge,
by¢ wykonane z niebarwionej tkaniny, bez haftéw, zdobien

i aplikacji. Takze wymiary i kroj koszuli sa scisle okreslone.
Powinna siggac ponizej bioder, byc zapxe;ta pod szyja lub ciasno ja
opinad, a szerokos¢ rt;kawow nie powinna przekraczac dtugosci
dloni. Chlopki moga nosi¢ meskie odzienie lub siegajace do
kostek suknie, ktore dodatkowo nie moga by¢ spiete w talii.
Chlopskie ptaszcze musza by¢ starannie cerowane i fatane, gdyz
noszenie pocietych peleryn jest zarezerwowane dla szlachty jako
oznaka mestwa w bitwie (patrz str. 14).

Wielu szlachcicow podkresla swoj status spoleczny,

noszac ubranie zarezerwowane tylko dla stanu wyzszego.
Najbardziej absurdalnym przykladem tego zjawiska jest
noszenie cizm z przedluzonymi i zawijanymi w tyt noskami,
czesto tez przywiazywanymi rzemykami do tydki. Rownie
popularne s3 wzorzyste spodnie oraz krotkie koszule

7 rozcietymi, bufiastymi rekawami. Wielu szlachcicow lubi
dodawaé do stroju drobne elementy w kolorze biatym,

niebieskim lub czerwonym, czesto wykorzystujac drogie
tkaniny lub dodatki futrzane.

Szlachcianki réwniez podkreslaja swoj status, gfownie przez
noszenie wydekoltowanych sukien, Scisle przepasanych

w talii. Krotkie spodnice stanowityby obraze moralnosci,

a ewentualne zalozenie rajstop lub spodni mogloby zostac
uznane za podszywanie sie pod mezczyzne. Z tego powodu
znacznie lepszym wyborem jest zatozenie dtugiej sukni z trenem.

Whasciciel ziemski moze zwolnié swoich poddanych

z przestrzegania dowolnego lub wszystkich praw
zwyczajowych, w wybranym przez siebie zakresie

i czasie. Moze to by¢ blahostka, jak na przyktad przypiecie
dziewczynie w taficu czerwonej wstazki, lub przywilej

o istotnym znaczeniu, jak zwolnienie wplywowego kupca
z zakazéw dotyczacych kroju i kolorystyki noszonych
koszul. Zgodnie z dtugoletnia tradycja, najsurowiej
przestrzega sie obostrzen zwigzanych z dtugoscig spodni.
Od tych przepiséw nie ma wyjatkow.

Bogaci chlopi (zwlaszcza wojtowie 1 kupcy), ktorzy nie
otrzymali przywileju zwolnienia od przepisow prawa
zwyczajowego, probuja omina¢ lub nagia¢ zasady dotyczace
stroju codziennego i odéwietnego. Nosza wysokie buty

i siegajace kolan koszule obszywane kolorem zielonym,
pomaraficzowym lub czarnym. Jako uzupelnienie stroju
zakladajy ztotg bizuterie. Jeéli natomiast uzyskali przywilej

od swego pana, wykorzystuja go do granic przesady; niekiedy
nawet ocierajac sie o $émieszno$¢ i zly gust. Jest to widoczne
zwlaszcza wsréd przedstawicieli niektorych rodow kupieckich,
od stop do glowy odzianych w biekit lub karmazyn. W istocie
zdarza sie nawet, ze szlachcic umyslnie udziela pozwolenia
nielubianemu kupcowi, wierzac, ze ten oSmieszy sie
przesadnym podkreslaniem udzielonego mu zaszezytu.

— Prawa lokalne —

K azdy szlachcic moze ustanawiaé prawa na podleglych mu
ziemiach, oczywiscie pod warunkiem, ze nie koliduja

z prawem krolewskim lub ustanowionym przez seniora.
Prawo ksigzece obowigzuje zatem wszystkich lennikow,

za wyjatkiem baronow; ktorzy podlegaja wylacznie wladzy
krola.

Niektore prawa lokalne stanowia jedynie odpowiedz na
warunki panujace w danym rejonie. Na przyklad w ksiestwie
Bordeleaux prawo stanowi, iz zmatli powinni zostac spaleni,
a prochy rozsypane na wodzie nie pézniej niz o zmierzchu
nastepnego dnia po zgonie. Na obszarze nawiedzanym przez
nieumartych tego rodzaju przepis to nie dziwaczny wymyst,
a rozsadne zabezpieczenie.

Inne przepisy dawno juz stracily sens i zastosowanie,

ktore przy$wiecato ich uchwaleniu. Na przyklad w miescie
Gisoreux u wejscia do kazdego domostwa nalezy umiescic
pochodnig i zapalié j3 w razie ataku Nocnych Krukéw. Byty
to potwory polujace w stadach, porywajace 1 pozerajace
ludzi. Poniewaz obawialy sie §wiatta, wprowadzono prawo,
ktére nakazywalo oswietli¢ miasto w przypadku kolejnego
ataku. Mimo iz od pieciu wiekow, czyli od czasu zniszczenia
wielkiej bandy Nocnych Krukéw przez sir Thopasa, nikt ich
nie widzial, w Gisoreux nadal przed kazdym domem mozna
zobaczy¢ przygotowana pochodnie lub latarnie.

Rozmaite — niekiedy niecodzienne i niezwykle

— przepisy prawa lokalnego odzwierciedlaja charakter

i nature panujacego wladcy. Deslisle, ksigze Bastonne,
wydal nakaz, aby kazdy chtop ktanial mu si¢ nisko,
dotykajac czolem ziemi. W Artois nowozeficy spedzaja
noc poslubng na zamku ksiecia Laurenta, w jego
whasnej sypialni. Co dziwne, sam ksigze nocuje za
drzwiami komnaty, aby mloda para mogta w spokoju
cieszy¢ sie pierwsza noca swojego matzenstwa,

a z blogostawienstwem ksiecia by¢ moze splodzi¢ mu
kolejnego poddanego. Od wielu lat kazdy szlachcic

w Lyonesse jest zobowiazany do wyprawienia corocznej
uczty dla wybranych dwunastu chtopow. Wigkszosé
wykorzystuje ten nakaz do umocnienia zwiazkow

z wplywowymi kupcami, cho¢ niektorzy s bardziej
wielkoduszni i naprawde zapraszaja najbiedniejszych ze
swoich poddanych.

Ustanowienie, zmiana lub uniewaznienie prawa lokalnego
pozostaje w gestii wydajacego je szlachcica. Jesli razaco
narusza to porzadek spoteczny lub stanowi obraze
moralnoéci, krél moze wydaé stosowne prawo zmieniajace
lub uniewazniajace przepisy wydane przez jego
poddanego. Podobno taki byt powéd ustanowienia prawa
krolewskiego (rzadko zreszty egzekwowanego), zgodnie




Rozdzmi IV Sprawiedliwos¢ i prawo
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% ktérym WSZyscy chiopi miedzy trzynastym a pigtnastym
rokiem Zzycia musza podczas petni Mannslieba stanaé¢ pod
goiym niebem 1 zakrzyknqc »Pazur g-ryfa'” Zaden z uczonych
ani kronikarzy nie jest w stanie wyjasni¢ pochodzenia ani
znaczenia tego przepisu, nie potrafig tez wytlumaczyd, jakie
prawo zostato w ten sposéb uchylone lub zmienione.

Przyktadowe przepisy prawa lokalnego

»Od zmierzchu do switn wszyscy chlopi winni
przebywac w swych domostwach lub pod dachem
innego budynku.”

»Swinie i bydleta winny przysige w obecnosci Panny
Graala, ize wyglad ich plugawy nie swiadczy

o konszachtach z Chaosem.”

Kazdy chlop winien nosic kapelusz, zas wysokos¢

Jego znamionowac powinna podatek uiszczony panu
zeszlego roku.”

INa rzepie kazdej i cebuli przed ich spozyciem ryj orka
wyryc trzeba, tymze despekt owej zalosnej rasie okazujgc.”

W domostwie kazdym bela stomy winna sig
znajdowad, aby w potrzebie do zalatania strzechy nzyta
by mogla.” (Przepis rzadko stosowany w miastach,
gdzie wigkszos¢ dachow kryta jest dachowka.)

wKapitan todzi zawijajgceej do portu winien wiscic
oplate portowa, wyliczang od dtugosci kadtuba lub
od liczby zagli. Jesli natomiast jej wlascicielem jest
obywatel tegoz portu, z oplaty zwolniony bedzie.”

wMeska odziez winna przez caly rok odstaniac lewg
piers.” (Prawo wprowadzone po wykryciu kultu
Chaosu, ktorego cztonkowie nosili znamie wypalone
na lewej piersi. Wiadomo przeciez, ze wyznawcy
Mrocznych Poteg sa na tyle gtupi, ze nie pomysla

o wypalaniu pietna w innym miejscu, prawda?)

— Banici —

L iczne, niekiedy sprzeczne ze sobg przepisy lokalne

1 zwyczajowe, w polaczeniu z mnogoscia rozmaitych
zezwolen oraz przywilejow szlacheckich, sprawqu, ze

w Bretonii dos¢ tatwo i szybko mozna stac sie banita.

Wyjeci spod prawa osobnicy nie maja zadnych praw; przeto
nie chronig ich zadne przywileje ani przepisy — mozna ich
nawet bezkarnie zabic. Istnieje wiele sposobéw zejscia na
droge bezprawia, a kazdy z nich przyczynia si¢ do powstania
specyficznego typu rozbojnika lub banity.

Ucickinicrzy

Chlopi, ktorzy opuscili ziemie swego pana, wedtug

prawa natychmiast stajg sie banitami. Uciekaja z réznych
przyczyn: przed wyzyskiem, podatkami, glodem lub
poborem. Nie czuja si¢ obywatelami pafistwa i po prostu
probuja przetrwac. Klusuja w lasach, okradaja pobliskie
wioski lub grabia podréznych na drogach. Rzadko kradna
pieniazdze, gdyi nie maja sposobnosci ich wydania. Jesli
nie musza, nie zabijaja napadnu;tych podréznych, czym
wzbudzaja wspoiczume i sympatie wsrod cudzoziemcow,
kupcow 1 wiekszoSci mieszczan. Szlachta z kolei traktuje
uciekinierow jak zwyklych przestepcow i tchorzy, ktorzy
sprzeciwili sie naturalnemu porzadkowi rzeczy 1 powinni
zostac za to ukarani. Takze wieSniacy postrzegaja banitow
jako zagrozenie, gdyz zdarza sie, ze cala wioska odpowiada
za straty miejscowego moznowladcy, poniesione wskutek
kradziezy lub klusownictwa.

Z drugiej strony, uciekinierzy nikomu specjalnie nie
wchodza w droge, a nawet oddajg okolicznej ludnosci
przystugi, chociazby ostrzegajac przed grasujacymi

w poblizu zbrojnymi stadami zwierzoludzi lub broniac
wiosek przed napascia. W takich przypadkach wiekszosé
chtopéw przymyka oko na dawne przewmy zbiegow,
udzmla;qc im schronienia lub dzielac sie skromnymi
zapasami Zywnosci.

Zboqe 1 bandyci

Druga grupe stanowig przestepcy, ktorzy salwowali sie
ucieczka, aby unikna¢ kary za zbrodnie. Takie osoby
zwykle nie wahaja sie przed niczym. Bez litoSci zabijaja
napadnietych podréznych, rabujac co sie da. Zwykle
dysponuja odpowiednimi znajomosciami w przestepczym
potswiatku, ktére umozliwiajg im uplynnianie zagrabionych
towarow 1 ztota. Wiekszos¢ czyha na rycerzy i kupcow,
poniewaz chlopi nie maja majatku, ktéry warto zrabowac.
Scigani przez towcow nagréd lub zbrojne oddzialy strazy,
zboje maja paskudng reputacje. Rzadko mogg liczy¢ na
pomoc mieszkancow okolicznych wiosek, gdyz w zadnej
mierze im nie pomagaja, a za ukrywanie lub pomoc bandom
zloczyhcodw grozi surowa kara.

Wyznawcy Chaosu

Trzecia grupe stanowia kulty$ci Mrocznych Béstw oraz ich
poplecznicy i studzy. Wewnetrzny Wrog toczy spotecznosé
od §rodka, kuszac i przeciggajac na swoja strone zarowno
poteznych i ambitnych magnatéw, jak tez cheiwych

1 wptywowych kupcow. Po zdemaskowaniu automatycznie
zostajg ogloszeni winnymi i wyjetymi spod prawa. Oznacza
to, ze kazdy obywatel kraju (nawet chtop) moze ich scigaé
1 zabié, z czego chetnie korzystaja mtodzi rycerze, szukajac
okazji do zdobycia stawy. Ogloszony ztoczynea szlachcic
moze przez jaki§ czas broni¢ sie we wlasnym zamku, lecz
predzej czy pozniej bedzie musiat ulec licznym zastepom
rycerzy z calej Bretonii. Wiekszos$¢ woli wiec zaszy¢ sie
gdzie§ na niedostepnych terenach bretonskich lasow lub gor,
aby stamtad wypuszczac sie na grabiez okolicznych wiosek
i traktow.

Grupy kultystow i ztoczyncow nie toleruja konkurencji na
swoim terenie, dlatego brutalnie eliminuja lub przejmuja
kontrole nad dziatajacymi na ich obszarze banitami i bandami
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zbo6jow. Z drugiej strony, pomoc w ujeciu 1 zniszczeniu
groznego kultysty lub rycerza-renegata moze zapewnic
przebaczenie dawnych zbrodni. Nalezy jednak pamigtac,
ze jest to bardzo trudne zadanie. Przywddcy owych
grup wiedza, ze w 'zadnym wypadku nie moga liczyé na
wybaczenie, dlatego tez bezwzgl;dme rozpravwa)q sie

z kazdym zagrozeniem, tak w postaci str6zow prawa, jak
i zdrady ze strony wiasnych ludzi.

Zakapturzeni

Ostatnia duza grupe banitéw stanowig rozbojnicy

znani jako Zakapturzeni. Nazwa wzieta sie od ich
charakterystycznego odzienia, czyli plaszeza z glebokim
kapturem To przestepcy i wygnancy, ktorzy walcza

w imige spraw1edl1wosc1 spolecznej, okradajac bogatych

i wspomagajac biednych lub wystepujac przeciw wystepnym
i nieuczciwym wtadcom ziemskim. Szlachetni i mezni
rozbdjnicy stanowia wdzieczny temat licznych opowiesci
chiopskich, zas w ciagu wielu lat utrwalito si¢ przekonanie,
iz na terenie Bretonii dziata tylko jedna grupa, dowodzona
przez tajemniczego rozbojnika, zwanego Bezimiennym.
W rzeczywistoéci istnieje wiele takich grup, znanych pod
r6znymi nazwami (Kaptury; Lesnicy, Lesne Duchy, Lowcy,
oraz, co dziwne, Sledzie). Biorac pod uwage typowy
obszar dziatania rozbéjnik6w, ta ostatnia nazwa wydaje

sie mato adekwatna i trudna do wyjasnienia (podobnie jak
uzywany czasem tytui Pstrqga na okreslenie przywodcy
Zakapturzonych), niemniej Jednak wskutek dzialan grup
rozbéjnikéw nawet te mato powazne miana zaczely
wzbudzaé respekt wirdd str6z6w prawa. Herszt bandy
zwykle przyjmuje tradycyjny tytul Bezimiennego, choc¢
uzywane sa rowniez inne przydomki (Nieznajomy, Ksiaze
Rozbo6jnikow albo Lesna Zjawa).

Zakapturzeni wywodza si¢ z roznych Srodowisk
spotecznych. Wielu z nich to zwykli chlopi, ktorzy mieli
dosé gtodu, biedy i ucisku. Inni to zbro;m pachoikowm,
ktorzy zbyt wiele widzieli ludzkiego nleszczgscm 1 Smierci
w imie ambicji ,szlachetnych pandw rycerzy”. Zdarzaja

sie tez prawdziwi buntownicy, ktorzy uciekli przed karg
miejscowego trybunatu, zasadzong ,,za wichrzycielstwo

i podzeganie do oporn wobec pana”. Niektore grupy stawiaja
sobie konkretne cele, na przyktad doprowadzenie do
upadku i $mierci szczegdlnie wystepnego szlachcica, ktory
gnebi okoliczng ludno$é. Cztonkowie bandy to zwykle
uciekinierzy z podlegtych mu wiosek, znajacy teren 1 majacy
wielu sprzymierzencow wsrod swych ziomkow. Wsrod
Zakapturzonych zdarzajq sie tez kobiety, ktore przylapano na
podszywaniu sie pod mezczyzn. ]ak na ironig, nawet wsrod
rozbéjnikéw musza ukrywaé swoja prawdzxwa} tozsamosc,
ze wzgledu na gleboko zakorzenione pojecie nierownosci
plci, obecne na wszystkich szczeblach spoteczenstwa
Bretonil. Prawdziwq elite wsrod Zakapturzonych tworzg
szlachcice-renegaci, ktorzy probowali przec1wstawnc sie ztu
i niesprawiedliwosci innego rycerza, jednak sami musieli
uciekaé przed trybunatem lub zemsta potezniejszego
magnata. Zwykle dos¢ fatwo obejmuja dowodztwo,
korzystajac ze swej wiedzy, wyszkolenia wojskowego

i nawyku rozkazywania. Hierarchie w bandzie okreslaja
wiedza, sprawnos¢ w walce oraz postuch u pozostatych
rozbéjnikow.

Kazda z grup Zakapturzonych postepuje wedtug kodeksu
honorowego, doktadnie opisanego w licznych opowiesciach.
Banici, ktérzy dopuszcza si¢ krzywdy wobec niewinnych
0s6b (starcow, kobiet, dzieci, itp.), traca mozliwosé
nazywania siebie Zakapturzonymi, nawet jesli czyn ten miat
stuzy¢ walce z niesprawiedliwoscia.

Biorac pod uwage cel i organizacje grup, bezwzglednym
wymogiem jest wzajemne zaufanie i lojalno$¢ wobec
pozostatych kamratow. Zadawanie pytan o przeszios¢
kompana (w szczeg6lnosci o powody przylaczenia

sie do bandy) jest uwazane za olbrzymi nietakt. Wielu
Zakapturzonych to ztoczyncy lub ich ofiary, ktorzy pragna
jedynie zapomnie¢ o bolesnej przesztosci lub sprobowaé
zados¢uczynié za wyrzadzone zbrodnie.

Now: kamraci

Wistapienie w szeregi bractwa Zakapturzonych (we wlasnym
gronie nazywanego Wesota Kompanig) Jest niezwykle proste
— nalezy zostaé banita, a nastepnie wyrazi¢ che¢ przylaczenia
sie do rozbojnikéw. Jesli nowy kompan bedzie postepowat
zgodnie z zasadami kodeksu honorowego, zyska prawo do
nazywania siebie Zakapturzonym.

Samotni banici nie moga liczy¢ na zbyt dtugi zywot,
dlatego tez wigkszo$¢ szuka juz istniejacej bandy

lub prébuje zatozy¢ wlasny. Zgodnie z opisanym

w opowiesciach rytuatem, kandydat powinien samotnie
przejsé przez las, gtosno wykrzykujac chec przylaczenia
sie do bandy rozbdjnikéw. Jesli uda sie mu uniknaé
lesnych potworow i drapieznikow lub pokonac je, okaze
sie godnym przywdziania legendarnego plaszcza

z kapturem.




e —————— T

=

Chrofi niewinnych. Podlos¢ i krzywda nic prowadza do sprawiedliwosci.
Dobidi odgticsr 76 dobro il v veds 315 :
Zabieray bogatym, aby wspoméc glodnych i chorych. Nadmiar zlota nie przynosi szczescia
Badz wiernym i lojalnym towarzyszem. Zdrady si¢ nic kalaj, gdyz czytho godny orkow i zwicrzoludzi.
Nie pytaj o przesztos¢ ni winy kamrata. Kazdy swoje wiedzie zycie, a po czynach ocenia¢ go bedziesz.

Calym sercem wyrzeknif si¢ Mrocznych Bostw, walcz z ich shigami ze wszystkich sif.

W obecnosci zgromadzonych Zakapturzonych sklada
przysiege przestrzegania kodeksu honorowego. Przez
pewien czas nowy kamrat jest bacznie obserwowany,
dopéki Bezimienny nie uzna, ze mozna mu zaufac.

Wielu moznowtadcow wysyla szpiegow, aby sledzili
poczynania miejscowej bandy rozbojnikow lub od
wewnatrz doprowadzili do jej rozpadu. Z tego powodu
doswiadczeni 1 sprytni Bezimienni w przemy$lny spos6b
buduja strukture swej organizacji, aby mogta przetrwac
zdrade. Zwyklg praktyks jest dzielenie bandy na mniejsze
grupy (z ktorych kazda posiada wiasna kryjowke), a takze
utrzymywanie w tajemnicy informacji o miejscu i czasie
zebran calej szajki.

Zakapturzeni cieszg sie sympatia ze strony chiopow,
ktorzy widza w nich obroficow uci$nionych i straznikow
sprawiedliwosci. Czesta praktyka rozbojnikow jest
napadanie na poborcow podatkowych, a nastepnie
rozdawanie w wioskach narzedzi, Zywnosci i zwierzat
hodowlanych zakupionych za zrabowane zloto. Przebiegli
1 dziatajacy od diuzszego czasu Bezimienni wiedza, jak
tego dokonaé bez wzbudzania podejrzliwosci miejscowego
whadyki. Oprécz prowadzenia grabiezy na traktach,
Zakapturzeni ratuja chlopoéw przed niesprawiedliwa kara
(zwykle rekrutujac w ten sposéb nowych kamratow),
chronia wioski przed zwierzoludzmi i zielonosk6rymi,

a takze wystepuja przeciw nieuczciwym 1 bezwzglednym
rycerzom.

- Kodeks hdndrbwy Zﬁkakapfurzonych

Zakapturzeni zazdrosnie strzega z trudem zdobytej
reputacji szlachetnych rozb6jnikow. Podawanie sie za
jednego z kamratow Wesotej Kompanii moze zakonczy¢
sie szybka i okrutng Smiercia, jako przyktad dla innych
chetpliwych pyszatkow. Takze bandy zwyktych zbsjow,
ktore probujq podszywac sie pod Zakapturzonych, ale
nie stosuja si¢ do zasad ich kodeksu honorowego, jako
pierwsze padajg ofiara napasci ze strony prawdziwych
Lesnych Duchow.

Wiekszosc szlachty postrzega Zakapturzonych jako
zwykiych zbéjéw 1 wichrzycieli, ktorych nalezy szybko
Wytropic i pow1esm dla przestrogx Takze wielu kupcow
podziela te opinie, poniewaz to oni najczesciej pada]q
ofiarami rabunku na lesnych duktach. Jednakze uczciwi

i szlachetni rycerze zwykle przekonuja sie, iz cele oraz
zasady moralne Zakapturzonych w pewnej mierze
odzwnerc1edla;q reguly kodeksu rycerskiego, dlatego
potajemme wspieraja ich dzialalnosé. Zdarza sie nawet, ze
miejscowy Bezimienny otrzymuje dyskretne zaproszenie
na zamek wtadcy, w celu odbycia wielce ciekawe;j

1 pouczajacej rozmowy o etyce oraz prawie.



Rozdziat V: Religia i obyczase

Pani nic szczedzita mi swych fask.
Dziatki moje wszystkic zabrata,
szczgsliwe one teraz. Ja stary,
pracowa¢ nie moge, lecz imig Jey
wystawiam. Dasz, panie, miedziaka?”

- zebrak z L'Anguille.
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Podobnie jak Imperium, Bretonia to kraina uksztattowana
przez religie. O ile jednak w panstwie nad Reikiem

i Talabekiem dominuje kult Sigmara Mtotodzierzcy, wsrod
potomko6w Gillesa prawdziwa mitoscia darzy si¢ Panig Jeziora
(potocznie zwana po prostu Panig). Istniejg zasadnicze
roznice miedzy tymi dwoma wyznaniami. Fundamentem
kultu Sigmara jest jednos¢ wszystkich obywateli Imperium,
podczas gdy wiara w Pania to niemal wylacznie domena
szlachty. Wedtug legendy Sigmar byl cztowiekiem, ktory
dostqpll boskosci. Jest wiec symbolem, z ktérym tatwo

sie utozsamiaé. Natomiast tajemnicza Pani Jeziora zawsze
budzila szacunek i lek. Nie pomaga w tym niepokojaca
praktyka porywania przez jej wystannikow wszystkich dzieci,
ktére przed ukoficzeniem trzeciego roku zycia przejawily
oznaki talentu magicznego. Mozna wicc powiedziec, ze
powszechny kult Pani Jeziora wywiera silny, cho¢ nie zawsze
pozytywny wplyw na zycie duchowe Bretonczykow.

Pani Jeziora

Bogini Bretonczykow

Pani Jeziora to typowe béstwo regionalne — darzona jest
powszechng czcia w Bretonii, lecz pozostaje praktycznie
nieznana w innych krajach. Symbolizuje czystosc,
szlachetno$é i mestwo w obliczu zagrozenia. To pickna

i czysta dama, doskonale natchnienie i obiekt uwielbienia
kazdego rycerza. Dla wielu Bretonczykow Pani jest
uosobieniem Bretonii, jej mistycznym uciele$nieniem.

W odréznieniu od niemal wszystkich bostw Starego Swiata,
Pani Jeziora jest boginia, ktora naprawde moga spotkac
jej wyznawey. Rycerze Graala dostepuja tego zaszczytu
w kulminacyjnym momencie swej wyprawy w poszukiwaniu

$wietego kielicha. Panny Graala podobno s3 wybierane
osobiscie przez Panig i namaszczane na jej stuzebnice (jednak
niewiele mozna sie od nich dowiedzie¢ o szczegélach

tej ceremonii). Dlatego tez powszechny wizerunek Pani
Jeziora pozostaje niezmienny od poczatku istnienia

Bretonii. Opisywana jest jako mioda kobieta o niezwyklej,
nieziemskiej wprost urodzie, odziana w bialg suknie i diadem,
ktéry podtrzymuje bialy woal. W reku za$ trzyma Graala.

Glowng r6znica migdzy kultem Pani ]ezmra a pozostaiy mi
religiami Starego Swiata jest fakt, iz Pani nie wyswieca
kaplan6w ani akolitéw. Ich obowiazki pelnig rycerze Graala
— kkwiat bretonskiego rycerstwa — oraz Panny Graala, ktore
od dziecka stuza Pani i dysponuja magicznymi mocami,
rzekomo przekazanymi im przez Czarodziejke z Lasu Loren.

Symbol

Kult Pani Jeziora wykorzystuje dwa gtéwne symbole.
Pierwszym jest wizerunek Graala — magicznego kielicha,
ktérego szukaja rycerze Proby, a Panny i Wieszczki czerpig
z niego swa moc. Przedstawiany j jest ]ako zloty puchar

) szerokle] podstawie, waskiej nozce i czarze zwezajacej
sie ku gorze.

W sztuce i opowiesciach kielich bywa ozdabiany innym
znakiem Pani — tréjlistng lilia — jednak ci, ktorzy widzieli
Graala, méwia, ze jego doskonale boski ksztalt nie
potrzebuje zadnych zdobien. Stylizowana lilia jest znanym
godtem heraldycznym, symbolizujacym czystosc, aczkolwiek
tylko w Bretonii posiada takze drugie, opisane wyze;
znaczenie.

Pani Jeziora bywa rowniez przedstawiana we wlasnej postaci,
gléwnie na sztandarach — jako upamietnienie choragwi Gillesa
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Zjednoczyciela — ale takze na witrazach w kaplicach Graala

i wickszych zamkach. Gdy promienie stoneczne przenikaja
przez szyby witrazy, poswiata wokot wizerunku bogini
przywodzi na my$l znany z opowiesci magiczny blask, jaki
rzeczywiscie ja otaczal, gdy ukazywata sie Towarzyszom Graala.

Zasicg kultu

Pani Jeziora jest czczona na terenie catego kraju, cho¢
gtéwnie przez szlachte. Jej oddanymi wyznawcami s3
zaréwno rycerze oraz ich damy serca, jak tez bretonscy
podrdznicy w krajach o$ciennych. Znaczny odsetek ludnosci
pochodzenia bretofiskiego w Ksiestwach Granicznych
powoduje, ze w wielu tamtejszych zamkach mozna znalezé
kaplice Graala, choé tylko w Bretonii mozna spotkac
Stuzebnice Pani.

Charakter

Glownym powolaniem Pani Jeziora jest ochrona bretonskiej
ziemi, zapewniana przez stuzacych jej rycerzy. Ich odwaga

i sprawnoéé bitewna powstrzymuja napér Wrogow,

za$ szlachetnosc i rycerskosc zapewmajg pokoj oraz
sprawwdhwosc Wydaje sie natomiast, ze Pani Jeziora

w ogble nie interesuje si¢ losem chtopow.

Przykazania

Przykazania kultu Biatej Pani pokrywajg si¢ w duzej mierze
2z zasadami kodeksu honorowego. Opisano je doktadniej

w Rozdziale VI: Rycerstwo, natomiast ponizej
przedstawiono zasady postepowania obowigzujace kobiety.

e Zachowuj czystosé, skromnos¢ i niewinno$¢ duszy
twej i ciala.

e Postuszenstwo i szacunek okazuj ojcu,
a w malzenstwie mezowi swemu.

o Wspieraj stabych i bezradnych, lecz jedynie tych,
ktorzy prawdziwie sa bez winy.

* Swoj usmiech i taske spojrzenia zachowaj dla
najodwazniejszych i najbardziej szlachetnych sposrod
rycerzy, ktorzy sie o szarfe twa 1 wzgledy zabiegaja.

Kaplice Graala

Swiatynie Pani Jeziora zwane s3 kaplicami Graala

i wznoszone wylacznie tam, gdzie Pani ukazala sie

jednemu ze swych wyznawcow. NajczesSciej jest to miejsce
zwieficzenia wyprawy, gdzie rycerz Préby dostapil zaszczytu
napicia si¢ ze §wietego kielicha.

Kaplice s3 budowane niemal wylacznie przez szlachte,
dlatego niezbyt réznia sie wygladem. To kamienne,

wysokie budowle, o tukowatych sklepieniach wspartych

na rzezbionych kolumnach. Wnetrze to pojedyncza
komnata z waskimi oknami w Scianach bocznych i wielkim,
witrazowym oknem naprzeciw wejScia. Wszystkie kaplice
Graala (oprocz Pierwszej w Bordeleaux) skierowane sg

w strone Lasu Loren — siedziby Czarodziejki i domu Panien
Graala. Wiekszos¢ kaplic jest wiec zwrécona na poludniowy
wschod, co sprawia, ze niemal przez caly dzien najwazniejsza
czesé $wiatyni jest jasno o§wietlona promieniami sfonica.
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Glowny witraz przedstawia zwykle Pania Jeziora

w klasycznym aspekcie, choé czasem umieszcza si¢ na nim
takze wizerunki Panien Graala lub chwalebnych rycerskich
dokonan., W mniejszych lub mniej waznych kaplicach
umieszcza si¢ na oknie witrazowym znak kielicha lub lilii.
Okna dekoruje sie w kolejnosci od gtownego, poprzez
boczne, az do umieszczonego nad drzwiami swietlika

z czystego szkla, zwykle wycietego w ksztalcie lili.

Straznikiem i opiekunem kazdej kaplicy powinien by¢ rycerz
Graala, ktérego zycie i postepowanie stanowi uciele$nienie
ideatu wiernej stuzby. Poniewaz jednak wiele kaplic powstato
w miejscu spotkania z Panig Jeziora, w Bretonii jest znacznie
wiecej §wigtyn niz rycerzy Graala. Co wigcej, do obowiazkow
rycerzy naleiy opieka nad podlegly im ziemia oraz walka

ze zlem i nieprawoscig. Do tego nadal pozostajq zwigzani
zaleznosciami feudalnymi ze swoimi seniorami. W efekcie
tylko nieliczni rycerze, zwani pustelnikami, decydujg sie
poswiecié zycie opiece nad kaplica Graala.

Co tydzien, w Dziefi Pani (tak nazywany jest w Bretonii
Dzien SWla;teczny) opiekujacy sie kaplica rycerz powmlen
wyglosi¢ kazanie dla mieszkancow okolicznych terenow.
Do obowigzkéw rycerza nie nalezy jednak doskonalenie
sie w sztuce oratorskiej (cho¢ dla niektorych nie jest to
zadng przeszkody), stad czesto zdarzaja sie dlugie, lecz
nieprzemyslane lub nudne kazania. Kaplica jest zawsze
dostepna dla wiernych, ktorzy chcieliby sie pomodlic,

lecz rycerze sprzeciwiaja sie jakiemukolwiek innemu
wykorzystaniu Swietego przybytku.

Niektérych kaplic dogladaja pielgrzymi Graala lub bitewni
(patrz str. 47). Czesto s3 to miejsca zlozenia doczesnych
szczqtkéw rycerza- -zatozyciela kaplicy. Nie r6znig si¢ one
niczym od $wigtyn dogladanych przez rycerzy, jedynie
kazania s3 ciekawsze, gdyz pielgrzymi szkola si¢ w trudne;
sztuce krasomowstwa.

Istnieje w Bretonii kilka kaplic, ktérymi opiekuja si¢
przedstawiciele stanu szlacheckiego, nie bedacy rycerzami
Graala. Zwykle s3 to $wigtynie zalozone przez przodkow
obecnych moznowtadcéw; a opieka nad nimi wchodzi

w zakres obowigzkéw zwiazanych z posiadaniem ziemi.
Najswietszymi sposrod kaplic, lecz jednoczesnie najrzadziej
spotykanymi, opiekuj si¢ Panny Graala i Wieszczki. Sg to
popularne miejsca pielgrzymek i wypraw rycerskich.

Istnieje takze wiele kaplic pozostawionych bez opieki

i zdanych na kaprysy zywiotow. Bywaja wykorzystywane
jako szopy i stodoty przez chtopéw lub jako miejsce zebran
starszyzny. Wynika to z faktu, iz wzniesione z kamienia
kaphce sa zwykle najbardziej wytrzymalymi budowlami

w wiosce. Tego rodzaju praktyki spotykaja si¢ z jawna
wrogoscia rycerzy Graala, dla ktorych jest to pogwalcenie
najéwietszego miejsca ich kultu. Dopuszczalnym wyjatkiem
jest ukrycie si¢ w kaplicy przed atakiem zb6jow lub
potwordw. W opinii rycerzy to akt poboznosci i oddanie
sie pod opieke Pani. W odroznieniu od podobnych im ruin
w Imperium, kaplice Graala potrafia przetrwaé diugi czas.
Wynika to z obowiazujacego w Bretonii prawa, zgodnie

z ktorym jedynie szlachta moze uzywac kamienia jako
budulca. Nie ma wiec niebezpieczenstwa, iz glazy ze Sciany
$wigtyni zostang rozkradzione przez chlopow, a zaden
szlachcic nie odwazytby sie popetnic takiego Swietokradztwa.

Najstynniejsza kaplica Graala jest tak zwana Pierwsza Kaplica
na zamku Bordeleaux. Zostata wzniesiona przez ksiecia
Markusa, jednego z Towarzyszy Graala. Miesci sie w wielkiej
komnacie, gdzie zgromadzonym rycerzom Gillesa ukazata
sie Pani Jeziora (patrz stt. 18). Ksztalt pomieszczenia stat

sie wyznacznikiem wygladu wszystkich nastepnych swigtyn,
aczkolwiek akurat ta kaplica jest zwrdcona na zachod (Markus
zdecydowat sie zachowaé pierwotne polozenie komnaty,
unikajac przebudowania catego zamku). Kaplicy dogladaja
Wieszczka, trzy Panny Graala oraz dwoch rycerzy. Na
utrzymanie $wigtyni chetnie fozy wielu arystokratow, cho¢
tradycyjnie najwicksze kwoty przeznacza ksigze Bordeleaux.

Piclgrzymki

Wyznawcy Pani Jeziora podtrzymuja tradycje pielgrzymek,
czyli wypraw do miejsc o szczegdlnym znaczeniu dla kultu.
Stanowia one okazje do uczczenia waznego wydarzenia, na
przyklad §wietowania wielkiego zwyciestwa lub ztozenia
hotdu lennego. Do tradycji nalezy zawieranie malzenstw
przed obliczem Panny Graala, jak réwniez pomodlenie sie

w odlegtej kaplicy za dusze zmartego krewnego. Osoby
zlozone chorobg lub ranne w bitwie czesto sktadaja obietnice
udania sie na pielgrzymke, jesli tylko Pani okaze im faske

i przywroci do zdrowia.

Mimo iz kult Pani Jeziora pozostaje niemal wylacznie
domeng szlachty, takze pospolstwo korzysta z mozliwosci
udawania poboznosci i wyruszerua na pielgrzymke. Wymaga
to jednak zgody pana, ktdra nie jest udzielana zbyt czgsto,

a jedynym wyjatkiem jest powszechne uznawanie §lubnej
pielgrzymki, traktowanej jako ubieganie si¢ o szczegdlne
blogostawienstwo Pani. Dla wielu chlopéw jest to jedna

z niewielu okazji na chocby tymczasowe wyrwanie si¢

spod ucisku pana.
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Panny Graala ]ako postacu: w przygodzxc

Ze wzgledu na otacza)qcy je nimb ta)emmcv, Panny Graala (a tym bardziej ‘Wleszczkl) nie powinny by¢ odgrywane przez
- graczy. To osoby postepujace niekiedy w niezrozumialy sposob, darzone niezwyklym szacunkiem, a nawet iscie religijna czcia.
Wykorzystanie ich w ten sposéb odartoby z nich cze$é tajemnicy i splycitoby ich postrzeganie zaréwno przez Bretoficzykow,

jak tez samych graczy.

Panny Graala doskonale natomiast sprawdzajq sie jako Bolterki Niezalezne, Jako osoby spoza sztywnej struktury spotecznej,
moga kontaktowaé sie z kazdym mieszkanicem Bretonii bez narazania si¢ na powszechne zdziwienie lub oburzenie. Rycerz
spoufalajgey sie z wloczegami 1 awanturnikami (na przyklad Bohaterami Graczy) wzbudzalby podejrzenia, natomiast nikt nie

$miatby kwestionowaé poczynan Stuzebnicy Pani.

Mogq tez pelnic rol(; boskiej opatrznosu, pojawiajac si¢ w najmniej spod21ewanym momencie i ratujac BG z najwickszych
opres;l Nie powinno to )ednak zdarzaé sie zbyt czesto, gdyz BG mogliby pozme] uwzglgdmac to w swoich planach Lepiej

tez unikac takiej intersencji w kulminacyjnym momencie przygody, aby nie pozbawiac graczy przyjemnosci z samodzielnego
rozwiazania trudnej sytuacji. Mozna natomiast wprowadzi¢ postaé¢ Panny Graala, aby wesprze¢ duchowo BG ogarnietych

watpliwosciami lub przekaza¢ im blogostawiefistwo Pani Jeziora.

Z tym wigze si¢ kolejna mozliwosé wykorzystania Panien Graala — jako zrédla elementow wspomagajé}cych fabute. Moga
na przyklad przekazaé BG wiadomosé od Pani Jeziora, alb ) jedna z Wieszezek moze miec wizje, w ktérej ujrzala straszne
wydarzenia i twarze Bohateréw (nie moze wszakze stwierdzié, czy jest miedzy nimi jaki$ zwiazek).

Panny Graala s3 uosobieniem idealéw, jakie reprezentuje ich bogini. Nigdy nie ulega]a} skazie Chaosu, mutacjom ani nie
zaprzedaja 515; zhu, Bywa jednak, ze studzy Niszczycielskich Poteg podszywa]q sie pod Panny Graafa, probujac wykorzystaé
ich reputacj¢ i wplywy do realizacji swych mrocznych planow Takie postacie to doskonaly 1 przewrotny pomyst na gtéwnego

przeciwnika Bohateréw Graczy.

 Odgrywajac Panny Graala mle) na uwadze, 1z Stuzebnice Pani nie s3 zwyk}ymx ludZmi, przynajmme] W aspekme
psychologlcznym Nigdy nie przepraSZa;Q i nie wyjaéniaja znaczenia swych stéw. Zadna sytuacja nic jest w stanie ich zaskoczyc
1 czesto wiedzg o rzeczach, ktorych nie byiyby W stanie poznaé normalnymi metodami. To istoty ta)emmgze 1 pelne grozneJ
- mocy. Bohaterowie Graczy powinni odnosic si¢ do nich z szacunkiem podszytym odrobing leku przed nieznanym i niepojetym.

W mechanice gry mozesz przyjas, iz Panny Graala to czarodziejki, ktore potrafia rzucaé zaklecia ch;cej niz }edne) Tradycji.
Na poczqtku znaja czary Tradycji Zyc1a albo Zwierzat (do wyboru), jednak z czasem moga nauczyc sie takze tej drugiej.

Wieszezki dodatkowo potrafia rzucaé zaklecia Tradycji Niebios

Zwykle celem podrozy jest jedna z kaplic Graala, najlepiej
znacznie oddalona od miejsca zamieszkania. Czestym
obiektem pielgrzymek jest Pierwsza Kaplica, natomiast
obywatele Bordeleaux wybieraja $wigtynie w innych
zamkach. PopularnoScig cieszg si¢ kaplice, w ktorych
straznikami s rycerza Graala, w nadziei na uzyskanie od
nich biogostawienistwa. Przybytki pozostajace pod pieczg
Panien bywajg natomiast celem wypraw rycerzy i szlachty.
W poblizu najczesciej odwiedzanych miejsc wyrastaja cate
wioski nastawione na obslugc; tlumnie przybywajacych
plelgrzyrnow Maja oni do dyspozycji karczmy, zajazdy,
stajnie, a nawet teatry i areny cyrkowe. Najstynniejsza tego
rodzaju osada jest polozona w gorach niedaleko Parravonu
pod kaplica Rozszczepionej Kopii, do ktérej przybywajg
pielgrzymi z catej Bretoni.

Panny Graala

Znane réwniez pod nazwa Stuzebnic Pani, tajemnicze Panny
Graala stanowia zagadke dla wielu kronikarzy i uczonych.
Wszystkie s3 rodowitymi Bretonkami, lecz za miodu zostaty
zabrane przez Czarodziejke i wychowane w Lesie Loren
(cho¢ niektorzy twierdza, ze w innym Swiecie, ktorym
wiada Pani Jeziora). Dysponuja nadludzka moca 1 potrafia
ujarzmia¢ sily natury, lecz przede wszystkim przekazuja
wladcom i rycerzom wole oraz stowa Pani Jeziora.

Panien Graala nie obowiazuje Zadne prawo ani liczne

w Bretonii zwyczaje i zaleznosci spoteczne. Ciesza sie
niezwyklym szacunkiem, a nikt nie o§miela sie sprzeciwiaé
ich stowom. Wszystkie wygladaja bardzo podobnie
—nieziemsko pigkne kobiety, ktore przez wiele lat
zachowuja dziewczeca urode i wdziek. Pojawiaja si¢ nagle
na zamku szlachcica lub w pobliskiej kaplicy Graala i rownie
tajemniczo znikajg. Wedlug legend odchodza do swego
domu — magicznego Lasu Loren — gdzie podobno umieraja
u stop Pani Jeziora. Wigkszos¢ Panien nosi rozpuszczone
wlosy, co normalnie staloby sie powodem do oskarzenia
mtodej kobiety o obraze moralnosci. Kraza nawet opowiesci
o rycerzach, ktdrzy spedzili upojng noc w ramionach Panny
Graala, jednak nigdy zadna z nich nie urodzita dziecka.
Niewielu rycerzy i kronikarzy potrafi zrozumie¢ zachowanie
Panien, chociaz wszyscy docema)q wsparme magiczne, jakie
zapewniaja ksigze¢tom na wojnie i w czasie pokoju.

Jeszcze wigkszym szacunkiem ciesza sie Wieszczki,
obdarzone darem przepowiadania przyszlosci. Niektore
pelnia funkcj(; statych doradezyn ksigzat 1 znamienitych
rycerzy, inne podrozu Ja po calym kraju, wspierajac rada
i madroécig zarowno szlachte, jak i chlopow, zaleznie od
wiasnego uznania.

Najwazniejsza sposrod Stuzebnic Pani jest oczywiscie
Czarodziejka (zwana niekiedy Lesng Panig lub Krolowa Fay,
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cow bretoniskim narzeczu oznacza ,lesny lud”). Wiekszosé
czasu spedza w Athel Loren, lecz towarzyszy krolowi na kazdej
wiekszej uroczystosci. Jej wladza przewyzsza nawet krolewska,
gdyz jest ucielesnieniem woli Pani, a to z jej blogostawienstwem
1z jej taski krol wlada Bretonia. Tajemnicza i grozna moc

zakle¢ Czarodziejki przewyzsza nawet niezwykle umiejetnosci
Wieszczek Graala. Wedtug legend i opowiesci jest istota
nieSmiertelng, gdyz od zarania dziejow stuzyfa Pani Jeziora

1 przekazywala jej wole. Niektorzy uwazaja j3 za weielenie
bogini, lecz Czarodziejka zawsze temu zaprzeczata.

Blogostawienstwa Pani
Jeziora

Pani Jeziora nagradza swym blogostawienstwem tylko tych,
ktorzy gorliwie jej stuzg i czynami dowodzg wiernosci jej

ideatom. Wielu rycerzy modli sie do niej o ochrong i pomoc
w boju, lecz moc Pani wykracza poza zasieg zwyklej opieki.

Cho¢ modli sie do niej wielu ludzi, Pani Jeziora udziela
swego blogosiawmnstwa jedynie najbardziej zarliwym
wyznawcom, ktorzy wierng stuzbg i nieztomna postawa
zastuzyli na nagrode w postaci cnoty rycerskiej (patrz
Rozdziat VI: Rycerstwo). Przed walka rycerz modli

sie do Pani (przynajmniej przez 12 rund), proszac o jej
taske. Nastepnie wydaje 1 Punkt Szczescia i wybiera
blogosiawieﬁstwo, ktorego potrzebuje Czasami zdarza
sig, ze Pani Jeziora obdarza 8o innym darem, ktory w jej
mniemaniu bardziej wspomoze rycerza w potrzebie. Na
przyktad w starciu z przeciwnikiem uzbrojonym w zatrute
ostrze, Pani moze udzieli¢ blogostawienstwa ochrony przed
trucizng, mimo iz nieSwiadomy zagrozenia rycerz mogt
prosi¢ o ochrone przed magia.

W danym momencie rycerz moze znajdowac sie pod
wplywem tylko jednego blogostawienistwa Pani Jeziora. Jego
efekt trwa do kofica walki lub odwrotu z pola bitwy. Nawet
jesli zawstydzony swym niegodnym zachowaniem rycerz
wroci na pole walki, blogostawienstwo przestaje dziataé. Pani
Jeziora nie obdarza taska 0s6b tchorzliwych.

bLyk z Graala

Rycerz otrzymuje modyfikator +20 do wszystkich testow
Odpornosci przeciwko truciznom.

Plaszcz Pani
Rycerz otrzymuje dodatkowy 1 Punkt Zbroi na kazdej
lokacji trafienia (maksymalnie do poziomu 6 PZ).

Poswiata Graala

Rycerz wydaje sie emanowac delikatna po§wiata, ktora
zapewnia modyfikator +10 do testow Sity Woli przeciwko
odpieraniu wrogich zaklec.

Sita wiary
Przy wyliczaniu zadanych obrazen rycerz rzuca dwoma
kostkami i wybiera lepszy wynik.

Waleczne serce
Rycerz otrzymuje modyfikator +20 do wszelkich testow
Strachu, takze wywotanego zakleciami.

Pielgrzymi Graala

Aczkolwiek kult Pani Jeziora pozostaje przede wszystkim
wyznaniem szlachty, chlopi rowniez uznaja ja za boginie.

Co prawda wieksza czes¢ oddaja innym béstwom (patrz
nizej), jednak niektorzy wykazuja sie prawdziwym oddaniem
w stuzbie Pani, pod wzgledem zarliwosci nie ustepujac nawet
rycerzom Graala. Nie moga wszakze dostapic zaszczytu
zostania straznikami Kielicha, dlatego jedynym rozwiazaniem
jest dotaczenie do orszaku rycerza. Tacy towarzysze

i poplecznicy zwani sa pielgrzymami Graala. Niewielu
chtopéw probuje natomiast dofaczy¢ do Panien Graala,

gdyz wzbudzaja one wsrod pospolstwa raczej strach niz
uwielbienie, a zreszta 1 tak pewnie przegnatyby osoby, ktore
probowalyby za nimi podazaé.

Tak diugo, jak pozostaje w orszaku rycerza i dzieli z nim
trudy zycia na szlaku, pielgrzym Graala jest uznawany za
odbywajacego Swietg wyprawe na chwale Pani, czego nie
moze zakazaé jego pan. Whrew pozorom nie jest to zbyt
czesty powod dolaczenia do orszaku, gdyz rycerze Graala
wioda niebezpieczny zywot, szukajac potwor6w i zagrozefi
dla kraju. Z tego powodu dtugos¢ zycia pielgrzymow jest
zwykle mocno ograniczona.

Wiekszos¢é rycerzy Graala otacza opieka podazajacych za
nimi pielgrzymow, jednak nie odzywaja sie do nich, nawet
po to, aby wydac rozkaz. Jako rycerze znajdujq sie znacznie
wyzej w hierarchii spotecznej 1 powmm przestrzegac
zwycza]owych norm. Pielgrzymom nie robi to wielkiej
réznicy, poniewaz dla wigkszosci jedynym celem i radoscia
jest mozliwosé przebywania w otoczeniu wybranca Pani
Jeziora (pozostali szybko rezygnuja, nie mogac wytrzymac
Z natchnlonyml fanatykarnl) Podczas wyprawy zajmuja sie
sprawami przyziemnymi: gotuja positki, czyszcza sprzet
rycerza, a nawet pelnig straz podczas jego snu.

Pielgrzymi to w wiekszosci zwykli chlopi, nie nawykli do
szczeku oreza i zgietku bitwy. Zwykle uciekaja lub ukrywaja
si¢ za kazdym razem, gdy ich patron rusza do walki. Jednak
niektorzy z czasem nabierajg odwagi i niesieni Swietym
wzburzeniem probuja pomoc swemu rycerzowi w walce.
Tego rodzaju oddzialy fanatykéw, zwanych pielgrzymami
bitewnymi, wzbudzaja przerazenie nawet wsréd
wyszkolonych wojownikow, szczegolnie gdy towarzyszy im
odziany w ciezka zbroje rycerz Graala!

W zamian nie oczekujg niczego poza mozliwoscia wspolnej
podrézy, natomiast skrzetnie zbieraja wszystkie przedmioty
Wyrzucone przez rycerza, uznajac je za relikwie. Kazda

rzecz ma wielkie znaczenie dla oddanego stugi Pani. Typowy
pielgrzym moze nosi¢ naszyjnik z guzikow i stara koszule
przewiazang kawatkami uzdy lub rzemieniami. Szczesliwey
stajg si¢ posiadaczami spodni, a nawet pogietych i polamanych
kawatkow pancerza. Po §mierci rycerza pielgrzymi natychmiast
ograbiaja jego cialo z ubrania i wszelkich ,relikwii”. Ciezko ranni
rycerze czasami padaj ofiarg tego rodzaju ataku religijnego
uniesienia, zwykle koficzacego sie zaduszeniem nieszczesnego
wojownika. Jego ciato rowniez staje si¢ relikwia, swego rodzaju
sztandarem niesionym przez fanatyk6w na ramionach. Odziane
w zbroje i osadzone na konskim szkielecie (prawdziwym lub
wyrzezbionym z drewna) wzbudza zapat bojowy 1 przysparza
sit idacym do walki pielgrzymom. Najwieksze i najstynniejsze
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oddzialy fanatykéw istnieja od wielu lat, liczebnoscia
przewyzszajac nawet grupy, ktore towarzysza zywym rycerzom.
Doéé czesto bywajg zapraszane przez wladcow i rycerzy

— Wierzenia

ak juz wspomniano, kult Pani ]eziora skupia przede

stzystklm szlachte. Chiopi natomiast oddaja czes¢ niektorym

bstwom znanym w calym Starym Swiecie. Ulryk to stabo
rozpoznawany bég, z niewielka liczbg wyznawcow i $wigtyn.
Myrmidia zyskuje na popularnosci, zwlaszcza wsrod zbrojnych
chlopéw i tucznikéw, jednak jej Sciste zwiazki z Potludniem
i nieufnie postrzeganymi najemnikami ograniczaja liczebnosé
wyznawcow Bogini-Wojowniczki. Tradycyjnym bostwem
zeglarzy i marynarzy pozostaje Manann, réwnie popularny na
bretoniskim wybrzezu, jak na kazdym innym w Starym Swiecie.
Verena to patronka mehcznych uczonych 1 prawnikow; zas jej
gléwnymi wyznawcami jest starszyzna wiosek oraz, co dziwne,
cztonkowie niektorych band Zakapturzonych, ktérzy za glowny
cel uznaja walke z niesprawiedliwoscig. Oczywiscie Sigmar
w ogole nie jest czczony w Bretonii.

Pojawiajace sie co jaki$ czas problemy z nieumarlymi
zapewnily dos¢ znaczne powazanie wyznawcom Morra.
Ogrody Pana Smierci s3 otaczane murami i zabezpieczane
zaréwno przed napascia z zewnatrz, jak i atakiem od $rodka.
Nawet szlachta zawierza doczesne szczatki swoich krewnych
opiece kaplano6w Morra.

Réwnie popularnym bogiem jest Ranald, zwlaszcza wsréd
mieszkancow wigkszych miast. W Bretonii jest on raczej
patronem kupcéw niz zlodziei, ale mowiac szczerze, wielu
Bretoniczykow nie widzi miedzy nimi specjalnej roznicy.

Podobnie jak w Imperium, takze w Bretonii chlopi i lesnicy
oddajg czesé Taalowi i Rhyi. W wielu wioskach stoja ich
kapliczki, a typowe dla tego wyznania ziemne §wigtynie

i kamienne kregi znacza tutejsze rowniny i wzgorza. Wielu
banitéw wyznaje wiare w Taala, postrzegajac siebie bardziej
jako fowcow (a po prawdzie kiusownikow) niz ztoczyncow.

Najwazniejszym bostwem chlopow jest bez watpienia Shallya.
Zyc1e prostego ludu j jest nadzwyczaj ciezkie, a wszelka pomoc

i faska boska s3 przyjmowane z wdziecznoscig. W kazdej,
najmniejszej nawet wiosce, na centralnym placu, rynku

lub pobliskim pagérku stoi kapliczka albo $wigtynia Pani
Milosierdzia, a jej kaplani cieszg sie rownie wielkim szacunkiem
co Panny Graala. Ostatnio coraz wieksza popularnos¢ kult
Shallyi zyskuje wsréd szlachty, ktora nierzadko stawia jej
niewielki oftarzyk w poblizu kaplicy Graala.

Gléwna siedziba kultu Shallyi w catym Starym Swiecie
miesci sie w Couronne. To popularny cel pielgrzymek
biednych i chorych, jednak ze wzgledu na kult Pani
Jeziora rada kaptanek Shallyi nie ma wiekszych wplywow
politycznych. Taka sytuacja odpowiada arcykaptankom,
ktore moga poswiecic¢ wszystkie sily leczeniu i opiece nad
potrzebujacymi.

Popularnym wierzeniem wéréd chlopow jest przekonanie, iz
Pani Jeziora to jedynie wystanniczka Shallyi, ktéra ma zachecac
szlachte do roztoczenia opieki nad ludem wsi i miast. Na dow6d
podaja faskawe traktowanie ze strony rycerzy Graala, ktorzy
rzeczywiscie czesto wystepuja w obronie chfopow.

do wziecia udziatu w bitwie lub szczegolnie niebezpiecznej
wyprawie. Pielgrzymi bitewni nigdy nie odmawiajg takiej prosbie,
zwlaszcza przekazanej w imieniu rycerza Graala.

chdopskic —

W opinii wyznawcodw Pani Jeziora jest to ohydna herezja, tepiona
bezlitoénie nie tylko przez szlachte, ale takze przez rycerzy

i Panny Graala. Jednak mimo drobiazgowego dochodzenia

nie udato sie wykry¢ zadnego zorganizowanego kultu
heretyckiego, ktéry mégtby odpowiadac za czeste pojawianie

sie tego rodzaju bluZnierczych opinii. Najwyrazniej jest to
przejaw fatwowiernosci chtopéw i mylenia przez nich dwoch
odmiennych religii.

Swicta

Najwazniejsze Swieta w Bretonii przypadajg na rocznice
wielkich bitew i Wydarzefl z czasow zatozenia krolestwa.
Obchodzone s3 takze Swigta bogow powszechnie czczonych
w Starym Swiecie, lecz Uroczystosci ku chwale Pani Jeziora s3
bez poréwnania wazniejsze i bardziej popularne.

Noc Czarownikow

W rozéwietlong blaskiem obu ksiezycow noc, zwana

w Imperium Noca Wiedzm, Bretoficzycy oddaja hold potedze
magicznej mocy Pani Jeziora. To celebrowanie zwyciestwa
czystej magii Panien Graala nad ztymi mocami czarownikow

i wspominanie opowiesci o bitwie pod Gisoreux, podczas ktorej
moc Graala pokonata mroczne sztuki orkowych szamanéw.
Jest to jedyny dziefi w kalendarzu, gdy mezezyzni ustepujg
kobietom, okazujac w ten sposob szacunek Pannom Graala.

O zmierzchu rozpala sie wielkie ogniska, za$ o potnocy kobiety
wrzucaja w ogieh wiklinowe kukty czarownikéw. Zdarzaly sie
nawet przypadki wykorzystywania w tym celu prawdziwych
czarodziejéw i schwytanych nekromantow, lecz biorae pod
uwage niewielka liczbe mezczyzn parajacych si¢ magia na terenie
Bretonii, trudno pozyska¢ taka ofiare dla bogini.

Swicto Lilit

Kwiat lilii symbolizuje czystosé i nowe zycie. Z tego powodu
jest to tradycyjny dzief zawierania matzenstw. Panny miode
wpinajg we wlosy i szaty biate kwiaty lilii, podkreslajac swoja
czystosé i cnotliwosé. Uroczystosciom i tanicom przewodzi
Liliowa Panna, najpickniejsza z dziewczat w wiosce lub
dzielnicy miasta.

Swicto Pokoju

Rocznice ostatecznego zwyciestwa Gillesa nad hordami
wrogbow uswietniaja inscenizacje najstynniejszych bitew,
uroczystoéci odnowienia holdu lennego i slubow wiernosci,
a takze wielkie uczty i bale. Tego dnia powinny zakonczy¢ sie
wszelkie ki6tnie i zatargi w obrebie spotecznosci, choé nie
dotyczy to wasni z inng wiosks lub sporu miedzy magnatami.
W niektérych wioskach mieszkancy zmuszaja sktéconych
sasiadow do pogodzenia sie lub rozwigzania konfliktu, nawet
jesli wymagatoby to walki na §mier¢ i zycie.

Noc Tajemnicy
Swieto upamigtnia 0Wg czarowng noc, gdy Pani Jeziora
po raz pierwszy ukazala sie Gillesowi 1 jego towarzyszom.
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Jest to najwazniejsze §wieto kultu. Podobnie jak w czasie
Nocy Czarownikow; oba ksiezyce s3 w petni, a mlstyczna
granica miedzy Starym Swiatem a domenq Pani Jeziora jest
niezwykle cienka. Ttumy gromadza si¢ w kaplicach Graala,
aby wystuchaé kazan i odda¢ hold opiekunce Bretonii.

Swicto Kielicha

Niegdys bylo to §wieto ku czci Graala, jednak z czasem
zamienilo sie w wielkg libacje i probowanie roznych
gatunkow wina. Tego dnia w wielu wioskach i miastach
wystawia sie beczki oraz kadzie, z ktorych pije si¢ mlode,
nierozwodnione wino. Nic dziwnego zatem, ze pod wieczor
zabawa albo przybiera na sile, albo wrecz przeciwnie,
przechodzi w spokojne, senne dopijanie resztek trunkow.

Krolewski Sen

Srodek zimy to czas Wspominania Gillesa, pograzonego we
$nie niczym drzewa na mrozie, czeka]qcego na mozliwosc
powrotu do ukochanego ludu i Wspomozenla go w potrzebie.
Popularng rozrywka jest wystawianie sztuk opisujacych jego
odejscie i triumfalny powrot.

Porwane za miodu

Wszystkie dzieci zdradzajace oznaki talentu magicznego
sa zabierane przez ,le$ny lud”, czyli poddanych
Czarodziejki z Loren. Chlopcy ging bez sladu, lecz
dziewczynki niekiedy wracaja jako Panny Graala. Dzieci
s3 porywane, zanim zaczna mowic. Znikaja w tajemniczy
sposob, porywane z t6zka, ktore dziela z matks. Po
innych zostaje tylko kocyk i pusta kotyska, gdy matka
na chwile sie odwréci. Mimo iz sa to przypadki znane

z opowiesci, nic nie jest w stanie przygotowa¢ rodzicow
na nagte znikniecie dziecka. Nic tez nie wynagrodzi

im tej straty.

Porywanie dzieci to temat wielu legend i Zrédlo licznych
przesadéw. Dzieci nie otrzymujg imion, dopoki nie
naucza sie méwié. W niektérych rejonach rodzice czekaja,
az dziecko nie tylko bedzie ich rozpoznawaé, ale takze
zacznie mowié pelnymi zdaniami. Co prawda zdarza sie,
ze dzieci s3 porywane nawet nieco pozniej, ale zwykle
rodzice nie cheg czekaé dtuzej z nadaniem imienia, majgc
nadzieje, ze omineto ich nieszczescie.

Ukrywanic dzieci

Zdarza sie, ze przerazeni rodzice probuja ukry¢ dziecko

i uchronic je przed porwaniem. To jednak bardzo ryzykowna
decyzja, gdyz jesli oszustwo wyjdzie na jaw, dziecko jest
wydawane Pannom Graala. Jesli rzeczywiScie ma talent
magiczny, zostanie zabrane do Lasu Loren. W przeciwnym
wypadku zostanie zabite na oczach zrozpaczonych rodzicow.
W niektorych rejonach sami rodzice musza dopetnic tego
obowiazku, pod kara §mierci w przypadku odmowy.

W ramach kary za zbrodnie oszustwa wobec Pani Jeziora
czesto i tak s3 potem zabijani, lecz nawet najbardziej okrutni
panowie szybko pojmuja, iz stosowanie takich praktyk
prowadzi do rychtego zmniejszenia populacji.

Mimo to rodzice podejmuja ryzyko, aby tylko ochronié
dziecko (zwhaszcza chiopca) przed strasznym losem.
Czasami udaje si¢ podstep polegajacy na rozgloszeniu

Swieto Kielicha

Jesienna rownonoc
(Przekwitanie)

Zimowe

Krélewski Sen
; rzesilenie -

(Uspienie)

6 speqa]nych dni s‘mqtecznych przypada porme;dzy miesigcami.
\ W nawiasie poda.no nazwe stosowang w Imperium.

fBrctonczycy 1 magla

Bretonczycy, ktorzy zdradzaja oznak1 talentu maglcznego
(profeS]e guslarza i czarod21e1) ]uz za mlodu zostajg. zabra.m
przez Czarodziejke. Mozna ngc uznac, ze pochodzqcy

z tego kra}u Bohater Gracza nie moze w normalny sposob uczy¢
sie magii tajemnej. Natomiast jest to mozliwe w przypadki) osoby
wychowanej poza spoiecznosaq ludzka albo za granics, lub gdy -
rodzicom udaio si¢ oszukac Czar?dzmj ke priyt pomocy lalki.

Whadajacy magia przybysze z innych krain (szczegolme
mezczyzni) sq traktowani z pode)rzhwoscq i niecheci.

 Szczeglnie niebezpieczne moze okazaé si¢ odwiedzanie
Bretonii w Noc Czarownikow, chyba ze czarodzxe] cheiatby
odegra¢ giownq role w uroczystosciach. Mimo iz wigkszo§¢
Bretoficzykéw jest na tyle rozsa‘dna, aby nie prowokowac
 mistrza sztuk tajemnych, z pewnosmq nie bed darzy¢ go

_ zaufaniem, a on sam stanie si¢ glownym podejrzanym we

- wszystkich ta]emmczych zdarzeniach, jakie beda miaty miejsce
_ podczas jego wizyty W kraju. Z tego powodu czarodme)e
podrozu;qcy po Bretonu powmm hczyc sie z jeszcze mniej
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Skradzione lalki
W ostatnich latach glosno by10 o kradziezach lalek na
terenie cale} Bretonii. Mimo drobiazgowego dochodzenia
nie udalo sie odnalez¢ sladu ztddziei, co doprowadzito do
wysnucia wniosku, iz lalki zostaly zabrane przez poddanych
Czarodziejki. Watpliwosci budzi jednak przyczyna takiego
postepowania. Dzieci, ktorych lalki zabrano, wehodza

obecnie w dorosiy wiek 1 wykazujg zadziwiajace ciagoty do
i wqdrowkl i zycia na szlaku. To rodzi nowe POdEJI‘ZCl'lla co do

intencji Czarodzle,kl

w wiosce, ze dziecko zostato porwane lub urodzilo sie
martwe, a nastepnie na ukryciu potomka gdzies u odlegtych

krewnych lub nawet podrzuceniu go banitom z lasu (najlepiej

Zakapturzonym). Takie dzieci od urodzenia sg banitami,
gdyz wedtug prawa nie naleza do zadnej spotecznosci.

Bogatsi chiopi, a zwlaszcza kupcy posiadajacy znajomosci

w krajach osciennych, organizuja zamiane wlasnego dziecka na
potomka biedniejszej rodziny. Zastepezy rodzice otrzymujg
zaplate za Wychowanje dziecka, ktore wraca do prawdziwej
rodziny po osggchm bezplecznego wieku. Nastepnie
dokonuje sie zamiany powrotnej albo tez prawdzxwy potomek
zostaje przyjety jako daleki krewny; cieszacy sie wzgledami
niezrozumiatymi dla s3siadow i wspolnikow kupca. Podstawione
dziecko zwykle nie ma takiego szczescia, nie znajac przyczyny
chlodnego i oschlego traktowania ze strony ,,rodzicow”.

Kilka wiek6w temu narodzit sie zwyczaj tworzenia lalek
przypominajacych dzieci, ktore mialy zwodzic ,lesny lud”
i w ten sposob chroni¢ naznaczone dzieci przed strasznym
losem. Obecnie to dos¢ popularna tradycja, a niemal kazdy
osesek, niezaleznie od swego talentu magicznego lub jego

braku, otrzymuje ,,czarodziejsk lalke”. Ich wykonanie i dobor
materialow zalezy od zamoznosci rodziny. Wsrod biedoty sa
to zwykle szmaciane kukietki, natomiast potomkowie rodzin
arystokratycznych otrzymuja lalki z drewna, malowane

i zdobione, niemal do ztudzenia przypominajace prawdziwe
dziecko. Rodzice porwanego dziecka czesto swoja mitosc
izal przelewa;a, na pozostawwnq lalke, sadzajac ja przy stole

z okazji §wigt i uroczystosci, a niekiedy nawet dajac jej drobne
podarki urodzinowe. Szczesliwcy, ktorzy unikneli spotkania

z Czarodziejka, zachowuja do poznego wieku swoje lalki,
traktujac je jako talizmany szczeScia.

Opowiesci o porywaniu dzieci stajg si¢ przyczyna ponurej
prakeyki dzieciob()jstwa Biedne, chiopskie rodziny,
ktorych nie sta¢ na wychowanie hczne] d21atwy, porzucajg
nowonarodzone dzieci w lesie, wmawiajac sqsmdom, 1z
porwala je Czarodziejka. Mato ktora matka lub ojciec potrafi
zabi¢ wlasne dziecko, wiec niektore z nich przezywaja,
znalezione przez lesnikow lub wychowane przez banitow.
Inne umierajg z glodu, albo zostaja rozszarpane przez
zwierzeta lub potwory z lasu. Tego rodzaju przypadki
porzucenia dziecka niemal zawsze uchodza rodzicom
bezkarnie, gdyz malo kto watpi w prawdziwos¢ wyjasnienia
o tajemniczym zniknigciu potomka.

Tajemnica Czarodzieyki

Tajemniczy ,lesny lud” to w rzeczywistosci Leéne
Elfy z Athel Loren. Bretoniczycy znaja te rase glownie
z opowiesci. Co prawda, Morskie Elfy czesto zawijajg
do portu w UAnguille, gdzie posiadaja nawet wlasng
dzielnice, a zdarzaja sie takze Lesne Elfy z Imperium,
jednak nikt nie taczy ich ze stugami Czarodziejki.

W utrzymaniu sekretu pomaga ostrozne zachowanie
elféw, a przede wszystkim niemal catkowity brak
kontaktow z mieszkancami Bretonii.

Pochodzacy z innych krain Bohaterowie dos¢ fatwo moga
zauwazy¢ podobienstwo ,lesnego ludu” do elfow. Nawet
Bretoficzycy, kt6rzy mieli do czynienia z ta rasa, mogliby zda¢
sobie z tego sprawe. Jednak wiekszosé z bretonskich elféw
mieszka w L Anguille, polozonym daleko od Lasu Loren,

a zwykli Bretoniczycy z podejrzliwoscia traktuja osoby; ktore
utrzymuja kontakty z elfami i pozostatymi nieludZmi. Tak wiec
wszelkie uwagi o ,,lesnym ludzie” sa zwykle komentowane jako
spodejrzane elfie gadanie” albo ,,chlopskie bajania”.

Czarodziejka z Loren réwniez jest elfka, co tlumaczy jej
nadnaturalng moc, dtugi wiek i niezwykla urode. Jesli ktorys

z BG dostapi zaszczytu ujrzenia najwazniejszej ze Stuzebnic
Pani, bedzie mogt odgadnagé jej przynaleznosé do tej
dtugowiecznej rasy. Naturalnie dla wszystkich elfow jest to
zauwazalne na pierwszy rzut oka, cho¢ z oczywistych powodow
nie zdradzajg tej tajemnicy nikomu. Bardziej inteligentni
Bohaterowie domysla sie, iz Panny Graala to w rzeczywistosci
czarodziejki, a sam kult nie posiada kaplanow. Moze to wzbudzi¢
watpliwosci co do prawdziwej natury Pani Jeziora, a takze
ponownie skloni¢ do rozpatrzenia tajemnicy porywanych dzieci,
a w szczegolnosci dalszego losu chtopcow.

Oczywiscie, inteligentni Bohaterowie rownie szybko zrozumieja,
ze pewne pytania lepiej pozostawi¢ bez odpowiedzi. Dla
wlasnego dobra lepiej nie narazaé si¢ zaréwno Lesnym Elfom, jak
i zarliwym wyznawcom Pani Jeziora...
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.Na chwate Krola 1 Pani Jeziora!”

- zawofanie bitewne rycerzy
bretonskich.

udzoziemiec zapytany o opinie na temat Bretonii

moze zaczaé rozwodzic sie nad wySmienitym smakiem
tamtejszych trunkéw i potraw; nad bogactwem szlachty i nedza
chiopéw, nawet nad uroda bretoniskich kurtyzan, lecz wszyscy
bez wyjatku, predzej czy pozniej, wspominajg o rycerzach.

Od najmtodszego sposrod blednych rycerzy az do samego
krola, waleczni i dzielni rycerze w blyszczacych zbrojach to
niemalze symbol Bretonii. Niepodzielnie rzadza kraing, nie

tylko broniac jej przed napasmq obcych mocarstw; lecz takze
przed wewnetrznym wroglem ktory mczym zaraza probuje
opanowac i zniszczy¢ wiernych wyznawcow Pani Jeziora.
Bez ich kopii i mieczy, bez honoru i szlachetnosci, ktore
wyznaczaja sens zycia kazdego rycerza, bez poSwigcenia

i sprawiedliwosci, z jakimi wcielaja w zycie zasady kodeksu

i etosu rycerskiego, Bretonia juz dawno pograzytaby sie

w mroku zla, rozdarta przez licznych wrogow.

— Dziedzictwo kulturowe —

N ie kazdemu mieszkancowi Bretonii dane jest dostapic
zaszczytu noszenia rycerskiego pasa i ostrog Jedynie
meski potomek szlachecklego rodu moze zosta¢ rycerzem,
chot w przesztosci zdarzyto sie trzykrotnie, iz krol pasowat
chtopa na rycerza. Nigdy w dziejach nie byto kobiety-
rycerza, gdyz zgodnie z tradycja jedynie mezczyzni sa

w stanie sprosta¢ surowym wymogom kodeksu honorowego.

Kazdy, kto spelni powyzszy warunek, w swietle prawa
bretoﬁskiego jest rycerzem, choc nie zawsze iyje w zgodzie
z wymogami etosu rycersklego W rzeczywistosci zbyt
czesto pojawia sie razaca dysproporcja miedzy zachowaniem
danego szlachcica a zasadami kodeksu honorowego.
Niektorzy wolg raczej wlada¢ widelcem niz mieczem, inni
nosa nie wysciubili poza mury wlasnego zamku, odwagg
wykazujac sie jedynie podczas pijatyk i turniejow pieSniarzy.
Feudalny ustréj, absolutna wiadza wielmozow na podleglych
im ziemiach oraz niezachwiane poczucie wlasnej wartosci
sprawiaja, iz takich ,domowych rycerzy”, ktorzy nawet nie
probuja sprostaé wymaganiom kodeksu honorowego, jest
wiecej niz mozna zliczy¢. Mimo szerzacej si¢ w Bretonii
dekadencji, wiara we whasne sily 1 dazenie do doskonatosci

w kazdym aspekcie zycia przySwieca wielu mlodym,
wierzacym w idealy rycerzom, ktérzy z pogarda patrza na
zgnusnialych arystokratéw, gotowi w kazdej chwili wyzwac
ich na pojedynek w obronie trzech podstawowych warto$ci
rycerskiego zywota. Sa to: mestwo, wiernosé i rycerskosc.

Mestwo

Rycerz nigdy nie moze splamic si¢ tchorzostwem.

W kazdej sytuacji, a zwlaszcza podczas walki zbrojnej,
musi wykaza¢ si¢ odwaga, sprawnoscia i honorem. Aktem
mestwa jest nieztomna postawa na polu bitwy i stawienie
czola przewazajacym sifom wroga, nawet jesli zakrawa to
na samobéjstwo. Jednak w praktyce nawet bretoniscy bledni
rycerze maja na tyle rozsadku, aby niekiedy zapominaé

o tej cnocie, zwlaszcza gdy nie ma Swiadkow. Jesli sa, zawsze
mozna sprobowaé odwotaé sie do wiedzy wojskowej

i zarzadziC ,taktyczne przegrupowanie sit”.

Stanowigc glowna sile obronng kraju, rycerze powinni

doskonali¢ si¢ w sztuce wladania orezem. Smiertelna obraza
jest zarzucenie, a nawet zasugerowanie rycerzowi, iz jego




umiejetnosci s3 na poziomie wyszkolenia chtopa lub, co
gorsze, kobiety. W efekcie spotkanie rycerza bretonskiego

z doskonale wyszkolong najemniczks moze przerodzic sie

w jego rozpaczliwe (a niekiedy zalosne) proby udowodnienia
wszystkim obecnym wlasnej sprawnosci bojowej. Oczywiscie
nie w bezposrednim starciu, gdyz zaden rycerz nie splami

sie pojedynkiem z kobietg. Gdziez honor i stawa w takim
zZwyciestwie?

Jak kaze tradycja, rycerz powinien walczy¢ honorowo, czyli
bronig bialg. Stosowanie oreza zasiegowego i strzeleckiego
jest aktem tchorzostwa, za$ bron palna to haniebne

i podstepne narzedzie mordu, godne jedynie stabych
Potudniowcow i nieludzi. Korzystanie z zakleé to oznaka
stabosci ducha, a ich uzycie na wojnie uraga nakazom
uczciwej 1 meznej walki. OczywiScie, magiczne moce
Czarodziejki i Panien Graala s3 jak najbardziej dopuszczalne.

Wiernos¢

Wiernos¢ to pojecie Wykraczaja,ce poza feudalne
posiuszemtwo Rycerz pOWll’llCI’l lojalnie stuzy¢ seniorowi,
lecz moze mu sie przec1wstaw1c w obronie kréla Bretonii lub
7 jego rozkazu jako najwyzszego zwierzchnika feudalnego
wszystkich rycerzy. Oczywwcxe senior ,,zbuntowanego
rycerza moze okazaé swoje niezadowolenie, wyzywajac go na
honorowy pojedynek lub udajac sie pod zamek lennika celem
nawigzania dysputy o strategii i taktyce, z wykorzystaniem
machin oblezniczych i napredce zwolanych oddziatow.

Niestety, Bretonczycy uwielbiaja opowiesci o dramatycznych
losach rycerzy rozdartych miedzy nakazem postuszenstwa
wobec dwoch senioréw. Bohaterowie owych legend

=

M e

przezywali rozterki, niczym zamknieci w kregu bez wyjscia,
az wreszcie wybierali romantycznie tragiczna Smier¢, nie
mogac zy¢ ze Swiadomoscig hanby. Sila opowiesci jest

tak wielka, ze niektérzy znudzeni i zadni stawy rycerze
$wiadomie probuja uwiktaé sie w zaleznosé od dwoch

(lub wiecej) pan6éw jednoczesnie. Po pewnym czasie

jednak okazuje sie, iz tragiczne dylematy, jakie przezywali
bohaterowie z piesni minstreli, przeszkadzaja w codziennym
zyciu i sprawiaja prawdziwy bol, a nagroda w postaci
pos$miertnego uczczenia imienia w opowiesci nagle przestaje
wydawac sie tak zachwycajaca. Tacy nieszczesnicy czesto nie
potrafia sami wyplatac sie z zastawionej przez siebie putapki
1 muszg skry¢ sie pod kapturem banity lub skorzysta¢

z pomocy awanturnikow, ktorzy rozwiaza zaistniaty
problem, na przykiad eliminujac jednego z seniorow.

Ryccrskos‘é

Prawdziwy rycerz zawsze zachowuje sie uprzejmie

i dworsko, nawet na polu bitwy. Oznaka szacunku dla

wyiszej pozycji jest pozwolenie seniorowi na zaatakowanie
najgrozniejszego przeciwnika (a przede wszystklm tego,
ktorego pokonanie lub zabicie przysporzy na]wm;ce] chwa}y)
Widok kilku bretonskich rycerzy, ktorzy przescigaja sie

w uprzejmosciach, ustepujac sobie nawzajem przywileju walki
z demonem Chaosu, potrafi wzruszy¢ do tez. Mniej znaczacy
wrogowie, jak na przyklad zielonoskorzy, nie zastuguja na taka
uprzejmosc i sa bez wiekszych ceregieli wycinani w pien.

Obrazanie innego rycerza poza polem bitwy jest aktem
hamebnym Mozna sugerowad, iz jego niegodne zachowanie
jest najwyrazniej efektem jakiejs klatwy badz uroku, lecz
etykieta zabrania naruszania czci 1 godnoSci rycerskiej.
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To powszechnie przestrzegana zasada, ktorej konsekwencija
jest stosowanie zawoalowanych docinkéw i obrazliwych
aluzji, wyrazanych uprzejmym i spokojnym tonem.
Bretonczycy doskonalg sie zatem w cietych ripostach 1
pojedynkach stownych, ktore niekiedy potrafig by¢ bardziej
zaciekle niz pojedynki na miecze. W wielu przypadkach malo
rozgarnieci cudzoziemcy, ale takze liczni rycerze z Bretonii,
nawet nie zdaja sobie sprawy, ze kto$ stroi sobie z nich zarty
albo wrecz bezlitosnie szydzi.

Kodeks rycerski nakazuje bezwzgledna uprzejmosé wobec
kobiet. Niewiasty przepuszcza si¢ w drzwiach, ustuguje sie
im przy stole, jako pierwsze siadaja i otrzymuja potrawy,
bywaja takze damami serca, o ktérych wzgledy walczy

sie w turniejach. Obowiazkiem kazdego szarmanckiego
szlachcica jest opieka i obrona kobiety przed realnym lub
wyimaginowanym zagrozemem W wielu przypadkach
koniecznos¢ zapewnienia bezpieczenstwa niewiastom
goszezacym na zamku bywa uzasadnieniem odmowy
wyruszenia w boj przeciw wrogiej armii lub bandom
zielonosko6rych. Oczywiscie, obowiazek rycerskosci to
oznaka honoru mezczyzny i jego powinnosé, a wiec kobiety
nie maja nic do powiedzenia w tej kwestii. Nawet whrew
swej woli bedy powstrzymywane przed uwikfaniem sie

w niebezpieczng sytuacje i musza godzic sie na wszelkie
przejawy uprzejmosci ze strony rycerzy, niezaleznie od tego,
jak wielka niecheé lub nienawis¢ do nich odczuwaja.

Kariera rycerza

W odréznieniu od Imperium, gdzie potomkowie rodow
szlacheckich najpierw musza odstuzy¢ kilka lat jako
giermkowie, bretoniscy rycerze od razu wstepujg na droge
do rycerskiego ideatu. Po osiagnieciu wicku dorostego
(mimo pewnych réznic, zaleznych od ksiestwa i tradycji
danego rodu, jest to zwykle 15-18 rok zycia) meski potomek
szlacheckiej rodziny zostaje pasowany na blednego rycerza,
a nastepnie wyprawiony w Swiat, aby mégl dowies¢ swej
Wartosci.

Bledni rycerze przemierzaja Stary Swiat, z zapatem
poszukujac okazji do zdobycm doswiadczen 1 stawy oraz
udowodnienia sprawnosci we wladaniu orgzem (patrz
Rozdzial VIII: Bohaterowie i profesje). Mniej odwazni
(lub mniei szaleni) przedstawicyiele szlachty wol jednak
rozwija inne umiejetnosci, przy okazp wypraw nabywajac
doswiadczenia 1 nanqZU]qc zna;omosm, ktore moga
zaowocowaé otrzymaniem zaszczytnej funkcji na dworze
jakiegos wielmozy (takie osoby wykonuja inne profesje, np.
dworzanina lub zarzadcy).

Presja rodziny oraz tradycje odbywania takich wedrowek
sa na tyle silne, iz wiekszo§¢ rycerzy przynajmniej probuje
zachowa¢ pozory uczestnictwa w wyprawie. W efekcie, we
wszystkich ksiestwach mozna spotka¢ grupy mtodziencow
szukajacych przygod 1 okazji do zademonstrowania swej
odwagi. Na ich nieszczescie, zbyt czesto taka brawura
okazuje si¢ niewlaéciwym sposobem na udowodnienie
wlasnej wartosci.

Samotna wedrowka bretoniskimi szlakami moze okazac
sie duzym wyzwaniem nawet dla doswiadczonego rycerza
Graala, za$ dla blednego rycerza to niemal samobojstwo.
Niektérzy jednak wiasnie z tego powodu decydujg sie na

samotng wyprawe, majac nadziej¢ na odniesienie bardziej
chwalebnego zwyciestwa. Niestety dla zbyt wielu ta
decyzja okazuje sie najwickszym (a czgsto ostatnim)
btedem w zyciu. Wiekszosé rozsadnych mlodziencow
szuka zatem towarzyszy podrézy. Najlepszym wyborem
jest zaprzyjaznienie sie z innym blednym rycerzem, ze
wzgledu na podobna pozycje spoteczng i ,pokrewiernstwo
dusz”. Nikt inny przeciez nie potrafi zrozumieg, jak

wazna dla rycerza jest taka wyprawa. Niebezpieczenstwo
zwigzane z takim towarzystwem polega na tym, iz mlodos¢
rzadko idzie w parze z rozsadkiem, a che¢ udowodnienia
wlasnej wyzszosci nad kompanami czesto prowadzi do
nadmiernie brawurowych 1 ryzykanckich dzmian Obdarzeni
wieksza madroscia rycerze wolg zatem zwigzac sfe z grupa
podréznych i awanturnikow, najlepiej pochodzacych

z roznych klas spotecznych lub obcych krain. Naturalnie
jedynym mozliwym, wrecz oczywistym przywodca takiej
grupy powinien by¢ wiasnie dzielny rycerz z Bretonit.

Wedrowka blednego rycerza koficzy sie wraz z otrzymaniem
nadania ziemskiego lub stanowiska na dworze seniora,
zwykle w jego zbrojnej Swicie. Zdarza si¢, ze najstarsi
synowie magnatow wracaja na zamek juz po kilku dniach,
gdyz rodzina pragnie uniknaé ryzyka smierci dziedzica na
szlaku. Po zakonczeniu wedrowki biedny rycerz zyskuje
tytut rycerza Krolestwa.

Powszechnie akceptowanym i szanowanym zjawiskiem

jest odmowa przyjecia pozycji na dworze ze wzgledu na

zbyt krotki — zdaniem btednego rycerza — czas spedzony

na wedréwece. Jedyny wyjatek dotyczy propozycji zlozone;
bezposrednio przez krola — w takim przypadku rycerz nie ma
prawa odméwic. Niektorzy biedni rycerze niemal cale zycie
spedzaja na szlaku, czekajac na faske krola. Niestety, wladca
na swoj dwor zaprasza jedynie najmezniejszych rycerzy,
ktorzy okryli sie wielka chwala.

W mechanice gry rozpoczecie profesu rycerza Krolestwa
jest mozliwe doplero po otrzymaniu rycerskiego nadania.
Jesli tak sie stanie, Bohater (ktory ukoniczyl profesje
btednego rycerza) moze w dowolnym momencie wydac

100 PD i rozpoczaé profesje rycerza Krolestwa, nawet jesli
w miedzyczasie wykonywal inna. Wielu blednych rycerzy

w trakcie dlugoletnich wedrowek wykonuje nawet kilka
rbznych profesji, nim wreszcie dostapig zaszczytu pasowania
na rycerza Krolestwa.

Nie wszyscy whasciciele ziemscy lub dworzanie wykonuja
profesje rycerza Krolestwa, mimo iz formalnie przystuguje
im 6w tytul. Jednakze wiekszos¢ blednych rycerzy
wstepuje na sluzbe w armii seniora, a rycerze Krolestwa

to najliczniejsza grupa sposréd wszystkich bretonskich
szlachcicow.

Osoby zarzadzajace posiadioscia ziemska lub sprawujace
funkcje na dworze maja z tego powodu rozliczne obowigzki

i nie mogy tak po prostu porzuci¢ wszystkiego i ruszy¢ na
szlak w poszukiwaniu chwaly. Jednak zbrojni rycerze w stuzbie
magnatéw czesto bywaja wysylani z misja rozprawienia sie ze
zb6jami, zdlawienia buntu lub zazegnania niebezpieczenstwa
ataku zielonoskorych. Natomiast panowie ziemscy szybko
przekonujg sie, iz sprawne zarzadzanie obszarem lennym

i zamieszkujaca go ludnoscia to wyjatkowo trudne zajecie,
wymagajace madrosci i umiejetnosci podejmowania nierzadko
trudnych decyzji.
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yeerz Krélestwa moze w dowolnej chwili oglosic
rozpoczecie Swietej wyprawy w poszukiwaniu Graala,

aby wzorem stawnych poprzednikow odnalezé Pani Jeziora

i dostapi¢ zaszczytu napicia sie ze Swietego kielicha. Taka
wyprawa to oczywiscie okazja do zdobycia stawy, choé¢ zawsze
(i szybko) okazuje sig, 1z tego rodzaju motywacja nie wystarcza,
by osiggnaé cel. Niezbedne jest poswiecenie, doskonalenie
sprawnosci w walce, a takze religijny zapat. Tylko rycerze

o wielkich przymiotach ducha beds w stanie ukonczyc wyprawe.

W mechanice gry jest to odzwierciedlone przez koniecznos¢
wybrania i ukoficzenia profesji rycerza Proby, gdyz tym jest
Wwyprawa w swej istocie — proba charakteru 1 wartosci rycerza.

Rozpoczecie wyprawy zwykle przyjmuje forme uroczystej
przysiegi lub §lubu rycerskiego, podczas ktorego smiatek
wyrzeka sie postuszenstwa wobec seniora na rzecz stuzby Pani
Jeziora. Symbolicznym gestem jest odlozenie kopii, oreza
tradycyjnie kojarzonego z wiernoscia wobec pana lennego.
Zamiast tego rycerze uzywaja w walce dwurecznych mieczy
lub innego ciezkiego oreza. Zbrojni rycerze opuszczaja stuzbe

u swego pana, co jest czynem honorowym i w pewnym

sensie podnoszacym prestiz seniora. Jest to takze wygodna
wymowka w przypadku stuzby u niesprawiedliwego lub
okrutnego magnata. Rycerze posiadajacy wlasne ziemie mianujg
namiestnika, ktory zarzadza ich wlosciami na czas wyprawy.

W wielu bretoniskich opowiesciach przewija sie watek
nieuczciwego lub cheiwego zarzadcy; ktéry ciemiezy poddanych
mu chlopéw: W godzinie najczarniejszej rozpaczy, gdy lud kona
z glodu i nedzy, w chwale powraca rycerz opromieniony faska
Graala, przywracajac sprawiedliwe i madre rzady: Jak zawsze,
legendy daleko odbiegaja od prawdy.

— Poszukiwania Graala —

Wyprawa rycerza Proby przypomina nieco wedrowke
blednego rycerza, lecz w mniejszym stopniu stuzy
zdobyciu uznania i stawy, a bardziej doskonaleniu wiasnej
sprawnosci i udowodnieniu wiary. Rycerz poszukuje
znakow boskiej opatrznosci i taski Pani Jeziora, modlac
sie codziennie o jej przychylnosé i przewodnictwo na
szlaku. Kazda z wypraw to indywidualna wedréwka

w glab wlasnej duszy, w celu odnalezienia zrodta
prawdziwej sity i madrosci. Dlatego tez kazda prowadzi
inng trasa i trwa krocej lub dtuzej, zaleznie od stopnia
zaangazowania rycerza i napotkanych przeciwnosci.
Wszystkie z nich stanowia oznaki zainteresowania ze
strony Pani Jeziora, ktéra w ten spos6b ocenia warto§¢

1 oddanie swego wyznawcy. Finalowym przeciwnikiem
jest zawsze Zielony Rycerz, najwierniejszy stuga bogini,
a honorowy pojedynek z nim stanowi ostateczne
wyzwanie dla rycerza Proby. Pokonanie Zielonego
Rycerza w walce wymaga przetamania wiasnych stabosci,
odrzucenia watpliwosci oraz catkowitego zawierzenia

1 oddania si¢ Pani Jeziora. Tylko fanatycznie wierzacy
rycerz, stanowiacy niemal uciele$nienie ideatéw kodeksu
honorowego, bedzie w stanie dotknaé kielicha i otrzymaé
blogostawienstwo Pani.

Ryccrzc Graala

Rycerze Graala to wzor dla kazdego mlodziefica

w Bretonil. Nie sa zbyt liczni, lecz czgsto podrozujg po
catym kraju, dlatego wiekszos¢ Bretonczykow przynajmniej
raz w zyciu widziata jednego z wybrancéw Pani. Wielu
chtopéw traktuje ich jako zywych Swietych, a nawet wsrod
szlachty to przekonanie bywa podtrzymywane. Nie mozna
powiedzie¢, ze bezpodstawnie, gdyz rycerze Graala to
wojownicy doskonali, zaliczajacy sie do najlepszych

w calym Starym Swiecie. Poza tym stanowia uciele$nienie
rycerskosci, bezwzglednie przestrzegajac wszystkich zasad
kodeksu honorowego.

Rycerze Graala niekiedy na powrot wlaczaja sie w hierarchie
feudalny, jednak nigdy nie sktadaja holdu lennego magnatows,
ktory nie jest rycerzem Graala, za$ jedynym seniorem,
ktoremu moga stuzy¢ jako ,,zwykli” rycerze zbrojni, jest

sam krol. Zgodnie z tradycja, krolem Bretonii moze zosta¢
jedynie rycerz Graala, dlatego wiekszo§¢ wybrancow Pani
sktada przysiege wiernosci krolowi lub seniorowi, a nie

jego rodzinie, co rozwiazuje problem postuszenstwa wobec
nastepcy, ktory nie jest rycerzem Graala.

Wiekszos¢ rycerzy Graala pozostaje jednak poza strukturg
spofeczna. Niektérzy (zwani pustelnikami) obierajg na
siedzibe jedng z kaplic Graala, otaczajac opieka okoliczne
ziemie. Inni wedruja po calym kraju na podobienistwo
btednych rycerzy, walczac z wszelkim ztem i nieprawoscia.
Takim rycerzom zwykle towarzysza mniejsze lub wicksze
grupy pielgrzymow Graala (patrz str. 47).

Szacunek, jakim ciesza sie rycerze Graala, nie pozwala

na kwestionowanie ich poczynan i motywacji, nawet
wykraczajacych poza ramy powszechnie przyjetych norm
zachowania. Jesli rycerz uzna za konieczne bratanie sie

z pospélstwem lub cudzoziemcami, widocznie ma ku temu
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wazny powod i takie wyjasnienie wystarcza niemal kazdemu
Bretonczykowi. Z tego powodu rycerze Graala stanowia
doskonaly materiat na Bohateréw Niezaleznych — tatwo

ich wkomponowaé w przygody, a ewentualne zachowania

e S

niegodne rycerza (np. rozmawianie z wléczegami lub
chlopami) fatwiej da si¢ wyttumaczyc niz w przypadku
zwyklego szlachcica.

— Posiadlos¢ ziemska —

A mbicja wielu rycerzy jest posiadanie whasnej ziemi, co
zapewnia finansowe zabezpieczenie, wyzsza pozycje
spoleczng oraz niezaleznosé, oczywiscie z wylaczeniem
zwigzku lennego z seniorem. Wladza na danym obszarze to
nie tylko mozliwos¢ realizowania wlasnej polityki, ale takze
obowigzek utrzymania pokoju i bezpieczenstwa we wlosciach
oraz opieka i odpowiedzialno$c za poddanych. Przynajmniej
tak by¢ powinno. W praktyce wielu rycerzy sprawuje rzady
zelazng reka, troszezac sie wylacznie o whasne bogactwo

i pozycje spoleczna. Najprostszym sposobem uzyskania
prawa do wladzy na danym terenie jest odziedziczenie go po
poprzednim Wiadcy Wymaga to jednak speimema warunku, na
ktoéry rzadko ma sie wplyw — trzeba by¢ synem miejscowego
wiadcy i do tego najstarszym. Miodsi potomkowie niekiedy
uznajg, ze ten przepis prawa rycerskiego stosuje sie do
najstarszego zyjacego syna”, podejmujac stosowne dzialania
wobec starszych braci. Niemniej jednak jest to rzadkie
postepowanie wirdd miodszych szlachcicow. Przewazajaca
wiekszosc szuka szczescia na szlaku wedréwek rycerskich,
chwalebnymi czynami udowadniajac swa wartos¢ i liczac na
nadanie ziemskie z rak bardziej wplywowych wielmozow.

Bohaterowie Graczy raczej nie powinni by¢ nastepcami rodu,
gdyz w ten sposob zbyt tatwo mogliby osiagnac swoj cel i nie
mieliby motywacji do szukania przygod. Natomiast heroiczne
czyny, najlepiej w stuzbie znamiem'tego whadcy lub rycerza,
przysparza)a, chwaly i powoduja uznanie rycerza godnym

jego miana i herbu. Innymi stowy; im trudniejsza przygoda

i wieksze wyzwanie, tym lepsza motywacja dla BG, aby podjac
ryzyko zmierzenia si¢ z niebezpieczenstwem. Na dworach
bezustannie trwa cicha, lecz zaciekla wojna o wplywy i lepsza
pozycje u boku wiadcy. Wejcie w Swiat patacowych intryg bez
odpowiednich koligacji i znajomosci moze rychto zakofczy¢
si¢ upokorzeniem albo §miercig w honorowym pojedynku.

W tym wrzacym kotle podstepow; spiskow i przemysinie
budowanych intryg odnaleZé sie potrafia tylko wytrawni

i doswiadczeni dworzanie, szpiedzy oraz ambitni

i bezwzgledni urzednicy. Dla bardziej prostolinijnych

i uczeiwych Bohaterow najlepszym wyjsciem jest

wstawienie sie heroicznym aktem mestwa albo zwycigstwem
w pojedynku ze znamienitym wrogiem lub rycerzem.

Uzyskanie nadania ziemskiego 1 objecie wladzy na wlosciach
powinno zostaé rozegrane w osobnej przygodzie lub wlyczone
do aktualnie rozgrywanej kampanii. Decydujac sie na takie
rozwigzanie, Mistrz Gry powinien doktadnie rozwazy¢, jaki
wplyw bedzie to mialo na dalsze wydarzenia. Bogate tereny

w samym Srodku ksiestwa lub w poblizu Wielkiej fortecy

moga byc decydugcym powodem porzucenia przez Bohatera
awanturruczego zycxa_ Dalsze prowadzeme bedzie wymagalo
zmiany scenariusza i rozgrywania przygod, ktorych akcja bedzie
toczy¢ sie na terenie pod rzadami Bohatera. Wiekszy nacisk trzeba
wowezas polozy¢ na polityczne rozgrywki oraz ekonomiczng
walke z kupcami lub szajkami przestepczymi, a takze codzienne
problemy z ludnoscia wiejska, wichrzycielami i rozbojnikami,

a nawet z ukrywajgcym sie na tym terenie kultem Chaosu.

Mniej spokojne posiadiosci to doskonaly obszar do
kontynuowania mebezplecznych przygod, tym razem
podejmowanych dla zapewnienia spokoju na wlasnych
ziemiach. Dzieki temu takze dawni towarzysze rycerza
(czyli pozostali Bohaterowie Graczy) moga uczestniczy¢

w przygodach, pomagajac przyjacielowi w potrzgbie.
Klasycznym przyktadem takiej sytuacji jest obrona
granicznych ziem przed atakami potworéw lub wrogich
wojsk. Takie przygody doskonale sprawdzaja siec w przypadku
niewielkich posiadlosci, ktérych jedyng sita bojows jest kilku
zbrojnych chtopow dzierzacych cepy oraz wilasnie rycerz

1 jego awanturniczy towarzysze.

Dobrym pomystem jest odwotanie sie do wydarzen

z dawnych kampanii. Na przyktad, jesli druzyna walczyta

z zielonoskoérymi na skraju Masywu Orkow, rycerz mogtby
otrzyma¢ honorowy tytul markiza oraz ziemie na pogorzu
wraz z zadaniem oczyszczenia ich z orkowego plugastwa.
Znacznie bardziej przewrotne moze okazac sie przejecie ziem
szlachcica, ktéry zostat zdemaskowany jako stuga Chaosu,
pod warunkiem wyeliminowania wszystkich ocalatych
kultystow i poplecznikéw heretyka. '

Rycerz, ktory otrzymat nadanie ziemskie, powinien nieco
zmieni¢ swoje nastawienie do przygod i wedrowek po
$wiecie. Jego odpowiedzialno§¢ wzrasta, ma teraz dom

i rodzine, ktorych powinien broni¢, tak samo jak ziemi

i ludu oddanych mu we wtadanie. Przede wszystkim za$
cigza na nim obowiazki lenne wobec seniora. Jak to
pogodzié z prowadzeniem przygod?

Dobrym rozwiazaniem jest przerywanie kampanii krotkimi
przygodami (trwajacymi najwyzej jedng sesje), ktore

bedg opowiadaly o codziennych problemach zwiazanych

ze sprawowaniem wiadzy. Kazdy wielmoza musi zawsze
podejmowaé mnéstwo decyzji: co poczac z rodzicami dziecka
dotknietego mutacja, jak odeprzec oskarzenia o rzucanie
urok6w i przynalezno$é do heretyckiej sekty, albo jak zapobiec
konfliktowi miedzy dwoma kupcami. Niektore przygody
moga mieé zabarwienie komediowe, inne wprowadza elementy
dramatyczne lub przerazajaco mroczne, lecz ich wspolnq
cechg jest ubarwienie i przybhzeme graczom miejsca, ktore ich
Bohaterowie powinni nazywaé swym domem.

Nalezy pamietaé, aby przygody byly zawsze zwigzane

z obszarem, ktérym wiada Bohater, a wszelkie zagrozenia
i niebezpieczenstwa bezposrednio dotykaly jego samego
lub poddanych mu chtopéw. Takie rozwigzanie otwiera
nowe mozliwosci projektowania scenariuszy, a takze
motywuje Bohateréw do glebszego zaangazowania

sie w przygod§ Nie moga tak po prostu odwrocic sie
plecami 1 po]ech1c do na]bllzsze} karczmy Teraz kazda
decyzja moze mieé¢ powazne skutki zar6wno dla nich,
jak i dla ludzi pozostajacych pod ich opieka. To duza
odpowiedzialnosé, a jednoczesnie zrodlo dylematow

i trudnych, niekiedy bolesnych decyzji.




Wyprawa w poszukwmmu swu;tego Graala powmna byc

| t najwazniejszym elementem rozwoju profesji rycerza
| / Proby. W warstwie mechaniki gry jest to zagwarantowane

| przez wymog zgromadzenia odpowiedniej sumy Punktow

| | Doswiadczenia, wymaganych do ukoriczenia tej profesp,

1 natomiast w warstwie fabularne) Wyprawa stanowi zwienczenie
szlaku pelnego wyrzeczen i dowod postgpowania calkowicie
podporza,dkowanego ideatom kodeksu honorowego oraz
przykazamom Pani Jeziora.

: Wyzwamc

1 Wyzwanie, jakie stawia przed rycerzem Pani ]ezmra, moze

* byé dwojakiego rodzaju. Pierwsze to ujawnienie i pokonanie
powaznego niebezpieczenstwa dla catego kraju lub kultu
Pani, na przyklad przejawiajacego sie w formie knowan
kultu Chaosu albo bardziej bezposredniego zagrozenia

“w postaci ataku hordy orkow lub zbrojnego stada
- zwierzoludzi. Drugim wyzwaniem, wwu;kszym stopni
_ dotykajacym duszy rycerza, jest zmierzenie si¢ z wha
jsiabosc1am1 lub napraw1eme blf;dow 7 przeszioscx Na

__zamku przed orkamx, moze otrzymac ponownq szanse, tym

- razem chroniac inng osade przed atakiem zwierzoludzi lub
przebieglych rozbojnikow. Innym pomysiem jest postawienie
znanego z zapalczywosm rycerza w sytuacp konfliktu miedzy
dwoma magnatami. Rozw1qzame zbrojne nie wchodzi w gre,
wiec trzeba bedzie wykaza¢ sie talentem dyplomatycznym,
tak‘cem, a zwlaszeza. c1erphwosqu, gdyz obaj moznowtadcy
nie beda zachwycem mterWenqq obcego rycerza.

Nie da si¢ ukryc, ze prowadzeme Wyprawy I’YCCI‘SkleJ to
. w rzeczywistosci seria przygod koncentrujacych sie na
jednym z Bohaterow. OczywiScie, pozostali BG moga mu
_towarzyszy¢, jednakze ich rola pozostaje raczej drugorzedna.
W przypadku walki z zagroienjézm to nie powinno by¢ zbyt

z whasnymi stabo$ciami, jego towarzysze w tym starciu nie

..

- duzym problemem, poniewaz tego typu przygody sa chlebem
~ powszednim dla awanturnikow: Jesli natomiast rycerz walczy ‘

" ipoznaéich oczeklwama co do dalszego rozwoju fabuly.

~ Finalowe starcie

Ostatni etap wyprawy, czyli pojedynek z Zielonym Rycerzem
1 spotkanie z Panig Jeziora, to zadanie wylacznie dla rycerza
Proby W tym ostatecznym sprawdzmme wiasnej wiary nikt
nie moze mu poméc. Najlepiej wice rozegrac to na osobnej

“sesji prowadzonej tylko dla tego gracza. Finalowy pojedynek
moze mieé charakter symboliczny, jesli rycerz zapobiegt
wielkiemu nieszezesciu i wykazal sie prawdziwym oddaniem,
albo by¢ niezwykle trudnym testem wiary, bolesnie
obnazajacym wszelkie jego stabosci i wqtpliwoéci Z tego
powodu powinno to by¢ prawdzwve wyzwanie dla Bohatera,
moze nawet najwicksze w jego zyciu.

_ Bohater opowiesci

Spotkame z Panig Jeziora powmno miec tajemmczal

1 uroczysta oprawe. Niezwykla poswiata nagle oswietlajaca
pobliskie jeziorko lub rzeke, odziana w bialy szate pigkna
dama w ¢zarodziejski sposéb unoszaca sie nad wodg gladka
niczym tafla szkla, pierwszy tyk z Graala, ktéry odmienia
Swiat w oczach rycerza, to wszystko mozna i nalezy opisaé
tak, aby gracz poczul, iz jego Bohater wlasnie zdobyt
niesmiertelna stawe 1 dolaczyt do grona najznamienitszych
wojownikow w catym Starym waecxe

Dobrym pomystem jest budowanie odpowiednio podniostego
nastroju w trakcie caiej kampanii. Rycerz Proby wspomina

1 wyshuchuje opowiesci o wyprawach jego poprzednikow,
wlacznie z Towarzyszam1 Graala. Spotkanie z Zielonym
Rycerzem 1 Panig Jeziora to zawsze dwa kulminacyjne
momenty kazdej legendy i piesni. Jesli wiec wlaczysz pewne
~watki i elementy z bretonskich opowieSci w przygody
rycerza Proby, wzbudzisz w graczu poczucie, iz jego Bohater
podtrzyrnu)e tradyc;e na}slynme]szych Bretonczykow, a odtad
takze jego imie bedzie pojawiaé sie w piesniach mmstreh

Oczywiscie nawet taka odmiana od typowych przygdd, jaka
jest rozgrywanie ,,osiadlej” kampanii, moze znudzi¢ sie po
jakims czasie, a Bohaterowie mogg zatesknic za nieznanymi
szlakami 1 niepewnoscia dnia nastgpnego. W takim przypadku
warto przedstawi¢ graczom wazny powod opuszczenia przez
ich Bohater6w rodowej posiadiosci i wyruszenia na wedréwke.
Rycerz méglby odczué powotanie do podjecia poszukiwania
Graala. Mianuje wiec namiestnika, sklada sluby rycerskie

ednym z nieodchznych atrybutéw bretonskiego

ercerza jest jego wierzchowiec. Niewielu szanujqcych

ie WO]OWnlkOW decyduje sie na walke piesza, chyba ze

jest to wymog pojedynku honorowego. Wierzchowiec

to zatem wierny, niemal nieodlaczny towarzysz wypraw,
znaczgca czeS¢ majatku, a takze istota czesto najwazniejsza

1 najblizsza sercu rycerza. Milos¢ i zainteresowanie, jakie
szlachta okazuje swoim rumakom (czesto wicksze 1 bardziej

1 pozostawia za soba zamek, wioski oraz liczenie podatk6w.
W przypadku rycerza Graala rozwiazanie jest jeszcze prostsze
— po prostu ktorego$ dnia podejmuje decyzje o koniecznosci
niesienia pomocy innym i walki ze ztem, jakie nawiedza
Krolestwo. Innym rozwiazaniem jest edykt krolewski lub
ogloszeme wojny rycerskle; przeawko WrOgom zewnetrznym
lub miejscowym. Tak czy macze], gdy BG poczu;q znuzenie
domatorskim trybem zycia, czas znéw ruszyc na szlak!

— Wierzchowce —

zywiolowe niz wobec zon i rodziny), to temat wielu
sprosnych (i prawnie zakazanych) zartéw oraz piosenek.
Jednak tego rodzaju uwielbienie jest uzasadnione. W kazdej
walce rycerz zawierza zycie wierzchowcowi, za$ ruszenie
w boj na grzbiecie rumaka, ktory nienawidzi lub boi sie
SWego pana, to pewny sposob na popelnienie samobojstwa.
Na kazdym postoju rycerz najpierw zadba o swoje zwierze,
napoi je, wyczysci i zatroszczy sie o jego schronienie,
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a dopiero potem o wiasne potrzeby. Podobnie rzecz ma

si¢ z opatrywaniem ran. Skrecona noga drogocennego
wierzchowca wymaga natychmiastowej opieki, podczas
ody ztamana reka rycerza i tak wezesniej czy pozniej sie
zro$nie. €zesé obowigzkow (noszenie wody lub siodlanie)
moga wykonywat pachotkowie lub stajenni, lecz wigkszos¢
rycerzy osobiscie dba o wierzchowea, w ten spos6b
umacniajac faczacy ich wiez.

Dziceki takiej zazyloéci zwierzecia i jezdZca, jakze odmiennej
od zwyczajow panujacych w Imperium, bretonskie rumaki
s3 zdolne do niezwyklych czynow. W mechanice gry zostalo
to oddane w dwojaki sposéb. Rycerz moze wydac Punkt
Przeznaczenia lub Szczescia, jednak z dobroczynnego efektu
korzysta jego wierzchowiec. Bohater moze takze wydawac
Punkty Doswiadczenia, wykupujac dla swego rumaka
rozwiniecia, odpowiadajace statusowi plemiennemu.

W takim przypadku nalezy kierowac si¢ zdrowym
rozsadkiem. Na przyklad, niewiele zwierzat skorzysta na
rozwinieciu cechy Umiejetnosci Strzeleckie, choé niektore
zlosliwe konie zwykly spluwa¢ na nielubianych stajennych

i czesto robig to z zadziwiajacy celnoscia.

Bretoniski rumak bojowy

Bretofiskie rumaki (Zbrojownia Starego Swiata, str. 82) to
najwieksze i najsilniejsze konie w catym Starym Swiecie.
Charakteryzujg si¢ wielka réznorodnoScia umaszczenia, lecz
ich cechg wspolna jest silna budowa ciala, szerokie i mocne
kopyta, a takze wyjatkowo dlugie wlosie grzywy i ogona.
Moze to przeszkadzaé w bitwie, dlatego tez wielu rycerzy
zaplata grzywy i ogony wierzchowcow, czesto ozdabiajac je
szarfami lub ochronnymi amuletami.

Rumak tresowany przez bretofiskiego rycerza moze
korzystaé z rozwinieé sifacza (Ksigga Zasad, str. 239).

Pegaz

DPegazy zostaiy dokladniej opisane w Bestiariuszu Starego

Swiata (str. 55 1 100). To szlachetne i pelne wdzigku

skrzydlate zwierzeta, cenione przez rycerzy, ktorzy wicksza
wage przykladaja do zrecznosci i wykorzystania taktyki

niz do brutalnej sity. Pegazy niewatpliwie sa bardziej dumne

1 madrzejsze niz zwykle konie, jednak potrafia podporzadkowaé
sie whadzy jezdZca i umieja ze sobg wspolpracowac. Niektorzy
bretoniscy wladey wykorzystywali ten fake, tworzae powietrzne
oddziaty kawalerii na pegazach, jednak nie byly to przypadki
czeste, ze wzgledu na trudny i dtugotrwaly proces tresury.

Wychowanie pegaza rozpoczyna 519‘ w wieku Zrebiecym. Nie
wymaga osobistego zaangazowania rycerza, ktory bedzie go
dosiadal, cho¢ z pewnoscig jest to pomocne. Zwykle dopiero
po roku udaje si¢ ulozy¢ zwierze na tyle, aby pozwolito na
zalozenie siodta i wedzidta. Dlugotrwaly okres tresury oraz
mozliwo$é skorzystania z pomocy innych osob umozliwia
rycerzowi podejmowanie wypraw i podrézowanie po kraju.
Cena zakupu zrebaka to okolo tysiaca zlotych ecu, dlatego
mniej zamozni rycerze decydujg sie czasem na niebezpieczng
wyprawe w gory w celu odnalezienia gniazda tych
szlachetnych zwierzat.

Tresowany pegaz moze korzystac z rozwinie¢ wodza (Ksigga
Zasad, str. 239). Osobniki posiadajace dziesigc lub wiccej

rozwinie¢ nazywane sa pegazami krolewskimi. Powszechnie
uwaza sie je za osobny gatunek, mimo iz dosiadajacy
pegazow rycerze stanowczo temu zaprzeczaja.

Hipogryt

Podobnie jak pegazy, hipogryfy réwniez zostaly opisane

w Bestiariuszu Starego Swiata (str. 56 i 90). To gwattowne

i porywcze zwierzeta, ujezdzane przez nielicznych
zuchwalych rycerzy, miedzy innymi przez samego krola
Louena Lwie Serce. Jako stworzenia dzikie i niezalezne,

a do tego prowadzace samotny tryb Zycia, nielatwo dajg sie
okielznaé i nigdy catkowicie nie poddaja si¢ woli jezdZzca. Nie
toleruja ludzi, koni, mnych hlpogryfow, a 'w zasadzie zadnych
stworzen, ktore nadaja sie do pozarcxa Nawet na]bardZLe)
odwazny z bretonskich rycerzy nie probowatby stworzyc
oddziatu rycerzy na hipogryfach, stusznie obawiajac si¢

o bezpieczenstwo swoje i calej armii.

Hipogryf musi by¢ wytresowany od malego osobiscie

przez rycerza, gdyz w przeciwnym razie Zwierze nie uzna
go za swojego pana. Nawet pisklak potrafi by¢ groznym
przeciwnikiem. Umozliwia to zabieranie go na wyprawy

i kontynuowanie procesu oswajania, co samo w sobie moze
stanowié ciekawy pomyst na przygody. Raz na miesigc
rycerz musi wykona¢ test tresury. Nieudany test moze
oznaczaé, ze stworzenie podjeto probe ucieczki, zaatakowato
jednego z towarzyszy rycerza lub w inny sposob probowalo
zademonstrowa¢ swoja niezalezno$¢ i dzik nature. Takie
wydarzenia mozna zamieni¢ w mini-przygode, rozgrywajaca
sie niezaleznie od glownego watku.

Ulozenie hipogryfa pod siodlo trwa okoto roku,
aczkolwiek mozna to przeprowadzaé nawet na szlaku.

N e T e
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Obecnosé tak drapieznego stworzenia moze jednak
powodowaé pewne komplikacje, niekiedy znacznie
zmieniajgce przebieg wymyslonej kampanii. Niemniej
jednak, proces oswajania hipogryfa, choé Wymagaja‘cy
pomystowosci i cierpliwosci ze strony Bohatera, nie

i

powinien przerodzié sie w uciqiliwy 1 nuiqcy obowiqzek
dla gracza. Najlepiej wczesniej z nim to omowié, aby
zapewni¢ zadowolenie z tak ciekawego doswiadczenia.

Tresowany hipogryf moze korzystaé z rozwinieé¢ wodza
(Kstega Zasad, str. 239).

— Chaoty rycerskic —

K azdy z bretonskich rycerzy stawia sobie za wzor
jednego z Towarzyszy Graala, a doktadniej dazy do
nasladowania charakterystycznej cechy jego osobowosci lub
takiej, z ktorej byt on najbardziej znany. W mechanice gry
oznacza to koniecznos¢ wyboru jednej ze zdolnosci zwanych
cnotami rycerskimi. Bledni rycerze rozpoczynaja profesje,
wybierajac zdolno$¢ cnota rycerskosci, ktora odzwierciedla
uzyskany status spoleczny i zwiagzane z tym obowiazki oraz
przywileje. Rycerze Krolestwa wybieraja jedna sposréd
czternastu zdolnosci, zwykle te, ktéra w najwiekszym
stopniu odpowiada ich naturze i d3zeniom. W momencie
rozpoczecia wyprawy rycerz Proby powinien wybraé
zdolnos¢ cnota wyprawy rycerskiej, natomiast rycerze
Graala wybieraja jedno sposrod blogostawienstw Graala,
stanowigce dopelnienie uprzednio wybranej cnoty rycerskiej.

Cnota rycerskosci

Opis: Rycerz moze modli¢ si¢ do Pani Jeziora z prosba

0 jej blogostawienstwo (patrz str. 47). Jedynie rycerze z
Bretonii moga wybierac te zdolnos¢, niezbedng do uzyskania
innych cnot rycerskich i blogostawiefistw Graala.

Cnota doskonatosci

Landuin z Mousillon to najstynniejszy z Towarzyszy Graala.
Niestety jego potomkowie nie odziedziczyli po nim ani
sprawnosci reki, ani meznego serca, ani tez bystrosci umystu.

Opis: Rycerz otrzymuje modyfikator +1 do cechy Ataki,
jesli walczy z przeciwnikami majacymi przewage liczebna.

Cnota dyscypliny

Markus z Bordeleaux nigdy nie tracil zimnej krwi, nawet
w najwickszym zamieszaniu bitewnym.

Opis: Rycerz potrafi skutecznie sie bronié, ignorujac
modyfikatory do Walki Wrecz przeciwnikéw wynikajace

z ich przewagi liczebnej (patrz Ksigga Zasad, str. 135). Ta
zdolnos¢ nie ma wplywu na inne modyfikatory (np. zwigzane
z atakiem z zaskoczenia).

Chnota mestwa

Najodwazniejszym sposrod wszystkich rycerzy bretonskich
byt bez watpienia sam Gilles Zjednoczyciel, wtadca Bastonne,
znany ze swych heroicznych pojedynkow z wielkimi
potworami.

Opis: Jesli rycerz na skutek pojedynczego trafienia zada
wiecej niz 10 obrazen (przed uwzglednieniem Wytrzymatosci
1 pancerza), cios automatycznie powoduje trafienie
krytyczne, nawet jesli przeciwnik wciaz ma wiecej niz

0 punktow Zywotnosci. Wartos¢ Krytyczna tego trafienia
rowna jest liczbie obrazen przekraczajacej 10 (a wiec

+1 dla 11 obrazef, +5 dla 15, itd.). Jesli cios normalnie
spowodowalby grozniejsze trafienie krytyczne, nalezy
uwzglednic wynik bardziej sprzyjajacy dla rycerza. Ta
zdolno$¢ nie ma zastosowania w przypadku walki magicznym
orezem.

Chota opanowania

Lambard z Carcassonne nigdy nie okazywat strachu, a jego
odwaga dodawala otuchy walczacym obok niego rycerzom.

Opis: Rycerz moze przerzuci¢ wynik dowolnego nieudanego
testu Strachu, Grozy lub przeciwko zastraszaniu. Musi
zaakceptowaé wynik drugiego rzutu.

Cnota poboznosci

Rademund z Quenelles byt najbardziej oddanym stugg Pani
Jeziora i walczyt pod jej sztandarem w kazdej bitwie.

Opis: Rycerz moze korzystac z blogostawienstw Pani
bez koniecznosci modlitwy, a takze otrzymuje
1 dodatkowy Punkt Szczescia na dzien.

Cnota pokory

Nawet pograzony w zalobie po stracie swojej ukochanej,
Corduin z D Anguille ruszyt do boju przeciwko wiedzmie,
ktora rzucita klatwe na jego rodzine. Walczyt meznie

iz honorem.

Opis: Rycerz nie moze uzywa¢ magicznych artefaktéw ani
dosiadac wierzchowea innego niz kon. Jednak uzywany
przez niego zwykly orez nabiera niezwyklych whsciwosci
podczas walki ze ztem (traktowany jest jak brof magiczna).
Dodatkowo, Warto$¢ Krytyczna kazdego otrzymanego przez
niego trafienia krytycznego jest zmniejszana o 1. Trafienie o
Warto$ci Krytycznej +1 nie ma wiec zadnego efektu.

Chota stusznego gniewu

Beren z Gisoreux nigdy nie wahat sie w walce ze zlem,
a niesiony stusznym gniewem zadawal uderzenia z niebywaly
szybkoscia.

Opis: Jesli rycerz w trakcie szarzy zrani wroga, moze
natychmiast wykona¢ dodatkowy atak, wymierzony w

tego samego przeciwnika. Jest to akcja natychmiastowa,

ale rozpatrywana jako ,,zwykly atak”. Rycerz nie musi
korzystac z tej zdolnosci (na przyktad, gdy przeciwnik juz
nie zyje), a wykonujac dodatkowy atak nie moze korzystaé z
modyfikatora +10 do WW zwigzanego z szarza.

Chota sprawiedliwosci

Martrud z Montfortu zawsze troszczyt sie o swych
poddanych, sprawujac madre i sprawiedliwe rzady. Do dzis
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kraz3 opowiesci o jego dobroci i hojnosci — powodach
niezwyktego umitowania wsréd chiopstwa.

Opis: Rycerz otrzymuje modyfikator +10 do testow Oglady
w kontaktach z bretonskim posp6lstwem. Inni rycerze nie
postrzegaja tego jako zachowania urggajacego godnosci
szlachcica (cho¢ mogg lekcewazy¢ i w skrytosci ducha
gardzi¢ rycerzem, ktory zdecydowal si¢ podazac droga
wspblczucia dla ucisnionych i biednych).

Chota sprawnosci bojowey
Folgar z Artois zastynat jako niepokonany w walce na kopie.

Opis: Walczac kopia, rycerz otrzymuje modyfikator +10 do
testow WW.

Chnota szlachetnosci

Fredemund z Akwitanii zawsze i przy kazdej okazji okazywat
pogarde wobec tchérzy. Nigdy nie splamit si¢ zdradg ani
podstepem.

Opis: Rycerz otrzymuje modyfikator +10 do testow

WW w walce z istotami, ktére uzyty broni strzeleckiej

lub zasiegowej przeciwko niemu albo jego towarzyszom.
Jednoczesnie na state traci 10 punktéw cechy Umiejetnosci
Strzeleckie, co odzwierciedla pogarde rycerza wobec
uzywania broni godnej tchérzy i goblinow.

Chnota wiernosci

Thierulf z Lyonesse stawiany jest za wzor postuszenstwa
i wiernoéci rycerskiej. Niezfomnie wspierat nie tylko swego
seniora, ale takze pozostalych Towarzyszy Graala.

Opis: Rycerz moze ztozy¢ §lub wiernosci wobec wybranych
przez siebie 0s6b (maksymalnie 3). Jeli walczy u ich boku,
kazdy z nich otrzymuje modyfikator +5 do testow WW.
Jednak jesli ktéregos z nich zabraknie w bitwie, rycerz
otrzymuje modyfikator -10 do testow WW.

Chnota wyszkolcnia

Jednym z najlepszych szermierzy w catej Bretonii byt
Caerlond z Couronne, ktéry nie obawiat sie¢ zadnego
pojedynku.

Opis: W trakcie walki rycerz moze rzucié wyzwanie
dowolnemu przeciwnikowi, ktory moze, ale nie musi przyjac
wyzwania. Mimo to wigkszo$¢ wojownikow nie odmawia
okazji do okrycia si¢ chwala, a kodeks honorowy nakazuje
przyjecie wyzwania kazdemu rycerzowi, ktory posiada
zdolnosé cnota rycerskosci. Rycerz otrzymuje modyfikator
+1 do obrazen zadawanych wyzwanemu przeciwnikowi. Nie
moze jednak rzuci¢ nowego wyzwania, dopoki uprzednio
wybrany przeciwnik nie zostanie pokonany lub nie ucieknie
z pola bitwy.

Chnota zrecznosci

Dzieki swej zrecznosci Agilgar z Parravonu potrafit
wykorzystaé sile wroga przeciw niemu.

Opis: W walce z przeciwnikiem posiadajacym wyzszg Site
rycerz moze uzy¢ jego Sily przy zadawaniu obrazen.

Cnota zuchwatosci

Balduin z Brionne zawsze jako pierwszy ruszal do boju,
atakujac na czele szarzujacych rycerzy.

Opis: Rycerz moze szarzowa¢ w ramach akeji pojedynczej

(a nie podwojnej), jednak przy spetnieniu pozostatych warunkow
szarzy. Oprécz normalnie przyznawanego modyfikatora +10

do WW otrzymuje takze +1 do zadawanych obrazen.

Cnota wyprawy rycerskiej

Te zdolnosé musi wybraé rycerz, ktory wyrusza na poszukiwania
Graala. Jesli ukonczy profesje rycerza Proby lub ja porzuci,
efekty zdolnosci wygasaja. W pierwszym przypadku, czyli

po ukoficzeniu wyprawy i wybraniu profesji rycerza Graala,
zdolno$¢ powinna zostaé wykreslona (cho¢ wydane na jej
rozwiniecie Punkty Doswiadczenia przepadaja). Jesli rycerz
zmieni profesje przed ukoficzeniem wyprawy, zachowuje
zdolnosé, a jej efekty ponownie pojawiaja sie w przypadku
podjecia poszukiwan Graala.

Opis: Rycerz otrzymuje modyfikator 50 do testow WW
w walce przy uzyciu kopii. Rycerze Proby wyrzekaj si¢
uzycia tej broni, jako symbolu zaleznosci lenne;j.

Otrzymuje takze wizje i ukryte znaki od Pani Jeziora, ktore
wytyczaja trase rycerskiej wyprawy. Zwykle s3 to wskaz6wki
prowadzace do jakiego$ miejsca, co najczesciej oznacza rowniez
pokonanie przeciwnika lub walke z zagrozeniem dla kultu Pani.

W kazdej chwili rycerz moze pomodli¢ sie do Pani, aby
wsparla w potrzebie wiernego stuge. Poswiecajac akcje

i wydajac Punkt Szczescia, rycerz moze przywrocic sobie
1k10 punktéw Zywotnosci (nie moze jednak przekroczyc
maksymalnego poziomu tej cechy).
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Rozdziat VI: Rycerstwo

Blogostawicnistwa Graala

Blogostawienstwo Graala moze otrzymac jedynie

rycerz, ktory dostapit zaszczytu napicia sie ze swictego
kielicha. Ponizsze zdolnosci zapewniaja znacznie wieksze
mozliwosci niz cnoty rycerskie, co jest jednym z powodow
powszechnego wsrdd Bretonczykéw respektu wobec rycerzy
Graala. Rycerz moze otrzymac tylko jedno blogostawienstwo
Graala, odpowiadajace wybranej uprzednio cnocie rycerskiej
(nie traci jednak korzysci wynikajacych z tamtej zdolnosci).

Blogostawienstwo doskonatosci

Opis: Rycerz otrzymuje staly modyfikator +5 do cech Walka
Wrecz i Krzepa. Nalezy odpowiednio zmodyfikowac pozostale
wspolezynniki (moze to zmienic wartos¢ cechy Sita).

Blogostawienistwo dyscypliny

Opis: Jesli rycerz walczy przeciwko dwom lub wiecej
przeciwnikom jednoczesnie i wykonuje akcje ,atak
wielokrotny”, otrzymuje +1 do cechy Ataki.

Blogostawienistwo mestwa

Opis: Kazdy cios rycerza, ktory spowodowat utrate punktow
Zywotnosci przez przeciwnika, zadaje mu dodatkowe
obrazenia réwne liczbie Punktow Zbroi na trafionej lokacji
(w praktyce oznacza to zignorowanie pancerza przeciwnika).
Jesli Wytrzymatosé i zbroja przeciwnika zredukuja liczbe
obrazeni do 0, blogostawiefistwo nie ma efektu, podobnie jak
w przypadku przeciwnika pozbawionego pancerza.

Btogostawiesistwo opanowania

Opis: Rycerz jest catkowicie odporny na Strach, Groze
i efekty zastraszania. Dodatkowo otrzymuje modyfikator
+20 do testow przeciwko zakleciom dzialajacym na umyst.

Btogostawienstwo poboznosci

Opis: Rycerz nie musi wydawa¢ Punktu SzczeScia, aby
otrzymaé bfogostawienstwo Pani Jeziora, a faska i opieka
bogini towarzysza mu w kazdej walce (automatycznie moze
skorzysta¢ z dowolnie wybranego blogostawienstwa).

Bfogostawienistwo pokory

Opis: Odgrywajacy rycerza gracz moze zamieni¢ kolejnosé
wyniku rzutu k100 przy okreslaniu efektu otrzymanego
trafienia krytycznego. Na przyktad, przeciwnik zadal
rycerzowi trafienie krytyczne o Wartosci +5, a wynik rzutu
to 58 (efekt 8) oznaczajacy powazne okaleczenie. Gracz
odgrywajacy rycerza moze zamienic kolejnosc oczek na
kostkach, ustalajac wynik rzutu na 85 (efekt 6) oznaczajacy
mniejsze ryzyko Smierci.

Blogostawienistwo stusznego gniewu

Opis: Deklarujacy ,szarze” rycerz zamiast koficzacego akeje
ataku moze wykonac atak wielokrotny. Kazdy z atakow
wykonywany jest z modyfikatorem +10 do WW ze wzgledu
na szarze, a dodatkowo stosujg sie do nich zasady cnoty
stusznego gniewu.

Btogostawienstwo sprawicdliwos‘ci

Opis: Rycerz, ktéry dowodzi chtopami z Bretonii
(maksymalnie w liczbie rownej wartosci jego cechy

Sita Woli), jako pierwszy wykonuje wszelkie testy Strachu
1 Grozy. Udany test oznacza, ze chtopi nie musza juz
wykonywac tego testu. W przeciwnym wypadku kazdy

z chtopéw wykonuje test zgodnie z normalnymi zasadami.
Dodatkowo rycerz moze wydac 2 Punkty Szczescia, aby
otrzymane blogostawienstwo Pani Jeziora splynelo takze
na chtopow pod jego dowodztwem.

Blogostawiciistwo sprawnosci bojowey

Opis: W rekach rycerza zwykla kopia traktowana jest jak
brof magiczna i zadaje obrazenia z S+2. Dodatkowo traci
ceche oreza ,.ciezki”. Jesli rycerz walczy magiczna kopia,
broh zadaje dodatkowo +1 do obrazen (czyli S+3) i rowniez
traci ceche oreza ,ciezki”.

Blogostawicenstwo szlachetnosci

Opis: Kazde trafienie krytyczne zadane przeciwnikowi, ktory
uzyl broni zasiegowej lub strzeleckiej przeciwko rycerzowi
lub jego towarzyszom, ma podwojona Wartos¢ Krytyczng
(maksymalnie +10).

Blogostawicnistwo wiernosci

Opis: Najblizsi towarzysze rycerza (wobec ktorych zlozyt
§lub wiernosci) walczac u jego boku otrzymuja +1 do
Atakéw oraz modyfikator +10 do Krzepy. Jednak jeshi
ktorego$ z nich zabraknie w bitwie, rycerz otrzymuje
modyfikator -10 do Krzepy i Odpornosci.

Blogostawiceistwo wyszkolcnia

Opis: Jesli rycerz walczy z wyzwanym przeciwnikiem
(patrz cnota wyszkolenia), pozostali atakujacy go
przeciwnicy otrzymuja modyfikator -30 do WW.

Rycerz otrzymuje taki sam modyfikator, jesli sprobuje
zaatakowac innego przeciwnika niz wyzwany, oczywiscie
o ile 6w wciaz zyje i nie uciekt z pola bitwy. Dodatkowo
rycerz otrzymuje modyfikator +10 do Odpornosci (czyli
+1 do Wytrzymatosci) przeciwko kazdemu atakowi.

Blogostawienistwo zrecznosci

Opis: Rycerz potrafi w niezwykly sposéb wytrzymaé
lub w ostatniej chwili sparowaé kazdy cios nie odnoszac
obrazen, pod warunkiem, ze sam wczeSniej nie zranit
atakujacego przeciwnika. Od chwili, gdy rycerz zrani
swego wroga, sam rowniez moze otrzymywac obrazenia.
To blogostawienstwo przestaje dziataé, jesli przez wiecej
niz jedna ture starcia z przeciwnikiem rycerz nie wykona
zadnej akcji typu ,atak”.

Btogostawienistwo zuchwatosci

Opis: Rycerz moze dwukrotnie szarzowac w swojej turze.
Jest to wyjatek od ograniczenia tylko jednego ataku w
rundzie, jednak musza zosta¢ spelnione pozostale warunki
szarzy.



.Charakter kazdego ksi¢stwa mozna
pozna¢, smakujac pochodzace zed

gatunki wina. W moim kramie w ciagu

jednej nocy odbedziecie, panie, podroz
po catym krolestwie. Zapraszam wigc
do stolika i ruszaymy w droge!”

- kupiec win z Bordeleaux.

B retonia to pickny kraj, bogaty w Zyzne ziemie i wspaniale
krajobrazy. Zielone pola irozlegle knieje sa,siaduja,

z majestatycznymi gorami i wesolo szemrzacymi strumykami.
Lecz tak jak Wszegdzm w Starym Swiecie, pod maska piekna

i urokliwoéci kryja sie mroczne tajemnice, haniebne zbrodnie

i zwykle, codzienne podtosci. W ninjejszym rozdziale znajdziesz
wszystko, co potrzeba, aby oplsac 1 poznac¢ kraing, o ktore) do tej
pory slyszates jedynie opowiesci.

Przed wyruszeniem w podr6z po bretonskich ksigstwach
nalezy wspomnieé o pewnej zaleznosci dotyczacej nazw
geograficznych i tytuléw. Otz jest to system o wiele
prostszy niz funkcjonujacy w Imperium. Wezmy jako
przyklad Couronne. Ksiestwem wlada ksiaze Couronne
(tak sie sktada, ze kr6l Louen Lwie Serce wlada takze c114
Bretonia), ktorego siedziba jest zamek Couronne w miescie

o tej samej nazwie. Zwyczaj uzywania tej samej nazwy jest
obecny na wszystkich poziomach hierarchii szlacheckiej.
Na przyklad lord Temmerais z Quenelles zarzadza
posmdloscnml rodu Temmerais, ktore obejmujg wioske

i zamek o tej samej nazwie. Przybysze z Imperium zlosliwie
twierdza, iz Wymka to z niezdolnosci Bretofczykow do
zapamietania wi@cej niz jednej nazwy. Z kolei Bretoﬁczycy
odpowiadaja, ze szlachta w Imperium musi mie¢ duzo
tytutow, gdyz kazdy z osobna niewiele znaczy. Niektorzy
bretoniscy magnaci posiadaja wiele tytutéw, lecz dobry
Zwyczaj nakazuje, aby uzywaé tylko jednego — najbardziej
odpowiedniego w danej sytuacji. Rycerze Graala, nawet ci
piastujacy wysokie urzedy, niemal zawsze przedstawiaja
sie jako obroncy Pani Jeziora. Ksigzeta zawsze postuguja
sie swoim tytulem, za$ jedynym wyjatkiem jest ksiaze
Couronne, czyli krol Bretonii.

— Akwitania —

N a poludnie od rzeki Gilleau i Lasu Kleski rozciagaja
sie pola uprawne Akwitanii. Nieliczne, rozsiane

po calej krainie wzgorza majq na tyle

tagodne zbocza, ze nadajg si¢ rowniez

pod uprawe. Linia brzegowa i wybrzeze

nalezg do najpickniejszych w cale;

Bretonii, z licznymi piaszczystymi plazami

i niewielkimi, ocienionymi zatoczkami.
Jednak brak szerszych zatok oraz plytkie
wody przybrzezne uniemozliwiaja budowe
wiekszych portow. Jedynymi osadami na
wybtzezu s3 zatem niewielkie wioski rybackie,
7 ktérych czesto korzystaja przemytnicy.

Obszar ksiestwa jest w wiekszoéci réwninny, bez duzych

rzek, dolin ani wysokich wzgorz, ktore moglyby stanowic

dobre miejsca do obrony. Z tego wzgledu nie ma
tu wielkich miast, a nawet stolica Akwitanii to
zaledwie sredniej wielkosci zamek, swoja pozycje
polityczng zawdzieczajacy wylacznie obecnosci
ksigzecego dworu.

Mozna powiedzieé, ze wielkosc tutejszych miast

zalezy przede wszystkim od bogactwa i znaczenia

danego rodu szlacheckiego. Niezbyt liczni
magnaci akwitafiscy stwarzaj korzystne warunki
do rozbudowy osad wokoét swoich zamkéw, liczac
na wyzsze wplywy z podatkéw. Dziala to rowniez
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Rozdziat VII: Ksigs

‘ Ztudnik

Ztudniki to zle duchy, ktére zamieszkujg opuszczone budynki. Wabia przygodnych podréznych za pomoca magicznie
wywotanych iluzji, ktore sprawiaja, iz budowla wydaje sie zamieszkata i goScinna. Nieszczesnicy, ktorzy dali sie zwiesé
zludnym wizjom roztaczanym przez ducha, ging rozszarpani lub zaduszeni we $nie. Wydaje sig, ze Smierc ofiary w tajemniczy
sposéb podtrzymuje egzystencje ztudnika, podsycajac jego nadnaturalny glod.

Zludniki to istoty wystepujace samotnie, cho¢ zdarza sig, iz w opuszczonym zamczysku moze si¢ ich gniezdzi¢ wiecej. Ale
nawet wtedy kazdy zazdrosnie strzeze wlasnego terytorium (zwykle jednego ze skrzydet budowli), nie wchodzac w droge
pozostalym duchom. Co ciekawe, ztudnik potrafi przybrac iluzoryczny wyglad dowolnej zywej istoty, a nawet stworzy¢
naraz kilkanascie roznych postaci, z ktérych kazda porusza si¢ niezaleznie, wzmacniajac moc iluzji ducha i podtrzymujac
oszukanicza wizje przyjaznego domostwa. Kazda z takich
manifestacji moze opuscié¢ zamieszkale domostwo, leez nie
moze zbytnio oddalaé si¢ od niego (1 metr od krawedzi
budynku za kazdy posiadany punkt Zywotnosci). E

Tluzja ztudnika rozciaga sie rowniez na zewnetrzny wyglad
domu lub komnaty oraz ich wystr6j. Mimo iz upiekszony
w ten sposob zamek moze wygladac na Swiezo wzniesiony,
iluzja jedynie maskuje rzeczywisty brak scian czy dziury
w dachu. o

Jak wspomniano, ztudniki to duchy, lecz nie zachowuyja si¢
jak typowi ozywiency, nie s3 tez istotami Chaosy, mimo
posiadanych zdolnosci wywolywania iluzji. W innych
czesciach Starego Swiata wystepuja rzadko, natomiast

w Bretonii, a szczegolnie w Akwitanii, s3 dos¢ czesto
spotykane. Tajemnica ich pochodzenia i wyja$nienie
magicznych mocy pozostaje na razie nierozwiazang zagadka,
choé wydaje sie, ze zasiedlanie opustoszatych miejsc

i zamkow nie jest dzielem przypadku.

Ziudnik

wWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
35 0 30 | 30 | 40 | 22 |20 | W
D orzed
A |Zywl] s | We| Sz [ Mag| PO | PP
o] 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: przekonywanie +20, spostrzegawczo$¢ +20, znajomos¢ jezyka (bretonski)
Zdolnosci: brof naturalna, eteryczny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
» Iluzja 7ycia. Ztudnik potrafi tworzy¢ magiczne iluzje osob, a takze budynkéw. Udany Trudny (-20) test Inteligencji
pozwoli rozpozna¢ oszustwo, podobnie jak udany test wykrywania magii. '
* *Mnogos¢ form. Ztudnik potrafi stworzy¢ manifestacje swojej istoty, zachowujace si¢ jak niezalezne osoby. Kazdy
z duch6w jest czedcia ztudnika, dlatego jego suma punktéw Zywotnosci dzielona jest pomigdzy wszystkie stworzone
duchy. Potrafig doskonale koordynowa¢ swoje dziatania, takze w walce (kazdy z nich posiada 1 Atak). Otrzymane przez
duchy obrazenia sa odejmowane od tacznej warto$ci punktow Zywotnosci ztudnika.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury e

w drugg strone. Wraz z upadkiem znaczenia rodu okoliczne Podobne zjawisko mozna zaobserwowaé we wciaz

osady biednieja i podupadaja. Niektore miasta Akwitanii sg zamieszkanych zamkach. Ze wzgledu na niekorzystne pod
nawet w polowie opuszczone i zrujnowane. Jako pierwsze wzgledem obronnosci uksztaltowanie terenu, akwitaniscy
niszczeja drewniane 1 kryte strzechy chlopskie chatupy, rycerze przede wszystkim polegaja na wytrzymatosci
natomiast murowane rezydencje szlachty czesto jeszcze i grubosci zamkowych murow. Dawne fortyfikacje,

przez wiele lat strasza pustymi oczodofami okien. pozostatosci z bardziej niebezpiecznych czasow, murszeja
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Rozdziat VII: stcstwa Brctoml

i niszczeja pod wplywem

deszczu i wiatru, porzucane
przez kolejnych wladcow,
gdy wymagajace regularnych
i kosztownych napraw
kamieniarskich diugie mury
i wysokie baszty przestaja
by¢ uzyteczne

i staja sie wylacznie
cigzarem finansowym.

Opustoszale komnaty

i budynki czesto staja sie
siedliskiem ztych duchéow,
zwanych ztudnikami (patrz
ramka), co powstrzymuje
ztodziei 1 szabrownikow
przed okradaniem
opuszczonych domow.
Jednoczesnie jest to zrodlo
licznych legend i opowiesci
o nawiedzonych zamkach.

Ludnos¢

Polozenie geograficzne

1 brak naturalnych zagrozen
sprawiaja, iz tutejsi rycerze

1 wielmoze z wielka checia
walcza miedzy sobg. Oni

sami twierdza, iz bronia

swego honoru 1 przekonan,
jednak nie zmienia to obrazu
wewnetrznej polityki ksu;stwa,
przepelmone] intrygami

1 wa$niami, rozstrzyganymi
poprzez pojedynki lub krwawe
wojny miedzy szlacheckimi
rodami. Akwitanczycy maja
opinie upartych i porywczych,

ooy

Powiedzenia z Akwitanii
»Budowac zamek” — robi¢ cos, co jest stratg czasu
i wysitku, w naiwnej wierze, iz kiedy$ moze okazac
sie przydatne.

wJelers na dworze” — o czleku uczeiwym, ktory
przebywa w towarzystwie 0sob o wprost przeciwnych

zasadach moralnych. To zawoalowana obraza wobec
0s6b dwulicowych, szczegélnie w odniesieniu do -
dworzan.

»Ogieri na kominku plonie, ale nikogo nie ma @ domu” —
sytuacja w rzeczywistosci jest znacznie grozniejsza niz. .
sie wydaje. Takze okre§lenie stosowane w odniesieniu
do budynku nawiedzanego przez ztudnika.

", e i e

.To pickna kraina. Zyzne ziemic, mato zbsjow

i groznych stworéw, co znacznie utatwia podrézowanie.

Czyz mozna wymarzy¢ sobie lepsze miefsce do zycia?”
- akwitanski szlachcic.

Podroz przez Akwitanic mozna opisa¢ jednym
sfowem: nuda. Pole, wiocha, pole, zrujnowany i niemal
opuszczony zamek, pole, zamieszkany zamek, wiocha,
sad, i tak w kotko. Uwielbiam tamtedy jezdzic.”

- Eldergar z Busreq. woznica.

.W Akwitanii nic ma drapicznikow ani lesnych
potworéw. Nawet zwicrzoludzie z Lasu Klgski nie chca
najezdza¢ tamtefszych ziem, bo juz dawno wyjechali
stamtad wszyscy uczciwi ludzie, ktérych mozna

bylo ztupic. Zostali tylko zwasnieni rycerze, fotry,
wichrzycicle, zbuntowani chiopi, kultysci, zbrodniarze
wszelkiej masci, rzezimieszki i oprychy.”

- Marietta, najemniczka z Tilei

a tutejsi rycerze naleza do najbardziej znanych

(nie zawsze z dobrej strony) w calej Bretonii.

Niektore ze spordw trwajg
od wielu lat, a ksiaze
Armand, tak samo jak
jego poprzednicy, nie ma
wiekszych szans zatagodzi¢
wasni, ktore zdazyty juz
obrosnaé¢ w legende i sa
starannie pielegnowane przez
przywiazanych do tradycji
Bretoficzykow. Najdluzej
ciagnie sie zatarg miedzy
rodami d’Elbiq i du Maisne.
Podobno jego przyczyny
siegaja wielu stuleci wstecz
do dnia, w ktérym zgwatcono
corke jednego z wielmozow.
Ten haniebny czyn zostat
rzekomo popelniony przez
mlodzienca z drugiego
rodu. Oczywiscie teraz
nikt juz nie pamieta, kto
zawinil, ani czyja corka
zostata zgwalcona, ale obie
strony oskarzaja siebie
nawzajem, WSpominajac
pamieé pohanbionej miodki.
Przez wiele lat spor obrost
zwyczajami do tego stopnia,
iz jego kultywowanie stalo
sie niemal tradycja na
ziemiach obu rodéw. Miejsca
pojedynkow i bitew sg
ustalane zawczasu, a na wielu
z nich pojawiaja si¢ nawet
gapie. Mimo absurdalnosci
calej sytuacji, walki nadal
s3 toczone do Smierci, co
jeszcze bardziej podnosi
atrakcyjnosé¢ widowiska.

Stynny jest rowniez spor

miedzy diukiem potozonych na zachodzie ziem Desroches

a panem na zamku we Fluvii, na pétnocy ksiestwa. Obaj

Wielu mieszkancow opuszcza ziemie Akwitanii, uciekajac
przed zemsty potezniejszego wroga lub przed ksigzeca
sprawiedliwoscia. Inni probuja zaznaé chwaly we wzglednie
bezpiecznym starciu z dzikimi stworami, ktorych w Akwitanii
nie ma zbyt wiele. Rozumnie zakladaja, ze w takim przypadku
przynajmniej nikt nie bedzie slubowal przeciw nim krwawej
zemsty do trzeciego pokolenia naprzod Zdarzajy si¢ i tacy,
ktorzy odchodze; PO prostu zmeczeni ciagglymi sporami

1 wasniami, wszystkimi tymi zadawnionymi urazami,

ktorych poczatkow nikt juz nie pamieta.

W zyciu pohtycznym na dworze ksigzecym dominuja
zawile intrygi 1 rozgrywki mle;dzy poszczegdlnymi rodami
szlacheckimi. Nowy wladca, pomimo na]szczerszych checi,
nie zdotat zatagodzi¢ wszystkich zadawnionych sporow,
awrecz przeciwnie, niektore z nich jedynie podsycit. Trzeba
przyznaé, ze udato mu sie zazegna¢ niektore wasnie, jednak
nie ma czasu wszystkich rozwiqzywaé osobiscie, a wydaje si(;,
ze jedynie jego autorytet, pozycja i osobiste zaangazowanie
moga pogodzi¢ poréznionych rycerzy.

rycerze byli niegdys$ nierozlacznymi przy]aaolmx iwiele

czasu spedzali na polowaniach i odwiedzajac si¢ wzajemnie.
Jednak blisko dziesie¢ lat temu z nieznanej przyczyny obaj
zapatali do siebie bezgraniczng nienawiscig. Jako doskonali
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rycerze, sprawni w walce kopia i mieczem, ale takze
obdarzeni zmystem taktycznym i niezwykla inteligencja,
arystokraci s3 wartymi siebie przeciwnikami. Co nietypowe
dla dumnych rycerzy, obaj prowadza ,wojne podjazdowa”,
ktora jednak w kazdej chwili moze przerodzic sie w otwarta

i zaciekla wojne domowa. Jej skutki mogg by¢ katastrofalne
dla catego ksiestwa, gdyz obaj moznowtadcy dysponuja
f3cznie niemal trzecia czescia wszystkich rycerzy z Akwitanii.

Relacje miedzy Akwitania a pozostatymi ksiestwami
pozostaja raczej neutralne. Tutejsi arystokraci majg whasne,
wewnetrzne problemy, a rycerze z sasiednich ziem zachowuja
zwykle na tyle rozsadku, aby nie mieszac si¢ w krwawe spory
Akwitafczykow.

Ksiaze Armand z Akwitanii

Jako miodszy brat poprzedniego ksigcia, Armand nie
spodziewal sie, ze kiedykolwiek obejmie tron. W latach
wedrowek jako btedny rycerz wslawit si¢ zarowno
zuchwaloscia, jak i niebywatym szczesciem. Odrzucat
wszelkie propozycje nadaf ziemskich, az wreszcie doczekat
sie zaproszenia na dwor od samego krola Louena. Bedac
rycerzem w krolewskiej strazy wielokrotnie dawat dowody
swojego mestwa, miedzy innymi pokonujac w pojedynku
wodza bestigoréw Darmala Krzywego. Biorac pod uwage
jego niezwykla sprawnos¢ w boju, wszyscy spodziewali sig, iz
wkrotce otrzyma we wladanie baronie wraz z tytutem markiza.

Tymczasem zaledwie po dwoéch latach Armand odfozyt kopie
i ruszyl na poszukiwania Graala. Podr6zowat samotnie i pod
przybranym herbem, a o swojej wedréwce nie opowiedzial
jeszcze nikomu, choé kilku minstreli probowato przesledzic
droge, jaka obral. Jednak ich wysitki spetzty na niczym, gdyz
Armand nie byt jedynym rycerzem Préby, ktory podrozowat
pod przybranym imieniem. Po powrocie mlody rycerz Graala
zostal mianowany przez kréla Chorazym Bretonii i wydawat
sie zadowolony z tego stanowiska.

Trzy lata temu zmart ksigze Akwitanii, a na mocy
krolewskiego dekretu jego nastepcg zostat ogloszony
Armand, ktory od tego czasu probuje zaprowadzi¢ porzadek
w ksiestwie. Jednak jest to zadanie niezwykle trudne

w krainie pograzonej w wewnetrznych sporach, tym
bardziej ze ambicja mtodego wladcy zmusza go do osobistej
interwencji we wszelkich zatargach.

Znaczace mieysca

Akwitania

Zamek ksiecia pofozony jest w potudniowo-wschodnim
zakatku krainy, w poblizu granicy z Quenelles. Jego znakiem
charakterystycznym jest Azurowa Wieza, wysoka iglica

z mnostwem okien, dzigki ktorym cata budowla wyglada,
jakby byta wykuta z kamiennej koronki. Na jej widok kazdy
szanujacy sie krasnoludzki kamieniarz zwykle zaczyna
narzekaé na ryzykanctwo ludzkich murarzy i opisywaé
mozliwe nastepstwa zawalenia si¢ budowli. Jednak mimo
kruchego wygladu wieza przetrwata juz ponad sto lat,
aczkolwiek od blisko p6t wieku nie wolno do niej wechodzic,
a nawet jej dotykaé, pod karg chlosty. Bolesnie przekonata sie
o tym corka jednego z moznych kupcow, ktorej wymierzono
dziesieé razéw za opieranie si¢ o Sciang Azurowej Wiezy.

Wokoét zamku rozeiaga sie stolica ksiestwa, niezbyt wielka,

a w dodatku w duzej czesci opuszczona przez ludnosé.
Obecnie zamieszkane s3 wylacznie zachodnie dzielnice,
natomiast wschodnia strona, niegdys tetnigca zyciem,
pozostaje opuszczona od wielu lat. Mimo wysitkow

ksiecia, ktéry wysyla wyprawy majace na celu usunigcie
niepozadanych lokatorow oraz wyglasza apele do
przedstawicieli rodow kupieckich i szlacheckich, mieszkancy
raczej nie kwapig sie do zajmowania opustoszatych
budynkéw we wschodnich dzielnicach.

Twierdza d’Epee

Polozony niemal w samym $rodku ksiestwa zamek stanowi
ukoronowanie typowego dla akwitanskiej szlachty upodobania
do przesadnych fortyfikacji. Pradziadek obecnie panujacego
lorda d’Epee byt stawnym rycerzem, jednak jego brawura

i zamitowanie do pojedynkow przysporzyly mu wielu wrogow.
Caly majatek przeznaczat wiec na rozbudowe rodowej
siedziby i w efekcie powstala istna forteca otoczona fosami,
kanatami oraz kilkoma kregami mur6éw najezonych bastejami

1 wiezyczkami. Wejscia strzega potezne bramy, przedzielone
licznymi kratami i okutymi zelazem wrotami. Kazdy z trzech
donzondw stanowi osobny kompleks zamkowy, z wlasnym
arsenalem, ujeciem wody i zapasami zywnosci, zdolny
wytrzymaé nawet wielomiesieczne oblezenie.

Jest to rowniez miejsce owiane zi3 stawg i niemal w catosci
opustoszate. Obecnie panu)qcy lord d’Epee mieszka razem

z rodzing i dworem w straznicy przy zewngtrznym murze.

Od dziesieciu lat nikt nie wyszed! zywy z ktoregokolwiek

z donzonow: Ostatnim, ktory tego dokonat i zachowat zdrowe
zmysly, jest sam lord d’Epee, jednak cho¢ mineto juz ponad
pietnascie lat od tego wydarzenia, nikomu nie opowiedziat,
czego byt swiadkiem w wiezycy rodowego zamku.

Mimo to ksiaze oferuje znaczng nagrode za przyniesienie

z polozonego najblizej donzonu pewnej pamiatki rodowej,
mianowicie poroza olbrzymiego jelenia. Oprocz tego
gwarantuje prawo do zachowania wszelkich znalezionych
skarbow. Wiele grup dalo sie skusic wizja skarbca
szlacheckiego rodu, lecz jak dotad zadna z nich nie powrocita.

Wolne Derrevin

Polozone we wschodniej czesci ksigstwa Derrevin zwane

jest potocznie Wolnym, gdyz wladze sprawuja tam chlopi.
Ich pan byt niezwykle okrutny, co wkrétce doprowadzito do
chlopskiego buntu. Zaden z sasiadéw wielmozy nie kwapil
sie z udzieleniem pomocy, co zaowocowalo pierwszym

w historii Bretonii udanym powstaniem chlopskim. W trakcie
rozruchéw zginat wladca pobliskich wlosci wraz z cala
rodzina. W trakcie pladrowania zamku okazato si¢ rowniez,
iz byt on wyznawca Nurgla, boga Chaosu.

Zwykle w takich sytuacjach najsilniejszy z lordéw pobliskich
ziem wkroczylby ze zbrojng druzynq 1 sity zdtawit bunt,
jednak tym razem uwikiani w zatargi miedzy soba okoliczni
wielmoze nie odwazyli sie na wyprawe, obawiajac sie, iz
rywale wykorzystaja okazje, by spustoszy¢ ich wtosci. Dzieki
temu chlopi zdazyli sie zorganizowac, poprosic o pomoc
kilka band Zakapturzonych i przygotowac na nieuchronna
interwencje ze strony szlachty. Do takiego ataku rzeczywiscie
doszto, jednakze po stracie kilkunastu rycerzy, ktorzy ruszyli
do bezmyslnej szarzy na ,.brudnych wiesniakéw” i zgineli
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zaktuci wléczniami w wilczym dole, zaden z okolicznych
moznowtadcéw nie kwapi sie do nastepnej wyprawy.

Od ponad pé6t roku w wiosce rzadzi rada, zlozona

ze starszyzny oraz Bezimiennych. Obecnie planuja
rozszerzenie wpltywow na inne wioski, co jednak bedzie
wymagalo przypuszczenia niespodziewanego ataku na
jeden z pobliskich zamkéw szlacheckich. Glownym
pomystodawea tego planu jest Carlomax, najbardziej
doswiadczony z przywodcédw rozbdjnikow. Wedtug niego
opanowanie pobliskich zamkéw pozwoli na odparcie ataku
dowolnego z rodow szlacheckich, a aktualna sytuacja
polityczna w Akwitanii uniemozliwi sojusz zwasnionych
magnatéw. W tej sytuacji jedynie ksigze lub nawet sam krol
musieliby wyruszy¢ z rycerstwem na wojne z chlopami,

co z pewnoscia dla dumnych rycerzy nie bytoby czynem
chwalebnym. Bezimienny nie wie, iz okoliczna szlachta
pod przywédztwem miodego lorda Recherre planuje
wspOlna Wyprawe, aby da¢ nauczke buntownikom. Rycerze
szukaja poparcia wsrod pozostalych whacicieli ziemskich,
wykorzystujac jako pretekst pogloski o pojawieniu si¢

w okolicy wioski wyznawcow Chaosu, ktorzy moga
utrzymywac konszachty lub nawet by¢ przywodcami
chlopskiego buntu w Derrevin.

Przyktadowy Akwitanczyk

Carlomax

Zycxe Carlomaxa jako prostego chtopa zakonczy‘io sie owego
trag1cznego dnia, gdy jego brat zostat pow1eszor1y 7a to, iz
o$mielit sie usmiechnaé do corki szlachcica, zas jego matke
wychlostano za placz podezas egzekucji syna. Dwa tygodnie
pozniej, bardziej dzieki tutowi szczescia niz przemyslanemu
planowi, Carlomaxowi udato sie porwac cérke owego rycerza

i uciec z nig w las. Wiedziony zadza zemsty planowat wymyslne
tortury, jednak gdy spojrzal na przerazong dziewczyne,
zrozumial, ze nie jest w stanie skrzywdzi¢ niewinnej osoby.

Wyprowadzil ja wiec na trakt i puscit wolno, a sam ruszyt
w las, prébujac umknac przed nieuchronnym poscigiem.
Wkrétce otoczyli go ludzie odziani w ptaszcze z kapturami
i doprowadzili do przed oblicze herszta, zwanego
Bezimiennym. Wiedziat on juz od swoich podwiadnych

o szlachetnym zachowaniu miodzieica, wiec zaproponowat
mu dolgczenie do Zakapturzonych. Nie widzac innego
wyjscia, Carlomax z checig przytaczyt sie do rozbojnikow:

Wkrotce okazato sie, ze stanowi ucielesnienie ich kodeksu
honorowego, a wrodzony spryt i inteligencja pozwolily mu
szybko awansowaé w hierarchii bandy. Niedlugo potem, za
rada Bezimiennego, zebral najwierniejszych towarzyszy

i zalozyt whasng bande. Jako gtéwny cel dziatan wyznaczyt
walke z wyzyskiem chlopow, a na swojg siedzibe wybrat lasy
w poblizu wioski Derrevin. Poczatkowo zamierzal jedynie
doprowadzié¢ do uwolnienia osady spod wtadzy okrutnego
pana, a po jego $mierci uciec w las przed poscigiem. Jednak
niespodziewana zwloka w akeji odwetowej rycerzy sklonita
Bezimiennego do ulozenia ambitnego i szalonego planu
wyzwolenia calego ksiestwa spod wladzy szlachty!

Carlomax to idealista, lecz z uwagi na do$wiadczenie w walce
podjazdowej i potyczkach jest trudnym przeciwnikiem oraz
realnym zagrozeniem dla szlachty. Zdaje sobie sprawe, ze
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Carlomax

Profesja: bezimienny
Poprzednie profesje: zakapturZony, weteran
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

Cechy Drugorzgdne
A lZyw] S | Wi | S2 | Mag| PO | PP

3 16 4 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, mocna glowa, nauka
(strategia/taktyka), opicka nad zwierzg¢tami, plotkowanie
+20, przekonywanie + 10, sekretne znaki (fowcow),

. sekretne znaki (zw1adowcow) sekretny jezyk

" (bitewny), skradanie sie +10, spostrzegawczosc +20;

sztuka przetrwama + 10, tropienie, ukrywanie sie +10,
unik +10, wiedza (Bretonia) +20, wspinaczka +10,
zastraszanie, znajomosé jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bardzo silny, blyskawiczne przetadowanie, bron
specjalna (diugi tuk), bron specjalna (unieruchamiajgca),
morderczy atak, mepoko;a,cy, mezwykle odporny,
ob1ezysw1at: opanowanie, przemawianie, silny cios,
_ precyzyjny, strzal przebua)a[cy, strzelec wyborowy, szosty

\ zmyst, wedrowiec

Zasady specjalne:

« Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Akwitanii.

Zbroja: sredni pancerz (skorznia, kolezy czepiec)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (miecz), dlugi miecz, sie¢

Wyposazenie: banda Zakapturzonych, wioska

e =
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zorganizowany atak polaczonych sit kilku magnatow moze
przynies¢ zaglade jego rodzacemu si¢ marzeniu, dlatego tez
podejmuje proby pokrzyzowama ich planéw; na przyktad
wykorzystujac szpiegdbw i awanturnikow, ktrzy mogliby
skléci¢ tradycyjnie nieufne wobec siebie rody szlacheckie.

Pomysty na przygody

staigcz réd

Poprzedni ksiaze zginal w bitwie w czasie jednej z niekofczacych
sie wojen miedzy zwasnionymi rodami. Czterech z jego synow
zginelo wezesniej: jeden w bitwie, nastepny zlozony choroba,
kolejny w czasie zarazy, a ostatni otruty przez wrogow ksiecia.
Najmtodszy syn okazal sie niespetna rozumu i musiat by¢
trzymany w odosobnieniu. Stary ksiaze miat jednak dwie corki
i normalnie tron dmedzmzyiaby najstarsza z nich, ale w sprawe
sukcesji wmieszal sie krol. Przekazat wladze w prowincji
Armandowi, swojemu chorazemu i mtodszemu bratu zmarlego
arystokraty. Decydujacym powodem byt fakt, iz Armand byt
rycerzem Graala i lepiej nadawat sie do sprawowania wiadzy

w ksiestwie rozdartym przez wewnetrzne intrygi magnaterii.

Tajemnicze przypadki $mierci ksigzecych synow wzbudzity
niepokéj nie tylko wérod arystokratow; ale takze na dworze
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krélewskim. Kraza plotki, iz w sprawe mogg by¢ zamieszani
kulty$ci Mrocznych Béstw: Armand jako rycerz Graala
pozostaje poza wszelkimi podejrzeniami, aczkolwiek

w chwili obecnej wydaje sie niezdolny do przeprowadzenia
jakiegokolwiek dochodzenia w tej kwestii. Potrzebuje zatem
0s6b gotowych na wszystko, na przyktad Bohaterow Graczy.

Rewolta!

Przebywajacy w niewielkiej wiosce Bohaterowie Graczy
nagle trafiaja w sam srodek chlopskiego buntu. Miejscowy
pan uznaje, iz z pewnoscia ci wioczedzy sa przywodcami
rewolty. Wspanialomyslnie okaze wichrzycielom faske, jesli

wydadza mu Bohateréw. Jednak chlopi nie zgadzaja sie na te
propozycje i beda chronié przybyszy, przynajmniej dopoki
wydarzenia uktadaja sie po ich mys$li. Jesli sytuacja obrdci sie
na niekorzysé buntownikéw, chtopi beds zmuszeni wydaé
BG w rece wielmozy.

Jak mozna sie spodziewaé, wieSniacy nie maja pojecia o walce, nie
potrafig dziala¢ wspolnie i w zorganizowany sposéb. Jedynymi
doswiadczonymi wojownikami s Bohaterowie Graczy. Wkrotce
przekonaja sie, iz skoro i tak grozi im stryczek za przywodztwo
nad chtopska rebelia, lepiej bedzie dla nich, jesli bunt si¢
powiedzie. A to oznacza, ze bedg musieli naprawde stanac na
czele zbuntowanych mieszkancow wioski.

— L’Anguille —

Wi(;kszoéé obszaru ksiestwa zajmuja pola
uprawne, oprocz potudniowych rejonow,
ktére pokrywa Las Arden. Pomimo obecnosci
wielkiego portu L' Anguille, wybrzeze ksiestwa jest
krotkie i niezbyt sprzyjajace zegludze. Wiekszosc
linii brzegowej stanowia strome klify, a okoliczne
wody usiane s3 podwodnymi skalami. Prady
morskie s3 tu silniejsze 1 bardziej zdradliwe niz na
pozostatych odcinkach bretonskiego wybrzeza.
Nawet doSwiadczeni piloci 1 nawigatorzy maja
problemy z bezpieczna zeglugy na tych burzliwych
wodach. Znalezienie bezpiecznej przystani wymaga
Trudnego (-20) testu nawxgaql lub zeglarstwa. Owiane zi3
stawg wybrzeze stanowi rowniez schronienie dla morskich
potwordw, zwanych pomiotem Theralindy (patrz ramka).

Dlatego na tutejszym wybrzezu nie ma zbyt wielu osad

i miast, oczywiScie poza najwickszym portem Bretonii —

L Anguille. Wsréd wysokich nadmorskich urwisk, smaganych
wiatrem 1 sztormami, zyja ci, ktorym zalezy na samotnoSci:
pustelnicy, piraci, przemytnicy, a takze banici i kultysci.

Pozostale ziemie ksiestwa to w duzej mierze pastwiska i pola
uprawne, z nielicznymi, rozsianymi po regionie zamkami
szlacheckimi. Rozwojowi rolnictwa sprzyja zyzna gleba
itagodny klimat. Tutejsi chlopi mawiaja, iz morze wyladowuje
swoj gniew na klifach, za$ ziemie potozone w glebi ladu obdarza
zyciodajnym deszczem. Wioéci szlachcicow bywaja oddzielane
dtugimi i waskimi zagajnikami, o szerokosci nie przekraczajacej
kilkudziesieciu metrow. Tego rodzaju pasy lesne stuzg jako
naturalne granice, zapewniaja budulec oraz pozywienie dla §win,
a jednoczesnie, ze wzgledu na niewielkie rozmiary, nie stanowia
bezpiecznej kryjowki dla zb6jow i drapieznikow.

Poza porten» I Anguille na terenie ksiestwa nie ma wiekszych
miast. Polozenie geograﬁczne portu oraz stolicy sasiedniego
Couronne zapewnia w miare szybki dojazd z kazdego
zakatka ksiestwa, a oba miasta s3 na tyle duze, iz trudno

z nimi konkurowa¢. Na skutek braku innych centréw
handlowych, niemal w kazdej wiosce odbywa sie targ,
poniewaz dla wielu chtopow kilkudniowa podroz do miasta
jest po prostu nieoptacalna.

Potudniowe rejony ksiestwa porasta owiany zta stawa Las
Arden. Polozone w jego poblizu osady bywaja celem napasci
zwierzoludzi i le§nych stworéw, a szczegolnie czeste i liczne
w tych okolicach s zbrojne stada zwierzoludzi z rogami
przypominajacymi poroza jeleni i fosi.

Ludnos¢

Mieszkanicy U'Anguille dziela si¢ na dwie
kategorie: mieszkajacych w porcie i poza nim.
Istnieja miedzy nimi silne animozje, niekiedy
rownie zywiotowe jak w przypadku wasni
pomiedzy poszczegolnymi ksiestwami.

W porcie mieszkajg glownie zeglarze, rybacy
-1 kupcy. Zyja z darow morza i s z tego dumni.
Dla nich dowodem najwiekszego mestwa jest
codzienne stawianie czofa zywiotlom wiatru i wody,
natomiast krotkie chwile na lgdzie to okazja, by zaznac
przyjemnosci zycia. Twierdza, iz szczury ladowe ,zbytnio
martwig sig o przyszloroczne zbiory, pozwalajgc odptyngc
fali”, czyli po prostu zapominaja o tym, iz trzeba cieszyc
si¢ chwila obecna, bo kt6z wie, co przyniesie przyszioéé?
Mieszczanie rzadko opuszczaja portowe mury, a jesli juz, to
zwykle po to, aby sie ustatkowac i zajac uprawa roli (mato
prawdopodobne w przypadku awanturnlkow) lub by zaznaé
przygod 1 szuka¢ slawy. W codziennym zyciu marynarza
nie ma okazji do zdobycia chwaly, gdyz morza nie sposob
pokonaé, a kazdy dzien to wylacznie walka o przetrwanie,
nie 0 ZwWyciestwo.

Mieszkaficy pozostalych terenow ksiestwa, szczego6lnie
potudniowych, to typow1 wie$niacy: silni, godni zaufania,
dzielnie stawxa]qcy opor zbojom 1 potworom z Lasu Arden.
W ich opinii mieszczanie to lekkoduchy i utracjusze,
ktérzy w zyciu nie przepracowali uczciwie nawet jednego
dnia. Mieszkancy wsi, ktorzy opuszczajg rodzinne

strony, najczesciej pragng dos§wiadczy<¢ przygdd bardziej
ekscytujacych niz zniwa lub wiejskie tafice przy ognisku.
Inni zas zostaja przymusowo weieleni do wojska jako
pachotkowie w zbrojnej wyprawie miejscowego wielmozy.

Wasnie i niecheé miedzy obiema grupami stanowia gtéwna o§
rozgrywek politycznych w ksiestwie. Niechec ksiecia Tauberta
do morza jedynie pogarsza sprawe. Wiadca nie tylko nie
przyjezdza do portu L Anguille; ale w ogéle nie mysli o tym
waznym przeciez rynku zbytu i o§rodku gospodarczym. Do tej
pory ksigze mianowat kilku namiestnikéw; ale zaden z nich nie
potrafil zaprowadzic porzadku w porcie. Obecnie te funkeje
sprawuje Godemar Fitzgodrik, najbogatszy kupiec w Bretonii

i przywodca rodu znanego jako Bractwo Latarni. Jego gléwnym
zadaniem, z ktorego zreszta wywiazuje sie bez zarzutu, jest
efektywne Sciagganie podatkow 1 optat, co powoduje, iz w porcie
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kwitnie fapownictwo i przemyt, za$ biurokracja i absurdy
prawne siegaja granic mozliwosci.

Mimo to, a moze wlasnie dzigki takiej sytuacji, Godemar
i Bractwo konsekwentnie realizuja swoje dazenia do
niezaleznoéci i przejecia wladzy na wybrzezu. W swietle
prawa przywodca rodu jest tylko chlopem, wiec nie

ma zbyt wielkich wplywow na dworze. Jest to fakt
nagminnie wykorzystywany przez biedniejszych, ale
szlachetnie urodzonych rycerzy i dworzan, za kazdym
razem, gdy namiestnik portu pojawia si¢ na dworze, aby
przekazaé wplywy z podatkow. Jednakze malo znaczacy
pozycje na dworze Bractwo rekompensuje sobie niemal
calkowitg kontrola nad najwiekszym portem Bretonii,

a w konsekwencji znaczacym udzialem w dalsze;j
dystrybucji towar6w, zardwno pochodzacych z glebi kraju,
jak tez przywozonych z innych ksigstw i krain Starego
Swiata. Rada Bractwa debatu]e obecnie nad kwestig

o fundamentalnym znaczeniu dla sytuacji catego rodu.
Czy Bractwo powinno dazy¢ do niezaleznosci od ksigcia
L Anguille, czy tez raczej planowaé oderwanie ksiestwa
od Bretonii i sprawowanie samodzielnej wladzy w calym
regionie. Do czasu ustalenia dalszego kierunku dziatan
Bractwo koncentruje wysitki na utrzymaniu pohtyczme
stabxlne] sytuacji na wybrzezu a takze umocnieniu wiasnej
pozycji i rozszerzeniu wplywow w regionie.

Ze wzgledu na swoja dlugotrwala nicobecnosc, ksiaze

Taubert jest postacia praktycznie nieznang dla wigkszosci|

mieszkancéw portu. Niewielka grupa mieszczan

i drobnych kupcow, ktérym nie podoba si¢ dominacja
Bractwa Latarni, podejmuje wysitki, aby zainteresowac
ksiecia przypadkami naduiyé mianowanego przez niego
namiestnika. Licza na to, iz ksiaze, postrzegany niemal
jako wybawiciel, przywrou tad i porza,dek W porcie,

a wtedy ich pozycja i majatek réwniez wzrosng. Jednak
wickszo$¢ mieszkahcéw miasta, a zwlaszcza bogatsi
kupcy, uznaja wladce za osobe niezbyt interesujacg sig
problemami wybrzeza, a bardziej pochtoniets zabawami
i polowaniami, co zreszta bardzo im odpowiada.

W opinii mieszkancéw prowincji sytuacja wyglada zupelnie
inaczej. Dla szlachty i chtopow ksigze jest prawdziwym
bohaterem 1 obrofica, ktory osobiscie prowadzi wyprawy
przeciwko stworom z Lasu Arden. Wzniesione przez

niego wieze i forty sygnalowe, rozlokowane na obrzezach
lasu, blyskawicznie przekazuja na zamek Grasgar wiesci

o spostrzezonych bandach zbéjow lub stadach zwierzoludzi.
Ksiaze wysyla przeciwko nim zbrojne oddzialy, nierzadko
osobiécie nimi dowodzac. Dzieki temu liczne wioski zostaty
uratowane przed zniszczeniem, a wielu drobnych ziemskich
posiadaczy, a nawet chlopow, zawdziecza zycie mestwu

i walecznosci ksiecia. Tego rodzaju silne przezycia wplywaja
na opini¢ poddanych o ich wladcy.

Z uplywem lat nawet zwierzoludzie zdofali pojac, iz

znacznie bezpieczniejsze jest napadanie na pozostate
ksiestwa w regionie, gléwnie Artois, Lyonesse 1 Couronne.
Prowadzi to do napiec mlqdzy nimi a2 CAnguille. N1ektorzy
magnac1 otwarcie wyrazajj opinie, iz ksigze Taubert powinien

sprawic porzadne lanie zwierzoludziom, a nie tylko przeganiac
ich na ziemie swoich sgsiadow. Jednakze niezachwiana odwaga

i gotowos¢ Tauberta do walki z zagrozeniem z Ardenu
nieco wycisza krytyczne glosy moznowtadcow, ktorzy nie

{

Pamiot Thcralindy :

Umiejetnosci: plywame +20, skradanie sie, spostrzegawczo é

~ Zasady specjalne:

Theralinda byta ukochang ksiecia Corduina z I’ Anguille,
jednego z Towarzyszy Graala. Wedlug opowiesci pewna
ztosliwa wiedZzma rzucilta na nig klagtwe, zamieniajqc kobiete -
W potwornego morskiego stwora. Jednakze jej mitosc

do meznego rycerza oraz prawdziwie szlachetne serce
nie pozwolily zatriumfowaé ztu, a Theralinda stala sie
strazniczky ksigzecego portu. Gwaltowne i silne sztormy,
jakie nawiedzaja wybrzeze L Anguille, s3 podobno Wyrazem
zalu d21ewczyny za utracony miloscia. Co ciekawe,
rzeczywiscie nigdy nie szaleja nad samym portem lub
kanalem, kt6ry do niego prowadzi. ~

Wedlug innej opowiesci morskie stwory zwane pomiotem
Theralindy to owoce jej zwiazku z innymi wodnymi V
zwierzetami. Nie da sie ukry¢, ze po matce odziedziczyly
potworny ksztalt, jednak w odréznieniu od niej, nie cechuje
ich zdolnos¢ do mitosci ani tez szlachetne serce. Wreez
przeciwnie, to zaciekle i krwiozercze bestie, przypomma;qce
pokryte tuska morskie weze z konskimi giowarm 1 ostrymi
ktami. Nie posiadaj tylnych konezyn ani ogona, ale ich
przednie tapy zakonczone sa ostrymi pazurami. Stwory
zwykle czyhaja w poblizu groznych przesmykow, atakUch
duze todzie, a nawet okrety. Udokumentowane opowiesci

o napasciach na statki potwierdzaja, iz pomiot Theralindy
potrafi przezy¢ poza woda nawet do pot godziny. Zdarzaly sie
przypadki, iz stwory wyskakiwaly z wody na poklad fodzi lub
okretu, zawziecie atakujac rybakéw i marynarzy. Niekt6rzy
uczeni twierdza, iz s3 to doroste formy miesozernych ryb
spotykanych w rzece Sannez. Niezaleznie od tajemnicy ich
pochodzenia, niezbitym faktem jest to, iz nie wystepuja
nigdzie poza zatoka L Anguille.

Pomiot Theralindy

Cechy Glowne

Zyw Wt Sz | Mag
3 22 4 4 3 0 0 0

+20, ukrywanie sie
Zdolnosci: bron naturalna, tuski (2), straszny, wyostrzone

zmysly

» Wodny stwor. Pomlot Theralindy moze oddychac pod
 wodg. Plywa z Szy'bkosma; 8. e

Zbroja: tuski (2)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi -

Uzbrojenie: pazury i kly '

moga zaprzeczy¢ nieraz iScie heroicznym wysitkom ksiecia
L’ Anguille. Pomimo szacunku, jaki zywia wobec bitewnych
wyczynow wladcy, nie ustaja w intrygach w celu oczernienia
g0 lub ostabienia jego pozycji na krélewskim dworze.




Ksiaze Taubert
z L' Anguille

W mtodosci ksigze wiele
zeglowat po morzach wokot
Bretonii, lecz mineto ponad
pietnascie lat, odkad po raz
ostatni stanat na poktadzie
okretu lub choéby widziat
morskie fale. Od powrotu
z tamtej ostatniej podrozy
wiele lat temu, nikomu nie
wyjawil przyczyn decyzji

0 porzuceniu morza.

Tym samym zagadka
pozostaje powod
przeniesienia dworu do
zamku Grasgar, potozonego
na obrzezach Lasu Arden.

Poprzedni wladcy wykorzystywali go jako patacyk towiecki,
lecz Taubert nakazat przebudowe zamku, aby mogt stuzy¢
jako forteca przeciwko zbrojnym napasciom zwierzoludzi.
Jest to takze baza wypadowa do czestych wypraw w glab lasu.
Ksiaze twierdzi, ze jego dziatania maja na celu oczyszczenie
pradawnej kniei z wszelkich stug zla, lecz ztosliwi twierdza,
ze Taubert po prostu probuje uciec jak najdalej od morza.

Znaczace mieysca

L’ Anguille

Port w LAngmlle to jeden z architektonicznych cudow
Starego Swiata. Zostal wzniesiony przez elfy, a wiele miejskich
budowli przetrwalo przez tysiaclecia i wciaz zachwyca swym
pieknem i kunsztem kamieniarskim. Najstynniejsza z nich jest
oczywiscie latarnia morska o wysokosci ponad stu metréw.

Jej Sciany s tak gladkie, iz na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze
wieza zostata wykuta z pojedynczego glazu. Latarnia stanowi
czg$¢ umocnien portu, po obu jej stronach ciagna sie potezne
mury, wysokie na dwadziescia metrow

}"

i szerokie na dziesieciu ludzi.
Przybywajace do portu elfy
wiasnie do niej kieruja swe
pierwsze kroki, a zaden

z latarnikow nie wazy sie
broni¢ im wejscia na szczyt
wiezy.

Wiekszos¢ budynkow

za murami to znacznie
nowsze konstrukeje,
wzniesione ludzka reka.
Jedna z najstarszych jest
zamek, polozony na wyspie
posrodku portu i strzegacy
wejscia do kanatu dzieki
poteznym balistom

i katapultom. Kamienna
twierdza, mimo iz bsadzona,
pozostaje nieco zaniedbana,
gdyz ksigze nie zawital tu od
wielu lat. W obrebie muréw
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.To przez t¢ sol w wodzie i powictrzu, wiecie?
Wyzera wszystko w glowach mieszczuchow.
To dlatego ciagle mysly o zlocic.”

~ chiop z L'Anguille.

.Codziennie spotykasz tych samych ludzi, widzisz tc same
twarze, a po kilku latach przestajesz pamicta¢, 7 istnieje
cokolwick innego niz ta wioska, zapuszczone poletko

i chatupa z dzivrawym dachem. Zyjesz w zamknictym
swiecie, gdzie oznaky pozycyi jest wiclkos¢ twojef krowy.”

- mieszczanin z L’ Anguille.

.Probujz byc bardziej marienburgscy niz my. Podobno
nawet zamierzafy spictrzy¢ Sannez w gornym biegu, aby
kupcy z L'Anguille tez mogli mic¢ wiasne mokradta.”

- zeglarz z Maricnburga.

Smocze K
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istniejg cztery inne, mniejsze
forty, wzniesione przez
Bractwo Latarni. Kazdy

z nich to niezalezny

zamek, otoczony murem

1 obsadzony zotnierzami.
Glowne uzbrojenie fortow
stanowig oczywiscie armaty,
a same zamki zlokalizowano
tak, aby zapewnié im
mozliwie najwieksze pole
ostrzatu. Inzynierowie
Bractwa umocnili takze
baszty i bastiony miejskich
muréw, obsadzajac je
wyszkolonymi zatogami
artyleryjskimi. Przeciwko
takim praktykom protestuje
kasztelan zamkowy, jednak
wszelkie jego skargi

trafiajg najpierw do rak ksigzecego namiestnika, Godemara
Fitzgodrika, ktéry jest zarazem przywodca Bractwa Latarni.

Smocze Kly to szczegdlnie niebezpieczny, choé¢ malowniczy
odcinek wybrzeza oddalony o dziefi zeglugi od granicy

z Lyonesse. Z wody wystaja tu setki ostrych skal,
zakrzywionych wskutek ciagtych uderzen fal. Nad kipielg
szalejacego morza unoszg sie kleby wodnej mgietki, dzieki
ktorej skaty wygladaja niczym zebiska wéciekle dyszace;

morskiej bestii. Jest to obszar szczegdlnie czesto nawiedzany
przez burze, a przynajmniej raz w tygodniu szaleje tu

i

Powiedzenia z L Anguille
»Nie rzucaj kotwicy na skatach” — nie podéjmuj
ryzyka, badz zadowolony z tego, co masz.

 .Nocny poléw” — przedsiewziecie ryzykowne,
potencjalnie nieoplacalne, a z pewnoscia bardzo
mebezpleczne

,,Ole] do Boesins” — ‘duza suma pieniedzy. Okreslenie
. uzywane zarowno w odniesieniu do znacznych

kosztéw utrzymania latarni morskiej, jak rowniez
kwoty pobieranej od nowych cztonkéw Bractwa.

| Reka, noga” — mala suma pieniedzy. Okreslenie

pochodzi od zwyczaju pobierania przy
_ przekraczaniu bram miejskich niewielkiej kwoty za
kazdg konczyne przechodzacego.

»Ryby na fgce” — okreslenie dwoch rzeczy, ktére

_zupelnie do siebie nie pasuja. J

potezny sztorm. Marynarze uwazaja, iz wplyniecie miedzy
Smocze Kly to pewna $mieré, choé tym razem nie ma to nic
wspélnego z przesadami braci zeglarskiej, a raczej stanowi
trzezwa ocene naturalnych warunkow panu]qcych na tym
wybrzezu. Ostre skaty, wzburzone morze i porywiste wichry
przyniosly zagtade niejednej zatodze.

Co d21wne, kupcy i wedrowcy przybywajacy na zamek
miejscowego pana donosili o przypadkach tajemniczych

zniknie¢ 0sob podrézujacych
nie morzem, ale ladem, mniej
wigcej na wysokosci Smoczych
Ki6w. Od ponad trzech lat nie
ma vmarygodnych 1nformaq1
0 sytuacji w regionie,

a $miatkowie, ktorzy wyruszyli
W tamtg strong, miedzy
Innymi wyprawa miejscowego
wielmozy, nigdy nie powrdcili.
Ksiecia Tauberta nie obchodza
sprawy zwigzane z morzem,
co oznacza, ze zagadke
tajemniczych zniknie¢ musi
rozwigzac dziesiecioletni syn
zaginionego lorda. Mimo

zlej stawy otaczajacej region
Smoczych Ktow, mtodzieniec
oferuje wysoka nagrode za
dostarczenie wiesci o losie
ojca.
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Zamck Grasgar

Niedawno przebudowany i powickszony zamek stanowi
siedzibe'dworu ksiecia Tauberta. Pietnascie lat temu byt

to niewielki lesny patacyk, chroniony przez blotnista fose

i drewniang palisade. Obecnie na jego miejscu wznost sie
prawdziwa twierdza. Gléwny donzon mierzy ponad

30 metrow, otoczony jest glebokg fosa i kamiennym murem.
Ksiaze rozpoczat rozbudowe dolnego dziedzinca, budynkow
pomocniczych i stajni, a takze zewnetrznego muru, wyzszego
1 zwienczonego basztami. Zamek ma stuzyc jako koszary
ijednoczesnie baza wypadowa dla licznej armii ksigzecej.

Obecnie przebywa tam piecdziesieciu rycerzy i kilkuset
zbrojnych piechuréw, jednak w zamysle ksiecia budowane
koszary maja pomiescié nawet dwudziestokrotnie liczniejsze
wojska. Poki co, Taubert nie moze liczy¢ na to, iz w krotkim

czasie powiekszy zastep wiernych mu rycerzy, jednak to nie
powstrzymuje go przed wydawaniem ztota na rozbudowe
zamku Grasgar. Jego planow nie zna nikt, cho¢ wielu bliskich
mu doradcéw oraz zagorzatych wrogéw podejrzewa, iz
ambicje ksiecia siegaja dalej niz oczyszczenie Lasu Arden. Na
korzy$¢ Tauberta swiadcza natomiast jego dokonania, przede
wszystkim udane wyprawy przeciwko zwierzoludziom.

Kré6l Louen bacznie przyglada sie rozbudowie zamku, cho¢
jak dotad nie uznat, Ze zagraza to jego pozycji lub stanowi
oznake niepostuszenstwa ksiecia I’ Anguille.

Przyk}adowy mieszkaniec

L Anguille

Marperyk d’Abenne

Marperyk to jeden z bardziej przedsigbiorczych kupcow

w L Anguille. Do niedawna dziatat wylacznie na rynku
winiarskim, prowadzac kram z wysokiej jakosci trunkami,

a takze produkujac whasne gatunki wina oraz brandy. Chlubi
sie tym, iz nigdy nie prowadzit karczmy, a mimo to jego
wyroby posiadaja niepowtarzalny bukiet 1 smak.

Dzieki wysokiej jakosci oferowanego wina Marperyk do$¢
szybko dorobil sie znacznego majatku, a obecnie zaopatruje
statych klientéw w inne towary luksusowe. Mimo iz poczatkowo
przedsiewziecie to stanowito jedynie niewielky czeS¢ dziatalnosci
kupca, wkrétce zaczeto przynosic znaczne dochody.

Ambicja Marperyka jest dolaczenie do Bractwa Latarni,

dlatego sprzedat kram z winem i zainwestowal w towary
luksusowe, liczac na zdobycie uznania i pozycji wsrod
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Marperyk d Abenne

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: rzemielnik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
29 26 27 40 36 44 44 38
Drugorzed
A lzyw| 5 | Wt | 52 [Mag [ PO | PP
1 13 2 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, powozenie, rzemioslo (handel),
rzemiosto (winiarstwo) sekretny jezyk (gildii),
spostrzegawczosc, targowame +10, wiedza (Bretoma),
wycena +10, znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, zytka handlowa

Zasady specjalne:

« Modyfikator +10 do testow w1edzy (Bretoma)
dotyczacych LAngullle

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgog: 0, korpus 0, nogi O

Uzbrojenie: sztylet ‘; ey

Wyposazenie: dom w miescie, magazyn, 2 tys. k

. w towarach, 500 zk w gotowce

¥

najwazniejszych kupcow L Anguille. To dopiero poczatek
jego dzialalnoSci na szeroks skale, lecz Marperyk jest dobrej
mys§li. Pilnie poszukuje wspotpracownikéw, ktorzy mogliby
ochrania¢ magazyny i konwoje, szuka¢ nowych rynkéw
zbytu, a takze dokonywac zakupu cennych towaréw. Na razie
nie zamierza angazowac sie¢ w dziatalno§é nielegalna, ale jest
Swiadom, iz takie dziatania moga okazaé sie potencjalnym
zrodlem zyskow w przysziosei.

W efekcie Marperyk stanowi swego rodzaju kuriozum

— moze by¢ zleceniodawcy Bohateréw; nie udajac kogos
innego, kim sie wydaje na pierwszy rzut oka. Jednakze
wkrotce to moze si¢ zmienic, gdyz gtownym celem kupca
jest dofgczenie do Bractwa Latarni. Zrobi wiec wszystko,
aby ten cel osiagna¢, nawet jesli bedzie to wymagato
dzialania poza prawem. Jesli nadal bedzie w réwnie szybkim
tempie zdobywat wplywy, wkrétce otrzyma zaproszenie do
wstapienia do rodu 1 dziatania na rzecz wywalczenia przez
L’Anguille niepodlegtosci. Jesli natomiast kupiec znajdzie

| sie na skraju bankructwa, zainteresuja sie nim czlonkowie

pewnego kultu Chaosu. Bohaterowie mogg zatem

. poméc mu w uwolnieniu sie spod wplywéw wyznawcow
| Niszczycielskich Poteg lub catkowicie nie§wiadomi dalej
' pracowac dla niego, a w istocie realizowaé cele kultystow.

{ Marperyk dobiega trzydziestki i jest przystOJny, cho¢
| jak na kupca dos¢ chudy Wrynika to z faktu, iz zamiast

folgowa¢ przyjemnosciom ciata, wszelkie zyski inwestuje

| wdalszy rozwoj dzialalnoéci. Ubiera sie ze smakiem

1 cieszy powodzeniem wsrdd kobiet, nawet pomimo
pewnej ulomnosci — utyka po wypadku z dziecinstwa.
Nie przeszkadza mu to jednak w normalnym poruszaniu

-\ sie, a sam Marperyk czesto o tym zapomina, nie probujac

ukrywac tej niewielkiej dolegliwosci.

{ Pomysty na przygody

| Werbownicy

Bohaterowie, ktorzy dopuscili sie jakiegos nielegalnego

' | czynu (w Bretonii moze to by¢ niemal wszystko, zaleznie
| od uznania miejscowego pana), nagle zostaja otoczeni

przez grupe zbrojnych, ktorym przewodzi kilku rycerzy.
Nastepnie zostaja przewiezieni do zamku Grasgar, gdzie
ksiagze Taubert publicznie ogtasza ich winnymi zbrodni

1 skazuje na $mieré przez powieszenie. Tej samej nocy

potajemnie odwiedza oczekujacych na egzekucje Bohaterow

1 proponuje nastepujacy uklad. Straznicy umozliwia im
,,umeczke; z calym ekwipunkiem, ale Bohaterowie zobowigza
| si¢ do stuzby jako zwiadowcy w Lesie Arden. W przypadku

odmowy czeka ich stryczek.

Niewatpliwie zachowanie ksiecia i jego motywy sa dosé
dziwne. Przeciez mogt normalnie zatrudni¢ awanturnikow...
Co on knuje?

Wolne L’Anguille!

Grupa podzegaczy podchwytuje pomyst kupcow, goraco
agitujac zaréwno wsrod ludnosci miejskiej, jak i chtopow
o potrzebie uzyskania niepodlegtosci i stworzenia
odrebnego kraju, w ktérym wszyscy mieszkancy beda!
sprawowa¢ wiladze. Szlachta odnosi si¢ do tego pomystu
bez zbytniego entuzjazmu, po prostu wieszajac kazdego
wichrzyciela, ktéry odwazy sie wystapi¢ przeciwko
prawowitym wladcom. Takze i1 kupcy nie s3 zadowoleni
z takiej dziatalnosci, gdyz ich plan zaklada uzyskanie
niepodlegtosci, ale pod rzadami ich samych, a nie gtupich
prostakéw ze wsi. A moze podzegacze wcale nie s3
naiwnymi szaleficami, lecz nieswiadomymi niczego
marionetkami w rekach znacznie potezniejszej sity?

— Artois —

T ereny ksiestwa Artois niemal w caloci pokrywa gesty

1 tajemniczy Las Arden. Jedynie na zachodzie niewielki

pas rownin nadaje sie pod uprawe. Tam tez mieszka wiekszo§¢
populacji, chot i w lesie mozna znalez¢ ludzkie osady. Swoje
siedziby maja tam lesnicy, drwale i weglarze, a w odosobnionych
straznicach i fortach mozna spotka¢ fowcéw oraz zbrojnych
pachotkéw miejscowych wielmozéw: Kazda z osad jest

silnie ufortyfikowana, otoczona palisada, ziemnym nasypem

1 glebokim rowem najezonym ostrymi palami. Wejscia do

wie;kszych osad strzeze kamienna straznica lub zamek rycerza.
Chlopi za]mujq 316; glowme hodowlq zwierzat, gdyz na lesnych
polanach nie mozna uprawia¢ zboza, a poza tym w razie napasci
stado mozna zagna¢ w obreb umocnien wioski.

Artois to niezbyt bezpieczny obszar, a najwiekszym
zagrozeniem nie s3 bynajmniej drapiezne zwierzeta. Lesne
osady nekaja czeste napasci zbrojnych stad zwierzoludzi.
Tereny w obrebie puszczy czesto przyznawane s3 mtodszym




synom tutejszych rodéw szlacheckich. W ten niewiele wiedza o $wiecie pofozonym poza

sposob wiadcy Artois liczyli na stworzenie krawedzia palisady.
tancucha zamkow, ktére powstrzymywalyby
mroczne sily z glebi kniei. Jednakze te
wysitki na niewiele si¢ zdaja, a opuszczone

i zrujnowane wioski to powszechny widok

we wschodnich rejonach ksiestwa.

Mieszkancy zachodnich rejondw Artois czgsto
i duzo podrézuja, zgodnie z obowiazujacy
w ksiestwie tradycja. Mozna nawet przypuszczac,
iz wiekszos¢ wedrowcéw na bretonskich
szlakach pochodzi wlasnie stad. Znacznie
rzadziej spotyka sie przybyszy ze wschodniego
Artois, a zwykle s3 to ludzie, ktorzy nie byli juz
w stanie wytrzymac zycia w wiosce otoczonej
niego$cinnym i ztowrogim lasem.
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Las Arden stanowi ostoje dla licznych band
zwierzoludzi. Z nieznanych przyczyn w okolicy
szczegolnie czesto spotykane sa rykowee, N
zazwyczaj wykorzystywane oraz pomiatane ‘
przez wigksze i silniejsze gory. Nie oznacza to, iz

w Ardenie nie wystepuja inne gatunki zwierzoludzi, po
prostu zaskakujaca jest olbrzymia ilo$¢ stabszych wsréd
swoich pobratymcow rykowcow.

Zachodnim Artois wlada diuk Larret, uwazany za

jednego z najlepiej wyksztalconych arystokratow w calym
krélestwie. Krazgce o nim opowie$ci opisuja lata spedzone
na wedréwkach w przebraniu minstrela, podczas ktorych

Na terenie Artois mozna spotkaé takze inne istoty dotkniete wieksza stawa okryt sie wladajac lutnia niz kopia. Diuk nigdy
skaza Chaosu. Wiele wiosek zostalo spustoszonych przez nie znizy! sie do tego, by tlumaczy¢ si¢ ze swoich czynow,
bandy mutantéw, ktorzy czesto ukrywaja swoja przypadtosé a mestwem i honorem wykazal si¢ w wielu pojedynkach

i zdradziecko atakuja whasnych krewnych 1 dotychczasowych i bitwach. Jako zreczny polityk podporzadkowat sobie
przyjaciol. Duza liczba przypadkéw mutacji data poczatek zachodnie rejony ksiestwa, zyskujac wicksze wplywy niz
przypuszczeniom, iz gdzie§ na terenie Artois znajduje si¢ whadca Artois. Podobno nastepnym posuni¢ciem diuka
miejsce skazone niezwykle silng moca Chaosu. Jesli komu§ uda  bedzie staranie si¢ u kréla o nadanie baronii i uzyskanie

sie je odnalez¢ i zniszczyé, z pewnoscig okryje sie wielkg stawa. wickszej niezaleznosci.

L Wschodnie Artois skfada sie z niezaleznych wlosci
LUdDOSC nalezacych do mniej wplywowych arystokratow, zbyt
] | i el : e zajetych walky o przetrwanie w niebezpiecznej okolicy,
M1e§zkancy z:};.chodmch rejonow Artois przypominajg aby mogli wiklaé sie w polityczne rozgrywki. Najwieksza
swmch sasiadow z Lyonesse i LAnguille. Rzadko deklaruja whadze sprawuje oczywiscie ksiaze Chilfroy, keéry regularnie
przywigzanie do rodzinnych stron i lubig podkreslaé, iz czuja  1ysza na wyprawy przeciw zwierzoludziom lub w obronie

sig racz.ej Bretoﬁczykami niz p(.)ddany{ni ksiecia Artois.  aapakowanych osad. Jednak zbyt czesto wiesci nadchodza
Mtodzi potomkowie szlacheckich rodow sa wrecz zachecani 2 opb#nieniem, a odsiecz dociera do weiaz dymiacych ruin
do odbywania dalekich podrdzy, niekiedy nawet w odlegte zniszczonych wiosek.

rejony Starego Swiata.
Wsrdd okolicznej ludnosci kraza pogtoski o panach lesnych

Mieszkancy le’snyclh.os?d do pewnego stopnia podzielaja t¢ wloéci, ktérzy sa potajemnymi wyznawcami Chaosu, a nawet
opinig, gdyz réwniez nie czujg si¢ poddanymi wladcy Artois. wioskach wspotdziatajacych z mutantami i zwierzoludzmi.
Tak naprawde wielu z nich nawet nie wie, ze kto$ taki istnieje. ¢ doniesienia bardzo niepokoja zaréwno ksic;cia, jak
Nawet w wioskach potozonych przy gtéwnych traktach i rycerzy bardziej sw1adomych powagi sytuacji. O ile

rzadko mozna spotkac podréznych, a mieszkancy niektérych iednak trudno uwierzyé w te pierwsza plotkf;, o tyle bardzo
osad zalozonych w glebi puszczy nigdy nie widzieli nikogo prawdopodobna wydaje si¢ mozliwosé przejecia wladzy
spoza swojej wioski. Nie nalezy wigc si¢ dziwié, ze sam przez kultystéw Mrocznych
pomysl opuszczenia osady ; i e i Bostw w ktoryms§ z zamkow
jest traktowany')ako przejaw POWICdZCﬂla Z Af'tOIS : zapomnianych w lesnej
szalefistwa graniczacego - gluszy.

z samobojstwem. Bardziej »Lesnik” — okreslenie osoby zamkni(;tej w sobie, : i Ly
przesadni chiopi wyprawiaja ktéra nie lubi bywac w towarzystwie. Uzywane i Na]siyn‘rue]szym SpOSt 6d
takiej osobie pogrzeb za tylko na zachodzie ksiestwa. - ardefiskich arystokratow
zycia, a jesli nawet wroci | jest baron Chlodegar, rycerz

,,Przyrodm brat/siostra” — wybranek/wybranka b Graala. Sam poprosit
serca. Pochodzenie tego zwrotu nie jest znane.
Prawdopodobnie byto to obrazliwe okreslenie

wrodzinne strony, zostanie
uznana za ozywionego zla
magia potwora w ludzkiej

o nadanie tutejszych ziem,
a kazdego roku osobiscie

skorze. Rycerze i whasciciele wobec mieszkancéw wschodnich rejonow ks;@stwa, - zabiera do LAnguille grupe
Ziemscy w mniejszym szczegglrxlxe W WI'OSkaCh .gd'z1e‘ czesto do.chodzﬁo. miejscowych chtopéw.
stopniu podzielaj te do malzefstw miedzy bliskimi krewnymi. Obecnie Konsekientnie rozszerza
przesady, gdyz przynajmniej jest to powiedzenie o neutralnym wydzwicku, choe swoje posiadiosci, obecnie
raz do roku wybieraja malo zrozumiale dla cudzoziemcow. 7 obejmujace trzy wioski, za
si¢ na dwor ksiazecy, »Wolatbym wejsé na drz.ewo = zdecydowana dzigki czestym podr6zom
aby zdaé sprawozdanie odmowa. Okreslenie obecnie uzywane wcalym panid do sqsu?dmegc‘) ks-lt;stwa
z sytuacji w Ardenie. Mozna ksiestwie, cho¢ pochodzi ze wschodu. Trudno jest < jego poddani wydajg si¢
jednak przyjaé, ze prosci | uciekaé przed zwierzoludzmi, siedzac na drzewie. mniej skfonni do zabobonow

niz pozostali mieszkancy
wschodniego Artois.
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mieszkancy lesnych osad
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Rozdziat VII: Ksigstwa Bretonii

Rycerz nakazal wznieS¢ w
kazdej wiosce otoczone
murem i umocnione kaplice
Graala, ktore maja stuzyc
jako miejsce schronienia

w przypadku napasci
zwierzoludzi. Kazda

z kaplic posiada dzwonnice,
z ktorej bicie dzwonow
powiadamia o zblizaniu si¢
wroga.

Ksiaze Chilfroy nie

interesuje sie rozszerzaniem

swoich wplywow na ziemie

w sasiednich ksiestwach.

Z whasnej woli rzadko pojawia si¢ na dworze krélewskim,
chyba ze zostanie wezwany przez wladce. Z tej sytuacji
korzysta ksigze Adalhard z Lyonesse, ktory probuje
przeciggnac na swoja strone diuka Larreta. Jesli mu si¢

to uda, za jednym zamachem powickszy wlasne ziemie

i catkkowicie zamknie Artois w obrebie Lasu Arden. Jak
dotad, diuk odmawial zlozenia hotdu lennego, jednak byto
to podyktowane raczej checig zachowania niezaleznosci niz
lojalnoscig wobec wiadcy Artois.

Ksiaze Chilfroy z Artois

Ksigze Chilfroy to wysoki i mocno zbudowany mezczyzna,
znany z ponurego usposobienia. Nigdy si¢ nie smieje,

a rzadki usmiech gosci na jego twarzy tylko wowczas, gdy
z satysfakcja spoglada na rzez, jakg urzadzili jego zoltdacy.
To cztowiek o dosé prostolinijnym charakterze, ktéremu
obce sa zawilosci dworskich intryg. Niewatpliwie jednak
potrafi dowodzi¢ wojskiem i wzbudzi¢ ducha walki u swych
podwladnych.

Wiekszosé czasu ksigze spedza w Lesie Arden, polujac na
dzikie bestie, zwierzoludzi i drapiezne zwierzeta. Jego trofea
zdobig $ciany wielkiej sali na zamku Artois. Rzadzi twardg
reky 1 jest surowym sedzia, zazwyczaj przyznajac racje
stronie stojacej wyzej w hierarchii spolecznej. Z tego powodu
wiekszos¢ mieszkancow za wszelka cene prébuje uniknaé
skladania skarg na rece ksiecia, dzieki czemu nie musi on
sobie zaprzata¢ glowy mato istotnymi sprawami.
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.Las Arden stynic z doskonatego drewna, jednak fego

dostarczenie moze nastreczy¢ problemow.”

— Eldergar z Busreq, woznica.
.Tylko nic kupuj wieprzowiny z Artois!”

- zona mieszczanina Z Lyoncssc.

Znaczace
miefsca

- kupiec z L'Anguille.

.Raz w zyciu pojechatem przez wschodnie Artois.
Placili poczworng stawke, ale po wszystkim Larret
powiedziatem sobic, ze nigdy wiccej tam nie pofade.

Styszatem, zc teraz placy z szesciokrotnym przebiciem.”

Larret to najwieksze miasto

w Artois, polozone w jego
zachodniej czesci, w poblizu
dawnej granicy miedzy
Lyonesse i Mousillon. Mimo
iz réd Larret sprawuje wladze
nad najbogatszym rejonem
ksiestwa, miasto nie moze
rozwijac sie w szybkim tempie,
gdyz glowne szlaki handlowe szerokim tukiem omijajg
okolice Lasu Arden. Tutejszy diuk zdaje sobie sprawe, ze nie
moze gospodarczo rywalizowaé z miastami w sasiednich,
znacznie bezpieczniejszych ksigstwach.

Mimo bliskosci Ardenu, Larret to dosé spokojne miejsce,
przyjazne dla mieszkancéw i przybyszow z innych stron. Wiele
ulic wylozono brukiem, a pozostate s ubite 1 wyrownane.
Miasto posiada nawet system Sciekowy, ktory odprowadza
nieczysto$ci do pobliskiej rzeki. Wiekszosé domow stoi na
solidnych fundamentach i jest utrzymywana w dobrym stanie.
Diuk Larret, jako osoba wyksztalcona i oczytana, chetnie
przyjmuje w swoich wlosciach uczonych, minstreli i filozofow
z calej Bretonii, a nawet z innych krain Starego Swiata.

W miescie sprawnie dziala straz miejska, pilnujac porzadku
i przestrzegania zarowno prawa ksiazecego, jak i przepisow
stanowionych przez diuka. Lord Larret jest osobg

o raczej tagodnym usposobieniu, wigc zamiast stosowania
zwyczajowych i bardzo surowych kar cielesnych zadowala
sie banicja wszelkich niepozadanych os6b ze swoich wiosci.
Te samg metode stosuje takze w przypadku kleski glodu
lub nadmiernej liczby ludnosci. W takiej sytuacji z miasta
usuwa sie najbiedniejszych lub chorych. Wygnancy zlapani
po zachodzie stofica w odlegtosci nie przekraczajacej trzech
godzin marszu od muréw Larret sa natychmiast zabijani. Dla
przybyszow z odleglych stron moze si¢ to okazaé bardzo
nieprzyjemnym zaskoczeniem.

Miasto zwierzoludzi

Od wielu lat, a nawet dziesiecioleci, kraza pogloski o wielkim
miescie zwierzoludzi, potozonym w sercu Lasu Arden. Jak
dotad, nikt tego nie potwierdzil, lecz wydaje sie, ze istnienie

tak olbrzymiej osady zwierzoludzi jest mato prawdopodobne,
gdyz z tego, co o nich wiadomo, te rogate stwory po prostu nie
zakladajg osad (przynajmniej w ludzkim rozumieniu tego stowa).
Jest natomiast catkiem mozliwe, ze w lesie znajduja si¢ osady
mutant6w; ktérzy zachowuja dawne nawyki i przyzwyczajenia,
czesto tworzac co$ na wzor ludzkiej spotecznosci.

Pieé lat temu grupa skavenow zaatakowala potozona w glebi
lasu niewielka wioske Uesin. Najpierw zatruty spaczeniem
pobliskie zrédto, a gdy pojawily si¢ pierwsze przypadki
mutacji, zaatakowaly. Na szczeScie miejscowy whadyka,

lord Madregang, uznal, ze przebarwienia skory lub rogowe
wyrostki nie stanowia przeszkody w walce i poprowadzit
chlopow do zwyciestwa nad szczuroludzmi.

Pl
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Dzik z Artois

Spaczone moca Chaosu dziki z Artois wystepuja Wyh;cznle na terenie Lasu Arden. Sg wicksze, sdme sze i bardziej zaciekle
od normalnych dzikéw, a w odroznieniu od nich, zywig sie Wyiqczme miesem, na}che;tme] jeszcze zywym. Ich ulublonym
smakotykiem s3 ofiary, ktore krzyczq i wierzgaja w trakeie pozerania. Tutejsi chfopl mawiajg, iz udawanie niezywego moze
zmyli¢ bestie, ktére porzucg ,trupa” i poszukaja innego tupu. Trzeba przyznaé, ze chlopi naprawde bywaja ghupi.

Dziki z Artois majg zwykle okoto pottora metra wysokosci, cho¢ jak przystato na stworzenia dotkniete skazg Chaosu, zdarzajg sie
osobniki znacznie wicksze. Mimo duzej masy ciata s3 wyjatkowo szybkie i silne. Wiekszo$¢ posiada jakie$ mutacje Chaosu, cho¢
gatunek pozostaje stabilny pod wzgledem cech fizycznych.

Dzik z Artois

Cechy Gléowne

wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
40 | o | 50| 54l d- | 1096 | 5

A lZyww|l S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

2 20 5 5 8 0 0 0

Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczosc +10,
tropienie, ukrywanie sie ‘
Zdolnosci: bron naturalna, widzenie w ciemnosci,
wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:
* Gruba skora. Dzieki wyjatkowo grubej skorze, dzik
z Artois zmniejsza o 1 Wartos¢ Krytyczng kazdego
otrzymanego trafienia krytycznego.
* Mutacje Chaosu. Dzik z Artois ma 40% szanse na
posiadanie mutacji Chaosu (wybierz losowo).
* Wielkie kly. W czasie szarzy dzika jego wielkie kly sa
traktowane jako bron z cecha oreza ,,druzgoczacy”.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kly

Whkrotce potem zebral wszystkich mieszkancow wioski to silnie ufortyﬁkowany, otoczony wysokim, kamiennym
i nakazat zabicie tych, ktorych mutac]e mogiyby przeszkadzaé murem i rowem najezonym naostrzonymi palami. Mieszka
w codziennej pracy lub stanowic zagrozenie dla innych. tu rodzina ksiecia, cho¢ on sam wiekszo§¢ czasu spedza na

Oglosit wylaczenie swych ziem spod wladzy ksiazecej, co mialo  wyprawach w glab Ardenu.
niewielki wymiar praktyczny, jako ze posiadlosci we wschodnim
Artois zazwyczaj 1 tak rzadza sie wlasnymi prawami. Lord
Madregang postanowit jednak powiekszy¢ swa wladze

i rozpoczat poszukiwania mutantow; oferujgc im azyl na swoich
ziemiach. Wystat najlepszych lesnikéw i zwiadowcow; aby

w poblizu ludzkich osad szukali porzuconych dzieci

i wygnanych chiopéw. Z czasem wioska rozrastata sie 1 obecnie
mieszka tam okolo trzystu mutantow. Lord planuje zalozenie
kolejnej osady; cho¢ nie ulegt na tyle skazie Chaosu, aby podjac
bardziej nikczemne zamiary wobec sasiednich osad 1 w ten

Duzy wewnetrzny dziedziniec zostal przystosowany do
obstugi znacznej ilosci wojska. Ksiaze uznal, ze mozliwos¢
powrotu po wyprawie w bezpieczne miejsce i zaznanie chwili
wytchnienia to kluczowy czynnik dla zachowania wysokiego
morale zolnierzy. Z uwagi na sktad zbrojnej druzyny lorda
Chilfroya, w szczegolnosci duzg liczbe rycerzy 1 konnych
zamek musi by¢ na biezaco zaopatrywany w pasze i zywnos¢
dla ludzi. Utrzymanie bezpiecznych traktow przez las staje
sie wiec koniecznoscig.

sposob zwiekszy¢ liczbe poddanych. Cho¢ wioska Uesin nie Ksigze pogardza najemnikami, cho¢ zdarza mu si¢
jest prawdziwym miastem mutantow, z czasem moze si¢ nim wykorzystywaé ich w charakterze tanich i fatwo
staé, o ile kto$ nie pokrzyzuje planow tutejszego wielmozy. zastepowalnych zwiadowcédw. Awanturnicy, ktorzy

; szukaja okazji do walki z pomiotem Chaosu, z tatwoscig
Zamek Artois moga znaleZ¢é prace na zamku ksiecia. Jak powiada:
Siedziba wladcy ksiestwa lezy w glebi lasu Arden. Ze wzgledu  martwi najemnicy nic nie kosztujg”, wiec wysyta ich
na niegoscinng okolice jest to jedyny z zamkow ksiazecych, w najgorsze miejsca, gdzie ryzyko napotkania potworow

ktéry nie wznosi si¢ w poblizu wiekszego miasta. Jest za jest wyjatkowo duze.
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Diuk Larret
Profesja: urzednik
Poprzednie profesje: szlachcxc, kancxarz, cyrkowiec, bard
- Rasa: czlowiek :

.

ww| US| K [Odp| Zr | Int | SW [ Ogd

g 41 41 38 41 45 63 57 64
Cechy Drugorzedne T

A l7Zsw] S | we | 52 | Mag ! PO | TP
1 | 3 4 4 0 0 0

Umle);tnosm czytanie 1 plsame +10, dowodzenie +10,
sadanina, jezdziectwo, kuglarstwo (aktorstwo), kuglarstwo
(muzykalnos¢) +20, kuglarstwo (Spiew) +10, nauka
(historia), nauka (prawo), opieka nad zwierzetami,
plotkowanie +20, przekonywanie +20; przeszukiwanie,
sekretne znaki (zlodziei), sekretny jezyk (ztodziejski),
spostrzegawczos¢ +10, targowanie, wiedza (Bretonia)
+20, wiedza (Estalia), wiedza (Tilea) +10, wycena,
znajomos¢ jezyka (bretonski) +20, znajomosc jezyka
(eltharin), znajomo$¢ jezyka (tileafiski), zwinne palce
Zdolnoéci ‘blyskotliwosé, chodul, etykieta, intrygant,

przemawxame, szczc;sae, szOsty. zmysi szybk1 refleks,

zytka handlowa «

Zasady specjalne: '

* Modyfikator +10 do testow w1edzy (Bretoma)
dotyczacych Artois.

Zbroja: lekki pancerz (sk6rzana kurta najlepszej jakosci)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie' bron jednorqczna najlepszej jakosei (miecz)
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Przyktadowy mieszkaniec
Artois

Diuk Larret

Obecny wiadca rodu Larret to osoba niezwykle ambitna.
Uporem i determinacjg w osiaganiu wyznaczonych celow zdobyt
pozycje, ktora zagraza wladzy samego ksiecia Artois. Z punktu
widzenia diuka najlepszym rozwiazaniem byltby spektakularny
skandal, ktory sprowadzitby hanbe na r6d Chilfroy i otworzyt
przed rodem Larret droge do tronu Artois. Z czasem syn diuka,
Fredemund, moglby ubiegac si¢ nawet o tron Bretonil. Te plany,
choé odlegté; stanowia zyciowy cel ambitnego arystokraty.

Diuk to réwniez osoba wszechstronnie wyksztatcona. Z duzg
przyjemnoscig oglada przeSmiewcze przedstawienia lub stucha
dowcipnych piesni o sobie samym i sprawowanych przez siebie
rzadach. Uwaza je za wyjatkowo zabawne, a w odroznieniu od
wielu innych dumnych i zapalczywych magnatow, nie potrafi
wyobrazi¢ sobie, aby mozna bylto powiesi¢ trubadura za to,

ze odwazyl sie skomponowac wesols piesn o domniemanych
grzeszkach wiadcy. Yaskawosc wobec artystéw potwierdza
prawdziwosé krazacych o nim poglosek, iz w czasie wedrowek
jako bh;dny rycerz czesé podréiy odbyt w przebraniu minstrela,
wystepujac mle;dzy innymi w Tilei. Z podobnych powod6w lord
Larret chetnie gosci w swym zamku znamienitych uczonych

i myslicieli, oferujac im mozliwosc prowadzenia badan

i wyglaszania odczytow. Diuk jest nieprzejednanym wrogiem
wyznawcow Chaosu, jednakze przyznaje uczonym i filozofom
prawo do naukowej ciekawosci i podwazania obowigzujacych
praw (oczywiscie w rozsadnych granicach), co niekiedy bywa
ryzykowne i moze stac sie pretekstem do oskarzenia arystokraty
o utrzymywanie konszachtow z heretykami.

W kontakcie osobistym dobiegajacy piecdziesiatki diuk jest
osoba mily i uprzejma. Niegdys waleczny wojownik, obecnie
nieco przybral na wadze i mozna u niego dostrzec zaczatki
tysiny. Chetnie stucha swoich doradcow; a przed podj(;ciem
decyzji lubi poznac wszelkie argumenty za 1 przec1w Z natury
fagodny; nie czerpie przyjemnosci z cierpienia innych 0s6b,
choé jako wiadca potrafi by¢ bezwzgledny. Nie uznaje tortur
ani kar cielesnych, jednak gdy jest to konieczne, potrafi bez
wahania wydaé wyrok $mierci, gdyz preferuje praktyczne
rozwigzanie kwestii przestepczosci. Okaleczony totr w zaden
sposob nie bedzie w stanie przystuzyc si¢ spoteczenstwu,
wiec karg bardziej skuteczng i mitosierna (przynajmniej dla
pozostatych mieszkancow) bedzie szybka egzekucja.

Diuk moze okazaé si¢ doskonalym mecenasem utalentowanych
artystow; a takze zleceniodawca dla przedsiebiorczych

i zrecznych Bohateréw. Biorac pod uwage jego ambitne

plany oraz liczne intrygi, dzieki ktérym probuje powiekszy¢
wplywy, dord Larret bedzie w stanie znalez¢ zajecie niemal dla
kazdego awanturnika. Niektorzy z goszczacych na zamku
uczonych i artystéw moga utrzymywac kontakty ze stugami
Niszczycielskich Poteg, lecz ryzyko uzyskania przez nich
wplywu na dziatania arystokraty nie jest zbyt wielkie. Gtowna
staboscia diuka jest jego syn Fredemund, ktory zgodnie z planem
lorda Larreta ma sta¢ sie jednym z najstynniejszych rycerzy
Graala, a w przyszlosci zasiaS¢ na tronie Bretonii. Bohaterowie
moga wiec zosta¢ poproszeni o opieke nad nastepcg diuka lub
wybawienie go z r6znego rodzaju kfopotow.

Pomysty na przygody

Upadek rodu Chllfroy

Wiekszos¢ czasu ksiaze spgdza na wyprawach w glgb Lasu
Arden. A moze wcale nie walczy ze zwierzoludzmi, tylko
prébuje z nimi paktowac? Nie ulega watpliwosci, iz ostatnio
wymierzane przez niego kary sa wyjatkowo okrutne. Dla
diuka Larreta wymarzonym rozwiazaniem bytoby, gdyby
stanowiacy przeszkode w jego planach ksiaze Chilfroy okazat
si¢ winnym konszachtow ze stworami Chaosu. Ambitny
arystokrata bedzie mogl zaakceptowac nawet, jakby to ujac,
Jliteracko ubarwione” zeznanie obciazajace obecnego ksiecia
lub dowody zdobyte w sposéb ,moralnie dwuznaczny”.

Osada

Polozone w gl@bi Lasu Arden wioski to doskonate miejsce do
rozegrania roznego rodzaju przygdd. Nocujacy w jednej z osad
Bohaterowie moga zostac poproszeni o pomoc w obronie przed
stadem zwierzoludzi. Po dramatycznej walce prowadzeni przez
BG chiopi odnosza zwyciestwo. Podczas uczty, przy dzwigkach
skocznej muzyki, chtopi wyciagaja na gléwny plac drewniang
figure dwuplciowego bozka z rogami, przed ktorym bija
poklony i oddaja sie wyuzdanym praktykom. Bohaterowie, jako
znamienici goscie, zostaja zaproszeni do udziatu w ceremonii.
Czy oémiela sie odmowic?
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— Bastoane —
Ksif;stwo Bastonne to kraina malownicza Nazwa rozpadliny pochodzi od ciemnych
i urzekajaca. Od polnocy ogranicza ja mgiel, ktore czesto si¢ nad nig unosza,

niezwykle zimnych nawet w srodku upalnego
lata. Na szczeécie z dala od kotliny wiatr
rozwiewa lodowate opary, za§ nawet znani
z porywow szalefistwa bretonscy rycerze
maja na tyle rozsadku, aby nie wznosic
zamkow na krawedzi przekletego obszaru.
Olbrzymim zagrozeniem w tej okolicy s3 ataki
tak zwanych bestii z Rozpadliny (patrz ramka),
/  ktore niekiedy zapuszczaja sie daleko poza
/ swoje siedziby.

btekitna rzeka Grismerie, za$ od potudnia
rzeka Gilleau oraz Las Kleski. Zachodnie
rejony to w wickszosci nizinne tereny
rolnicze, a na wschodzie wypasa si¢ stada
owiec i bydta, oprécz potudniowego
skrawka, gdzie na teren ksigstwa nachodzi
poinocny kraniec Masywu Orkow.

Tam whasnie lezy oslawiona Czarna Rozpadlina,
ciagnaca sie na wschod niemal az do granicy

z Quenelles. U styku Masywu Orkéw i Lasu <

Kleski kotlina ma blisko dwiescie metrow szerokosci B Mimo niewatpliwych zagrozen, jakie stwarza bliskos¢
i nie sposéb dojrzeé jej dna. Czarna Rozpadlina Czarnej Rozpadliny, ma to tez pewne zalety, gdyz
wydaje sie prowadzi¢ w glab Lasu Kleski, lecz geste powstrzymuje orki z kryjéowek w pobliskim Masywie
poszycie uniemozliwia zbadanie jej dalszego biegu, za$ przed przypuszczaniem atakéw na ludzkie osiedla na
poszukiwania podejmowane od strony lasu okazaly si¢ pogorzu Bastonne. Z jej bliskosci korzystajg takze
nieskuteczne. wioski potozone wysoko w gorach, a przede wszystkim

Bestia z Rozpadliny

Czarna Rozpadlina jest siedziba potwornych istot, ktore grasuja w‘oko}icy, niekiedy zapuszczajqé' sie nawet w dalekie rejony
Bastonne. To grozne stworzenia, cho¢ wydaja si¢ niezbyt rozumne. Atakuja i pozerajg wszystko na swej drodze: glazy, ludzi,
zwierzeta i rosliny. - T

Bestie wygladaja jak olbrzymie ropuchy. Osiagaja wysokos¢ nawet trzech metr6w; a ich skora jest twarda i tuskowata, czym
rozni sie od zwykle éliskiej skory plazéw. Poruszaja si¢ na dwoch fapach, choé niczym zaby potrafig skaka¢ na duze odlegtosci. |

Jak dotad, nie zaobserwowano miodych i mniejszych bestii,
jednak brak widocznych mutacji u widzianych osobnikow
sklania do przypuszczen, iz nie s3 to istoty zrodzone lub
skazone przez Chaos. Wielu uczonych chetnie poznaloby
wiecej szczegbléw na temat trybu Zycia i anatomii tych
stworzefi, cho¢ oczywiscie sami woleliby nie uczestniczyé
w wyprawie w glab Czarnej Rozpadliny. .

Bestia z Rozpadliny
Cechy Glowne . ;

ww | US K | Odp| Zr | Int
40 0 60 56 23 5 28 5

Alzw] s | Wt | 52 [Maz]| PO | PP
1 32 6 5 4 0 0 0

Bestia z Rozpadliny

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20

Zdolnosci: brof naturalna, tuski (3)

Zasady specjalne: , ;

* Skok. Raz w czasie walki bestia moze wykonac skok na

odleglos¢ do 20 metréw; przeskakujac nad wszelkimi
przeszkodami (w granicach rozsadku). Zwykle jest to
sposob ucieczki. , .

Zbroja: tuski (3) i ‘

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: kty i pazury '




ich wtadca, baron Lothar,
zwany Czujnym. Jako
markiz bardzo powaznie
traktuje swoje obowiazki,
stad zreszta wzial sie jego
przydomek, gdyz rycerz
czesto i bez wahania
prowadzi dzialania zaczepne
wobec gniezdzacych

sie w okolicy plemion
zielonoskorych. Dzigki
Czarnej Rozpadlinie,

ktora oddziela jego ziemie
od reszty Bastonne,

baron Lothar zachowuje
niezaleznos¢ i sprawuje
kontrole nad potudniowym
obszarem ksiestwa.

si¢ w zepsuciu i hanbie.”

Na terenie Lasu Kleski

.Potomkowie Gillesa zawsze stac bedq na strazy
honoru Bretonii, chocby caty Stary Swiat pograzyt

— sir Darrepin, zwany Zapalczywym.

.Ta kraina to jedna wiclka putapka na piclgrzymow,
zeby wydusic¢ z nich ostatnic srebrne denary. Pomyslcie
tylko, gdyby krol Gilles rzeczywiscie odwiedzit te
wszystkie kaplice i swigte miejsca, nie miatby czasu na
walke z orkami i potworami.”

- Eldergar z Busreq, woznica.

.Ale teraz krolem nic jest Bastoficzyk, prawda?”

- couronski szlachcic, zmeczony nicustannymi
przechwatkami Bastosiczykow.

Chaosu jest tu mniejsza
niz w innych ksiestwach.
Niestety honor i duma
rzadko ida w parze ze
sprytem i rozwaga, stad
tez wiekszo$¢ rycerzy

z Bastonne nie potrafi
zrozumie¢, a tym bardziej
zgodzi¢ sie na taktyke
bardziej wyrafinowang
niz szarza z rycerskim
zawotaniem na ustach.
Mimo iz bastonscy rycerze
chlubij si¢ szlachetnoscia
i nieskalanym honorem,
ich zarzadcy, sedziowie

1 namiestnicy nie
prezentuja rownie
nieztomnej postawy,

nie ma zbyt wielu ludzkich
osad, przynajmniej po stronie
Bastonne. Co jaki§ czas na
krawedzi puszczy powstaja
silnie ufortyfikowane wioski,
ale zwykle pustoszeja juz po
kilku latach, a niefatwo jest
znalezé nowych osadnikow,
ktorzy zasiedly opuszczone
tereny. Zreszta trudno im

sie dziwié. W lesie grasuja
nie tylko zwierzoludzie

1 ozywiency, ale takze

e

Powiedzenia z Bastonne
et takze Wielki Admirat Floty Bastonne” —
biorac pod uwage, ze Bastonne nie ma dostepu do
morza, jest to okreslenie uszezypliwe, kierowane
pod adresem osoby, ktora chlubi sie dumnie
brzmiacymi, cho¢ mato znaczacymi tytutami.
Czesto stosowane wobec szlachty z Imperium.

,,Siyszy gfos smoka” —. szalemec, oblgkany. |
,,Zrobz; to po powrocze z Rozpadlmy —nigdy.

a w wiekszosci s
przekupni, cheiwi 1 zadni
wiladzy. Zdarzajg sie wsrod
nich nawet wyznawcy
Chaosu i pospolici
zbrodniarze. Ksiestwo
tonie w niegodziwosci

i bezprawiu, a rycerze

z pewnoScia zaprowadziliby
porzadek, gdyby tylko
zdawali sobie sprawe,

w jakim bagnie zta tonie
ich szlachetna ojczyzna.

ozywione nekromancka moca
nieumarte gory i bestigory, ktore czesto przypuszczaja
ataki na tereny polozone na poinoc od lasu.

Ludnos¢

Bastoficzycy lubig myslec o swojej ojczyznie jako o sercu
Bretonii. Sg przeciez potomkami Gillesa Zjednoczyciela,

a samo ksiestwo znajduje sie niemal w centrum kraju.
Mieszkancy Bastonne sa bardzo dumni i otwarcie chlubig
sie pochodzeniem od pierwszego krola krainy. Takze ich
uwielbienie dla Pani Jeziora nie ma sobie rownego w cafej
Bretonii. Co dziwne, jej wyznawcami sa nie tylko rycerze

i szlachta, ale takze tutejsi chiopi Do przesady podkreslaja
zalety, ktére w ich opinii wyr6zniaja wszystkich Bretonczykow
sposrod innych ludéw Starego Swiata. Sg to odwaga i honor,
w ktoryth oczywiscie przodujaz Bastonczycy. Taka postawa
czesto staje sie powodem butnego, aroganckiego i petnego
pychy zachowania tutejszych wielmozéw.

Jest to rowniez glowna motywacja Bastonczykow do
podejmowania dalekich wypraw 1 podr6zy. Pragng
udowodnic wszystklm innym, iz Bretonczycy sa najlepszyml
wojownikami na §wiecie. Wiekszo$¢ wlasnymi czynami
dowodzi swej wyzszosci, s3 jednak i tacy, ktorzy zadowalaja
sie umniejszaniem zashug innych o0s6b, sami nie dokonujac
niczego chwalebnego.

Sposrod Bastonczykow wywodzi sie nadzwyczaj duza
liczba rycerzy Graala, a liczba heretykow i wyznawcow
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Bastonne utrzymuje dobre
relacje z Bordeleaux, a sojusz tych dwoch ksiestw siega
wstecz do czasow Gillesa Zjednoczyciela. Z pozostatymi
sasiadami, czyli Gisoreux i Montfortem, stosunki nie
ukladaja si¢ rownie pomyslnie. Oba ksiestwa to rejony
w duzej mierze zalesione lub gorzyste, a zwlaszcza Montfort,
ktory poza waskim pasem nad rzeka Grismerie nie posiada
niemal w ogole terenow rowninnych. Obaj ksiagzeta fakomym
okiem spogladaja na pobhskxe Bastonne i nieustannie szukaja
sposobu powiekszenia swej wladzy. Graniczne utarczki
i potyczki to codziennosé, choé na razie obaj rywalizujacy
ze sobg ksigzeta stronig od zbrojnej interwencji.

Ksizz¢ Bohemond z Bastonne

Ksiaze Bohemond to jeden z najstynniejszych rycerzy
Graala, znany ze swych hcznych pojedynkow z ré6znymi
bestiami, skad zreszty wzial si¢ jego przydomek ,Zabojcy
Potworé6w”. Duma nie pozwala mu toczy¢ walki ze stabszym
przeciwnikiem. Nawet zaatakowany, jedynie oglusza rywala,
po czym rusza przeciw wiekszemu zagrozeniu. W swoich
wedréwkach i poszukiwaniach coraz silniejszych wrogow
Bohemond przemierzyl niemal cala Bretonie, jak rowniez
dalekie strony Starego Swiata. Jako jeden z nielicznych
ksiazat ruszy! u boku Louena Lwie Serce na pomoc
Imperium w czasie Burzy Chaosu. .

Bohemond jest w prostej linii potomkiem Gillesa
Zjednoczyciela, lecz pozostaje absolutnie postuszny
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Rozdziat VII: Ksigstwa Bretonii (= :

i wierny krolowi Louenowi. Nie zywi ambicji wzgledem
tronu krélewskiego, a nawet wladza ksigzeca meczy

go niepomiernie. Dlatego tez wiekszos¢ spraw
administracyjnych pr7ekazuje namiestnikowd, a prawo
w imiefiiu ksigcia stanowi mianowany przez niego sedzia.
Niestety, jak dotad Bohemond nie miat szczesliwej reki
w wyborze zarzadcow 1 coraz czesciej, ku swojemu
niezadowoleniu, zmuszony jest dokonywaé zmiany na
tych wyjatkowo istotnych i wpltywowych stanowiskach.

Znaczace mieysca
KaPica Pokory

ca liczy sobie ponad tysiac lat i jest najstynniejsza oraz
najstarsza sposrod tych kaplic Graala, ktorymi opiekuja
sie wylacznie chlopi. Potozona kilka dni drogi na zach6d
od zamku Bastonne stanowi obiekt czestych chlopskich
pielgrzymek z calego kraju.

Pomimo swej nazwy, Swigtynia zachwyca splendorem
Wzniesiona ze zdobionych ztotem cegiet, wspiera si¢ na
przepicknie rzezbionych drewnianych filarach. Osadzone

w Scianach zachwycajace witraze mienia sie teczg barw

1 zlocen, a przez szklana kopule wpadaja promienie
stoneczne, roz§wietlajac wnetrze budowli. Bez watpienia
przyémiewa bogactwem wszystkie inne kaplice Graala

w Bretonii. Zostata wzniesiona i od wielu wiekow jest
upiekszana dzigki darom pielgrzymow, ktorzy przybywaja tu
z catego kraju.

Zgodnie z popularng wsréd chlopstwa legenda, o
poczatkach Kaphcy Pokory, w tym wlasnie miejscu Pani
]ezmra objawita sie dzielnemu i wiernemu parobkowi
imieniem Gademar. Bogini pochwalita nieztomne
postuszenstwo mlodziefica wobec jego pana, a w nagrode
pozwolila mu musna¢ koniuszkami palcow podstawe
Swngtego Kielicha. Oczywiscie wu;kszosc rycerzy

nie wierzy w prawdziwo§c tej opowieSci, uznajac ja

za wymyslona, a do tego bluzniercza, gdyz zaden

z chtopow nie moglby nigdy dostapic zaszezytu ujrzenia
Pani Jeziora, nie méwiac juz o dotykaniu Graala. Z tego
powodu w ciggu calej historii istnienia kaplicy odwiedzila
ja tylko garstka rycerzy Graala, cho¢ od czasu do czasu
pojawia sie tam Panna Graala lub Wieszczka i wygtasza
kazanie do zgromadzonych pielgrzyméw. To rzadkie
przypadki, niezwykle cenione przez pokornych patnikow.

Zamek Bastonne

Zamek Bastonne potozony jest niemal w samym Srodku
ksiestwa. Budowla oraz otaczajace j3 miasto stanowig
niezwykty zbior miejsc zwigzanych z zyciem Gillesa
Zjednoczyciela lub upamietniajacych jego dokonania. Liczne
kaplice, posagi, ptaskorzezby, a przede wszystkim doskonale
zachowana glowa ubitego smoka Smearghusa, daja dowod
bohaterstwa i wielkosci pierwszego kroéla Bretonczykow.
Zachowaly sie nawet spore fragmenty oryginalnej twierdzy
Gillesa, do ktérych wstepu nie maja chlopi, a nawet szlachta
musi zachowaé odpowiedni szacunek dla wielowiekowej
tradycji tego uSwieconego miejsca. Jednak w rzeczywistosci
niewiele sposrod miejsc uwazanych za uswiecone obecnoscia
Pierwszego Krola przetrwalo nietkniete przez blisko
pottora tysigea lat. Najstynniejsza budowlg w zamku jest

S

tak zwana Wodna Wieza, ktéra rzekomo miescita prywatne
komnaty Gillesa. Nawet szlachetnie urodzeni rycerze nie
maja prawa wejs¢ dalej niz do glownego holu, za§ kazdy
chtop przytapany na spogladaniu na wieze ryzykuje chlosta.
Co jaki$ czas pojawiajg sie plotki o mrocznych rytuatach
odprawianych na gérnych pietrach budowli, lecz s3 one
szybko uciszane, wraz z ich inicjatorami lub osobami, ktére
powtarzaja te niecne oskarzenia.

Cale miasto sprawia wrazenie wielkiej kaplicy i szlaku dla
patnikéw. W rzeczy samej jest to czesto wybierany cel
pielgrzymek z catego kraju. Pielgrzymi nizszego stanu sg
oprowadzani po miesScie przez oplaconych przewodnikow,
ktérzy pokazuja im z daleka najswietsze miejsca, a takze
prowadzq do karczm i za]azdow z ktorymi ma}q zawarty
niepisany uklad. Szlachta moze spodziewac si¢ zezwolenia
na wstep do kaplicy lub swigtej budowli, a nawet okazji do

Bastonnc
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Sir Darrepin, zwany ZaPaICZ)"WY",If =

Profesja: btedny rycerz
Rasa:czlowiek ™ st cininie =

i Cechy Glowne

wWWwW | US K |Odp| Zr | Int:| SW | Ogd

33 29 35 28 36 24 29 31

Cechy Drugorzedne
A [ Zw ]| S | Wt | Sz

Mag | PO | PP
1 12 3 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: ;ezdzmctwo, nauka (genealogia/heraldyka),
opieka nad zwierzetami, plotkowanie, sztuka przetrwania,
tresura, unik, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium),
znajomosc¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska) cnota rycerskoéci,
etykieta, obiezy$wiat, odwaga, silny cios, szczgsae

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Bastonne.

Zbroja: $redni pancerz (koszulka kolcza, kolczy czepiec,
skorzana kurta, hetm)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 3, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kopia, bro jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: lekki kon bojowy z siodlem 1 uprzeza,

medalion ozdobiony symbolem lub wizerunkiem Pani

Jeziora, niezachwiana wiara we wiasne sity

pomodlenia si¢ przy jednym z ottarzy Graala. Zelaznym
punktem kazdej pielgrzymki arystokraty jest wizyta

w kaplicy na zamku Bastonne, w ktorej modlit sie

Gilles. Niemal wszyscy rycerze Graala przynajmniej raz
odwiedzili to jedno z naj$wietszych miejsc w calej Bretonii.

Przyktadowy Bastonczyk

Sir Darrepin, zwan y Zapalczywym

Sir Darrepin to miody bledny rycerz, ktory dopiero
rozpoczal swo;q wedrowke. Weale nie jest porywczy,

jak sugeru)e jego przydomek, po prostu uwaza, ze takie
grozne miano brzmi dumnie. Jest czwartym synem rycerza
ze zbro;ne; Swity pewnego posiadacza 21emsk1ego tuz

przy granicy z Mousillon na péinocy Bastonne i z tego
powodu nie ma szans na odziedziczenie czegokolwnek poza
ekwipunkiem rycerskim, ktory otrzymal w czasie pasowania.

Poniekad z tej wlasnie przyczyny, a takze po to, aby
udowodnié catemu §wiatu, ze duch Towarzyszy Graala
wciaz zyje w Bretonczykach, Darrepin wyruszyt na szlak,
szukajac okazji do wykazania si¢ honorem i mestwem.
Jest peten animuszu i gotowy na wszystko, co czesto
bywa przyczyna popadania w powazne tarapaty. Wydaje
sie jednak, ze mlodzienca wiedzie szczesliwy los, ratujac
go z najwigkszych opresji.

Sir Darrepin jest nieco uprzedzony do cudzoziemcéow,
czyli wszystkich, ktorzy nie s3 Bastoficzykami, z natury
uwazajacych si¢ za lepszych od innych ludzi. Z niezwykla

swobodg i zrecznoscia potrafi tez obali¢ lub zignorowac
argumenty Swiadczace o czyms zupetnie przeciwnym.
Pomimo tego (i wbrew swemu przydomkowi) nie probuje
przekonywac nikogo na sile, zas obowiazki rycerza,
szczegolnie ochrony stabszych i gorszych (czyli

w zasadzie wszystkich poza Bastonczykami) traktuje
rownie powaznie jak wszystko inne.

Sir Darrepina mozna spotka¢ niemal wszedzie na terenie
Bretonii, jadacego na wiernym rumaku i Spiewajacego piesni
o picknym ksiestwie Bastonne. Moze stanowi¢ wesoty
przerywnik mrocznej przygody, gdyz wypetniajac nakazy
kodeksu honorowego popada niejednokrotnie w przesade

i staje sie archetypem biednego rycerza z Bretonii,
nieustannie wpedzajacego siebie i innych w tarapaty,

lecz na tyle beztroskiego, aby dzigki swemu szczesciu

1 niewatpliwym umiejetnoSciom wyjs¢ z nich bez szwanku.

Uwagi: Jesli cheesz kilkakrotnie wykorzystac postaé sir
Darrepina w swoich kampaniach, najlepiej przyznac mu
2 Punkty Przeznaczenia.

Pomysty na przygody

Plaga zab

Tego roku z Czarnej Rozpadlmy wylania si¢ mn6stwo
bestii. Nawet najstarsi Bastonczycy nie pamietaja,

aby kiedykolwiek przedtem nekato ich takie mrowie
zabopodobnych stworéw. Rycerze bez wiekszych
trudnosci zabijaja bestie, jednak to wcale nie zmniejsza
ich naptywu. Ksiaze Wyglasza apel do wszystkich
smiatkow, ktorzy majg odwage zapuscic sie w okolice
Czarnej Rozpadliny i odkry¢ tajemnice niezwyklej
liczebnosci stworow. Wiekszosc¢ rycerzy deklaruje
gotowoS¢ przylaczenia sie do takiej wyprawy

(a zwlaszcza do jej poprowadzenia), jednoczesnie

z zalem zawiadamiajac, iz obowigzki wobec ludu i ziemi
nie pozwalajg im na tak chwalebna misje. Jedyna nadzieja
w awanturnikach i wedrowcach, ktorzy nie maja takich
ograniczen, nieprawdaz?

Rozprawa miedzy panem, zbéjem i zarzadey
Bohaterowie zostaja wynajeci przez zarzadce pewnego
szlachcica, aby doprowadzié¢ na zamek przywodce
miejscowej bandy rozbojnikéw (zywego lub martwego).

W trakcie sledztwa okazuje sie, ze bandyci to w istocie
grupa Zakapturzonych, ktorzy sprzeciwiaja sie wyzyskowi
chlopow przez cheiwego zarzadee. Wydaje sie, ze rozbojnicy
maja wlasne zrodta informacji, gdyz w czasie dowodzonej
przez szlachcica wyprawy ZbrOJne) przypuszczajg atak

z zasadzki na orszak wielmozy 1 jego towarzyszy (zarzqdcg

i Bohaterow). W trakcie walki BG mogg zauwazy¢, ze
szlachcic chytkiem umyka z pob010W1ska Jesli podaza za
nim, z niepokojem zauwaza, ze miejscowy pan dofacza do
kregu kultystow Chaosu odprawiajacych dziwny rytual.

Czy zarzadca prowadzi podwojng gre, cheae zwrdcic uwage
na nieprawoS¢ swego pana? Jaka tajemnice skrywa kaptur
Bezimiennego i dlaczego ,,przypadkiem” nie byto go

w trakcie ataku rozbojnikow na orszak szlachcica? A moze
zarOwno miejscowy pan, jak i zarzadea jego wlosci s3 skazeni
Chaosem, a Zakapturzeni przybyli wyplenic szerzace sie

w okolicy zlo?
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- Bordeleanx —

Bordeleaux to przede wszystkim kraina rolnicza, jedynie

w poblizu wybrzeza glownym Zrodtem utrzymania ludnosci
jest hodowla. Linia brzegowa sklada sie z wysokich

i malowniczych kliféw, lecz oprécz okolic niewielkich
wysepek wody sa tu glebokie 1 pozbawione skat oraz plycizn,
w ktére obfituje wybrzeze L Anguille. Oprocz portu

w Bordeleaux wzdhuz catego wybrzeza rozsiane s3 mniejsze
miasteczka portowe oraz wioski rybackie, niektore osadzone
niebezpiecznie wysoko na skalnych urwiskach.

Potudniowo-wschodni rejon prowincji pokrywa
Las Kleski, choé jego zachodnia cz¢s¢ jest
znacznie spokojniejsza niz wschodnia, lezaca na
terenie Bastonne. Z bogactwa le§nych zasobow
korzystaja liczne wioski potozone na skraju
kniei. Mimo to ich mieszkancy zachowuja
ostroznosé, gdyz zwierzoludzie co pewien czas
przypuszczajg ataki takze i w tym rejonie.

Od potnocy ksu;stwo graniczy z przekletym
Mousillon. U u]sc1a rzeki Grismerie z nadbrzeznych
wzgbrz rozciaga sie widok na nadmorskie bagna

i trzesawiska, jednak dalej w gore rzeki teren si¢ wyrownuje,
a wzgorza Mousillon zaczynaja dominowa¢ nad réwninami
Bordeleaux. Tak wiec, niemal polowe granicy stanowi
jedynie rzeka Grismerie, wzglednie fatwa do sforsowania dla
rozmaltych potworow z Mousillon. Najczgsciej spotyka si¢
ozywiencow, lecz rownie powaznym utrapieniem s3 zboje,
zwierzoludzie i rézne bestie Chaosu. Z tego powodu rzeka
nie jest zbyt czesto wykorzystywana jako droga transportu,
szczegdlnie w dolnym biegu, blisko ujscia.

Ludnos¢

W odréznieniu od zachowujacego surowe obyczaje ksiecia,
mieszkancy Bordeleaux wiekszo$¢ zycia spedzajg ,w stanie
wskazujgcym”, a nawet na lekkim rauszu. Oczywiscie nie
dotyczy to wszystkich poddanych ksiecia Alberyka, gdyz
wielu tutejszych marynarzy to znakomici zeglarze, a to

nie idzie w parze z pijaﬁstwem Prawda jest natomiast, 1z
wytwarzane na wybrzezu wina cechujg si¢ wspanialym
smakiem, s3 tatwo dostf;pne i bardzo popularne Wielu
Bordelenczykow pija nawet nierozcienczone wino, co

posiadanie wlasnej p1Wmczk1 z rozmaitymi flaszkami wina.
Ostatmq grupe stanowia pechowcy urodzeni w poblizu
granicy z Mousillon, ktérzy uznali, ze zycie wioczegi moze
okazac¢ sie znacznie bezpieczniejsze.

Cecha charakterystyczng regionu jest szczegdlna

popularnosé kultu Mananna. Chociaz czes¢ Panu Morskich
Odmetéw oddaja zeglarze z calego Starego Swiata,

mieszkancy Bordeleaux wykazuja pod tym
wzgledem niezwykly zarliwo$¢. Nawet tutejsi
rycerze czesto skiadajg mu ofiary, twierdzac, ze
wtadza Pani Jeziora konczy sie tam, gdzie woda
zaczyna mieé sfony smak.

Zeglarskie tradycje i zaleznosé od daréw morza
s3 przyczyna pewnego rozlamu wérod tutejszej
szlachty. Panowie whosci potozonych w glebi
ladu zachowuja sie podobnie jak szlachta z innych
ksiestw, przede wszystkim zajmujac si¢ uprawa
ziemi i oddajac cze$¢ Pani Jeziora. Natomiast
lordowie z wybrzeza wyznaja, wiare w Mananna, a ich
gtéwnym Zrédlem utrzymania jest rybotowstwo 1 zyski
p{ynqce z przywilejow handlowych w portach Czesto zdarza
sie, ze potomkowie szlachecklego rodu zamiast wyruszy¢
na rycerska w;drowkeg zacqga ja sie na statek. W efekcie
prowadzi to do niezrozumienia pomu;dzy przedstawicielami
obu grup szlachty, choé trudno tu méwic o konflikcie
obyczajow czy wrogosci.

Bordeleaux utrzymuje dobre relacje z Bastonne i Akwitania,
natomiast granica z Mousillon jest patrolowana dzien i noc
przez zbrojne druzyny rycerzy, ktorzy otrzymah nadanie
ziemskie w okolicy z rozkazem powstrzymywania potworow
przed przekraczaniem rzeki. Gtéwnym rywalem ksiestwa
pozostaje L Anguille, gtownie w zakresie handlu 1 transportu
morskiego. Anguille to wiqkszy i bardziej znany port,
dlatego wladca Bordeleaux i miejscowi kupcy coraz silniej
probu;a, dzialaé na szkode konkurenta, aby w ten spos6b
przejac czesé dochodow z handlu.

Ksiazg Alberyk z Bordeleaux

sta,zg Alberyk znany jest z niezwyklej samodyscyphny
i odwagi. Od swoich rycerzy oczekuje tego samego irychlo

w innych re]onach kraju
traktowane jest jako
prostactwo. Wysoka podaz
lokalnego wina obniza jego
cene, za$ gatunki z innych
ksiestw potrafig by¢ nawet

trzykrotnie od niego drozsze. : e
potrafi duzo wypic.

Pochodzacy z Bordeleaux
awanturnicy opuszczajj
rodzinne strony, gdyz nie
moga znie$¢ ciaglych zabaw,
pijafistwa oraz konsekwencji
nierozerwalnie z nimi
zwigzanych. Rozczarowani
rodzing i znajomymi ruszaja
na szlak, probujac osiagnac
w zyciu co§ wiecej niz tylko

Pow1cdzcn1a z Bordeleaux

Burza w szklance wina” — kdétnia, waséh lub
wojna wywolana z powodu pijanstwa.

Nienasycony niczym morze” — o osobie, ktora

+Pije solone wino” — o osobie, ktora przez
wickszoS¢ czasu pozostaje trzezwa. Czgsto
uzywane w odniesieniu do marynarzy.

,,Wyrzucony za bmtg — okreslenie osoby
trzezwej, ale uzywane takze w odniesieniu do
Zmarnowanego dobrego pomystu lub trunku.
Pochodzi z gwary zeglarskiej, od praktyki
wyrzucania rumu za burte jako kary dla zalogi.

pozbywa sie tych, ktorzy

nie speima]a, jego wysokich
wymagan. W efekcie pod jego
rozkazami stuzy niewielu
rycerzy, jednakze mozna
$miato powiedzieé, ze kazdy
z nich nalezy do bretonskiej

elity.

Ksigze zawsze pragnal ruszy¢
na poszukiwania Graala, lecz
odziedziczyt tron w mtodym
wieku, jeszcze podczas
wedrowki jako bledny rycerz.
Byl przekonany, ze nikt

inny nie jest na tyle godny

i szlachetny, aby sprawowac
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Rozdziat VII: Ksigstwa Bretonii

Smoczy waz

Smocze weze to potworne nieumarle bestie, grasujace w nurtach Grismerie na granicy miedzy Mousillon i Bordeleaux, cho¢
byly widywane takze w gornym biegu rzeki. Ksztaltem przypominaja wielkiego wodnego weza, o dtugosci okoto 8-10 metrow
i szerokosci blisko poftora metra. Wydaje sie, ze te stwory w ogole nie maja kosci. Ich gnijaca skora ugina sie pod ciosami,

aw dotyku jest oslizgla i miekka. Paszcza z rzedami ktéw potrafi jednym klapnieciem przeciaé cztowieka na pot, a dzieci

“ h | lub niziotki bestia potyka w catosei. :

P Zd 8 Ulubionym sposobem ataku tego stwora jest wywrocenie todzi i pozarcie pasazerow lub czlonkéw zatogi, ktérzy wypadli za
&}y W) burte. Zdarzaly sie przypadki, iz smoczy waz wynurzat sie z wody 1 opadat calym ciezarem na t6dz, catkowicie ja druzgoczac.
Z nieznanych przyczyn bestie nie mogg jednak zbyt dlugo przebywaé poza wods.

Smoczy wiz

Cechy Glowne
wWWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
35 0 60 38 40 10 28 5

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 31 6 3 1 0 0 0

Umiejetnosci: ptywanie +20, unik +10
Zdolnosci: bron naturalna, tuski (2), ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:

* Atak spod wody. Smoczy waz moze wywrocié kazda
t6dz, ktora moze pomiescic do szeSciu osob. Wymaga
to poswiecenia akcji oraz udanego testu Krzepy. Bestia
moze rowniez rozbi¢ wieksza 16dz. Wymaga to udanego
testu Zrecznosci, a efektem jest trafienie todzi z S+2,
natomiast smoczy waz otrzymuje trafienie z normalng
S. Pasazerowie moga automatycznie uskoczy¢ przed
opadajgcym stworem, chyba ze sa bezbronni, zwigzani
lub sparalizowani przez Strach. W takim przypadku
otrzymuja trafienie z S+2.

» Wodny stwdr. Ptywa z Szybkoscia 8.

Zbroja: tuski (2)
Punkty Zbroi: glowa 2, rece -, korpus 2, nogi -
Uzbrojenie: kly

= "":/ﬁ\“‘\ S : i 5 i)
rzady w jego zastepstwie. Co prawda jego najstarszy syn, pradawnych ruinach elfiej osady. Siedzibe ksiecia stanowi
Frermund, mogltby okazaé sie dobrym 1 sprawiedliwym zamek Bordeleaux, polozony ponad miastem na krawedzi
regentem, jednak on ) =0 T e klifu. Z taraséw i muréw
sam niedawno ruszyt na wPrzez trzy lata shizylem w z.broyncj druzym'c ks“?cff’ zamkowych rozciaga sie
poszukiwania Swietego Alberyka. Wtedy kazdego dnia zatowatem tej decyzi. widok na calg zatoke,

Kielicha. Wraz z uplywem ale teraz niestraszny mi zaden wrog.” a umieszczone w bastionach
czasu ksiaze coraz bardziej katapulty i balisty moga

- sir Thopas, po wygranef bitwic z hords zwierzoludzi.

sktania sie do pomystu, by ostrzeliwac dowolne cele

wyznaczy¢ namiestnika ~W swictle moich badad stwierdzi¢ moge. iz tradycya na redzie, a takze
1 dopeinu.: najswietszej wsrod mieszkaricéw Bordeleaux fest powstrzymywanie WBHESCle: I_’ofiobno ksigzecy
z rycerskich wypraw. si¢ od picia wina w kazde urodziny. pod warunkiem inzynierowie i strzelcy sg

ze whasnie skonczyli okragly dziesiatke lat i fest akurat tak Swietnie wycwiczeni,

Z nacz QCC petnia Mannslieba.” 7% ROl Zatopis

zakotwiczony statek, nie

mic.SCa - Gustav von Marksheim, zak z Imperium, od dziesicciu uszkadzajac stojacych z nim
1 lat mieszkajacy w Bordeleaux. burta w burte innych todzi.
.Jak czlek trzezwieje, to z miejsca zaczyna widzie¢ duchy, = Mieszczaca sie na terenie
ordeleaux . 1 1 Y Y ; L5
Tetnigcy zyciem port zjawy i topiclcow. Od tego naprawde mozna oszalec!” zamku Pierwsza Kaplica jest

e : ] najstynniejszym
wzniesiony zostal na - mieszczanin z Bordeleaux.




i najSwietszym miejscem kultu Pani Jeziora. To tutaj bogini
objawita si¢ wladcy Bordeleaux, Markusowi. Ksigzeta z calej
Bretonii uroczyscie i publicznie przekazuja znaczne sumy na
utrzymanie §wiatyni, dzieki czemu zyskuja uznanie i poklask
wérod szlachty. Najwieksza kwote tradycyjnie przekazujg ksiazeta
Bordeleaux, ktorzy w wiekszosci byli takze rycerzami Graala.

Najwazniejsza kaplica w miescie jest jednak Swigtynia
Mananna. W zasadzie nie lezy ona nawet w obrebie miasta,
gdyz zostala wzniesiona na ogromnym okrecie, na stafe
zakotwiczonym u wejscia do portu. Z tego wzgledu okret
jest narazony na sztormy i nawalnice, lecz kaptani zawsze
powtarzaja, iz chroni go taska Mananna. Mato kto watpi

w prawdziwos¢ ich stéw; gdyz Swiatynia przetrwata wiele
dziesiecioleci. Pielgrzymi cheacy odwiedzic przybytek Pana
Morz docieraja na statek ptynac todziami, a pomoc przy
wiostach lub zaglach jest uznawana za oznake poboznosci.
Kaptani nie wpuszczaja na poklad zarliwych wyznawcow
Pani Jeziora, przede wszystkim rycerzy, Panien Graala oraz
Wieszczek. Ksigze Alberyk jest pierwszym od wielu lat
wiadca Bordeleaux, ktory dostapit zaszczytu wstapienia na
poklad swiatyni Mananna.

Wieza Czujnosci

Potozona w niegoscinnym rejonie na potnocy ksigstwa Swigtynia
Vereny stuzy jako latarnia morska dla statkéw plynacych
wzdhiz wybrzeza Bordeleaux i cieszy si¢ zastuzong opinia
jednej z najlepiej utrzymanych i zarzqdzanych budowli tego
typu w calym Starym Swiecie. Jednak jej gléwnym zadaniem
jest pelnienie strazy 1 obserwowanie Mousillon. Podobno
mieszkajacy w wiezy kaplani Vereny wladaja poteznymi
zakleciami, zestanymi przez boginie, dzieki ktorym moga
siega¢ wzrokiem nawet w najdalsze zakatki przekletej ziemi.
Nikomu nie zdradzaja, czego szukaja w ten magiczny sposob,
ani co zamierzaja uczynic, gdy ich poszukiwania zakoncza sie
powodzeniem. Na propozycje wyprawy w giqb ksiestwa, ktora
moglaby zwu;kszyc szanse znalezienia ta]emnlczego obiektu,
kaplani reaguja stanowcza odmowa, twierdzac, ze nie moga
przekroczy¢ granicy przekletego obszaru.

Podobno w wiezy goécily Wieszczki, a nawet sama Czarodziejka,
lecz powody i okolicznosci ich odwiedzin pozostaja sekretem
kaptanéw: Uczeni bracia stuza madra 1 rozsadng rada wszystkim
plelgrzymom, ktorzy odwedzq ich § sw14tym¢ Rozpatrzenie
pytania zajmuje )ednak pew1en czas i nie zawsze kazdy

z petentow zosta]e przyjety. Postuchanie u kaptana mozna
przySpieszyc, kupu];;c jednq z ks1qg ze zbioréw swigtynnych lub
za drobna oplata wpisujac swe imie na liste, z ktorej codziennie

Czujnosci

d’o& ;
DELEAUX L s

Pokor|

wybiera sie kilka oséb. Zdarza sig, iz w zamian za informacje
kaptani zadaja drobnej przystugi, na przyklad zapuszczenia sig
W pewnym tajemniczym celu na ziemie pobliskiego Mousillon.

Wyspa Ciszy
Oddalona o kilka kilometréw od Srodkowej czeSci wybrzeza
Bordeleaux wyspa byta niegdys siedziba pewnego szlachcica.
Do portu codziennie zawijato wiele statkéw kupieckich i
rybackich todzi. Jednak pewnego dnia wyspa opustoszata.
Wiszyscy mxeszkancy zmknc;h wraz z todziami i statkami.
Co wigcej, na wyspne panuje niemal absolutna cisza. Nie
dochodzi z niej zaden dzwiek, a nieliczni smiatkowie,
ktérzy ja odwiedzili, opowiadali, iz jakby duszny opar
ttumit ich glosy i nawolywania, tak ze nie styszeli si¢
nawzajem z odlegtosci kilku krokéw. Wiekszosé z nich po
kilku godzinach wracala na statek, nie moggc zniesc tej
nienaturalnej ciszy. Pozostali zagineli bez sladu.

Poniewaz wyspa wydaje sie by¢ catkowicie wymarta i nie stwarza
wigkszych probleméw, mieszkancy pobliskich wiosek omijaja
ten skrawek ladu, pozostawiajac go w ciszy 1 spokoju.

Przyktadowy mieszkantec
Bordeleaux

Lord Savaric

Wtadca polozonej na wybrzezu Bordeleaux niewielkiej
wioski Savaric lata mlodosci spedzit na morzu, a jak glosi
plotka, nigdy nie zapuszczat si¢ w glab ladu dalej niz wzrok

przyczyn klatwy.

* Savaric zostat zabity 1 ozywiony przez nekromant@ Stat si¢ nieumarlym, cho¢ o tym nie wie. (Nalezy dodac ozywieniec

do listy jego zdolnosci.)

e Klatwa rzeczywxsae jest biogoslamenstwem Mananna. Tak dtugo, jak lord Savarlc nie oddali si¢ od morza na tyle, aby

przestaé styszec jego szum, nie bedzie sie starzal:

* W trakcie Jedne) 7 hcznych przygod kapitan sostal opetany przez demona, )ednak z nieznanej przyczyny istota nie
byta w stanie przejqc kontroli nad umysiem czlowieka i zostala uwigziony w ]ego ciele. Nadludzka zywotno$¢ demona
przediuza zycie lorda Savarlc, lecz istota czeka tylko na okaz;g, aby sie wyrwac i prze}a,c whadze nad jego cialem.

Klq’&.i lordafv Savaric

Tak naprawde nie wiadomo; jaka jest przyczyna dzanego stanu lorda Savaric. Ponizej przedstaw1ono kilka mozliwych




Lord Savaric

Profesja: arystokrata
Poprzednie profesje: zeglarz, bosman, kapitan
Rasa; cztowiek

ww | US K | Odp|: Zr |- Int | SW | Ogd b
48 |59 | 43 el 4 =5 55 58 |
Drugorzed
A | Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
3 18 4 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, mocna glowa, nauka -
(strategia/taktyka), plotkowanie plywanie, rzemiosto
(szkutnictwo), spostrzegawczos¢, tresura, unik +20,
wiedza (Bretonia), wiedza (elfy), wiedza (Estalia), wiedza
(Imperium), wiedza (Jatowa Kraina), wiedza (Kislev),
wiedza (krasnoludy), wiedza (Ksiestwa Graniczne),
wiedza (Norska), wiedza (Tilea), wioslarstwo, wspinaczka,
zastraszanie, znajomoéé je;zyka (bretonski), znaiomoéé
jezyka (eltharin), zna)omosc quyka (estalijski), zna]omosc
jezyka (kislevski), zna]omosc ]c;zyka (norski), znajomos¢
jezyka (staro$wiatowy), znajomosc jezyka (uleanskl)
zeglarstwo -

Zdolnosci: brawura, bron specjalna (szermiercza),
obiezy$wiat, odpornos¢ na choroby, opanowanie,
rozbrajanie, silny cios, twardziel

Zasady specjalne: .

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczgeych Bordeleaux.

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

-

{

" odprawiaja modly o jego laske. Oczywiscie Bohaterowie moga

Uzbrojenie: rapier, krotki tuk i 10 strzat

siega. Podobno odwiedzit kazdy port Starego Swiata i cho¢
brzmi to jak typowa zeglarska przechwatka, niewatpliwie
lord Savaric jest doswiadczonym zeglarzem. Jak twierdzi,
ustatkowat sie ze wzgledu na podeszly wiek.

B rionne to spokojne ksiestwo, chronione ze wszystkich
stron przez poteznych sasiadéow. Od potudnia
ksiestwo Carcassonne zapewnia ochrone przed atakami
zielonoskérych z gor Irrana. Od wschodu
Quenelles stanowi barierc; dla orkow

z Masywu oraz tajemniczej magu Athel Loren.
Zas od potnocy Akwitania przyjmuje na

siebie wiekszos¢ atakow zwierzoludzi z Lasu
Kleski. Nawet morze wydaje si¢ faskawsze dla
Briofczykow niz dla mieszkancéw pozostatych
ksiestw.

Wiekszos¢ obszaru pokrywaja pola uprawne,
oprocz niewielkich pastwisk na potudniu

i wschodzie. Krétki odcinek wybrzeza obfituje
zaréwno w typowe dla Bretonii wysokie klify,
jak i fagodne, ztociste plaze. U ujscia rzeki Brienne

Starego wilka morskiego trapi jednak fakt, iz przez te wszystkie
lata weale sie nie postarzat. Mimo przekroczonych szescdziesieciu
lat oraz kilku siwych wloséw w brodzie i na skroniach, nie zatracit
weale mlodzieficzego wigoru. Wielu jego poddanych twierdzi, ze
to blogostawienstwo Mananna, jednak Savaric zbyt wiele widziat
w zyciu, aby by¢ rownie tatwowiernym. Uwaza, ze to klgtwa za
lata mtodosci spedzone na pirackim statku i wszelkie wystepki,
jakich sie wowczas dopuscit.

Stary marynarz zamierza raz jeszcze wyruszyC w rejs, tym
razem w celu odkrycia przyczyny owej klatwy i znalezienia
sposobu na jej cofniecie. Odmowi jednak zapuszczenia sie
dalej w glab ladu, zamiast tego wysylajac pachotkéw lub
wynajetych awanturnikow.

Pomysly na przygody

Na fali

Bohaterowie przebywaja na pokladzie Swiatyni Mananna w

Bordeleaux, gdy statek nagle zaczyna dryfowac Kap{am Wyglqda]q

na wyraznie Zdenerwowanych poniewaz ten statek nie powinien
plywaé, a nawet nie jest do tego przystosowany. Mimo braku

zagli 1wlasc1we) zatogi statek dos¢ sprawnie plynie sam, a kaplani

uzna]q to za oznakc; gniewu Mananna. Wedtug nich bog morza

pragnie wystawic swoich wyznawcow na probe, wiec goraczkowo

mie¢ inne pomysly na wyjscie z tej dziwnej sytuacji.

Uciszeni

Bohaterowie zatrzymali sie na noc w pewnej nadmorskiej
wiosce. Budzg sie rankiem, zaniepokojeni panujacy na zewngtrz
catkowitg cisza. Wszyscy mieszkancy znikneli; a wioska wydaje
sie spowita oparem nienaturalnego wyciszenia. Ku zdumieniu
BG, nikng nawet ich glosy i wydawane dzwieki, jakby
przytlumione w magiczny sposob. Dopiero poza granicami
wioski wszystko wraca do normy. Co sie stao z pozostatymi
mieszkancami i dlaczego tylko Bohaterom udato si¢ uniknaé
tego losu? Niektorzy awanturnicy z pewnoscia beda cheieli od
razu rozwigza¢ te zagadke. Inni postanowig ucieka¢ z przekletej
wioski, jednak przez nastepne trzy dni sytuacja bedzie sie
powtarza¢ w innych osadach.

— Brionne —

naturalna zatoka stanowi doskonate miejsce pod zatozenie
portu. To tutaj, w mieScie picknym niczym ,.klejnot w srebrnej
koronie”, zgodnie z naduzywanym przez poetow wersem
dawnej piesni, swojg siedzibe majg ksigzeta
Brionne.

Inne miasta wznoszone sg na wzor stolicy,
czyli raczej z mysla o walorach estetycznych
niz o wzgledach praktycznych lub obronnych.
Wiele szlacheckich zamkéw wspaniale
komponuje sie z krajobrazem, aczkolwiek
wznosza sie w trudno dostepnych miejscach
lub nie spetniajg swych funkcji militarnych.
Brioniskie patace maja duze okna i przestronne
komnaty, ktore lepiej nadaja sie do wystawiania
koncertow trubaduréw niz prowadzenia obrony.
Liczne wiezyczki niekiedy nie maja w ogole tarasow,
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a jesli juz, to s3 one tak
kruche, ze nie nadajg si¢
nawet dla tucznikéw, nie
méwiac juz o katapultach.

W Brionne nawet

wioski wygladajg
malowniczo, mimo oporu
miejscowej ludnosci,
ktéra wolataby raczej
normalnie zy¢, nawet jesli
oznaczatoby to brud

i niezbyt urokliwe zapachy.

Niestety, umitowanie
piekna rzadko idzie

w parze z praktycznoscia
1 wymogami zycia
codziennego. Niektorzy
panowie potrafili nieraz
burzyé¢ domy w osadzie,
a potem wznosic je na
nowo wedtug swojej wizji
wsielskiej wioski”. Zdarzato
si¢ nawet, iz zakazywali
wszelkich czynnosci,
ktére moglyby zabrudzic
domostwa w wiosce,

a skrajnym przypadkiem
byto wprowadzenie

T

Powiedzenia z Brionne
SPisac.cudzym atramentem” — mieé kochankg/‘

_ kochanka, zwlaszcza pozosta)qcych W zw1qzku
malzenskim.

LSpiewac pod oknem damy” — wyznawa¢ milosc.

i -

.Oczu twych blask to gwiazd Isnienic, glos niczym
stowicze kwilenie”

- Gilles d'Auran, pocta z Brionne.

.Gwiazdy, zawsze te gwiazdy.. A c6z zfego w Isnieniu
gorskich jezior? Albo blasku klejnotow? Ale nie.
Brioficzyk zawsze wkomponuje gwiazdy. Zupetnie nic
maja ucha do ryméw.”

- Mauricio Casale y Gortez, poeta z Estalii.

~Wymuskane paniczyki? Widziafam kiedys, jak
rycerze z Brionne na chwile oderwali si¢ od sporu

o rym do stowa ‘gwiazdy’. w mgnieniv oka wyrzneli
stado zwierzoludzi, a nastepnie spokojnic wrocili do
przerwanej dyskusji o poezji. Przyznage, ze to dziwne,
ale jak wida¢, nic przeszkadza w sprawnym zabijaniu.”

- Marietta, najemniczka z Tilei

wazne jak sprawnos¢

w bitwie. Te postawe
nasladuja nawet niektorzy
chiopi, szczegolnie bogatsi
kupey oraz oczywiscie artysci
i rzemieslnicy.

Klasycznym przykladem
rycerskiego romansu sg

tak znane poematy jak Rog

z Franez albo Clovis

i Hermenegilda. Ich fabuta jest
niezwykle podobna. Mlody
bledny rycerz zakochuje 519
bez pamlgcx w pieknej zonie
SWego seniora, starszego

1 poteznego wielmozy.

Ona z poczatku nie zwaza

na amory rycerza, wiec
miodzieniec rusza na szlak, aby
chwalebnymi czynami zwrocic
na siebie uwage wybranki.

Po wielu przygodach rycerz
powraca i spotyka sie
ponownie z pickng dama,
ktora wyznaje mu mitos¢ na
tarasie wysokiej wiezy, ponad
przeslicznie utrzymanym
r6zanym ogrodem. Jednak

nakazu mycia si¢ przed

wkroczeniem na jej

teren. Nietrudno zgadnaé, ze dla wickszosci chtopow
tego rodzaju zarzadzenia okazywaly sie niemozliwe do
spetnienia, wiec uciekali do innych ksiestw, albo w lesie
czy po drugiej stronie pobliskiego wzgorza, z dala od
panskiego wzroku, budowali druga wioske, ktora moze
i byta brzydsza, ale dalo si¢ w niej zy¢. Brionne jest
wiec usiane pieknymi, lecz catkowicie niezamieszkalymi
osadami, ktorymi miejscowi wladykowie chwala si¢ przed
przyjezdnymi.

W zastepstwie potworow, ktére prawie tu nie wystepuja,
utrapieniem mieszkancéw Brionne sa choroby. Mimo wielu
uczonych ksigg spisanych przez ksigzecych medykow,
nikt nie potrafi powiedzie¢, w jaki sposéb wybuchajg
nowe ogniska zarazy. Co roku gdzies na terenie Brionne
kolejna choroba dziesiatkuje populacje, zaréwno szlachte,
jak i chlopstwo, a potem wygasa réwnie gwaltownie, jak
si¢ pojawila, bez wyraznej przyczyny. Nie zawsze udaje
sie wykry¢ zrodlo choroby, a zdarzajy sie tez przypadki
samosadow lub wieszania ,kultystow i wichrzycieli”
odpowiedzialnych za rozsiewanie zarazy . Nierzadko byly
to niewinne osoby;, ktére po prostu skupily na sobie gniew
sasiadow lub lokalnego wielmozy.

Ludnos¢

Brioficzycy mawiaja, ze kazdy z nich to urodzony

poeta, jednak mieszkancy pozostatych ksiestw twierdza,
ze kazdemu Brioaczykowi tylko wydaje sig, ze jest
natchnionym wierszokletq Niezaleznie od rzeczywistych
umiejetnosci wzruszania stowem 1 piesnia, dla szlachty

z Brionne poezja oraz idea dworskiej mitosci s3 rownie

rycerz, rozdarty miedzy
plomiennym uczuciem

a wiernoscig wobec swego seniora, odtraca wybranke i wyrusza
na poszukiwania Graala. Mijaja lata, a pickna niewiaste
podtrzymuja przy zyciu jedynie opowiesci o legendarnych
wyczynach jej oblubienca. Wreszcie rycerz spotyka Panig Jeziora,
dotyka Graala i opromieniony jego swiattoscia, wraca w rodzinne
strony. Tam dowiaduje sie, ze senior umarl, a mtoda wdowa czeka
na swego ukochanego. Wzruszajacy final opowiesci to uroczyste
za$lubiny 1 huczne wesele.

Niektorzy rycerze zadowalaja sie wystuchiwaniem lub
komponowaniem piesni i poematow; jednak wielu innych
pragnie staé sie ich bohaterami lub przezy¢ wiasne przygody,
ktore stang sie natchnieniem dla minstreli i trubadurow.
Napotykaja jednak na opér starszych, a takze bardziej
wplywowych mez6éw pieknych i modych kobiet, ktorzy

w najblizszym czasie nie planujg umierac. Wynikajqce

z tego powodu komplikacje czesto koncza si¢ na przylapamu
zony i jej gacha na cudzoléstwie, a nastgpnie wymierzeniu
odpowiedniej kary niewiernej polowicy. Niekiedy konczy si¢
to malo poetyckim okaleczeniem mtodego kochanka, mniej
lub bardziej honorowym pojedynkiem, wasniami i zwadami
rodowymi, a nawet probami skrytobdjstwa i otrucia.
Zdarzaly sie nawet wojny domowe, ktérych przyczyng byta
milos¢ szlachcica do cudzej zony.

W efekcie wielu Brioficzykéw ucieka przed odwetem
bardzm] wplywowego rywala lub przed zqdnq zemsty zong
i jej mtodym kochankiem. Zdarza si¢ réwniez, ze oboje
miodych ucieka, probujac zaznaé szczescia w dalekich
stronach. Znaczng cze§¢ podrézujacych po Bretonii
BrioAczykow stanowia ci, ktorzy mieli dosé tych mdtych,
cho¢ niebezpiecznych rycerskich romansow.
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Zarazy zf Brlonnc

_ Ponizej przedstawiono kilka pnzykladow choréb, ktore
‘w przesziosci nekaly tereny Brionne, ale mozna je rowmez
: wykorzystac jako nowe przypadk;l zarazy. Kazda z nich
. zawiera wskazéwki co do sposobuileczenia, a zdobyme
| skladnikéw do leku moze byé pomystem na przygode
- dla Bohateréw Graezy. Odkrycie skutecznego sposobu
zwalczania zarazy wymaga zbadania kilkunastu chorych
- a,nast(;pme wykonania udanego testu leczenia (w nawiasie
- podanoj jego trudnosc). Oczyvmsc ten sposob Bohater
wystawia si¢ na ryzyko zarazenia, co moze byé dodatkowq
motywacja do poszuklwama Iekarstwa ,

e Cangrcna stop

_ Objawy: Na podeszwach stop chorego po;avna]q sie

~ pecherze. Nastepnego dnia pekajg i saczy sie z nich
smierdzaca, brazowa ropa. Uciskanie ich (takze podczas
chodzenia) jest niezwykle bolesne, a stopniowo pecherze
pokrywajg calg stope, ktora zaczyna gmc Co dziwne,

na nig catkowicie odporne.
Czas trwania: 8 dni

Efék'ty Szybkos¢ péétaci ostaje zmme]szona do 1,2 jesli*
postac probme stangé lub chodzié, otrzymuje modyﬁkator
-30 do wszystkich Cech Gléwnych. Kazdego dnia musi

- wykonaé test Odpornosci, ktérego trudnosé wzrasta
codziennie o 1 stopien, zaczynajac od poziomu Bardzo

Stop zaczyna gnic i trzeba ja amputowad.

Kuragja (-10): Stdpy chorego nalezy natrzec¢ mascig
z utartych na papkt; dwudziestu Wijow bagiennych.
' Innym rozwiazaniem jest amputacja stopy.

Goraczka w)?miotna

Objawy: Chory ma gorgezke i czesto wymiotuje
jaskrawoczerwong wydzielina. Jest jasniejsza od krwi, jednak
- medycy podejrzewaja, iz to whasnie krew nadaje wydzielinie
owa barwe. Po trzech dniach chory dostaje dre's’zczy, mimo iz
wcl qz ma gorqczkg Zachowuje przytomnosc jednak domaga
¢ coraz wiecej ciepta, zeby moe 51§ ogrzal.

Czas trwania: 10 dni-

Efekty: Postac otrzymuje modyfikator -20 do wszystkich
Cech Glownych. Kazdego dnia musi wykonaé test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze postaé wymiotuje
przez wiekszo$¢ dnia, tracae 5 punktéw Odpornosci.

Kurac]a (+0): W usta chorego nalezy wlozyc niewielki
okruch z lodowca gorslﬂego oraz stosowac zimne okfady:

choroba atakuje wylcznie stopy, tak wigc osoby bez nog sa ) 

~ Eatwego (+30). Dowolny nieudany test oznacza, ze jedna ze -

Wewnetrzna polityka ksiestwa to platanina zadawnionych

T

magnaci z Brionne. W zyciu Brionczykoéw, podobnie

jak w ich poezji, oprocz zgodnych z tradycja rycerskich
romansow konfliktow miedzy zakochanymi mtodymi

a starszym magnatem pojawia si¢ tez element rywalizacji
rycerzy o wzgledy jednej z dam, przyjaciélek walczacych

0 uczucie tego samego rycerza, rycerzy-trubaduréw wzajemnie
zazdrosnych o stawe i zawziecie oczerniajacych pozostatych

w prze$Smiewczych kupletach, a takze miedzy poczatkujacymi
lub pozbawionymi talentu minstrelami a kazdym artysta, ktory
chlubi si¢ wplywowym mecenasem. Przyziemne konflikty

o tak prostackie sprawy jak pienigdze lub ziemia nie maja dla
brioniskiej szlachty wickszego znaczenia.

Ksizz¢ Teodoryk z Brionne

Ksiaze Teodoryk jest osoba nadzwyczaj ciekawa,

o nieodgadnionej osobowosci. W czasie bitwy wzbudza strach
w sercach wrogow, ze Smiertelng skutecznoscia postugujac sie
dwurecznym toporem. Wielokrotnie stawat do walki z groznymi
potworami i zascielat ich truchfami pobojowisko. Zawsze rusza
do ataku w pierwszym szeregu i rzadko schodzi z pola walki
nietkniety. Rycerze z jego orszaku twierdza, iz w zamieszaniu
bitewnym w ksiecia wstepuje jakis wiciekly duch, gdyz zadajac
$miertelne ciosy, wladca Smieje sie ochryple.

Poza polem bitwy ksiaze prezentuje odmienne oblicze.

Jest znanym mecenasem artystow i mitosnikiem poezji

oraz sztuki. Chetnie zaprasza na swoj zamek trubadurow

z calej Bretonii, a nawet probuje komponowaé wlasne pieéni
i romanse. Nawet zwykle krytyczni wobec tworczosci
rywali bardowie przyznaja, iz ksiazece poematy cechujg

sie niezwykla melodyjnoscig i wewnetrznym pieknem. Nie
wiadomo, czy robig tak w nadziei zdobycia dodatkowych
wzgledow u ksiecia, czy tez naprawde doceniaja elegancko
skomponowane wersety sonetéw i romansow:

Wedtug krazacych na dworze plotek, ksiaze jest ekspertem
w dziedzinie dworskiej mitosci nie tylko w teorii, ale takze
w praktyce. Wiele szlachcianek liczy na to, iz pogtoski
okaza sie prawdziwe, w odroznieniu od ich mezéw; ktorzy
maja nadzieje, ze tak sie nie stanie, szczeg6lnie jesli maja
w perspektywie wizyte ksiecia na wlasnym zamku.

Znaczace mieysca

Brionne

Brionne jest czesto zwane ,,Klejnotem Bretonii”... zwlaszcza
przez Brionczykow. Jednak to naprawde wyjatkowo piekne
miasto, polozone na pétwyspie polaczonym z ladem waskim
pasem ziemi. Przez tysiace lat rzeka i fale morskie nanosity
piasek i ziemie, tworzac dosé wysokie wzgorze. Jego tagodne
zbocza okalaja rzedy budynkéw z bialego piaskowea,

a w przypadku doméw chlopskich z bielonej wapnem gliny.
Wydobywany z dna zatoki piasek jest wyjatkowo czysty

i wyrabia sie z niego niezwyklej jakosci szklo. W stoneczny
dzien niemal wszystkie okna w szlacheckich rezydencjach
migoczg setkami rozbtyskow:

W centrum miasta, na szczycie wzgorza stoi zamek Brionne,

i Swiezych sporow, rywalizacji o kobiety i mezczyzn, intryg,
spiskow 1 sojuszy — wszystkie z powodu zawiedzionej mitosci
lub zazdrosci. Nawet ambicje lordéw z Akwitanii — ksiestwa
rozdzieranego przez nieustanne wojny i zatargi — ustepuja
przed zarem mitosci lub nienawisci, jaka zywia wobec siebie

stanowigcy wzor pickna dla wszystkich innych zamkow
w catym ksiestwie. Wystroj patacu to doskonatosé pieknej
i wyraﬁnowane; formy architektonicznej polgczone;

z przejrzysta funkcjonalnoscia i majestatem rezydencji
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prawdziwego wladcy. W odréznieniu od wielu innych
posiadtosci rycerskich, siedziba ksiecia to prawdziwa twierdza.
Liczne wiezyczki wydaja sie delikatne, lecz zapewniaja
doskonale pole ostrzatu. Wysokich i wysmuklych baszt

nawet przed przewazajacymi sitami wroga moga bronic
nieliczne zatogi. Palacowe ogrody moga zostac zamkniete lub
przedzielone kilkoma bramami i furtami, tworzac Smiertelny
labirynt dla oddzialow, ktére wtargnelyby do srodka kompleksu.

Wystep w Sali Bardéw w poludniowej ezesci Brionne to
marzenie kazdego trubadura i aktora w Bretonii. Stojaca na
niewielkim podwyzszeniu okragla budowle otacza piekny
ogréd. Od zewnatrz wytozona piytaml piaskowca, w §rodku
zapewnia wspanialy akustyke dzieki Scianom z drogocennych
gatunkéw drewna. Niemal o kazdej porze dnia i nocy mozna
tam zobaczy¢ wystepy piesniarzy i minstreli z catego Starego
Swiata. Najwiekszym wydarzeniem artystycznym sa wieczorne
koncerty; na ktérych gosciem honorowym jest sam ksigze.

Zamek Gransette

Wiele lat temu na zamku Gransette rozegrala sie tragedia
godna piesni barda (w istocie, napisano o tym kilka
poematéw) Miody sir Gaseryk i lady Isolde spotykali

su; potajemnie, lecz jej maz, lord Gransette, dowiedzial

sie 0 nocnych schadzkach kochankow 1 postanowﬁ ich

ukaraé. Niewierng zone zamknat w najwyzszej wiezy, zas

jej oblubienica wyzwat na pojedynek. Miodzieniec przyjat
wyzwanie, jednak zazadal, aby walka odbyta sie na zamkowym
dziedzincu, by Isolde mogta obserwowac jej przebieg.

Nikt nie wie, jak zakonczyt sie pojedynek, a poszczegolne piesni
opowiadaja o réznym rozwoju wydarzen. O zachodzie stofica
polozona u podnéza zamku wioske Gransette zaatakowaly
zywe trupy, w ktorych rozpoznano dawng zatoge zamku i stuzbe
lorda. Z pomoca przypadkowej grupy awanturnikéw pokonano
ozywiencow, jednak na zamkowym dziedzincu nie znaleziono
zadnego §ladu po szlachcicu i obojgu kochankéw: Awanturnicy
zdecydowali sie wej$¢ do wnetrza zamku i odnaleZ¢ Zrédlo zla,
ktore ozywilo martwych stuzacych. Jednak nigdy nie wrocili,
podobnie jak wszyscy inni $miatkowie, ktorzy zapuscili sig

w glab patacowych komnat.

Wioska 1 zamkiem zarzadza namiestnik mianowany przez
ksiecia, dopoki nie zglosi sie krewny szlachcica lub osoba
chetna do przejecia wloéci. Zamek wytrzymat uptyw czasu
ijest w dos¢ dobrym stanie, jednak w wiosce pozostato
niewielu mieszkancow: Reszta zdecydowata sie opuscic
nawiedzong okolice i poszuka? szcze$cia gdzie indziej.

O klatwie ciazacej nad Gransette krazy wiele opowiesci, lecz
zadna nie wyjasnia jej zrodta ani natury. Na zewnatrz palacu
nic sie nie dzieje, jednak od tamtego pamietnego dnia nikt nie
opuscit zamkowych murow.

Przyktadowy Brionczyk

Thiemar, zwany Plcknym

Thiemar to minstrel, ktorego stawa zaczyna wykracza¢ nawet
poza granice Brionne. Podrézuje od zamku do zamku i jak
dotad odrzucat Wszystkje propozycje s}uzby na dworach
rozmaitych magnat6w. Z pewng arogancja twierdzi, iz
niczym bledny rycerz weiaz odbywa wedrowke. Tego rodzaju
twierdzenia nie przynosza mu jednak popularnosci wéréd
niektorych rycerzy, ktorzy nie moga zniesc, iz jakis wloczega
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o$miela si¢ poréwnywac do potomkow szlacheckiego rodu.
Thiemar jest przystojny; o nieco delikatnej urodzie, a jego
wysoki glos wzbudza drzenie w wielu niewieScich sercach.
Podobno wiele dam podkochuje sie w nim, choc plotka glosi
réwniez, iz zadnej jeszcze nie ulegl, szukajac tej jedynej.
Dzieki temu Thiemar otrzymuje liczne zaproszenia od
spokojnych o bezpieczenstwo swej foznicy szlachcicow oraz
od ich malzonek, ktére planuja uwies¢ picknego mlodzienca.

Thiemar jednakze pilnie strzeze tajemnicy swego pochodzenia.
Po pierwsze, jego rodzice to zwykli chtopi z pewnej wioski we
wschodnim Brionne. A po drugie, jest kobieta. Na szczescie,
ma doéé niski jak na niewiaste glos, jednakze po blizszym
przyjrzeniu sie jej uroda i zachowanie stajg rozpoznawalne dla
wszystkich cudzoziemcow (wystarczy udany Przecigtny test
spostrzegawczosci). Rdzenni Bretoficzycy sa tego catkowicie
nieswiadomi, gdyz nawet nie podejrzewaja, ze kobieta moglaby
by¢ zdolna do takiego oszustwa.

’/‘Thi;r‘nar‘ Pickny "

Profes;a bard | |
Poprzednia profcs]a cyrkow1e e

1 Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

wwW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
S, 33 37 30 33 36 25 32 63
Cechy Drugorzedne
1 A |Zyw| s | we | sz | Mag| PO | PP
b sl 14 3 3 4 0 0 0

Umle]t;tnoscx brzuchomowstwo, czytanie i plsame
kuglarstWo (muzykalnosc) +10, kuglarstwo (splew)
‘ opieka nad zwierzetami, plotkowanie +10,
¥ 12egawczose, wiedza (Bretoma) +20, wiedza (Jatowa
Krama) ‘wycena, znajomos¢ jezyka (bretonski) +10
7 Zdolnosci: etykieta, krzepk1 nasladowea, przemawmme
. Zasady specjalne:
_ * Modyfikator +10 do testow w1edzy (Bretonla)
dotyczqcych Brionne.
Zbro]a brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi O
. Uzbrojenie: sztylet -




Opuszczajac wioske, Thiemar nie wiedziala, co ze soba poczaé.
Juz w mtodosci miafa buntownicza nature, co poniekad stalo sie
przyczyna wyrzucenia jej ze spolecznosci. Starszyzna obawiata
sie, ze mtoda marzycielka moze sprowadzic na wioske gniew
pana. Thiemar nie kryta sie ze swoim pragnieniem doljczenia do
Zakapturzonych i wzniecenia buntu chlopskiego, ktory obali
rzady szlachty. Uznala, Ze najlepszym sposobem na zdobycie
cennych informacji moze by¢ kariera piesniarza, dzieki czemu
bedzie mogta bywac na dworach i ,rozpoznac teren wroga”.
Jednak w trakcie wedrowki okazalo sie, iz Zycie minstrela
catkiem jej sie podoba, podobnie jak kilku szlachcicow; ktorych
spotkata na szlaku, w zajazdach lub na zamkach. Zarzucita plany
rewolty, cho¢ nadal wierzy; iz nalezy ukroci¢ samowole szlachty
iucisk chtopow. Nie wie jeszcze, co doktadnie nalezy zrobié, a to
oznacza, iz jest sklonna zaakceptowac nawet bardzo ryzykowne,
choé moralnie stuszne sugestie dalszego dziatania.

Pomysly na przygody

Porwana dama

Pewien szlachcic wynajmuje Bohaterow, aby odnalezli

1 przywiezli jego uprowadzona zone. Poniewaz to wstydliwa
sprawa, arystokrata nie Zyczy sobie rozglosu, choé nie
obchodzi go, co stanie si¢ z porywaczami. Pokazuje
Bohaterom miniature z wizerunkiem pigknej dziewczyny.

Z gbry mozna przyjaé, iz zgodnie z tradycja rycerskiego
romansu mloda zona uciektfa ze swoim kochankiem. Jednak
rownie dobrze mogla zosta¢ porwana przez kogos, kto
darzy j ja piomlennym, choé nieodwzajemnionym uczuciem.
A moze stala si¢ zakladnikiem w rekach Zakapturzonych
ktdrzy w ten sposob probuja szkodzi¢ miejscowemu

wiadcy? W miedzyczasie pewien rycerz oferuje pomoc

w poszukiwaniach. Kim on jest? Czy podkochuje sie

W zonle magnata, a moze rzeczywiscie pragnie pomoc?
Pojawiaja si¢ kolejne watpliwosci. Moze kochanek damy

jest rywalem zazdrosnego rycerza? Moze to szpieg na
ustugach Zakapturzonych’ A moze pigckna dziewczyna sama
zorganlzowaia porwanie, zanim uboczne skutki studiowania
magii czarnoksieskiej stang sie zbyt widoczne, a prawda o jej
przesztosci (i kilku martwych mezach) wyjdzie na jaw?

Moze jednak lepiej uznaé, ze po prostu uciekta ze swym
kochankiem, i ruszy¢ w inng strone?

Zabojcze werset Y

Bohaterowie po raz kolejny maja pecha. Przypadklem odkryli
cialo zamordowanego barda, po czym zostali uznani przez straz
zamkowg za winnych zbrodni i osadzeni w lochu. Jednak

W tym samym czasie zostaje znalezione cialo kolejnego
trubadura. Miejscowy pan szybko uznaje, iz z pewnoécia nie
mogli tego dokonac siedzacy w lochu wiezniowie i nakazuje ich
uwolni¢, jednoczesnie proszac o pomoc w sledztwie. Nastepne
dni przynosza kolejne ofiary, a w trakcie dochodzenia okazuje
sie, ze nie dos¢, iz wszyscy zabici bardowie znali sie nawzajem

1 rywalizowali ze soba, to dodatkowo w sprawe zamieszany jest
kult Chaosu. Czy jednak nalezy do niego zabdjca minstreli,

a moze to wlasnie oni probowali za pomoca piesni szerzy¢
heretyckie tresci? Tak czy inaczej, sprawa wyglada powaznie.
Zabici trubadurzy wystepowali na dworach i zamkach,
niekt6rzy posiadali wptywowych mecenaséw; co w polaczeniu
z aktywnoscia wyznawcow Chaosu i popularnoscia bardéw
wsrdd szlachty Brionne moze okazac sie zgubne dla calego
ksiestwa.

— Carcassonne —

K siestwo Carcassonne to najdalej wysuniety na potudnie
rejon Bretonii. Obejmuje znaczng cze$é gor Irrana

i graniczy od potudnia z Tiles, od zachodu z Estalia, zas na
wschodzie rozciaga sie tajemniczy las Athel Loren. P6inocng
granice wyznacza rzeka Brienne, ktorej trzy gtowne doplywy,
splywajace z gor Irrana, dzielg Carcassonne na
cztery regiony.

Ziemie wzdtuz wiekszych rzek 1 ich doptywow
nadajg sie pod uprawe, jednak wiekszos¢ terenow
zajmuja pastwiska, szczegolnie na pogorzu.

W gorach réwniez wypasa sie owce, za$ tutejsi
pasterze (a zwlaszcza pasterki) styna w calej
Bretonii z odwagi 1 sprawnosci w walce.

Dwa wschodnie rejony Carcassonne wchodzity
niegdy$ w sktad ksiestwa Glanborielle, catkowicie
zniszczonego przez najazd orkow, ktory doprowadzit

do zjednoczenia ziem Bretonii. Granice dawnego ksiestwa
wyznaczaja ufortyfikowane wzgorza, ktore niegdys strzegly
bezpieczenstwa Glanborielle. Wedlug legend te opuszczone
warownie nawiedzane sa przez duchy zabitych rycerzy,

a w niektorych przypadkach opowiesci zawieraja znacznie
wiecej niz tylko szczypte prawdy.

Gloéwnym zagrozeniem dla Carcassonne sg czeste ataki orkow
z g6r Irrana 1 Przeskoku. Na wschodzie ksiestwa obroncy
moga niekiedy liczyc na pomoc poddanych Czarodziejki

z Loren, cho¢ Carcassonczycy nigdy nie mieli tak dobrych
kontaktow z ,le$nym ludem” jak ich sasiedzi z Quenelles.
Jednak w wiekszosci przypadkow musza radzi¢ sobie sami,
polegajac jedynie na mestwie i sprawnosci w postugiwaniu sie
orezem, z czego zreszty sa znani w calej Bretonii.

W ostatnich czasach glosno bylo o spotykanych
w gorach wielkich zielonoskoérych, silniejszych
nawet od czarnych orkéw: Carcassoniscy rycerze
nazywaja je zelaznymi orkami i twierdza, iz bez
watpienia sg one pomiotem Chaosu. Jak dotad,
nikt poza mieszkaficami tego ksiestwa ich nie
widzial, nawet Tileaficzycy, ktorzy po drugiej
strony gorskiego tafcucha czesto odpierajg ataki

zielonoskorych. Wielu rycerzy i arystokratow

z pozostatych ksiestw uwaza, ze opowiesci

o zelaznych orkach to wymyst Carcassoficzykows

ktorzy w ten sposob probuja uzyskac wieksze fundusze

z krolewskiego skarbea na walke z zielonoskérymi, lub
przynajmniej licza na zmniejszenie podatkow:

Ludnos¢

Carcassonczycy to wojowniczy lud, wierzag w swoja
waleczno$¢ 1 uznaja ja nie tylko za dziedzictwo, ale takze za
obowiazek wobec ziemi i kréla. Niemal wszyscy mieszkaficy
tego ksiestwa, nawet chlopi i kobiety; potrafia wladaé bronia.
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- Zelazne orki

Mimo wielu watpliwosci dotyczacych tej tajemniczej odmiany zielonoskorych, zelazne orki istnieja naprawde, choc nie
wiadomo, dlaczego jak dotad byly spotykane wylacznie przez Carcassoficzykow. Na pierwszy rzut oka przypominajg czarne
orki odziane w pancerz plytowy, jednak przy blizszej obserwacji mozna zauwazy¢, ze metalowe plyty wrastaja w ich ciala
(oprécz glowy). W poréwnaniu do czarnych orkow sa silniejsze, szybsze i bardziej agresywne, cho¢ niewatplivie nie grzeszg

inteligencja. Zazwyczaj stuza pod rozkazami czarnych orkow,
a wedlug ostatnich doniesien ich liczba raptownie wzrasta, co
 bardzo niepokoi ksiecia Huebalda. ;

‘Z.clazny ork

Cechy Glowne

Cechy Drugo
A lZyw] s | Wt | S2 [ Mig| PO | PP
2 14 5 5 5 0 0 0

Umiejgtnosci: spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, unik
+20, wiedza (zielonoskorzy), zastraszanie +20, znajomosé
jezyka (goblinski)

Zdolnosci: brof specjalna (dwureczna), grozny, krzepki, fuski :

(5), morderczy atak, odwaga, ogluszanie, silny cios, szal -
bojowy, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
o Wielki siekacz. Zelazne orki postugujg si¢ wigksza
i bardziej masywna odmiang popularnego wéréd orkow
siekacza. W pierwszej rundzie walki zadaje obrazenia
S+2, w kazdej nastepnej S+ 1. Jesli uzywa go postac
nie bedaca orkiem, siekacz jest traktowany jak bron
dwureczna.
Zbroja: tuski (5) ~
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 5, korpus 5, nogi 5
Uzbrojenie: wielki siekacz V

Te postawe hartuja nieustanne napasci zielonoskérych, keorzy
niekiedy zapuszczaj si¢ daleko w glab ksigstwa, nim wreszcie
ktory$ z rycerzy wyruszy w pole z pelng sita i zmiazdzy horde
napastnikow. Nie wynika to weale z niedostatku mestwa czy
braku zorganizowania. Po prostu ziemie Carcassonne s3 zbyt
rozlegle, by mogta ich skutecznie bronié garstka rycerzy

z rozsianych po calym obszarze zamkow.

Mimo zamitowania do walki Carcassoniczycy generalnie nie
traktuja 7le tych, ktérzy nie paraja sie wojaczka. Najlepiej
widaé to na przyktadzie dobrych relacji z sasiednim Brionne,
o ktérym nie mozna powiedziec, ze kultywuje ducha
krzewienia tezyzny fizycznej.

sasiadéw, jednoczesnie chlubigc si¢ tym, iz to dzigki ich
walecznosci kto§ inny moze zajmowac sie poezja i sztuka. Sa
przedmurzem Bretonii i walczg, aby nikt inny nie musial tego
robi¢. Dla wielu Carcassonczykéw to powod do dumy

i wystarczajaca nagroda za trudy.

Niektérzy rycerze z tej gorzystej krainy ruszajg na szlak,
aby doskonalié sztuke wladania orezem oraz nabraé
do$wiadczenia w bojach i bitwach w innych rejonach Starego
Swiata. Inni po prostu nie majg powolania do wojaczki,

wiec opuszczajg rodzinne strony, aby gdzie indziej zyskac
petne uznanie. Niektorzy co bardziej tagodnie usposobieni
potomkowie rodéw

Na tutejszych dworach
chetnie gosci sie brioaiskich
trubaduréw, a wielu rycerzy
z Carcassonne, jesli ma

ku temu okazje, udaje sie
w podroz, aby obejrzec
architektoniczng perfe
Bretonii, jaka jest siedziba
ksiecia Teodoryka.
Carcassonczycy zawsze
chwalg osiggnigcia

Powiedzenia

z Carcassonne

,Sztywne karki” — obrazliwe okreslenie
Carcassonczykow, na terenie tego ksiestwa ;
uzywane tylko przez osoby szukajace Smierci.

Szukaé swej owieczki” — poszukiwanie zguby lub
d3zenie do osiagniecia wymarzonego celu.

LUrodzony zmieczem w garsci” — zamozny. Okreslenie
zupelnie nie zwigzane ze sprawnoscig w walce.

szlacheckich nie moga znies¢
tradycyjnego przekonania,

iz co prawda brionscy
minstrele maja pickne

glosy i potrafig wzruszy¢

do lez, jednak prawdziwy
Carcassonczyk powinien by¢
wojownikiem.

Carcassonne stynie w catej
Bretonii z dwoch zwyczajow,
ktore odcisnety niezwykle




silne pietno na §wiadomosci
jego mieszkancow.
Pierwszym jest tradycja
miecza rodowego. Wszyscy
mescy potomkowie rodu
szlacheckiego otrzymuja

w dniu narodzin piekny
miecz. Zgodnie z tradycj3 to
whasnie tego oreza powinni
dotknaé jako pierwszej
rzeczy na tym Swiecie.
Nastepnie miecz zawiesza
sie nad kotyska, 2 potem nad
tozkiem chlopca, dopoki nie

o
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.Dzicki nam Bretonia moze spac spokojnic. Naszym
obowigzkiem fest bi¢ orki, lecz nie zzdamy za to
zadnef nagrody. Jestesmy Carcassonczykami i bedziemy
walczy¢ dale!”
- ksiaze Huebald (jego najdfuzsza zanotowana przemowa).

.Hm, Carcassonne.. Pickne ziemie. Gdy przekroczytam
gory. to whisnic tam dostatam pierwsza robote fako
pastcrka Razem z reszta kompanii dostahsmy owieczke

i ruszyllsmy w gory. Nazwalismy ja Sniczynks i szybko
stata si¢ maskotky oddziatu. Przy okazji wypasu rozbilismy
kilka band orkéw, a potem ghupi zwicrzak spadt ze skaty.
Niby zal, ale smakowata swictnic. Stwicrdzifam witedy, ze

pasterzy okoliczni wielmoze
wykazujg zadziwiajaca
szczodrobliwosé, nierzadko
goszczac ich na zamku

lub wspaniatomyslnie
nagradzajac pekatymi
sakiewkami trud, jaki
poniesli w obronie biednej
owieczki. Oczywiscie
zwykli pasterze nie moga
liczy¢ nawet na dobre stowo
miejscowego pana.

Zatrudnianych w charakterze

osiaggnie on odpowiedniego
wieku, aby pobieraé nauke
szermierki. Od tego czasu
szlachcic nie powinien

sie rozstawac z mieczem,
nawet podczas snu trzymajac go blisko prawicy. Wiekszose
tutejszych rycerzy odmawia walki inng bronia, a wieloletni
trening i niezwykta duchowa wiez z mieczem sprawiaja, iz
rzeczywiscie walcza nim lepiej niz innym orezem.

Drugim zwyczajem stynnym na caiq Bretoni¢ jest wynajmowanie
spasterzy”. Oczywiscie zwyklym cht opom nie mozna powierzyé
tak i lstotne) funkcji, a zaden szanuncy sie bretonski rycerz nie
spla.ml sie zatrudnieniem kompanii najemnej. Mimo to wypas
owiec u podnéza gor lub na wysoko potozonych halach wymaga
do$wiadczonych pasterzy; ktorzy potrafig obronic sie w razie
ataku zielonoskorych.

To prawda, ze wielu chiopskich pasterzy (i pasterek) potrafi
na tyle zrecznie wladac bronia, aby w grupie obroni¢ stado
przed niewielka banda orkow, a nawet zdarzaja sie wérod
nich doswiadczeni tropiciele i fowey, ktérzy samotnie
przemierzaja gorskie Sciezki, wypatrujac lub nekajac
zielonoskorych. Jednak w przypadku wiekszej bandy

nie mogg wiele zrobi¢, poza przestaniem wiadomosci do
pobliskiego zamku, co z reguty i tak bywa dzialaniem
spoznionym. Dlatego carcassonscy rycerze oplacaja
cudzoziemskich ,,pasterzy”, zazwyczaj do§wiadczonych
w walce 1 wojnie podjazdowej, dla zachowania pozorow
dajac im owce ,,do ochrony”. Placa nie jest zbyt wysoka,
zaledwie 50 penséw dziennie, lecz wobec cudzoziemskich

Miecz rodowy
Opis: Bohater w dniu swoich urodzin otrzymal miecz ro&qu
Postugujac si¢ nim w walce, otrzymuje modyfikator +5 do
Walki Wrecz oraz +1 do obrazen. Dedatkowo, jesli nosi przy
obie rodowy miecz, otrzymuje modyﬁkator +10 do testow

Strachu i Grozy. Jedynie whasciciel rodowego miecza otrzymuje
e modyfikatory i wylacznie postugujac sie tym orezem.

Te zdolnosé moze wybraé jedynie meski potomek
szlacheckiego rodu z Carcassonne. Bohaterki moga rowniez
ja wybrac, jesli od dziecka byly wychowywane )ako chiopcy,
zazwyczaj przez rycerza, ktory bardzo pragnal mie¢ syna.
Bohaterowie nie pochodzacy z rodu szlacheckiego nie moga
posiadaé tej zdolnosci.

czas poszuka¢ nowej roboty.”

- Marictta, najemniczka z Tilei.

pasterzy najemnikow
niezwykle bawi cafa ta
maskarada. W wiekszosci
przypadkow uda]e m

si¢ powstrzymac cheé
natychmiastowego upieczenia znajdujgcych sie pod ich
opieky ,zasobow jadta o kluczowym znaczenin dla wyzywienia
regionu”. Niektorzy nawet traktuja dzielne owieczki jak
maskotki oddziatu, nadajac im imiona i chroniac podczas

walki.

Ksizgz¢ Huebald z Carcassonne

Wiadca Carcassonne to mezczyzna §redniego wzrostu, chudy
i zylasty Z natury milczacy, odzywa si¢ jedynie wtedy, gdy
musi, a nawet w takich przypadkach ostroznie dobiera stowa.
Na jego twarzy rzadko gosci usmiech, a nikt z zyjacych

nie pamieta, aby ksiagze kiedykolwiek sie rozesmial. Jego
malzefistwo z piekna Schermilda zostalo zaaranzowane jako
polityczny sojusz, jednak ku powszechnemu zdziwieniu, ten
mariaz wydaje sie catkiem udany. Ksigze ma czterech synow,
bardzo podobnych do mego co zdusito w zarodku wszelkie
pogloski o niewiernosci ksieznej.

Mimo dos¢ niepozornej postury i ponurego sposobu bycia
ksigze cieszy sie niezwyklym powazaniem wsréd swoich
podwladnych. Jest najlepszym od pokolen strategiem, jakiego
wydala carcassonska ziemia, a takze meznym i walecznym
wojownikiem w bezposrednim starciu. W odréznieniu

od wielu bretonskich rycerzy, Huebald docenia taktyczne
walory ataku z zaskoczenia i stosowania forteli. Na zarzuty

o niegodny rycerza sposob dowodzenia w bitwie ksiaze
odpowiada krotko: ,orki nie majg honoru”.

Znaczace mieysca

Fort Letniego Przetomu

Ten od dawna opuszczony fort niegdy$ nosit inng nazwe,
lecz obecnie zwany jest fortem Letniego Przelomu. Kraza
liczne opowiesci o biakajacych sie w nim duchach i zjawach,
lecz w odroznieniu od wielu innych legend o nawiedzonych
zamkach, te akurat s3 catkowicie prawdziwe. Ostatniej nocy
lata kazdemu, kto nocuje w murach fortu, ukazuje sie duch
zamordowanego przez orki rycerza ze zniszczonego ksiestwa
Glanborielle. Widmo prosi, aby podrézni w jego imieniu
dokonali zemsty na zielonoskorych. Odmowa spelnienia tej
prosby sprowokuje atak upiornych wojownikéw z fortu. Jesli
natomiast podrozni obiecaja pomoc zmartemu szlachcicowi,
bezpiecznie spedza noc. Jezeli jednak nie dopetnia ztozonej
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przysiegi lub w trakcie misji zrezygnuja, tej
samej nocy upiorni zbrojni dopadng ich,
gdziekolwiek by sie znajdowali.

Duch zabitego rycerza zdumiewajgco

duzo wie o aktualnej sytuacji w gorach,

a czasem bywa wykorzystywany przez co
bardziej zuchwatych ,pasterzy” jako zrodto
informacji o wrogu. Podobno kazda kolejna
prosba ducha jest trudniejsza do speinienia,
jakby rycerz stawial przed Smiatkami kolejne
wyzwania. Nikt nie wie, jakie sg plany
martwego od wiekéw szlachcica, gdyz nikt
jeszcze nie wypetnit wszystkich jego polecen.

Wodospad Smoka

Nazwa polozonego w gornym biegu rzeki

NULINL V™

Pobajowisko
Cuilcux

Fort Letnicgo S,
Prchamug N

NNE T

Songez wodospadu wziela si¢ z nietypowego

ksztattu skat, wokot ktorych klebi sie wodna

mgietka, sprawiajac wrazenie, jakby z wody i dymu wynurzat
sie gadzi teb bestii. Podobno niegdy$ naprawde zyt tam
smok;, a jego skarby leza ukryte gdzie§ w gorskiej jaskini.

Jednak obecnie niewielu §miatkéw szuka tam zlota

i klejnotow, ze wzgledu na niezwykla w tym rejonie liczbe
ozywiencow. Miejscowy lord zywi obawy, iz w poblizu
wodospadu moégt zamieszkaé nekromanta. Obawy te sg tym
bardziej uzasadnione, ze wystana ostatnio w ten rejon grupa
spasterzy” zagineta bez §ladu.

Zamek Carcassonne

Siedziba ksiecia stoi na wyspie na rzece Songez, jednym

z doptyw6w Brienne. Otaczajace ja miasto jest niewielkie

i shuzy raczej jako baza zaopatrzeniowa dla oddziatow ksiccia
i najemnych kompanii ,pasterzy”, ktére przybywaja na
zamek, aby skfadaé raporty i otrzymywac nowe rozkazy.

Z tego powodu stolica Carcassonne sprawia wrazenie
surowego i pozbawionego pickna wojskowego fortu.

Zamek jest ufortyfikowany, lecz rzadko bywa
wykorzystywany do faktycznej obrony. Ksiaze nie lubi
chowaé sie za grubymi murami, preferuje dziatania
ofensywne, a nawet zaczepne. Jego ulubiona taktyks

jest nekanie bokéw i przodu nacierajacych hord, przy
jednoczesnym wycofywaniu sie w strone Brienne i powolnym
okrazaniu wroga za pomoca oddzialow z pozostatych
zamkow. W efekcie zamek Carcassonne chroniony jest
jedynie przez pojedynczy mur, ktdry otacza duzy dziedziniec
z niewielkim donzonem. Sam ksiaze zamieszkuje poza
zamkiem, w rezydencji mniej ufortyfikowanej, ale za to
znacznie wygodniejszej.

Préykiadowy

arcassoﬁczyk

Gertruda

Gertruda to do$wiadczona pasterka z potudniowo-zachodniej
czesci Carcassonne. Wyglada na twarda i zaprawiong

w bojach kobiete, ktérej nieobce s3 samotne wedrowki
gbrskimi §ciezkami i czeste utarczki z goblinami. Wiele razy
wyprowadzala bandy orkéw wprost na gorskie przepascie,

Mimo jej ciezkiej i ryzykownej pracy, rycerze pogardzaja
nig. Nagrody, jakie otrzymuje, nie sa zbyt wysokie,

a zastugi rzekomo Zzadne. Gertruda chcialaby wyjs¢ za
myz i zalozyé rodzine, lecz jak dotad wszyscy mezczyzni
raczej jej unikali. Jest przekonana, ze z fatwoscig znajdzie
odpowiedniego kandydata, jesli tylko zarobi troche ztota.

Jak na razie nie mysli o przytaczeniu sie do banitow, lecz
wkrétce moze nadejsé dzien, kiedy ta perspektywa wyda

sie

Péki co pracuje jako przewodnik dla awanturnikow,
ktérzy pragna przejsé przez gory lub czegos w nich
szukaja. Zazwyczaj oczekuje wyplaty przed wyprawg
oraz udziatu w tupach, ale zawsze wywiazuje si¢ ze
zobowigzan. Jesli wérod §miatkéw znajdzie si¢ przystojny

kuszaca.

- Umiejetnosci: nawigacja, opieka nad zwierzetami,

- Uzbr

Gertruda

Profesja: zwiadowczyni
Poprzednia profesja: pasterka z Carcassonne
Rasa: czlowiek /

Cechy Glowne

ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
40 54 32 24 5l 46 32 32
A lZw| s Wt Sz | Mag | PO | PP
2 14 3 0 5 0 0 0

plotkowanie, sekretne znaki (zwiadowcow), skradanie sig
+10, spostrzegawczo$¢ + 10, ukrywanie si¢, unik, wiedza
~_ (Bretonia) +10, wiedza (zielonoskorzy), wspinaczka,
zastawianie pulapek, znajomosé jezyka (bretonski)
Zdolnosci: bardzo szybki, brofi specjalna (dfugi tuk), chodu!,
strzal mierzony, sz6sty zmyst, urodzony wojownik,
wedrowiec, wyczucie kierunku
Zasady specjalne:
» Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Carcassonne.
Zbroja: §redni pancerz (koszulka kolcza, skorzana kurta)
- Punkty Zbroi: glowa 0, rece 3, korpus 3, nogi 0
jenie: bron jednorgezna (topor), diugi fuk i 20 strzal
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mezczyzna, z pewnoscig stanie sie obiektem jej zalotow.
Biada jednak temu, kto je odtraci. Carcassonki to dumne
kobiety i nie wahaja sie tego okazywac.

Pomysty na przygody

Chroficie moje owce!

Bohaterowie otrzymuja od pewnego szlachcica zadanie
p1lnowan1a jego stada owiec. W trakcie rozmowy okazuje si¢,
ze nie chodzi weale o pozorowany wypas, lecz naprawde maja
pilnowa¢ stada owiec niezwykle cennej i rzadkiej odmiany.
Szlachcic obawia sig, ze kto§ moze sprobowac je ukrasé.
Bohaterowie beda musieli radzi¢ sobie z orkami, zlodziejami
owiec oraz stadem §licznie wygladajacych, lecz niezmiernie
glupich zwierzat, ktore uwielbiaja pasc sie w niebezpiecznych
miejscach, wpada¢ do przepasci, tonac w rzekach, gubic

sie w jaskiniach i glosnym beczeniem w nieodpowiednich

momentach §ciggac na glowy pasterzy najrdzniejsze problemy.

Upiorna armia

Coraz wiecej doniesien o nawiedzanych dawnych fortach
Glanborielle zostaje potwierdzonych przez naocznych
swiadkow. Duchy pomordowanych rycerzy oraz ich zbrojne
druzyny zbieraja sie w zrujnowanych siedzibach, jakby
szykujac sie do wojny. Przerazeni chiopi uciekaja z wiosek,

a szlachta, cho¢ dzielnie trzyma sie w swych zamkach, nie
wie, o poczac.

Jeden z wielmozow poszukuje Smiatkow, ktorzy poznaliby
plany martwych rycerzy. Wnet okaze sie, ze odwaga
awanturnikdw zrobi wrazenie na upiorach dawnych
wojownikow; ktorzy beda sktonni do wyjawienia swych
sekretow. Sam mozesz okreslic, czy rycerze zbieraja sie na
zew poteznego nekromanty, czy moze po to, aby wywrzec
pomste na orkach. Moga nawet szykowac sie do ostatecznego
wypedzenia carcassonskich najezdzcoéw ze swojej rodzinnej
ziemi.

Zatargi graniczne

Tileaticzycy uznali, iz nalezy im sie wiecej terendow

w gbrach Irrana. Wykorzystuja coraz czestsze napasci
orkéw na bretonskie wioski, zajmujac ziemie opuszczone
przez Carcassoniczykow. Mowi sie nawet, ze zielonoskorzy
sa umyslnie spychani na pétnocng strone gér, a niektorzy
pasterze w rzeczywistosci szpieguja na rzecz Tilei.

Okoliczni wielmoze nie moga sobie pozwoli¢ na wyrzucenie
wszystkich najemnikow; a tym bardziej na otwarta wojne

z Tilea. Jednak z drugiej strony nie moga tez wycofac sie

z whasnych ziem i porzuci¢ poddanych. Wynajmuja wiec
dzielnych awanturnik6éw, aby dyskretnie zatatwili problem,
bez wywotania niepotrzebnych reperkusji politycznych.

— Couronne —

C ouronne to jedno z wiekszych ksiestw;
wyrozniajace sie wyraznym podziatem na regiony.
Wihasciwe Couronne to ziemie na poétnoc od
rzeki Sannez, zajmujace potwysep wrzynajacy
sie w Morze Szponow Na wschodzie lezy
Marchia Couronne, ciggnaca sie od Bladych
Sidstr az do niewyraznie okreslonej granicy

z Jalowa Kraina.

Zachodnia czesc ksiestwa to tereny rolnicze,
natomiast potudnie i wschod, szczegolnie

w poblizu Gér Szarych i Bladych Sidstr, to
regiony o bogatych tradycjach hodowlanych.
Poszarpane i niegoScinne wybrzeze, smagane
sztormami z Morza Szponow, nie sprzyja
handlowi. Do tego bliskos¢ Norski wystawia
poéinocne rejony Couronne na nieustanne napasci
tupiezcow, zaréwno zwyklych barbarzyficow; jak i tych
walczacych pod sztandarami Chaosu. Niemal wszystkie
wioski na wybrzezu otacza palisada, gdyz w przeciwnym
wypadku nie przetrwalyby nawet jednego roku.

Marchia Couronne rozciaga sie na potnoc od Gor Szarych.
W wiekszosci sg to rozlegte rowniny, zbyt wysuszone
morskim wiatrem, aby mogty rodzi¢ dobre plony, jednak
znakomicie nadajace sie do wypasania koni. Marchia stynie
z najlepszych stadnin w calej Bretonii, a biorac pod uwage
wysoka jako$¢ hodowli w pozostatych ksiestwach, to
naprawde rzecz godna uznania.

Tereny Marchii sg czesto na}eidiane przez zielonoskérych
z Gor Szarych, ktérzy zapuszczajg sie takze na tereny
zachodniego Couronne. Co dziwne, orki poruszaja sie

na wierzchowcach — dziwnych, miesozernych
gorskich koniach, ktore wydajg sie rownie zrecznie

poruszaé po stromych gorskich sciezkach,
jak i trawiastych réwninach ksiestwa. Nie
wiadomo, skad wziely sie te zwierzeta ani
w jaki sposob zielonoskérzy zdotali je
oswoié, a poki co zawiodly wszelkie préby
ich ujarzmienia lub rozptodu.

Ludnos¢

Whbrew temu, co sie o nich mowi,
Couronczycy weale nie rodzg si¢ na konskim

grzbiecie. Co prawda kilka kobiet probowato

powic na siodle, lecz okazalo sie to wyjatkowo

niewygodne, a urodzone w ten sposéb dzieci
weale nie okazaly sie lepszymi jezdZcami od innych.
Jednakze prawds jest, iz Couroficzycy siadajg na
konski grzbiet, zanim jeszcze naucza si¢ dobrze chodzié,

a potem przez cale zycie doskonala sie w tej sztuce. Nie
dziwi wiec, ze uchodza za najlepszych jezdzcow w calej
Bretonii.

Ich zainteresowania nie ograniczajg sie wylacznie do
umiejetnosci jazdy konnej. Wielu z nich to wySmienici
eksperci w zakresie wiedzy o hodowli i odmianach tych
szlachetnych zwierzat. Niemal dla kazdego Couronczyka
najlepszym przyjacielem jest jego wierzchowiec. Mowi sie, ze
Brionczyk do $mierci walczylby o zone, lecz bez wiekszego
wahania oddatby konia, natomiast Couroficzyk odwrotnie.
To tylko polowiczna prawda, gdyz Brioficzycy znani s3

z tego, ze nie lubig oddawaé niczego.
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Zaden szanujacy sie Couroficzyk nie bedzie nigdzie
chodzil, jesli tylko moze podjechaé tam konno. Dotyczy
to nawet chlopéw, ktorzy — choé zgodnie z prawem nie
moga posiadaé wierzchowcow — czesto pracujg w stajniach
i stadninach, a takze przy wypasie koni, a przez to majg
mozliwo$é doskonalenia sie w sztuce jazdy konnej. Co
wiecej, kazdy Couronczyk bedzie si¢ pokazywal na swoim
najlepszym wierzchoweu. Tutaj nikogo nie dziwi widok
nobliwej damy na grzbiecie dorodnego rumaka. Szlachta
twierdzi, ze duzy kon stwarza poczucie bezpieczenstwa,

a przeciez nigdy nie wiadomo, kiedy trzeba bedzie ruszy¢
w boj. W rzeczywistosci jezdza nimi tylko na targ i do
karczmy, choéby nawet miescily sie tuz za zamkows
bramg. Tego rodzaju wykorzystywanie szlachetnych
zwierzat ,na pokaz” budzi sprzeciw pewnej czesci
couronskiego spoleczefistwa, co zazwyczaj konczy si¢
opuszczeniem rodzinnych stron i tutaczks po Bretonii.
Czestymi wedrowcami sa rowniez bledni rycerze,
pragnacy udowodnié swoja sprawno§¢ w kierowaniu
wierzchowcem i wladaniu orezem kazdemu Smiatkowi

lub potworowi, ktéry stanie na drodze niepokonanego
rycerza i jego raczego wierzchoweca.

Mimo powszechnego i zwyczajowego uwielbienia dla
koni, nie wszyscy Couroficzycy chea mie¢ z nimi do
czynienia; niektorzy nawet serdecznie ich nie znosza.
Tacy ludzie czesto decyduja sie na podréz w dalekie
strony, nie mogac ulozy¢ sobie zycia wéréd mitosnikow
koni, ktérzy potrafig rozmawiac tylko o umaszezeniu,
dhugoéci grzywy, sposobach utozenia pod siodto

i technikach ujezdzania lub bez konca rozprawiac

o szczegoltach wykonania wedzidta i kropierzy.

Nie moze wiec dziwié fakt, iz hodowla i wyscigi konne
stanowig wazny element couronskiej kultury, a nawet
polityki. Sekrety krzyzowania najlepszych okazéw

sa strzezone rownie zazdro$nie co tajemnice alkowy
magnatow. Nierzadko dochodzi do podtruwania

lub nawet okaleczania koni rywala, co prowadzi do
powaznych zatargéw, a nawet do zbrojnych napasci

e

| Hagranym

Hagranymy to wierzchowce uzywane przez orki z Gor Szarych. Uczeni spierajg si¢ co do pochod;ZCnia tej niezwyklej rasy,
uwazajac je za zdziczaly odmiane koni, jednak w rzeczywistosci nie majg one z nimi nic wspolnego. Swiadezy o tym ich

‘wysoka inteligencja i spryt, co zreszta jest jednym z powodéw, dla ktérych nie udaje si¢ ich oswoic. Hagranymy wykorzystuja

kazda okazje, aby zaatakowaé osoby probujace je ujarzmié, lub zniszczy¢ stajnie, w ktérych sg przetrzymywane. Inng
przeszkods jest ich zlosliwa i dzika natura. Hagranymy to zle i krwiozercze bestie, ktére poluja takze dla przyjemnosci

 zabijania, a nie tylko w celu zaspokojenia glodu.

Z tego powodu doskonale wspéipfacuja‘ z podobnie myslacymi zielonoskérymi, choé w wielu przypadkach sa od nich
sprytniejsze. Wickszosé ork6w jest przekonana, iz zdotaly je ujarzmi¢ dzicki swej sile 1 inteligencji, a jedynie nieliczni,
madrzejsi wodzowie odkryli, iz w istocie to hagranymy pozwolily si¢ oswoié. Poki co trzymajj to w tajemnicy, gdyz

ujawnienie tej informacji mogtoby doprowadzi¢ do buntu oszukiwanych zielonoskorych, a w efekcie do pozbawienia ich sity

i mobilnosci, jakie zapewniaja hagranymy.

—Hagranym —

Cechy Glowne
WwWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

43 0 54 52 37 30 33 5

D orzed
A | Zywl]l S | We | S2 [ Mag]| PO | PP

2 20 5 5 8 0 0 0

Umiejgtnosci: spostrzegawczoéé +20, unik, wiedza

(zielonoskorzy), wspinaczka +20

Zdolnosci: bron naturalna, czuly stuch, silny cios,
wyostrzone zmysly
Zasady specjalne:

s Gorski stwor. Dzieki zaostrzonym wyrostkom na
kopytach hagranymy szybko i pewnie poruszajg sie
po gorskich $ciezkach, a nawet stromych zboczach.
Mimo iz nie potrafia si¢ wspia¢ na pionowe skaly,
lacza site poteznych nog ze skocznoscig, ktorej nie
powstydzitaby sie gorska kozica. Moga w petni
wykorzystywaé umiejetnosé wspinaczka.

Zbroja: brak S
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: ostre kopyta (S+1), kly




1 porywania wierzchowcow.
Wyscigi konne wyznaczaja
najwazniejsze daty

w kalendarzu rycerzy

i dworzan. W dobrym
tonie jest pokazac sie
przynajmniej na kilku

z nich, a nawet krél
zaszczyca swa obecno$cig
najstynniejsze gonitwy.
Traktuje to jednak jako

.Kim fest rycerz bez wierzchowca? Lecz zaprawde,
czymze fest wierzchowiec bez rycerza? Rycerz

i wierzchowiec fego, tak fak szlachcic i chiop, istniec
bez sicbic nie moga. Na takich fundamentach, na takich
nicrozerwalnych zwigzkach wznicsiono solidng twierdze
bretoniskiej krainy.”

— krél Louen Lwie Serce.

Potrafia ujezdzi¢ kazde stworzenic z czterema nogami
1 ogonem.”

Diuk probuje osiggnaé
swoj cel, dziatajac na
dwéch ptaszczyznach
politycznych. Przede
wszystkim niezwykle
uprzejmie i pochwalnie
wyraza si¢ o baronach
podlegtych jedynie wiadzy
krola, podkreslajac ich
zastugi i wierng stuzbe.
Jesli przy okazji uda

element utrzymywania
wladzy w ksiestwie, gdyz

w odréznieniu od wielu
Couronczykow, ma na

glowie wazniejsze sprawy

(na przyktad rzady w catym
krolestwie) niz patrzenie

na dwanascie koni, ktore

w kurzawie 1 pyle bardzo
szybko biegaja dookota placu.

Wewnetrzna polityka Couronne skupia sie w wigkszosci
na rozstrzyganiu i wywolywaniu sporéw dotyczacych
koni. Wyjatkiem jest natomiast problem Marchii.

Diuk Adalbert, obecny wladca tych ziem, jest wasalem
ksiecia Couronne. Jego ambicje siegaja dalej, za$ diuk
chc1aiby osiggnac pozyqz; lennika krolewskiego. Probuje
wiec wykorzysta¢ fakt, iz obecny ksiaze Couronne jest
zarazem wiladca Bretonii, naciskajac na Louena Lwie
Serce, aby uznal jego zadania. Jednakze krél

z ostroznoScig podchodzi do realnej mozliwosci
uzyskania przez Marchie niezaleznosci od Couronne

i politycznego zblizenia si¢ Adalberta do Jalowej Krainy.

- Marietta, najemniczka z Tilei.

.To prawda, to wspaniate rumaki. Ale jednak osmiele
si¢ zauwazyC, ze nie s3 czystef krwi. Zapraszam
szanownego pana do L'Anguille, gdzic za rozsadna ceng
mozna naby¢ wierzchowce najczystszey bretonskicj krwi.”

- Wolfgang von Ilsbach, kupicc z Imperium.

sie wskazac, iz swymi
czynami naprawiaja bledy
w polityce ksiecia, tym
lepiej, choc diuk oficjalnie
o tym nie moéwi. Po drugie,
Adalbert podejmuje si¢
niebezpiecznych, acz
chwalebnych misji, ktorych
powodzenie sprawi, iz krdl
bedzie musial je wynagrodzi¢ propozycja holdu lennego
bezposrednio wobec tronu Bretonii. Tak czy inaczej, diuk
potrzebuje inteligentnych i odwaznych awanturnikow,
ktérzy swymi $miatymi czynami przysporza chwaly
ambitnemu arystokracie.

Adalbert'w sekrecie planuje militarny podbéj Jatowe;j
Krainy. Jest przekonany, iz zdobycie Marienburga

z pewnoscig zapewniloby mu tytut barona, a moze nawet
udzielne ksiestwo. Burza Chaosu zaangazowala czesé

sit zbrojnych Jatowe;j Kralny, wiec diuk wykorzystu;e
sytuacje, wprowadzajac swoje wojska w rejon pasa
granicznego. Rajcy Marienburga wystosowah oficjalny
protest, lecz wysitki ich wystannikéw s3 ignorowane
przez wladce Marchii.

Louen Lwie Serce

Krol Bretonii i1 ksiaze Couronne

Obecny wiadca Bretonii to jednoczesnie ksiaze
Couronne. Jak wszyscy krolowie od czasow Gillesa,
Louen jest rycerzem Graala, a powszechna opinia glosi,
iz od wielu stuleci Bretonia nie miata tak wspaniatego

1 madrego wladcy. Niektorzy pochlebey twierdza nawet,
ze jedynie Gilles Zjednoczyciel przewyzsza go chwata

1 majestatem.

Kr6l Louen to znakomity i m¢zny wodz, czemu czesto
daje dowdd, ruszajac w pierwszym szeregu do ataku na
grzbiecie hipogryfa 1 wykorzystujac jego dziko$é, by
wzbudza¢ strach w sercach przeciwnikow. Kro6l sprawnie
wiada orezem, jest trudnym przeciwnikiem zar6wno

w walce pieszej, jak i z grzbietu wierzchowca. Sama

jego obecnos¢ na polu walki dodaje otuchy rycerzom,
zachecajac ich do wiekszej zacieklosci w ataku. Jego
odwaga nie ma sobie réwnych, stad zresztg wzial sie
przydomek wiadcy.

Jak przystato na monarche i rycerza Graala, Louen jest
wladca madrym i sprawiedliwym. Stoi na strazy prawa, lecz
nie pozwala na jego naduzywanie w imi¢ osobistych ambicji
moznowladcow. Mimo iz nie zawsze pozwalaja mu na to czas
1 obowigzki, kiedy tylko moze udziela postuchan (wylgcznie
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Rozdziat VII: Ksigstwa Bretonii ;f’

Atﬂ

szlachcie), rozsadzajac spory

1 skargi. Wprowadzit prawo,
ktore zakazuje kara¢ za stowa
wypowiedziane na krélewskiej
audiencji, o ile nie obrazaja
one majestatu wladcy. Jego
wyroki s3 sprawiedliwe,

WJak /eropzerz na kucyku” = cenna rzecz
zmarnowana przez kogos, kto nie potrafl jej
poprawnie wykorzystac.

+vr Do wnetrza kurhanu nieraz
wyprawiali sie Smiatkowie,

Powxcdzcma z Couronnc e

umarlych. Wiekszos¢ wrocita
z pustymi rekami, twierdzac,
ze kurhan jest catkowicie

opuszczony. Podobno jednej

a kara wymierzana szybko »Nie odréznia orka od podkowy” — o osobie !z grup awanturnikow udalo si¢
1 sprawnie. wyjatkowo glupiej i/lub bardzo pijane;j. odnalezé ukryty grobow1ec
Wielu Bretoficzykéw moze wRzad godny krola” — ekwipunek lub odzienie pokonac piCE e e v i
: T A e : G upiora i odnalez¢ wielki skarb.
jedynie zatowad, iz w kraju nie najlepszej jakosci. R b bhas o i

. 373 rowniez niepokojace

ma wigcej rownie szlachetnych

pogtoski o §miatkach, ktorzy

rycerzy, bez najmniejszej
skazy i ujmy na honorze.

Znaczace mieysca

Couronne

Od czasu przeniesienia krélewskiego dworu do Couronne
trwajg intensywne prace nad rozbudows ksigzecego patacu,
aby w wiekszym stopniu oddawal majestat i splendor godny
krola Bretonii. Do tej pory najwspanialsza budowla w miescie
byt Lwi Krag — najwigkszy i najwspanialszy plac wyscigow
konnych w calym Starym Swiecie. Zbudowany na planie owalu
starozytny, kamienny gmach miesci wiele rzedow siedzen,
wznoszacych sie wysoko ponad klepiskiem areny. Podobno
Scigano si¢ tutaj jeszcze przed zjednoczeniem krolestwa przez
krola Gillesa, a niektorzy sa przekonani, iz gmach zbudowano
na ruinach dawnego patacu elféw. Mowi sie nawet, ze cata
budowla zostata wzniesiona rekami elfich architektow

1 artystow, jednak z caly pewnoscig nie jest to prawda.

Réwnie wspanialy budowla jest wielka Swigtynia Shallyi. Jako
gléwny osrodek kultu Bogini Milosierdzia oraz siedziba
wielkiej arcykaptanki stanowi cel licznych pielgrzymek ze
wszystk1ch stron Starego Swiata. Mimo to rada kaptanek

nie ma wielkiego wplywu na polityke wewnetrzng, gtownie
ze wzgledu na dominujacy w Bretonii kult Pani Jeziora.

Z pewnoscig zwierzchnicy innych Swigtyn uznaliby to za
irytujace, jednak wydaje sie, ze ta sytuacja jest po mysli
arcykaptanek, ktore dzieki temu moga skupic si¢ na swym
powolaniu i niesieniu pomocy potrzebujacym.

Kurhan Landrel

Polozone w potudniowej czesci Marchii Couronne wzgorze
mie$ci w sobie starozytny grobowiec. Z obramowanego
kamiennymi glazami wejScia zawsze wieje zimny wiatr,

a wpadajace przez nie promienie stonica nikna i rozpraszajg
si¢ juz po kilku metrach wewnatrz budowli.

Co kilka lat z kurhanu wynurza si¢ armia szkieletow

i zombi, ktora zawsze podaza tq sama trasg w glab Bladych
Si6str. Nieumarli nikogo nie atakujg, chyba ze sami zostang
zaatakowani. Po kilku dotkliwych kleskach okoliczni rycerze
nauczyli siec pozostawia¢ armie nieumartych w spokoju,
zwlaszcza ze pokonanie tak licznej grupy ozywiencow nie
jest sprawa prosta. Pewnemu uczonemu udato si¢ dwukrotnie
odnotowaé przemarsz hordy nieumartych, wiacznie z ich
doktadng liczebnoscia. Jakiez byto jego zdziwienie, gdy
okazalo sie, ze zawsze jest ich 4373. Jak dotad, nikomu nie
udato sie wyjasnic tej tajemnicy.

nigdy nie opuscili kamiennych
Scian kurhanu.

Zamek Tankreda

Zamek to obecna siedziba diuka Adalberta, ktory co kilka
lat przenosi swoj dwoér w inne miejsce, pozostawiajac
dotychczasowe wilosci w rc;kach zaufanego namiestnika.
Zwyczaj ten przejal po swoim ojeu, ktory w ten sposob
zapoczatkowal budowanie na terenie catej Marchii sieci
zamkoéw catkowicie podlegajacych jego wiadzy.

Niedawno ukoficzony zamek Tankreda, nazwany tak

na cze$é ojca diuka, potozony jest na niewysokim
wzgbrzu o stromych zboczach. Najezony basztami

1 bastionami gtéwny barbakan oddziela od wysokiego
wewnetrznego muru waski pas dziedzinca, ktoéry w razie
wylomu stanowi §miertelna putapke dla szturmujacych
oddziatéw. Najwyzsza budowl jest okragla bryta
donzonu zwienczona wysmukly wiezyca sygnalizacyjng
i obserwacyjng. Zamek posiada wiasna studnie oraz
znaczne zapasy zywnosci. Obsadzony pelng zaloga moze
wytrzymaé trzymiesieczne oblezenie. Okoliczne tereny
nie s3 zbyt zyzne, dlatego trudno oczekiwac, aby jakas
armia zdotala utrzymaé oblezenie przez tak dhugi czas.

Diuk planuje kolejne przenosiny i zastanawia si¢ nad
wyborem odpowiedniego kasztelana. Polozony

w strategicznym miejscu zamek wymaga sprawnego zarzadcy
i dobrego stratega, ze wzgledu na sporadyczne napasci orkéw
oraz bliskos¢ granicy z Jalowa Kraing.
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Ronsard

Profesja: rozbojnik
Poprzednia profesja: banita
Rasa: cziowiek

Cechy Glowne

ww | US K |Odp| Zr | Int Ogd

42 34 33 31 67 33 26 47 =L e
Cechy Drugorzedne :

A [ Zyw| S Wt Sz ||Maz | PO | PP
2 16 3 3 4 0 0 0

5

, Umle;qtnosct jezdziectwo +20, opieka nad zwierzetami,

: pIotkowame +10, piywame przekonywame skradanie
si¢, spostrzegawczos¢, tresura, ukrywanie sie, unik,
wiedza (Bretonia) + 10, wspinaczka, znajomos$¢ jezyka
(bretonski)

. Zdolnosci: artylerzysta, brawura, bron specjalna (palna), bron
specjalna (szermiercza), etykieta, totrzyk, oburecznosc,
ogluszanie, strzal mierzony, strzat precyzyjny, wedrowiec,
woltyzerka

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia) |
dotyczacych Couronne.

Zbroja; brak

. Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

: Uzbroleme dwa plstolety, rapier

g ktadowy

ouronczyk

Ronsard

Ronsard jest rozbojnikiem, ktorego stawa wykracza nawet
poza granice Couronne. Dziala zaledwie od kilku lat, ale juz
teraz quiq legendy 0 jego wyczynach Stynie z niezwyklej
uprzejmosci, z jakg traktuje swoje ofiary. Zgodnie

z najlepszymi tradycjami rozbdéjnikow rabu;e ;edyme ztoto

i kosztownosci, a kilka razy zdarzyto mu sie wspoméc
podréznych w odparciu ataku orkéw lub pospolitych zb6jow,
doplero potem oczekuja}c sniewielkiej rekompensaty za trudy

i narazanie zycia”.

Niektoérzy specjalnie wybieraja te drogi, na ktorych
spotykano Ronsarda, w nadziei spotkania stynnego
rozbéjnika — nawet jesli odbedzie sie to kosztem drobnej
sumy w zlocie.

Ronsard pochodzi z biednej wioski, z ktorej uciekt nie
chcac placié wysokiej panszczyzny. Przez pierwsze lata
byt zwyktym zbéjem i oprychem, ktéry nie stronit od
rozboju i przemocy. Nigdy nie czul w sobie powotania do
szlachetnych uczynkéw, dlatego niespieszno mu byto do
Zakapturzonych. Pewnego razu dla uciechy postanowit
zakpi¢ sobie z napotkanego kupca, udajac wielkodusznego
pana, ktory ,faskawie zycie mu daruje, jedynie zabierajgc
ztoto na Iudzkiej niedoli zdobyte”. Nastepnego dnia

w pobliskiej przydroznej karczmie ze zdumieniem

g oli—Y

R

ustyszal, jak obrabowany kupiec opowiada o niezwykle
szlachetnym rozbd6jniku. Ronsardowi spodobata si¢
stawa, wiec postanowit sprobowaé ponownie. Takze

i tym razem ofiara niezbyt zalila sie z powodu kradziezy,
raczej rozprawiajac o elegancji i uroku zamaskowanego
zloczynicy. Mlodzieniec uznat zatem, iz jest wprost
stworzony do roli romantycznego i zuchwatego
rozbojnika z legend.

Ronsard przede wszystkim dba o swoja stawe. Na co dzien
zyje skromnie, nie chcac wzbudzaé podejrzen, lecz caly czas
planuje nowe dzialania, ktore zwieksza jego popularnosé.

O ile wobec ofiar zachowuje sie elegancko, a wobec dam
szarmancko, dla konkurencji nie ma litosci, eliminujac
wszelkich nasladowcow i pospohtych zb6j6w na terenie,
ktéry uznat za swoje terytorium.

Pomysty na przygody

Darowanemu koniowi..

Jeden z orkowych wodzéw uznaje, ze dobrym pomystem
byloby poznanie planow wroga. Namawia swojego
hagranyma do oszustwa. Z zaskoczenia atakujg samotnego
jezdzca, a nastepnie ork zdejmuje siodlo i uprzaz

z zabitego wierzchoweca i zaklada je na grzbiet hagranyma.
Pézniej ruszaja na poszukiwanie grupy §miatkéw, ktorzy
zmierzajj do jakiegos zamku. Na jednym z zakretow
szlaku awanturnicy napotykaja martwego jezdzca, nad
ktoérym wiernie czuwa jego wierzchowiec. Jesli nic nie
zrobig, hagranym po prostu ruszy za nimi.

Po nocy spedzonej w najblizszej wiosce Bohaterowie
odkrywaja, iz jeden z chlopow zostal na wpot pozarty przez
jakiego§ potwora. Sytuacja powtarza sie w nastepnych
osadach, co moze budzi¢ podejrzenia, iz morderca podaza
sladem BG, albo jest to sprawka ktoregos z nich. Jesli nie
odkry]q prawdy o prawdzwve] naturze hagranyma, bestia
zZwroci si¢ przeciwko nim w najmniej dogodnym momencie,
gdy juz nie bedzie mogta powstrzymac pragnienia, by
zakosztowac ich migsa.

Oczywiscie, oszustwo mozna tatwo wykry¢, uwaznie
obserwujac zachowanie znalezionego konia. Udany test
spostrzegawczosci pozwoli zauwazyc, iz w rzeczywistoSci
wecale nie skubie on trawy. Ale kto by zagladat darowanemu
koniowi w zeby...?

Zwykta kradziez

Bohaterowie o ,elastycznych zasadach moralnych” zostaja
wynajeci, aby ukras¢ pewnego konia i doprowadzié¢ go
na zamek. Kon jest dobrze strzezony, ale przy odrobinie
pomystowosci mozna go uprowadzi¢. Gdy docieraja na
zamek, gdzie mieli dostarczy¢ wierzchowca, okazuje

sie, ze nikt o tym nie wie, aczkolwiek trudno to bedzie
wytlumaczy¢ poscigowi zarzadzonemu przez wiasciciela
zwierzecia. Bohaterowie beda musieli ratowac sie

z opresji za pomocg obrotnego jezyka (lub szybkich
wierzchowcow).

Pozostaje jeszcze do wyja$nienia tajemnica prawdziwego
zleceniodawcy i powdd tego oszustwa. Coz sie wydarzyto
na zamku rycerza, ktory ruszyt w poscig za zlodziejami jego
drogocennego wierzchowca?
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— Gisoreux —

Ksiestwo Gisoreux sktada sie z czterech rejonow,
zroznicowanych pod wzgledem uksztaltowania terenu

1 gestosci zaludnienia. Polozona w centrum Nizina Gisoreux
to w rzeczywistoSci pagorkowaty teren
z duza liczbg fak i pastwisk. Na obszarze
ograniczonym przez rzeke Grismerie,
Las Arden oraz pasma Gor Szarych

1 Bladych Siostr miesci sie stolica i liczne
osady, zamieszkane przez ponad potowe
mieszkancow ksiestwa.

Potnocne Gisoreux obejmuje ziemie
pomiedzy rzeka Sannez i Bladymi Siostrami,
w wiekszosci Wykorzystywane do hodowli,
choé nadrzeczne czarnoziemy nadaja sie
rowniez pod uprawe. Niegdy$ rozciagat sie tu Las
Arden, lecz od wielu wiekéw przodkowie obecnie
panujgcego diuka Baldhelma z Harran konsekwentnie
wycinali i karczowali drzewa, wydzierajac puszczy kolejne
skrawki ziemi. Obecnie to samo dzieje sie w potudniowo-
zachodniej czeSci regionu, zamieszkiwanego przez ¢wierc
ogolnej populacji calego ksiestwa.

Trzeci wyrdzniajacy sie region to Las Arden. W odroznieniu
od Artois, ksiestwo Gisoreux nie ma wiekszych kfopotow

z dzikimi stworami zamieszkujacymi puszcze. Jej wschodnie
rejony s3 w miare spokojne, a drogi patroluja zbrojne
druzyny wystawiane przez okolicznych wielmozow. Wokot
wiosek stawia si¢ palisady, lecz zdarzaj si¢ lata, gdy w ogole
nie ma atakow ze strony zwierzoludzi. Mimo to zapuszczanie
sie w glab lasu jest ryzykowne i rzadko konczy sig szczesliwie
dla nieostroznego wedrowca.

Na pétnocy, tam gdzie puszcza podchodzi pod zbocza
Bladych Siostr, Las Arden ujawnia swe przerazajace
oblicze. Zaktadane tu osady nigdy nie przetrwaly

dtuzej niz rok, a dopiero niedawno bretonscy magnaci
zaprzestali prob zaludnienia tego obszaru. Nieliczni
mieszkancy wioda koczowniczy tryb zycia, podrézujac
na przelaj przez las lub traktami niewiele szerszymi od
lesnych sciezek. Ta cze§¢ puszezy jest niezwykle stara.
Rosna tu wysokie i potezne deby, co zacheca szlachte do
prob korzystania z lesnych zasobow. Wysytanym z silng
eskortg druzynom drwali niekiedy udaje si¢ przywiezé
jedno lub dwa drzewa,
jednak znacznie czesciej po

prostu znikaja bez §ladu. tkwi nasza sifal”

Wysuniety najbardziej na
wschod rejon Gisoreux
to teren polozony

u styku Bladych Siéstr

i Gor Szarych. Oba
pasma doS¢ znacznie si¢
od siebie roznig. Blade
Siostry zawdzieczaja
swoja nazwe biatym,
wapiennym skatom, ktore
tatwo ulegaja wietrzeniu,
tworzac glebokie kaniony
i sptaszczone szczyty

~Wszyscy festesmy Gisorefczykami, a w réznorodnosci

- fragment apelu ksiccia Hagena do mieszkaficow
rzestanic Zwyczafy Zawicrania

Potnocnego Gisoreux o za;
pozornych matzeistw w czasic Swicta Lilii.

.W roznorodnosci Chaos si¢ kryje. Przed nami jeszcze
wiele pracy. nim Bretodczycy to pojma.”

- Ermnegard z Krugenheim, fowca czarownic.

.Swictnc tereny. Karczmarze naprawde ci¢ witaga

i traktufa jak goscia, a nic jak dostawce klientow.
Gdyby tylko wickszos¢ traktéw nic prowadzifa przez
las, jezdzitbym wyfacznie tam.”

- Eldergar z Busreq, woznica.

gorskie, nierzadko koficzace sie pionowymi urwiskami.
To malownicza, choé trudno dostepna okolica. Droge
do wielu wysoko potozonych gorskich dolin zamykaja
pionowe skaty i glebokie przepascie. Jednakze
nawet one wydaja sie fatwo dostepne
w poréwnaniu do strzelistych szczytow
z szarego granitu i wysoko polozonych,
zdradliwych przeteczy Gor Szarych.
Wiekszos¢ mieszkancow osiedla sie zatem
w nizszych i bardziej zadrzewionych Bladych
Siostrach.

Ludnos¢

Wynikiem podziatu geograficznego jest niezwykla
roznorodnosé mieszkancow tego ksiestwa. Opinia
pozostatych Bretonczykéw o Gisorenczykach zwykle
odnosi sie do mieszkancow centralnej Niziny, czyli serca
regionu. Zyjacy tam ludzie to osoby przyjacielskie i goscinne.
Nawet cudzoziemcéw traktuje si¢ tu z uprzejmoscia, a na
przekaske lub darmowa szklanice wina mogg liczy¢ takze
przygodni znajomi. Jednakze ta go§cinnos¢ ma swoje
sztywne zasady. Osoba, ktora otrzymala positek i nocleg,
zobowigzana jest do odptacenia sie tym samym lub inng
uprzejmoscig o podobnej warto$ci. Ten dziwny zwyczaj
wykorzystuja cwani oszusci, ktorzy od lat zyja na koszt
mieszkancow reglonu Osoby prostackle i niegrzeczne, ktore
nie racza zrewanzowac si¢ za goscinnosc, sa bez wiekszych
ceregieli wyrzucane za drzwi.

Te obyczaje s3 silnie zakorzenione nawet w osadach
polozonych na obrzezach Lasu Arden, lecz tam wzgledy
uprzejmosci wobec gospodarza nakazuja przede wszystkim
wziecie kapieli w asyscie uzbrojonych chtopow. Gorgca
kapiel jest niewatpliwie wielkim zaszczytem, podobnie jak
obecnos¢ straznikow w celu zapewnienia bezpieczenstwa
gosciom. Fakt, iz catkowicie nagiej osobie rzadko udaje sie
ukryé oznaki mutacji, wydaje sie wylacznie przypadkowym
zbiegiem okolicznosci. Mtode i piekne dziewczyny moga
spodziewac sie zwic;kszonej ochrony przed rzeczywistymi
badz wymyslonymi zagrozeniami, a podrozujace w meskim
przebraniu kobiety przekonujs sie, ze wsréd tute]szych
mieszkaficow nie budzi to
zgorszenia, a mozna nawet
powiedzied, ze staje si¢
powodem do zwickszonego
zainteresowania potrzebami
niespodziewanego goscia.

Mieszkajacy w Ardenie
koczownicy i lesnicy
utrzymuja sie z towiectwa
1 zbieractwa, handlujac

z wioskami potozonymi
na skraju puszczy, a takze
osadami w Artois. Cheac
uniknac¢ losu tamtejszych,
nieco zdziczatych chlopow,
lesnicy raz na jakis czas
podrozujg do wiekszego




miasta, aby uzupelnic zapasy

i postuchaé wiesci. Wedrowni
towcy sa chetnie witani na
terenie niemal calego Gisoreux,
gdyz czesto ostrzegaja osady
przed atakiem zwierzoludzi,

a nawet poluja na nich i inne

le$ne potwory w gtebi Ardenu.

Ludnosé zamieszkujaca
odizolowane doliny

w Bladych Siostrach tworzy
zamkniete spolecznosci. Jest
to spowodowane nie tylko
niegoscinng okolica, ale
takze surowym klimatem,
ktory nie zapewnia tutejszym
mieszkanicom dostatecznych

e
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Powiedzenia z Gisoreux

»Czarna swinia na czerwonym konin” — biedak.
Okreslenie pochodzi z pewnej opowiesci
ludowej, popularnej ponad dwa wieki temu.
Obecnie jej petna wersje znaja jedynie
kronikarze. Przytoczeme tego pow1edzema

w obecnosci rycerza moze zakonczy¢ sie

pojedynkiem lub chtosta (w przypadku chlopa).

wPrzekroczyé rzeke” — podjaé nieodwracalng
decyzje. Okreslenie pochodzi od naturalnych

granic krainy, wyznaczanych przez gléwne rzeki.

m

JZimowy gos¢ — niespodziewane zdarzenie.
Okreslenie popularne zwlaszcza na pogorzu
Bladych Siéstr.

dla tych, ktorzy cheg uniknaé
zainteresowania na strzezonych
przeteczach miedzy Bretonia

a Imperium. Niektorzy rycerze
z Niziny utrzymuyja silne stanice

i zamki w gorach, choc rzadko

potrafig zdzialac wiecej niz
dbaé o zapewnianie dostaw
zywnoSci oraz uzupetnianie
zatég owych fortow. Z kolei
szlachta z zamkoéw w poblizu
Przesmyku Gisoreux chlubi sie
wysitkami w celu utrzymania
szlaku przejezdnym i w miare
bezpiecznym.

W ostatnich latach polityka
wewnetrzna ksiestwa ulegla

£y sl

s

srodkéw na odbycie dluzszej
podrozy. Nieliczne osady utrzymu)q kontakt z pobliskimi
wioskami po obu stronach gor. Kazda ze spofecznosci
wytworzyla zatem whasny zbior obycza)ow 1 tradycp
aczkolwiek ich cechg wspolng jest umlethnosc przezycm

w wysokich gorach oraz odwaga 1 upér, z ]ak1m1 owl twardzi
gorale znoszg srogie zimy oraz czeste napasci orkow

i zwierzoludzi.

Mimo iz w Gérach Szarych mozna znalez¢ ludzkie osiedla,

w cze$ci potozonej na terenie Gisoreux uksztaltowanie
terenu nie pozwala na utrzymanie przez dhuzszy czas
wickszej osady, natomiast niewielkie goralskie wioski szybko
padaja tupem licznych w okolicy plemion orkow. W efekcie
wigkszo$¢ mieszkaficow pogorza to samotni towcy lub
niewielkie klany koczownikow zyjacych gtownie z fowiectwa,
choé¢ niektorzy $wiadcza réwniez ustugi jako przewodnicy

zmianie. Od wiekow Poinocne
Gisoreux bylo praktycznle odciete i wylaczone spod
wiadzy ksiazecej, co pozwalato diukom z Harran realizowa¢
wiasne cele. Tym wieksze bylo ich zdziwienie, gdy ksiaze
Hagen przeni6st si¢ do Couronne, pozostawiajac w stolicy
namiestnika. Dzieki temu wieksza uwage moze poswigcic
Péinocnemu Gisoreux. Napiete stosunki z diukiem Harran
pogarsza jeszcze fakt, iz ksiaze Hagen jest czltowiekiem

o dosé surowych zasadach moralnych, bez litosci
pietnujacym zachowania stanowiace odwieczne tradycje
mieszkancéw potnocnej czesci ksiestwa.

Podobnie jak wszystkie ksiestwa graniczace z Mousillon,
Gisoreux rowniez chetnie zgodzitoby sie na oczyszczenie
przekletej ziemi ze wszelkiego zla, jakie ja toczy. Na
przeszkodzie stoja jednak spory z Bastonne, a zwlaszcza
graniczne utarczki wielmozow o ziemie lezace po obu
stronach rzeki. Od czasu, gdy ksiaze Hagen na stale
przenidst sie do Couronne, wielu jego wasali z Niziny wolato
ztozy¢ przysiege lenng wobec ksiecia Bastonne. W efekcie
czes¢ wielmozow z Gisoreux posiada obecnie wlosci takze
na terenie Bastonne, co jeszcze bardziej pogarsza napiete
stosunki miedzy oboma ksigstwami.

Ksiaz¢ Hagen z Gisoreux

Ksigze Hagen to znamienity rycerz Graala i jeden

z najblizszych towarzyszy krola Louena. Jest fanatycznym
obroficg zasad kodeksu honorowego, pod tym Wzglgdem
zawstydza)qc nawet mektorych rycerzy Graala. Krol wie,

ze zawsze moze go zapytad, jaka decyzja bylaby najbardziej
zgodna z rycerskim duchem. Jednakze ksigze¢ Hagen rzadko
mysli o konsekwencjach swoich czynow, dlatego tez krol

z ostroznoscig podchodzi do jego rad. W odréznieniu od
swego zuchwatego 1 porywczego wasala, krol Louen zdaje
sobie sprawe, ze niekiedy zycie poddanych jest wazniejsze od
nakazéw kodeksu rycerskiego.

Ksia}ig 7a kaidym razem ciezko przezywa odmowe
przyjecia jego rady przez krola. Jest Swiadomy w1f;ksze]
odpow1ed21alnosc1 wiadcy za kraine i lud, goraco wierzy
réwniez w jego szczere oddanie ideatom rycerskosci. Jednak
za kazdym razem, gdy krol poswieca je w imie dobra calego
kraju, ksiaze obawia sie, iz decyzja ta byta podyktowana rada
osoby o mniej szlachetnych pobudkach, mozliwe nawet, ze
pozostajacej pod wplywem Chaosu.
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Ksiaze¢ Hagen niemal zawsze przebywa w poblizu krola,
ktéry docenia jego niewzruszona wiare w rycerskie ideaty
oraz gotowos¢ do wiernej stuzby. Sam ksigze, mimo iz nawet
przed sobg nie chce sie do tego przyznac, uwaza za swoja
powinnos¢ zapewnienie absolutnego bezpieczenstwa krolowi,
nawet chronigc go przed jego pozostalymi doradcami.

Znaczace mieysca

Dolina Kwiatow

Dolina Kwiatoéw to rozlegta kotlina potozona wsréd
szczytow Bladych Siéstr. Dostep do niej jest niezwykle
trudny, z trzech stron otaczaja ja wysokie skaly, zas od
potudnia pionowe urwisko. Opuszczenie doliny lub
przedostanie sie do niej wymaga przynajmniej calego dnia
spedzonego na wspinaczce. Potudniowa strona jest otwarta,
a pozostale zamkniete gorskimi Scianami, co sprawia, iz
panuje tu niezwykle cieply klimat, poniewaz wysokie skaty
zamykaj stoneczne promienie. Snieg zalega tu tylko

w najbardziej surowym okresie zimy, zas w lecie dno doliny
pokrywaja dywany przepicknych kwiatow. Jak przystato na
typowych Bretonczykow, tutejsi mieszkanicy nie wyobrazaja
sobie, zeby mozna byto tu hodowa¢ co$ innego niz winorosl.

Tutejsze wina majg glteboki smak, lecz prawdziwg
popularno$é zapewnia ich niewielka dostepnos¢ na rynku.
Zdobycie trunku pochodzacego z Doliny Kwiatéw graniczy
z niemozliwoscia, a handlarze winem oraz bogaci magnaci
placa za nie olbrzymie sumy i specjalnie wynajmuja
awanturnikéw, aby dostarczyli im choc jedng butelke.

Mieszkancy doliny ciesza sie opinig ludzi przyjaznych

i goScinnych (warto ugosci¢ przybysza, ktéry podjal

tak wielki trud, aby sie tu dostac), cho¢ stanowczych

i bezwzglednych wobec tych, ktorzy kwestionuja ich sposob
zycia. Przekonal sie o tym pewien towca czarownic, ktory
probowat oskarzy¢ ich o przynaleznosé do heretyckiego
kultu, Rozsierdzit mieszkaficow podejrzeniami o dodawanie
spaczenia do kadzi z winem. Jak si¢ jednak okazalo, lowca
zbyt gorliwie probowat znalez¢ dowody winy, samemu
podrzucajac spaczeniowy pyl do jednej z beczek. Mieszkancy
odkryli oszustwo i uznali, iz wlasciwa karg bedzie utopienie
fanatyka w owej beczce. Kontakt ze spaczeniem wywotal

u fowcy gwaltowna mutacje, dzieki ktorej byt w stanie
przezyé egzekucje. Na jego nieszczescie chlopi nie dali

sie zwie$¢ probie udawania trupa i dla pewnosci go spalili.
Od tego czasu z ostroznoscig odnosza sie do wszystkich
przybyszow, ktérzy cheieliby osiaéé w dolinie na stae,

i zazdrosnie strzega tajemnicy wyrabianego trunku.

Twierdza Gisoreux

Stolica ksiestwa to preznie dziatajacy osrodek handlowy,
czesto odwiedzany przez kupcow 1 wedrowcow
podrézujacych wzdluz Grismerie. Oprécz byé moze portu
w L Anguille, Gisoreux to jedyne miejsce w Bretonii,

gdzie mozna spotka¢ tak wielu handlarzy z Imperium,

a prawdopodobnie tylko tutaj Marienburg nie kojarzy si¢
wylacznie z zeglarzami, gdyz przez Przesmyk Gisoreux
dociera tu wielu podréznych z Jatowej Krainy.

W samym miescie wystawne rezydencje kupcow sasiadujg
z rozpadajgcymi sie ruderami, ktore niegdys rowniez byly
pieknymi posiadiosciami handlarzy. Z nieznanych przyczyn

zaden réd kupiecki nie utrzymat si¢ w elicie Gisoreux diuzej
niz przez jedno pokolenie.

Nad miastem goruje twierdza Gisoreux, olbrzymia forteca,
ktora zajmuje wiekszo$¢ wschodniej czesci stolicy. Otacza
ja pojedynczy mur o dtugosci ponad potora kilometra,

w ktérym osadzono dwie potezne baszty i dziesiatki
mniejszych wiezyczek oraz budynkéw strazniczych.
Zaréwno zewnetrzny, jak i boczny dziedziniec posiadaja
obronne donzony z osobnymi studniami 1 magazynami
zywnosci. Od czasu, gdy ksiaze Hagen przeniést dwor

do Couronne, wigkszo§¢ zamku pozostaje opuszczona

i zamknieta. Ksigzecy namiestnik, lord Hinsmar, zamieszkuje
w wickszej wiezy, natomiast druga z wolna popada w ruine.

Obszar wokét zamku pozostaje zarezerwowany dla
rezydencji arystokratow i szlachty z okolicznych ziem.
Jednak sporo tu wolnego miejsca, poniewaz gisorefiscy
moznowtadcy niechetnie osiedlaja si¢ w miescie, preferujac
wygodne zycie na wsi.

Zamek Desfleuve

Na strazy Przesmyku Gisoreux stoi zamek Desfleuve. To
siedziba Frederika, markiza Desfleuve, z ktorej nadzoruje
utrzymanie bezpieczefistwa na tej waznej przeleczy. Markiz
to mlody rycerz i jedyny potomek rodu. Jego matka

zmarta przy porodzie, a ojciec samotnie wychowywat syna

az do swojej $mierci, niecaly rok temu. Jak dotad, mlody
Frederik wzorowo wywigzuje sie z powierzonych mu
obowigzkéw, cho¢ jako rycerz Krélestwa zaczyna napomykac
o mianowaniu namiestnika i wyruszeniu na poszukiwania
Graala.

Frederik Desfleuve ma jednak powazny problem — jest
kobieta. Jego ojciec nigdy nie pogodzit si¢ ze Smiercig zony

i nie potrafit zdecydowac sie na powtérne matzenstwo.
Dlatego tez wychowal jedyne dziecko na swojego nastepce.
Sekret dziewczyny zna jedynie jej piastunka, jednak markiz
(markiza?) zastanawia sie, komu moze powierzy¢ wladze nad
rodowym zamkiem, a takze nad tym, komu moze zaufac

w kwestii splodzenia dziedzica.




1 Jjacys zwierzoludzie, lecz po przedwezesnej i tragicznej Smierci

CZ““Y ROdcgang g e | oszczercow nikt juz nie oSmiela sie méwic czegos podobnego.
Profesja: z'wiadowc‘a ol | Jedna z najwazniejszych zasad, jaka wpoit mu ojciec, jest
Poprzednia Profes]a: fowea' i me s | bezbrzezna nienawisé do zwierzoludzi. W dziecinstwie

Rasa: czlowiek i i widziat wioske, ktora bestie Chaosu zaatakowaly bez zadnego

' q i | ostrzezenia. Do tej pory widok pomordowanych, na wpét

m ) pozartych ludzi nawiedza Rodeganga w koszmarach. Jako fowca

| itropiciel jest jednym z najlepszych znawcow taktyki i poczynaﬁ
2 K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd | 7} yierzoludzi. Tego rodzaju informacje decyduja zwykle o zyciu
31 62 79 36 55 52 36 32 i $mierci zaréwno koczownikow; jak i mieszkancow wiosek

polozonych na skraju lasu, dlatego Czarny Rodegang cieszy sie

Drug ¢
— . zastuzona stawa wsrod okolicznej ludnosci.
A iZyw | § We | Sz | Mas | PO | PP i o ol
Jego zycie jest catkowicie podporzadkowane tepieniu

-\ zwierzoludzi — cho¢ niektérzy twierdza, ze po prostu
ma obsesje na tym punkcie. Przy okazji poluje takze

na mutantow i bestie Chaosu, a sporadycznie takze na
lesne drapiezniki. Zazwyczaj entuzjastycznie podchodzi
do wszelkich pomystow wyprawy na zwierzoludzi. Jego

i 17 2 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja, opicka nad zwierzgtami,
plotkowanie, przeszukiwanie, sekretne znaki (fowcow),
sekretne znaki (zwiadowcéw), skradanie si¢ +10;,
spostrzegawczos$¢ + 10, sztuka przetrwania +10, tropienie
+10, ukrywanie sie +10, wiedza (Bretonia) #10, wiedza g*ownym terenem dziatania jest wschodni Arden, gdzie

(zwierzoludzie), zastawianie pulapek, znajomosé ]c;zyka czasami Wyna]rnu)e si¢ jako przewodnxk Jako dosw1adczony
(bretofiski) » | towca zna swoje ograniczenia w boju i wie, kiedy mozna

walczy¢, a kiedy nalezy sie wycofac.

Zdolnosci: blyskawiczne przeiadowame, brof specya.lna ;;;;;
(dtugi iuk) bystry wzrok, strzal mierzony, strzal.

precyzyjny, strzelec wyborowy, szybki reﬂeks, twardziél ; Pomy51y na przngdy

wedrowiec, wyczucie kierunku

Zasady specjalne: \ ‘ 7
: as panl SﬂlC lcm
l\élodyﬁkator 40 dotestow ey (Bretonla) W drodze przez Blade Siostry Bohaterowie zatrzymuja
otyczacych Glsoreux,

sie w jednej z dolin. Nagte opady $niegu blokuja jedyny
szlak. Chtopi zapewniajs, 1z Sniegi stopnieja za kilka dni,

lecz tej samej nocy kilku mieszkancow znika bez sladu.

Na ich poszukiwania ruszaja grupy ochotnikow w liczbie
przynajmniej szesciu, lecz nikt nie prosi o pomoc Bohateréw.
Ciekawe, czemu?

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta) 5
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0 |

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topor), tarcza, diugi tuk
120 strzal :

Ay

P IZ kiadOW)’ mlCSZ kanlCC gzyvsalriy lsl;n ge:%{:;lousiighclca z Gisoreux dorobit sie

pokaZnego majatku i zamierza zalozy¢ wioske w Lesie

1SOreux Arden, ale juz za rzeka. Wiekszo$¢ ludzi uznaje go za
niespelna rozumu, ale z pewnoscig Bohaterowie beda sktonni
Czarny Rodcgan zarobi¢ troche zlota w zamian za ochrone wioski.

Rodegang urodzit si¢ i wychowat w rodzinie koczownikow
z lasu Arden. Jego przydomek pochodzi od koloru wlosow,
ktore pokrywaja niemal cate cialo mezczyzny. Nawet jego
gesta broda szybko odrasta. Kilku glupcow odwazyto sie
wysnué podejrzenie, iz w rodzinie Rodeganga byli pewnie

Na miejscu okazuje sie, ze zwierzoludzie nie s3 zachwyceru
nowym sasiedztwem, koczownikom i lesnikom nie mozna
ufag, a sam szlachcic nie zamierza ujawnic pochodzenia
swego majatku. Jak widaé, poszukiwaczom przygod nie
zabraknie wrazen.

— Lyonesse —

Srodladowy obszar ksiestwa podzielony jest na
dwie gtowne czesci, skladajgce sie w wiekszosci

z ziem uprawnych. Na potnocy lezy stare Lyonesse,
kraina Thierulfa, pierwszego z Towarzyszy Graala.
Potudnie za$ obejmuje ziemie, ktore niegdys
stanowily cze$¢ ksiestwa Mousillon.

ajmujace péinocno-zachodni skraj Bretonii
Lyonesse to jedno z wiekszych ksiestw, pod
wzgledem obszaru ustepujace jedynie Quenelles.
Tutejsze wybrzeze jest dlugie, poszarpane
i usiane setkami matych, skalistych wysepek. Prady
morskie bywajq zdradliwe, lecz jednoczesnie s3 na
tyle niezmienne, iz rdzenni rmeszkancy wybrzeza
7 fatwoscig potrafig wsrod nich nawigowac.
Wiekszosé nadbrzeznych osad potozona jest na
wyspach, gdyz zegluga jest tam latwiejsza, a naturalnie
uformowane zatoki lepiej nadaja sie do zatozenia portu
niz zdradliwe klify kontynentalnej czesci wybrzeza.

Pétnocne rejony krainy usiane s niewielkimi
pagorkami, ktore mieszkancy zwg kopcami. To
okragte, niezbyt wysokie wzgorza o stromych
zboczach i niemal plaskich szczytach. Rzadko
przekraczaja wysoko§¢ trzydziestu metréw 1 zwykle
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Rozdziat VII: Ksigstwa Brctonu

Zaboludzie

Zaboludzie to potoczna nazwa, Jakq okreéla sie odmrany zwierzoludzi najczesciej spotykane w po}ozone) w Lyonesse

czgsa Lasu Arden, cho¢ zdarza sie, ze nekaja takze ludzkie osady w potudniowej czesci ksiestwa. Wygladem przypomma)q
nieco piaLy lub ryby, maja zabie pyski, szezypee zamiast rak 1 skrzela, ktére umozliwiaja oddychame pod woda. Inaczej niz
zwyczajni zwierzoludzie, czesto znaczaco roznig sie miedzy sobg wygladem i niemal zawsze maja dodatkowe mutacje Chaosu.

Zaboludzie atakujs spod powierzchni wody; gdyz w wickszosci przypadkow zapewnia to im przewage zaskoczenia. Potrafig
dobrze ptywaé, choé wydaje si¢, ze nie sq tak zwinni jak drapiezne ryby lub rzeczne weze. Mimo iz pod wzgledem zacieklosci
i brutalnosci nie ustepuja zwyklym zwierzoludziom, nie zaobserwowano przypadkéw ich wzajemnej wspotpracy, a wreez
przeciwnie, miedzy tymi odmianami potworéw niemal regularnie dochodzi do krwawych walk.

Zabocztek

Cechy Glowne
wWw | US K

Odp | Zr | Int | SW | Ogd

45 15 46 42 30 27 30 20

Drugorzed
A | Zyw| S | W& | 52 | Mag] PO | PP
1 il + 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie +20, skradanie sie +10,
spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania, ukrywanie sie
+10, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, wedrowiec, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Jak rybaw wodzie. Zaboludzie sa dobrymi piywakarm
Poruszajac si¢ na powierzchni wody lub pod nig, otrzymuja
modyfikator +20 do testow ukrywania si¢ i skradania.

* Mutacje Chaosu: odrazajacy wyglad, skrzela, szczypce
(obie rece). Dodatkowa mutacja: rzué 1k100 i sprawdz
wynik w tabeli mutacji na str. 79 Bestiarinsza Starego
Swiata lub na str. 240 Ksiegi Zasad. Ma 50% szanse na
dodatkowa mutacje. Jesli mutacja wystapi, zaboczlek ma

50% szanse na wystapienie kolejnej, itd., az do ustalenia,

ze stwor nie ma wiecej mutacji lub do chwili, gdy okaze

sie, ze z obecnymi mutacjami nie bylby w stanie przezyc.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: szczypce (moze nimi atakowaé z wilasna Sila,

cecha or@za sprecyzyjny”) Vi |

nie s3 zalesione. Wewnatrz zna]du)q sie jaskinie, poiqczone
z tunelami i podziemnymi | ]ezmraml wody zdatnej do picia.
Na pierwszy rzut oka wzniesienia te wyglqda]q na usypane
pod budowe zamku, jednak wydaje sie, ze s3 pochodzenia
naturalnego. Oczywiscie obecnie niemal na wszystkich
wiekszych kopcach wznosza si¢ zamki lub forty, niektore
wcigz zamieszkane, inne czesciowo zrujnowane.

W potudniowej czgsci ksigstwa nie ma zbyt wielu takich
kopcow, natomiast cechy charakterystycznq jest duza liczba
strumieni 1 rzek, ktore czesto lacza sie, tworzac niewielkie
jeziora i stawy. Na wiekszych jeziorach znajduja si¢ wyspy
zdatne pod budowe zamku, zas naturalna fosa zapewnia
obrohcom zrédto wody pitnej, a jednoczesnie eliminuje
potrzebe budowania wysokich muréw. Im blizej do granicy
z Mousillon, tym jeziora staja sie rozleglejsze, a grunt
bardziej bagnisty. Prawdziwe trzesawiska mozna znalez¢
jednak dopiero w obrebie przekletego ksiestwa.

Potudniows czes¢ Lyonesse pokrywa Las Arden. To wlasnie
stamtad wyplywaja liczne strumienie, tam rowniez mozna
napotkaé wicksze jeziora i podmokle lasy, zwane gradem.
Nieliczne osady, ufortyfikowane i zazwyczaj zakladane nad
brzegiem jeziora lub na wyspach, prébuja przetrwaé, zaciekle
broniac si¢ przed licznymi w tej czesci lasu zwierzoludZmi.

Ludnos¢

Mieszkaficy Lyonesse znani s3 z kétliwosci 1 pamietliwosci.
Intrygowanie to tradycyjny sposéb rozwigzywania sporow
przez przedstawicieli tutejszych rodéw szlacheckich. Wing
za takg postawe obarcza si¢ uksztattowanie geograficzne
ksiestwa, a zwlaszcza mnogosé miejsc fatwych do
ufortyfikowania i obrony, gdzie zwykle mieszczg si¢ siedziby
tutejszych magnatéw. Trudno je zdoby¢ lub zniszczyc,
dlatego raz wszczete wasnie ciagna sie przez wiele pokolen.
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Obecna sytuacja pohtyczna
w ksiestwie przypomina
splatany wezel przeroznych
rywalizacji, zatargow,

intryg 1 sporow pomiedzy
poszczeg6lnymi rodami
arystokratycznymi. U ich
zrodla leza zapomniane

juz wydarzenia

1 nieporozumienia, obroste
w wieloletnie tradycje

1 niemal rytualne zachowania.
Czesto zdarzalo sie, ze
magnaci, ktorzy nie byli

w stanie pokonaé swego
rywala militarnie,

probowali w drodze intryg

1 spiskowania doprowadzic
do jego upadku. Inni
podejmowali dziatania

w celu zdobycia przewagi ekonomicznej i gospodarczego
zrujnowania przeciwnika. Niekt6rzy lordowie znizali sie do
haniebnych rozwiazan, zatrudniajac szpiegow, skrytobojcow,
a nawet podkupujac chlopow z nalezacej do wroga wioski.

zdrajca z whasney krwi.”

Tego rodzaju dlugotrwate dzialania i wewnetrzne

tarcia doprowadzity do sytuacji, w ktorej niemal kazdy
szlachetnie urodzony mieszkaniec Lyonesse wiekszo$¢
czasu spedza na staraniach, by wzmocnic pozycje
wiasnego rodu albo ostabi¢ pozycje przeciwnika, lub

tez na niweczeniu (w sposob honorowy lub nie) jego
planow. Niewielu rycerzy rozumie w pelni catoksztalt
sieci intryg, w jakie wplatane s3 ich rodziny, a wiekszos¢
nie potrafi zaplanowac niczego wiecej poza najprostsza
reakcja na codzienne stowne utarczki i wrogie dziatania
ze strony rywali. Niektorzy za$ catkowicie gubig sie

w gaszczu skomplikowanych intryg i od dawna zywionych
uraz. Podobno jeden z rycerzy optacil morderstwo
wlasnej zony, a nastepnie — oburzony na wroga, ktory

w podstepny i podly sposob zabil cztonka j jego rodzmy
— wynajal tego samego skrytobdjce, aby w jego imieniu
dokonat pomsty na zleceniodawcy mordu malzonki. Nie
wiadomo, czy ta opowiesc jest prawdziwa, jednak biorac
pod uwage postepowanie niektérych rodéw z Lyonesse,
nie jest to wykluczone, a nawet catkiem prawdopodobne.

Jedynym skutecznym sposobem, by wyrwac sie z tej
plataniny uktadow, sojuszy 1 zdrad, jest po prostu
opuszczenie Lyonesse, jak
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.Obowiazkiem rycerza jest broni¢ honoru i dziedzictwa
przed kazdym wrogiem, czy to najezdics, czy tez

~ sir Leobas, rycerz z Lyonesse.

.Tam fest gorzej niz u nas w Tilei. Ciagle knujz

i walcza migdzy soba, nickiedy z whasnym rodem,

a nawet przeciwko sobie samym. Tak czy inaczey,
jesli jestes cwany i potrafisz trzymac jezyk za zebami,
mozesz tam zgarna¢ sporo zlota”

- Marietta, najemniczka z Tilei

.Gdyby ksicciu Adalhardowi udato si¢ ich pogodzic
i zjednoczyc, byliby mcpokonam Sam nie wiem, czy

tak byloby lepief. czy gorzef.”

- sir Gaston, rycerz z Artois.

W tym tyglu ki6tni,
czestych zdrad oraz
pospiesznie zawieranych,
tymczasowych sojuszy
trudno méwié o stabilnych
. podziatach geopolitycznych,
aczkolwiek jedno z ich
gtownych kryteriow
dotyczy wiasnie
polozenia geograficznego.
Arystokraci z potudnia
z wielka radoscia przyjeli
wyzwolenie spod wladzy
szalonego 1 okrutnego
ksiecia Mousillon, jednak
ze znacznie mniejszym
zadowoleniem odniesli
sie do przejmowania co
bogatszych ziem przez
rycerzy z polnocy oraz
konsekwentnego odsuwania ,dawnych Mousilloriczykéw”
od wtadzy. Niestety, nawet w obliczu utraty Wplywéw
polltycznych szlachta z potudnia nie jest w stanie
zapomnie¢ o dawnych urazach 1 Wspoidzmiac na
rzecz odzyskania dominujacej pozycji na wlasnych
terenach. Wielu szlachcicow gioéno apeluje 0 zawarcie
porozumienia miedzy najwazme)szyml rodami potudnia,
aczkolwiek postulaty te nie s3 wspierane zadnymi
konkretnymi dziataniami.

Ksiaz¢ Adalhard z Lyonesse

Wszelkie oznaki wskazuja, ze ksigze Adalhard to osoba

o niezbyt skomplikowanej naturze. Lubuje sie w walce

1 roznorakich prébach sit, natomiast poza polem bitwy
wiekszoS¢ czasu spedza na ucztach, polowaniu i hazardzie
oraz oczywiScie w towarzystwie pieknych dam. Niektérzy
jego dworzanie i polityczni przeciwnicy suponuja, iz ksigze
Lyonesse w wiekszym stopniu oddaje cze§é Ulrykowi niz
Pani Jeziora. Jako uzasadnienie swych podejrzen wskazuja
nietypowe zachowanie wladcy oraz domieszke norskiej krwi,
jakg posiada wiele rodow z potnocnych rejonow ksiestwa.

Ksigze stroni od polityki, prébujac w mozliwie
najwiekszym stopniu pozostawac poza skomplikowanym
uktadem szlacheckich wasni i powiazaf. Jesli jakis lokalny
konflikt przybiera niepokojace rozmiary, ksiaze zwykle
podejmuje decyzje o zdlawieniu go sity. Wyrusza na czele
swych rycerzy, pokonuje

zreszta postepuje wielu
awanturnikow. Inni zostaja
zmuszeni do pospiesznego
wyjazdu z rodzinnych ziem,
by uciec przed zbrojnym
poscigiem, skrytobojcami,

a nawet strozami prawa.
Bywaja i tacy, ktorzy wierza,
iz poza granicami ksiestwa,
z dala od czujnych oczu
szpiegOw i informatorow,
uda im sie wprowadzic

w zycie plan, ktory zapewni
przewage ich rodzinie.

. Wyboru oy ases

Jub przec1wmkow

Powicdzenia z Lyonesse
»Mieszka w zamku na kopeu” o sytuacji osotyb'y,
ktéra skutecznie wykorzysy'tafa dostepne zasoby,

aby umocnic swoja pozyc;q

SSprawa z dziada pmdzzada 15 czynnosc;, ktore)
ktos wolalby nie wykonywac, ale nie ma 1nnego

. Wie, co robi” — o osobie dobrze poinformowanej
1 spostrzegawczej. Zwykle uzywane wobec rywali

zwasnione strony lub
zmusza je do poddania,

a nastepnie oglasza rozejm
i zakonczenie sporu. Jak
dotad kazda z tych wypraw
konczyta sie druzgoczacym
zwyciestwem wladcy,
dlatego arystokraci

z Lyonesse dokladajg
wszelkich staran, aby wiesé
o ich intrygach nie doszla
do ksigzecych uszu.

o A
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Znaczace miefsca

Jeczmienny Kopiec

Polozony na potnocy Lyonesse kopiec od dawna byt
wykorzystywany jako naturalnie uksztaltowany nasyp
zamkowy. Nie wiadomo, skad wzieta si¢ jego nazwa, gdyz od
stuleci na tym terenie nie uprawiano zadnych zb6z. Dwiescie
lat temu to wiasnie tutaj grupa awanturnikéw polozyta kres
knowaniom rycerzy z rodu d’Ayvle, ktorzy zawarli pakt

z Niszczycielskimi Potegami, aby zawladng¢ ksigzecym
tronem, a potem doprowadzié¢ do upadku Bretonii.
Przywodca grupy awanturnikéw otrzymat w nagrode zamek
na Jeczmiennym Kopcu.

Wkrotce jednak zamczysko zaczely nawiedza¢ duchy
pokonanych czlonkéw rodu d’Ayvle, a nowy wladca popadt
w obled. Nawiedzony przez nieumartych kopiec zostal
zdobyty przez kolejna grupe smiatkow, a historia zatoczyta
kolo, gdy przywoédca grupy otrzymat w nadanie okoliczne
whosci. Kilka lat p6zniej klatwa kopca ponownie data

o sobie znaé. Okazalo sie, iz rycerz wdal si¢ w konszachty
z demonem i mordowat wlasnych poddanych, aby zaspokoic
nieludzki gtéd bestii. Okoliczni rycerze zebrali sity

i pokonali heretyka oraz demona, a lord Garlond wyznaczyt
namiestnika, ktéry mial zarzadza¢ zamkiem na kopcu.
Spokéj w okolicy nie potrwat jednak dhugo. Zarzadca
zamku zawigzal spisek w celu doprowadzenia do upadku
swojego seniora, jednak sam zginat w bitwie z reki nastepcy
zamordowanego lorda.

Tym razem nie bylo chetnych do przejecia okolicznych
terendw, a zamek opustoszal. W nastepnych latach

bywal siedzibg zb6jéw, heretykow, a nawet nekromanty.
Wydaje sie, iz przekleta budowla w zdradziecki sposéb
wypacza dusze kazdej szlachetnej i sprawiedliwej osoby,
ktéra probuje w niej zamieszkac. Obecnie okolica jest
wyludniona, zas wéréd chtopoéw z pobliskich wiosek kraza
liczne i przerazajace opowiesci o zamku na Jeczmiennym
Kopcu.

Lyonesse

Ksigze zamieszkuje w zamku polozonym na wyspie

u potnocno-zachodniego wybrzeza Lyonesse. Grube
mury wyrastaja wprost ze skalistego brzegu, a przy
wysokim przyplywie lodzie i statki moga przeptywac
ponad niewielkim murem odgradzajacym zewnetrzny
dziedziniec. Teren wewnatrz twierdzy jest polozony
nieco wyzej, wiec nie grozi mu zalanie. W odroznieniu od
typowej konstrukeji bretonskich zamkéw, wysoki donzon
nie stoi na srodku dziedzinca, lecz petni funkcje baszty
W zewnetrznym murze, zapewniajac wspaniaty widok na
zatoke. W spokojne noce odglosy zabaw oraz uczt na
ksigzecym zamku niosg si¢ daleko po wodzie i stychac je
w catym porcie.

Podczas odplywu wyspa przypomina wystajacy z morza
ziemny kopiec. Opadajaca woda odstania takze kamienny
trakt, ktory niknie w glebi zatoki. Wedtug powszechnie
znanej legendy, zamek Lyonesse niegdy$ wznosil si¢ na
wzgbrzu w centrum najpickniejszego miasta w calym
Starym Swiecie. Zadufani w sobie obywatele zapomnieli
o pokorze wobec bogow i padli ofiarg ich gniewu.

‘zwyczajach i swobodach. Gléwnym budynkiem, polozonym

Wywotany przez Mananna sztorm pograzyl miasto

w morskich odmetach. Z zaglady ocalata tylko potozona
na wzgbrzu cytadela poboznego ksiccia, jedynego
prawego posréd potepionych.

Co jaki§ czas grupa awanturnikow probuje zbada¢ morskie
dno u podnéza patacu. Niektorzy opowiadajg o kamiennych
ruinach, strzezonych przez dziwne wodne stwory. Kilka
wydobytych spod fal przedmiotow ze zfota zdaje si¢
potwierdzaé prawdziwosé legendy i przyciaga nastgpnych
$miatkéw, choé dla wielu jest to przedsiewzigcie zbyt
ryzykowne i nie rokujace nadziei na wielkie zyski.

Sigmarheim

Sigmarheim to niewielki kawatek Imperium w samym sercu
Lasu Arden. Ponad p6t wieku temu pewien bretofiski bledny
rycerz powrocil z wyprawy, wiodac liczny orszak przyjaciot
poznanych w krainie za Gérami Szarymi. Wraz z nimi
zatozyt osade nad jeziorem w glebi lasu, ustanawiajac w niej
prawo typowe dla Imperium, a wigc oparte na tamtejszych

w centralnym punkcie osady, jest Swigtynia Mlotodzierzcy,
natomiast zamek lorda Sigmarheim wznosi si¢ na brzegu
niewielkiej wyspy; polaczonej z osady ziemng grobla.

Mieszkancy osady obchodza imperialne §wieta, jak rowniez
hotduja tamtejszym zwyczajom. Na uwage zastuguje ciekawy
obyczaj, zgodnie z ktérym po osiggnieciu dojrzatosci
miodzieficy z wioski powinni udac sie do Imperium, aby tam
znalez¢ sobie zone. Wiekszos¢ spedza za gorami przynajmniej
rok, podrézujac i poznajac kraj swych rodzicow. Dzigki temu
w osadzie najczesciej mowi sie w jezyku staroswiatowym,

a cale miejsce wyglada jak typowa wioska z teren6w Reiklandu
lub Talabeklandu. Niekt6rzy mieszkaficy lubig stroi¢ sobie
Zarty z naiwnych wedrowcow, opowiadajac o tajemniczej nocy,
podczas ktorej cata wioska zostala przeniesiona z Wielkiego
Lasu i postawiona w sercu Bretonii.
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Liud\?cr z Barfleur

Profesja: starszy wioskowy ‘

Poprzedme profes;e zakapturzony, zwxadowca, towca
wampiréw; rozjemca ;

Rasa: cztowiek

"W Cechy Glowne
{

wWWw | US K | Odp | Zr | Int =SV | Ozd
53 53 45 5l 57

36

rzedne

52

Cechy Drugo
A | 7Zyw] S Sz | Mag | PO | PP
2 18 ) 5 4 0 0 0

* Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (nekromancja),
nawigacja, opieka nad zwierzetami, plotkowanie + 10,
przeszukiwanie, sekretne znaki (zwiadowcow), sekretny
jezyk (fowcow), skradanie sie, spostrzegawczosé +20,
sztuka przetrwania, targowanie, tropienie + 10, ukrywanie
sie +20, unik +20, wiedza (Bretonia) +20, wiedza
(Imperium), wspinaczka, wycena, zastraszanie, znajomosc

jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka (klasyczny),
‘znajomosc jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: blyskawiczne przetadowanie, bron spec;a[na
(kusze), charyzmatyczny, grotolaz, intrygant, morderczy
_ atak, obiezyswiat, odpornosé psychiczna, odwaga,
_ przemawianie, silny cios, strzal precyzyjny, strzat
_ przebijajacy, strzelec wyborowy, wedrowiec, wyczucie
kierunku, zytka handlowa

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Lyonesse.

Zbroja: brak ‘

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (kostur)

Przyktadowy mieszkaniec
Lyoncssc

Liudver z Barfleur

Liudver jest wojtem niewielkiej wioski Barfleur, potozonej
w polnocnej czesci Lyonesse. Mimo podesziego wieku

1 watlej budowy ciala, w rzeczywistoSci jest niezwykle
stanowcezy i twardy, zwlaszcza gdy musi pode;mowac trudne
decyz]e Cieszy sie powszechnym powazaniem, a jego

opinii zasiegaja nawet mieszkancy sgsiednich wiosek. Stynie
ze sprawiedliwych osadow, ktorych podstaws jest dazenie
do zadoscuczynienia krzywdzie, a takze do przykladnego
ukarania winnego.

Liudver nie jest jednak zwyktym starszym wioskowym, za
jakiego pragnie uchodzic. Jak niemal kazdy mieszkaniec
Lyonesse, prowadzi wlasna rozgrywke o pozycje i wladze.
W przesztosci polowal na wampiry i nadal podejmuje sie
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walki z grozba ze strony ozywieficow. W tym celu wynajmuje
roznych ludzi lub zmusza ich, aby wbrew wtasnej woli

Wziqli udzial w niebezpiecznym polowaniu. Osa,dzeni przez
niego zloczyncy lub zwykli chlopi moga odkuplc winy,
pokonujac kilka zombi lub szkieletow, natomiast liczniejsza

i silniejsza grupa awanturnikéw — oskarzonych na podstawie
spreparowanych dowoddw lub falszywych oskarzen — moze
liczy¢ sie z koniecznoscig zniszczenia potezniejszego
przeciwnika.

Liudver rownie usilnie dziata na rzecz rozciagniecia

swej wladzy na okoliczne wioski. Rozpatrywanie skarg

1 oskarzen to jedynie pierwszy krok. Nastepnym bedzie
skompromltowanxe lub ograniczenie wiadzy tamterzych
wojtow, dzieki czemu on sam stanie Slf; najwazmejszym
starszym w okolicy. Do tego zadania réwniez najlepiej nada
sie grupa przybyszy, zwlaszcza bardzw; doswiadczonych

w dzialaniach ,na granicy prawa”. Zaufanie awanturnikow
zamierza zdoby¢, podsuwajac im wskazowki lub pomagajac
w odbyciu ,wyroku”, czyli zniszczeniu ozywienica. Moze im
takze obiecad, ze potem beda rzadzi¢ w przejetych wioskach,
ale czy dotrzyma stowa?

P omysty na przygody

Intryga w intrydze

Pewien lord z Lyonesse wynajat opryszkow, aby porwah
dame serca jego rywala. Wkrotce potem odkrywa, iz

w rzeczywistosci kobieta jest zatrudnionym przez niego
szpiegiem, umieszczonym na zamku rycerza, aby sledzié jego
poczynania. Co gorsze, kobieta okazuje sie siostrg lorda,
ktory postanawia sprytnie rozwiazac ten skomplikowany
splot powiazan. W tym celu najmuje kolejnych awanturnikow
(tym razem BG), aby pomogli w zalatwieniu klopotliwej

sprawy.

Szlachcic postanawia umocni¢ pozycje swojej siostry

na zamku rywala i nie odwoluje pierwszej grupy.
Bohaterowie musza zatem znalez¢ sposob, aby udaremnicé
probe porwania lub odbié siostre lorda z rak porywaczy
oraz dostarczy¢ ja cala i zdrowa zakochanemu rycerzowi.
Jedynym wyjsciem jest wiec dziatanie z niezwykta
dyskrecja i wyczuciem.

Zabia Pani Jeziora

Na brzegu jednego z jezior w potudniowym Lyonesse
druzyna toczy walke z przewazajacymi sitami wroga.
Nagle z wody wynurza si¢ kobieta, bez watpienia
nalezaca do rasy zaboludzi. Btyskawicznie rozprawia sie
z przeciwnikami BG, a nastepnie znika pod woda.
Sytuacja powtarza sie za kazdym razem, gdy BG tocza
cigzki boj w poblizu jeziora.

Stwor niewatpliwie jest stuga Chaosu, ale dlaczego wspiera
awanturnikow? Inna sprawa, ze tego rodzaju pomoc moze
okaza¢ si¢ ktopotliwa, jesli ktos bedzie $wiadkiem pojawienia
si¢ kobiety spod wody:

i RSy
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— Montfort -

K siestwo Montfort niemal w cato$ci miesci si¢ w obrebie
Goér Szarych, rozciagajac si¢ od Przesmyku Gisoreux
na pétnocy do Przeleczy Uderzajgcego Topora na potudniu.
Wschodni skraj tancucha gérskiego wyznacza granice
ksiestwa i jednoczes$nie calej Bretonii, natomiast
na zachodzie, wzdluz rzeki Grismerie, ciagnie
sie waski pas ziemi nadajacej si¢ pod wypas
owiec.

Skaliste podloze i suche, jalowe gleby nie
sprzyjaja uprawie ziemi. Nawet w urodzajnym
roku nieliczne wioski nie s3 w stanie dostarczy¢
do miast i zamkéw odpowiedniej iloSci zboza

i warzyw. Zazwyczaj Montfort musi kupowac
Zywnosé od sasiednich ksiestw. Najezdzana

przez gobliny i orki gorzysta kraina rzadko cieszy
sie dobrymi zbiorami, a gtod jest nieodizcznym
towarzyszem wielu najbiedniejszych mieszkancow.

Na szczescie, dochody ksiestwa w duzej mierze pochodza

z innych Zrodel. Najwazniejszym jest oczywiscie myto
pobierane od podréznych przekraczajacych Przelecz
Uderzajacego Topora Prowadzi tedy gtéwny szlak handlowy
miedzy Imperium 1 Bretomq Towary przewozone

z Reiklandu wozami s3 nastepnie tadowane na barki i rzekg
Grismerie docieraja do Gisoreux, a stamtad do pozostalych
ksiestw.

Przeigcz Uderzajgcego Topora to jedno z mehcznych
miejsc w Starym Swiecie, ktérego nazwa nie zostala
nadana na wyrost. Prowadzacy przez gory trakt przez
wieksza czes¢ biegnie dnem
diugiej 1 waskiej doliny

zajazdy, ktore zapewniaja mozliwos¢ noclegu
i uzupetnienia zapaséw. Rozmieszczone s3 w mniej wigcej
réwnych odstepach, tak by kupcy i podrézni zawsze
mogli pod wieczér dojechaé do jednej z karczm. Istnieje
jednak dtuzszy odcinek przeleczy, zwany
Przejsciem Ludwika. Popedzanie koni
i podrézowanie bez odpoczynku pozwala
na dotarcie tuz po zmroku do jednego
z zajazdow polozonych u wylotu Przejscia.
Wickszosé kupcow decyduje sie na takie
rozwiazanie, nie chcac nocowac pod gotym
niebem w niezbyt bezpiecznej okolicy. Oba
zajazdy (zwane ,Glowa Ludwika” oraz 2Plets
Ludwika”) sa silnie strzezone, a w odroznieniu
od typowych przydroznych karczm, otwieraja
swe podwoje takze po zmroku, oczywiscie
dopiero wtedy, gdy straznicy upewnis si¢, ze
podrézni nie s3 rabusiami lub orkami.

Drugim zrédtem dochodéw ksiestwa Montfortu jest
gornictwo. Liczne kopalnie w Gérach Szarych eksploruja
bogate zloza 7elaza, miedzi i innych metali. Podobno
wydobywa sie tu takze zloto, ale lokalizacja tego wyrobiska
jest utrzymywana w Scislej tajemnicy.

Tutejsze pogbrze jest tak samo niegoscinne jak

w Gisoreux, jednakze w odréznieniu od potnocnych
sasiadbw Montfortezycy nie majg wyboru i musza wznosic
osady wér6d gorskich turni i glebokich kotlin. Kazdy
kawatek plaskiego terenu jest wykorzystywany pod
uprawe i wypas zwierzat,
tak wiec wszystkie domy,

a nawet szlacheckie zamki

o stromych §cianach, ktora
wyglada niczym wyciosana
w granitowych skatach
uderzeniem boskiego
topora. Podroz przez
przetecz jest meczaca

i przygnebiajaca,
szczegolnie dla 0séb
przyzwyczajonych do
otwartych przestrzeni.
Zamykajace doline skalne
§ciany wznosza sie wysoko
po obu stronach, nie
wpuszczajac wiele Swiatla
stonecznego. W niektorych
miejscach szerokosc
doliny nie przekracza
kilku metréw, co bardzo
utrudnia wozom mijanie
sie 1 wymaga powolnej
jazdy oraz zachowania
ostroznosci. Glownie

z tych powodéw podroz
przez gbry zabiera
przynajmniej kilka dni.
Tam, gdzie szerokos¢
doliny na to pozwala,
wzniesiono przydrozne

.Gilles Zjednoczyciel stoczyt tu wiclks bitwe, ale ja
nic moge nawet marzy¢, aby mu doréwnac. U jego
boku walczyli Towarzysze Graala z armiami niemal
wszystkich ksigstw ~ ja mam tylko glodnych

i niclicznych gorali. Musimy walczy¢ sami. a wrog jest
réwnie silny co kiedys. Naszym jedynym orezem jest
wicc niezfomne mestwo, nasza tarcza sifa i honor.”

— ksiaze Folcard z Montfortu.

.Mowisz, ze zdzierajz ostatnicgo pensa? Kiedys tez
tak myslatem, do chwili, gdy w trakcie jednego
z przejazdow zaatakowata nas banda orkow. Juz zegnatem
si¢ z zyciem, gdy scianami wawozu wstrzasnelo echo
bitewnego zawofania rycerzy, ktorzy przyszli nam
z pomocz. Od tej pory sumiennic place. ile zazadaja.
gdyz wiem, zc strzegy takie mojego zycia.”

- Zygfryd z Bogenhafen, ku&icc z Imperium,

nocufacy w zajezdzic .Glowa Ludwika”.

.Mowi si¢, ze nie ma zfota w Gorach Szarych. To
bujda. Caty Montfort fest zryty tunclami i wyrobiskami
drazonymi potajemnic przez gornikow ksiccia. Zapewniam
was, ze wydobywajz nic tylko zloto, ale eksploatuja takze
inne ztoza, znacznie bardziej drogocenne.”

- popularna plotka w karczmach Parravonu,
Gisoreux, a nawet w Montforcie.

budowane s3 na zboczach
gor, czy wrecz wykuwane

w niemal pionowych
$cianach gorskich wawozow.

Ludnos¢

Okoliczne ziemie nie nalezg
do najbezpieczniejszych,

co wywiera trwaly i silny
wplyw na miejscows
ludnosé. Typowe dla
Bretonczykow ,zycie
chwily” u Montfortczykow
uwidacznia sie jeszcze
mocniej. Pracuja ciezko,
dokladajac wszelkich staran,
aby w mozliwie najwigkszym
stopniu wykorzystac
dostepne srodki i zasoby.
Zas po pracy rownie chetnie
i z wielkim zaangazowaniem
oddajg si¢ zabawie, cieszac
si¢ kazda chwila spedzona
przy tancu 1 muzyce.

Mimo to wiezi spoleczne
nie s3 zbyt silne, gdyz
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uksztattowanie terenu nie ulatwia podrézowania, a wiekszosé
osad to odizolowane i zamkniete spotecznosci, niechetnie
przyjmujace nowe zwyczaje czy nowych osadnikow.

Z tego powodu wielu mieszkancow, ktorzy nie potraﬁq
dhuzej znies¢ monotonii codziennej hardwki i zycia

w ciggtym strachu przed orkami, surowa zimg lub niemal
pewnym glodem, decyduje sie opuscic rodzinne strony.
Innym przeszkadza zamkniety Swiat gorskich spotecznosci,
niezmienne od pokolen przekonama 1 tradyc;e a takze brak
perspektyw na odmlanq i poznanie czego$ nowego. Duzg
grupe stanowia tez osoby, ktore przezyly napad orkéw na
rodzinng wioske i straciwszy dom, postanowily rozpoczaé
nowe zycie w innych stronach.

Mimo codziennych trudéw i licznych niebezpieczenstw,
ktore sg stalym elementem zycia w gorach, nie

spodziewac sie serdecznego powitania. Dla wielu
Montfortezykéw odmienny wyglad to wystarczajace
uzasadnienie podejrzliwosci 1 ostroznosci. Wiadomo
wszak, ze orki to tez nieludzie, prawda?

Zielonoskorzy to prawdziwa plaga Goér Szarych, a ich
ataki nieodlacznie towarzyszg egzystencji ksiestwa
Montfort. Niemal kazdy géral brat udziat w potyczkach
z orkami i goblinami, a wiekszos¢ osad i wiosek budowana
jest w niedostepnych miejscach, tak by mogly jak
najdtuzej opieraé sie najezdZcom, czekajac na nadejscie
odsieczy. Jednak nie tylko zagrozenie ze strony orkéw
sprawia, iz ziemie Montfortu sa bacznie obserwowane
przez wielu rycerzy z krolewskiego dworu. Przeltecz
Uderzajacego Topora to jedno z nielicznych miejsc,
przez ktore wroga armia mogtaby wedrze¢ si¢ na

ziemie Bretonii. Z tego powodu zarowno przelecz, jak

1 okoliczne gorskie sciezki s3 silnie strzezone, a tutejsze
tereny w wiekszosci stanowia wlosci markizéw lub ich
potomkdéw. Zgodnie z prawem i nadaniem krélewskim
lub ksigzecym, rycerze odpowiedzialni za obrone granic
kraju moga budowac fortyfikacje i organizowaé zaciag do
wojska. Utrzymanie strazy i zbrojnych druzyn wymaga
stalych nakladow pienieznych, co byto gtéwnym bodzcem
budowy gestej sieci dochodowych zajazdow i karczm dla
kupcow. W takich miejscach pobiera si¢ myto i oplaty
drogowe, aczkolwiek gtéwnym zrédlem dochodow
wiekszo$ci markizow s3 kopalnie i wyrobiska w Gérach
Szarych.

Szlachta z nizej potozonych (i bezpieczniejszych) terenéw
wikla sie w spory typowe dla pozostatych ksiestw, dazac

do rozszerzenia swej wladzy na Zyzne ziemie za rzeka
Grismerie, czyli juz na obszarze Bastonne 1 Quenelles.
Jednakze przewaga ekonomiczna i militarna tamtejszych
rycerzy, podobnie jak ich lojalnos¢ wobec seniorow sa zbyt
silne, by dziatania magnatéw z montforckiego przedgérza
mogly zakonczy¢ sie sukcesem. Bywa to wszakze powodem
ciaglych pretens;ji i skarg ze strony wladcéw obu ksiestw.

W odpowiedzi ksigze Folcard niezmiennie obiecuje, ze zajmie
sie ta kwestig, jesli tylko bedzie mial chwile wytchnienia od
atakow zielonoskorych. Jak mozna sie domyslac, to dosé
odlegta perspektywa.

Montfort jako chyba jedyne z ksiestw bretoniskich utrzymuje
zazyle 1 doskonate stosunki z Imperium. Znaczna czeéé
dochodow whadey pochodzi

mozna powiedzieé, ze
Montfortczycy s nieufni.
Zycie kazdego z nich zalezy
od zywnosci dostarczanej
przez cudzoziemskich
kupcow, a niemal kazda
wioska nieraz unikneta
zniszczenia tylko dzieki
szybkiemu wypadowi
zbrojnej druzyny rycerza
z pobliskiego zamku.
Tolerancja i goScinno$é
wobec przybyszow

nie rozciaga sie jednak

na nieludzi, wiec elfy,
krasnoludy i niziotki nie
powinny w tej krainie

Powiedzenia

grzyby 1 mech.

i zamilowanie do Wngdy

[

»Gdy na Ludwiku zakwitng réze” — nigdy. Polozone
u wylotow Przejscia Ludwika zajazdy niemal przez
caly dzien tong w potmroku. Promienie stoneczne
oswietlaja dno doliny zaledwie przez godzine

w ciggu dnia, a i tak zazwyczaj niebo pozostaje
zachmurzone. W takich miejscach rosng tylko

~Nosz buty Ludwika” — obeliywe okreslenie osoby .
]ada,ce1 na wozie, wskazujace na jej lenistwo

»Szukac orkéw” — przyspieszaé nieuniknione.

s Twardy jak glaz” — o OSObIC pewnej i godnej zaufa.ma

z oplat i podatkow
pobieranych od kupcow
podrozujacych przez
Przetecz Uderzajacego
Topora, tak wiec Folcard
bezlitosnie ogranicza
wszelkie dziatania
poddanych mu rycerzy,
ktore zmierzaja do
zagarniecia terenow
lezacych po drugiej stronie
Gor Szarych. Wieksza
swoboda ciesza sie
panowie z polnocnej czeci
ksiestwa, ktorzy niekiedy
zapuszczajg sie na teren
Jatowej Krainy. Tamtejsze

z Montfortu
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ton skalnego gruzowiska.

si¢ Scian wyrobisk. Pojedyncze potwory mozna dos¢

tatwo zabi¢, gdyz w swym szale niszczenia nie zwazajq

na atakujacych je gornikow. Wieksze grupy dzialajace
Jednoczesme w kilku miejscach bywaja jednak duzym
zagrozeniem. Pojedynczy stukacz w ciagu trzech rund
potrafi zawali¢ jedna podpore podziemnego korytarza.
Stemple krasnoludzkie sa solidniejsze 1 wymaga g dluzszego
niszczenia (6 rund).

Nie ma pewnosci co do tego, czy stukacze powstajj
~ samoistnie, lecz wielu przesgdnych gornikow twierdzi, ze
s3 to twory nekromantow; ktorzy w ten sposob probuja
powstrzyma¢ wydobycie i zagarna¢ bogactwa dla siebie.

Stukacz

Cechy Glowne

40 5

10

A lzyw| S | Wi | S2 (Mg PO | PP
1 18 5 3 3 0 0 0

Umiei@tnoéci skradanie sie +20, ukrywanie sig +20
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (kilof lub mlot)

ziemie nie sa jednak zbyt zyzne ani bogate, wiec

1 oplacalno§é takiego przedsiewzigcia stoi pod znakiem
zapytania. Rajcy Marienburga zdaja sobie z tego sprawe
1 wigkszg wage przykladaja raczej do dziatan wladcy
Marchii Couronne, ktory wydaje si¢ stanowic realne
zagrozenie. Tak dtugo, jak ksiaze Folcard oficjalnie
potepia tego rodzaju wyprawy, a sytuacja nie wymyka sie
spod kontroli, Marienburg przymyka oko na grabiezcze
zapedy montforckich rycerzy.

Ksiaze Folcard z Montfortu

Ksigze Folcard wyr6znia sie sposrod wladeow bretonskich.
Jest dzielnym i odwaznym wojownikiem, lecz rzadko
walczy z konskiego grzbietu. Typowa taktyka bretonskiego
rycerstwa, czyli przetamujaca szarza ciezkiej konnicy, nie
sprawdza sie na waskich, gorskich sciezkach, a ksigze nie
pozwala, aby duma i tradycje powstrzymywaly go przed
spelnianiem jego rycerskiego obowigzku, czyli zapewnienia
bezpieczefistwa poddanym.

Stukacz

Nawicdzajacy kopalnie nieumarli, zwani stukaczami, to ozywione trupy gornikow, zwlaszeza tych, ktorych do smierci
doprowadziia cheiwosé lub nieostroznosé. Niekiedy zachowuja resztki dawnego wygladu, wlacznie ze strzepami ubran
i narzedziami, lecz zwykle ich ciala s3 potamane i powykrecane, jakby zostaly przywalone, a potem wygrzebane spod setek

Stukacze to bezrozumne potwory, ktore pragna jedynie wywrzec swoj gmew i nienawis¢ na wszelkich zywych istotach.
Grasuja w podziemnych wyrobiskach i kopalnianych tunelach, na}czc;sme) zasadzajqc sie na wicksze grupy gornikow. Ich
potoczna nazwa pochodzi od sposobu atakowania. Z zaskoczenia rzucaj si¢ catym pedem na drewniane stemple podpierajace
stropy podziemnych chodnikéw lub uderza]q w nie kilofami i mlotami, zapamietale prébujac doprowadzi¢ do zawalenia

Z tego powodu ksiaze jest chyba najbardziej szanowanym

i kochanym przez pospolstwo wiadcg w calej Bretonii.
Zobowigzania wobec ludu traktuje powaznie, dokladajac
wszelkich staran, by podlegtych mu chlopow traktowac
sprawiedliwie i uczciwie. Zlecit wybudowanie w gorach
fortéw sygnatowych, dzigki ktérym wiadomosci o atakach
zielonoskoérych nadchodza btyskawicznie, co przyspiesza
moment wyruszenia odsieczy i czesto ratuje obroncom
zycie. Jesli tylko czas i pozostale obowigzki na to pozwalaja,
Folcard osobiscie rusza z wyprawa. Po rozbiciu lub odparciu
sit wroga zwoluje sad dorazny, wystuchujac wszelkich skarg
i zazalen, zar6wno ze strony rycerzy, jak tez kupcow oraz
zwyktych chlopow.

Szczegolnym uwielbieniem darza ksigcia montforckie
dziewczyny, podziwiajac jego silng sylwetke oraz ,ogniste
spojrzenie”. Wysoki i przystojny, o krotko przycietych,
kruczoczarnych wlosach, Folcard jest obiektem westchnief
nie tylko szlachcianek, ale takze wielu chlopek, zwlaszcza
kupieckich corek i zon.
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Znaczace mieysca

Fort Garbana

Potozony gdzies w gorach fort stanowi glowna siedzibe
orkéw na terenie Montfortu. Mimo wielkich wysitkow
ksiecia doktadna lokalizacja fortu pozostaje tajemnica,

a schwytani zywcem i torturowani zielonoskérzy nie
potrafig wskazac jego potozenia. Niewatpliwie ostatnie ataki
orkéw byly bardziej skoordynowane 1 sprawiaty wrazenie
lepiej zorganizowanych niz poprzednie. Ksiaze Folcard
podejrzewa, ze plemiona orkow zostaly zjednoczone przez
poteznego wodza, ktory na swy siedzibe obral wlasnie
dawny wojskowy fort, ale niewiele wiecej wiadomo o tym
tajemniczym miejscu. Zdobycie jakichkolwiek dodatkowych
informacji, a zwlaszcza wskazanie polozenia fortu, moze
przynieS¢ znaczne zyski Smiatym awanturnikom.

Montfort

Stolica Montfortu, a przede wszystkim gorujaca nad nig
ksiazeca cytadela, zamyka wylot Przeteczy Uderzajacego
Topora, stanowigc wazny element obrony Bretonii przed
atakami zielonoskoérych lub inwazja z ziem Imperium. Ta
potezna twierdza jest jednym z najwiekszych zamkow w
Starym Swiecie wzniesionych ludzka reka. Wieksza czesé
budowli znajduje sie po potnocnej stronie przeleczy, opasana
piecioma kregami muréw o wysokosci dwudziestu metrow.
Kazdy z kamiennych barbakanow stanowi niezalezny system
fortyfikacji. Dolne trzy wyrastaja wprost ze skalnej Sciany,
natomiast najwyzsze dwa oraz ksigzecy donzon stanowia
zwienczenie kamiennej iglicy. W zamku podobno znajduje
sie studnia, ktora siega az do podnoza gory. Cho¢ nikt

nie zmierzy} jej glebokosci, z pewnoscia trzeba sie mocno
napracowa, aby zaczerpna¢ z niej chocby jedno wiadro wody.

Dnem doliny biegnie podw6jny mur polaczony

z najnizszym kregiem fortyfikacji oraz niewielkim zamkiem
na przeciwleglym koficu. W srodku wzniesiono straznice

7z brama, przez ktora prowadzi trakt. W tym miejscu pobiera
sie wszelkie optaty 1 myto, a mur wyznacza takze granice
miedzy dwoma dzielnicami stolicy.

Przed brama rozcizga sie glowna czesé miasta, zwana
Montfortem Wewnetrznym. Ze wzgledu na obecnosé
cudzoziemskich kupcoéw i1 podréznych, bardziej przypomina
ona miasta Imperium i innych krain Starego Swiata niz
typowy bretonski grod warowny. Oczywiscie ta dzielnica

w duzym stopniu zyje z odwiedzajacych ja kupcow, oferujac
wszelkiego rodzaju rozrywki w licznych zajazdach, kramach,
na targowiskach i w domach rozpusty. Tutejsze karczmy
styng z réznorodnosci oferowanych ustug, a takze wysokiej
jakosci obstugi, oczywiscie dla tych, ktorzy s3 w stanie za to
zaplacic.

Po drugiej stronie bramy, czyli juz na terenie przeteczy,
znajduje sie tak zwany Montfort Zewnetrzny — miasteczko
rzemieSlnicze, gdzie przerabia sie surowce z pobliskich
kopalni na gotowe produkty, wysytane dalej rzeka lub
szlakami ladowymi. Jest to podyktowane wzgledami
finansowymi, gdyz myto za przewdz surowcow jest znacznie
wyzsze. Tutejsi rzemieslnicy znani s3 w catej Bretonii,
gtownie ze wzgledu na doskonaly jako$¢ wyrabianych
pancerzy i oreza.

Montfort to miasto podzielone nie tylko murem, ale takze
pod wzgledem mentalno$ci mieszkancéw. Obie dzielnice

nie utrzymuja zbyt czestych kontaktéw, gdyz kazdorazowe
przekroczenie bramy wigze sie z obowiazkiem uiszczenia
myta. Mieszkanicy Montfortu Wewnetrznego zlosliwie
mawiaja, 1z ,Sgsiedzi zza bramy czescie] bywajg w Altdorfie niz
# nas”. Pojawianie sie tych uszczypliwych uwag niewatpliwie
podsyca obecnosc licznej grupy przybyszow z Imperium,

na state mieszkajacych w Montforcie Zewnetrznym, a takze
wzniesiona tam najwieksza w Bretonii §wiatynia Sigmara.

Tharravil

Tharravil to niewielka gorska osada, ktéra swym bogactwem
przycmiewa nawet najwieksze miasta Bretonii. Dzieki

zyle zlota eksploatowanej w pobliskiej kopalni nawet

dachy chatup sa wykonane z tego drogocennego kruszcu.
Narzedzia, garnki, a nawet guziki koszul — wszystko

w Tharravil jest ze ztota. Wioska polozona jest u stop gory
Isnigcej w stonicu oslepiajacy bielg o$niezonego szczytu.

Z jej zbocza splywa strumien, w zatomach tworzacy stawy

i przepickne kaskady. Na zyznych ziemiach bujnie rosnie
zboze i winorosl, tak iz chlopi nie muszg niczego kupowad,
zas owce 1 kozy daja duzo mleka oraz gesta welne na ubrania.
Co jakis czas z wioski wyrusza konwoj ze ztotem, ktory

w wielkiej tajemnicy udaje sie wprost na zamek ksiecia
Montfortu.

A przynajmniej tak glosi powszechna plotka. O Tharravil
kraza rozne opowiesci, niektore nawet jeszcze bardziej
nieprawdopodobne niz przytoczona powyzej. Nikt ich

nie bierze na powaznie, a wigkszos¢ ludzi watpi nawet

w istnienie osady, lecz kilku gorali i przewodnikéw zaklina
sie, ze naprawde ja znalezli. Jeden z nich nawet chwalit sie
sztabka zlota, ktora przypominata ksztaltem dachowke,
lecz kilka dni pozniej znaleziono go martwego i bez owego
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skarbu. Oczywiscie wydarzenie to natychmiast obrosto
w legende, ktora glosita, iz byta to zemsta chlopow
z Tharravil za ujawnienie ich tajemnicy...

Przykladowy
ontfortczyk

Heinrich Jakersdorf

Heinrich urodzil sie w Zewnetrznym Montforcie,

w rodzinie emigrantéw z Imperium. Sam jednak nigdy nie
byt w tym kraju, a jego znajomos¢ jezyka staro§wiatowego
ogranicza sie do przeklenstw (aczkolwiek w tym zakresie
dysponuje calkiem bogatym sfownictwem). Pigtnastoletni
wyrostek zwrocil na siebie uwage jednego z rycerzy ksiecia,
a wkrétce potem zostal wybrany do zbrojnej druzyny wiadcy
Montfortu. Z poczatku Heinrich nie byt zachwycony takim
obrotem sprawy. Chciat zosta¢ kupcem i mie¢ przynajmniej
dwa duze domy: jeden w Montforcie, a drugi w Altdorfie.
Jego nastawienie ulegto jednak zmianie w czasie pierwszej

bitwy.

Wraz z druzyna ksiecia ruszyl na pomoc wiosce
zaatakowanej przez orki. Zotnierze dotarli na miejsce
w ostatniej chwili, gdy zielonoskorzy przedarli sie

juz przez palisade. Heinrich zauwazyt przepickng
dziewczyne, ktéra chwile potem jakis potwornie brzydki
ork przeszyl wlocznia. Na ten widok krew zawrzata

w zylach mlodziefica i razem z pozostatymi ruszyt do
ataku na zielonoskore monstra. Walczyl z odwaga

i wsciekloscia, ktora zadziwita nawet weteranow

z druzyny. Po rozbiciu bandy ksiaze nakazat zebrac

i opatrzy¢ rannych. Heinrich odnalazt pickng chiopke,
ledwie zywa, i na rekach zani6st ja do lazaretu. Miodzi
zakochali si¢ w sobie i wkrotce wzieli §lub. Matzenstwo
trwa juz piec lat i jak twierdza oboje, jest niezwykle
udane.

Heinrich postanowil, ze walka w obronie rodakow przed
orczym zagrozeniem stanie sig jego zyciowym celem.

Z nowym zapalem zaczal trenowaé i wkrétce awansowat
coraz wyzej w hierarchii oddziatu. Niedawno zostal

mianowany sierzantem jednego z oddzialéw poscigowych,

ktérych zadaniem jest szybkie niesienie pomocy
zaatakowanym wioskom. Heinrich jest niezwykle dumny
ze swoich nowych obowiazkow i poprzysiagl, ze nie
zawiedzie ksiecia, podwladnych ani rodakow z gorskich
osad.

Pomysty na przygody
Smier¢ w karczmie

W trakcie podrézy przez Przelecz Uderzajacego Topora
druzyna dociera po zmroku do przydroznego zajazdu.
Swiatta sa pogaszone, nikt nie wita gosci, nie siychac
tez zadnych odgtoséw. Wkrotce okazuje sig, ze wszyscy
gosc1e i obstuga zostali Wymordowam Sciany, podloga

i stoly sa zbryzgane krwia, ale nie widac sladow walki
ani zadnych innych znakow, ktore moglyby wskazaé
sprawce tej masakry. Dalsza podréz w nocy moze by¢

ey

Heinrich Jakersdorf
Profesja: sierzant

Poprzednie profes;e pacholek, zbrolny
Rasa: czlowiek

wwW | US K [Odp| 7r | It | SV | Osd

64 48 46 45 46 39 36 27
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | We | Sz |Mag| PO | PP

2 19 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, jezdziectwo, mocna glowa, opieka
nad zwierzetami, plotkowanie, sekretny jezyk (bitewny),
skradanie sie, spostrzegawczo§¢ +10, sztuka przetrwania,
ukrywanie si¢, unik +10, wiedza (Bretonia) +10,

__ zastraszanie, znajomosc jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna
(dwureczna), brof specjalna (korbacze) morderczy atak
niezwykle odporny, ogtuszanie, silny cxos, twardziel,
wedrowiec

Zasady specjalne: — :

~_» Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretoma)
dotyczacych Montfortu.

Zbroja; sredni pancerz (zbrojarkolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Utzbrojenie: halabarda, brof jednoreczna (morgensztem)

kusza 110 beltow, tarcza

!

niebezpieczna, ale nocleg w zajezdzie cuchngcym krwia
i $mierciy réwniez nie jest najlepszym pomystem.

By¢ moze rozwigzanie zagadki kryje sie w zamku
tutejszego szlachcica, wzniesionym na zboczu gorskim
powyzej karczmy? Ze szlaku widaé, ze na murach plong
pochodnie, a w czarnych oknach zamczyska migocze
blask swiec...

Tajemniczy tunel

Gormcy w jednej z kopalni przypadkowo odkrywaja
przejscie do kompleksu podziemnych jaskin i tuneli. Na
pierwszy rzut oka widag, ze zostaly wykute w skale i s3
utrzymane w dobrym stanie. Na $cianach widac jakies
symbole, nierozpoznawalne dla niepiSmiennych gornikow.
Nie wiadomo, dokad prowadz tajemnicze przejscia, gdyz jak
dotad nie powrécit zaden z gornikow, ktorzy je odkryli lub
probowali zbadac.

Zarzadca kopalni nakazat zamkniecie tuneli, dla
bezpieczenstwa robotnikéw. Gornicy pozornie zasypali
przejscie, lecz potajemnie probuja wynaja¢ smiatkow,
ktorzy pod]e;hby ryzyko wyprawy w glab jaskin. Oferujg
10% wartosci znalemonych skarbow, lecz nalegaja[, aby
caly sprawe zachowaé w tajemnicy przed tutejszym
panem. Niedlugo potem awanturnicy zostajg przez niego
wynajeci do zbadania pewnego tajemniczego tunelu...
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— Mousillon —

Z e wszystkich bretonskich ksiestw Mousillon jest
najmniejsze, najbiedniejsze i najbardziej znienawidzone.
Wigkszos¢ jego dawnych ziem przypadta w udziale wadcy
Lyonesse po ujawnieniu w roku 836 (1814)
zdrady ksiecia Merovecha. W czasie uczty
lord Mousillon zabit kréla, a poZniej pit jego
krew na oczach przerazonych i wstrzasnietych
rycerzy. Wojna ze zdrajcg zakonczyla sie jego

kleska.

Obecne ziemie Mousillon to zaledwie skrawek
jego dawnej potegi i pickna. Zachodnig czes¢,
na wybrzezu i w poblizu uj$cia Grismerie,
pokrywaja bagna i trzesawiska, wsrod kt6rych
gdzieniegdzie tkwia wyspy twardego i suchego
gruntu. Na potnocy 1 wschodzie teren sie podnosi,
przechodzac w pagorki wyznaczajace skraj Lasu
Arden. Nawet pogoda wydaje si¢ wymierzac kare
przekletemu przez bogow ksiestwu. W bezwietrzne dni znad
mokradel unosi sie gesta mgla, tlumiac dZwieki w dusznym,
cuchnacym oparze. Gdy zrywa sie wiatr, zawsze wieje silnie

1 niesie ze sobg deszcz lub grad. O kazdej porze roku rejon
nawiedzajg nawalnice. Na szczeScie, pozary wzniecane przez
pioruny nie rozprzestrzeniajg si¢ daleko na tym podmoktym
1 wilgotnym obszarze.

Wzgbrza na wschodzie ksiestwa to skaliste i zdradzieckie
wzniesienia. Porastaja je karlowate drzewka i kolczaste
krzewy, sposrdd ktorych najwieksza groze budzi tutejsza
odmiana dzikiej rozy, wedtug legendy wyrastajaca w miejscu,
gdzie lezat gnijacy trup. Rzeczywiscie czesto bywa tak, ze
najwieksze potacie mousilloniskich 6z pokrywaja miejsca
dawnych pobojowisk Krzew ma ciemnozielone liscie oraz
pickne kwiaty o zywej, glebokiej barwie fioletu i purpury
(kwitna one niemal przez caly rok). Na pierwszy rzut oka
bardzw; pasu)a} do paiacowego ogrodu niz do tej jatowej

1 szarpanej wichrami ziemi, lecz niezwykte wlasciwosci
mousillonskich r6z w
pelni oddajg skazong

zlem 1 zepsuciem naturg
ksiestwa. Lodygi usiane s3
haczykowatymi kolcami
(dotkniecie gotg skora
oznacza utrate 1 punktu
Zywotnosci po nieudanym
tescie Odpornosci),

w ruinic i zepsuciu.”

.To prawda, ze Landuin byt najwspanialszym

z Towarzyszy Graala. Jego honor i odwaga nic mialy
sobie réwnych. Upadek Mousillon to jego wina, gdyz
cate pickno i szlachetnos¢ krainy skupit w swym sercu.
Jego smierc sciagneta na ksiestwo klatwe, pograzajac je

- ostatnie sfowa sir Emmerina, rycerza z Lyoncssc,

wykonywa¢ w kazdej rundzie, jesli postaé nadal znajduje
si¢'w poblizu rosliny. Potkniecie pytku lub soku podnosi
trudnosc testu do poziomu Bardzo Trudnego (-30).

Zajmujace wieksza czesc zachodniego
Mousillon rozlegte trzesawiska stanowia
smiertelng pulapke dla meostroznych
wqdrowcow Sciezki i trakty nie sa w zadnej
mierze bezpieczne, gdyz wiekszo$é polozona
jest tuz pod powierzchnia mulistej wody. Dla
podroznych noszacych wysokie 1 mocne buty
nie jest to wielky przeszkoda, jednak musza
uwazac na kazdym kroku, gdyz nie wiadomo,
w ktorym miejscu konczy sie szlak i zaczyna
podstepne bagnisko. Wedrowke utrudnia typowa
dla mokradet roslinnos¢ — sliskie mchy, porosty na
wilgotnych glazach, a przede wszystkim zdradzieckie
bagienne wodorosty. Jest to ptozaca roslina trawiasta,
ktorej posplatane fodygi tworza prowizoryczny pomost, dzigki
ktéremu wodorost moze z tatwoscig utrzymaé sie na wodzie,
piachu i glazach. Osadzajacy sie piasek i odparowujaca woda
tworza szare bloto, ktére na pierwszy rzut oka nie odréznia
si¢ od zwyklego szlaku. Te naturalng pulapke mozna odkry¢ za
pomoca udanego Wymagajacego (-10) testu spostrzegawczosci
lub sztuki przetrwania. Znacznie fatwiej mozna zorientowaé
si¢ co do zdradzieckiej natury roslinnego pomostu, wchodzac
na zaschniete wodorosty. Lodygi s3 niezwykle wiotkie i nie
utrzymaja ciezaru wiekszego od niewielkiego zwierzecia. Jesli
nieostrozny podrozny wpadnie do wody, zapewne uda mu
si¢ wydostac na brzeg, chyba ze pod pomostem wodorostow
znajduje sie grzezawisko lub ruchome piaski.

Glownym niebezpieczefistwem na obszarze Mousillon

sg nieumarli, wystepujacy tu w liczbie wickszej niz
gdziekolwiek w Bretonii. Klatwa okrywajaca te ziemie
wydaje sie sprzyjaé magii nekromantéw. Nawet
pozbawieni kontroli czarnoksieznika, nieumarli

z Mousillon dalej egzystuja,
wykonujac bezmysSlnie
ostatni otrzymany rozkaz.
Ozywiency, ktorzy

z jakiego$ powodu wedruja
po krainie, potrafia wyczué
granice przekletego
obszaru. Gdy dotra do
ziem sasiednich ksiestw,

natomiast ich sok jest

Smiertelnie trujacy. Nawet

przebywanie W pobliiu

kwitnacej rézy i Wdychame
pytku kwiatowego moze

by¢ niebezpieczne. Kazda

postac, ktora znajdzie sie

w odleglosci ponizej

3 metrow od mousillonskiej

rozy, musi wykonac

Bardzo Eatwy (+30) test

Odpornosci. Nieudany

test oznacza, ze traci

1 punkt Zywotnosci za kazdy

poziom porazki. Test nalezy

oskarzonego o herezje.
.Nigdy tam nic byfem i nic wybicram sic.
Czy wygladam na szalenca?”
- Eldergar z Busreq, woznica.
.Jak bedziesz niegrzeczny, to pojedziesz do Mousillon.”

— grozba czgsto wykorzystywana przez rodzicow
niemal w cafej Bretonii.

.Jak bedziesz niegrzeczny, to nie wpuszeze ci¢ do domu,

gdy przyyda potwory.”
- grozba czgsto wykolr\?'stywana

przez rodzicéw w Mousillon
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zawracaja i kontynuuja
swa wedrowke w druga
strone. Jesli jednak zostang
zmuszeni do przekroczenia
granicy, rozpadajg sie

w proch lub zmieniaja

w gnijace zwloki,
oczywiscie o ile nie
podtrzymuje ich
czarnoksieska moc
nekromanty. Niezwykta
natura Mousillon wydaje
sie przyciagaé takze inne
stwory ciemnos$ci. Mowi
sie nawet, iz w niektorych

Ao S e




regionach dochodzi do
przypadkéw wysysania krwi
z ludzi. Moze to wskazywac
na obecnos§¢ wampirow,
cho¢ na pewno nie w takiej
sile jak w Sylvanii.

Co zadziwiajace, okolica
wydaje sie odstraszac
zwierzoludzi 1 inne stwory
Chaosu (za wyjatkiem
mutantow). Co prawda

w poblizu Lasu Arden spotyka
sie ozywione trupy i szkielety
zwierzoludzi, jednakze

r V lsbwicdzcniaiz Mousillon

wNie ptacz nad rozlam; krwtq — co sie stato, to sie
nie odstanie. ~

,,Zﬂshtgu]e na smierc” — o czlowieku uczciwym
 iprawym (oczywiscie wedtug tutejszych

kryteriow). W ten sposob mowiacy zyczy owej

osobie, aby po $mierci nie zostata ozywiona jako
. zombi lub inny nieumarty.

,,Zycze ustane rézami” — oczyw1sc1e chodzi
o tutejszg odmiang 167, 2 wiec 0znacza to, ze zycie
)est trudne, ciezkie i konczy sie Smiercig (choC tez

Réwnie przygngbla]qce
wrazenie sprawiaja zamki
tutejszej szlachty, jednakze
jest to obraz nieco mylacy.
Owszem, zdarzaja si¢
podniszczone lub catkowicie
zrujnowane mury albo nawet
cale skrzydla zamkow, lecz
zamieszkane budynki, mimo
iz nie grzesza urokiem

i przepychem, s3 utrzymane
w dobrym stanie. Na
murach i bramach wielu
zamkéw wisza gnijace zwloki
straconych przestepcow, na

wiekszos¢ zbrojnych stad unika nie zawsze)

e

ktorych zerujg kruki i wrony:

tych ziem. Krazg takze shuchy
o cztekoksztaltnych istotach
podobnych do szczuréw i olbrzymich stadach gryzoni, ktore
wylegaja sie gdzies w glebi bagien. Nikt jednak nie dotart do ich
siedziby 1 nie potwierdzil, czym naprawde sa te niebezpieczne

i tajemnicze monstra.

Ludnos¢

Mieszkancy Mousillon nadal sa nazywani ludzmi, cho¢

w przypadku niektorych jest to okreslenie na wyrost.
Okrywajaca kraine klatwa, a takze skazona woda 1 powietrze
sa przyczyna licznych przypadkéw chorob i fizycznych
deformacji wérod tutejszych chtopow. Poniekad whasnie
dlatego nie moga oni po prostu opuscié¢ rodzinnych stron,
gdyz powszechne i tolerowane w Mousillon fizyczne
ulomnosci gdzie indziej moglyby wzbudzi¢ panike przed
zarazeniem sie nieznang choroba, a nawet doprowadzi¢ do
zabicia i spalenia ,plugawego mutanta”. Jak na ironie, w wielu
przypadkach jest to prawda, gdyz znaczng czeS¢ populacji
Mousillon stanowia osoby dotkniete skaza Chaosu, ktore
jednak wygladem nie roznia si¢ zbytnio od swych ,ludzkich”
rodakow.

Chociaz rozsadni ludzie nawet o tym nie mysla, ziemie
Mousillon odwiedzaja r6zni wedrowey. Wickszos¢ z nich to
szaleni i zdeprawowani zbéje, kultySci Mrocznych Poteg,

a przede wszystkim nekromanci. Catkiem stusznie zaktadaja,
ze nikt ich nie bedzie $cigal na obszarze przekletego
ksiestwa. Dosé szybko przekonuja sie, ze panujgce tutaj
bezprawie i straszne warunki zycia, nie mowigc juz

o licznych ozywiencach i potworach, stanowig znacznie
wieksze zagrozenie niz jakikolwiek fowca nagrod. O ile
jednak przedostanie si¢ na teren ksigstwa jest dosyc fatwe,
opuszczenie go, a tym bardziej przezycie kazdego kolejnego
dnia stwarza powazne trudnosci.

Jak mozna sie spodziewaé, chlopskie wioski stanowig obraz
nedzy i rozpaczy. Rozpadajace sie chatupy pochylaja sie
nad zabloconymi $ciekami, ktdre petnig role ulic. Wszedzie
leza gnijace Scierwa zwierzat, wsrod ktorych krazg dzikie
psy 1 rownie dzicy, pokryci wrzodami nedzarze, szukajac
odpadkéw i pozerajac ochiapy cuchnacej padliny. Nieliczni
podrézni nie powinni spodziewac sie zbyt goracego
powitania, cho¢ z pewnoscig beda obserwowani zza
przymbknietych okiennic i brudnych, porwanych szmat,
ktére zastepuja drzwi.

Catos¢ budowli sprawia
przygnebiajace lub przerazajace wrazenie, ktore podtrzymuja
mousillonscy rycerze. Niemal wszyscy bez wyjatku nosza
czarne zbroje i hetmy z opuszczonymi przylbicami. Podobno
mgdy nie ukazuja swych twarzy, jakby prébujac ukry€ blizny

i deformacje.

Prawda bywa jednak jeszcze bardziej przerazajaca. Niektorzy
7 nich dawno przestali by¢ ludZmi i rzadzg od wielu

pokolen zastraszonym ludem, ktory nie wie, iz ich wiadca
jest wampirem lub upiorem. Inni to zagorzali wyznawcy
Mrocznych Poteg, z dumg obnoszacy sie z pietnem swego
boga. Tylko nieliczni zachowali resztki cztowieczenstwa, lecz
musza to ukrywaé pod maska bezdusznosci i okrucienstwa,
gdyz w przeciwnym wypadku ich potezni nieumarli sgsiedzi
mogliby potraktowac¢ to jako oznake stabosci i zaatakowac.

Kazdy, kto chce opusci¢ Mousillon, nie potrzebuje powodu,
lecz sposobnosci. Wiekszos¢ uciekinierow to mieszkancy
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. Tworzqc Bohatera pochodzqce
 korzystaé z pomzsze; tabeli, gdyz zdarzaja si¢ wybrancy
. losu, ktorzy nie maja zadne] widocznej deformacii. Jednakze
moze. wykonac jeden rzut i odpomedmo zmodyfikowaé
cechy swojego BG. W zamian otrzymuje dodatkowy Punkt
Przeznaczema ~ :

Plamy i wrzody na twarzy. -10 do Oglady.

- Drgawk:. -10 do Zrgcznosci.

Brak palcéw u jednej dioni. -20 do wszystkich

N.testow, ktore wymaga]q uzycia dwoch rak. Postaé

i 'nie moze uzywac broni dwurecznej, jednakze moze
- przywiazac do kikuta tarcze.

Duza kurza]kzz zakrywajgca oko. 20 do
,mle)e;tnosu Strzeleckich oraz do Wszelklch
ow z wykorzystaniem wzroku.

: &uc/ﬂy, diawigcy i krwawy kaszel. -10 do
Odpornosci.

Mous1lion, gracz nie mu51 o

terendw przygranicznych, ktorzy urodzili sie bez
widocznych deformacji. Inni wykazali sie po prostu wieksza
odwaga i determinacja, za wszelka cene probujac wyrwac

sie spod mocy zlowrogiej klatwy. Dla nich opuszczenie
Mousillon to zaledwie pierwsze wyzwanie. Znacznie
trudniejszym moze okazac sie rozpoczgcie na nowo zycia

w innym ksiestwie. Niemal nikt stad nie przyznaje sie do
swego pochodzenia, gdyz niestawa przekletego Mousillon
budzi powszechng podejrzliwosc 1 odrazg wsrod ,porzgdnych

i
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Bretoriczykow, ktorzy nie cheg miec do czynienia z plugawymi

- mutantami i zdrajcam:”. Trudno zy¢ z takg reputacja.

Ksiaze Mousillon

. Od wielu stuleci na tronie Mousillon nie zasiada zaden

rycerz. Ostatnim byl ksiaze Maldred, jednak oskarzony

o zdrade i herezje, z rozkazu krola zostat w roku 1319 (2297)
pozbawiony wladzy i tytutu. W ostatnich latach kraza jednak
opowiesci o tajemniczym Czarnym Rycerzu, ktory zbiera
wielka armie 1 planuje zasia$¢ na ksigzecym tronie. Jak dotad
krol nie zabral glosu w sprawie tych doniesien, lecz wydaje
sie, ze jest to tylko kwestia czasu.

Znaczace miefsca

Krag Guerac

Mimo iz od owych strasznych wydarzen, ktore
przypieczetowaly upadek Mousillon, mineto wiele stuleci,
na terenie ksiestwa mozna znalez¢ miejsca, ktore Swiadcza
0 jego dawnej wspanialosci. Jednym z nich jest pofozony
wsrod wzgorz na potnocy Krag Guerac. Otoczony przez
bu]nle kw1tnqce krzewy i rozbrzmiewajacy odglosami
zwierzat, poswiecony Taalowi i Rhyi krag kamiennych
obeliskéw stanowi wyspe normalnosci poéréd spustoszonej
1 jalowej ziemi Mousillon.

Jednak utrzymanie spokoju 1 bezPieczeﬁstwa w okolicy
wymaga nieustannej strazy, ktora sprawujq kaplam i akolici
boskiej pary. To dzieki ich c1qgle] opiece i czujnosci pobliskie
tereny sg wolne od potworéw i bandytéw, a sami kaptani
twierdza, ze czuwa nad nimi boska opatrznosé. Niemniej
jednak chetnie przyjmuja wszelkg pomoc, zaréwno
pieniezna, jak tez w postaci zapasow zywnosci lub obietnicy
patrolowania pobliskich terenow.

Tuz obok Kregu rosnie stynny na caty kraj Dab
Przepowiedni. Podobno dzieki fasce Rhyi nie zrzuca lisci
na zime i przez caly rok rodzi zoledzie o niezwyklych
wha§ciwosciach. Zjedzenie owocu powoduje bolesne
dolegliwosci (traktuj jak ostry przypadek smrodliwych
wiatrow, patrz Ksigga Zasad, str. 141), jednakze zapewnia
zestanie wizji przysztych wydarzeh. Zwykle jest ona tatwa
do zinterpretowania i przedstawia ogdlne zarysy dziatan,
ktérych podjecie jest niezbedne do uniknigcia jakiego$
zagrozenia. Nie pokazuje jednak Zadnych szczegotow owego
groznego wydarzenia. Kaptani i straznicy Kregu czesto
wykorzystuja moc Debu, aby powstrzymywac ataki na
Swiety gaj.

Mousillon

Stolica ksiestwa lezy u uj$cia rzeki Grismerie. Kazdego
roku okoliczne bagna wydaja si¢ podchodzié coraz

blizej pod mury miasta, jednak przeklety grod nadal

trwa, jakby nie poddajac sie lotnym piaskom i mulistym
trzesawiskom. Wieksza cz¢§¢ miasta lezy w ruinie, gdyz
nikt nawet nie mysli o odbudowie. Jedynym wyjatkiem s
miejskie mury, utrzymywane we wzglednie dobrym stanie.
Przede wszystkim chodzi o zapewnienie bezpieczestwa
przed atakami potworow z bagien, tak wiec fortyfikacje
nie prezentuja si¢ zbyt okazale, cho¢ niewgtpliwie s3
mocne i wytrzymale.

5 e e
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Pozostaje tajemnica, w jaki sposob pozbawione wladzy

i dostaw zywnosci miasto wciaz egzystuje. Mozna tu znalez¢
nie tylko podle speluny i podejrzane szulernie, ale takze domy
rozpusty, areny gladiatorow 1 walk zwierzat oraz kramy

z zakazatiymi i niebezpiecznymi uzywkami. Osoby pragngce
zaspokoi¢ mroczniejsze zadze moga poszuka¢ czarnoksieskich
stowarzyszen lub podejrzanych sekt i kultow, a takze nabyc
niemal dowolna trucizne, bron, magiczne komponenty

i zakazane ksiegi. Znacznie trudniejsze moze natomiast okaza¢
sie znalezienie krawca lub zwyklej piekarni. Wydaje sie, ze tego
rodzaju podstawowymi produktami i ustugami mieszkancy
handluja miedzy sobg w ramach wymiany barterowej. Jednak
pozostaje zagadka, skad pochodz liczne transporty réznych
towardw; ktore niemal codziennie przybywaja do miasta rzeka,
morzem lub od strony ladu.

Zamek Rachard

Tuz przy granicy z Lyonesse wznosi sie zamek, z ktorego
lord Rachard wiada okolicznymi terenami. W poroéwnaniu do
reszty Mousillon, tutejsze wioski wydaja si¢ niezwykle niemal
pod kazdym wzgledem. Wickszos¢ chatup posiada drewniane
drzwi oraz okiennice i jest kryta dachem, ktory nie przecieka.
Chlopi zas wygladaja na zdrowych i dobrze odzywionych,

nie maja tez zadnych deformacji (a przynajmniej takich, ktore
od razu rzucajg sie w oczy). Wedtug powszechnej opinii jest
to zwigzane z polozeniem na skraju przekletego obszaru.
Widocznie moc klatwy jest tu mniejsza.

Jednak w rzeczywistosci to Swiadome dziatanie lorda
Racharda. Jego zbrojni przeszukuja wioski nalezace do
innych rycerzy, sprowadzajac w poblize zamku chlopow;
ktorzy nie wykazuja zadnych oznak deformacji. Natomiast
kazdy z jego Wlasnych poddanych ktory urodzit si¢

z widocznym znamieniem lub oszpeceniem, jest zabierany do
zamku. Podobny los czeka ciezko chorych lub okaleczonych.

Dzieci oraz inne osoby zabrane na zamek nigdy nie wracajg.

Nieszcze$nicy sa zabijani, jednak nawet po §mierci stuzg
swemu panu, wchodzac w sklad jego budowanej od lat armii
nieumartych. W glebokich jaskiniach pod zamkiem lord
Rachard przeprowadza eksperymenty z magia nekromancka,
tworzac kolejnych ozywiencow. Moc klatwy pozwala mu

na gromadzenie licznych oddzialéw, jednak Rachard zdaje
sobie sprawe, ze poza granicami Mousillon nie bedzie mogt
kontrolowaé tak wielkiej hordy.

W zwiazku z tym probuje weieli¢ w zycie swoj podstepny
plan sprowokowania do ataku lordéw z Lyonesse. Armia
nieumarlych z fatwoscig pokona nawet liczne choragwie
rycerskie, a nastepnie zbrojne druzyny zajmg opustoszate
i slabo obsadzone zamki przeciwnikéw. Lord Rachard jest
bliski rozpoczecia swojej kampanii pomowien i prowokacji
wobec rycerzy z Lyonesse.

Przyktadowy

ousillonczyk

Eustachy Zombiak

Eustachy pochodzi z Mousillon, lecz przydomek przybrat
juz poza granicami krainy: Jak sam twierdzi, jego rodzice
zostali zabici 1 ozywieni nekromancka moca, w wyniku czego
on sam byl wychowywany przez zombi. Niewatpliwie 6w

przydomek wzbudza strach i niepewnos¢ wirod kupcow
i handlarzy, lecz nie tak bardzo jak skutecznos¢ dziatan
Zombiaka, ktory kieruje niezwykle sprawng organizacja
wymuszajaca haracze.

Nawet jego wyglad wydaje sie podkresla¢ niezwykte
pochodzenie. Eustachy jest wysoki i silnie zbudowany,

lecz j jego tysa glowa jest niezwykle waska, przez co sprawia
wrazenie wychudzonej i obciagnietej skora trupiej czaszki.
Nigdy nie podnosi glosu, cho¢ jego podwiadni twierdza, ¥
ze nawet spokojne powitanie ich przywodcy budzi groze. J
Eustachy zelazna reka sprawuje wladze nad bandg oprychow.
Wymaga absolutnego postuszenstwa, a w przestepczym
polswiatku krazy o nim plotka, jakoby niegdy$ wiasnorecznie
wydhubat oczy nielojalnemu podwladnemu. Nie nalezy wigc
sie dziwi¢, ze Eustachy wzbudza strach nie tylko w swych ‘ o
ofiarach, ale takze we wiasnych ludziach.

Jak niemal wszystko w Bretonii, ten zewnetrzny
wizerunek to jedynie pozory. W rzeczywistosci Eustachy
to cztek honorowy, choé para si¢ niezbyt chlubnym
zajeciem. Jeszcze w Mousillon zyskat reputacje osoby
sprawiedliwej i uczciwej. Opuscit rodzinne ziemie, ! i
gdyz nie byl w stanie znie§¢ wszechobecnego zla,

podtoéci i zobojetnienia na krzywdy bliznich. Zajat si¢ Ay
wymuszaniem haraczu w zamian za ochrong, jednak :

Eustacﬁy Zombiak | ;

Profesja: reketer - =
~ Poprzednia profesja: oprych
Rasa: czlowiek LR

| Cechy Glowne b

ww | US K |Odp| Zr | Int' | SW | Ogd
52 45 53 41 38 23 31 33§ 3
D 0 <

A | 7Zywl S | wt | Sz | Mag| PO
2 16 5 4 4 0 0

0 M

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, mocna gltowa,
plotkowanie, sekretny jezyk (ziodue)slﬂ)
i spostrzegawczosc, targowame, unik, wiedza (Bretonia)
} +10, wycena, zastraszanie, znajomosc jezyka (bretonski)
Zdolnosci: bijatyka, grozny, mordérczy atak, odpornosc
na magie, odpornos¢ na trucizny, odpornosc psychiczna,
ogluszanie, opanowame, rozbrajanie, szybki refleks, #
 szybkie wyciagniecie, zapasy
Zasady specjalne:
* Modyfikator 410 do testow wiedzy (Bretonia)
_ dotyczacych Mousillon.

i Eustachy jest odporny na Strach i Groze wywolywane
przez szklelety i zombi, lecz nie na efekty wywoiywane
przez inne nieumarle istoty. Moze w jego opowiesci o fo

, ozywionych rodzicach tkwi ziarno prawdy? :
. Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: kastety (S-3) "




w odroznieniu od innych tego typu organizacji, Zombiak
naprawde pilnuje ,ubezpieczonego” dobytku. Jesli kupiec
uczciwie placi uzgodniong stawke, moze byc pewny, ze
nikt, nawet bandyci i ztodzieje z innych gangow, nie
ztupi jego kramu lub magazynu. Jesli natomiast kto$ nie
chce ptaci¢, Zombiak jest zmuszony do ,przekonania”
opornego kupca, iz w jego najlepiej rozumianym interesie
jest wysuptanie drobnej kwoty jako zabezpieczenia od
pozaru lub nieszczesliwego wypadku. Zdarza sie, ze
trzeba daé przyktad innym niechetnym, lecz Eustachy
nigdy nie rozkazuje zabi¢ kupca lub wywiera¢ szantazu na
jego rodzinie. Postrzega siebie jako ,,]edynego honorowego
posréd oprychéw”, choc jest przekonany, iz wielu
,normalnych” obywateli skrywa potworne zbrodnie.

Jako obronca moralnosci i prawosci, Eustachy dazy

do ujawnienia owych wystepkow i przyktadnego ich
ukarania. Ze szczegdlng pasja szuka dowodow korzystania
z magii nekromanckiej i tworzenia ozywiencéw. Zdarza
sie, ze do potwierdzenia swych podejrzen lub ukarania
winnego potrzebuje odpowiednich fachowcow, na
przyktad doswiadczonych awanturnikéw. Nie waha sie
przed proponowaniem im wspolpracy, nawet jesli do tej
pory stali raczej po drugiej stronie prawa.

Pomys}y na przygody

Dawne ziemie

Pewien lord z potudniowego Lyonesse prosi Bohateréw o pomoc.
Jego ziemie zaczynaja zamieniac sie w trzesawisko, tak jakby
klatwa cigzaca nad Mousillon rozszerzata swa moc na dawne
tereny tego ksiestwa, obecnie nalezace do Lyonesse. Rycerz juz
dwukrotnie rozbijat bandy ozywienicow, jednak nasilajce sig ataki
zombi i szkieletow zaczynajg go niepokoié. Prosi wiec Bohaterow;
aby odkryli przyczyne powiekszania sie mokradet i sprobowali
powstrzymac klatwe, zanim bedzie za p6zno.

Frawa po ksicge

Od dtuzszego czasu druzyne przesladuje wymagajacy

1 niebezpieczny przeciwnik, ktory doskonale wlada czarna magia.
Ostatnio Bohaterowie odkryli, iz to wlasnie dzieki niej jest

to istota trudna do zabicia, a w zasadzie niemal nieSmiertelna.
Jednakze sekret jej mocy, a zarazem Zrodto stabosci, zostat
ujawniony w zakazanej ksiedze Librum Foetida. Bohaterowie
zdobyh egzemplarz owego dzieta w kry]owce wroga, lecz strony
z oplsem czarnej magii zostaly wyrwane i najprawdopodobniej
zniszczone przez czarnoksieznika. Jedyng szansa BG jest
Mousillon, gdzie mozna znalez¢ niemal dowolng ksiege
zakazanej wiedzy. Cena moze jednak okazaé sie zbyt wysoka.

— Parravon —

P od pewnymi wzgledami Parravon nieco przypomina
polozone dalej na potnoc Gisoreux. Wiekszos¢ terenow
obu ksiestw pokrywaja lasy i gory, aczkolwiek
rozciagajacy si¢ w obrebie Gisoreux Las
Arden jest znacznie bardziej niebezpieczny
od lezacego na obszarze Parravonu potnocno-
wschodniego skraju puszczy Athel Loren.

Granice miedzy ksiestwem a domena
Czarodziejki wyznacza rzeka Grismerie.

W najwezszym miejscu, tam gdzie rzeka skreca
wprost na potudnie, granica Lesnego Krolestwa
podchodzi pod skraj Gor Szarych. Tworzy

ja szpaler wiekowych drzew o poskrecanych

i posplatanych gateziach, tak iz kazdy wedrowiec,
nawet krasnolud lub typowy mieszczuch, rozpozna, iz
nie jest to twor przyrody. Lesny lud trzyma sie z dala od
ziem Parravonu i1 oczekuje tego samego w zamian. Intruzi
powinni liczy¢ sie z surowa i rychla kara.

wylacznie przy wznoszeniu kaplic Graala, a nawet wtedy
gospodaruje sie nim wyjatkowo oszczednie. Nieliczne
wioski polozone w glebi lasu utrzymuja sie

z hodowli §wif, zbieractwa oraz uprawy ziemi
na niewielka skale. Wiekszos¢ doméw buduje
sie miedzy drzewami, a nawet bezposrednio na
nich. Rownie czestym widokiem sa platformy
polaczone ktadkami i drabinkami sznurowymi,
ktore stuza jako schronienie w przypadku ataku
drapieznikow lub orkow z pobliskich Gor
Szarych.

Najgesciej zaludnionym i najbogatszym rejonem

ksiestwa jest Dolina Parravon. W zasadzie jest

to szeroka kotlina, malowniczo pofozona miedzy

dwoma pasmami gorskimi. Niezwykle*iyzne gleby

zapewniaja mozliwo§¢ uprawy zb6z, zas ziemie na pogorzu

wykorzystywane s3 pod wypas owiec. Tutejsze osady,

whacznie z miasteczkami rybaclum1 na brzegu Grismerie,

nie roznig sie wyg ladem

Wiekszos¢ Athel Loren
porastaja wysokie i mocne
drzewa, lecz parravonscy
drwale na ogét unikaja
prowadzenia wyrebu

w tamtejszych lasach, nawet
w tej czesci puszezy, do
ktorej maja wolny dostep.
Powszechna opinia glosi, iz
caty las jest Scisle zwiazany
z Panig Jeziora, co czyni

g0 miejscem Swietym

i nienaruszalnym. Drewna
z Loren uzywa sie niemal

Powiedzenia z Parravonu

“Ma dziumwy katdun” — o osobie, ktora potrafi i
duzo wypic¢ bez zauwazalnych efektow ubocznych.
Jej bardziej pl)am towarzysze mekledy sprawdzaja,
czy rzeczywiscie kompan od butelki nie ma
przypadkiem dziur w brzuchu.

 »Nie oglgdaj si¢ w tyl, gdyz dom jest zawsze przed
tobg” — rozpamxgtywame bh;dow nie zmieni tego,
co si¢ juz stato. Nie nalezy wigc patrzec wstecz,
lecz zawsze z nadzieja w przyszlosc

»Szarza na lawing” — dziatanie bezcelowe 1 z gory
skazane na niepowodzenie,

1 zwyczajami od typowych
bretonskich wiosek

spotykanych na terenie
calego kraju.

Parravon wydaje sie kraing
przyjazna osadnikom.
Nawet Gory Szare, na
poéinocy tworzace zapore
strzelistych turni

1 poszarpanych wawozow,
tutaj ukazuja swe fagodne
oblicze. Dzigki temu na
pogorzu i w dolinach
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Ksigstwa Bretonit

zyje stosunkowo wiecej 0s6b niz w pozostalych gérskich
ksiestwach. Na p6lnoc od miasta Parravon wigkszos¢
wiosek przylega do stromych zboczy, natomiast
poludniowe wyzyny i ptaskowyze s3 nieco mniej zyzne,
co ulatwia wznoszenie budynkéw. Ogélnie mozna jednak
powiedzieé, iz kazdy skrawek zdatnej pod uprawg ziemi
jest przeznaczany pod zasiew;, dlatego powszechnym
widokiem s chaty wznoszone na spadzistych stokach,
gorujace nad plaskimi polami i fgkami.

Parravofiska szlachta stynie z upodobania do wysokich
zamkowych wiezyc 1 baszt. W obrebie lasu zapewnia to
lepszy oglad okolicy, choé trudno dostrzec wroga kryjacego
sie pod gesta kopula drzew. Na otwartym terenie to raczej
typowy dla regionu element architektury, aczkolwiek
niektorzy rycerze wykorzystuja wysokie wiezyce jako stajnie
i gniazda dla oswojonych pegazow. Podobno te skrzydlate
wierzchowece lepiej sie czuja wysoko nad ziemia.

Ludnos¢

Zamieszkujacy Athel Loren Parravoficzycy roznig si¢ od
swoich rodakéw, nie tylko tych z terendw nadrzecznych,
ale takze od pozostalych Bretonczykow. Kraza plotki,

iz ptynie w nich krew lesnego ludu (co oczywiscie jest
wierutna bzdurg), dzieki czemu doskonale orientuja

sic w leénej gestwinie i nieomylnie wyczuwajg wszelkie
zagrozenia (co akurat jest prawds). Ich zachowanie
cechuje niezwykta ostroznosé, jakby uzasadniona
obawa, iz najmniejsze nawet wykroczenie w §wigtej
puszczy moze zostaé surowo ukarane. W zwigzku z tym
starajg sie nie naruszaé naturalnego porzadku rzeczy,
zadowalajac si¢ oszczednym zaspokajaniem jedynie
podstawowych potrzeb. Nawet osoby, ktére opuszczaja
le$ne wioski i wedrujg po catej Bretonii, przejawiajg tego
rodzaju nawyki, mimo iz zwykle gtownym powodem ich
ucieczki bywa zmeczenie wyimaginowanym (lub catkiem
uzasadnionym) poczuciem, iz sg stale obserwowani

i poddawani ocenie przez tajemniczg i niezrozumiala moc
wtadajaca Athel Loren.

Dla pozostalych Parravonczykow podréze to swego
rodzaju tradycja, oczywiscie wirod tych rodzin, ktore
moga sobie na to pozwoli¢. Istniejacy od wiekow
zwyczaj nakazuje starszym dzieciom opusci rodzinny
dom i udaé sie na wychowanie do dalekich krewnych.
Po osiagnigciu dojrzalosci wedruja do innej wioski lub
miasta, aby zdobyé wyksztalcenie i fach. Takze jednym
ze §lubnych zwyczajow jest zamieszkanie w innej osadzie
i rozpoczecie tam nowego zycia. Niewatpliwie prowadzi
to do rozproszenia si¢ czlonkow rodu po calej krainie,
aczkolwiek wiezy rodzinne s3 tu nad wyraz silne,

a wszyscy krewni zbieraja sie w wybrany Dzien Pani lub
w czasie jednego z letnich $wiat. Z natury rzeczy tego
rodzaju tradycja pochodzi od szlachty, lecz przyjeta

sie takze wéréd chiopow i kupcow. Rycerze i panowie
ziemscy zawsze udzielaja poddanym pozwolenia na
takie wedréwki, gdyz na miejsce mieszkancow, ktorzy
wyjechali, przyjezdzaja ich krewni lub chiopi z innych
wiosek. Zaden z wladykow nie traci wiec poddanych,

a dodatkowo silne wiezy rodzinne spajaja ksigstwo.
Naplyw §wiezej krwi wprowadza za§ ré6znorodnosc

i bogactwo wiedzy oraz obyczajow.
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Dzieki tej tradycji
Parravonczycy s3 z natury
bardziej otwarci i ciekawi
swiata. Dysponuja znacznie
wiekszym zasobem wiedzy
niz pozostali Bretonczycy,
przynajmniej w kwestii
znajomosci geografii

i historii swojego regionu,
ale czesto takze sgsiednich
ksiestw: Niekiedy prowadzi
to do przekonania, iz ,zjedli
wszystkie rozumy”, a inne
krainy Starego Swiata

w istocie niewiele roznig sie
od Parravonu. Takie osoby
czesto na stale osiadajg

w jakiej$ wiosce lub miescie,
opowiadajac o swych
niezwyktych przygodach

i chwalac sie ,doglebng
wiedzg o obcych ludach

i dalekich krainach”. Inni
jednak pozostaja zadni
nowych wrazen i wiedzy,
co w polaczeniu z ogolnym
przyzwoleniem szlachty

na podejmowanie podrozy
sprawia, 1z znaczna czes¢

.Z woli Krolowej lesnego Judu mieszka¢ tu mozem,
srod drzew swictych. Niegodnismy tej taski, lecz uchybic
Lesney Pani nic smiemy, albowiem wtedy drzewa fzami
rzewnymi plakac beda. A wnct w nocy przyydzie lesny
lud, zadusi nas i pocwiartuje, a potem powiesi trupy

nasze na gateziach debow i brzéz owych picknych.”

- Euryk, starszy wioskowy.

.Rzeka granicy nie stanowi, po obu fej stronach
rozciaga si¢c bowiem Athel Loren. Pozwalamy tu zy¢
sgsiadom naszym, acz baczymy na ich postepki, pilnujac
czy umiar znaj i tespekt okazufa Swigtej puszczy

- ofczyznic naszej krolowey. Jesli ogniem, toporem

lub radtem ziemic owa okalecza, w nocy nadejdziemy
niczym duchy, wydusimy ich i po¢wiartujemy.

A zwioki ich na drzewach wisie¢ beda, jako przestroga
dla innych wrogow lasu loresskiego.”

- Lessiantar, przywodca klanu clfow.

Jakbym miat pegaza, tez bym nie potrzebowat dobrey
drogi, cho¢ z wozem mogloby by¢ ciczko. Marnujz dobry
kamicri na chaty dla chfopow, a nic maja nawet porzadnic
wybrukowanych traktow. Ech.. Podroz po Parravonie
dwakroc tyle czasu zaymuye, co gdzic indzief, a 1 tak
pewnym byc nic mozna, ze w ogéle do celu si¢ dojedzie.”

- Eldergar z Busreq, woznica.

Ksiaze Kasgan
z Parravonu

Witadca Parravonu to
najmtodszy sposrod
bretonskich ksigzat. Ma
niewiele ponad dwadziescia
lat, lecz mimo tak mtodego
wieku zdobyt wielky stawe,
odnajdujqc Graala

i przyprowadzajac ze soba
krolewskiego pegaza (patrz
str. 57). Na powracajacego
w chwale rycerza czekat

na zamku ksiazecy tron,
gdyz w trakcie wyprawy
mlodzienca zmart jego ojciec,
dotychczasowy wladca
Parravonu.

Rzady ksiecia wystawiaja

na ciezka probe cierpliwosé
jego doradcow. Kasjan

to zapalczywy i peten
wigoru mlodzieniec, ktory
potrafi zjednywaé ludzi

i darzony jest powszechnym
uwielbieniem. Z drugiej
strony wciaz zywi

wedrowcow w calej Bretonii

pochodzi wlasnie z ksiestwa

Parravonu. Nlektorzy szybko Wraca)q do domu, gdy dos¢
bolesnie przekonuja su;, iz Swiat nieco rozni sie od ich
rodzinnych stron, a nie wszyscy lordowie sa tak wyrozumiali
jak parravonscy rycerze. Inni jednak nie dajg za wygrana,
wiodac niekiedy trudne zycie na szlaku.

Dzigki licznym koligacjom, sojuszom i mariazom,
nierozerwalnie zwigzanym z czestymi wedrowkami oraz
rozproszeniem rodow szlacheckich, polityka wewnetrzna
ksiestwa sprawia wrazenie uporzadkowanej i spokojnej.
Jednakze zdarzaja sie takze szlacheckie zatargi, zwykle
lekcewazone i zaniedbywane na dwotze ksiecia Kasjana.

W ostatnich latach rozgorzal spor miedzy dwoma magnatami
z polnocy ksigstwa. Rycerze Liutpol i Fredergar poroznili
sie w kwestii pobierania myta na rzece Grismerie. Jak dotad,
ksiaze nie zajat oficjalnego stanowiska, jakby nie zdajac sobie
sprawy; iz dalszy spor moze ograniczy¢ transport rzeczny

i handel, a w efekcie ostabi¢ gospodarczy pozycje Parravonu.

Stosunki z sasiadami sa rowniez poprawne, cho¢ moze to
si¢ zmieni¢ w niedalekiej przysztosci. Wladca potudniowych
ziem, sir Chloderyk, z duzym zainteresowaniem

spoglada w strone pobliskich Gér Szarych. Mimo iz
oficjalnie obszar 6w znajduje si¢ pod wiadza Imperium,

s3 to ziemie sfabo zaludnione i niemal nie bronione. Lord
Chloderyk podejrzewa, iz mozna tam odkry¢ bogate ztoza
drogocennych metali. Planuje zatem zajecie gorskiego pasma,
a potem otworzenie kilku kopalni i wyrobisk. Niestety
podobne plany maja rowniez arystokraci z Imperium oraz
krasnoludy z pobliskich twierdz. Konsekwencje (przede
wszystkim polityczne) ewentualnego zatargu granicznego
moga by¢ bardzo powazne.

naiwne i niezbyt zyciowe

przekonanie, iz gtownym
obowigzkiem ksiecia jest szybowanie w przestworzach na
wiernym pegazie i pokonywanie potworow, w pojedynke lub
w polowaniu z nagonka. Nie mozna odméwi¢ mu odwagi ani
sprawnosci bojowej, gdyz jak dotad wychodzit zwyciesko
z kazdego starcia, ]ednak sprawne zarzgdzame ksiestwem
wymaga rowniez poswiecenia uwagi sprawom gospodarki,
sadownictwa oraz dyplomacji.

Chwalebne wyczyny oraz mestwo ksiecia Kasjana
przysporzyly mu wielkiej siawy wsrod poddanych Zaczynaja
nawet krazy¢ opowiesci o jego dokonaniach, poréwnujace

go do ksiecia Agilgara, wiernego towarzysza broni Gillesa
Zjednoczyciela.

Znaczace mieysca

Parravon

Juz na pierwszy rzut oka widaé, ze miasto jest stolicg
ksiestwa. Majestatycznie gorujacy nad okolicg zamek
wyrasta wprost ze skal wysokiej iglicy wieficzacej pasmo
Gor Szarych, zas u jej stop wije sie rzeka Grismerie. Cechg
charakterystyczna stolicy ksiestwa jest fakt, iz zostata niemal
w catoSci wykuta w skatach. Od najdawniejszych czasow
patace, fontanny, mury, Swiatynie, a nawet zwykle domy
wznoszono z kamienia.

Wielu Bretoniczykow oburza lub dziwi famanie u§wigconego
tradycja prawa, iz wylacznie domy szlachty moga byc
kamienne. W odpowiedzi parravonska szlachta — nie cheace
dopuscié, aby byle jak klecone drewniane chatupy oszpecﬁy
ich rodowa siedzibe — wyraza od wiekow powtarzang opinie,
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Rozdziat VII: Ksu;stwa Brctonu

iz ychtop w murowanym domu jest niczym chlop w gorskiej
jaskini”. Biorac pod uwage wyposazenie i stan chtopskich
kamienic, jest to twierdzenie bliskie prawdy. Oczywiscie
kupcy z Parravonu w petni wykorzystuja faskawos¢ szlachty,
WZNnoszac nnponu;a,ce rezydencje, ktore nie ustepuja nawet
palacom magnaterii.

Obowiazujacy w miescie nakaz budowania doméw

z kamienia sprawia, iz w Parravonie zamieszkuje niezwykle
liczna spoteczno$é krasnoludéw. Wiekszosc z nich to
utalentowani kamieniarze i gornicy z Imperium oraz
podziemnych twierdz w gorach Przeskoku i Kranca Swiata.
Niektoére z zamieszkujacych Parravon krasnoludzkich rodow
od wielu pokolen pracuja na rzecz miasta, utrzymujac

w dobrym stanie miejskie mury; a takze budujac nowe domy.
Mimo iz cieszg si¢ zastuzonym szacunkiem, nie utrzymuja
zbyt zazytych stosunkéw ze swymi ludzkimi sasiadami,
podobnie jak w miastach Imperium zyjac we wlasnych
dzielnicach i trzymajac si¢ swego grona.

Gorujacy nad miastem ksiazecy zamek wzniesiony zostal

na szczycie skalistego wzgorza. Z wysokich, smuklych

wiez rozciaga sie zapierajacy dech w piersiach widok na
majestatyczne Gory Szare oraz blekitng wstege rzeki
Grismerie, przecinajacej zielony kobierzec Athel Loren.
Wykuta w skale forteca wyglada niemal tak samo jak przed
dwoma tysigcami lat, gdy pierwsi z parravonskich kamieniarzy
zaczeli wznosié siedzibe dla swego whadcy. W miare uptywu
czasu kolejni ksiazeta rozbudowywali zamek, drazac
podziemne korytarze i komnaty we wnetrzu gory.

Miejscy architekci i kamieniarze podchwyecili ten pomyst,
pogtebiajac i poszerzajac piwnice pod parravonskimi
domami, a takze taczac je podziemnymi korytarzami

i chodnikami. W efekcie pod miastem powstala gesta
sieé tuneli i magazynéw, wykorzystywanych nie tylko

w przypadku ewentualnego oblezenia, ale przede
wszystkim jako spizarnie, sktady oraz dodatkowe izby
mieszkalne. Plotka glosi, iz mozna przejs¢ z jednego
krafica miasta na drugi, niemal w ogéle nie wychodzac
na powierzchniq Niektore z tuneli prowadzqcych
glebiej pod ziemie lub w glab gor Iaczg si¢ z naturalnymx
Jaskmxaml, podobno nawiedzanymi przez tajemnicze

i grozne istoty.

Zagajnik Dzieci

W sercu parravonskiej czesci Athel Loren miesci si¢ ggsty
zagajnik, okalajacy niewielkie, choc glebokie jezioro. Na
brzegu ciemnozielonej, nieruchomej wodnej tafli lezg
porzucone lalki. Niektore s3 nowe i bogato zdobione, inne
leza tu od wielu lat, podniszczone przez deszcz 1 uplyw
czasu. W okolicy zagajnika czesto mozna spotkaé kobiety ze
wszystkich stron Bretonii. Niektore sg pelne nadziei, inne
smutne lub zrozpaczone, jednak wszystkie wydaja si¢ na co$
czekaé. Co ciekawe, kazda nosi ze sobg lalke.

Miejsce znane jest z tego, iz nad brzeg jeziora Czarodziejka
przyprowadza niechciane przez siebie dzieci. Lesny lud
niekiedy myli sie i porywa zwykle dzieci, pozbawione
magicznego talentu. Jesli tak si¢ zdarzy, Czarodziejka
nakazuje oddac je pod opieke kobiet, ktére odwiedzity
jezioro w Zagajniku. Nie wiadomo, dlaczego wybrano
whasnie to miejsce, gdyz nie rézni sie ono niczym od wielu
podobnych mu lesnych sadzawek.
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Lesny lud przybywa w nocy, podrzucajac dzieci w rownie
tajemniczy sposob, jak je porwat. Wystannicy Pani czekajg na
dogodny moment, kiedy wszystkie kobiety zasng. Dopiero
wtedy podrzucaja $piace dziecko jednej z niewiast. Nad
ranem wybrana kobieta ze tzami szczescia tuli przybrane
dziecko, zostawiajac w darze dla stuzki Pani Jeziora
przywieziong lalke swego utraconego potomka.

Wyprawa w glab lasu nie jest zbyt bezpieczna, zwlaszcza
dla samotnej kobiety. W poblizu Zagajnika Dzieci nie ma
zadnych wiosek, a nocowanie bez strazy w puszczy jest
bardzo ryzykowne. Chetnych jednak nie brakuje, mimo iz
rzadko ktéra kobieta moze liczy¢ na taske Czarodziejki,

a przypadki, ze kto$ odzyskat wlasne utracone dziecie, s3
niemal niespotykane.

»Niemal” to stowo, ktére wydaje sie dawaé nadzieje
zrozpaczonym matkom i sprawia, iz wiele z nich decyduje sie
na niezwykle niebezpieczna wyprawe w glab Athel Loren.

Zamek Sanglac

Wsrod szezytow Gor Szarych stoi opuszczony od lat

zamek. Ponad sto lat temu wtadajacy nim r6d zostat
wyrzniety w pien podczas ataku zielonoskérych. Podrozni,
ktorzy przybyli na miejsce, zastali jedynie posiekane ciata
arystokraty, jego rodziny i zbrojnych, otoczone kregiem
zabitych przez nich orkéw. Strategicznie potozony zamek
zostal przekazany we wladanie innemu rycerzowi, ktory
wystal tam jednego ze swych synéw. Po zaledwie kilku latach
miody lord zginat w bitwie z orkami, ktore spladrowaly

jego siedzibe, swoim zwyczajem mordujac wszystkich
mieszkancéw. Nastepnym wiadca, z nadanym tytutem
markiza, zostal starszy rycerz, weteran wielu bitew

z gorskimi goblinami. Wiszace nad zamkiem zle fatum
wkrotce dato o sobie znaé, gdy zaprawionego w bojach
wojownika spotkat ten sam los, co jego poprzednikow.
Dopiero wtedy panowie okolicznych ziem uznali, iz zamek
nie jest na tyle cenny, aby ryzykowac zyciem swoim

i rodziny. Jak to lapidarnie uja jeden z rycerzy: ,,Niech go sobie
wezmg orki. Przynajmniej bedzie wiadomo, gdzie ich szukac”
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Orki zajely opuszczong warownie, lecz nie dane im byto
zazna¢ spokoju. Niedtugo potem do zamku zakradta si¢
grupa §miatkow, ktorzy wyruszyli na poszuklwame porwane;
karawany. Znalezli jedynie poszarpane 1 porqbane Scierwa
zielonoskorych. Wygladato na to, ze pozabijali si¢ nawzajem
lub tez inne plemie zaatakowato swych pobratymcéw. Walki
miedzy orkami nie s3 rzadkoscia, lecz tak jak w przypadku
poprzednich mieszkaficéw zamku, teraz rowniez orki padaty
ofiarg napasci nieznanych sprawcow. W koficu nawet one
zdecydowaly sie porzucié to przerazajace miejsce. Wszelkie
§lady wskazuja, iz atakow dokonuje zgrana i okrutna banda
orkéw, lecz ich motywy oraz wybor wlasnie zamku Sanglac
pozostaja nierozwigzang zagadka.

Przyktadowy

Parravonczyk

Estrebert

Estrebert to zarliwy wyznawca Pani Jeziora. Jako pielgrzym
bitewny od ponad dwudziestu lat towarzyszy sir Letourowi,
slynnemu rycerzowi Graala. Liczne stoczone potyczki oraz
trudy zycia w podr6zy odcisnely na nim swe pietno, jednak
nawet pomimo uptywu lat podstarzaly wojownik wcigz

Estrebert

Profesja: fechtmistrz

Poprzednie profesje: plelgrzym Graala, p1elgrzym bltewny,
weteran

Rasa: czlowiek

US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
77 54 61 62 66 38 47 | 42

Cechy Drugorzedne
AlzZyw!| S| W | S
3 21 6 6 5 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, mocna glowa,
plotkowanie, przekonywame, sekretny jezyk (bltewny)
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, targowanie, unik
+20, wiedza (Bretonia), wycena, zastraszanie, zna)omosc
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bardzo silny, bardzo szybki, bron specjalna
- (dwurgezna), bron specjalna (korbacze), chodul, etykieta,

_ krzepki, morderczy atak, niezwykle odporny, oblezysvnat
odpornos¢ psychiczna, odwaga, ogluszanie, przemawianie,
silny cios, strzal precyzyjny, szybki refleks, szybkie

- wyciagniecie, twardziel

Zasady specjalne;

- » Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretoma)
dotyczacych Parravonu.

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja kolcza, hetm rycerski)qf
Punkty Zbroi: glowa 5, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: miot bretonskl najlepszej jakosci (patrz
 Zbrojownia Starego Swiata, str. 33 — traktuj orez jako
halabarde), kusza najlepszej jakosci i 20 bettow

I I

zachowuje sprawnos¢ i wigor mezczyzny w sile wieku. Wérod
pozostalych pielgrzyméw cieszy sie postuchem i szacunkiem
ze wzgledu na olbrzymie dos§wiadczenie i duchowy zapal.
Mimo to Estrebert nie poczuwa sie do bycia dowodca,
zadowalajac sie roly wiernego towarzysza podrozy sir Letoura.

Estrebert urodzit sie w niewielkiej wiosce polozone;

w Dolinie Parravon. W wieku dziewieciu lat po raz pierwszy
zobaczyt rycerza Graala, ktory uratowat rodzinng wioske
chlopca przed atakiem zwierzoludzi. To wydarzenie

i niezwykly dowod mestwa oraz szlachetnosci nieznajomego
rycerza na zawsze odmienito dusze Estreberta. Oczywiscie
na poczatku cheial zostaé rycerzem Graala, lecz wkrétce

sie przekonal, iZ jego chtopskie pochodzenie wyklucza go

z kregu najblizszych obroficow Pani Jeziora. Estrebert uznal,
iz $mier¢ w obronie rycerza Graala zyska mu taske bogini

i pozwoli odrodzi¢ sie jako szlachcic. Mogtby wtedy ruszyc
na poszukiwanie Swietego kielicha. Starszy juz pielgrzym
wierzy w to tak bezgranicznie, ze nikt nie jest w stanie
odwies¢ go od tej niezwyklej misji.

Kilka lat temu Estrebert byt bliski osiagniecia celu,

a przynajmniej pierwszego etapu. Sir Letour wraz

z orszakiem zostal osaczony przez liczne stado zwierzoludzi.
Z wyciem i rykiem rzucili si¢ na konnego rycerza, ktory
walczyt dzielnie, jednakze przeciwnikéw byto zbyt wielu.
Zwierzoludzie Sciagneli go z siodla i otoczyli Zwartg grupa.
Nieustraszony Estrebert bez wahania rzucil si¢ pomiedzy
rogate bestie, powalajac je zamaszystymi uderzeniami mlota,
nie czujac zmeczenia ani bolu. Ciezko ranny legt obok
powalonego rycerza, lecz gdy ustyszat chrapliwy oddech
szlachcica, ogarneta go niewystowiona radosc, iz spelnit swoj
obowiazek i zastuzyt na taske bogini.

Jednakze los cheiat inaczej. Sir Letour docenit odwage
wojownika i nakazat opatrzenie jego ran. Gdy znéw mieli
wyruszy¢ na szlak, rycerz zatrzymal wierzchowca przed
swym wybawca i rzucil mu swoj wgnieciony, poobijany hetm.
Nim ostupialy ze szczescia i zdziwienia pielgrzym zdotat
cos$ powiedzieé, Letour popedzit konia i ruszyt przed siebie.
Prosty, plytowy hetm jest jedynym skarbem Estreberta,

a zarazem relikwia, wiec pielgrzym zaklada go jedynie

w najwazniejszych bitwach. Nigdy nie odstepuje swego
patrona, zawsze walczac u jego boku i po cichu liczac na
bohaterska $mieré ku chwale Pani Jeziora.

Pomysty na przygody

Wynocha z nasze ziemi!

Jeden z mieszkajacych w Parravonie krasnoludow odkryl
dowody potwierdzajace podejrzenia, jakoby wigksza
cze$¢ miasta, wlacznie z zamkiem, zostata wybudowana
przez jego pobratymcéw. Owe wiesci szybko docierajg
do przywodcéw klandéw, ktorzy zlecajg dalsze wyjasnianie
tej zagadkowej kwestii, Wkrotce okazuje sie, iz

dawna krasnoludzka forteca zostala zlupiona przez
plemie Bretonéw, ktéremu przewodzili przodkowie

w prostej linii obecnie panujacego ksigcia Parravonu.
Ten zdradziecki atak nie moze zosta¢ zapomniany

i nalezy go krwawo pomscic.

Bohaterowie trafiajg w sam $rodek zamieszek 1 zatargow
miedzy mieszkancami Parravonu a krasnoludami planujgcymi

? L e A 0 oS s et S S

P W~

e s A e e s



odwet na potomkach napastnikéw: By¢ moze dowody
zostaly sfalszowane i podrzucone przez kogo§; komu zalezy
na wywolaniu nienawiéci miedzy obiema rasami?

Powrot z dalekiey %)odréiy

Po raz pierwszy od wielu lat Parravoniczyk (najlepiej jeden
z BG) powraca do rodzinnej wioski w gorach. Mieszkancy
i krewni sa uszczesliwieni jego przybyciem i wyprawiaja

— Quenelles —

Q uenelles to najwieksze z bretonskich ksiestw,
obejmujace wiekszos¢ ziem potozonych w srodkowe;
i potudniowej czesci krainy. Dhuga, wschodnia
granice wyznacza skraj Athel Loren, dlatego
tez tutejsi mieszkancy maja wiecej do
czynienia z ,le§nym ludem” niz ich rodacy

z sasiednich ksiestw. Na potudniu rzeka
Brienne oddziela ksiestwo od ziem Brionne, na
potnocnym wschodzie te sama role pelni rzeka
Grismerie, wyznaczajac granice z Montfortem
i Parravonem. Na zachodzie lezy Akwitania, na
polnocy zas Bastonne, przesloniete Masywem
Orkow.

Péltnocna czesc ksiestwa, zdominowana przez
g6rskie pasmo, to glownie tereny wykorzystywane
pod hodowle. Wypas owiec umozliwiaja zielone taki,
nawadniane przez sptywajace z gor liczne strumienie
oraz rzeke Gilleau. Jednakze okolica nie nalezy do
najbezpieczniejszych. Géry Masywu nie sg zbyt wysokie, lecz
poryte kotlinami, wawozami i jaskiniami, wykorzystywanymi
przez liczne na tym obszarze plemiona zielonoskorych.
Czeste napasci orkow i goblindéw s wiec zmorg podréznych
i nielicznych wiosek.

Wiekszosé polnocnych terenéw to obszary stabo zaludnione,
mimo iz ksigze Tankred probuje ostabié szczepy orkow
poprzez budowanie kolejnych zamkow i osad. Jednak
zielonoskoérzy stanowia zbyt wielks site, aby mozna bylo

ich powstrzyma¢ tak mizernymi Srodkami. W efekcie,
opuszczone lub spalone wioski to czesty widok na polnocy
krainy. Jedynie nieliczne zamki i silnie obsadzone forty
opierajg sie atakom orkéw. Najbardziej znanym jest polozone
w poblizu traktu z Przeteczy Uderzajgcego Topora male
miasteczko Viefin. Otoczona wysokim murem z licznymi
wiezycami osada slynie z niezwykle wojowniczych
mieszkancow. Niemal
wszyscy cwiczg sie we
wiadaniu bronia 1 majg za
soba niejedno starcie

z orkami.

Waski pas ziemi miedzy ! L
Masywem Ork6w a rzeka Mo Fan Nfc by
Gilleau pokrywa poludniowa troche zagarneli dla sicbie.
odnoga Lasu Kleski, i

jednakze w odroznieniu od
puszczy po stronie Bastonne
i Bordeleaux, jest to teren
wyjatkowo spokojny.

Nawet liczne w okolicy
plemiona orkéw i stada

.Nasze ziemie plugawi nicnawistny wrog. Z woli bogini

- ksiaze Tankred II, przemowa do rycerzy
przed kolejna wyprawa przeciw orkom.

- sir Renart, arystokrata z Montfortu.

.Styszatem, zc na ulicach Quenelles spotka¢ mozna
lesnych ludzi z Loren. Podobno czary i cuda magiczne
wyczyniaa. Ech, cho¢ raz w zyciu takiego zobaczyc!”

- niczbyt rozgarnicty karczmarz z L'An uille,
w rozmowic z magiem Morskich Elfow.

S e e ST

radosne §wieto. Doswiadczony podréznik, ktory zwiedzit
odlegle krainy Starego Swiata, szybko orientuje sie, ze
dawne zwyczaje ulegly niepokojacej zmianie. Zaczyna
dostrzegaé elementy stroju, muzyki i stowa piesni, ktore
kojarza si¢ z kultem Mrocznych Béstw. Czy druzynie
uda sie ocali¢ rodzinng wioske przed zniszczeniem lub co
gorsze, przed skaza Chaosu?

zwierzoludzi nie wechodzg do lasu, co utatwia prace drwalom,
weglarzom i mysliwym. Wszystkie dotychczasowe proby
zalozenia tam stalej osady konczyly si¢ jednak
catkowitym zniszczeniem wioski w tajemniczy
1 przerazajacy sposob. Po prostu pewnego
ranka zamiast chat i zagréd znajdowano jedynie
zaglebienie w ziemi, tak jakby niezwykla

i potezna moc wyrwala caly osade wraz

z gruntem. Prawdopodobnie to samo dzieje si¢
7z wiekszymi bandami orkéw i zwierzoludzi,
jednak jak dotad nie rozwiktano zagadki
tajemniczych zniknieé, nie wiadomo tez, kto
jest za nie odpowiedzialny.

Potudniowo-zachodnie tereny Quenelles to ziemie
dawnego Cuileux, zniszczonego przez orki jeszcze
przed zjednoczeniem krélestwa. Wszyscy tamtejsi
rycerze zgineli honorows $miercia w bitwie, bronigc swych
ziem przed znienawidzonym wrogiem. Nieztomna postawa
uczynita ich nie§miertelnymi bohaterami licznych legend
i piesni. Polozony nad rzeka Brienne duzy obszar ksigstwa
zwany jest Pobojowiskiem Cuileux. Znajdowane tam od
czasu do czasu ludzkie i orcze koSci wydaja sie Swiadezyc,
iz rzeczywiscie jest to miejsce ostatniej szarzy cuilenskich
rycerzy. Nikt nawet nie probuje si¢ tam osiedla¢, gdyz
zgodnie z powszechnie znang opowiescig taki czyn
zaktécitby spok6j bohaterskich rycerzy, a ich zemsta zza
grobu dosieglaby kazdego, kto odwazytby si¢ zbruka¢ pamigé
o wielkim honorze 1 mestwie.
Ludnosc¢
Cecha wsp6lna niemal wszystkich mieszkancow
Quenelles jest bezbrzezna nienawis¢ do orkow. Moze
to nieco dziwi¢, gdyz w innych regionach Bretonii,
rownie dotkliwie
doswiadczonych przez
najazdy zielonoskorych,
trudno zauwazy¢ tak
zywiolowe reakcje ogétu
spoleczenstwa. Niektorzy
wierza, iz jest to efekt
jakiej$ klatwy rzuconej
przez rycerzy Cuileux,
ktbra sprawia, iz ludzie
zamieszkujacy ich ziemie
przez caly czas toczg
wojny ze znienawidzonym
wrogiem. Jest to zauwazalne
nawet podczas Swiat, gdyz
w trakcie niemal kazdego

paszef 1 w {ej imieniu wyplenimy to zfo, raz ma zawsze.”

si¢ im nie stalo, gdybysmy
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z nich glownym elementem = v === Pierwszy to diuk Hinsmar,
obchodow jest palenie { P WlCdzcnla A QUCHCIICS siostrzeniec ksiecia. Zarzadza
goblina lub orka, zywego znacznymi wlo$ciami wokot
lub symbolizowanego przez | ,Tawdj ojciec byt orkiem” — §miertelna zniewaga, Masywu Orkow i wstawit sie
kukle. | ktora moze stac sie powodem wielopokoleniowej wieloma udanymi zbrojnymi
Wicls podidznyeh zwady. ‘ j padaml,przemw. o
: o Uy Coe ] ! zielonoskérym. Niestety
i awanturnikéw z Quenelles  Twdj ojciec byt snotlingiem” — zartobliwa : d e
. ‘ e e 3 S jego odwaga i bitewny

opuszcza rodzinne strony, ztosliwosé, czesto uzywana w pijackich rozmowach . o

; = ; i geniusz nie idg w parze
aby szuka¢ okazji do miedzy przyjaciéimi.

Y e z poczuciem sprawiedliwo$ci,

Wikl s e dhda wZostal drwalem w Loren” — o osobie naiwnej a poniewaz bezwzglednie
iekszo§¢ z nich udaje : 5 ! Lisha d

R i sktonnej do niepotrzebnego ryzyka. Wymaga posiuszenstwa o
ik e ; . e sl swych wasali, czesto stosuje

QrkOW, szdnakze s ,.,szletTZQ/‘f krew orka” — o osobie, ktorej wydaje sie, okrutne kary wobec tych,

1 tagg Kormanbicry ze osiggnie sukees. ktorzy nie cheg catkowicie

dalekie krainy, stusznie
podejrzewajac, iz wszedzie
mozna i nalezy walczy¢

z orkowym plugastwem. Niektorzy nawet schodza pod
ziemie, dofaczajat do krasnoludow toczacych walki

w obronm/ gorskich fortec przed zielonoskorymi. Drugim z magnatéw roszczacych prawa do tronu jest lord
Therevault, wnuk mlodszego brata ksiecia. Na jego korzy$é
przemawia fakt, iz w przypadku potwierdzenia §mierci Einharda
stalby sie prawowitym nastepca. Jednakze lord to jeszcze
miodzik, ktory rycerski pas oraz zamek i tytut odziedziczyt

po ojcu zabitym w wypadku na polowaniu. Wszystko

$wiadezy o tym, iz Smierc poprzedniego lorda rzeczywiscie

byla nieszczesliwym zrzadzeniem losu, co nie zmienia faktu,

iz mlody rycerz po prostu nie dorst jeszcze do sprawowania
whadzy. Wsrod najblizszych doradeéw Therevaulta jest wielu
znamienitych magnatow; ktorzy po cichu licza na to, iz uda im
sie zyska¢ kontrole nad poczynaniami mlodego arystokraty,

a by¢ moze takze przyszlego ksiecia.

podporzadkowat sie jego
woli. Nikogo nie dziwi wiec
fakt, iz diuk wzbudza strach nie tylko wéréd wrogdw; ale
nawet wsrod swych lennikéw i rycerzy na dworze.

Polityka ksiestwa obraca si¢ wokot kwestii sukcesji.
Ksigze Tankred jest juz w podesztym wieku, a los nie
okazat sie taskawy dla jego synow. Jedynym zyjacym
potomkiem jest najmtodszy syn, Einhard, ale od

ponad dziesieciu lat, odkad wyruszy! na wyprawe

w poszukiwaniu Graala, nie bylo o nim zadnych wiesci.
W tej sytuacji pozostate rody probuja za wszelka cene
udowodni¢ swoje prawa do tronu. Wydaje si¢ jednak, ze
jedynie dwaj arystokraci maja powazne podstawy, aby
ubiegaé si¢ o wladze w ksiestwie.
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Wydaje sie, ze ostateczng decyzje podejmie krol, ten

jednak wcigz zwleka, podobnie jak ksigze Tankred liczac,

iz Einhard wroci z wyprawy, w ten sposob rozstrzygajac
spor o dziedziczenie wladzy. Lord Therevault sam nie wie,
czego chce naprawde, gdyz jego doradcy rowniez nie s3 w tej
kwestii zgodni. Natomiast diuk Hinsmar w skrytosci ducha
liczy na powr6t Einharda, ale nie w glorii rycerza Graala, lecz
spoczywajacego na pogrzebowych marach.

Ksizze Tankred II z Quenelles

Ksigze Tankred, drugi z wladcow Quenelles noszacy to imie,
to stawny i szanowany rycerz. Jego najwigkszym wyczynem
byto pokonanie nekromanty Heinricha Kemmlera oraz
wybrafica Chaosu imieniem Krell, kt6rzy sprzymierzyli sie
z podstepnymi szczuroludZmi i zaatakowali opactwo w La
Maisontaal. Jednak zdarzylo sie to ponad trzydziesci lat
temu. Obecnie ksiaze to starszy mezczyzna, przygarbiony

i ostabiony uptywem lat, cho¢ wciaz zdradzajacy oznaki
dawnej sprawnosci.

Jako wiadca madry i przewidujacy, martwi si¢ o dalsze
losy ksiestwa. Czuje, iz jego kres jest bliski, a kwestia
sukcesji wcigz pozostaje nierozstrzygnieta. Tankred
pochowat trzech synow, zas o najmtodszym od wielu

lat nie miat zadnych wiesci. Najstarszy umarl od ran
odniesionych w zwycieskiej walce z upiorem, ktéry zebral
armie nieumarlych i ruszyl na podbdj Quenelles. Drugi
syn zginal jeszcze jako bledny rycerz w bitwie z trupami
ozywionymi przez nekromante Kemmlera. Trzeci syn

sam doprowadzil do swej zguby, umierajac tak, jak zyt

_ w beczce wina. Najmtodszy syn, Einhard, ruszyt na
wyprawe rycerska, lecz stuch o nim zaginat. Od ponad
dziesieciu lat nie bylo o nim wiesci 1 cho¢ zdarzaly si¢
dtuzej trwajace poszukiwania Graala, ksigze¢ obawia sig, ze
bedzie musial przekazaé wladze innemu krewnemu. Weiaz
zywi nadziej¢ na powrot syna, wierzac w to, iz
okaze sie on godnym spotkania Pani Jeziora
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w gorach Masywu Orkéw. Typowy kurhan sklada sie

z kilkunastu potaczonych tunelami krypt i podziemnych
sal, cho€ zdarzaja sie tez budowle znacznie wigksze,
siegajace gleboko pod ziemie. Kraza opowiesci, jakoby

w lesie istniato prawdziwe cmentarzysko o rozmiarach
miasta, strzezone przez nieumartych wartownikow, jednak
tych plotek nikt nie potwierdzif.

Kurhany znajdujace si¢ w fatwo dostgpnych miejscach

to jedynie opustoszale grobowce, dawno ograbione

z kosztownoéci przez orki i ludzi. Sg jednak i takie, o ktérych
wérod okolicznych chlopow kraza pogloski, jakoby spokoju
pogrzebanych w §rodku wojownikow strzegly upiory i duchy.
Kurhany w gorach i glebi lasu zwykle stoja nienaruszone od
setek lat, wypelnione kosztownosciami i skarbami, lecz takze
budzace strach przed tajemng mocg ochronnych zaklec

i odwiecznych straznikow.

Quenelles

Stolica ksiestwa lezy w poludniowo-wschodnie;

czesci krainy, na skraju lasu Loren. Od wschodu mury
podchodza pod sama puszcze, lecz nie zamykaja tej czesci
miasta. Granice wyznacza szeroki, wybrukowany trakt.
Niegdy$ stal tu wschodni mur miasta, lecz ponad tysiac
lat temu zostal zburzony na rozkaz Czarodziejki. Z calej
Bretonii przybywaja pielgrzymi, aby stana¢ w tym wiasnie
miejscu i spojrzeé na swiety las. Nielicznym szczgSliwcom
udaje sie dostrzec ktéregos z ,lesnych ludzi”, ktorzy
utrzymuja stalg straz na zachodnim skraju Athel Loren.
Inni zaklinajg sie, 1z dostrzegli jakis ruch lub odziane

na zielono istoty, ktére w rzeczywistosci byly jedynie
wytworem ich wyobrazni.

W poblizu kamiennego traktu stoi kaplica Graala, wyjatkowa
w skali catej Bretonii. Zwana jest kaplica Czarodziejki,

a witrazowe okna i zdobienia przedstawiaja wiasnie j3, a nie
Panig Jeziora. Swiatynia opiekuje si¢ przynajmniej dwoch

i objecia wladzy w ksigstwie.

Ksigze Quenelles wyr6znia sig sposrod
pozostatych wtadcow bretonskich, poniewaz
czesto postuguje si¢ mniej znaczacym tytulem.
Od ponad dwoch tysiecy lat rycerze rzadzacy
Quenelles przyjmuja formalny tytut diukow
Cuileux. Umieszczajac ten tytul w edyktach
dotyczacych ziem utraconego ksigstwa

i pieczetujac sie jego znakiem, Tankred okazuje
zatem szacunek polegtym bohaterom i oddaje
cze$é ich pamigci.

Znaczace mieysca
Kurhany Cuileux

Potozone na p6éinocy Kurhany Cuileux

nie powinny by¢ mylone z zajmujacym
potudniows czesé ksiestwa Pobojowiskiem
Cuileux — miejscem ostatniej bitwy rycerzy

z horda zielonoskoérych. Kurhany to obszar,
na ktérym mieszkaficy zniszczonej prowincji
grzebali swych zmarlych. Samotne kopce
rozrzucone sa na rozlegtym terenie w poblizu
rzeki Gilleau, w Lesie Kleski, a nawet

Pobojowisko
Cuileux
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rycerzy Graala, choc rzadko ktéry przebywa tu dtuzej niz
rok. Wsrod mieszkancow stolicy lgg%qxi%wieéci o skarbach
ukrytych w podziemiach, wielu twierdsi tez, iz przynajmniej
raz do roku Swiety przybytek odwiedza sama Czarodziejka.

Staly naplyw pielgrzymow powoduje, iz wschodnia czesé
miasta to dzielnica rozrywkowa, nastawiona gtéwnie na
obstuge ttumnie przybywajacych wedrowcow. Mnéstwo tu
zajazdow, karczm, kram6éw oraz wszelakich siedlisk hazardu
1innych rozrywek, zwlaszecza doméw rozpusty. Pétnocna
czg$¢ miasta zajmuje zamek wladcy Quenelles, zdumiewajaco
maly 1 skromny, biorac pod uwage wielkosé catego ksiestwa.
Podobno jest to spowodowane decyzja Czarodziejki, ktora
nie zyczyla sobie wielkiej twierdzy tuz na skraju swego
krolestwa.

Przyktadowy mieszkaniec
uenelles

Sir Notker

Sir Notker to mlody rycerz Graala, wciaz oszotomiony
niedawnym spotkaniem z Panig Jeziora. Pochodzi ze stolicy

Sir Notker

Profesja: rycerz Graala {

Poprzednie profesje: btedny rycerz, rycerz Krolestwa, rycerz
Proby

Rasa: cztowiek

OV

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
67 | 25 | 60 | 59 | 50 | 2 | 55 | 55
Drugorzed
A | Zyw Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 17 | 6 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka), nauka (strategia/taktyka), nauka (teologia),
opieka nad zwierzetami, plotkowanie, przekonywame,
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczo$¢, sztuka
przetrwania, tresura, unik +20, wiedza (Bretonia) +20,
wiedza (Imperium), znajomoSc jezyka (bretonski),
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

' Zdolnosci: bardzo silny; blogostawienstwo pokory, brof

_specjalna (dwureczna), bron specjalna (kawaleryjska),
cnota pokory, cnota rycerskosci, etykieta, krzepki,
morderczy atak, niezwykle odporny, obiezyswiat,

‘odpornos¢ na Chaos, silny cios, szczeicie, urodzony
wojownik, widzenie w ciemnosci, zapiekta nienawi$é

Zasady specjalne:

* Modyfikator 410 do testow wiedzy (Bretonia)

dotyczacych Quenelles.

. Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: kopia, broa dwureczna (dwureczny miecz)

ksiestwa, lecz jego rodzina, cho¢ szlachecka, nie byta zbyt
bogata, dysponujac zaledwie kilkoma posiadfosciami ziemskimi.
Wkrotce mlodzieniec dowiedziat sig, 1z wigkszosé dochodow
rodu pochodzi z karczm i lokali potozonych we wschodniej
czescl miasta, Zawstydzony, postanowit zmy¢ ,hasibe kupiectwa”
ze swego nazwiska 1 wyruszyl na poszukiwanie Graala.

W czasie wyprawy sir Notker przemierzyt cala Bretonie,
zawedrowat tez na ziemie Imperium, gdzie dzielnie walczyt z
zielonoskorymi. W koncu, wiedziony znakami od Pani Jeziora,
powrdcil w rodzinne strony i tam, niedaleko od miejsca swych
urodzin, spotkat boginie. Uznat to za znak, iz powinien pozostac
w Quenelles. Zamieszkat w rodzinnym domu, lecz wiekszosé
czasu spedza w kaplicy Czarodziejki i pozostatych swiatyniach
w miescie, zanoszac do Pani Jeziora modly z prosba o dalsze
przewodnictwo. Tym samym postawit rodzicow przed trudnym
wyborem. Z jednej strony sa niezwykle dumni, iz ich potomek
zastuzyl na zaszczyt wstapienia w szeregi rycerzy Graala. Z
drugiej strony podzielajg jego zazenowanie i wstyd, iz ich
jedynym zrédtem dochodu jest dziatalno$é kupiecka. Trudno im
jednak z tego zrezygnowac i pograzy¢ rod w ubodstwie.

Sir Notker oczekuje na znak od Pani Jeziora, by méc ruszy¢
na wyprawe w stuzbie bogini. Z tego powodu do§¢ tatwo
mozna go wples¢ w dowolng przygode Bohateréw Graczy.

 Pomysty na przygody

Dziedzic Cuileux
Po krainie krazy pewien chiop, twierdzac, iz jest potomkiem

-~ ostatniego ksiecia Cuileux. Szlachta traktuje go jak buntownika

i wichrzyciela, lecz on zachowuje sie raczej jak Bezimienny,

~ zdobywajac poparcie chtopstwa. Podrzujacy po Quenelles

Bohaterowie wbrew swojej woli zostaja wplatani w te sytuacje.
Mezezyzna moze by¢ oszustem, ale nawet jesli mowi prawde,
jego dziatania moga doprowadzi¢ do rozpadu ksiestwa, na czym
skorzystajg tylko wrogowie ksiecia Tankreda.

Szacunck dla zmartych

Wioski polozone w poblizu jednego z kurhanéw padaja ofiarg
napasci nieumarlych. Na pomoc mieszkaficom wyruszyto
kilku rycerzy, jednak ozywiencow jest zbyt wielu, a wciqi
napiywa]q wiesci o kolejnych atakach. Wkrotce okazuje sie,
iz wieczny sen dawnych wojownikow zaklécita kradziez
pewnych kosztownosci z ich grobowcéw: Slad prowadzi do
kryjowki orkow. Bohaterowie musza odzyska¢ skarby, zanim
nieumarli spustosza caly region.




-Pamicta;, nigdy nic kioc si¢ z pasterka.”

- rada kupca tileanskicgo przed podroza
syna do Bretonii.

B retonia to kraina odmienna od Imperium, a jej
mieszkaficy wyznaja inne wartosci, niekiedy
niezrozumiale dla przybyszéw z krajow osciennych.
W tym rozdziale przedstawiono zasady dotyczace
tworzenia Bohateréw pochodzacych z Bretonii, jak
rowniez profesje niespotykane nigdzie indziej. Wsrod

nich mozna wymienié dzielnych pasterzy z gorzystych
rejoné6w Carcassonne, meznych rycerzy bronigcych
krélestwa przed zwierzoludZmi i zielonoskorymi, a takze
tajemniczych i szlachetnych Zakapturzonych, walcu;cych
o sprawiedliwos¢ oraz wyzwolenie chlopow spod opresji
bretofiskich wielmozow.

— Cechy Bretosiczykéw —

Tradycy'ne wychowanie 1 obowiazujace w Bretonii
asady moralne rozmz; sie od stylu z zyc1a W Imperlum
Spoieczenstwo rzadzi si¢ innymi prawami, a roznice s3
widoczne na pierwszy rzut oka. Zatem rozsadne wydaje

si¢ zroznicowanie poczatkowych umiejetnosci BG
pochodzacych z réznych krain. Podane w Ksiedze Zasad
(str. 20) zasady tworzenia Bohatera Gracza odnoszg sie do
mieszkancow Imperium. Dla Bretoficzykow postrzeganych
jako og6l mozna je zastapi¢ podanym nizej zestawem
umiejetnosci i zdolnosci.

Cechy poczatkowe Bohatera z Bretoni

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomos¢
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: 2 losowo wybrane zdolnosci z Tabeli 2-4: Losowa
zdolnos¢é (str. 20 Ksiggi Zasad)

Zasada opcjonalna: Jesli kampania bedzie rozgrywac si¢
w Imperium, gracz moze zastapic jedng z umiejetnosci
poczatkowych znajomoscia jezyka (staroswiatowy).
Przed ukonczeniem profesji poczatkowej powinien
rozwing¢ zastapiong umiejetnosé (wydajac Punkty
Doswiadczenia). Podobng metode mozna zastosowac

w przypadku Bohateréw z Imperium, ktérzy dofgczaja
do kampanii w Bretonii. Moga oni zamienic jedng

z umiejetnosci poczatkowych na znajomosé jezyka
(bretonski), ale potem musza rozwina¢ takze te druga
umiejetnosc.

Cechy Eoczatkowq
micszkaficow ksigstw
(zasada opcjonalna)

Réznice miedzy poszczegdlnymi ksigstwami, zaréwno
pod wzgledem klimatu, uksztattowania terenu, jak
iwystepujacych zagrozen, wywierajg wplyw na
zamleszku)qcyuh je ludzi. Marymrz z LAngullle

z pewnoscia zostal inaczej wychowany niz pasterz

z gorskich kotlin Carcassonne. Na podstawie informacji
podanych w Rozdziale VII mozna zatem wprowadzic
odmienne cechy dla mieszkaficow poszczegolnych ksiestw,
zastepujac podane wyzej cechy poczatkowe Bretonczyka
odpowiednim zestawem umiejetnosci i zdolnosci.




Akwitania
Akwitanczyk otrzymuje nastepujace umiejetnoscei i zdolnosei:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomos¢
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: opanowanie, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli
2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Akwitanii.

L' Anguille

Bohater z L'Anguille otrzymuje nastepujace umiejetnosci
1 zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie albo targowanie, wiedza
(Bretonia), wycena albo Zeglarstwo, znajomos¢ jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4, na
str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych L'Anguille.

Artois

Bohater z Artois otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie albo spostrzegawczo§é, sztuka
przetrwania albo wiedza (Bretonia), znajomos¢ jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: 2 losowo wybrane zdolnosci z Tabeli 2-4,
na str. 20 Ksiegi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Artois. Jesli Bohater nie posiada
tej umiejetnosci, modyfikator otrzymuje dopiero po jej
rozwinieciu i nalezy uzna¢, ze BG pochodzi z jakiejs

lesnej osady gdzie§ w Ardenie. Poniewaz wiedza jest
umiejetnoScia zaawansowana, jej brak oznacza, iz Bohater
nie zna nawet imienia krola, a nawet nie wie o tym, ze
Bretonig wlada krol. Mozna smialo przyjaé, ze w ogole
niewiele styszal o takiej krainie.

Bastonne

Bastonczyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci
1 zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomo§c
jezyka (bretoniski)

Zdolnosci: odwaga, 1 losowo wybrana zdolnos¢ z Tabeli 2-4,
na str. 20 Ksiegi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Bastonne.

Bordeleaux

Bohater z Bordeleaux otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

Umiejetnosci: mocna glowa, plotkowanie, wiedza
(Bretonia), znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosc z Tabeli 2-4,
na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Bordeleaux.

Brionne
Brionczyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:
Umiejegtnosci: kuglarstwo (muzykalnos$é albo spiew), plotkowanie,
wiedza (Bretonia), znajomos¢ jezyka (bretonski)
Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4,
na str. 20 Ksiegi Zasad
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Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Brionne.

Carcassonne

Carcassoficzyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomosé
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: miecz rodowy (dotyczy tylko mezczyzn z rodu
szlacheckiego, patrz str. 88) albo urodzony wojownik,
1 losowo wybrana zdolnos¢ z Tabeli 2-4, na str. 20
Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Carcassonne.

Couronne

Courofczyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: jezdziectwo, plotkowanie, wiedza (Bretonia),
znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: woltyzerka

Wyposazenie: kon wierzchowy z siodtem i uprzeza. Jesli
Bohater posiada juz konia (z wyposazenia profesji
poczatkowej), moze wybraé lepszego wierzchowea, ale
nie moze zachowaé obu.

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Couronne.

Gisoreux

Bohater z Gisoreux otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, przekonywanie albo sztuka
przetrwania, wiedza (Bretonia), znajomo$c¢ jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolnosé z Tabeli 2-4, na
str, 20 Ksiggi Zasad,

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Gisoreux.

Lyoncssc

Bohater z Lyonesse otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia),
znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: intrygant, 1 losowo wybrana zdolnos¢
z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Lyonesse. '

Montfort

Montfortezyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci i
zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia),
znajomosé jezyka (bretonski)

Zdolnosci: twardziel, 1 losowo wybrana zdolnos¢
z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Montfortu.

Mousillon
Mousilloficzyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

e e e e T

Umiejgtnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomos¢
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: odpornosé psychiczna, 1 losowo wybrana
zdolnoéé z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiggi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Mousillon.

Parravon

Parravoficzyk otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomosc
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: obiezyswiat albo sz6sty zmysl, 1 losowo wybrana
zdolno§é z Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiegi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Parravonu.

Quenelles

Bohater z Quenelles otrzymuje nastepujace umiejetnosci
i zdolnosci:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Bretonia), znajomosé
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: zapiekla nienawisé, 1 losowo wybrana zdolnos¢
7 Tabeli 2-4, na str. 20 Ksiegi Zasad

Zasady specjalne: Modyfikator +10 do testow wiedzy
(Bretonia) dotyczacych Quenelles.

Tabela 7-1:

- Przyktadowe imiona bretonskie

e

‘Chrodegarda Bertelis
Etienne

Genevieve  Hrodbert

Izolda 7
Nimugilda Olivier
Panteleon

Radegunda

Sirisgarda Roland
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— Nowe profesje —

W iekszo$¢ profesji opisanych w Ksigdze Zasad mozna
wykorzysta¢ w przygodach rozgrywajacych sie

w Bretonii. Jedynym problemem moga by¢ profesje czarodziei,
a takze takie, ktore s3 zwigzane z typowymi dla Imperium
organizacjami lub formacjami wojskowymi (na przyklad rajtar).

Inne moga wymaga¢ pewnych modyfikacji. Najlatwiej zastapié
umiejetnosci wiedza (Imperium) oraz znajomosé jezyka
(staroswiatowy) ich bretofiskimi odpowiednikami. Mozna tez
po prostu zamieni¢ niektore profesje na bardziej typowe dla
Bretonii (na przyklad giermka na blednego rycerza, rycerza na
rycerza Krolestwa oraz zolnierza na pachotka).

Ponizej opisane profesje rzadko s3 spotykane poza granicami
Bretonil, a jesli nawet, to zwykle wykonuja je podrézni
z tego kraju lub ich potomkowie.

Profesje podstawowe

Opisane nizej profesje podstawowe moga by¢ wybrane
przez dowolnego Bohatera Gracza po wydaniu 200 Punktéw
Dos$wiadczenia.

Bfcdny rycerz

Opis: Rycerze Imperium rozpoczynaja zdobywanie bitewnego
do$wiadezenia jako giermkowie starszych rycerzy, czesto petnige
niewdzieczng role stuzacego. Ale czego mozna si¢ spodziewaé
po narodzie, ktory wyrzekt sie honoru, zaprzedat za zloto swa
chwale, a na wojnie opiera sie na sile chtopskich i najemnych
regimentow? Gdzie podzialy si¢ honor, odwaga i szlachetnosé?

W Bretonii kazdy rycerz od momentu pasowania podaza
samodzielnie ku doskonato$ci w sztuce wladania orezem

Tabela 7‘—'2:IP"ercéiafp?czqtkow dla @g;fpﬁg;ykg:

mieszczanin

ochroniarz

szczurolap

~ Smieciarz
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i sprawnosci bojowej. Niepotrzebne mu wiedza i wskazowki
starszych rycerzy, gdyz uczy sie z najlepszego mozliwego zrédla
— szukajac przygdd w walce i na szlaku. Dla wielu mlodziencow
to okazja, aby po raz pierwszy samodzielnie o sobie decydowa¢
i wykazac'sie prawdziwym mestwem oraz honorem, a by¢ moze
takze okry¢ sie stawa. Mimo iz z poczatku ich umiejetnosci sg
dos¢ mizerne, nadrabiajg animuszem i zdecydowaniem.

Bledni rycerze podrézuja po catym kraju, czesto samotnie lub
w niezbyt licznym gronie sobie podobnych §miatkow, szukajac
potwordw, zb6jéw; honorowych pojedynkéw i1 wszelkich
innych okazji do zdobycia
do$wiadczenia, a takze
udowodnienia, iz s3 godni
rycerskiego pasa i ostrog.
Wielu decyduje sie na bardziej
niebezpieczne wyprawy poza
granice kraju, dlatego tez
(ku utrapieniu miejscowej
ludnosci) blednych rycerzy
z Bretonii mozna spotkaé
niemal we wszystkich
zakatkach Starego
Swiata.

Uwagi: Te profesje

moze wykonywac

jedynie bretonski
szlachcic plci meskiej.
Zaréwno kobiety, jak

i chfopi moga podszywac
sie pod rycerzy, jednak jest
to ryzykowne w przypadku
odkrycia oszustwa.

— Biedny rycerz —

Cechy Gléwne
WW | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
£ 15 — 5 ) +5 — +5 +5
A |Zyw| S | We | Sz [ Mag | PO | PP
il + 2 = = — e = =t

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka),
opieka nad zwierzetami, sztuka przetrwania, tresura,
unik, wiedza (dowolna), znajomosé jezyka (dowolny)

Zdolnosci: brof specjalna (kawaleryjska), cnota rycerskosci,
etykieta, obiezy$wiat, silny cios

Wyposazenie: $redni pancerz (kaftan kolczy, czepiec kolczy,
skorzana kurta, hetm), kopia, tarcza, lekki kon bojowy
z siodlem 1 uprzeza

Profesje wstepne: giermek, rycerz, szlachcic

Profesje wyjSciowe: rycerz Krolestwa, zakapturzony

Pachotek

Opis: Rycerze stanowia podstawowa formacje uderzeniows
bretofiskiej armii, jednak gléwna sife (przynajmniej pod
wzgledem liczebnosci) stanowia chlopscy piechurzy, powolani
w drodze pospolitego ruszenia. Niektorym brakuje
jakiegokolwiek wyszkolenia, a na polu bitwy daje im si¢ wiocznie
i kieruje w strone najblizszego wroga lub kaze sta¢ w miejscu

Pr————

z rozkazem ,ani kroku

w tyl!”. W poréwnaniu

do zwyktych piechuréw,
szlacheccy pachotkowie
to prawdziwi szczesciarze,
wybrani i docenieni przez
pana jako godni zaszczytu
odbycia zotnierskiego
przeszkolenia.

Oczywiscie ich
ekwipunek i poziom
treningu pozostawia
wiele do zyczenia, a otrzymywany zold nie rekompensuje
narazania zycia na polu bitwy. Mimo to wigkszos¢
pachotkéw nie ma zbyt wielkiego wyboru, gdyz decyzja

o ich wyszkoleniu, uzbrojeniu i wykorzystaniu w walce
zalezy wylacznie od rycerza. W efekcie wielu dezerteruje

z armii przy najblizszej okazji, wybierajac w ich mniemaniu
znacznie mniej ryzykowne zycie banity lub awanturnika.

Uwagi: Tej profesji nie moga wykonywac kobiety (chyba ze
udaja mezczyzn).

— Pachotek —
Cechy Glowne
ww | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
+10 — 5 +10 | =10 — — —
A [ Zyw| S | Wt | 52 |Mag | PO | PP
4 i = E = - = =

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie,
spostrzegawczosé, unik, zastraszanie

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwureczna), morderczy
atak, silny cios

Wyposazenie: halabarda, lekki pancerz (sk6rzana kurta,
skorzany helm), mundur z godtem lub znakiem
przynaleznosci do pocztu rycerza

Profesje wstepne: chtop, lesnik, towca, pasterz
z Carcassonne, wioczykij

Profesje wyjSciowe: banita, budowniczy, pasterz
z Carcassonne, przepatrywacz, weteran,
zakapturzony, zbrojny

Pasterz z Carcassonne

Opis: Pasterze z Carcassonne mimowolnie stanowig pierwsza
lini¢ obrony ksiestwa przed orkami i goblinami z pobliskich gor
Irrana. Zwykle dziataja w pojedynke, jednak zdarza sig, ze mlody
pasterz towarzyszy starszemu i bardziej do§wiadczonemu, uczac
sie od niego umiejetnoéci praktycznych i zdobywajac potrzebng
wiedze. Oczywiscie zaden czlowiek, niezaleznie od stopnia
wyszkolenia, nie mogtby sam rozbic bandy orkow, dlatego
zadaniem pasterzy jest przede wszystkim zbieranie informacji,
op6znianie pochodu wroga, a takze informowanie miejscowego
pana lub rycerza o wszelkich zagrozeniach.
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Jednakze glownym obowiazkiem pasterzy pozostaje
wypasanie stad owiec. Zgubienie lub utracenie czesci stada
jest powodem do kpin i zartow ze strony pozostatych
pasterzy, co czgsto prowadzi do niezwykle ryzykownych
prob uratowania nawet pojedynczej owey.

Te profesje moga wykonywaé zar6wno mezczyzni, jak

i kobiety. Zdarza sie takze, ze pasterzem zostaje jakis
wydziedziczony lub biedny szlachcic, jednak zwykle ukrywa
tozsamosé, aby nie przynies¢ wstydu swemu nazwisku.

— Pasterz z Carcassonne —

Cechy Glowne

WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
+5 +10 — — +10 =5 = —
A |Zyw]| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
i leec il e - bR

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, sekretne znaki
(zwiadowcow), skradanie sig, spostrzegawczosé,
ukrywanie sig, unik, wspinaczka, zastawianie putapek

Zdolnosci: bardzo szybki, chodu!, strzal mierzony

Wyposazenie: lekki pancerz (skorzany kaftan), tuk
110 strzal, bretoniski bosak (traktowany jak kij),
stado owiec lub baranéw

Profesje wstepne: banita, chlop, lesnik, towca, pachotek,
pielgrzym Graala, przepatrywacz, wloczykij

Profesje wyjSciowe: banita, pacholek, pielgrzym Graala,
weteran, wiocezykij, zakapturzony, zbrojny, zwiadowca

Piclgrzym Graala

Opis: Pielgrzymi Graala to wyznawcy Pani Jeziora, ale
wywodzacy sie z nizszych warstw spotecznych. To oddani
towarzysze osob obdarzonych taska bogini, czyli rycerzy
Graala. Wierza, ze rycerze stanowia uciele$nienie mestwa,
sprawiedliwosci i honoru, a stuzba dla nich jest najlepsza
sposobnoscig do okazania swego oddania Pani Jeziora.

Dotaczaja wiec do orszaku rycerza i podazaja za nim,
gdziekolwiek sie uda. Wszystkie wyrzucone przez niego
przedmioty sa traktowane jak relikwie osoby naznaczonej

ST —

przez boginie. Probuja pomagac
rycerzowi w kazdej sprawie, nawet
w walce. Z tego powodu wiekszosé
pielgrzymow Graala nie dozywa
sedziwego wieku.

W przypadku §mierci rycerza,
pielgrzymi odzierajg jego ciato

ze wszystkich relikwii,

a nastepnie tworza z niego obiekt
swego uwielbienia — zwany
Relikwiarzem Graala. Z piesnia na
ustach i odzianym w zbroje ciatem
rycerza na ramionach ruszaja

w boj przeciw wrogom Bretonii,
towarzyszac swemu wybrancowi
zarowno za zycia, jak 1 po jego
Smierci.

Uwagi: Tej profesji nie moga
wykonywac kobiety (chyba ze udaja
mezezyzn), ani przedstawiciele

szlachty (chyba ze udaja chtopow).

— Piclgrzym Graala —
Cechy Glowne

Wt Sz

PO | PP
= 4 - = = = = L

Umiejetnosci: przekonywanie, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, unik, wiedza (Bretonia), zastraszanie

Zdolnosci: brof specjalna (dwureczna), etykieta, niezwykle
odporny albo twardziel, odpornosé psychiczna albo
odwaga

Wyposazenie: halabarda, lekki pancerz (skorzana kurta),
relikwie (resztki ekwipunku rycerza Graala)

Profesje wstepne: banita, chtop, fowca, pasterz
z Carcassonne, rzemie$lnik, wioczykij, zakapturzony

Profesje wyjsSciowe: najemnik, pasterz z Carcassonne,
pielgrzym bitewny, wloczykij, zakapturzony

Rozjemca

Opis: Zycie chlopow jest wystarczajaco ciezkie na co dzief,

a nierzadko dochodzi do wasni miedzy sasiadami albo pomiedzy
poszczegolnymi osadami. Zwrocenie sie do pana z prosba

o rozstrzygniecie sporu moze jedynie pogorszy¢ sprawe

1 zakoniczy¢ sie chlosta, zabraniem zapaséw; a nawet

Smiercig rzekomego winowajey lub poszkodowanego.

Rola rozjemcy jest polubowne rozwigzanie konfliktu, zanim
stanie sie na tyle trudny i glosny; iz przyciagnie uwage pana

i zakonczy sie jego ,.sprawiedliwym wyrokiem”. Zwykla
praktyka jest spotkanie na neutralnym terenie z rzecznikami
obu stron albo rozjemcami z innej wioski. S3 to osoby
wybrane na przedstawicieli, lecz rzadko dysponujace realng
wiadzg lub postuchem w wiosce, choc niewatpliwie obdarzone
madroscig 1 zdolnoscia do osiagania kompromisu. Ich
zadaniem jest zatem wymyslenie takiego rozwigzania, ktore
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w mozliwie najlepszy spos6b zadowoli obie strony konfliktu.

Wigkszosc rozjemcow
wybierana jest sposrod pasterzy
(lub jest to ich codzienne
zajecie), gdyz w razie
zainteresowania zarzadcy lub
miejscowego wielmozy daje

im to pretekst do przebywania
poza wioska. Ze wzgledu na
przyjete zwyczaje w tradycyjnym
spoleczenstwie bretonskim,
rozjemcy to zwykle mezczyzni,
choé¢ zdarza;q su; takze kobiety,
zazwyczaj powigzane ze
starszyzna wioski lub pelniace
wazng funkcje (np. zielarki).

Uwagi: Te profesje moga
wykonywaé wytacznie chiopi.

— Rozjemca —

Cechy Gléwne
wWwW | US KilOdp| Zr | Int | SW | Ogd
= 1 b = e 0 | O
Drugorzed
A |7Z9w] S |IWe | Sz [ Mag| PO | PP
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Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, plotkowante,
przekonywanie, spostrzegawczos¢, targowanie, wiedza
(Bretonia), wycena, zastraszanie

Zdolnosci: charyzmatyczny, obiezySwiat, przemawianie,
zytka handlowa

Wyposazenie: owieczka albo swinia

Profesje wstepne: chlop, kanciarz, fowca, pachotek,
zakapturzony

Profesje wyjsciowe: demagog, kanciarz, starszy wioskowy,
zakapturzony

Zakapturzony

Opis: Ciezkie zycie i surowe
prawo sprawiaja, ze wielu chlopow
staje sie banitami Sciganymi przez
straznikéw lub pachotkéw pana.
Bezkarno$é szlachty i bezwzgledne
wykorzystywanie poddanych
wywoluje u wielu banitow chec
zemsty, CZ¢sto wymierzanej na
slepo 1 wobec niewinnych 0séb.
Zakapturzeni (nazywani tak od
charakterystycznego stroju, czyli
plaszezy z glebokim kapturem)

to rozbojnicy; ktorzy stawiaja

sie ponad niskimi pobudkami
zloczyncow, walczac

o sprawiedliwos¢ i prawo do
godnego zycia. Dzialajg poza
prawem, gdyz w ich mniemaniu
zbyt czesto przestaje ono stuzy¢
sprawiedliwosci i staje si¢ narzedziem

m————

wyzysku przez chc1wych i bezwzglf;dnych panow. Celem
Zakapturzonych staje sie wiec ukaranie winnych niegodziwosci
i poprawa zycia najbiedniejszych.

Oczywiscie wickszos¢ szlachty nie widzi specjalnej roznicy
miedzy Zakapturzonymi a dowolng inng bandg banitow,
uwazajac, ze jednych i drugich najlepiej powiesi¢ na najblizszym
drzewie. Podstawows r6znicy jest natomiast uwielbienie i pomoc
ze strony chtopow, ktérzy w Zakapturzonych widzg swych
obroficéw i wybawicieli. Wiasnie sposrod pospdlstwa przywodey
band (zwani Bezimiennymi) rekrituja najwieksza liczbe nowych
kamratow, jednak zdarzaly sie przypadki, ze nawet rycerze

— bezprawnie pozbawieni ziemi lub bezradni wobec
niegodziwosci potezniejszego od siebie magnata - decydowali
sie przywdziaé plaszcz z kapturem, wzia¢ do reki tuk i dolgczyc
do Wesolej Kompanii szlachetnych banitow.

Uwagi: Tej profesji nie moga wykonywaé kobiety (chyba ze
udaja mezczyzn).

— Zakapturzony —

Cechy Glowne

Sz |"Mag [-PO | PP
<1 ] ]2 ] = e =

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami albo przekonywanie,
plotkowanie albo sekretny jezyk (fowcow), skradanie
sie, spostrzegawczo§¢, sztuka przetrwania, ukrywanie
sie, unik, wspinaczka

Zdolnoéci: bron specjalna (dhugi tuk) albo strzelec
wyborowy, obiezy§wiat, wedrowiec

Wyposazenie: tuk albo dtugi tuk (jesli posiada odpowiednig
zdolnosd), 10 strzal, lekki pancerz (skorzany kaftan),
tarcza

Profesje wstepne: banita, btedny rycerz, chlop, kanciarz,
karczmarz, leénik, fowca, pacholek, pasterz
z Carcassonne, pielgrzym Graala, podzegacz,
rozjemca, szarlatan, szlachcic, woznica

Profesje wyjsciowe: banita, demagog, pielgrzym Graala,
rozjemca, weteran, wloczykij, zlodziej, zwiadowca

Profesje zaawansowane

Bezimienny

Opis: Kazda banda banitéw musi miec przywodce, gdyz
pozbawiona silnej wladzy fatwo moze zostac rozbita lub rozpasé
sie przez wewnetrzne waénie. Nie inaczej jest w przypadku
Zakapturzonych. Ich przywbédcy przybieraja tradycyjny
przydomek Bezimiennego, na czesé wychwalanego w chlopskich
opowiesciach przywodcy rozbojnikow walezacych tylko

w slusznej sprawie — w obronie biednych i uci$nionych.

W odréznieniu od typowego przywodcy banitow,
Bezimienny nie musi obawiac sie zdradzieckiego ciosu

w plecy zadanego przez ambitnego zastepce, ktory moglby
uznaé, iz lepiej pokieruje banda wyrzutkow. Co wigcej, wielu
Bezimiennych zacheca energicznych i pomystowych banitow
do stworzenia wlasnej bandy, aby na wiasna reke i zgodnie
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ze swym sumieniem weielali w zycie ideaty Zakapturzonych.
Takze kodeks honorowy rozbojnikow, poprzez nakaz
lojalnosci wobec towarzyszy, eliminuje niebezpieczenstwo
nozowej rozprawy o wladze nad banda.

Z drug]e} strony Bezimienny, tak jak kazdy przywodca banitow,
musi opiekowac sie podwladnymi — zapewnié im zywno$é,
schronienie i bezpieczenstwo —a takze rozsadzac spory miedzy
nimi. Dodatkowym problemem jest ten sam kodeks honorowy;
ktory chroni ich wladze, lecz nie pozwala rabowa¢ okolicznych
wiosek w przypadku glodu. Nlektorzy nie potrafia pogodzi¢
tych dwoch rzeczy i rezygnuja z przywodztwa,

Zgodnie z tradyclq, Bezimienni
to osoby tajemnicze,
skrywajace twarz

1tozsamosc pod glebokim
kapturem. W chlopskich
opowiesciach to czesto
postacie romantyczne

1 tragiczne — renegaci
odkupujacy straszne zbrodnie
lub potezni rycerze Graala,
ktorzy dopiero pod ostong
kaptura mogg naprawde walczy<c
o spravwedhwosc i wolnosé
mieszkancow Bretonii.

Uwagi: Tej profesji nie moga
wykonywac kobiety (chyba
ze udaja mezczyzn).

— Bezimienny —
Cechy Glowne
WW [ US K | Odp |- Ze | Int | SW | Ogd
+10- | +30 | +H107| +20 | +10 | +10 | +10 | +35
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
+2 +6 = = = = = e

Umiejetnosci: dowodzenie, nauka (strategia/taktyka),
plotkowanie, przekonywanie, sekretne znaki (fowcow
albo zwiadowcow), sekretny jezyk (bitewny), skradanie
sie, spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, tropienie,
ukrywanie sie, wiedza (Bretonia), wspinaczka

Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie, niepokojacy,
przemawianie, strzal precyzyjny, strzal przebijajacy

Wyposazenie: sredni pancerz (koszulka kolcza, skorzana
kurta), maska albo ptaszcz z kapturem, banda
Zakapturzonych

Profesje wstepne: arystokrata, demagog, herszt banitéw,
ksigze zlodziei, majordomus, pielgrzym bitewny,
rycerz Krolestwa, rycerz Proby, starszy wioskowy,
urzednik, weteran, zbrojny

Profesje wyjsciowe: demagog, herszt banitow, ksiaze
zlodziei, odkrywea, rozbojnik, starszy wioskowy

Budowniczy

Opis: Wielkie zamki rycerzy; liczne forty i kasztele, a nawet
miasta i mniejsze osady otaczane s3 fortyfikacjami oraz
rozmaitymi systemami umocniefi ziemnych i kamiennych.

Ich konstruowaniem, napraws i rozbudowa zajmuyja sie
wykwalifikowani rzemieslnicy, zwani budowniczymi. Do

ich obowiazkdow nalezy takze projektowanie i budowanie
machin oblezniczych, miedzy innymi balist, taranow, wiez
oraz poteznych trebuszy, dlatego tez ci zdolni inzynierowie
bywaja cennymi towarzyszami w trakcie wypraw wojennych.
Wiekszos¢ rycerzy nie zna sie na tajnikach inzynierii

1 mechaniki, wiec w tym wzgledzie musza zdac sie na wiedze
1 doswiadczenie budowniczych. Z tego powodu jest to jedno
z wazniejszych stanowisk, jakie moze osiagnaé plebejusz.
Jedynie najbardziej uzdolnieni i do§wiadczeni budowniczowie
dostepuja zaszczytu zwierzchnictwa nad cato$cig umocnien
poteznych fortec w stolicach ksiestw, zas szczytem marzen
jest mozliwos¢ pracy na zamku krélewskim w Couronne.

Ze wzgledu na strategiczne znaczenie stanowiska
budowniczego dla bezpieczenstwa catego zamku oraz
zaufanie wielmozy, niezbedne do skutecznego wypehiania
obowiazkow, ludzie sprawujacy te
funkcje czesto wykorzystuja swoje
wplywy do zdobycia i utrzymania
wyzszej pozycji na dworze wladcy.

Z drugiej strony budowniczy
jest jedna z pierwszych oséb,
ktére warto przeciagnac

na swoja strone podczas
rywalizacji z wrogim
rycerzem lub arystokratg.
Oczywiscie zdarzaja sie tacy,
ktorzy nie potrafig oprzec sie
pokusie ztota lub wickszej wiadzy.

Uwagi: Te profesje moga
wykonywac wylacznie
chlopi piastujacy opieke nad
fortyfikacjami zamku lub
miasta. Kobiety nie mogg zostaé
budowniczymi (chyba ze udaja
mezczyzn).

— Budowniczy —

Cechy Glowne

WW || US| K |[Odp| Zr | Int | SW | Oed
— | +10 | +10 | +10 | +25 | +20 | +10 | +10
Drugo
A |Zw| S | Wel 82 | Mog| PO | PP
=L +4 = = = = = L

Umiejetnosci: nauka (inzynieria), nauka (strategia/taktyka),
plotkowanie, rzemiosto (kamieniarstwo), rzemiosto
(stolarstwo), spostrzegawczosc, targowanie, wiedza
(Bretonia), wycena

Zdolnosci: bron specjalna (mechaniczna), szybki refleks

Wyposazenie: narzedzia kamieniarza/stolarza

Profesje wstepne: chlop, pachotek, rzemieslnik

Profesje wyjsciowe: majordomus, szpieg, zbrojny

Piclgrzym bitewny

Opis: Pielgrzymi bitewni to fanatyczni towarzysze
rycerza Graala, ktérzy podrozowali z nim przez dtuzszy




czas. Walczac u jego boku w licznych potyczkach, nabrali
bitewnego doswiadczenia i przetamali strach, stajac sie
groznymi WO]OWl’llkanll W wiekszosci przypadkow
uwielbienie dla rycerza i mozliwos¢ walki z wrogami
Krélestwa jedynie umocnito ich oddanie Pani Jeziora.
Widzieli na co dzien efekty blogostawienstw bogini,

co znacznie zwiekszyto sile ich wiary.

Pielgrzymi bitewni przewodza grupom fanatykow
nazywajacych siebie pielgrzymami Graala. Rycerze Graala
nigdy nie znizaja si¢ do tego, aby wydawaé im rozkazy, ani
w ogole odzywac sie; do pospolstwa. Poniewaz fanatycy

z natury rzeczy nie sa zbyt spolegliwi, niektorzy przywodcy
musz3 sify zaprowadzac porzadek. Rozsqdm (a przynajmniej
mniej szaleni) pielgrzymi szybko pojmuja, iz ich szanse
przezycia znacznie
wzrastaja, jesli beda
wykonywac polecenia
starszych i bardziej
doswiadczonych
pielgrzymow.

Uwagi: Tej

profesji

nie moga

wykonywac

kobiety
(chyba ze udaja
mezczyzn), ani
przedstawiciele
szlachty (chyba ze
udaja chtopow).

— Piclgrzym bitewny —

Cechy Gléwne

Osoba, ktora napita sie ze $wictego kielicha, przechodzi
wewnetrzng przemiane. Jej cialo ISni poswiatg Pani Jeziora,

a oddanie ideatom rycerskim i zasadom kodeksu honorowego
staje 516; absolutne. Blask gasnie po kilku dniach, lecz moze
pojawic su; ponownle, gdy rycerz wykaze sie szczegblnym
mestwem i wiernoscig w stuzbie Pani.

Jedynie osoba o wielkiej sile ducha i nieskalanym honorze
moze dostapic zaszczytu ujrzenia Pani i napicia si¢ ze Swigtego
pucharu. Wybranie tej profesji wienczy dhuga i niebezpieczng
wyprawe, w trakcie ktorej rycerz musi wykazac si¢ zarliwa
wiara, odwaga 1 honorem. Pani Jeziora ukazuje si¢ jedynie
najzacniejszym sposrod synéw Bretonii, o sercu nieskalanym
zadng hafiba ani zlem. Z tego powodu zaden cudzoziemiec,
chiop ani kobieta nie moze wybra¢ tej profesj.

Uwagi: Te profesje moze wykonywac jedynie bretonski szlachcic
plei meskiej, ktory dostapit zaszezytu napicia si¢ z Graala. Pani
Jeziora nie sposob zwie§¢ zadnym przebraniem ani oszustwem.

+20 | 410 | +£10 | +10 | +15 +=10 410 | +10
D orzed

AllZyw] S | Wi | Sz | Mag| PO | PP

— Rycerz Graala —

+1 | 46 | —

Cechy Glowne

Umiejetnosci: dowodzenie, przekonywanie,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, targowanie,
unik, wiedza (Bretonia), zastraszanie

Zdolnosci: bardzo silny, chodu!, niezwykle odporny,
odpornosc psychxczna, odwaga, ogluszanie,
przemawianie, twardziel

Wyposazenie: §redni pancerz (zbroja kolcza), halabarda, tuk
120 strzal

Profesje wstepne: pielgrzym Graala

Profesje wyjsciowe: bezimienny, sierzant, weteran, wioczykij

Rycerz Graala

Opis: Rycerze Graala to kwiat bretonskiego rycerstwa.
To ideal, do ktérego dazy kazdy rycerz (a przynajmniej
powinien). Jedynie rycerz Graala moze zosta¢ krolem
Bretonii, a z ich szeregéw wywodzi si¢ znaczna czgsé
ksigzat. Oprécz tych wplywowych magnatow jest takze
wielu o nizszej pozycji spotecznej i mniejszych ambicjach
politycznych, jak na przyktad pustelnicy, ktorzy obrali za
swoj cel opieke nad jedng z kaplic Graala.

+40 — 30| =505 —E25 | S R0 | $25 | 425

Mag | PO | PP

= e L b

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (strategia/taktyka),
nauka (teologia), przekonywanie, sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczosé, unik, wiedza (Bretonia)

Zdolnosci: bardzo silny, blogostawiefistwo Graala
(odpowiadajace wybranej uprzednio cnocie rycerskiej),
bron specjalna (dwureczna), krzepki, morderczy atak,
niezwykle odporny, odpornosé na Chaos, odwaga,
przemawianie, silny cios, szczescie, sz6sty zmysl,
urodzony wojownik

Wyposazenie: cigzki pancerz (zbroja plytowa), tarcza,
medalion lub sztandar ozdobiony symbolem lub
wizerunkiem Pani Jeziora, rumak z siodtem

iuprzezy
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Profesje wstepne: rycerz Proby
Profesje wyjSciowe: arystokrata, bezimienny, dworzanin,
odkrywea, oficer, urzednik

Rycerz Krolestwa

OplS Rycerze Krolestwa stanowig trzon armii bretonskle]

i najliczniejsza grupe przedstawicieli klasy panujacej, czyli
szlachty. Przetrwali okres wedrowek, w trakcie ktorych
wykazali sie odwaga iwiernoéciq ideatom kodeksu rycerskiego.
W’xgkszosc posiada Wlaan ziemig (z nadania seniora) lub
piastuja urzad badz zajmuja pozycje na dworze lorda.

Do ich obowiazkow nalezy postuszenstwo i wiernosc

wobec zwierzchnika
feudalnego, jak rowniez
wobec krolai catej krainy:.
Wiecej informacji na temat
rycerzy Krolestwa mozna
znalez¢ w Rozdziale VII:
Rycerstwo.

Uwagi: Te profesje moze
wykonywacé jedynie
bretonski szlachcic plci
meskiej. ZarGwno
kobiety, jak i chlopi
moga podszywac sie
pod rycerzy, jednak
jest to ryzykowne

w przypadku odkrycia

oszustwa.

— Rycerz Krolestwa —

Cechy Glowne
ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
+25 — 15 | =15 |15 — e leE i i)
Drugorzed
A |Zyw| 'S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
+1 +4 — — — — — —

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka albo teologia), nauka (strategia/taktyka),
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczosé, unik,
znajomosé jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), bron specjalna
(kawaleryjska), cnota rycerska (dowolna), silny cios

Wyposazenie: kopia, ciezki pancerz (zbroja plytowa), tarcza,
medalion lub sztandar ozdobiony symbolem lub
wizerunkiem Pani Jeziora, rumak z siodlem i uprzeza,
stanowisko na dworze arystokraty lub posiadtos¢ lenna

Profesje wstepne: bledny rycerz

Profesje wyjsciowe: arystokrata, bezimienny, dworzanin,
odkryweca, oficer, rycerz Préby, urzednik

Rycerz Proby

Opis: Rycerz Proby odbywa wedrowke w poszukiwaniu Graala.
Za przykladem Ludwika Pochopnego przemierza ziemie Bretonii,
szukajac btogostawienistwa Pani Jeziora. Poniewaz bogini
ukazywala sie swym wyznawcom w r6znych miejscach, wyprawa
nie ma na celu odszukania Swietego jeziora lub gaju, lecz raczej
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jest proba wytrwatosci i poswiecenia, a jednoczesnie okazja do
wykazania sie honorem, mestwem i przymiotami ducha.

Rycerze Proby daza zatem do doskonatosci w kazdym aspekcie
bycia rycerzem, gdyz tylko osoba bez skazy na honorze moze
dostapic zaszczytu dotkniecia Swietego kielicha. Podrozuja

po bezdrozach, szukajac
wrogow, ktorzy sama swa
obecnoscig kalajg ziemie
pozostajace pod pieczg Pani
Jeziora Niekiedy nawet,

w posc1gu za szczegolnie
groznym przec1wmk1em,
zapuszczajg sie w
dalekie strony,
szukajac
okazji do
zdobycia
chwaly

1 wykazania
sie Sprawnoscia
w walce.

Rycerze Proby
wyrzekaja sig
uzywania kopii, gdyz jest
to bron symbolizujaca
wierna stuzbe, a wyprawa

w poszukiwaniu Graala jest pielgrzymka, podczas
ktorej nie obowiazujg zasady poddanstwa feudalnego.

Uwagi: Te profesje moze wykonywac jedynie bretonski
szlachcic plci meskiej. Zarowno kobiety, jak i chfopi moga
podszywaé sie pod rycerzy, jednak jest to ryzykowne w
przypadku odkrycia oszustwa.

— Rycerz Proby —

Cechy Glowne

WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
+35 — $200 | 420 12 425 =610 | +25 | =25
Cechy Drugor; !
A lzzw| s | wt | sz [Mag]| PO | PP
el — | = | < | o] -

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka), nauka (strategia/taktyka), nauka
(teologia), przekonywame, sekretny ngyk (bitewny),
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, unik, wiedza
(dowolne dwie), znajomosé jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwureczna),
cnota rycerskiej wyprawy, krzepki, morderczy atak,
niezwykle odporny, obiezyswiat, silny cios, szczescie,
urodzony wojownik

Wyposazenie: ciezki pancerz (zbroja plytowa), tarcza,
medalion lub sztandar ozdobiony symbolem lub
wizerunkiem Pani Jeziora, rumak z siodlem 1 uprzeza

Profesje wstepne: rycerz Krolestwa

Profesje wyjsciowe: arystokrata, bezimienny, dworzanin,
odkryweca, oficer, rycerz Graala, urzednik
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Starszy wioskowy

Opis: Sprawiedliwe traktowanie chiop()w oraz stosowanie
uczcwvych Przepisow prawa to czgs¢ obowu}zkow szlachty. Tylko
oni mogg rozsadzac spory i wymierzac kare za przestepstwa.

W praktyce jednak, jesli winnym jest chtop, mato ktéry szlachcic
dochodzi, czy skazanym jest faktyczny winowajca. Zdarzato sie
nawet, ze karano ofiare przestepstwa, a nie sprawce.

Z tego wzgledu wielu chtopéw woli uniknac takiej
»sprawiedliwosci” 1 zamiast tego prosi o osad jednego
ze starszych wioskowych — szanowanych i obdarzonych
madroscig mieszkancow osady. Starszy wystuchuje
skargi, zeznan oskarzonego i ewentualnych swiadkow,
a nastepnie orzeka kare (lub obwieszcza niewinnosé
oskarzonego), zwykle w formie odszkodowania lub
zadoSCuczynienia przez prace
na rzecz poszkodowanego.

W przypadku udowodnienia
wyjatkowo powaznej zbrodni
zasadza koniecznosc
zaaranzowania ,wypadku”,
gdyz tylko tak mozna
usprawiedliwic Smier¢
jednego z poddanych pana.

Uczciwo$¢ oraz
sprawiedliwosc wyroku
zalezy wylacznie od

madrosci i sumienia
starszego, gdyz nikt nie moze
podwazy¢ ani uniewaznic¢
jego wyroku. Jednak

nawet zdanie sie na faske

i niefaske schorowanego,
roztargnionego lub wyjatkowo

okrutnego

1 zawzietego starca moze okaza¢ sie lepszym wyborem niz
udanie sie ze skarga do miejscowego wielmozy.

Uwagi: Te profesje moga wykonywac wylacznie chiopi
posiadajacy nieformalne zwierzchnictwo nad wioska.
Kobiety rzadko nalez do starszyzny wioski (chyba ze udaja
mezezyzn).

— Starszy wioskowy —

Cechy Glowne
WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
= EEE S SR e D
Drug
Al Zyw!S | W | Sz | Mag| PO | PP
— FHE 1 = i ac =

Umiejetnosci: plotkowanie, przekonywanie,
spostrzegawczo§¢, targowanie, torturowanie, wiedza
(Bretonia), wycena, zastraszanie

Zdolnosci: charyzmatyczny, grozny, krasomowstwo,
przemawianie

Profesje wstepne: bezimienny, rozjemca, zbrojny

Profesje wyjsciowe: bezimienny, demagog, herszt banitow,
majordomus, urzednik

Zbrofny

Opis: Zbrojni to elita posréd chtopskich wojownikéw,
walczacych w armiach poszczegolnych ksigzat i magnatow

z Bretonii. Wielu rycerzy traktuje pogardliwie swoich
podwiadnych, umniejszajac nie tylko ich sprawnos¢ w walce,
ale takze odwage i hart ducha. W rzeczywistosci zbrojni
whasnie zapatem bojowym i umiejetnosciami nadrabiaja
gorsze uzbrojenie i opancerzenie, chlubigc sie tym, 1z na polu
bitwy nie ustepuja nawet rycerzom Krolestwa.

Zbrojni to zotnierze, ktérzy odwaga i odpornoscia psychiczng
Wyréiniajq sie sposrod mas chlopstwa, przemocy weielanych
do armii. Pierwsi na linii walki, nie ustepuja nawet w obliczu
przewaza]qcych sit wroga. Niektorzy bywa]q doceniani

i otrzymuja zadania o wiekszym znaczeniu strategicznym,

jak na przyklad zwiad 1 dzialania na tylach wroga (niezbyt
chwalebne, ale za to wyjatkowo niebezpieczne). Inni dostepuja
nawet zaszczytu udziatu w konnej szarzy u boku swego pana
(oczywiscie do ich zadan nalezy przede wszystkim ochrona
rycerza przed zdradzieckimi ciosami).

W efekeie wielu zbrojnych dosé szybko orientuje sie,
ze ich pozycja wcale sie nie polepszyta, a nadal s
wykorzystywani przez rycerzy, cho¢ nieco
w innym charakterze. Zdarzajg si¢ przypadki
nagrodzenia zbrojnego za
dtugoletniy, wierna stuzbe

lub nadzwyczajny akt odwagi

na polu bltwy, }ednak wielu
zohnerzy nie moze znies¢ faktu, ze
pomimo swojej sprawnosci wcigz s3
traktowani z pogarda. Pod pozorem
wyruszenia na niebezpieczng misje
zwiadowcza dezerteruja, szukajac
szczescia na szlaku przygod.

Uwagi: Tej profesji nie moga
wykonywac kobiety (chyba ze udaja
mezczyzn).

— Zbroyny —
Cechy Glowne
WWw | US K |Odp| Zr
25 =0 00 | ET0 | =R10- ) RIOR | 410 —
Cechy Drugorze
A lZyvv| S | Wt | 5z | Mag| PO | PP
4l lde | — | —-F—F |1 -

Umiejetnosci: hazard, jezdziectwo, mocna glowa, opieka nad
zwierzetami, plotkowanie, sekretny jezyk (bitewny),
skradanie sie, spostrzegawczosé, sztuka przetrwania,
ukrywanie sie, unik, wiedza (Bretonia), zastraszanie

Zdolnosci: bardzo silny albo niezwykle odporny; brof
specjalna (dowolna), bron specjalna (dwureczna),
ogluszanie, wedrowiec

Wyposazenie: halabarda, dowolna inna bron, sredni pancerz
(zbroja kolcza), kon wierzchowy z siodtem 1 uprzeza

Profesje wstepne: budowniczy, najemnik, pachotek, pasterz
z Carcassonne

Profesje wyjsciowe: bezimienny; herszt banitow, najemnik,
sierzant, starszy wioskowy, zwiadowca
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.Czy nie mogli po prostu si¢
utopi¢, tak jak pozostali?”

- sir Enguerrand

N iniejsza przygoda ma na celu wprowadzenie graczy oraz
ich Bohateréw w realia Bretonii. Nadaje sie zarowno
dla poczatkujacej, miejscowej druzyny (mozesz wykorzystaé
gotowych do uzycia Bohaterow, opisanych na str. 149-150),
jak tez dla doswiadczonej grupy poszukiwaczy przygéd, na
przyklad przyby}ych z Imperium. Umiejscowienie akgji

W LAngullle moze okaza¢ si¢ pomocne, gdyz w tym wielkim
porcie przebywa wielu cudzoziemcow z roznych stron
Starego Swiata. Ulatwieniem przy rozgrywaniu scenariusza sa
podwojne zestawy wspolczynnikow: dla ,nowicjuszy” (czyli
postaci poczatkujacych) oraz ,weterandéw” (koficzacych
mniej wiecej trzecia profesje). Rozwoj fabuly przebiega
podobnie w obu przypadkach, jednak wyzwania

1 przeciwnicy moga okazac sie trudniejsi, gdy gracze
prowadzga druzyne weteranow.

Bohaterowie rozpoczynaja przygode w wielkim bretonskim
porcie D Anguille, lecz codzienne rozmowy w nabrzeznej
tawernie przerywa morze, ktore nagle wdziera si¢ do wnetrza
karczmy! Wysokie plywy to utrapienie mieszkaficow nizej
polozonych dzielnic miasta. Bohaterowie zostajg zatem
zaprz¢gni<;ci do ratowania dobytku 1 ludzi. W trakcie akeji
natkng sie na pierwsze zmutowane ludzkie zwloki, a potem
na Jeszcze cztery nastepne. Sledztwo prowad21 do sekretnej
$wigtyni wyznawcow Nurgla, gdzie wieziono kilku chtopéw.
Wszyscy pochodza z tej samej wioski...

Po dotarciu na miejsce okazuje sie, ze miejscowy
wielmoza to tyran i ciemiezyciel, a takze przywodca kultu
Nurgla. Przeciwstawiaja mu sie dzielni rozbojnicy, zwani
Zakapturzonymi, a w ostatecznym starciu z heretykiem
pomoze Bohaterom szlachetny rycerz.

— Wysoka fala —

ohaterowie Graczy spotykaja sie w tawernie ,,Pod

Strzaskanym Kompasem”, stojacej tuz przy nabrzezu
wielkiego portu L’Angui]le Karczma nie wyglada na przesadnie
luksusowa,, jednak jej whasciciel, Gaston d’Aberre, cxeszy
si¢ opinig osoby wyjatkowo tolerancyjnej i przyjaznej
cudzoziemcom. W jego lokalu mozna spotkaé zeglarzy z calego
Starego Swiata, nawet z tak odleglych miejsc jak Norska czy
Arabia. W rezultacie, panuje tam tlok i wielojezyczny gwar.

Bohaterowie siedzg w sali wspolnej. Jesli nie znali sie

wczesniej, przypadkiem zajmy ten sam stolik (ze wzgledu
na ogolnie panu)qcy tiok) Jesli gracze wprowadzaja do gry
nowe postacie, teraz maja dobra okazje, aby je przedstawic.

Po jakims czasie kazdy z BG powinien wykonac test
spostrzegawczosci. Udany test pozwoli ustyszeé
wzmozony halas z zewnatrz, przebijajacy sie nawet przez
typowy popoludniowy gwar. Bohaterowie, ktérzy zechcy
odgadnac zrédlo dziwnego szumu, powinni wykona¢ test
Inteligencji. Dla BG, ktorzy maja za sobg dos§wiadczenie
w zegludze (na przyktad jako przemytnicy, flisacy;
rybacy, itp.), test jest Bardzo Latwy (+30), natomiast dla
szczurow ladowych test jest Wymagajacy (-10). Udany
test pozwoli zrozumied, iz jest to szum wzbierajacego
przyboju, przerywany glosnymi trzaskami zamykanych
drzwi.



Rozdziat IX: Objawy zta

Jesli zadnemu z Bohaterow nie uda sie wykonac

testu, po kilku minutach moga wykonaé Eatwy (+20)
test spostrzegawczosci, aby zauwazyc, ze do wnetrza
karczmy wdziera sie morska woda, zalewajac podtoge
oraz buty zgromadzonych gosci. Wyjatkowo
zaaferowanym zawartoscig kufla lub pograzonym

w rozmowie Bohaterom (czyli tym, ktorym nie udat si¢
poprzedni test) uwage zwrdca pozostali goscie gospody,
prawdopodobnie dodaj%c jaki§ zlosliwy komentarz. Jesli
Bohaterowie zauwaza pierwsze oznaki przyplywu beda
mieli do§¢ czasu, aby zabezpieczy¢ swoj ekwipunek.

W przeciwnym wypadku beda musieli wybra¢, ktore

z rzeczy ratowaé przed zamoczeniem.

Trudnosé¢ testow

Wszystkle testy wymienione w pomzszym podrozdziale maja
zroznicowang trudnosc, zaleznie od stopnia doswiadczenia
Bohaterow. Dla ,nowicjuszy” testy sa Eatwe (+20) dla
»weteranow” Wymaoa)qce (-10). Powinienes rowniez
odpowiednio opisac dana sytuacje, aby odzwierciedlic
trudnosc testu.

Plywajace smiecie

Wzbierajaca na ulicach woda sprawia duzo klopotow, co
powinno mie¢ wplyw na nastepne wydarzenia. Dwa opisane
ponizej (WyZsza pozycja oraz Rycerz w blocie) s3 istotne dla
przebiegu przygody, pozostale mozesz wykorzystac wedle
wlasnego uznania.

Musisz pamietaé, ze przyplyw nie oznacza naglej,
wielometrowe;j fali. Wody przybywa powoli, chyba ze

przelewa sie przez jaka$ zapore 1 sptywa na nizej polozony
obszar. Wysoki stan wody nie stwarza zagrozenia dla osob
dorostych, lecz moze spowodowac straty w dobytku.

Wyzsza pozycsa
Brodzacy w wodzie Bohaterowie stysza nagle wolanie
z pobliskiego balkonu. Mezczyzna odziany w niebieska

koszule, czerwone spodnie i bialy, pociety plaszez krzyczy
w jezyku bretonskim:

~ Hej, wy! Zabierzcie ten woz ze srodka!
Zagradza calg ulice!

Mezczyzna ma okoto trzydziestu lat i jest silnie zbudowany,
niczym wojownik. Kazdy Bohater posiadajacy umiejetnosé
wiedza (Bretonia) natychmiast odgadnie, iz ma do czynienia
z przedstawicielem szlachty. Swiadczy o tym nie tylko
arogancki ton, jakby stworzony do wydawania rozkazow,

[

Jak oni budujg te miasta?!

Cudzoziemcy i Bretonczycy z dalekich stron moga sie
zastanawia¢, jak to mozliwe, Ze bogaty i istniejgcy od wielu
wiekéw port wcigz jest zalewarty przez morze. Jednak tak
wysokie plywy zdarzaja sie raz na kilkanascie lat, a woda
zalewa tylko nizej potozone dzielnice, zamieszkane glownie
przez biedote. Wiekszo$¢ miasta jest potozona na tyle
wysoko, aby nie przejmowac sie ani wysokim przyplywem,
ani tez niedola biedakow. A ci, pozostawieni samym sobie,

~ musza samodzielnie zmagac sie z zywiolem.
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lecz réwniez kolorowy ubiér, wedtug prawa zwyczajowego
dozwolony wylacznie szlachcie.

Bystrzy Bohaterowie zauwaza, ze zagradzajacy droge woz
rzeczywiScie powoduje niebezpieczne spietrzanie sie wody.
Przesunu;ae g0 wymaga udanego testu Krzepy; kazda
pomagajaca osoba zapewnia dodatkowe +10 do testu
(maksymalnie do poziomu +30). Po zepchnieciu pojazdu
pod Sciang, woda opada, zas mieszkanicy okolicznych doméw
moga fatwiej 1 szybeiej przenosi¢ dobytek. Nad cala sytuacja
probuje zapanowac stojacy na balkonie szlachcic, ktory
kieruje dzialaniami na ulicy.

W tym momencie powiniene§ wprowadzi¢ jakie§ wydarzenie,
ktore odwroci uwage Bohaterow od ewentualnej rozmowy ze
szlachcicem.

Rycerz w blocie

Te scene najlepiej rozegrac w momencie, gdy Bohaterowie

probuja przesunac jakis woz lub nie radza sobie z naporem
wody. Nawet jesli do tej pory dobrze im szlo, nagle zostaja
zaskoczeni przez ptynaca w ich strone wielka skrzynke lub
beczke.

W ostatniej chwili na pomoc ruszy przemoczony i uwalany
blotem, lecz uSmiechniety mezczyzna. Z grymasem wysitku
zatrzyma plywajace skrzynki lub w inny sposéb pomoze
Bohaterom. Nastepnie rzuci krotko: ,Dobrze, ale to nie
koniec. Trzeba poméc innym!” i ruszy w dot ulicy; pomagajac
kolejnym mieszkancom.

Udany test spostrzegawczosci pozwoli zauwazyc, ze jego
biata niegdys koszula jest zdobiona czerwono-niebieskim
wzorem, a pod warstwg blota 1 wilgoci pokrywajacych
spodnie wida¢ kawatek niebieskiej tkaniny. Jest to wyrazna
oznaka, iz nieznajomy to rowniez przedstawiciel szlachty.
Nie zdazyt sie przedstawi¢ (w tym momencie mial na glowie
wazniejsze sprawy niz wymogi etykiety), ale jest to sir
Laustic (doktadniej opisany zostat na str. 140).

Inne Wydarzcnia

Mozesz wykorzystaé dowolne z ponizszych wydarzen,
zaleznie od wlasnego uznania.

* Na beczce siedzi male, zapiakane dziecko i wola
mame na pomoc. Woda jest dla n1ego zbyt gleboka,
ale dorosta osoba z fatwoscia moze podej$é do malca
i przenies¢ go na suchy grunt. Udany test Zrecznosci
pozwoli omina¢ nier6wnosci na brukowanej ulicy,
natomiast udany test plotkowania pomoze
w odnalezieniu matki dziecka. Bohaterowie, ktorzy
nie znaja jezyka bretonskiego, otrzymuja modyfikator
-20 do testu.

* Napor wody odrywa kota od wozu, a pusta skrzynia
zaczyna plynac wzdtuz ulicy. Jest na tyle duza i ciezka,
ze moze uszkodzi¢ budynek, na przyktad ten,

w kierunku ktorego whasnie znosi j3 woda.
Zatrzymanie wozu wymaga udanego testu Krzepy.

* Whasciciel kramu z ksiegami i pergaminami prébuje
uratowac zbiory przed wilgocia, przenoszac je na

wyzsze pietro budynku. Udany test Inteligencji
pozwoli na wymyslenie efektywnego sposobu

S T8 AN

transportu drogocennych ksiag, zapewniajac
modyfikator +30 do testu Zrecznosci, wymaganego do
przenoszenia zbiorow:

e Gdzies w dalsze) czesci ulicy woda przetamuje
jaka$ zapore 1 wartkim strumieniem ptynie
w strone Bohaterow. Utrzymanie rownowagi
wymaga udanego testu Krzepy, jednak woda niesie
ze soba jaka$ bezradng istote (dziecko, kotka,
itp.). Udany test Zrecznosci pozwoli jg pochwyeid,
natomiast w przypadku nieudanego testu ofiara
przeplywa obok, a jej uratowanie bedzie wymagac
udanego testu ptywania.

* Kilku szabrownikéw korzysta z zamieszania i probuje
obrabowa¢ pobliski kram. Wykorzystaj wspolczynniki
zbiréw z Ksiegi Zasad (str. 247). ;,Nowicjusze”
beda mieli do czynienia z jednym rzezimieszkiem,
»weterani” z trzema. Jesli Bohaterowie zareaguja ostro
i skutecznie, ztodzieje czmychng przy najblizszej
okazji.

Kupiec jest bardzo wdzieczny za ratunek, ale w dalszej
czesci przygody nie wezmie udziatu. Jesli Bohaterowie
beda chcieli z nim porozmawiaé, wykorzystaj postac
Marperyka d’Abenne (patrz str. 69).

Trup w wodzie

Ptynaca uliczkami portu woda niekiedy przetamuje drzwi

1 prowizoryczne zapory, wlewajac sie do wnetrz budynkow:
Zazwyczaj chwile potem wypltukuje zawartos¢ piwniczki lub
izby na ulice. Najczesciej s3 to drobne przedmioty, meble lub
zywnos¢, jednak tym razem w wodzie obok Bohater6w unosi
si¢ ciato, obrocone twarza do dotu.

Bohaterowie moga (a nawet powinni) sprawdzi¢, czy na
pewno jest to trup, czy tez trzeba pomoc nieprzytomnej
osobie. Jesli tego nie zrobia, uczyni to kto§ w poblizu. Okaze
sie, ze rzeczywiscie sa to zwloki, a do tego Bohaterowie

z przerazeniem zauwazajg trzecie oko na czole topielca. Wsrod
zgromadzonych 0s6b wybucha panika, ktérq podsyca widok
kole)nego trupa, tym razem z mackami zamiast no6g. W tym
momencie w1§kszosc rozsadnych mieszkancow postanowi

co rychlej oddalic sie stad. Prawdziwi poszukiwacze przygod
powinni jednak zdac sobie sprawe, ze martwi mutanci nie
stanowig wielkiego zagrozenia, natomiast wypadatoby
sprawdzi¢ okolice 1 podejrzane domostwo.

Udany test Inteligencji pozwoli odgadnac, z jakiego
kierunku napiynqiy ciata. Po drodze BG napotkaja jeszcze
trzy ciata, réwniez zmutowane. Jeden z topielcoéw ma dziéb
zamiast nosa, nastepny jest pokryty zielonym futrem,
natomiast ostatni jest chorobliwie otyly, o bladej skorze
pokrytej krwawymi wrzodami. Jego ciato zaklinowato sie

w niewielkim okienku prowadzacym do piwniczki pod
opuszczonym, ale stojacym nieco wyzej budynkiem. Piwnica
niewatpliwie jest zalana, ale parter wydaje sie suchy.

Swiatynia zha

Woda zacznie opadac po jakiejs godzinie. Te informacje moze
zapewni¢ udany test zeglarstwa, a kazdy Bohater pochodzacy
z L Anguille oczywiscie o tym wie. Zbadanie zalanej woda
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piwnicy jest praktycznie niemozliwe, ale jesli Bohaterowie
wpadng na jaki§ genialny pomyst odprowadzenia wody lub
nurkowania, to oczywiscie moga tego sprobowac. W takim
przypadku odpowiednio zmodyfikuj opis pomieszczen.

Ponad poziomem gruntu

Parter budynku jest catkowicie pusty, chot nie sprawia
wrazenia zniszczonego. Wrecz przeciwnie, wyda)e si¢,

ze domostwo byto zamieszkiwane j jeszcze przyna)mnle;
miesigc temu. Pierwsze pigtro sprawia podobne wrazenie,
gdzieniegdzie nawet stoja proste i tanie meble. Prosty (+10)
test plotkowania pozwoli uzyskaé od sasiadow informacje,
iz dom wynajeta wieloosobowa rodzina Bastonczykow,
kt6rzy jednak po kilku dniach wrocili w rodzinne strony. Od
tego czasu wlasciciel kamienicy nie mégt znalezé nowych
lokatorow, wiec budynek stat pusty.

Co dziwne, w budynku nie ma zejécia do piwnicy, jednak
udany Bardzo Latwy (+30) test przeszukiwania pozwoli
odkry¢ klape w uliczce na tylach domu. Wejscie bylo

ukryte pod warstwa ziemi, lecz woda zalewajaca piwnice
wybrzuszyta klape, ktéra jest teraz widoczna jak na dtoni.
Jesli Bohaterowie zajrza tu dopiero po opadnieciu wody,
btoto i §miecie czesciowo zakryja klape, podnoszac trudnosé
testu przeszukiwania do poziomu Prostego (+10).

Pod ziemia

Swiatynia poswiecona Niszczycielskim Potegom nie jest zbyt
wielka ani specjalnie ozdobna. Strome schodki prowadzg pod
ziemie, do prostokatnego pomieszczenia, gdzie miescita sie
whasciwa kaplica, Zakratowane drzwi po lewej stronie bronia
dostepu do celi, za§ drewniane drzwi po drugiej stronie
prowadza do niewielkiego pomieszczenia, gdzie mieszkali
mutanci.

1. Swigtynia
Po wejéciu do $wiatyni uwage Bohateréw natychmiast zwroci
Odo, ktéry z celi zacznie wolaé o pomoc. Patrz Lokacja 2.

Po przejsciu wysokiej fali wnetrze piwnicy jest

w oplakanym stanie. Oltarz wcigz stoi naprzeciw wejscia,
ale pozostale przedmioty walaja sie po podtodze. Pokrywaja
je bluzniercze i plugawe symbole, ktore udany test nauki
(demonologia, historia, magia, nekromancja lub teologia)
pozwoli zidentyfikowaé jako znaki Nurgla, Pana Zepsucia.
Bohaterowie, ktorzy nie posiadaja takiej wiedzy, moga
sprobowaé uzyskac te informacje po wykonaniu udanego
Bardzo Trudnego (-30) testu Inteligencji.

Zaden z przedmiotéw nie jest szczegdlnie cenny, a ich
posiadanie moze okazac si¢ bardzo nlebezpleczne
w przypadku spotkania z towcami czarownic.

2. Cela

W celi przebywa pigcioro zziebnietych i przerazonych
chtopbw. Ich zablocone i wilgotne odzienie nie zapewnia
dostatecznej ochrony przed zimnem, wiec tulg sie do siebie,
probujac choé troche sie ogrzaé. Wydaje si¢, ze najwigcej sit
zachowal mezczyzna w srednim wieku, o imieniu Odo. To
dzieki niemu wszyscy wiezniowie zyja. Kiedy woda zaczela
wlewa¢ sie do piwnicy, wylowil miedziang rurke, uzywang
przez kultystow do ich rytuatow, i wystawil j3 przez szpare
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3. Siedziba kultystéw

Drzwi do tego pomieszczenia wypaczyly sie pod wpltywem
wilgoci 1 zakllnowaly we framudze. Mozna je rozbic 51ekler3,
(drzwi maja Wytrzymalos¢ 6 i Zywotnosé 20) lub wywazyé,
co wymaga udanego Trudnego (-20) testu Krzepy.

Rozdziat IX: Objawy zta

Kim jest Odo?

Na pierwszy rzut oka mozna zauwazyc, ze Odo nie jest
zwyktym chtopem. Nawet oszolomiony porwaniem

i nie'spodziewanym wybawieniem, zachowuje dos¢
trzezwosci umystu, aby opow1edZ1ec Bohaterom swoja
hlstoru; W dalszej czeSci scenariusza nie odegra znaczacej
roli (oprécz ewentualnego powiadomienia Zakapturzonych
o przybyciu Bohateréw lub koniecznosei ich uwolnienia),

Wewnatrz znajdujg sie trzy przemoczone sienniki oraz kilka
przedmiotow, ktore moga naprowadzi¢ Bohaterow na trop,
gdzie szukaé wyjasnienia tajemniczej obecnosci mutantow
w miecie (patrz Na tropie mutantow).

ale mozesz wykorzystac te posta¢ w innych przygodach.

w suficie. Dzigki temu uwigzieni ludzie mogli oddychac, na
zmiane zaczerpujac powietrza z nie zalanych pomieszczen na
parterze budynku.

Dzigki bystrosci umystu Odo pigcioro wiezZniow weiaz

zyje, cho¢ z pewnoscia dtugo beda pamigtac uwiezienie

w ciemnej celi, zalanej zimnj i stona woda morska, zmuszeni
do oddychania zaledwie przez kilka chwil, po czym kto$ inny
zastepowat ich przy zyciodajnej miedzianej tubie.

Dostepu do celi broni zelazna krata. Odo powie
Bohaterom, ze jeden z kultystow pilnowat ich caly czas

z natadowang kusza, grozac, ze pozabija wszystkich, jesli
zaczng wzywaé pomocy. Krata jest zamknieta na kiodke,
ale klucz lezy gdzies wérod Smieci pokrywajacych podloge
i fatwo go odnalez¢.

Mimo iz wszyscy wiezniowie ciesza su; z nadej$cia pomocy,
jedynie Odo sklonny jest porozmawiaé z Bohaterami
(patrz Opowies¢ Odo). Pozostali s3 zbyt wyczerpani

i przestraszeni.

Tylna $ciana, jeszcze nie ukonczona, pod wplywem Wody
zupelnie sie zawalita. Ostabito to podmurowanie 1 piwnice
domu po drugiej stronie ulicy, co doprowadzi do jego
zawalenia sie tej samej nocy. Bohaterowie posiadajacy
znajomos$¢ inzynierii, gornictwa lub wystarczajaco pomystowi
moga sprobowac podeprzec¢ czyms strop, a przede wszystkim
powinni powiadomi¢ mieszkaficéw sasiedniego domu, aby ci
zdazyli wynieS¢ sie z zagrozonego budynku.

Opowies¢ Odo

Zapytany, Odo opowie wszystko, co wie o mutantach 1 §wigtyni.
Podobnie jak pozostali wiezniowie, pochodzi z Serrac, matej
wioski pofozonej o dwa dni drogi na zachéd od LAnguille. Kilka
tygodni temu razem z pozostatymi zostat porwany z wlasnego
domu, ogluszony lub otruty,a nastepnie sprowadzony do tego
miejsca. Obudzit sie juz w celi, dlatego nie ma pojecia, gd21e sie
zna)dule Odo odetchnie z wyrazna ulgg, gdy przekona sie, ze
weigz przebywa na terenie Bretonii (zwlaszcza jesli Bohaterowie
sq cudzoziemcami). Nalezy pamietac, ze Odo potrafi si¢ z nimi
porozumied, w razie kontaktu z obcokrajowcami postugujac sie
W miare Zzno$nym staro§wiatowym.

Mutanci czcili béstwo Chaosu, ktore miato cos wspolnego

z chorobami. Odo wolal nie przygladaé sie bluznierczym
ceremoniom, zwlaszcza gdy kultysci skladali w ofierze
jednego z wiezniéw: Podczas j jego pobytu w celi zglnc;lo
trzech chlopéw; a z rozméw z innymi ww;zmaml mozna byto
wywnioskowac, ze kultysci zabili przynajmniej jeszcze jedna
osobe. Odo jest przekonany, ze §Wigtynia zostala zalozona
niedawno, gdyz stopniowo po;awmh sie kolejni kultysei,
przywozac ze sobg coraz wiecej przedmiotow pokrytych
dziwnymi znakami.

Zywno$é i wode przynosit tajemniczy osobnik, odziany

w dlugi plaszez z kapturem Odo okresla go jako mezCzyzne,
anoSkulqc po posturze i sposobie poruszania si¢. Mutanci
nieraz sie z mego nalgrywah ale on w odpow1ed21 tylko
wskazywal na wiezniow. Kultysci zapewniali, ze porwani
chiopi nie ujda z zyciem, ale mezczyzna tylko krecit gtowa,
jakby z niedowierzaniem. Jak si¢ okazato, jego obawy byly
uzasadnione.

Potem, mniej wiecej raz na tydzien, kultysci sprowadzali
kolejnych chtopow z Serrac, jednak zaprzestali tego
procederu jakies dwa tygodnie temu. Odo nie zna przyczyny,
ale podejrzewa, ze moze zgromadzili juz odpowiednis liczbe
ofiar do swych praktyk.

Odo moze odpowiedziec na wigkszos¢ pytan dotyczacych
mutantéw (w koncu przebywat w niewoli przez kilka
tygodni), jednak ta wiedza na niewiele si¢ zda w dalszym
ciagu przygody.
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Wiszyscy chlopi pragng jedynie powréci¢ do rodzinnej wioski, a
sam Odo bedzie niezwykle wdzieczny, jesli Bohaterowie zechca
ich eskortowac. Nie majg co hczyc na wynagrodzenie, ale z
pewnoscia zostang ugoszczeni niczym rycerze, a na miejscu
tatwiej bedzie rozwikiaé zagadke porwan.

Na tropie mutantow

Niezaleznie od opowiesci chfopa, Bohaterowie mogg sami
sprobowaé wysledzic tajemniczego mocodawce mutantow

lub zgromadzi¢ dowody, ktére potwierdzityby relacje Odo.
Przedmioty zgromadzone w §wiatyni wyraznie wskazuja, iz
mutanci byli wyznawcami Chaosu, ale niewiele wigcej mozna
wywnioskowa¢ z wygladu samej kaplicy. Lepsze rezultaty moze
da¢ przeszukanie pomieszczenia, w ktorym mieszkali kultysci.

Udany test wyceny pozwoli zauwazy<, iz wiele sposrod
typowych elementow wyposazenia (jak koce, ubrania, itd.)
zostato wykonanych z dbatoscig i z dobrych materiatow:
Wyraznie nie pasuje to do opuszczonego domu i bandy
mutantéw. Mozna wysnué podejrzenie, ze przedmioty dobrej
jakosci nalezaly do przywédcy kultystow, jednak ich ilos¢

oraz réznorodnos¢ temu zaprzeczaja. Wydaje sie, ze kazdy

z mutantow posiadal zestaw ekwipunku zaréwno dobrej, jak

i przecietnej jakosci. Udany test wiedzy (Bretonia) potwierdzi
podejrzenia, iz wiekszo$¢ tych przedmiotow pochodzi z regionu
na zachéd od L Anguille, czyli obszaru, w ktorym polozone
jest Serrac. Jesli Bohaterowie o to zapytaja, Odo z fatwoscig
rozpozna wzory i kr6j ubran oraz typowe cechy przedmiot6w.

Co wiecej, trojoki mutant mial przy sobie lalke (patrz

str. 50), ktorej dorysowal trzecie oko na czole. Takze

i w tym przypadku mozna rozpozna¢ charakterystyczny styl
wykonania. Trudny (-20) test wiedzy (Bretonia) pozwoli
okreslié, iz takie lalki s3 typowe dla regionu niedaleko Serrac.
Te informacje réwniez moze potwierdzi¢ Odo.

I wreszcie, w niewielkiej skrzynce znajduje sie kilkanascie
cynowych kufli, kazdy ozdobiony znakiem, ktory wyglada
na szyld oberzy lub gospody. Wydaje sie, ze s3 to pamigtki
z podr6zy, zabrane lub ukradzione z odwiedzanych

po drodze karczm. Na czterech widnieja znaki oberzy

i tawern z D Anguille, co fatwo moga rozpoznac

— Wioska Serrac —

Wszystkie znalezione §lady wskazuja, iz rozwiazanie
tajemnicy skrywa wioska Serrac, potozona na zachod
od L Anguille. Wydaje sig, ze z jakiegos powodu to wiasnie
tam mutanci prowadzili sw6j proceder. Pozostaje jednak
pytanie: dlaczego?

Eskorta

Bohaterowie mogy zdecydowac sie na odprowadzenie grupy
chlopow do ich rodzinnej wioski. Podroz nie jest zbyt
niebezpieczna ani ucigzliwa, ale umozliwia opisanie krajobrazu

i oddanie specyficznego klimatu Bretonii. W zasadzie tylko
Odo kontaktuje sie z Bohaterami, pozostali chlopi trzymaja

sie we whasnym gronie i nadal wida¢ efekty traumatycznych
przezyé, jakich doswiadczyli w celi mutantéw. Nie majg zadnych
pienigdzy, a po drodze wypadnie przynajmniej jeden nocleg.
Chlopi s3 przygotowani na to, iz beda nocowaé pod gotym
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A moze po prostu
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Moze sie Zdarzyc Ze gracze nie bc;da, zainteresowani
rozwigzywaniem kolejnej tajemnicy zwigzanej z kultem
Chaosu. W takim przypadku masz dwie mozliwosci. Mozesz
sprébowaé ich zmusi¢ do uczestnictwa w przygodz1e,
na przyktad w taki sposob modyﬁku]qc scenariusz, aby.
Bohaterowie nawet whrew sobie uwikfali sie w dalszy rozwdj
akc;x (moga zostaé porwam I przleeznem do Serrac). Jednak
- nie jest to dobre r rozwm‘zame, gdyz zaprzecza idei wspolnej
. zabawy, a dodatkowo mozesz w ten sposob zrazic graczy
. do siebie jako prowadzqcego Lepszym rozwigzaniem jest.
odpowiednie zmotywowame Bohaterow Graczy. Mozesz
na przyklad zasugerowac, iz znalezione przedmioty dobre]
jakoci znamionuja jakis skarb lub szanse wzbogacenia sie.
Innym wystarczy cheé zaznania przygod lub okaZJa do
zdobyc1a stawy: Jesli w druzynie jest rycerz, mozesz odwolac
sie do jego poczucia honoru, nakazujacego walke ze zlem,
lub tez amblcp i zadzy chwaly. Jesli jednak zadne z tych
- rozwigzafi nie przypadnie Bohaterom do gustu, chyba nie
- maja szukaé na szlakach Starego Swiata. -

Bohaterowie, ktérzy pochodza z tego miasta. Kolejny
zdobi rysunek szyldu karczmy oddalonej o dzien drogi na
zach6d od portu. Ten znak moga rozpozna¢ Bohaterowie
z regionu I Anguille (lub inni, jesli przyjechali do portu
od zachodu). Pozostate symbole mozna rozpoznac

tylko po udanym Bardzo Trudnym (-30) tecie wiedzy
(Bretonia), po jednym dla kazdego kufla. Jeden pochodzi
z samego Serrac (ten znak natychmiast rozpozna Odo),
dwa nastepne z karczm potozonych na drodze miedzy
Serrac i Couronne, natomiast cztery ostatnie ze stolicy
Bretonii. Wiascicielem kolekeji byt tréjoki mutant, ktory
w miare tatwo mégt poruszaé si¢ wsrdd ludzi, ukrywajac
znamie Chaosu pod kapeluszem.

Oprocz tego w pomieszczeniu mozna zebra¢ drobne monety
~tacznie 4 ecu (e) 1 10 pensow (p).

niebem, jednak beda niezmiernie wdzieczni, jesli Bohaterowie
okazg sie na tyle wspanialomyslni, aby zaptaci¢ za ich nocleg

w stajni lub we wspélnej sali w przydroznej karczmie (udany
test Inteligencji pozwoli zauwazyé, ze szyld tej oberzy wyglada
znajomo. BG mogli go zobaczy¢ na jednym z kufli w kolekcji
tréjokiego mutanta). Jednakze wynajecie dla nich prywatnego
pokoju spotka sie z nieufnoscia, gdyi nieprzyzwyczajeni do
taklej ho]nosa chlopi mogy zaczat podejrzewad, iz Bohaterowie
nie majg czystych intencji.

Karczmarz nie udzieli zbyt wielu cennych informacji.
Gwaltownie zaprzeczy ,oszczerstwu i pomowieniom”, jakoby

w jego zajezdzie kiedykolwiek przebywali mutanci, a jeshi
Bohaterowie zaczng si¢ awanturowa¢, bezceremonialnie wyrzuci
ich za drzwi (chyba Ze kt6ry$ BG wywodzi si¢ ze szlacheckiego
rodu). Pobudzenie pamieci karczmarza za pomoca kilku monet
tez niewiele da, gdyz tak blisko wielkiego portu i stolicy ksigstwa
kreci sie wielu obeych, a trudno spamietac twarze wszystkich




| : Rozdziat 1X:

Objawy zfa

goscl. Z pewnoécig mutanci ukrywali swojg tozsamosc, wiec
raczej nie rzucali sie w oczy:

Po dotarciu do wioski dalszy rozwdj akeji przebiegnie zgodnie

z ponizszym scenariuszem, jednak nastawienie chtopow do
Bohateréw bedzie wyjatkowo przyjacielskie. W koncu uratowali
przed niechybna Smiercig ich krewnych i najblizszych.

Samodzielne sledztwo

Jesli Bohaterowie postanowig na whasng reke przeprowadzié
sledztwo 1 samotnie rusza do Serrac, prawdopodobnie
przybf;da, wezesniej niz wolno idaca grupa uwolnionych
wu;zmow W samej wiosce nie spotkaja su; z przychylnym
nastawieniem, gdyz chlopi generalnie nie ufayq obcym
Nawet po przybyciu Odo i pozostatych wiezniow relacje

z mieszkancami wioski beda napiete, poniewaz wszystko
wskazuje na to, ze Bohaterowie tylko przypadkiem uratowali
zycie chtopom, a decyzja o pozostawieniu ich wlasnemu
losowi na niebezpiecznym trakcie nie wzbudzi sympatii
wéréd mieszkancow wioski.

Powrét chlopow

Bohaterowie powinni dotrzeé do wioski razem z grupa
uwolnionych chfopéw lub na dzien przed ich przybyaem

(w takim wypadku ponizsze wydarzenia rozegraj po powrocie
chlopéw). Pierwszy z napotkanych wiesniakéw zerknie tylko
spod ronda kapelusza i wracajac do zajeé rzuci: ,,Dobrego dnia,
Odo”. Potem nagle odwroci sie z wyrazem niedowierzania

na twarzy, krzyczac: , Odo!”. Natychrmast zbiegnie sie kilku
mieszkaficow wioski, a powitaniom i okrzykom radosci nie
bedzie kofica. Niestety wérdd ogdlnej wesotosci nie zabraknie
tez tez, gdyz trzech chlopow nigdy juz nie powréci do swych
rodzin. Jesli Bohaterowie eskortowali chlopow do wioski,
stang sie glownym obiektem wylewnych podzigkowan,
radosnych usciskow, a nawet serdecznych pocatunkéw ze strony
szczesliwych zon, corek, a nawet matek i babé.

Nagle zapada cisza, a na gléwny plac wioski wjezdza na
wspanialym rumaku tutejszy wielmoza, sir Enguerrand,

w eskorcie szesciu zbrojnych pachotkow. Pod ciezkim
plaszczem rycerz nosi kolczy pancerz. Udany test
spostrzegawczoSci pozwoli zauwazy<, iz twarz szlachcica
znacza $lady po przebytej ospie (jesli druzyna to ,weterani”,
wowcezas twarz Enguerranda skrywa helm 1 nie mozna
zobaczy¢ jego oblicza). Z ponurg ming spoglada na
zastyglych w strachu chlop6w.

— Ach, wigc oto sq zbiegowie. Ucieczka jest
zbrodnig karang stryczkiem. — Rycerz zwraca sie
do swoich ludzi. — Zajmijcie sig tym!

Jesli Bohaterowie zaprotestuja przeciw takiej niesprawiedliwosci,
sir Enguerrand popatrzy na nich, jakby dopiero ich zauwazyl, po
czym obojetnie rzuci swym pachotkom:

— Powiesic tych zbojow razem z tamtymi!

Bardzo Eatwy (+30) test wiedzy (Bretonia) pozwoli zrozumieé,
Ze tego rodzaju kara jest zgodna z obowiazujacym w Bretonii

Serrac

Serrac to typowa bretofiska wioska. Nie zamieszczono jej

dokfadnego planu, gdyz nie jest to istotne dla przebiegu

przygody, jednak powinienes pamigrac o ogdlnym potozeniu
~ osady.

W wiosce zyje kilkadziesiat rodzin, zamieszkujacych nedzne
chalupy zgrupowane wokol blotnistego placyku. Domostwa
s3 w oplakanym stanie, widac dziury w Scianach i zapadniete
dachy. Odziani w fachmany chfopi, mimo iz teraz uémiechnieci,
sg brudni 1 wychudzem Bohaterowie moga ze zdumieniem
spostrzec, ze dla wiezniow pobyt w celi weale nie musiat byc
znacznie gorszy od ich codziennego zycia. :

Na wzgbrzu na pétnoc od wioski stoi zamek Serrac. Juz na
pierwszy rzut oka widag, Ze jest to budowla okazata i picknie
zdobiona, co poniekad moze ttumaczy¢ ubostwo pobliskiej
wioski. Drewniana palisada otacza niewielki dziedziniec oraz
prostokatny donzon z okraglymi basztami na kazdym rogu.
Bramg stanowi wzniesiona z kamienia straznica. Po obu jej

stronach cze$¢ palisady réwniez zastapiono kamiennym
murem.

Na potudniu leza pola uprawne, za$ od wschodu i zachodu las
podchodzi niemal pod sama W1osk@ Zarosla i nizsze krzewy
| s3 wykorzystywane jako opal i pozywienie dla §win, jednak
- obecnose zamku chroni wioske przed atakami zwierzoludzi.
W okolicy grasuje takze banda  Zakapturzonych,
ktorzy probuja dziataé na szkode tutejszego wielmozy
— sir Enguerranda — a przy okaz ji strzegg chtopow przed
potwo;raml Z lasu /

A s

prawem. Jednakze zwykle w takich sprawach przeprowadza
si¢ nieco diuiszy proces. Bohaterowié moga zatem sprébowaé
przemdwic w obronie swojej i ,,zbzegfycb’ chtopow: Jesli zas

w druzyme jest rycerz, sprawa moze si¢ skomplikowaé, gdyz
nie mozna kara¢ na ciele potomka szlacheckiego rodu.

Chot Bohaterowie o tym nie wiedza, lord Enguerrand

jest przywodca kultu Owrzodzonego Wihadey; do ktorego
nalezeli kultySci z L Anguille. Wolalby zatem, aby ktopotliwi
uciekinierzy zgineli. W ten sposob zabezpieczylby sie przed
ewentualnym ujawnieniem przez nich informacji, ktore mogfyby
go zdemaskowac. Jednakze wn;kszosc jego podwiadnych nie
nalezy do kultu, a szlachcic nie chce wzbudzaé zbyt wielu
podejrzen (wszak znajduje sie zbyt blisko stolicy ksiestwa).

Tak wiec ptomienna przemowa, w pofaczeniu z udanym testem
przekonywania, pozwoli przem6wi¢ mu do rozsadku 1 sktonic,
by sokazat taske wiernym poddanym, ktorzy powrdcili pod
opiekuricze skrzydia swego pana”. Oznaka wielkodusznosci bedzie
zatem zamiana kary Smierci na chloste. Jesli Bohaterowie dalej
beda protestowad, wielmoza ukarze ich za obraze sadu

1 godnosci szlacheckiej. Nakaze swoim pachotkom odebraé BG
zbroje 1 bron, a nastepnie zamkna¢ ich pod strazg w jednej

z chlopskich chat, uprzednio wyrzuciwszy stamtad
mieszkancow: Jesli zas w druzynie jest rycerz, lord zaprosi caly
grupe do swego zamku, gdzie na powitalnej uczcie potajemnie
sprobuje ich otrué i uwiezic, aby potem zlozy¢ w ofierze
swojemu plugawemu bogu. Nieprzytomnych lub zwigzanych
Bohateréw zbrojni zamkna w straznicy lub przywiaza do
palikéw na dziedzificu zamkowym.
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Rozdziat IX: Objawy zta

T

Oczywiscie bardziej porywezy Bohaterowie moga
natychmiast stanaé do walki. Lord Enguerrand ucieknie do
zamku, aby zebra¢ wieksze sily, natomiast chiopi w panice
rozbiegna sie do chatup. Nlektorzy co bardziej odwazni
moga nawet walczy¢ po stronie pachotkéw Enguerranda,
probujac uniknaé ewentualnych podejrzen o wspieranie
zb6j6w; a jednoczesnie probujac przypodobac sie panu
wioski. Jesli walka przybierze niekorzystny dla Bohaterow
obrét, z opresji moze ich wybawi¢ niespodziewany Ratunek!
(patrz dalej).

Pachotkowie (6)

Straz zbrojna sir Enguerranda to szesciu ludzi, cho¢ ich
sprawno$¢ zalezy od poziomu doswiadczenia Bohaterow:
Nowicjusze

Profesja: pachofek

Rasa: cztowiek

OW

wWWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

34 32 31 3= 30 29 28 30
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S | Wt | 52 [Maz] PO | PP

1 10 3 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie +10,
spostrzegawczos¢, unik, wiedza (Bretonia), wycena,
zastraszanie, znajomosc jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bijatyka, brof specjalna (dwureczna), ogluszanie,
silny cios

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skorzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: halabarda

Weterani

Profesja: zbrojny
Poprzednia profesja: pachotek
Rasa: czlowiek

ww | US K [Odp| Zr | Int | SW

Ogd

Alzwm] 5 | Wt | S | Mag| PO | PP
2 4l 41 4 | 4 1 0 | @8 |0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie +10,
spostrzegawczos¢, unik +10, wiedza (Bretonia),
wycena, zastraszanie, znajomosc jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwureczna), ogluszanie,
silny cios

Zbroja: $redni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: halabarda

Ratunek!

Odsiecz przybywa w kulminacyjnym momencie walki ze
strazg sir Enguerranda lub w nocy; jesli Bohaterowie zostali
pochwyceni i uwiezieni. Jesli za$ przebywaja na zamku,
zostaja uwolnieni dzieki zuchwalej i brawurowej akeji
tajemniczych napastnikow odzianych w dlugie plaszcze

z glebokim kapturem.

Okrucienstwo i chciwosé sir Enguerranda przyciagnety
uwage grupy Zakapturzonych — dziatajacych ze szlachetnych
pobudek rozbéjnikow, ktorzy od kilku tygodni probuja
przeciwstawiaé sie bezwzglednemu wielmozy. Zgodnie

z tradycja, ich przywodca nosi przydomek Bezimiennego,
lecz zaden z banitéw nie zna jego prawdziwej tozsamosci.
Hersztem rozbdjnikow jest w rzeczywistosci sir Laustic,
potomek jednego z tutejszych rodow szlacheckich.
Bohaterowie mieli okazje spotkaé go w L' Anguille, gdy
pomagat mieszkaficom poszkodowanym w wyniku przejscia
wysokiej fali. Rozbojnicy cieszg si¢ sympatig ze strony
n1ektorych chlopéw, stad wiedza o wszystkim, co dzieje si¢
w wiosce. Nieustannie j3 obserwuja, dlatego moga szybko
zareagowaé w przypadku walki ze zbrojna czeladzig lorda
Enguerranda. Jesli BG zostali uwiezieni, wieczorem

z wioski wymknie si¢ dzielny Odo i powiadomi
wartownikéw bandy o przybyciu doswiadczonych
awanturnikow, ktorzy mogliby poméc w walce ze
znienawidzonym panem. Jesli BG pokonali straznikow,
Odo bedzie ich przekonywal, ze powinni ucieka¢ przed
zemsta 1 szukaé schronienia w okolicznych lasach. Tam
szybko wykryja ich zwiadowcy Zakapturzonych.

Akcja ratunkowa to wazne dla dalszego przebiegu akeji
wydarzenie, wiec nie musisz martwic si¢ o jej dokladne
rozpisanie. Zakapturzeni z tatwoscia pokonajg straznikow lub
pachotkoéw sir Enguerranda, a nastepnie razem z Bohaterami




skryja sie w pobliskim lesie i poprowadza ich do kryjowki
Bezimiennego. Banici nie s3 zbyt rozmowni, negocjacje

1 targi pozostawiajg swojemu hersztowi. Docenia jednak
udzial Bohateréw w walce z pachotkami wielmozy, a nawet
pozwolg im zachowac bron. BG powinni wiec czuc sie
niczym honorowi goscie, a nie jak wiezniowie.

Banici Zaprowadzq druzyne na niewielka polanke, gd21e przy
ogmsku siedzi mezczyzna. Gleboki kaptur okrywa cieniem
Jego twarz, nie pozwalajac dostrzec jej ryséw. Rozbojnicy
zatrzymaja sie na skraju polany, gestem zapraszajac
Bohaterow, aby zasiedli przy ognisku. Po chwili przynosza
pieczong dziczyzne oraz wino, po czym zostawiaja
Bohaterow sam na sam z Bezimiennym, ktéry zaczyna
mowic cichym glosem:

— Witajcie w mym lesnym domu. Boleje nad
tym, czego doswiadczyliscie, nad zniewagg honoru
Bretonii przez te szumowine, Enguerranda. Mot
ludzie twierdzg, ze jestescie godnymi zaufania
i dzielnymi wedrowcami. C6z sprowadza was
w te stronys

Bezimienny nic nie wie o $wiatyni w opuszczonym domu
portowym. Bedzie zaskoczony tg informacja, jednak
poniekad potwierdza to inne podejrzenia, jakie zywi herszt
banitow. Opowie o potozonym o kilka godzin marszu

na wschod starozytnym kurhanie, w okolicy ktérego

w ostatnich tygodniach napotkano $lady zwierzoludzi lub
mutantow. Wiadomos¢ o $wiatyni kultystow w L Anguille
oraz porwanie chlopéw z wioski rzucaja nowe swiatlo na
niepotwierdzone dotad podejrzenia banitéw dotyczace

Wobec takiego zta nie mozna pozostaé obojetnym, dlatego
Bezimienny poprosi Bohaterow o pomoc w zazegnaniu
niebezpieczenstwa.

Jesli Bohaterowie si¢ zgodza (w ramce obok znajdziesz
mozliwe rozwigzania sytuacji przeciwnej), herszt banitow

N1c chccmy miec do czymcmaV
z plugawym Chaosem...

Jesli Bohaterowie nie zgodzg si¢ na propozyc]g

Bezunlennego, ten sprobu;e odwola¢ sig do ich poczuc1a

honoru i uczciwosci. ]esh jednak BG pozostang nieugieci,

—4  Laustic da za wygrang i nie bedzie ich zmuszat do spe{mema
. szlachetnego uczynku. Niestety, b%dq musieli pozostac

w obozie przez jakis czas, przynajmniej do powrotu Laustica

z reszta rozbojnikéw. To zabeszeczeme na wypadek,

gdyby BG mieli okaza¢ sie szpiegami na ustugach lorda

Enguerranda.

Wkrotce po wymarszu glownych sit Zakapturzonych

~ zwiadowcy zauwaza w poblizu przednia straz oddzialow sir
Enguerranda. Straznicy zabiora ze sobg Bohaterow (nawet
sifg) 1 rusza, aby ostrzec Bezxmxennego o nlebezpleczenstme
W ten sposob BG znajdy sie w poblizu kurhanu, natomiast sir
Laustic razem z wickszoscia podwladnych ruszy naprzeciw

- nadciagajacym zbrojnym wielmozy. W tym czasie Bohaterow

pojawienia si¢ w okolicy wigkszej grupy wyznawcow Chaosu.

zaatakujg zwierzoludzie, ktorzy kreca sie w poblizu kurhanu.

zacznie planowac bardziej zdecydowany atak. W trakcie
narady wraca jeden ze zwiadowcéw z wiesciami, iz lord
Enguerrand wyruszyt na czele zbrojnej swity. Planuje
ponoc przeczesac okolice i zniszezyé bande ,zfoczyricow

i ktusownikow”, czyli wlasnie Zakapturzonych. Wobec
takiego obrotu zdarzen Bezimienny bedzie zmuszony do
zmiany planu. Poprosi Bohaterow, aby zajeli sie zagadka
kurhanu (a przynajmniej dokonali rozpoznania w okolicy),
natomiast on sam postara si¢ wywies¢ w pole oddzialy
wielmozy. Bohaterowie moga zaproponowa¢ odwrotny
podziat r6l, jednak Bezimienny nie zgodzi si¢ na to,
argumentujac, 1z w odréznieniu od BG, jego banda zna
okoliczne lasy. Styszac jego stanowczy ton, niemal nie
znoszacy sprzeciwu, bardziej spostrzegawczy Bohaterowie
mogg zauwazy¢, ze Bezimienny jest osobg obdarzona wielka
charyzmg lub nawykta do wydawania rozkazow.

Sir Laustic, zwany Bczimicnnym

Wspotczynniki sir Laustica nie sa zréznicowane, poniewaz
nie zostal on przewidziany jako przeciwnik Bohaterow.
Przez caly czas (oprocz poczatkowej sceny w porcie)
bezpieczenstwa herszta strzeze kilkunastu Zakapturzonych,
a zreszta BG i tak nie maja powodu, aby go atakowac.

Rycerz chroni tajemnice wlasnej tozsamosci i wolalby, aby
ten sekret nie wyszed! na jaw, choé¢ pamieta spotkanie z
Bohaterami w L Anguille. Jesli BG przypadkiem zobacza
jego twarz, bedg mogli go rozpoznaé po udanym tescie
Inteligencji. Bezimienny bedzie szczegolnie ostrozny,

jesli w druzynie znajduje sie rycerz.

Sir Laustic gleboko wierzy, iz kazdy rycerz powinien
postepowac honorowo, choé zywi réwnie mocne
przekonanie, ze naturalnym przywilejem i obowigzkiem
szlachty jest sprawowanie wladzy. Podlych i okrutnych
arystokratow, takich jak sir Enguerrand, postrzega bardziej
jako skaze na honorze bretofiskiego rycerstwa, niz jako
zagrozenie dla chtopéw. Wystepuje w obronie gnebionego
pospolstwa, Jednak mgdy nie oddalby sie pod rozkazy
osoby o nizszej pozycji spolecznej. Cechuja go godne
prawdziwego rycerza poczucie honoru i pewnosé siebie,
jednak w odr6znieniu od zazwyczaj upartych i dumnych
magnatow; chetnie wystuchuje zdania innych oséb i bywa
skfonny do zmiany planéw, jesli kto$ przedstawi lepsze
rozwigzanie problemu. W zadnej mierze nie wplywa to
jednak na przekonanie, iz to on powinien decydowac

w najwazniejszych kwestiach, zaréwno natury etycznej,
jak 1 militarnej.

Sir Laustic

Profesja: bezimienny
Poprzednie profesje: bledny rycerz, rycerz Krélestwa
Rasa: czlowiek

ww | US K | Odpf Zr | Int | SW | @ed
59 | 57 46 48 42 29 43 57

A lZyw| s | We | Sz | Mag | PO | PP
3 17 4 4 4 0 0 0
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Rozdziat IX:

Kuchnia .

A Zamknicte drzwi

,  Sicnniki m VKobicrzcc
: _ Krzesta n i‘*.o’ic

' m Drzwi

Umiejetnosci: dowodzenie + 10, jezdziectwo +10, nauka Zbroja: $redni pancerz (zbroja kolcza)
(genealogia/heraldyka), nauka (strategia/taktyka) +10, Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
opieka nad zwierzgtami, plotkowanie, przekonywanie, ~ Uzbrojenie: bron jednoreczna (topor), tarcza, tuk i 12 strzal

sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢ +10, Wyposazenie: banda banitéw; plaszcz z kapturem. Posiada
sztuka przetrwania, tresura, unik +10, wiedza rowniez ekwipunek rycerza Krolestwa oraz whosci
(Bretonia) +20, wycena, znajomos¢ jezyka ziemskie, ale nie zdradza sie z tym, gdy odgrywa role
(bretonski), znajomosc¢ jezyka (staroswiatowy albo herszta rozbojnikéw. Na co dzien postuguje si¢ toporem,
inny uzywany przez Bohaterow) jednak w ostatniej scenie (w kaplicy Graala) bedzie miat
Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), bron specjalna przy sobie miecz. To moze by¢ kolejna wskazowka
(kawaleryjska), cnota rycerskosci, cnota (szczegdlnie dla rycerzy i szlachty), iz tajemniczy
sprawiedliwosci, etykieta, niepokojacy, obiezy$wiat, nieznajomy jest kim$ wiecej niz tylko przywodca banitow:
odwaga, przemawianie, silny cios
— Kurhan —
S tarozytny kurhan — miejsce ostatniego spoczynku Wejscia do kurhanu strzeze dwoch zwierzoludzi ukrytych
zapomnianego wojownika — zostal zbezczeszczony przez  na skraju lasu. Ich zauwazenie wymaga udanego Trudnego
wyznawcow Nurgla, ktorzy zamienili go w Swiatynie ku czei  (-20) testu spostrzegawczosci. Nieudany test oznacza, ze
Pana Zepsucia. Przewodzi im sir Enguerrand. gdy Bohaterowie wyjda na polanke, zwierzoludzie beda
mieli przewage zaskoczenia. Najpierw wystrzelg z tukow,
1_ POlana a potem wypadna na polang, aby zaatakowac intruzow.
Jeden z nich od razu zaszarzuje na BG, natomiast drugi
Owalny kurhan zajmuje wigksza cz¢s¢ lesnej polany. zadmie w rég, po czym ostroznie wiaczy si¢ do walki.
Ma ksztalt zaokraglonego prostokata o dtugosci Dzwick rogu ma ostrzec kultystow wewnatrz kurhanu,
25 metrow i szerokosci okoto 20. W srodku budowli a zarazem wezwac ich na pomoc. Na nieszczgécie dla
jej wysokos¢ nie przekracza 5 metrow. Wejscie do zwierzoludzi, we wnetrzu budowli nie stycha¢ odgtosow
kurhanu znaczg stojace kamienne glazy, popgkane z zewnatrz.

i pokruszone. Jeden z obeliskow jest przewrocony,
porastaja go suche i pozotkle pnacza. Zarosla wokot
kurhanu réwniez nie wygladaja na zdrowe; czesé
zwiedla, inne pokrywa plesn i toczy je robactwo.

W trzeciej rundzie walki zwierzoludzie zorientujy sie,

ze pomoc nie nadchodzi, wiec sprobuja uciec. Jesli
Bohaterowie ich powstrzymaja, kultysSci w dalszym ciggu
nie beds s§wiadomi zagrozenia. Jesli natomiast jeden ze
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Rozdzxai IX Ob1awy zha

straznikow zdota uciec i przedostac sie do wnetrza kurhanu, Weterani
kultysci zajma pozycje obronne i beds czekaé na intruzow.

. . Cechy Gtéwne
Zwierzoludzie (2) ww | US| K |Odp| Zr | Int | sw | Ogd

40 25 35

Na skérze stworow wida¢ liczne ropiejace wrzody. W trakcie
walki obaj zwierzoludzie kaszla i pluja, jakby byli chorzy. X
Bohaterowie moga obawiac sie zarazenia, ale tak naprawde s 1ugngdne
nie ma zadnego ryzyka. A | Zyw] S Wt Sz | Maz | PO | PP

1 12 3 4 5 0 0 0

Nowicjusze
Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczoscé, sztuka
Cechy Glowne przetrwania, Sledzenie, tropienie, ukrywanie sie,
ww | Us E Ol 7 | i | sw|oud zatst.raszaflie, znajomgéé jezyka (mroczna mowa)
Zdolnosci: grozny, wedrowiec, wyostrzone zmysly
s e T T

B/ T * Mutacje Chaosu — potworny wyglad, rogi i zwierzece
. odnoza.
A |Zyw | S we ] 5 {Mag| FO | TP * Mieszkaniec lasow. Zwierzoludzie to stwory lesne.
1 10 3 3 5 0 0 0 Niemal wszyscy sa doswiadczonymi fowcami
1 tropicielami. Otrzymuja modyfikator +20 do testow
skradania si¢ oraz +10 do testow ukrywania sie.
Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)
Punkty Zbroi: gtowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: wlocznia, rogi (S-1), tarcza, tuk i 12 strzat

Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, Sledzenie, tropienie, ukrywanie sie,
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)
Zdolnosci: wedrowiec, wyostrzone zmysly
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu — porworny wyglad i zwierzece odnéza.
Nie maja rogow: 2 Korytafz
* Mieszkaniec laséw. Zwierzoludzie to stwory lesne. Kamienny korytarz ma okolo 6 metréw dlugosci
Niemal wszyscy sa doswiadezonymi lowcami 12 szerokosci, jest tez na tyle wysoki, aby mozna bylo nim

i tropicielami. Otrzymuja modyfikator +20 przejsé bez schylania sie. Koficzy sie zwyktymi drewnianymi

do testow skradania si¢ oraz +10 do testow drzwiami, nie zamknietymi na klucz.

ukrywania sic. L e S
Zbroja: brak Jesli zwierzoludzie zostali zabici szybko i po cichu,
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 korytarz nie bedzie strzezony. Nawet jesli udato
Uzbrojenie: wlécznia, tarcza, tuk i 12 strzat im sie ostrzec kultystow, ten odcinek rowniez nie

bedzie broniony, chyba ze druzyna liczy wigcej niz

Zahthmy to po cxchu...

Jesli Bohaterom uda su; zakraé¢ do kurhanu bez wzbudzania pode]rzen przebywa]qcych wewnatrz kultystow, moga sprobowac
po cichu przedosta¢ sie do wnetrza budowli, gdyz grube kamienne Sciany dobrze tlumia wszelkie odglosy. Bohaterowie,
ktérzy zakradng sie do gléwnej komnaty (Lokacja 3), musza wykona¢ Prosty (+10) test skradania sig, aby nie'zdradzi¢

- swojej obecnosci. W bocznych komnatach, wlacznie z korytarzem (Lokacja 2) oraz §wiatynia (Lokacja 8), trudnosc testu
maleje do poziomu Bardzo Eatwego (+30). Powinienes wymagaé testu przy kazdym znaczacym dziataniu Bohaterow, jednak
kultysci podniosa alarm dopiero po trzech nieudanych testach skradania sie, wykonanych w oddzielnych rundach.

Walka niemal zawsze jest halasliwa, lecz krétkie starcie (do 3 rund) nie wzbudzi podejrzen kultystow (mozesz wykonaé dla
kazdego kultysty test Inteligencji, aby sprawdzi(:, czy zwrocil uwage na nietypowe odglosy) Krzyki i nawolywanie moga
ostrzec heretykow, ale wymaga to poSwiecenia dwoch akcji (mekomeczme W tej samej rundzie). Kultysa przebywajacy

w glownej sali mogg zaalarmowaé pozostalych bez konf znosci po§wiecania akcji.

Ostrzezeni kultySci chwycea za brof i sprobu]q zbadac #r6dlo zagrozenia. Ich plan ataku nie zakiada przemyslnej strategii
— PO Prostu Wszyscy naraz rzuca si¢ na intruzow. “

Rzucamc czarow wcwnqtrz kurhanu

Od wwlu lat we wnetrzu kurhanu gromadzﬁa su; energia Eteru, nasyca)qc go mocy Chaosu. Wymcra to wplyw na uzywanie
magn wewnatrz budowli. Wszyscy adepci magii przy ustalaniu poziomu uzyskanej mocy rzuca]a, dodatkowa kostka

i odrzuca;q najmniejszy wynik. Jednakze wszystkie kostki (wlgcznie z odrzucony) licza si¢ przy okreslaniu ryzyka
Wystqplenla Przeklenstwa Tzeentcha lub Gniewu Bozego




6 0s6b. Wtedy kultysci wystawia jednego straznika
(prawdopodobnie zwierzoczleka), natomiast sami
sprobuja opracowac lepszy plan obrony.

W wnetrzu kurhanu panuje potworny smrod — potgczenie
odoru rozkladajacych sie zwlok, gnijacych roslin,
$ciekow 1 wydzielin ciata ztozonego choroba. Kazdy

z Bohaterow musi wykonaé test Odpornosci, ktérego
niepowodzenie oznacza, iz przez dwie rundy wymiotuje,
nie mogac zniesé tego smrodu. Tak dhugo, jak bedzie
przebywaé na terenie kurhanu, otrzymuje modyfikator
-10 do wszystkich testéw. Zdolnoéc odpornosc na
choroby zapewnia modyfikator +10 do powyzszego
testu Odpornosci, podobnie jak doswiadczenie w pracy
w kanalach lub przy gnijacych zwlokach (np. profesja
szczurotapa lub porywacza zwlok).

3. Gtowna komnata

Zwienczone kopula centralne pomieszczenie kurhanu ma
6 metréw szerokosci i 10 dtugosci. W kazdej z bocznych
§cian widniejg trzy tukowate wejscia do sasiednich,
mniejszych pomieszczen (opisanych w dalszej czesci
podrozdzialu), natomiast naprzeciw korytarza widac
wieksze kamienne wejscie do komnaty, w ktorej miesci
sie Swiatynia kultu.

Komnata stuzy kultystom za kuchnie. Na srodku znajduje
sie palenisko, wokot ktorego ustawiono stoly. Sala jest
zadymiona, mimo iz czes¢ oparow ulatnia sie poprzez
szpary w stropie kurhanu. Jesli Bohaterowie zdotali
zakra$¢ sie niepostrzezenie do wnetrza, przy kotle krzata
sie jeden z kultystow, przygotowujac positek. Przez
jedng runde BG beda mieli przewage zaskoczenia, wigc
jesli zdotaja pokonaé lub ogltuszy¢ kultyste, ten nie zdota
wszcza¢ alarmu. W przeciwnym razie mezczyzna zlapie
za kuchenny n6z i krzykiem wezwie na pomoc swoich
towarzyszy.

Jesli natomiast wyznawcy Chaosu zostali ostrzezeni, na
drugim koncu sali, u wej$cia do §wiatyni, stanie dwoch
kultystow odzianych w skorzane kurty i gotowych

do obrony najwazniejszego miejsca w kurhanie. Beda
wykrzykiwaé obelgi pod adresem Bohateréw 1 wykonywac
obrazliwe gesty, probujac sprowokowac ich do ataku.
Jesli druzyna bez wahania wtargnie do komnaty i rzuci
sie w strone kultystow, z bocznych komnat wybiegng
przyczajeni tam pozostali wyznawcy Chaosu, probujac
zaj$¢ BG od tyhu. Nie jest to zbyt wyrafinowana taktyka,
ale kultysci nic lepszego nie zdotali wymyslic w tak
krotkim czasie.

Kultysci Chaosu (6)

Wszyscy kultysci sa dotknieci mutacjami, ktore sprawiaja, iz
wygladaja, jakby cierpieli z powodu choroby lub plagi. Mimo
obrzydliwego wygladu, nie jest to zarazliwe.

S————

Nowicjusze
Cechy Glowne
ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
25 25 25 25 25 25 25 3

rz¢dne

Cechy Drugo

Mag | PO
1 10 2 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie sie,
spostrzegawczo§¢, sztuka przetrwania, znajomosé
jezyka (bretofiski), znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: chodu!

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — odor i wrzody. Wszyscy przeciwnicy
w zasiegu 2 metrow od kultysty otrzymuja
modyfikator -5 do WW. Modyfikatory do Oglady
zostaly juz uwzglednione.

Zbroja: brak lub lekki pancerz (skérzana kurta), jesli kultysci
zostali ostrzezeni.

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0 (1), korpus 0 (1), nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka albo topor)

Weterani
wWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
41 38 31 31 36 51 a1 8
Cechy Drugorze¢dne
A [Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
i 15 b 3 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie sie,
spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, ukrywame sie,
unik, znajomosé jezyka (bretonski), znajomosc jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: chodu!, morderczy atak

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — odor i wrzody. Wszyscy
przeciwnicy w zasiegu 2 metréw od kultysty
otrzymuja modyfikator -5 do WW. Modyfikatory
do Oglady zostaly juz uwzglednione.

Zbroja: brak lub lekki pancerz (skorzana kurta), jesli kultysci
zostali ostrzezeni.

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0 (1), korpus 0 (1), nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka albo topor)

4. Kwatery kultystow

W trzech bocznych groboweach kultysci urzadzili
pomieszczenia mieszkalne. Jesli nie zostali ostrzezent,

w obu komnatach najblizej drzwi przebywa po dwoch,
natomiast w srodkowej z lewej strony siedzi tylko jeden
(jego towarzysz przygotowuje posilek w glownej sali).
Wyposazenie sal jest skromne: sienniki, proste stoly i krzesta
oraz shizace jako nocniki §mierdzace, drewniane wiadra.




Rozdziat IX: Objawy zta

Zaskoczeni kultySci nie nosza pancerzy, nie maja tez pod reka

broni (traca 1 runde). Ostrzezeni krzykiem z s3siedniej sali
wybiegng z bronig w reku, natomiast jesli alarm oglosi jeden
ze straznikow-zwierzoludzi, kultySci zdaza réwniez natozyc
skorzane kurty.

Drzwi do grobowcow wykonano z grubego drewna

i §ci$le dopasowano do futryn. Nie s3 zamkniete na klucz,
ale dobrze ttumia dZwicki, nawet te dobiegajace z sgsiednich
pomieszczen. Jesli Bohaterom udalo sie do tej pory nie
narobi¢ hatasu, przebywajacy w swych kwaterach kultysci
beda catkowicie zaskoczeni.

5. Komnata upiora

Dostepu do tej krypty bronia ciezkie, wzmacniane zelaznymi
okuciami drzwi, zabezpieczone dwoma sztabami oraz
czterema bolcami wbitymi w oscieznice. Nie ma w nich
zadnego otworu, wiec Bohaterowie moga podejrzewaé, ze
komnata to skarbiec albo wiezienie. Udany Bardzo Trudny
(-30) test spostrzegawczosci (lub Przecietny, jesli BG
uwaznie si¢ przygladaja) ujawni jednak, iz drzwi nie
otwierano przynajmniej od kilku miesiecy. Zaden wiezien

nie przezylby tak dtugo bez wody i pozywienia.

Niestety, jest to prawda. Uwieziona wewnatrz istota
rzeczywiscie nie zyje, cho¢ nie jest tez catkowicie martwa.
W grobowcu przebywa bowiem upi6r pochowanego tu
niegdys wojownika. Lord Enguerrand uznal, ze nieumarly
moze okazac si¢ przydatny, wiec nakazal go uwiezic

1 pilnowac. Jak mozna sie spodziewac, upior nie jest
zadowolony z takiego traktowania.

Jesli Bohaterowie otworza drzwi, upior natychmiast
wymbknie si¢ na zewnatrz, catkowicie ignorujac BG (chyba
ze sprobuja go powstrzymac). Nieumarly wojownik
pragnie przede wszystkim zemsty na kultystach Chaosu,
ktorzy go uwiezili. Jesli druzyna do tej pory zachowywala
sie cicho, teraz wszelkie jej wysitki p6jda na marne, gdyz
w kurhanie rozpeta sie pieklo. Przerazliwe wycie upiora
zaalarmuje kultystow, ktorzy nie beda mieli szans w starciu
z 7adnym zemsty nieumartym. Nawet jesli Bohaterowie go
zaatakujg, upior skoncentruje sie na dopadnieciu i zabiciu
przesladowcow.

Dopiero kiedy wszyscy kultysci zging, upior zwréci sie
przeciwko druzynie. Co prawda najwickszg nienawisé
zywi wobec przesladowcow, ktdrzy wiezili go od lat,
jednak teraz mysli wylacznie o zniszczeniu wszystkich
Intruzow.

Nawet jesli BG najpierw rozprawili sie ze wszystkimi
kultystami, a dopiero potem otworzyli zabarykadowane
drzwi, upior i tak sprawdzi cate wnetrze kurhanu. Jesli do
tego czasu BG opuszcza budowle, ozywieniec nie bedzie
ich §cigal. Co wiecej, pojawi sie w wejéciu do swego
starozytnego groboweca i skinieniem upiornej czaszki
podzickuje Bohaterom za zabicie jego przesladowcow.
Moze to by¢ niezapomniane przezycie dla BG, jako ze
upiér nadal wzbudza strach swym wygladem i lodowatg
aurg smierci. Chwile potem zniknie w mrocznym wnetrzu
kurhanu.

Upior
W nawiasie podano liczbe punktéw Zywotnosci, jakie
pozostana upiorowi po zabiciu pozostatych kultystow

(oczywiscie o ile kiorykolwiek z nich nadal bedzie zywy
w momencie, gdy BG otworza wiezienie nieumarlego).

Nowicjusze

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
40 | 55 | 45 | 45 | 36 | 25 | 35 | o0
D
A {Zyw] 8 | we | S IMag| PO | PP
1 [1519] 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé, znajomos¢ jezyka

(klasyczny)

Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna broz. Upiory wiadaja prastara i zabjczg
bronia, nasycong moca §mierci. W rekach upiora
taki orez traktowany jest jako bron magiczna
(obrazenia S42). Gdy upio6r zadaje taka bronig
trafienie krytyczne, powinienes wykonaé¢ dwa
rzuty na Tabeli 6-3: Trafienia krytyczne
1 wybra¢ wyzszy wynik. Jesli upiornej broni
uzywa ktokolwiek inny, traktuje sie ja jako
brof jednoreczng.

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna bron, tarcza

Weterani

6
WW | US K |[Odp] Zr | Int | SW | Ogd
60 35 51 ol 30 25 35 20

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wi | 5 | Mag | PO
1 sy 5 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé, znajomosé jezyka

(klasyczny)

Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna bron. Upiory wiadaja prastarg i zabojcza
bronia, nasycona moca $mierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako bron magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upior zadaje taka bronig trafienie
krytyczne, powiniene$ wykonaé dwa rzuty na Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybra¢ wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny, traktuje sie ja
jako bron jednoreczns.

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna brof, tarcza




6. Komnata sir Enguerranda

Dawny kamienny grobowiec stuzy jako kwatera sir
Enguerranda, gdy ten przybywa do kurhanu, aby odprawiac
ceremonie ku czci swego boéstwa. Drzwi sa zamkniete

na klucz, ale mozna je otworzy¢ wytrychem (Przecigtna
trudno$é testu otwierania zamkéw) lub wywazy¢ po
udanym Wymagajacym (- 10) teScie Krzepy W tym ostatnim
przypadku halas z pewnoscia zwroci uwage pozostalych
kultystow.

Komnata zostata urzadzona z przepychem, choé

w dekadenckim stylu. Obok t6zka stoi stot z ciemnego
drewna oraz krzesto z bogato rzezbionym oparciem.
Zaslaniajace §ciany ciezkie kotary sa utrzymane w tonacji
ciemnej zieleni i brazu, podobnie jak gruby kobierzec na
podlodze. Wiszacy na §cianie naprzeciw wejécia gobelin
przedstawia kleczacych ludzi, zarowno przedstawicieli
szlachty, jak i chlopéw, pokrytych wrzodami 1 rople]qcymx
ranami. Wszyscy sklada)q poklon zasiadajacej na tronie
chorobliwie otylej istocie, ktora z demonicznym
usmiechem przyglada si¢ swoim wyznawcom.

Na stole stoja dwa ztote §wieczniki w ksztalcie kobiety

i mezczyzny, ktorych wykrzywione bolem ciata
pokrywaja otwarte rany, ropiejace krosty i pecherze.
Gobelin mozna sprzedaé za 200 ecx, za$ kazdy ze
§wiecznikow wart jest 50 ecu (oba mozna sprzedac nawet
za trzykrotnie wyzsza ceng). Jednak znalezienie kupca
na te przedmioty (wyraznie powigzane z kultem Chaosu)
bedzie trudniejszym zadaniem, gdyz tak naprawde
zainteresowany nimi moze by¢ jedynie inny kultysta
Nurgla. Oczywiscie przedmioty wzbudzg zainteresowanie
takze wickszosci rycerzy oraz lowcow czarownic, ale ich
zaplatg bedzie raczej obietnica bolesnej $mierci na stosie.

7. Wiczienie

Podobnie jak w komnacie upiora (patrz Lokacja 5), drzwi do
tego grobowca réwniez sa zamkniete na rygiel 1 zablokowane
sztabg. Posiadaja jednakze niewielkie, zakratowane okienko,
przez ktére mozna zajrzeé do wewnatrz. Kultysci uzywali
tego pomieszczenia jako wiezienia dla przysztych ofiar.
Obecnie znajduje si¢ tam tylko jedna osoba. Jest to Yonec,
starszy chtop, ktory wkrotce miat zostac zlozony w ofierze.
Jest wyglodnialy, lecz nie zdradza objaw6w choroby.
Kultysci byli zdania, iz Pan Zarazy powinien otrzyma¢ ofiare
czysta od choréb, aby osobiscie moc obdarzyc ja swoim
blogostawienstwem.

Yonec nie jest skuty kajdanami, wiec fatwo mozna go
uwolni¢. Jesli BG probuja po cichu zbadaé wnetrze kurhanu,
mezczyzna wystawi reke przez okienko i bedzie dawat im
zachecajace znaki. Gdy podejda do drzwi celi, Yonec gestem
ostrzeze ich, aby zachowali milczenie. Szeptem przekaze
informacje o liczbie kultystéw oraz przestrzeze przed
otwieraniem s3siedniej komnaty (oczywiscie nie wie, ze
uwieziono tam upiora, lecz nieraz styszat dobiegajace stamtad
przerazliwe wycie 1 widziat kultystow, kt6rzy ze strachem
omijali drzwi do groboweca). Bedzie tez blagal Bohaterow,
aby zachowali ostrozno$¢ w Swigtyni, gdyz to wlasnie tam
dokonywano najbardziej mrocznych rytuatoéw. Yonec bardzo
obawia sie tego miejsca (i stusznie, gdyz tam miat dokonac

sie jego Zywot).

Mezczyzna posiada jeszcze jedng cenng informacjg, ktorg
zachowa na koniec, ale nie bedzie prébowat jej ukrywac.
Gdy kultysci zamordowali poprzednig ofiare, ceremonii
przewodzit miejscowy wiadyka, sir Enguerrand we wlasnej
osobie. Mimo iz Yonec jest jego poddanym, zdaje sobie
sprawe z ogromu zla, jakie zawladneto duszg szlachcica.
Bedzie zatem namawial BG, aby pomogli w ujawnieniu
tajemnicy o niecnych praktykach lorda Enguerranda.

8. Swiqtynia Zepsucia

Komnata w ksztalcie osmioramiennej gwiazdy zostala
wydrazona i Wykuta przez kultystow, ktorzy rozbudowali
znajdujacy sie w tym miejscu grobowiec nieumarlego
wojownika (obecnie przebywajacego w Lokacji 5). Moina
latwo zauwazy¢, ze wygtadzone Sciany odrozniajg sie

od kamiennych plyt starozytnego kurhanu. Prowadzace

do $wiatyni podwojne drewniane drzwi s3 zamknigte od
zewnatrz (i zastawione sztaba), a na obu skrzydtach widnieje
wizerunek opuchnietego, toczonego przez zgnilizne szczura.

Na srodku komnaty znajduje sie stos gnijacych

i pokrytych robakami zwtok, tworzacy obsceniczny
ottarz. Skapany jest w chorobliwie z6itawej poswiacie,
ktora emanuje z unoszacego sie¢ w powietrzu, bezustannie
drgajacego ksztaltu, Wyglqdajqcego niczym pochodnia
uformowana z wymiocin.

Kazda osoba, ktéra wejdzie do swiatyni, musi wykonac test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze natychmiast zostaje
zarazona krwawa biegunky. Jesli ktos dotknie oltarza, musi
wykonac Wymaga]qcy (-10) test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze postac zarazila sie zielong ospa. Jesli natomiast
kto$ bedzie tak szalony, iz dotknie zaczarowanej pochodni
7 wymiocin, musi wykona¢ udany Bardzo Trudny (-30) test
Odpornosci. W przeciwnym wypadku natychmiast zostaje
zarazony zgnilizng Nurgla. Oprocz oltarza, w $wiatyni nie
ma nic innego.

Bohaterowie z pewnosci zechcg zniszczy€ tak odrazajgce
miejsce. Najlepszym sposobem jest spalenie calej swiatyni.
Odpowiednia ilo$¢ podpatki mozna znalez¢ w kuchni

w poblizu paleniska lub w bocznych pomieszczeniach, rabige
na szczapy stoly i krzesta (oczywiscie mozna tez nazbierac
chrustu w lesie otaczajacym kurhan). Wrzucanie drewna zza
drzwi Swigtyni nie naraza Bohater6w na ryzyko zarazenia,
podobnie jak podpalenie drewna za pomocg ciSnietej
pochodm lub zaklecia. Ogien szybko zacznie pozerac stos
trup6w, a gdy na kamiennej posadzce pozostame Jedyme
czarny krag zweglonych resztek, zawieszony powyzej
bluznierczy symbol rowniez poczernieje i zgasnie.

Zablc Wszystklch'

Po zablcxu obrzydhwxe zmutow“anych kultystow i ujrzeniu
plugawej s Swiatyni Bohaterowie mogq dojsc do wniosku, ze caly
kurhan nalezy zniszczy¢, a wigznia zabié, zeby nie ryzykowac
wybuchu plagi (me wiadomo przecxez, czy starszy mezczyzna
_ nie zostat czyms zarazony). Yonec nie bedzie w stanie ich ‘
powstrzymac, )est zbyt siaby z glodu. Jednak przed $miercig
. zdola wyszeptac najwazniejsza wiadomosc: wEnguerrand! To on
przewodzi heretykom’ Powstrzyma]cze go"’ '
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Bohaterowie zdobyli pewnosé (a przynajmniej bardzo
solidne podstawy do podejrzen), iz sir Enguerrand jest
heretykiem i przywodca kultu Chaosu. Pozostalo zatem
zmierzy¢ si¢ z gtéwnym przeciwnikiem i pokrzyzowaé
jego plany. Bohaterowie wiedza, Ze Bezimienny wraz

ze swymi banitami zamierzal odciggnaé wojska rycerza
od kurhanu, wi¢c najlepiej bedzie sie orientowal, gdzie
obecnie przebywa szlachcic. Niestety BG nie wiedza,
gdzie szukac herszta rozbojnikéw. Jedyna mozliwoscig
(oprocz niemal samobo6jczej wyprawy na zamek sir
Enguerranda) jest powrét na polanke, na ktérej obozowali
Zakapturzeni. Pozostawieni przez Bezimiennego
zwiadowcy wypatrza nadchodzacych Bohaterow, a po
wystuchaniu ich opowiesci zdecydujg sie im zaufaé

1 zaprowadzi¢ do nowej kryjéwki Bezimiennego.

Jesli natomiast BG wroca do Serrac, Odo bedzie ich
przekonywal, aby udali si¢ na jedng z lesnych polan
obserwowanych zwykle przez Zakapturzonych Tak czy
inaczej, BG powinni wkrotce mie¢ okazje do ponownej
rozmowy z tajemniczym nieznajomym, skrywajacym
twarz pod kapturem.

Po krétkiej rozmowie Bezimienny przyzna, iz dowody
winy Enguerranda s bezsporne Laustic wie, ze
szlachcic po nieudanej wyprawie przeciwko banitom
udat sie do potozonej w poblizu zamku kaphcy Graala.
Ponownie zaproponuje, aby BG zakradli sie do §wietego
przybytku i sprébowali zaskoczyé wielmoze, podczas
gdy Zakapturzem za;ma, sie Jego zbrojnymi. Propozycja
wydaje sie sensowna i zostanie przedstaw:ona ;ako
oznaka zaufania wobec druzyny, choé w istocie jest to

_zmmbosini_

wyrachowane dziatanie ze strony Laustica, ktéry po
prostu obawia si¢ wystapienia przeciw innemu rycerzowi
bez niepodwazalnych dowodéw winy. Wolatby zatem,
aby w ewentualnym zabéjstwie lorda Enguerranda nie
brali udziatu ani chtopi, ani tym bardziej Zakapturzeni.
W takiej sytuacji przygodnie napotkani awanturnicy
moga okaza¢ sie doskonatym narzedziem.

Kaplica Graala

Prowadzeni przez jednego z banitéw Bohaterowie dosé tatwo
przedostang sie w poblize kaplicy Graala. Juz z daleka widaé
emanujacy z niej poswiate, ktora rozjasnia szybko zapadajacy
zmierzch. Przy wejSciu nie widaé straznik6w, a nawet
pobiezne rozpoznanie okolicy pozwoli stwierdzi¢, ze lord
Enguerrand przyjechal samotnie.

Kaplica to prostokatny, kamienny budynek, mierzacy

6 metrow szerokosci i 12 dlugos$ci. Dach wieficzy koputa,
nad drzwiami zas widac jasna lilie. Jest to okno wyciete
w ksztalt Swietego symbolu i jarzace sie blaskiem
bijacym z wnetrza budowli. Przeciwlegls $ciane zdobi
wielkie witrazowe okno z wizerunkiem Pani Jeziora.
Boczne okna nie zostaly pomalowane i mozna przez

nie zajrze¢ do §rodka. Enguerrand stoi przy oftarzu,
czytajac grubg ksiege. Jesli Bohaterowie wkrocza do
kaplicy, zorientujg sie, ze szlachcic glosno recytuje tekst
W jezyku niepodobnym do zadnego z ludzkich narzeczy.
Rozpoznanie stow wymaga posiadania umiejetnosci jezyk
tajemny (demoniczny).

W tym samym momencie na twarzy przedstawionej na
witrazu Pani Jeziora pojawi sie krwawiacy i podchodzacy
ropa wrzod.

Jesli Bohaterowie pozwola kultyscie na dalsze dzialanie,
wkrotce wizerunek zacznie si¢ zmieniaé, jakby
przedstawiona na nim postaé nagle poczeta mutowaé.
Niedtugo potem na miejscu pieknej kobiety pojawi sie
groteskowo wykrzywiony demon Chaosu, Enguerrand
zakonczy inwokacje, nakazujac przywolanej bestii, aby
zstapita z witraza. Jesli BG przebywaja we wnetrzu
kaplicy, pomiot Chaosu natychmiast ich zaatakuje.
Jesli posiadasz Bestiariusz Starego Swiata, mozesz
wykorzysta¢ wspotczynniki siewcy zarazy Nurgla

(str. 83-84). W przeciwnym wypadku uzyj
wspolczynnikow pomniejszego demona z Ksiggi

Zasad, (str. 242).

Doswiadczeni awanturnicy, ktorzy zetkneli sie juz

z kultystami Chaosu, powinni wiedzie¢, ze najlepszym
wyjsciem jest ich blyskawiczna i bezwzgledna eliminacja,
szczegolme gdy odprawiaja jakis mroczny rytual. Tak jest tez
1w tym przypadku Jesli ktokolwiek zaatakuje Enguerranda,
ow przerwie inkantacje 1 osobiscie sprébuje rozprawic sie

z Intruzami.




Sir Enguerrand

Lord Enguerrand jest wysoki i silnie zbudowany,
wyglqda na sprawnego w walce wojownika. Zwykle

nosi ubranie niemal catkowicie okrywajace cialo, jednak
teraz doskonale widaé, iz jego dlonie i twarz pokryte s3
§ladami po ospie, obecnie zaropiatymi i saczacymi czarng
wydzieline.

Enguerrand jest zaprawionym w bojach rycerzem

i nie powinien by¢é latwym przeciwnikiem, nawet dla
doswiadczonych awanturnikéw. Cnota dyscypliny
eliminuje modyflkatory do trafienia wynikajace

z przewagi liczebnej, dlatego nawet walczacy w grupie
Bohaterowie stang przed duzym wyzwaniem. Jesli

w druzynie znajdzie si¢ rycerz, moze si¢ zdarzyg¢, iz
zazada honorowego pojedynku ze zdrajcg i heretykiem.
Niestety; nie jest to najlepszy pomyst.

Nowicjusze
Profesja: rycerz Krolestwa
Poprzednia profesja: bfedny rycerz
Rasa: cztowiek
Cechy Glowne
Ww | US K
58 31 44
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S
2 16 4 5 z. 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka), nauka (strategia/taktyka), opieka nad
zwierzetami, plotkowanie, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, tresura, unik,
wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), wycena,
znajomosé jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), brof specjalna
(kawaleryjska), cnota dyscypliny, cnota rycerskosci,
etykieta, obiezy$wiat, oburecznosc, silny cios

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: dwureczny miecz

Weterani

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: bledny rycerz, rycerz Krolestwa
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne .
wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

@ | il 42| 50| &8 | 9| 3]0
D
A |Zyw] S | Wt | S PO | PP
3 19 4 5 4 0 0 0

Umieje¢tnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka), nauka (strategia/taktyka), opieka nad
zwierzetami, plotkowarue, sekretny Jc;zyk (bitewny),
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, tresura, unik
420, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), wycena,
znajomo$é jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron specjalna (dwureczna),
bron specjalna (kawaleryjska), cnota dyscypliny; cnota
rycerskosci, etykieta, obiezyswiat, oburgcznosc, silny cios

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: dwureczny miecz

Po otrzymaniu $miertelnego ciosu rycerz zatoczy sie
i kaszlnie krwia, jakby chcial si¢ roze$miac.

— Moj pan... 1 tak was zniszczy... Nie po...
WSErZY... macie go...

Dusza Enguerranda opuszcza cialo, lecz ku przerazeniu
Bohaterdw okazuje sig, ze to jeszcze nie koniec,
a grozba umierajacego rycerza spetnia si¢ co do stowa.

~ Jego cialo zaczyna podrygiwac niczym wstrzasane

delirycznym spazmem. Skéra pokrywa si¢ pecherzami,
zaczyna puchnaé, a po chwili peka, opryskujac wszystko
dookota deszczem krwi i strzepkow ciata. Znad trupa
rycerza podnosi si¢ groteskowa postaé, wykrzywiona

i poskrgcana, pokryta licznymi wrzodami i ropiejacymi
ranami. Potworny smr6d niemal odrzuca Bohaterow

w tyl, za§ emanujaca z istoty aura zta wywoluje




Rozdzmi IX: Objawy zha
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paralizujacy strach. Zanim zdolaja cokolwiek wykrztusié oraz istote, ktora wylomh sie z jego ciata. Kobieta

lub uczynic, szkio witraza rozpryskuje sie w drobne mierzy Bohateréw powaznym spo;rzemem a nastepnie
kawatki, za§ przez wybite okno wskakuje do $rodka powoli wyjezdza przez gtéwne wejscie. W drzwiach
bialy kon. Na jego grzbiecie siedzi mloda, dtugowlosa mija zakapturzong postaé z wyciagnietym mieczem.
kobieta, ktora unosi diofi i wskazuje na pomiot Chaosu. Bezimienny pochyla glowe z szacunkiem i wota w §lad za
Z jej palc()w tryska oslepiajaca blyskawica, ktora odjezdzajaca dziewczyny:

wydaje sie palic Zywcem potworng istote. Po diug1e1
chwili, wypelnionej nieziemskim rykiem unicestwianej
bestil, jedynie poczerniate kamienie posadzki znaczg
zbezczeszczong przez Enguerranda cze§é¢ §wiatyni

— Niech chwala bogini zawsze ci sprzyja,
blogostawiona Wieszczko Pani!

— Zakofczenie —

htopi sa wdzigczni Bohaterom za uwolnienie od lorda Enguerranda i przez najblizszy czas nie pojawiali
znienawidzonego pana, choé w nagrode moga si¢ w okolicy. Przekonuje, Ze to dla ich bezpieczenstwa,
ofiarowaé jedynie skromny positek i goscine pod dachem.  gdyz tutaj mogliby staé sie celem zemsty krewnych
Nastepnego dnia przyjezdza whadca sasiednich ziem, sir Enguerranda lub jego wsp6lnikéw w zbrodniczym
Laustic, aby zbada¢ niepokojace pogloski o zdradzie lorda  procederze. Jesli wiréd Bohateréw jest rycerz, Laustic
Enguerranda. Po rozmowie z Bohaterami i zbrojnymi zaprosi go na prywatng rozmowe, podczas ktérej
stugami wielmozy, a takze po zbadaniu kurhanu oraz pochwali szlachetne dokonania oraz zapewni o swej
szczatkow pozostawionych w kaplicy Graala, rycerz gotowosci do ugoszczenia tak znamienitego wojownika
uroczyscie oglasza, iz lord Enguerrand byt wyznawca w swolm zamku.
Chaosu i heretykiem. Oczywiscie jako rycerz i szlachcic,
Laustic deklaruje, iz otoczy opieka jego poddanych, Punkty Doéwiadczcnia

przynajmniej do czasu, gdy ksiaze I’ Anguille wyznaczy

Bastoee bhaitens wichni o Za ukonczenie przygody Bohaterowie powinni otrzymac

okoto 125 PD. Za dobre odgrywanie mozesz nagrodzié
Mimo iz Bohaterowie postapili meznie i szlachetnie, sir graczy dodatkowymi 5-30 Punktami Doswiadczenia.
Laustic poradzi im, aby czym predzej opuscili wlosci




Profesja: wioczyki
Rasa: czlowiek (Mousillon)

Cechy Glowne

ww|us| K |[Odp| Zr | Int | sW | Ogd
30| 31 | 51 | 32 | 20 | o9 } 38 | 40/
45 |mol = | it 45 | | &5

30 31 3l 32 29 34 28 45

Cechy Drugorze¢dne

A |Zyw]| S-| W | 52 |Mag| PO | PP
1 12 3 3 3 0 0 3
i +2 L =i OB i = i
1 17 | ] 3 3 0 0 3

Umiejetnosci: kuglarstwo (gawedziarstwo), nawigacja,
plotkowanie, sekretny jezyk (zlodziejski), skradanie
sie, spostrzegawczo$é, sztuka przetrwania, targowanie,
wiedza (Bretonia), wiedza (Estalia), znajomo$¢ jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: obiezy$wiat, odpornosé psychiczna, strzelec
wyborowy, wedrowiec, wyczucie kierunku

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

* Modyfikator -1 do Szybkosci ze wzgledu na dawne,
7le zroéniete ztamanie nogi (uwzglednione juz we
wspotezynnikach).

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: plecak, koc, namiot, buklak z woda, prowiant
(1 tydzien), drewniana miska i sztucce, zwykte
ubranie, ptaszcz, 11 ecu

Historia

Miale$ pecha, bo urodzites sie w przekletym ksiestwie Mousillon.
Jako najmtodszy z siedmiorga rodzenstwa miates przed soba
Zycie wypelnione ciezka praca na bfotnistym poletku,

aw najlepszym wypadku mogtes liczy¢ na dofaczenie do fowcow
zbierajacych zaby i slimaki, ktére trafityby potem na stof
miejscowego moznowladcy. Wkrotce jednak susza spustoszyla
okoliczne ziemie, wyjatawiajac nawet bagna. Glod zajrzat

w oczy nie tylko twojej rodzinie, ale cafej wiosce. Twoja matka,
przygarbiona i przedwczesnie postarzala kobieta, wyprawita

cie w $wiat, probujac zaoszczedzic dla innych skromne zapasy
zywnosci. Zarzuciles wiec na ramie plecak i uzbrojony w solidng
debows lage, ruszytes na szlak. Po wielu dniach wedrowki
przekroczyles granice przekletego ksiestwa, trafiajac na zyzne

i bogate w zwierzyne ziemie. Od tego czasu przemierzales lesne
dukty i nadmorskie plaze, wedrowates od miasta do miasta, od
wioski do wioski, czasami polujac, czasami kradnac zywnosc

7 chlopskich zagrod. Niekiedy zarabiate§ na chleb opowiadaniem
legend i zastyszanych wieéci z dalekich stron. Twoja uroda
przysparzata ci wielu ktopotéw; nieraz musiates uciekac przed
zemstg rnf;ia lub brata jakiej$ chetnej dziewki. Mimo to nie
potrafisz si¢ oprzec dz1ewcz<;cemu uSmiechowi 1 blyszczqcym
oczom, zwlaszcza ze w poréwnaniu do kobiet z twojej wioski,
niemal wszystkie inne s3 nieziemsko piekne.

Profesja: kanciarz
Rasa: czlowiek (Brionne)

33 | o | 3¢ Fi2d | 54 | 41 | 38 | &
A |Zyw] S Wi | 52 | Mag | PO | PP
1 11 3 2 4 0 0 3
= +2 = i i e e Lo
1 11 3 2 4 0 0 3

Umiejetnosci: gadanina, hazard, kuglarstwo (aktorstwo),
kuglarstwo ($piew), plotkowanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczoéé, targowanie, wiedza
(Bretoma) wycena, znajomos¢ jezyka (bretonski),
znajomosc jezyka (staros§wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwo$é, totrzyk, przemawianie, szosty
zmyst

ww | US K |Odp| 7Zr | Int | S\ | Opd
28 r 29 36 28 34 41 38 28 K
+5 +5 — = +104 45 +5 +10

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Brionne.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: plecak, koc, drewniana miska i sztuéce, zwykle
ubranie, plaszcz, talia kart, 16 ecu

Historia

Niektorzy ludzie po prostu nie maja zaciecia do ciezkiej
pracy,aty na]wyrazme) jestes whasnie kim§ takim. Przez
cafe zycie nie przepracowales uczciwie nawet Jednego dnia,
a teraz tym bardziej nie zamierzasz tego zmieniac. Zyjesz
z dnia na dzief, zarabiajac na chleb dzieki swoim
wrodzonym zdolnosciom Spiewackim i aktorskim.
W wolnych chwilach oddajesz si¢ hazardowi, uczac sig,
kiedy mozna postawi¢ wysoko... a kiedy nalezy si¢ wycofaé,
niekiedy nawet dostownie uciekajqc z miasta. Dolaczyles do
grupy awanturnik6éw i poki co nie okazalo si¢ to zi3 decyzja.
Masz okazje do zarabiania pieniedzy i nie musisz harowac
w polu lub warsztacie.
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Bohaterowie

- Rademuad (Mathilde) -

Profesja: bledny rycerz
Rasa: cztowiek (Lyonesse)

OW

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
300l | a7 | a7 A | | s o0
RTEseREEEE e e e
35 [ 51 | 7 | 37 | |y | 3 g
Drugo
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP
1 11 3 3 4 0 0 2
41 +2 — —— — —— — —
1 11 3 3 4 0 0 2

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka), opieka
nad zwierzetami, plotkowanie, sztuka przetrwania, tresura,
unik, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), znajomo$¢
jezyka (bretonski), znajomosé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), cnota rycerskosci,
etykieta, intrygant, obiezy$wiat, silny cios, szczescie

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Lyonesse.

Zbroja: Sredni pancerz (hetm, czepiec kolczy, kaftan kolczy,
skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 4, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kopia, tarcza, brofi jednoreczna (miecz), sztylet

Wyposazenie: kon wierzchowy z siodlem i uprzeza, plecak,
koc, drewniana miska i sztuéce, zwykte ubranie,
plaszez, talia kart, 11 ecu

Historia

Kiedy bytas dzieckiem, z zachwytem patrzylaé na rycerzy

w bfys7czqcych zbrojach. Probowatas zapamx@tac kazda legende
1 opowies¢ o ich wyczynach marzac o tym, iz ktoregos dnia
bedziesz mogia ruszy¢ w boj jako ich towarzyszka Jednak

z kazdyrn rm)ajqcym rokiem przekonywalas sie, ze twoje
marzenia nie maja najmme)szego znaczenia wobec odwiecznej
tradycp — rycerzem moze zosta¢ tylko mgzczyzna Mimo

to weigz miata$ nadzieje, wbhrew wszelkim przeciwno$ciom
wierzac, iz kiedys zatozysz rycerski pas i ostrogi. Gdy na
Wschodzie rozgorzata Burza Chaosu i krél oglosit wojne
rycerska, Scieta$ wlosy i wymknelas sie potajemnie z rodzinnego
zamku, kradnac konia i zbroje ojca. W przebraniu mezezyzny
1 pod meskim imieniem dolaczytas do grupy rycerzy, w boju

z hordami Chaosu udowadniajac, iz nie ustepujesz im pod
wzgledem animuszu i sprawnosci. Wrécita$ do ojczystego
kraju, choc zdajesz sobie sprawe, ze nigdy nie bedziesz mogta
pojawic sie w rodzinnym zamku. Zostatas wydziedziczona

1 napietnowana jako zlodziejka, wiec jako ,,dzielny Rademund”
wedrujesz po bezdrozach Bretonii, walczac ze zbojami,
heretykami 1 znienawidzonymi zielonoskérymi, probujac
wyplenic zlo, jakie toczy twoja ojczyzne.

Profesja: rzezimieszek
Rasa: czlowiek (Couronne)

Cechy Glowne
WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

35 1 29 | 31t | | %6 | | 34 | 27
10 — [ +i0| — 40l | Bg| o
40 29 31 32 36 28 34 27
D 0 d
A [Zyw| s | wt | sz [ Mag| PO | PP
1 11 3 3 4 0 0 3
vl
i P = |
2 11 3 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: jezdziectwo, plotkowanie, targowanie, unik,
wiedza (Bretonia), zastraszanie, znajomo$é jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, morderczy atak, ogluszanie,
rozbrajanie, silny cios, woltyzerka

Zasady specjalne:
* Modyfikator +10 do testéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Couronne.
Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skérzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: brof jednoreczna (patka), sztylet, tarcza
Wyposazenie: kon wierzchowy z siodtem i uprzeza, plecak,
koc, drewniana miska i1 sztucce, zwykte ubranie,
plaszcz, talia kart, 11 ecx

Historia
Jestes ositkiem do wynajecia. Od dziecka silny i porywczy,

wykorzystywale§ to, aby radzié sobie z przeciwnosciami losu.

Po wielu trudnych latach nie widzisz powodu, aby szuka¢
innych sposob6éw rozwigzywania probleméw, zwlaszcza ze
dzigki swej sile i odwadze przezytes w zautkach Couronne.
Jako weteran wielu walk i bijatyk, jestes ceniony przez
nowych towarzyszy podrozy, ktérzy przymykaja oko

na twoje nierzadko szorstkie 1 bezposrednie stowa oraz
prostolinijny tok rozumowania.

g
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GNP . o, oo v ot ot 61
Cechy Akwitanczyka.......122
Akwitania (zamek)..........c..... 64
2 Amonille s o e 2o D 66
Cechy mieszkanca
LAnpuille i ol ..o 122
L Anguille (port)...i..ciesminees. 68
Architekemra. il L 15
Albmiaes s e e 28
ALTOIS oveconbilentinnbe bt eds in g beie 70
Cechy mieszkanca Artois...122
Athiel Tioren s imsiivismcens 117
Bagienne wodorosty ............ 108
Banicl....oooalit laaiie. 40
Bastanne. o e e 75
Cechy Bastonczyka.......... 122
Bestia z Rozpadliny................ 75
Bezimiennil i ot i 41
Bitwa na Polach Ceren.......... 23
BladelSiostry s bl 95
Blogostawienstwa Pani Jeziora.. 47
Byk z/Gradla s ool 47
Plaszez Paniel. i il 47
Poswiata Graalal .. o 47
Silatwilang oG 47
Waleczne serce....civnin.d 47
Bordeleamm ol o . 9
Cechy mieszkanca
Bordeleaux ...t 0h 122
Bordeleaux (port) ... 80
Brandgstd S nl L 14
Bretonski rumak bojowy ......57
Brienfel Ul ot s nclL i 9
Brionnes. st e 82
Cechy Brionczyka............ 122
CarcaSEONNE .icoinicrisissmunidns 86
Cechy Carcassonczyka....123
Chitopii . L s o e 32
Couronhelc oL . 90
Cechy Couronczyka........ 123
Couronne (miasto)..........ew. 93
Cutlein. il 16
CzarnaRozpadlina..........i.... 75

Czarny Rycerz . 5ol . 110
Czarodziejka . wi e 46, 50
Czerwony Ksiaze..lli . ...... 23
Deformacje wygladu ........... 110
Dolina Kwiatow.......coeeuseiviese 97
Dwor krolewski .....c.coveivnnens 28
Dziedziczenie . .ol 0 27
DzikizArtois ... 0l 753
Betaltasy i e il il g o 33
Farabus, straznik tronu......... D7
Fort Garbana il et 106
Fort Letniego Przelomu........ 88
Gilleath e oo 9
Gilllen im0 9
(@ srecnb R ol S 95
Cechy mieszkanca
Gisereuxil oot 123
Glanbortelle. .. . i 16
Gobliny z klanu Ucietej Reki.. 20
Girapabad S or o Ll 17
(51551 o (100 CIRSER L B e 9
Hagranym ...l b ... 94
Hipogeyd il b s 57
I'miond: Seione v 123
Indperiim il anit i 34
Jalowa Kaainai i o 34
Jeczmienny Kopiec.......t...... 101
Jezyk bretonski..ili il ill]
Kaplica Pokory!.... o nal ol 77
Kaplice Graala ..o ioiviveeciiis 44
KragGuerae.. il oo 110
Kl g s sl L0 25
Krwawe Bagna ......cc.oi..oniast 19
Kstazeta bl Lt 25
Adalhard z Lyonesse......... 100
Alberyk z Bordeleaux......... 79

Armand z Akwitanii........... 64

Bohemond z Bastonne.......
Chilfroy z Artois ....uiiieis
Folcard z Montfortu ........
HapenziGisorelix il
Huebald z Carcassonne......
Kasjan z Parravonu...........
Louen z Couronne.............
Tankred II z Quenelles ....
Taubert z D Anguille............
Teodoryk z Brionne............
Ksiestwa Graniczne........c......
Kuchnia
UPEY . i tapert L
BlekitnokrwiSci.....coceucunnnn
Bracewo Latasmi..oof G,
Droga Zycia cousueeeeieusassseseans
Kociol IKogut .....ivustmmnmessn
Kurhan Tandrel= 2o ol
Kuthany/Guileux ... .o

Las Kleslsir muea e do il
Lesny ludit g o

Louen Leoncoeur

[iyonesse. il naioi. ..
Cechy mieszkanca

Lyanesser, b i iaaey

Lyonesse (mMiasto) .......eeesees

Maldred z Mousillon .............
NMalflewes st S e e
Marchia Couronne ................
Masyw OrkOw ....ccoccicencnanne
Merovech z Mousillon ..........

Monittort .« suudniacsi.
Cechy Montfortczyka......
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Za honor! Na chwalc Bretonii!

to przed Tobs ojczyzna nieskalanych rycerzy i pigknych szlachcianek, kraina ochraniana potegy i majestatem

Pani Jeziora. Jej oddanymi obrosicami sa rycerze Graala, najmeznicjsi wojownicy Starego Swiata. Jej wierne shuzki
to Panny i Wieszczki, a takze najpotezniejsza z nich - Czarodziefka. Na dworach i turniejach, w bitwach i wyprawach,
bedni rycerze dowodzs swej odwagi i wiernosci zasadom kodeksu honorowego. Lecz pod ztudng masks rycerskosci
1 sprawiedliwosci kryje si¢ ponura prawda o Bretonii, o ey mrocznych tajemnicach i codziennych problemach,

o wyzyskiwanych chfopach, Vbczwzglcdnych 1 surowych prawach oraz podlych zbrodniach magnatow.

Rycerze Graala to ksigzka, ktora zabierze Ci¢ w podroz po tym wspaniatym
i nicbezpiccznym kraju. Wewnatrz niey znaydziesz:
- Obszerny opis krainy i jej micszkaticow.
- Dzicje Bretonii od najdawniejszych czasow sprzed zafozenia krolestwa,
whcznie z historia wielkich bitew, ktore uksztaltowaly jego lud.
- Szczegstowy opis stosunkow spofecznych, roli szlachty i zaleznosci
fcudalnych

. Zawdy i czgsto mduzywmy systcm prawny, zgodnie z ktérym pochodzenie

- Dokfadne informacje o wyznawanej w Bretonii religii, ze szczegolnym
uwzglednieniem kultu Pani Jeziora. \
- Zasady kodeksu rycerskiego oraz wskazéwki dotyczace rozgrywania
poszukiwan Graala. N
- Szczegotowy opis kazdego z ksigstw, whacznie z regionalnymi przysfowiami,
osobistosciami i najwazniejszymi miejscami w danym rejonic. Do tego pomysty
na przygody, rozpisani BN~i oraz nowe potwory, takic jak smocze weze lub
dziki z Artois.
- 14 nowych profesji, migdzy innymi rycerza Graala oraz pielgrzyma bitewnego.
- A npa zakoiczenic .Objawy zha” - przygoda pozwalajsca przezy¢ niezapomniane chwile
nic tylko poczatkujacym Bohaterom, ale takze doswiadczonym poszukiwaczom przygod.

1 status SpOl’CCZﬂy S3 WaZﬂlC]SZC niz l'ZCCZleStC pl'ZCWl[ly I&! 3

Bretonia to kraina odmienna od Imperium, lecz potrafi by¢ rownie ekscytugaca i cieckawa. Dzicki tey ksigice
przckonasz si¢, jak bardzo ta basniowa kraina z opowiesci minstreli potrafi by¢ mroczna i przerazafaca.

W imi¢ krola i Pani Jeziora!

© Copyright Games Workshop Ltd 2006. © Copyright Copernicus Corporation 2006. Games Workshop, logo Games Workshop, Warbammer, logo
Warbammer, Warbammer Fantasy Roleplay, logo Warbammer Fantasy Roleplay, WFRE, Citadel, logo Citadel , BL Publishing, logo BL Publishing,
Black Industries, logo Black Industries, GW, Chaos, znaki towarowe, logo, pomysly, nazwy, rasy i insygnia ras, pojazdy, miejsca, oddzialy, profesje,
ilustracje i grafiki ze swiata Warbammer. sg zastrzezone ®, TM i/lub © Games Workshop Ltd 2000-2006, na terytorium Anglii i wszystkich
paiistw na calym swiecie. Polskie wydanie na podstawie licencji nalezy do Copernicus Corporation. Wszystkie prawa zastrzezone.

cBlackiindustries
gf;/;f} ISBN: 83-86758-80-5

Black Industries W'W W
hrep://www.blackindustries.com/

7883867588071 >

Copernicus Corporation W'W W:
hetp://copcorp.pl

o e, ¥ 3
& B/ GNENT ey o




	iNFO New RPG Order
	Przednia okładka
	Tylna okładka
	Spis treści
	Wprowadzenie
	Rozdział 1: Kraina i jej mieszkańcy
	Kraina
	Bretończycy

	Rozdział 2: Dzieje Bretonii
	Czasy starożytne
	Czas wojen
	Zjednoczenie
	Dwanaście Wielkich Bitew
	Ludwik Pochopny
	Wojny rycerskie
	Upadek Mousillon
	Nieumarli

	Rozdział 3: Polityka
	System feudalny
	Kraje ościenne

	Rozdział 4: Sprawiedliwość i prawo
	Kodeks rycerski
	Prawo ziemskie
	Prawo zwyczajowe
	Prawo lokalne
	Banici

	Rozdział 5: Religia i obyczaje
	Pani Jeziora
	Wierzenia chłopskie

	Rozdział 6: Rycerstwo
	Dziedzictwo kulturowe
	Poszukiwania Graala
	Posiadłość ziemska
	Wierzchowce
	Cnoty rycerskie

	Rozdział 7: Księstwo Bretonii
	Akwitania
	L'Anguille
	Artrosis
	Bastonne
	Bordeleaux
	Brionne
	Carcassonne
	Couronne
	Gisoreux
	Lyonesse
	Montfort
	Mousillon
	Parravon
	Quenelles

	Rozdział 8: Bohaterowie i profesje
	Cechy Bretończyków
	Nowe profesje

	Rozdział 9: Objawy zła
	Indeks



