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. Nigdy nie wierz Lechitom, Honor rycerski i mitosier-
dzie sq im obce” - stowa jak modlitwa krazyty Rodgarowi
po glowie. Byty te stowa wuja, margrabiego Waldemara,
pana na Barnimie i cesarskiego lennika. Wuj wiedziaf co
mowi. Od lat toczyt nieustanng wofne podjazdowq z le-
chickim panstwem. Wyprawy, rajdy, podchody, zasadzki.
Matka Rodgara zawsze mowila o starszym bracie z po-
dziwen. To byt prawdziwy rycerz chrzescijariski, obroy-
ca wiary. A feraz przepadl gdzies bez wiesci. Miesige
temu ruszyt z pot setkg zbrojnych za Odre, na wschod.
.Po to - jak mowil - by poganie nie zapomnieli jak smaku-
Je stal”. To miata byc krotka wyprawa, za dwie niedziele
mieli wrdcié. Nie wrocili. Przepadli jak kamier w wode.

Rodgar podjgt wyzwanie. Rozochocony winem w cza-
sie biesiady, dal slowo rycerza, Ze pojedzie na pogariskie
ziemie i nie wrdci, dopoki nie wyjasni, co sig stalo z mar-
grabig. Kiedy rano wytrzezwial, dotarle do niego, na co
si¢ porwat. Niestety, stowao si¢ rzekfo.

Powoli jechali przez podmoktq, nadodrzarnskq pusz-
cz¢. Zabrat ze sobq tylko jednego stuge, znajgcego troche
fezyk Lechitéw. Dwa dni temu przeprawili sie przez rze-
ke koto Tarnau, niewielkiej granicznej stanicy. Stamtqd
winsnie dwa miesigee wezesniej wyruszyt Waldemar.
Trzymali sig potnocnej krawedzi nadrzecznych bagien,
wedrujgce na wschod. Noc spedzili w miejscu, gdzie zna-
lezli slady ognisk. Rodgar byt niemal pewien, ze pozosta-
wit je oddzial wuja.

Kofo potudnian na krotko opuscili mokradta, wyjei-
dzajgc na rozlegte wzniesienie. Rodgar maogl wzrokien
stegngd daleko, az po horyzont, gdzie na zachodzie
dostrzegt dymy z kominow w Tarnau. Wkrdlce polem
znow zanurzyli sie w clen lasu. Mogli nieco przyspieszyc,
gdyz ziemia byta bardziej sucha. Mniej tez naprzykrzaly
sie muchy i komary. Mimo iZ przyszia juz jesien, petno
byto tego robactwa.

- Panie, czy tu sq potwory? - odezwat sig Odo, po raz
pierwszy od chwili, kiedy wjechali w las.

- Jesli ktoregos spotkamy, to sie dowiesz — Rodgar
skrzywil sig, mimowolnie rozglgdajgc sig po gestym le-
sie. Stowiariskie puszcze podobno petne byty diabelskich
pomiotow, ktdre dawmno juz zostahy wybite w porzgdnych,
chrzescijanskich krajach. A ten duren jeszcze kusit licho.

Jak na zawotanie cos glosno zaszelescito w krzakach.
Rodgarowi ciarki przeszty po plecach. Zza gestych
krzewdw leszezyny wyskoczyt mtody jelen. Kluczqe
pomigdzy drzewami, w kilka chwil znikngt mtodemu
ricerzowi z oczu. Rodgar odetchngl glosno. Spojrzal na
swojego stuge.

- Widzisz - rzekt. — Sq tu tylko zwykte zwierzeta.

Pod wieczor trafili na waqskg sciezke wiodqeg z pot-
nocy na potudnie. Rodgar skorzystal z niej z radoscig
- jesli byta sciezka, ani chybi w poblizu musiata by¢ jakas
osada.

Zamiast do osady sciezka zaprowadzita miodego rijce-
rza nad niewielkq rzeke o zarosnigtych trzcing brzegach.

- Przenocujemy tutaj, a rano si¢ przeprawimy - zade-
cydowat Rodgar, zsiadajqc z konia. — Mostu Zadnego nie
widad, a nie usmiecha mi si¢ lez¢ przez wodg po cientk.
Przejdz sig 1 nazbieraj drewna na ognisko.

Odo zsungt sie z siodta 1w milczeniu ruszyt w las.
Rodgar z ulgg poluzowal rzemienie grubego, skorzanego
kubraka. Potem wzigt oba konie i odprowadzit kilkadzie-
sigt krokow w bok. Tam rozkulbaczyt swojego gniadosza.
Schylit sig po wiechec trawy, by wyczyscic grzbiet zwie-
rzecin, gdy kqtem oka dostrzegt ruch na sciezce. W stro-
ne przeprawy zblizat sie jezdziec. Byl to miody, jasno-
wlosy mezezyzna, odziany w przeszywanice. Do siodin
przytroczony miat miecz i wtocznie. Zatrzymat sig na
chwilg na braegu, rozgladajge dookota. Nie dostrzegl ani
Rodgara, ani koni. Wpart wierzchowea w ciemng tor,

Rzeczka byta dosé gleboka, choc jej szerokosc mie
przekraczata dwudziestu krokéw. Kary kon jeZdzca
zanurzyl sig az po szyje. Spokejna do tej pory woda
nagle zakottowata sie i spienita. Kon zarzat przerazliwie
i stanagt deba. JeZdziec ledwo utrzymat si¢ w siodle. Kilka
par sinych rak wynurzyfo si¢ z wody, chwytajge go za
przeszywanice. Krzykngt przerazliwie.

Rodgar nie czekat. Wyciggnal z pochwy miecz. Rzu-
cit sig w strong przeprawy. Widzial, jak z ciemnej toni
wynurzajg sie nabrzmiate zielone ciata, ktore Sciggnely
JeZdzZca z siodta. Rodgar wbiegt w chitodng wode, Uniost
orez.

- Herr Christ! - oburgez, z catej sity cigl najblizszego
stwora. Ostrze spadto na tysy leb, roztrzaskujgc czasz-
ke. Wokdt rozszedt sie smrod wilgotnego truchta. Odor
zgnilizny omal nie zemdlit mlodzierica. Nie zwazat na
to. Zadawat ciosy raz po raz. Monstrum porzucito swojg
ofiare, bulgoczac niezrozumiale. Odwrdcito sie w strone
rycerza. Rodgar spojrzat w oczy pozbawione Zrenic - pul-
sowaty stabg mlecznobiatq poswiaty.

- Gin, w imie Chrystusa! - Roztupat upiorny czerep
na dwoje. Pozbawiony gtowy korpus nadal wyciagat
oslizgte ramiona, Nadgnite palce chwycity lewq reke
rycerza. Ten panicznym ruchem odrgbal tape stwora
tuz przy lokciu. Poprawit jeszcze, tngc na oslep. Od-
rabana dton weigz wpijata sig w przedramie Rodgara,
ale ciato utopea powolnym ruchem zanurzyto sie pod :
wode, Miody rycerz spojrzal na kottowaning przed nint.
Jasnowtosy fezdziec zyt chyba jeszcze. Rodgar rzucit sig
na pormoc. Chwycil wynurzajgee sig nagie ramie, Odcigl




je jednym, silnym ciosem. VV tej samej chwili cos ztapato
g0 za kolana i weiggneto pod wode tak szybko, Ze nie zdg-
gyt zaczerpngc tchu, Whil miecz w to cos. Jednoczesnie
probowat stangc na nogach. Bezskutecznie. Szamotat sie
z utopcem, raz po raz dzgajge go ostrzem. Brakowato mu
powietrza. Coraz bardziej i bardziej... .

Nic go mie bolato - to byla pierwsza mysl. Powoli
otworzyt oczy. Lezat w jakiejs izbie, przykryty grubym
futrem. Drewniane Sciany odbijaty swiatto ognia. Gdzies
z boku dochodzity go stowa w niezrozumiatej, szelesz-
czqee] mowie. Gdzie byt? U Lechitéw? Jak sie tu dostat?
Sprobowal sig podniesc, ale w tym motnencie zaszumiato
mu w gtowie i porownie zapadt w ciemnosc.

Obudzit sig. Blask ognia znikngl, ale w izbie bylo
jasno. Pamietat wszystko. Wieczdr, rzeke, jezdzca, wal-
kg i brak powietrza. Kfos go musiat uratownac. Obrocit
gtowe. Przez ofwarte okno widzial szare niebo. Ustyszat
kroki. Obok niego na tozu usiadla jasnowlosa dziew-
czyna z grubym warkoczem, splywajgcym przez ramie.
Usmiechneta sig. Spojrzata ponad nim i odezwata sie
w szeleszczgeym jezyku. Rodgar ustyszat szuranie stotka
i gtos Oda.

= Zyjesz, panie! — stuga przypadl do toZa. — Chwala
niech bedzie Niebiosom!

- Gdzie jestem, Odo?

- U Lechitow, panie. W Kostrzynie.

- W Kosszz... Gdzie?

- W Kostrzynie, méj panie. Niedaleko Lubusza.

- Boze, co to za pogariskie nazwy, ktdrych niepodobna
wymowic... Co sie stato? Kim jest ta panna? — Rodgar
przeniost wzrok na dzicwezyne.

- To siostra Mscistawa, fego znad rzeki. Pamietasz,
panie?

- Pamigtam. Mow dalej.

- Walezyliscie z utopeami. Tys panie ubit jednego, ale
drugi cig pod wode weiggnat. Mscistaw swojego tez ubif.
A jak nadbiegtem, uttuklismy trzeciego. Potem cig wycig-
gnelisry, ales byt bez ducha i z ran na rece paskudnies
krwawit. Totez tutaj cie dowiezlismy, gdzie ta oto dzie-
woja pod opieke cie wzigta.

- Podzigkuj jej, Odo, i popros o strawe jakg, bo w brzu-
chu mam tylko wode z rzeki.

Ode wyszezerzyt zeby w usmiechu i zagadat do
dziewczyny. Ta skingta glowq i oddalifa sie. Wkrdtce do
Rodgara doszedt kuszqcy zapach rosotu.

Dwa dni pozniej, gdy Rodgar doszedt do siebie, we-
zwano go przed oblicze grododzierzcy. Mlody rycerz,
z rekq weigz zabandazowang, stanat przez postawmym
mezezyzng o jasnych, suniiastych wasiskach. Po prawicy

Y

stedzgcego na bogato rzeZbionym krzesle grododzierzcy
stat Mscistaw, po lewej zasuszony starzec w grubej suk-
manie z szarego plotna.

- Wzywates mnie, panie - rzekt rycerz po niemiecku,
zastanawiajgc sie, czy zostanie zrozumiany. Oda nie
wpuszezono do komnaty.

- Jestem Msciwaj, ztaski ksiecia Mieszka pan na
Kostrzynie - grododzierica odpart po niemiecku powoli,
ale catkiem poprawnie. — Ojciec Mécistaton. Syn opowie-
dziat mi o waszej przygodzie nad rzekg. Wazieczni Ci
Jestesmy za pomoc. Dlatego udzielilismy tobie i twojemu
studze godeiny. Jednak ciekawi jestedmy, co sprowadzito
niemieckiego rycerza na nasze ziemie. Zwiaszcza podro-
Zujgeego samowtor.

Rodgar jgt powoli, uzywajgc prostych stéw, opowia-
dac catq historig, lecz na wszelki wypadek zatait swoje
pokrewiedistwo z margrabiq. Msciwd] cichym glosem
ttuntaczyt pozostatym fego stowa.

- Tak wiec, panie, wdzigczny bede za wszelkie wiescr
o tym oddziale, nawet jesli nie bedq one szczesne - za-
koriczyt rycerz, ktaniajge sie z godnoscig.

W milezeniu obserwowat, jak trzej Lechici rozmauwia-
ja ze sobg. Mowili przede wszystkin grododzierica i chu-
dy staruch. MScistaw odezwat sie zaledwie raz czy dwa.
W koticu pan na Kostrzynie wyprostowat sie i zwrocit
sig do Rodgara:

- Wystuchalismy cie i gotowismy Ci pomdc w twoich
poszukiwaniach. Jutro dowiesz sie reszty. A tymczasem
buweaj. W granicach grodu goscient motm jestes, ale panie-
taj, Ze nie moge reczyc za twe bezpieczeristwo poza nimi.
Mtody Niemiec sktonil sig raz jeszcze, po czym ruszyt
do wyjscia.

Swit przyszedt mglisty i zimny. Kiedy Rodgar, ubra-
ny w cieply wetniany plaszez, podarowany mu przez
Mscistawa, wyszedt na dwaor, mogl dostrzec jedynie da-
chy najblizszych domow. Wszystko inne toneto we mgle.

- Panie, rusze za wami. - Odo przywiodl ze stajni
osiodtanego juz rumaka rycerza. - Tym poganom ufac
nie Mozna.

- Glupis. Toc straze zoczq, Ze z grodu wyjezdziasz.
- Rodgar przerzucit uzde przez szyje wierzchowea 1 do-
siadl go. - A grododzierica zda sie czlek prawy, choé
poganin. A jakby co, zawsze mam swaj miecz.

Zza rogu wylonit sie Mseiwdj jadgey na koniu.

- Gotowys, rycerzul! - zapytat, zblizajgc sig. Rodgar
przytakngl.

Skierowali sig ku bramie. Kopyta koni zadudnity po
drewnianym moscie. Zaraz za nim Msciwdj popedzit
nieco wierzchowea, kierujge sie na potnoc, w strone tak.
Mitody Niemiec ruszyt jego sladem.

—
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Z wioski zostaty tylko zgliszcza. Wypalone resztki
chat straszyty poczerniatymi kikutani. Na majdanie
lezaty porozrzucane skorupy garnkdw, resztki ubran
i tnnego dobytku. Msciwdj przejechat przez Srodek wsi
powoli, jakby cheqe, zeby Rodgar przyjrzat sig doktadnie
termu, co zostalo z tetnigeej Zyciem osady. Zaraz za ostal-
nim, przewroconyni pfotem spigt konia i ruszyt galopem,
nie baczqe zupetnie, czy mtody Niemiec podgia za nim
czy nie.

Gospodarstwo, lezqce w zakolu rzeki, wygladato tak
samo Jak wioska, przez ktérq przejechali. Spalona chata,
potamane oplotki, przewrdcona wedzarnia. MSciwd]
zatrzymal sie tuz obok polamane] na kawaltki todzi
dtubanki. Przez dtuzszq chuwile patrzyt przed siebie, tak
jukby widok, ktory roztaczat sig dookota, w ogole go nie
obchodzit. Tak jakby byt przeznaczony tylko dla oczu
Rodgara. Potem powoli ruszyt w strone widniejgce;
w oddali krawedzi lasu.

Kilkanascie ciat wisiato na konarach roztozystego
debu. Ptactwo dawno juz zdgzylo dobrac sig do nich.
Biale kosci przeswitywaly tu iowdzie spod strzepiew
ciata. Redgar czut jak Zotgdek podchodzi mu do gar-
dta. Nie ze strachu. Niejednokrotnie widziat juz po-
wieszonych ludzi. Tych jednak rozpoznal po resztkach
odzienia. To byli jego ziomkowie. Ludzie margrabiego.
Sam Waldemar wisiat nieco z boku, na osobnej gatezi.
Poszarpany kubrak w barwach marchii nie pozostawial
watplitwosc.

- Bedziesz mogt zabrac ciato - odezwat sig obojetnym
gtosem Msciwoj. — I urzqdzic mu pochdéwek wedhig wa-
szej wiary.

Rodgar jak zaklety wpatrywat si¢ w ciato swojego
wja, wiszqce bez najmniejszego ruchu. W koricu wy-
krztusit przez zacisniete gardlo:

- Co tu sig stalo?

Msciwooj odpart po chwili milczenia.

- Najpierw spalili gospodarstwo na wrzekq. Potem
wies. Szli na pétnoc, kiedy zastqpilismy im droge. Star-
lismy sie opodal. Wasi nie mieli wigkszych szans, moich
druzynnikow wspierat oddzial ksigzecych z kasztelanii
lubuskiej. Byto nas prawie dwa razy wigcej. Wycielismy
niemal wszystkich, oprocz tych tutaj - wskazat glowg.

- Wimieniu ksiecia zostali osadzeni i skazani, jak na
zbojow praystato.

- Zbdjow? - zachnat sie Rodgar. Czut, Ze szok przera-
dza sig we wsciektosc. - Moj wuj byt pasowanym ryce-
rzem! Byt wasalem cesarzal Byt na wyprawie wojennej!
Powiesiliscie go juk zwyktego chiopa!

Msciwdj popatrzyt spokojnie na mtodzierica. VWybuch
Rodgara nie zrobil na nim Zadnego wrazenia.

- Czy wasi rycerze na wyprawie wojennej napadajq
itupiq bezbronne wsie? - zapytal cicho. - Czy bycie
wasalem waszego cesarza usprawiedliwia mordowanie
spokojnych ludzi? Pierwszy wjechatem do tej wsi. Wi-
dziatem ciata. Mezczyini, kobiety, dzieci... Zarinieci jak
bydto. Whszedzie krew, dym 1 smrod spalenizay. Czy tak
prowadzicie wojny?

Rodgar spuscit glowe. Poczut wstyd. Stowa, ktdre
ustyszat, byty gorzkie, ale prawdziwe. [ pality jego rycer-
ska dume niczym rozpalone zelazo.

- Jedimy stqd. - wykrztusit. Méciwdj skingt glowg
i zawrdcit konia. Zaczynato mzyc.

Wszystko byto gotowe do drogi. Skrzynia z ciatem
margrabiego spoczywata na dwukdtce. Siedzial na niej
Odo, rozplgtujac lejee. Opodal stat Rodgar wraz z grodo-
dzierzeq i jego syner.

- Zapamigtaj moje stowa, mtodzienicze - rzeki Msci-
wdj, sciskajge ramie Rodgara w gescie pozegnania, — Kto
do nas z mieczem przybywa, miecz ostry zastanie. Kto
przybywa w pokoju, pokdj zastanie i goscing. Bywaj!

Rodgar usmiechngt sie smutno.

- Bywaj — odpart po lechicku. Przynajmniej to stowo
dawalo sig wymowic. Dosiadt konia i dat znak Odonowi.
Ruszyli na pdtnoc, gosciricem ku Cedyni, by stamtqd
prostq drogg dotrzec do granicy.

C”CHC







dziejgca sie wsrod dzikich lasow.

Albert powolipigt si¢ po zboczu wzgorza, poresnigtym
wysokimi trawami. W spoconych palcach obracat pacior-
ki razarica. To go uspokajato. Byto gorgeo i parno. Pochwa
miecza ocierata sig o trawe, w ktdrej brodzit. Brugl przez
ciezkie, zastate powietrze, przesycone zapachem ziol.

Stanat na szczycie i usiadt migkko, caty czas przesu-
wajae paleami po wyslizeanych, obtych koralikach. Przed
nim, jak okiem siggnqc, rozciggata sie puszcza - bezkres
szumiqeej zieleni.

Gdzies tam byta straz przednia. Powinni juz dawno
wrocic.

Albert zaklgt.

Zostawili Odre osiem mil za sobq. Teraz juz mogto
zdarzy¢ sie dostownie wszystko,

Straz przednin nie wracata. ..

Odgonit nerwowym ruchem chmare natretnych mu-
szek. Po chwili wrocity. Pociggnal tyk wody z buktaka.
Byta ciepla i zatechta.

Odewrdcit sig i spojrzal na rzeke ludzi toczgcey sie mig-
dzy wonnymi zielonymi wzgorzami. Proporce 1 sztanda-
ry sunety nad nimi w lesie pik i widczni - herby, krzyze,
archaniotowie i swieci. Patrzyt na cigzkozbrojne ticer-
stwo sunqgee majestatycznie na wielkich rumakach, na
réj giermkdw i pachetkdw, na sznur wozdw, ciggnacych
sie jak drewniany waqz, na pospolite ruszenie — zabija-
kdw wszelkiej masci i chtopow wlokgeych sie z widbami
w dloniach. Spiewali gromka piest, ktora brzmiata tutaj,
na ziemiach Stowian, jakos obco i nie na puejsci.

. INie jestesny tu u siebie” — pomyslat Albert, ktadge
sig na trawie i przymykajgc oczy. Pod powiekami tanczy-
ty mu czerwone plamy. Stotice palilo twarz.,

,Nawet Storice piecze tu mocniej”

Straz przednin nie wracata.. .

Pomyslat o biczownikach, zakrwawionych i spoco-
nych, o ksigzach, wykrzykujgeych kazania do czlonkow
korowodu wijacego sie wsrod pagorow. Wiara pehneta
ich wprost do jaskini lea... ... Dzieci... ponad setka dzie-
ciakdw ciggnaca sie w ogonie intosgea dlon swietego
Zygfryda.

-
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W ktorym to wstepie, czytelnik dowie sie z grubsza, co to takiego gry fabularne, a w szczegdlnosci owa tajemnicza
ARKONA; czego do gry potrzeba i co znaczq rézne dziwne okreslenia; poczyta tez sobie jak wygladacd moze przygoda

§wigty Zygfryd probowat nawracac Stowien zaraz
po dziewigCset szescdziesiqtym szdstym. Myslat, Ze ma
Jjeszcze szanse. Zostata po nim tylko ta dloii. .

Straz przednia nie wracala...

- Whacili.

Albert otworzyl oczy 1 zobaczyl stojgeq nad nim po-
stac odziang w czern. Lo byt Ulrich. Inkwizytor.

- Droga wolna — powiedziat Ulrich — znalezli trakt,
Jest czysty.

Albert zalozyt rézaniec na szyje. Wstat i popatrzyt
na lesy. Nigdy nie winial spojrzec inkwizytorowi prosto
w oczy. Nie wiedzial, dlaczego.

Ulrich scisngl co$ w bladej, Zylastej dtoni. Podrzucit
maly przedmiot i okazalo sig, Ze to kostka do gry.

- Panie Ulrich, podobne smieré gra z nami w koéci

— powiedzial Albert, patrzqc na korony drzew.

Ulrich podrzucit kostke jeszcze raz. Zasmiat sig su-
cho.

- Ja gram w kodci, a nie émierc. Jedzmy.




Drogi Czytelniku, trzymasz w rekach podrecznik
do ARKONY, gry fabularnej, ktérej tlem jest wezesno-
sredniowieczna Europa roku 1100. Nie jest to jednak ten
rok tysige setny, ktéry znasz z podrecznikow historii.
Wyobraz sobie, ze ksigze Mieszko Inie przyjat chrztu
i dzieje Furopy potoczyly sie zupelnie inaczej. Wyobraz
sobie swiat krwawych walk religijnych, zdradliwej i ta-
jemniczej magii, Swiat wrézb i przepowiedni. ARKONA
daje Ci szanse przeniesé si¢ do krainy, w ktérej gniew
Peruna jest tak samo realny jak bezkresne ledne ostepy
albo noz w Twoich plecach. Na czas gry staniesz si¢
kims$ stamtad, kim§, kim moze zawsze chciates byc, ale
nie byto Ci to dane w XXI wieku. Tylko twoja wyobraz-
nia stanowi granice.

Czym jest gra fabularna?

Gry fabularne, nazywane takze RPG (od ang. Role
Playing Games), to Swietny sposob na spedzenie wolne-
go czasu w gronie przyjaciot, Wystarczy wybrac Mistrza
Gry (czyli tego, kto zorganizuje podréz do wyimagino-
wanego Swiata), spotkac sie gdzies i przezy wac barwne
przygody w wyobrazni.

W RPG mozna gra¢ wszedzie: w domu, parku, pocia-
gu, samolocie. Potrzebne sg przynajmniej dwie osoby:
MG (Mistrz Gry) i gracz.

Rozgrywka polega na rozmowie pomiedzy graczami
a Mistrzem Gry, nazywanym w ARKONIE Panem Losu.
Jest to czlowiek dobrze zaznajomiony z realiami Swiata
gry iz jej mechanika. Pefni on role na poly rezysera, na
poly gawedziarza, ktdry opowiadajac iudajac rozne
postaci przedstawia innym uczestnikom przygody (gra-
czom) sytuacje, wjakich znajduja sie ich bohaterowie.
Mistrz Gry jest takze odpowiedzialny za przygotowanie
spotkania (nazywanego sesjg), czyli obmyslenie jakiejs
ciekawej historii, ktérej uczestnikami bedq postacie od-
grywane przez graczy.

Gra fabularna ma w sobie co§ z filmu lub teatru, bo-
wiem podczas tej zabawy gracze, tak jak aktorzy, weiela-
ja si¢ w bohateréw opowiesci, zachowujg sig i postepuja
jak wyimaginowane postaci Zyjace w innym S$wiecie.
W RPG istnieje co prawda scenariusz, ktory nadaje fabu-
le pewne ramy, jednak Pan Losu nie moze zmusic graczy
do podjecia jakiejs decyzji, dokonania danego wyboru

- kazdy ma wolng wole. Scenariusz to tylko zarys, ktéry
gracze i Pan Losu wypelniaja historig rozwijajgca si¢
spontanicznie.

Pomyél o tym, ze taka gra moze nigdy sie nie skon-
czy¢ - twoja postad, np. lowca Mscibor bedzie przezywal
niesamowite przygody, zdobywal nowe bieglosci, wro-
géw i przyjaciol, byé moze zakladal rodzine... Mozliwo-
sci jest bardzo duzo. Oczywiscie musisz liczy¢ si¢ z tym,
ze Twoj Mscibor kiedys umrze - przeszyty chrzescijan-
skim mieczem, przywalony pniem drzewa albo jarz-
mem starosci. Jak widzisz, gry fabularne sa troche jak
zycie - nie ma zwyciezcow i przegranych, dopoki tutasz
sie po ziemskim padole, dopoty wszystko jest mozliwe.
Pamietaj o tym, ze jestes wspdltwércg niepowlarzalnej
UPUWICSCI.

Nie martw sig, jesli nigdy wezesniej nie miales
stycznosci z RPG, a wstep ten nie rozwiat mgly tajem-
nicy, ktéra spowija ten temat. Przeczytaj podrecznik,
a wszystko stanie sie jasne.

Podrecznik

Zapewne zastanawiasz sig, po co sa podreczniki do
gier fabularnych, skoro jedynym ich ograniczeniem zda-
je sie by¢ wyobraznia graczy i MC. Rzeczywiscie, dobry
Mistrz Gry potrafi wymysla¢ rozmaite, nieraz bardzo
ztoZone swiaty i konstruowac fascynujace intrygi, w kto-
re weiaga postaci graczy. Podrecznik to duze ulatwienie,
tak dla graczy, jak i dla MG, Prezentujemy gotowa gre

- $wiat i zasady. Zeby zdoby¢ potrzebne informacje, wy-
starczy o tym przeczytaé. W ten sposob zainteresowani
ARKONA moga bardzo latwo ibez nieporozumien
przeniesc sie w wyobrazni do wczesnosredniowiecznej
Europy z jej alternatywna historig, z geografig, polityka
i wierzeniami.
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Co oprocz podrecznika?

Potrzebne sa: karty postaci, oféwek, gumka i papier
na zapiski. Konieczne sg takze kostki, na ktérych opiera
si¢c mechanika gry. Nie sg to tylko zwykle kostki sze-
scienne, znane wszystkim np. z ,Chinczyka”, ale przede
wszystkim kosci dziesigcio- i dwudziestoscienne. Moz-
naje dosta¢ w kazdym sklepie z artykutami do RPG.

Pomystowy Pan Losu zadba pewnie o odpowiedni
nastréj (np. Swiece) 1 oprawe muzyczng opowiesci, przy-
gotuje jakies mapy, rysunki czy inne rekwizyty,

Kosci i oznaczenia

W podreczniku napotkasz oznaczenia, ktére moga
zdawaé sie dziwne itajemnicze - k20, 2k6+3 czy 4ké6.
Odnosza sie one zawsze do rzutu koscia:

k20 - rzut koscia dwudziestoscienna;

2k6 - rzut dwiema kosémi szescioSciennymi;

W niektérych miejscach znajdziesz takze oznaczenia
typu 2k6 + 2, co oznacza rzut dwiema kos¢mi szescio-
éciennymi i dodanie 2 do wymniku.

Gracz a Pan Losu

Podstawowa réznica pomiedzy graczem a Panem
Losu polega na tym, ze gracz weiela sie w jedna z posta-
ci, za$ Pan Losu prezentuje mu sytuacje, w ktérej postaé
sie znajduje, osoby czy potwory, ktore ona spotyka, jej
odczucia -jak bol czy zmeczenie. W ten sposob Pan
Losu ,wciaga” postac¢ do fabuly, naszkicowanej w sce-
nariuszu. Podczas, gdy Pan Losu kontroluje praktycznie
caty swiat gry, gracz moze zrobi¢ tylko tyle, na ile po-
zwalaja mu zdolnosci i potozenie jego postaci. Zadaniem
gracza jest wezud sie w odgrywana rolg, wymysli¢ swo-
jemu bohaterowi odpowiednig historig, da¢ mu jakies
cele i motywacje.

Gracz

Do Ciebie nalezy stworzenie ciekawej postaci i po-
biezne poznanie realiéow Swiata gry. Musisz bezwzgled-
nie stuchaé Pana Losu, kiedy méwi Ci o sytuacji, w jakiej
znajduje si¢ Twoj bohater. Jezeli Pan Losu informuje Cie,
ze Mscibor nie trafit z tuku do tani. to tak wlasnie jest, je-
zeli zapewnia Cie, ze na glowe Mécibora spadio kowadtio,
to zajmij sie tworzeniem nowej postaci i nie dyskutuj.

Pan Losu

Ta funkcja daje Ci wiadze i nieograniczone mozliwo-
sci. Jednak pewnie zdajesz sobie sprawe, ze to réwniez
duza odpowiedzialnosé. Twoim zadaniem jest zapew-
nienie graczom dobrej zabawy, dostarczenie im mocnych
wrazen iniezapomnianych przygod zich bohaterami
w roli glownej. Powinienes dobrze poznac swiati zasady
ory. Musisz takze by¢ sprawiedliwy, bezstronny, odlozy¢

na bok osobiste uprzedzenia. Pamietaj, ze jestes sedzig
we wszystkich sporach, ze Twoj glos jest rozstrzygajacy.

Nie przerazaj sie przedstawiona tu iloécig pracy. Po
przeczytaniu tego podrecznika bedziesz wiedziat, jak
zajac sie graczami i czerpac z tego przyjemnosé. Po kil-
ku probach podejdziesz bez tremy do kazdej sesji.

Przydatne terminy

W rozdziale tym znajdziesz podstawowe terminy,
jakich uzywa si¢ w RPG oraz te, ktére spotkasz tylko
w ARKONIE. Z pewnoscig ulatwi to Zycie zarowno gra-
czom, jak i Panu Losu.

BN - Bohater Niezalezny (patrz NPC).

Cecha - liczbowe wyrazenie atrybutéw psychicz-
nych i fizyeznych, np. krzepy, zwinnoéci czy inteligencji.
Takie uproszczenie, przedstawienie cechy jako pewnej
wartosci w danym przedziale, pozwala przelozyc rézne
przymioty bohateréw na mechanike gry. W ten sposob
za pomoca rzutu kostka, poréwnujac wynik z odpo-
wiednig cecha, mozna stwierdzié¢ np. czy Mscibor jest
wystarczajgco sprawny, zeby uciec na drzewo przed
dzikiem.

Dodatek - rozszerzenie wydane do systemu, zawie-
rajace nowe informacje dotyczace Swiata gry, nowe roz-
wiazania w mechanice, przygody lub kampanie.

Druzyna - grupa postaci, prowadzonych przez gra-
czy w Swiecie gry.

k4, k6, k8, k10, k12, k20 - kosci odpowiednio: 4-, 6-,
8-, 10-, 12-, 20- scienne.

Kampania - zbiér przygéd polgczonych wspolnym
watkiem i tworzacych jedna diuzsza opowiesé.

Mechanika gry - Przelozenie zasad rzadzacych da-
nym $wiatem na jezyk gry, w ktérym prawdopodobieri-
stwo roznych zdarzen wyznacza sie rzutem kostka. Do
mechaniki gry MG odwoluje sig, kiedy chce byc wyjat-
kowo bezstronny, albo kiedy danego problemu nie dasie
rozwigzaé w prosty, zdroworozsadkowy sposéb.

NPC - z ang. non playing character - postaci, ktére
pojawiaja si¢ w przygodzie, ale sq kontrolowane glow-
nie przez Pana Losu.

Pan Losu, PL, Mistrz Gry, MG - prowadzacy
gre. Wymysla scenariusze przygdd dla postaci graczy.
Przedstawia $wiat izdarzenia graczom wcielajagcym
sie w swoje role, decyduje o powodzeniu ich poczynan
i opisuje skutki tychze.

Postaé gracza, bohater - okreslona przez Cechy, zy-
ciorys, opis osobowosci i charakteru, posiadane przed-
mioty i pieniadze itp. Im lepiej gracz zna swojg postac,
tym wieksza ma ucieche z gry.

Przygoda - pewna caloéé fabularna, oparta na sce-
nariuszu gotowym lub stworzonym przez PL i rozegra-
na na jednej lub kilku sesjach przez PL i graczy. Przygo-
da moze by¢ np. wypelnienie jakiejs misji — dajmy na to
ochrona kupca, ktory z Gniezna do Krakowa transpor-
tuje dwadziescia beczek przedniego miodu.

—
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Scenariusz - zarys fabuly danej przygody, stuzacy
jako baza dla dziataii bohateréw; najczesciej zawiera
zawigzanie akcji, najwazniejsze jej zwroty, mozliwe
zakonczenia, opis i cechy innych postaci, ktore bohate-
rowie napotkajg, opisy miejsc, w ktérych sie znajda itd.

Sa dwa skrajne rodzaje scenariuszy - liniowe
iotwarte. Liniowy scenariusz to taki, ktéry daje gra-
czom male pole do popisu, PL prowadzi ich postacie
przez pewng obmyslona wezedniej sekwencje wydarzen.
Scenariusz otwarty pozostawia graczom duzo swobody,
opierajgc sig na opisie wazniejszych NPC i miejsc. Nie
ma ustalonej chronologii, ma bardzo wiele mozliwych
zakonczen i wymaga od PL duzych zdolnosci improwi-
zacyjnych. Wigkszos¢ scenariuszy lezy gdzies posrodku,
najczescie] zawierajac pewne wazne ,punkty wezlowe”,
w ktérych musza znalei¢ sie postacie, aby przygoda
z grubsza trzymala si¢ scenariusza.

Sesja - spotkanie graczy i, podczas ktérego rozgry-
wana jest przygoda.

System - konkretna gra fabularna zopisanymi
Swiatem i regutami.

Umiejetnosci - nabyte lub wrodzone zdolnosci po-
staci: spostrzegawczo$é, plywanie, wspinaczka, umie-
jetnosé czytania i pisania, gotowanie itd.

Przykladowa sesja

Teraz przedstawimy Ci, jak moze wygladac fragment
sesji w swiecie ARKONY. Zalézmy, ze czworo przyjaciot
- Wojtek, Tomasz, Ania i Piotr - spotkalo sie, by przezyé
przygode. Panem Losu juz wezesniej obwolano Toma-
sza iwszyscy siedza uniego w domu, przy stole, na
ktorym leza karty postaci i kostki. Gracze po szybkim
stworzeniu swoich postaci zaczynaja gre. Wojtek wciela
sie w Slowianina Sedziwoja majacego poparcie Welesa
- boga magii i pana Zaswiatéw - Ania w piekna dziwo-
zone Brzoze, zas Piotr zostaje wojem, ktéry nazywa sie
Siemko.

Po wielu perypetiach, zwigzanych z zapoznawaniem
sie postaci i wprowadzeniem ich w przygode, bohatero-
wie, idac borem, slysza dziwne dzwieki dochodzace
z prawej strony. Pan Losu, ktéry jest uszami i oczami
graczy, opisuje im sytuacje:

Pan Losu: Szaréwka. Idziecie ledwo widoczng
drézka. Wokél bér szumi i skrzypi zlowrogo. Czasem
odezwie sig skrzekliwie jakis ptak. Styszycie tez dziwne
szmery itrzaski.. Z prawej strony, pomiedzy omszaly-
mi pniami. Ciemno jak cholera.

Siemko (do PL): Odwracam sig, sprawdzam, co to.

Pan Losu: Idziesz w strone, z ktérej wydawalo Ci
sie, ze dobiegal dzwigk. Po paru krokach dostrzegasz
niewyrazne zarysy jakiej$ postaci, ktdra zauwazywszy
Cig, odwraca sie i zaczyna uciekac. Co robicie?

Brzoza (do nieznajomego): Nie bdj si¢ nas!

Sedziwoj: Nie krzycz tak! Moze to te psy chrzesci-
janskie!

Siemko: Rzucam sie w poécig za tajemnicza postacia.

Pan Losu: Widzicie, jak Siemko zaczyna bicc w stro-
ne tajemniczej postaci.

Sedziwoj: Krzycze ,St6j gtupcze!”, a potem rzucam
sig za nim.

Brzoza: Biegne za nimi.

Pan Losu: Biegniecie za nieznajomym. Las robi sig
coraz bardziej gesty imiejscami musicie przedzierac
sie przez zaroéla i chaszcze. Jednak nie tracicie postaci
z oczu. Zaczynacie dostrzegac jej zarysy. Na oko to jakis
dziadek w tachmanach. Ma siwe wlosy, ktére powiewaja
na wietrze. Jest wysoki i bardzo szczupty. W pewnym
momencie w plecy wbija mu sie strzata i dziadek upada.
Z krzakéw i zaro$li zaczynaja wypadaé odziani w zbro-
je wojownicy. Co robicie?

Sedziwoj (do towarzyszy): Wiejemy! To zasadzka!

Pan Losu: W chwili, kiedy si¢ odwracacie do uciecz-
ki, spadaja na Was siatki, a spod Waszych nog zaczyna
unosic sie dziwna mgla.

Brzoza, Siemko, Sedziwoj: Prébuje uciec, zanim
siatka opadnie!

Pan Losu (po paru rzutach kostka): Siemkowi udaje
sie uniknaé siatki, ale upada na ziemie, na twarde korze-
nie i szyszki, Reszta, niestety, jest na tyle zaskoczona, ze
nie udaje im sie uniknac siatki.

Siemko: Probuje wstac.

Sedziwo6j, Brzoza: Probuje sie uwolnié z siatki.

Pan Losu (do Siemka): Nogi zaczynajg sie pod Toba
uginaé, czujesz si¢ dziwnie senny. (do Sedziwoja i Brzo-
zy): Szamoczecie sie, jednak nic to nie daje. Po chwili
rowniez zaczynacie by¢ senni. Widzicie, ze nieprzyjacie-
le zachowujg dystans i nie cheg sie zblizad.

Siemko: Probuje wstac i powstrzymac atak senno-
Sci.

Pan Losu: Nic z tego. Po chwili wszyscy spicie. Kie-
dy sie budzicie, jest ciemno. Lezycie kolejno od prawej:
Siemko, Brzoza, Sedziwéj pod drzewem, bez ekwi-
punku, a pare krokéw dalej dostrzegacie ognisko, przy
ktérym uwijaja sie rycerze chrzescijaniscy. Posréd nich
widzicie czlowieka w bialej szacie, zapewne kaptana.

Brzoza: Czy jestesmy zwigzani?

Pan Losu: Tak. (do Brzozy): Kiedy starasz sie po-
ruszyd, czujesz, ze lina, ktora Cie zwigzano wrzyna sie
bolesnie w Twoje ramiona. Musieli strasznie mocno Cig
zwiazaé. (do wszystkich): Na szczeScie macie wolne
nogi.

Sedziw6j: Sprawdzam, jak jest z moimi wigzami.

Siemko: Ja tez sprawdzam swoje.

Pan Losu: Niestety, Siemkowi rece rownie dobrze
zwigzali. Sedziwoju: Kiedy poruszasz rekami, stwier-
dzasz, ze w Twoim wypadku chyba nie jest az tak Zle.
Mozesz sprobowac sie uwolnic.

Sedziw6j: Probuje je rozerwad lub rozluznié.

Brzoza: A ja po cichu go obserwuje. Probuje zorien-
towac sie, jak duzo jest tych chrzescijan.

Siemko: Rozgladam si¢ za czyms$ ostrym, moze by¢
solidny kamien.




Pan Losu (do Brzozy): Ciezko Ci oceni¢, bo caly czas  przemawia: ,Zaraz zostaniesz spalona, coro szatana.
sa w ruchu i nikt nie siedzi na miejscu. Po paru minu- Czy chcesz wyznac swoje grzechy?”
tach jestes jednak przekonana, Ze z pewnoscia jest jeden Brzoza: Mowisz naszym jezykiem??
kaplan i tak na oko pigciu, szesciu innych. (do Siemka): Pan Losu: ,Oczywiscie. Cho¢ jezyk zmij mnie brzy-
Niestely, nic takiego nie znajdujesz. dzi, musze go zna¢. Pytam po raz kolejny: czy chcesz

Siemko: Nic innego nie mam do roboty, wigc poroz- wyznac swoje grzechy przed smiercig?”
gladam sie jeszcze troche. Brzoza (do PL): Mdwie: ,Wypchaj sie!” i spluwam

Sedziwoj: Jak mi idzie? Widaé juz jakied wyniki? mu w twarz.

Pan Losu (do Sedziwoja): Strasznic mocna ta lina, Pan Losu: Cdy podnosisz glos, tajemniczy rycerz
ale niediugo powiniene$ by¢ wolny. (do Brzozy): Wi- zaczyna sig Smiac. Wymawia pare slow do kaplana
dzisz, jak na polane wkracza tajemniczy wojownik idalej sie smieje. Widzisz, Ze jego twarz jest coraz bar-
odziany w czern. Plaszcz powiewa mu na wietrze, dziej czerwona. Robi zamach dlonia, zeby Cie uderzyc
ajego buty stukajg metalicznie. Mezczyzna podcho- wtwarz.
dzi do kaplana ichoé¢ nie wiesz, oczym rozmawiajg, Brzoza: Staram sie uchylic.
jego suchy izdecydowany ton sugeruje wyrachowa- Pan Losu (rzuca kostka): Uchylasz sie i kaplan laduje
nie iprofesjonalizm. Nagle spoglada w Wasza strone, na tobie.

a spod kapelusza, ktéry nosi, widzisz oczy, przenika- Siemko: Zrywam sig i wale go w leb rekoma.

jace Cie calg. Czujesz dreszeze ichoé cheesz odwrdcié Pan Losu (rzuca kostka): Udato Ci sie. Trafites go tak,

od niego wzrok, nie mozesz. Jest wnim cos dziw- Ze az sleknal.

nego. Jednoczesnie pociagajacego i demonicznego. Sedziwoj: Zrywam sie irzucam na kaplana. Czy

W pewnej chwili odwraca sie i krzyczy coé do innych. widzejakis sztylet lub inng bron przy nim?

Widzisz jego paskudny uémiech. Zaczyna sie krzgtanina Pan Losu: Tak. Dostrzegasz sztylet, ktéry ma za-

i po paru chwilach dostrzegasz jakis tuzin wojownikéw  tkniety za pas.

powracajacych z lasu. Niosa chrust. Powoli zaczynaja Sedziwdj: Lapie kaplana tak, zeby nie mogl mi sig

uktadac stos, domyslasz sig, ze nie chea sobie pospiewaé  wyrwad, wyrywam zza jego pasa noz i przykladam mu

przy ognisku. Co robisz? do gardta. Krzycze: ,Jesli ktos sie zblizy to zabije!!!”.
Brzoza: Staram sig, zeby tylko Sedziwdj iSiemko Pan Losu: Wszyscy raczej orientujy sig, co mowisz,
i mnie ustyszeli: ,Pssst!” i zastygaja niepewni i zdziwieni. Jedynie tajemniczy je-
. Pan Losu: OK, udato Ci sig, tylko oni Cig ustyszeli. gomosc zaczyna powoli z usmiechem na ustach kroczy¢

Sedziwoj: Starajac sie nie zwracaé niczyjej uwagi, w Wasza strone.
odwracam sie do niej. Szepcze: Czego cheesz? Staram sie Siemko: Powoli zaczynam sie wycofywaé w zarosla.
uwolnié ze sznurow. (do towarzyszy): ,,Dajcie mi n6éz. Muszg sig uwolnié!!l”

Brzoza: Szykuja jakis stos, domyélam sig, ze dla nas. Pan Losu: Tamten caly czas idzie w Wasza sirone.

Popros o pomoc Welesa. Moze on nam pomoze. Brzoza (do Siemka): ,Nie mamy na to czasu!”. (do
i Sedziwej: Nie moge. Musiatbym zawolac Jego imie  PL): Wstaje szybko i doskakuje do Sedziwoja. ,Wal go
i stad sie... w pysk i zmykamy!”

Brzoza: Tak, tak, wiem. Daruj sobie to gadanie o na- Sedziwoj: Trzonkiem sztyletu uderzam kaplana
turze magii i wymysl cos. i uciekam.

Sedziw6j: Staram sie rozluzni¢ wiezy. Jesli wydo- Pan Losu: Kaplan z jekiem zwala sig na ziemie.
staniemy sie stad, to sprébuje przywolaé¢ moc dana mi Brzoza: Ruszam za Sedziwojem.
przez Welesa. Pan Losu (do Siemka): Nagle czujesz, jak cos whbija

Pan Losu: Stos jest coraz wiekszy i dostrzegacie, ze  sie w twoje ramig i czujesz promieniowanie bolu.
wojownik w czerni zaciera rece. Siemko: Nie zwazajacnabol, biegneza towarzyszami.

Sedziwoj: Cholerne wiezy. Szybciej! Pan Losu: Za soba styszycie glosy, ktére po jakims

Siemko: Nie ufam mojemu szczeéciu, ale czy znala-  czasie nikna. Biegniecie jeszcze przez pare minut, zeby
zlem cos ostrego? zgubid pogon.

Pan Losu: (do Siemka): Niestety. (do Sedziwoja): Brzoza (do Sedziwoja): Zatrzymaj sie! Mozesz prze-
Udaje Ci sie na tyle je rozluznié, ze mozesz wyjac rece. ciaé mi wiezy?

Sedziwéj: Ostroznie, tak Zeby nikt nie zauwazyl, Siemko: Ja tez bym poprosil. Zna sie kto$ na opatry-
wyjmuje rece z krepujacego je sznura. waniu ran? Strzata utkwila mi w ramieniu.

Pan Losu: Nagle widzisz, jak tajemniczy kaplan Sedziwoj: Przecinam wigzy Brzozie, a potem Siem-
chrzescijan podchodzi do Brzozy. kowi. Gdzie jestesmy?

Pan Losu (do Brzozy): Podchodzi do Ciebie czlowiek Pan Losu: Stoicie w §rodku lasu. Jestescie wyczer- |
ubrany w bialg szate, z wielkim krzyzem zawieszonym  pani, szczegblnie Siemko, ktéry nadal ma strzate whita
na szyi. w ramig, a rana krwawi.

Brzoza: Patrze wyzywajaco na niego. Brzoza: Zajmuje si¢ ramieniem Siemka, tak zeby nie

Pan Losu: Spoglada na Ciebie z politowaniem i nagle  krwawilo, i staram sie je oczysci¢, zeby nie wdato si
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zakazenie. (do Siemka): ,To musi na razie wystarczyc.
Wytrzymaj jeszcze troche, a wyjme strzale i opatrze Cig
doktadnie. Na razie musimy sie oddalic”,

Pan Losu: Opatrujesz ramie Siemka i krwawienie
ustaje.

Siemko: Dzigki!

Brzoza: Znajdzmy jakics bezpicczne miejsce, zaraz
sie Sciemni inigdzie nie dojdziemy. Trzeba opatrzyc
Siemka.

Sedziwoj: ChodZmy jeszcze kawatek. Wolalbym nie
obudzi¢ sie przywiazany do pala z plonaca sciotka pod
stopami. :

Nasi bohaterowie bedg prawdopodobnie jeszcze we-
drowaé do zmierzchu. Nastepnego dnia moze wydarzyc
sie wiele rzeczy. Ich przygoda dopiero sie zaczela. Nie s
wiadomo, czy chrzescijanie nie pojda ich sladami i nie
wytropia wczasie snu. Amoze przyszli tu wjakims
konkretnym celu? Brzoza iSedziwdj zostali bez ekwi-
punku. Czy bez broni zaryzykuja marsz przez niezna-
ne? A moze wrdca izemszcza sie na porywaczach?
Wszystko to zalezy od graczy. Drodzy czytelnicy,
kiedy wkroczycie do swiata ARKONY, wszyst-
ko bedzie zalezalo od Was. Wyobraznia wszak
nie zna granic, a mozliwosci s ogromne.







b
&
:

e

G




Rezbili oboz w rzedkim sosnowym lesie. Zapadat
zmierzch. Albert znalazt sobie przytulne miejsce na ubo-
czu, z dala od centrum obozowiska, zapchanego ludZmi,
Siedzial na kulbace, zapatrzony w ptomien ogniska. Na-
gle zdat sobie sprawe, e obok stoi jego giermek, chrzqka-
jac taktownie i trzymajqc kielich z winem. Albert przyjg!
szlachetny trunek i podzigkowat.

Zaczgt przygladac sie ztoto-pomarariczowym reflek-
som swiatla tariczacym, na metalowym naczyniu. Zaj-
rzat do Srodka. Wino miato gleboki krwawy kolor.

Poprzez obozowgq krzataning do uszu Alberta do-
chodzity odgtosy lasu: trzaski, postukiwania i odlegte
zlowrogie wycie.

Dreszcez przebiegt mu po plecach. Czy to tylko wilki?

Wiychylit kielich. Dobry rocznik. Chyba 1089.

Styszat szum lasu. Spokojny, usypiajacy, monotonny
jak kotysanie morza. , Ciekawe, czy jeszcze kiedys pojade
do Wenecji? " — pomyslal Albert,

. Jezu, jak to daleko... Gdzie ja w ogole jestemn? Mamy
mape sprzed tysigcznego, znamy teren dwie mile przed
nami... Jak nazywat sig ten cudzoziemiec? Chyba Garu-
ma... Dlaczego nie jest po naszej stronie..”

- Moge sig dosigsc? - Inkwizytor zapytal i weryzt sie
w barani udziec.

- Prosze - powiedzial Albert, wskazujac, stojacy
nieopodal pieniek.

Ulrich dosungt go nogq do ogniska. Usiadt przeZuwa-
lqc miesiwo. Albert milczat.

- No i macie swojq krucjate, panie Albercie z Kolo-
nii,

Rycerz spojrzat do kielicha, byt pusty.

- Mnostwo hototy, cheqeej zdobyc tupy i trzystu
konwnych. To nasza sita bojowa. No i dzieci. Tajna brom
przeciw Stowianom. - Ulrich parsknat smiechem. Do
policzka rycerza przylepit sie wilgotny strzepek barani-
ny, ktory wyleciat z ust Inkwizytora.

- O co wam chodzi, panie Ulrich? - zapytat Albert
z grymasem jakby spluwal. Patrzyl w plomienie.

- Zastanawiam si¢ tylko, jakie byty rozkazy. Wejs¢

Rozozian preraszy - SaiaT AREONY

W ktirym opisano juk wyglgda Ewropa na Wschodzie i na Zachodzie: klo w niej Zyje i jukie lo wofry nig wstrzg-
sajg, wylozona jest tu historia panstw i ludow europejskich, a takze opis Stowian picra znanego skryby | wedrowea.

jak najdalej, spalié co si¢ da, nakrasé co si¢ da i wracac
po napotkaniu oporu, czyz nie? A ta setka rycerzykow
mysli, ze mamy Swietq misje do wykonania. Nie jest tak,
panie Albercie?

Alhert nie odpotwiedzial.

— Byloby to zaiste émieszne, nieprawdaz? Nie wiem
tylke, czy Najwyzszy tez sig zasmieje.

- Czego wy ode mnie cheecie, Panie Ulrich?

- Zastanawiam sie tylko, jaki sens ma wyprawianie
si¢ na Gtogow bez machin oblgzniczych i z takq garstkq
Iudzi.

Albert zasepit sie.

- Mozna by pomyslec, ze cesarz pozoruje jokies ru-
chy, no bo przeciez wyprawa poszta. Tylko, Ze ja nazwat-
bym jq zwyktym tupiezczym rajdem. Zeby sig oblowic,
trzeba jednak wygrac jakas bitwe, zdobyc jakis Qrod,
nawet maty. A nam chyba niedtugo skoriczq sig zapasy...

— Wszystko przez te dzieci — mruknqgt Albert - przez
tych biczownikow i chlopkdw — naztazito sig tego i feraz
wleczemy sig przez lasy. Tak nie wygrywa sie wojen,

Ulrich tapczywie whil zeby w migso. Pogryzt, prze-
tknat i rzekt:

— Dlaczego odeszliscie z zakonu Krzyzoweéw?

— To moja sprawa.

— Prawda, nie moy interes,

Ulrich wstat, usmiechnat sig. Potozyt Albertowi reke
na ranieniu.

- Nie hajcie sig, Panie Albert. Nic na was nie man.
Po prostu jestescie jedng z niewielu 0sob, z ktorymi noge
tu porozmawiac.

— Ciesze si¢ — burkngt Albert.

Ulrich odszedt. Rycerz odetchnat.

Cos w lesie wyto przeciggle.

.Co ja tu robig, u licha?!”,

-
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Slowianie

I. Powitanie.

Stawal

Tak majg w zwyczaju witaé sie Stowianie, o ktérych
zamiarem moim jest na kartach niniejszej ksiegi opo-
wiedziec. Nie cenie rozwleklych wstepow, jednak rzec
chee wpierw co$ o swojej whasnej, skromnej osobie, jako
ze¢ Czytelnikowi zapewne znany nie jestem, inie ma
sie czemu dziwowad, bowiem to dopiero pierwszy moj
tekst, jaki mam odwage pisaé dla siebie i potomnych
(cho¢ w tej chwili, gdy dopiero rozpoczynam dzielo, nie
wiem jeszcze, czy smiatos¢ mnie nie opusci). Pragnie-
niem moim jest bowiem dac swiadectwo o Stowianach,
meznym ludzie zamieszkujacym wschod Europy, a na
jej zachodzie uwazanym powszechnie za barbarzyn-
skich pogan i diabelskie nasienie. Ot6z prawdy w tym
niewiele! Najlepszym tego $wiadectwem niechaj bedzie
ten fakt czesto niezauwazany, ze niemieckie rycerstwo (a
Niemey w koncu zwa sie - samozwaiiczo! - spadkobier-
cami Rzymskiego Imperium), pomimo szczerych za-
pewne checi i niematych wysitkéw, po dziesigtkach lat,
wcigz nie potrafi sprostaé misji, ktéra sobie wyznaczyto
- amisja ta to walka z poganami, ktora doprowadzi¢ ma
do catkowitego zwyciestwa i zasiania wsrdd nich Slowa
Bozego, by te, jak to okreslit Jan papiez tego imienia
XVIII, ,ziemie ciemnoty
izabobonu, demo-
nem  owladniete
i bedgce dla Anty-
chrysta bramg na
$wiat bozy, ktérego
bronié¢ jest naszym
Swietym  obowigz-
kiem.” do wspélnoty
wierzacych chrzesei-

jan wlaczyé.

/

Pozwolisz, mdj cierpliwy Czytelniku, iz powroce
teraz do historii, jaka chcialem na wstepie opowiedziec.
Ot6z jestem podroznikiem, urodzonym w kraju indyj-
skim, bardzo dalekim od tych rzeczy iziem, ktore za-
mierzam opisac. Bywalem w wielu miejscach, o ktérych
opowiescl nawet nie krgza, sg one bowiem tak odlegte
od ludzi - tych przynajmniej, co potrafia pisac, a chocby
imowié. Widzialem mnostwo stworzen niezwyklych
i przerazajacych. Drogi zawiodly mnie w kohcu na
ziemie Stowian, o ktérych podowczas nie wiedziatem
duzo. Studiowatem bowiem wczesniej w Bolonii iTPa-
ryzu (stad tez moja znajomo&¢ taciny i Swiata chrzesci-
jariskiego, a takze jego obyczajow ikultury) Tam tez
zetknatem sie z bogactwem opowiesci ipodan o po-
ganach, ktorym to mianem chrzeScijanie zwa wiasnie
Stowian (choé¢ nie ich tylko). Z poczatku ija dawalem
postuch tym oszczerstwom, lecz koniec koncow je od-
rzucitem. Przesiaklbym pewnie ta wrogoscig do owych
ludéw, anienawisé wtopitaby sie we mnie jak kwas
trawiacy kamien, ktérego pozniej nie sposob juz usunac,
gdvby nie pewne wydarzenia w moim zyciu, o ktorych
rzeklbym moze wiecej, ale nie chee Cie teraz, méj Czy-
telniku, zadreezaé zbednymi szczegotami. Powiem tyl-
ko to, ze doznatem wielu krzywd i przesladowan, jako
cztek rzekomo innej wiary, (mimo zem niegdys przyjal
chrzesti wiare jezusowa,) a to za sprawg mego wygladu,
ktéry dziwnym i obeym musi sie zdawaé chrzescijanom.
Zbiegtem na wschod, gdzie schronienie znalaztem u Sto-
wian opierajacych sie meznie zakutym w stal rycerzom,
ktérzy mieczem iogniem glosza wiarg chrzescijariska.
Jako swoim dobrodziejom, mam teraz zamiar w tym
chocéby niewielkim stopniu odwdzieczy¢ sie Stowianom,
w jakim skromny obiezy$wiat okazaé swa wdziecznosé
moze.

I1. Zarys obecnej sytuacji w Swiecie.

Dtugo bladzitem w myslach, od czego zaczac ten
opis, az w konicu zadecydowalem, ze rozpoczng go
od roku 966 od narodzenia Pana Naszego. Date (3
wszystkie kroniki iroczniki czerwonym atramentem
na pergaminie kresla, wage jej w ten sposéb ukazujac.
Byl to bowiem rok, kiedy wiadca plemion lechickich
Mieszko przyja¢ mial z ragk misjonarza Jordana chrzest
i sta¢ sie tym samym wiadca réwnym tym, ktorzy pa-
nujg na zachodzie Europy. O wydarzeniach owych bede
pisat jeszcze na dalszych kartach mego dziefa. Opisujac
dzieje Wtadztwa Lechickiego, wspomne tu wiec tylko,
ze do chrztu, koniec koncéw, nie doszto. Wiele histo-
rii ludziska otym opowiadaja inie wiadomo, kiorej
dawaé postuch. Ponoé wmieszal sie sam Perun, czyli
bog btyskawic, ktérego gniew rozgorzat na wiesé o pla-
nowanej zdradzie mieszkowej. Cokolwiek sig jednak
podowezas zdarzyto, owocem tego wielkie byly prze-
miany w Europie, tak tej wschodniej, jak izachodniej.
Mieszko pozostal wierny Starym Bogom, dajac ciag
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dalszy dzietu jednoczenia kraju lechickiego zaczetemu
przez dziadow swych. NajezdZcom po prawdzie na
reke byta odmowa Mieszka, bowiem mogli dalej w imie
Boga tupic przygraniczne stowianskie osady, usprawie-
dliwiajac rabunki inapasci nawracaniem pogan. Tym
bardziej, ze Lechici nie pozostawali diuzni i niekiedy
odpowiadali wiasnymi wyprawami na tereny Niemiec,
zaé Slowianie mieszkajacy na Batkanach oraz Rusini
coraz Smielej poczynali sobie z Bizancjum, ktére cho-
ciaz zboczylo z drogi wskazanej przez $w. Piotra ijego
nastepcow - biskupéw Rzymu - to bylo przecie réowniez
kolebka chrzescijaristwa. (Czytelniku powinienes nadto
wiedzie¢, ze Konstantynopol, Bizancjum takze zwany,
zdawna juz z Rzymem walczyl o palme pierwszenstwa
w chrzeScijaniskim swiecie). Z bizantyjczykami Mieszko
zawart sojusz, ktory istnieje do dzis, niemal ¢wier¢ ty-
siaclecia od niedosziego chrztu mieszkowego i obejmuje
ziemie od Odry po Ural i od Mare Balticum po Mare
Nigrum, Morzem Czarnym zwane. Czasem z sojuszem
tym sprzymierzaja sie i Wegrowie, kitorzy jednak raz to
po stronie Niemcow raz Slowian stajac, pilnuja swoich
interesow isprzyjaja temu, kto w potege wzrasta. Ta
przewrotnosé i dwoistosé wegierskich poczynan budzié
poczela niecheé z obu stron.

Sposéréd  pozostalych plemion slowianskich wy-
rézniafg si¢ Czesi, ktorzy, cho¢ prayjeli chrzest zrak
niemieckich biskupéw dziesigtki lat temu, jednak nadal
wiele stowiariskich zwyczajow zachowuja, przez co fra-
sunku i zgryzot koéciolowi niemieckiemu przysparzaja.
Albowiem lud prosty po lasach i osadach starym bogom
nadal si¢ klania, aiw kasztelach i grodach mozni po
mszy swigtej skrycie bozkom ofiary skiadajg i potajem-
nie do przywrécenia krajowi dawnej wiary dazg. Ci
za$, ktorzy nowq wiarg prawdziwie przyjeli, bez litosci
wladzy swieckiej ich wydaja, przez co cate Krolestwo
Czeskie w zamet i niepokdj popadio.

Na pélnocy, na wybrzezu Morza Baltyckiego,
mieszkajg dzicy Prusowie, ktorzy w podobnych
lub zgola tych samych co Slowianie bogow wie-
rzg. Wielkimi sg oni wrogami dla obcych, nie-
wazne, czy Niemcow, czy Wikingow.

Na wyspie Rugii znajduje sie miejsce
najswietsze dla Slowian, bo bedace sym-
bolem ich jednosci w wierze -sSwigtynia
Swigtowita w Arkonie, zlupiona niegdys // J
ispalona przez Niemcow, anastepnie {
odbudowana w formie jeszcze wspa-
nialszej, niz przedtem. Na potudniu,
gdzie zamieszkuja plemiona bal-
kanskie, nigdy jeszcze
nie bylem, choé
mym pragnieniem
jest kiedys tam sie
udaé i zobaczy¢ na
wiasne oczy to, co
teraz znam tyl-
ko =z opowiescl.
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Tamtejsze ludy, mimo Ze podobne do tych z polnocy
Europy, inne maja obyczaje i w inszy nieco sposéb od-
daja czesé bogom stowianskim. I chociaz uwaza sie ich
za wspolbraci w wierze, to jednak nie uznaja oni wladzy
kaptanéw z Arkony, ani zadnej podobnej swiatyni. Nie
czcza tez i nie wielbig kaptanow, tak jak to zwykli czynié
Prusowie, Lechici i Rusini, a takze inne, wolne plemio-
na stowianskie. Nie sq wprawdzie wrogami Stowian,
mieszkajacych na pbinocy, ale nie sa tez ich przyjaciétmi;
w obojetnosci wobec nich pozostajac. Stowianie polu-
dniowi zy¢ zwykli w wolnych, niewielkich wspélnotach
(jakowoz i wéréd nich znalezé mozecie krainy takie jak
Bulgaria, ktére panistwem zwaé by nalezalo). Stowianie
Ci co i rusz wyprawiaja sie na Bizancjum (wespot z Ru-
sinami) izwoza stamtad rézne dobra. Kiedy za$ pax et
justicia nad ziemiami owymi panuja, Stowianie chetnie
handluja z Konstantynopolem.
Na zakoriczenie oSwiecie chrzescijanskim rzec by
mi jeszcze trzeba, jako Ze itam rozmaicie sprawy sie
maja. Niemcy, wladani przez cesarza, prowadzg przy-
graniczne potyczki z Lechitami, gdzie tupia wioski
i dobra biorg do ojezyzny, ale czasem do obrony swych
grodow sa zmuszani przez druzyny lechickie, przekra-
czajace granice. Stan taki trwa juz lata i zadnej ze stron
nie spieszy sie¢ do jego zmiany (szczegélnie Niemcom,
ktérzy opowiadajy o stowianskich kaptanach czynia-
cych za pomocg magii cuda, ktoére osobiscie dane byto
mi kilkakrotnie ujrzed). Stad tez liczne powstaja zatargi
migdzy cesarzem niemieckim a biskupem Rzymu, ktéry
wzywa do krucjaty izmiecenia zpowierzchni ziemi
»~pogatiskiego nasienia”, Krélestwo Frankéw do wspie-
rania Niemcow sie nie spieszy, pomne jesz-
cze na rozpad paristwa cesarza Karola
Wielkiego oraz w cigglych zbrojnych
sporach z hiszpanskimi Maurami zo-
stawajac. Albion przez innych Anglig
zwany nieczesto ucha nadstawia by
odlegtymi sprawami i wojnami
sie frasowad, a nadto i tam nadal
zywe pozostajg bunty ludow
celtyckich, ktorych chrzesci-
janskim kaplanom imisjo-
narzom, pomimo licznych
staran, nie udalo sie do
korica poskromic.
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Za5 zachodnie pogranicze Wladztwa Lechitow
wciaz jest pustoszone, a wsrod swiezych zgliszcz osad
igrodéw unoszg si¢ dymy idusze pomordowanych
mieszkancow....

II1. Stworzenie $wiata i ludzi.

Najsamwpierw opowiem o tym, jak podlug Slowian
niegdys wygladal swiat, bowiem rzecz to jest ciekawa,
aniedtuga. Chrzescijanie mawiaja, Ze Swiaty utworzone
zostaly stowem bozym.

Stowiariskie legendy glosza za§, iz na poczgtku nie
istnialo nic oprocz nieba i wody, po ktorej plynat todzia
bég. Pewnego razu z piany morskiej wynurzyt sie Zly,
czyli wedle stowianskiej tradycji Czarnobdg, i przysiadt
si¢ do boga, ktéry byl bogiem Swietlistym, czyli Bia-
lobogiem, a obaj byli sobie bra¢mi. Zaproponowat mu
stworzenie Swiata, gdyZ sam wykonac tego nie mogl,
aznuzony byt owa nicoscig, jaka wtenczas panowala.
Zanurkowal nastepnie iz dna morza zaczerpnal garsé
piasku. Odrobine ukryl pod jezykiem, reszte dat Bia-
lobogu, ktory rzucit go na wode, tworzac w ten sposéb
zalgzek ladu. Byt on jednak tak maly, Ze obaj ledwo sie na
nim pomiescili. Zamieszkali ten skrawek Ziemi, Dobry
od wschodu, Zly od zachodu. Kiedy Bialobog zasnal,
Czarnobog sprobowat zepchnaé go do wody, lecz w ten
sposob Ziemia sie tylko rozrastala, bowiem tam, gdzie
znalazl sie jego brat, tam ladu przybywalo, zeby go pod-
trzymac inie pozwoli¢ mu zapaséé si¢ w otchtani wad.
Odrobina piasku, ki6éra Czarnobég ukryl pod jezykiem,
zaczela pecznied i rozsadzad mu usta, wyplul jg przeto,
tworzac w ten sposob gory, bagna i pustkowia. Pozniej
Zty wszczal spor z Dobrym, ktéry zakoriczyl sie odej-
$ciem Biatoboga w niebiosa. Czarnobog usitowat poda-
zy¢ za nim, lecz zostat stracony piorunami w otchtan.

W jakis czas po tym zdarzeniu Biatobdg myl sie
w tazni. Gdy sie spocil, otart si¢ wiechciem slomy, ktéry
nastepnie zrzucit na ziemie. Z niego powsta¢ mieli lu-
dzie. Jednak zanim to sie stalo, pierwej Czarnobog znéw
wszczat spor z Bialobogiem, kloecac sie o to, ktéry z nich
dwdch ma stworzy¢ czlowieka. Pierwszy z nich w koricu
stworzyt czlowiecze cialo, drugi zas tchnal w nie dusze.
Dlatego tez gdy czlowiek umiera, dusza jego idzie ku
niebu, cialo za$ do ziemi.

IV. O Stowianach.

Czas, bym napisat stow pare o samych Stowianach.
Jako wspominatem juz wprzody, jest to lud, ktory za
dom obrat sobie tereny wschodniej Europy od rzeki
baby do gor Uralu i od Mare Balticum az po Mare Nigrum.
Legendy glosza, Ze ich ojczyzna sa jednak dalekie lasy
istepy ciggnace sie tam, kedy Europa i Azja spotykajg
sig ze soba. Wiedli tam zywot spokojny koczowniczy,
wypasajac bydlo wsrod bezkresnych, falujgcych oce-
anéw traw. W lasach mieli dostatek zwierzyny i lesnych

owocdw, zas wody rzek ijezior byly rzeskie i obfite
w ryby. Stowianie zyli wiec w pokoju iszczesliwosci nie
imaginujac nawet, ze w sgsiedztwie, czyli jak to mawiaja
vicine, w site i potege wyrasta Imperium Rzymskie, kto-
rego obyczaje i wiara sa tak rozne od stowiariskich jako
woda iogien. Azaliz jak glosi inna legenda, wszytcy
narodowie, ktérzy w Europie mieszkaja, pochodza od
wspolnych ojeéw, od ktérych i méj lud wywodzi sig.
Kim oni byli i skad przybyli, to pozostanie najpewniej
nierozwiklang tajemnica, a nieublagany czas zatrze po
nich wszelaki élad w ulomnej pamieci ludzkiej.
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Na ziemie, ktore dzisiaj zamieszkujg, przybyli
Slowianie po tulaczce dlugiej ipetnej ofiar, ktérg pod-
jeli szukajac lepszych pastwisk ipol, laséw obfitszych
w zwierza irzek zasobniejszych wryby, ktéra po la-
tach Wielka Wedrowka nazywaé poczeli. Iinne ludy
we wszystkich krafcach Europy wedrowaly wéwezas
w poszukiwaniu lepszego zycia i nowych doméw. Ta-
koz i Germanie, ktérzy podowczas w poganskiej wierze
trwali na réwni z pogardzanymi przezen Slowianami,
porzucili swoje dawne wioscii wywedrowali na zachod.
Ich ziemie zajeli tedy Slowianie. Zakonczyli wedrdwki
i osiedli na stale, budujgc chaty igrody. A kiedy zajeli
juz krainy niezmierzone siegajace na zachodzie do rzeki




Elby przez nich Laba nazwanej, a na potudniu granicza-
ce z blekitnymi wodami Adriatyku i Morza Srédziem-
nego, stali si¢ sgsiadami krélestw tworzonych przez
waleczne plemiona germanskie, z drugiej zas strony do-
tarli do granic przestawnego Cesarstwa Bizantyjskiego.
Dalej na wschodzie, wzdtuz wybrzeza Morza Czarnego
rozposcieraly sie lady zamieszkate przez koczownicze
plemiona tureckie. Na polnocy za$ dotarli do bursz-
tynodajnych plaz Morza Battyckiego, za sgsiadéw tam
majac dzikich Pruséw i okrutnych Wikingéw, ktérych
wyprawy daty poczatek dzisiejszej Rusi.

Moja opowies¢ orodowodzie Slowian zakoncze
w tym miejscu, bowiem, co z zalem przyznaé¢ musze,
jeno strzepy starodawnych przekazéw do czaséw mo-
ich przetrwaly, dajac wyraz zawodnej pamigci ludzkiej,
a ija sam badaczem jestem wielce niedoskonatym.

V. Zycie spoleczne Stowian.

W czasie mej peregrynacji po krainach stowianskich
dane mi bylo przyjrzed sie tej ziemi, a i ludzi tam miesz-
kajacych poznaé na tyle, by ich opisanie na kartach tej
kroniki méc dzisiaj przedstawic. Sfowianie to lud dum-
ny ale nie pyszny, bo duma ich z wielkich osiagniec sztu-
ki wojennej, bogactwa wiary i tradycji ptynie. Zwyczaje
i dzieje Stowian wielce bogate iciekawe by¢ sie zdaja,
co swoim stfowem na kartach tej ksiggi poswiadczam.
Iklam zada¢ musze oszczerstwom gloszonym przez
wielu chrzescijan, anade wszystke przez zadzieraja-
cych nosa niemieckich rycerzy, ktory widza w Stowia-
nach iBattach plemiona ciemne
i wszelkiej tradycji pozbawione.
Zaprawde wiele mogliby sie oni
nauczy¢ od Stowian. Sami za$
Stowianie Sclavinami takze
przez wielu nazywani, sa
ludZmi tagodnej natury
iprzyjaznymi, lubu-
jacymi sie w zabawie "

Vi

imuzyce  skocznej
aradosnej, goScinnymi
ichetnymi przybyszom

z najdalszych nawet stron
inajdziwniejszych krain.

Ja sam dobrym jestem, jak
mniemam przykladem, jako

ze wtulaczce mej iprzesladowaniach azyl igoscine
u nich bez warunkéw nijakich otrzymatem!

Z goscing wigze sie u Slowian pewien obyczaj. Ot6z
przybysz, ktory gosciny u jakiego gospodarza zazywat
inierad zniej jest, ma uswiecone tradycja prawo po-
skarzy¢ sig kolejnemu, ten zas zobowigzuje si¢ goscia
pomscié. Ztego gospodarza spotkaé moze nawet Smieré.
Wszystko po to, by przybysze z dalekich krain czuli sig
w kraju Stowian jak najlepiej. Zaiste, godne to pochwaty!

Przybyszowi z chrzescijaiiskich krajow, gdzie nad
wladze krélewska jeno boska postawi¢ mozna, wydaé
sie moze dziwng iekstraordynaryjng, powaga imir
zjakimi Slowianie podchodza do swych wspotbraci.
Przywiazuja oni takze wielka wage do réwnosci i sza-
cunku. Kiedym obyczajow tych przyczyny dopatrywad
sie poczal, powiedziano mi iz biorg sie one z pradawnej
tradycji, zczaséw, gdy plemionami Slowianskimi nie
whadali jeszecze ksigzeta. Dowiedzialem sie bowiem,
ze niegdy$ wszyscy byli réwni i kazdy mial prawo by¢
wystuchanym, kiedy podejmowalo sie decyzje doty-
czace calego grodu, osady czy plemienia. Ten obyczaj
wspolnego radzenia iwysluchiwania kazdego glosu
nad wyraz mi przypomina mysl u starozytnych Grekow
powstala, ktora demokratia nazywali, jako to demos lud
oznacza, a kratos rzady. Jako to jednak naprawde bywa-
to, nie wiem, bo o Grekach jeno w czasie mych studidw
w Bolonii nieco tylko postyszalem.

Myli sie jednak ten, kto uwaza Slowian za tagodnych
prostaczkéow, bowiem bywaja oni msciwi, a w walce
juz nie raz i nie dwa dowiedli swego mestwa i bitnoéci.
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Ajesli przy wojnach juz jestem, nie moge nie wspo-
mnie¢ o niezwyklym wéréd chrzescijan traktowaniu
przez Slowian pokonanych wrogdw. Otéz zamiast poj-
manego przeciwnika zabijaé, a potem niecnie rabowac
jego odzienie, bron i ekwipunek, Slowianie biorg onego
jerica do grodu, gdzie przebywa przez czas jakis. Pozniej
zas od woli jego jeno zalezy, czyli za okupem wrécic do
swoich pragnie, czyli tez przysta¢ do plemienia, i wraz
ze wszystkim wspolplemiencami pracowad, a i na row-
ni znimi korzystac¢ z owocow tej pracy. Kiedym wsrod
Slowian pomieszkiwal, na wlasne oczy widzie¢ mi byto
dane, jak wielu dumnych, acz biednych rycerzy niemiec-
kich, ktérych na okup zwyczajnie nie sta¢ bylo, wolato
przystac do niedawnych wrogow, widzac jak szlachetnie
wobec swoich jericow postepuja i réwnosci wérod swego
ludu zazywaja. A byli poéréd nich takze czescy rycerze,
ktérzy sami Slowianami bedac, wpadli w rece innych
Slowianom i bra¢mi im, nizli wrogami ostac si¢ woleli.

Kiedym o wojnie pare stow napisal, tedy czas by
o prawach i wladztwie u Sto-
wian Tobie Czytelniku
opowiedzied. Bardzo waz-
na dla Slowian jest rodzina.
Maja oni dla niej wielkie
przywiazanie  ibaczenie.
Na jej czele stoi mezczyzna
(cho¢ zdarzaja sie wyjatki, jako ze
w radzie idomowych sprawach kobiety maja takie
same prawa jak mezczyZni!), ktéry zajmuje sig gospo-
darstwem i dba by jego rodzina, co zjes¢ i na sig co
zalozyé mieli. Obok niego stoi Zona zajmujgca
sie prowadzeniem domu iwychowywa-
niem dzieci. Bardzo powazang osoba jest
w kazdym rodzie senior, czyli najstarszy
z domownikéw, ktéry dawne cza-
sy pamieta, a ktéremu szacunek
i opieka sie naleza. Rodzina jest i
przeto pierwszym ogniwem 4 'i%f
i budulcem, zktorego cate
plemie jest zlozone. Wspomng
jeszcze o pewnym obyczaju,
wedle ktorego to, gdy na Swiat
nowe dziecie przychodzi, ojciec
badz senior rodu bierze je na ;
rece i sklania jego gltowke na cztery f
strony $wiata. Gdy za$ dziecko lat ./
nabrawszy, w siédmy rok zywota
wchodzi, dorosto$é jego obrzedem
postrzyzyn sie obwieszcza sie inadaje
mu imie.

Stowianie choc¢ wiele wspolnych oby-
czajéw maja, nie sg jednacy. Nie ma przeto
takich praw itradycji, ktore objetyby
wszystkie plemiona, rozsiane po wscho-
dzie ziem europejskich. Niegdys, wszy-
scy zyli jeszcze jako wolne plemiona,
ktérych mianem panstw czy ksiestw
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nazwac by nie mozna. Byly to czasy owej legendarnej
réwnosei, o ktorej wprzody pisatem. Wszyscy ludzie
byli sobie réwni, a kazdy mial prawo wypowiedziec
przed innymi, co mysli w sprawach najrézniejszych,
aitych nade wszystko, ktore calej osady czy plemie-
nia dotyczyly. Same decyzje podejmowano wtenczas
wspolnie, poprzez glosowanie, albo wybierano do tego
odpowiednia rade. Potem jednak rzecz ta ulegta zmianie
i takoz mamy dzi$ w paristwach slowianskich ksigzat
(jak u Lechitow, Rusinéw oraz w krajach batkanskich,
o ktorych jednak moja wiedza jest znikoma), a i wigk-
sz08¢ plemion, ktére panstw samowtadnych nie tworza,
takze maja przywédeow. Nieliczne sa juz dzié plemiona,
ktore tradycje dziadow swoich kultywuja ijeno rada
wspolna rzadzic sie probuja.

Na czele panistwa Stowian i Battow stoi dzis ksiaze,
ktéry z rodu wybranego pochodzi. On to dba o bezpie-
czenstwo i dobre, spokojne zycie swego ludu. Po bokach
jego stoja kaptani, ktorzy niegdys$ za czasow niedosziego
chrztu Mieszka, tak moc swa poczuli iz faktycznie na
ziemiach lechickich rzadzi¢ chcieli, aina ziemiach in-
nych Slowian tez nieliche mieli wplywy,
zmuszajac ksiazat i wodzow plemien-
nych do spelniania ich zyczer.
Kres ich ukrytej wiadzy
polozyt dopiero le-
chicki wiadca Siemo-
mysl, gdy wbrew ich

przestrogom wyprawil
sie na Niemcow, wojakéw, wsparciei za-
chete od ksiecia kijowskiego Jarostawa
Madrego otrzymawszy. Wnuk mieszko-
wy Mieszko 11 wykazal o wiele wiecej
rozsadku od swojego dziada i ustanowil
kaptanéw swoimi gléwnymi doradcami,
jednak nie wszystlkim ich radom iwska-
zowkom dawat postuch. Tak czy owak, stan
kaptanski utrzymuje jednak nadal wladze
niemala, szczegdlnie u plemion wolnych,
ktére czesto igorliwie stuchaja kaptandw,
a najbardzicj zapamictali sa w tym Prusowie
i Jacwingowie. Siedmiu najwyzszych kapla-
now, czy tez, ze slowianska, wolchwow, tworzy
rade, a kazdy z nich reprezentuje inne bostwo.
Stoja oni przy ksieciu istuza swoja wiedza
imagia, nizsi ranga pomagaja ludowi w na-
wiazywaniu kontaktow z bogami i zanosza im
prosby - a to o deszcz, a to o dobre Zniwa, a to
o zdrowie ipomyslnosc. Jak wierza ludzie,
kaplani sa obdarzeni przez bogow szczegol-
na taska. Jak opowiadajg najstarsi, od dawna
juz czynili cuda i magiczne zaklecia stosowa-
li, lecz dopiero za panowania Mieszka robi¢ to
poczeli z wielka moca.
O kaptanach chce rzec slowo jedno jesz-
cze. Najwazniejszym sposrdd nich, jest
wolchw Swietowita, ktory rzadzi na Rugii
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w Arkonie, bedacej najswietszym dla Stowian miejscem.
Nosi on szate biatego boskiego koloru i przewodzi radzie
kaptanskiej, o ktérej wprzédy pisatem, a na jego utrzy-
maniu i najego rozkazy jest tysigc zbrojnych, gotowych
broni¢ $wiatyni przed ponowna grabieza izniszcze-
niem (albowiem chram byt niegdys zrabowany i spalony
przez Niemcow, a pozniej odbudowany, o czym jeszcze
Czytelniku w kronice mej napisze). Podobnie jak kaptan
Swietowita w Arkonie, wojow pod swoja komenda maja
najwyzsi kaplani pozostatych szesciu giownych bogow.

Nie jeno sami kaplani rzady u boku ksigcia sprawo-
wac moga. Kole nich stoja takze ksiazecy urzednicy. Sa
wér6d nich ludzie wybornie w naukach wielu ksztalce-
ni, ktorzy radza monarsze, jak krajem zarzadzad, a takze
zupani, ktorzy wimieniu ksigcia wiadze w grodach
po polskich ziemiach rozsianych sprawuja. Im z ko-
lei podlegaja wojowie, ktorym zapewniany jest wikt,
schronienie, ekwipunek oraz zold, a ktérzy w zamian
bronia ziem ksigzecych przed najazdami oraz zajmuja
sie utrzymywaniem porzadku w grodach i na terenach
grodom podleglych.

A kiedym juz o wojach wspomniat to dodac si¢ raczy,
7e jest ich kilka rodzajow. Mamy takoz rycerzy ciezko-
zbrojnych na koniach, ktorzy nie ustepuja pola rycer-
stwu niemieckiemu, czego juz po wielokroc¢ dowiedli.
Sa obok nich piechurzy, réwnie mezni jak ciezkozbrojni,
aleygorzej uzbrojeni - zwa ich tarczownikami. Powie-
dzie¢ takze godzi sie o zbrojnych mezach na ustugach
kaptanéw pozostajacych, najezesciej ofiarowywanych
wolchwom przez ksigcia i innych znaczniejszych ludzi,
a takze wybieranych sposrod wojakéw, najmujacych sie
do walki za pienigdze lub inne dobra. Sztuka prowadze-
nia wojny wérod Stowian moze nie jest tak rozwinieta
jak w dawnym Imperium Romanum, lecz wojowie sg
zdolni z ziem swoich kazdego wroga przegnac, a pomo-
ca i magig wspierani sg przez kaplandw, obdarzonych
taska bogow.

Jednak o pozostatych mieszkancach osad i grodow
stowianskich stéw pare skresli¢ musze. Choc sa to ludzie
zwykli i plebsem czesto nazywani, to godnosc i praco-
witos¢ ich na opisanie dla pamieci potomnych zastu-
guje. Paraja sie oni gléwnie rolnictwem i rzemiostem,
a mieszkaja w wioskach iliczacych od kilkudziesigeciu
do kilkuset doméw osadach i grodach, ktérych wiele
zbudowal Mieszko [ za czaséw swego panowania. Sa
ludzmi zyczliwymi, gotowymi wedrowca ugoscic, ale
tez nie pozbawionymi pewnej ostroznosci w stosunku
do obcych, a takich szczegolnie, co w ich jezyku gadac
nie potrafia. Ludzie zamieszkujgcy wybrzeza Balty-
ku bardzo radzi sa przybywajacym czesto Zeglarzom
z mroznej Skandynawii, z ktérymi handluja. Chetni sa
takze wszystkim przybyszom, nawet takim, ktéry po-
chodza z goracych niczym piec krain z drugiego korica
Swiata, gdzie ludzie chadzajg nago, a skora ich czarna
jest niczym sadza.

Lechici mieszkajg w chatach zbali drewnianych

rzetkanych stomg ikrytych strzecha, urzadzonych

prosto, acz przytulnie i wygodnie. Obyczaj budowania
wielkich chatup, ktore dzielone byly na wiele mniej-
szych czedci, a w ktorych kilka rodzin naraz mieszkac
musiato, zostal w duzej mierze zniesiony iobecnie
domy swoje stowianscy Lechici, gdzie ijako zecheg, sta-
wiajg. Po prawdzie duze chaty po dzié dzien rowniez sie
spotyka, szczegolnie na wschodnich rubiezach kraju, ale
mieszkaja w nich zazwyczaj rodziny duze z wielu poko-
len sie skladajace, ktore potrzebuja sporo miejsca.

Lechici zwykle zamieszkujg wioski, ktore licza od
kilku do kilkudziesigciu nawet dymow, a 2y¢ tam moze
ikilka setek ludzi, parajacych sie rolnictwem, hodowla
zwierzat, myslistwem oraz rzemiosfem. Jakkolwiek nie
brak tez w kraju stowianskim isamotnych domostw
ukrytych posrod bezkreséw lasow itgk, miedzy ktore
rzadko gosc jakowys zawita¢ moze, a przez co azylum
ciche ibezpieczne stanowi¢ moga. Niektore wieksze
osady maja wlasne garnizony, w ktoérych stacjonujg
Zolnierze zupanscy, pilnujacy porzadku i przestrzega-
nia praw oraz bronigcy mieszkaficow w razie potrze-
by. Oprocz takowych osad najdziesz jeszcze w krainie
Slowian grody znaczniejsze, o ktérych wkrotce napisze
stow wiecej.

Kiedy juz $wiat dzisiejszy plemion slowianskich
Tobie Czytelniku pokrétce opisatem, tedy o wierzeniach
i tradycjach wobec zmartych, jakie uSlowian wyzna-
wane s, doda¢ mi si¢ godzi. Duzym szacunkiem darza
Stowianie swych zmartych. W obrzedzie zwanym stypa
chadzaja rodzinami na mogily przodkéw ispozywaja
tam posilek, zakopujac tez nieco jedzenia kole grobu
(wierza bowiem, ze zmarly po $mierci musi mie¢ co
jesc). Palg przy tym swiece woskowe.

Wedle wiary stowianskiej duchy umartych trafiac
maja do krainy zwanej Niwig, gdzie Zyja nadal iskad
czasem przedostajg sig do Swiata zywych. Zwazyc
trzeba jednak, ze trafiajg tam dusze tak dobre, jak i zle,
a przychodzac do naszego éwiata - czy to same z sicbie
przez jakas$ szczeline pomiedzy Swiatami, czy tez przez
kogos przywolane, moga przybiera¢ najrézniejsze for-
my, od pigknych i dech w piersiach zapierajacych az do
poskrecanych i obrzydliwych, strach i odraze w zywych
budzacych.

Konczac dzis ma opowiesc, spiesze jeszcze wyjasnic
kwestie, ktora w kronikach licznych chrzescijariskich
pisarzy najdziecie. Powiadajg oni, iz Slowianie dopusz-
czaja sie czesto mordu na wdowach. Znana jest bowiem
szeroko, zwlaszcza w §wiecie Zachodu opinia o tym, jak
to Slowianie dusza badz pala niewiasty, ktérych mezo-
wie zgineli lub zmarli. Po prawdzie to wdowa, po §mier-
ci meza ma wybor, czy zyc dalej w samotnosci, czyli tez
dolaczy¢ do swojego matzonka w swiecie zmartych,
a wybér jej jest przez wspolbraci szanowany, jakikol-
wiek by on nie byl. Tako wiec nie z mordem tu mamy do
czynienia, lecz z wlasnej woli pltynacym poswieceniem,
ofiara najwyzsza, bo z wlasnego zycia skladana, bogom
i mezowi poswigcong na oltarzu mitosci, co warte jest
najwyzszego podziwu.
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VI. Kult religijny.

Stowianie w przeciwnosci do chrzescijan pozostajac,
nie jednemu, ale wielu bogom czes¢ oddaja. Od wiekow
7yja pod ich opiekg, skladajac im modly i ofiary i korzy-
stajac z task, jakie otrzymuja w zamian. Bogowie Ci sa
czesto jednacy zbéstwami wyznawanymi w Indiach,
mroznym kraju Wikingow, czy dalekiej Hibernii, przez
innych lrlandia zwanej, ale jeno miano inne nosza.
Dlatego tez przybysze z krain dalekich, do ktérych ja
zalicza¢ si¢ mogg, gdzie kult Dawnych Bogow jeszcze
sie ostal, przybywajac na slowianskie ziemie, nie czuja
sie tu obco weale. Takoz i wielu wojow, z ktérych nie-
jeden wywodzi sie z Waregéw czy krain przez Celtéw
zamieszkiwanych, Klnie si¢ to na Peruna, to na Tora, to
na Taranisa, ktérzy sa jednym bogiem gromowiadnym,
pod réznymi znanym imionami. A i u samych Stowian
iich sasiadéw: Pruséw i Jaéwingéw tez nalezé mozecie
rozmaite imiona iwcielenia boskie, ktore to tradycja
plemienna iobyczaj dyktuje. Dla przykiadu wskazac¢
moge Welesa, boga magii, przysiag i zaswiatéw, ktérego
Rusini zwa Wolosem, w Szczecinie i Brennie nazy wa sie
go Trzyglowem , a poludniowowschodni Stowianie zwa
go Trojanem (cho¢ i to nie sg jedyne jego miana).

Religia Stowian rozkwitta najpelniej po legendarnym
juz, cho¢ niedosztym, chrzcie mieszkowym, o ktorym
dalej pisac jeszcze bede. Przed owym dniem wielkim
i pamietnym kaptani slowianscy cieszyli sie wielkim
powazaniem, arady ich ceniono nad wyraz. Jednakze
dopiero gdy wiadca Lechitéw namowami i naciskami
chrzedcijaniskich wilodarzy i mnichow, jako tez wéréd
nich najwazniejszych papieza icesarza niemieckiego
wzgardzil, przy wierze dawnej pozostajac, kapfani
zyskali znaczenie prawie réwne ksiazecemu. Gloszac
wole bogow, nawotywali do wyprawiania sig na zachéd
i przywozenia stamtgd dobr wszelakich, ktore nastepnie
sktadane byly w podziece Starym Bogom. Stan taki
trwat lat zaledwie sto. Wtedy nastaly czasy ciezkie, kie-
dy to druzyny slowianskie wyprawiajgce sie na ziemie
Cesarstwa Niemieckiego doznaly klesk dotkliwych,
a zawiedzeni ksiazeta ilud stowiariski na powr6t upo-
mnieli sie o wladze. Stan® kaptaniski zachowal jednak
liczne przywileje inadal darzony jest wielkim sza-
cunkiem prostego ludu, a u boku ksigzat i wodzéw
plemiennych stojac, ma tez wplyw niematy, na
zycie i polityke.

Wrocmy jednak do bostw stowianskich.
Jedna zlegend pradawnych tak oto §wiat bogéw
opisuje: zanim nastal czas, istnieli jeden Bog, kto-
rego imie jest dzis zapomniane, a ktorego okresla sie
jako Praboga albo Bialoboga, ibrat jego, Czarnobég.
Oto wilasnie te dwie istoty boskie stworzyly dwiat
i wszystko, cona nim, a o czym pisalem juz wczesniej.

I poréznili sie miedzy soba o to, kto ma sprawowac
wladze nad ludZmi. Prabdg na koncu zwyciezyt
i zostal panem niebios, ziemi i zaswiatéw niwij-

skich, wladca, ktory zasiadal na wielkim tronie z metali
wszelakich i kruszcéw szlachetnych, jaki stal w sercu
Niwii, gdzie wznosily sie majestatycznie sciany biate
wspanialej wiezycy o trzech wierzcholkach. Stamtad
Biatobog sprawowat wladze nad swoim dzietem, Czar-
noboég za$, trawiony pragnieniem zemsty, 2yl w ciemno-
§ciach otchlani, w ktorg zostal stracony, a gdzie potem
rozniecil ognie olbrzymie, by w ten sposéb odwieci¢ ten
swdj smetny swiat. A kiedy tylko mégl, sprzeciwial sig
bratu, cho¢ otwarcie nigdy nie smiat przeciw mu wysta-
pi¢, albowiem Igkat si¢ jego potegi.

[ przyszedt czas, kiedy Prabég znudzil si¢ samotno-
$cia, i zstapil na ziemie, posrod ludzi, gdzie wybral sobie
kobiete Smiertelna, ktorej imie dzis juz zatarlo si¢ w pa-
mieci ludzkiej izasnulo mglami przeszlosci. [zabrat
ja do swego domu w Niwii, gdzie zamieszkali razem,
cieszac si¢ soba. Ale Czarnobog byl chytry 1 znat ludzkie
ciata lepiej, nizeli brat jego, bowiem sam byt ich stwérca
i wiedzial, jak przyprawié Praboga o zmartwienie. Tak
wiec kiedy nadszedt dzien, gdy malzonka Praboga po-
wié miata pierworodnego, zaczela cierpie¢ bardzo,
nie mogac wydaé na swiat dziecigcia, ktére

nosita w sobie. A zanim Bialobog zdazyl &*ﬁ
przybyc jej z pomoca, jej dusza oddzieli- E v
ta sie od ciata, ktére obumario. Prabdg ;

rozcigl wtenczas brzuch zmartej mal-
zonki i ujrzal, ze nosita ona w swym
tonie nie jedno dziecig, lecz dwoje.
Wydobyt je wiec na $wiat i jednemu
nadal imie Peruna, obierajac go na

swojego syha pierworodnego §

inadajagc wladze nad groma- &
mi inawalnicami, drugiego igi/
zas nazwal Pereptutem, o
powierzajac mu piecze . &

nad zZywiolem wody. |
Pozniej zaleczyl ciato i '
zony 1itchnat w nie
na mnowo ducha,
wracajac ja do
Zycia.




Tak wiec malzonkowie dalej cieszyli sie sobg, aich
miloéé zaowocowala kolejnymi potomkami, ktérymi
byli Weles, Swarég, Strzybog, Mokosza i Chors. Jednak
zanim Chors sie narodzit, Czarnobog wymyslil kolejny
podstep. Przyjal wiec postadé swego brata ikiedy ten
drzemal, przyszedt do niewiasty, ktéra byla jego zona.
Ona, sadzac ze ma przed sobg meza, legla z nim w tozu
i poczeli nowe dziecig, o ktérym Prabog myslal, iz jest
jego, i gdy na swiat przyszla dziewczynka, dal jej imie
Marzanna i powierzyt opieke nad chtodem zimowym.

Gdy Perun doroést, udal sie do ojca, by ten dal mu
zwierzchnictwo nad niebiosami, albowiem chcial on
kontrolowac przestrzen, z ktorej ciskal piorunami i zy-
skac przez to na potedze. Gdy ojciec odméwil, ten rzucit
mu wyzwanie, albowiem mlodzi bogowie zrodzeni
zostali z duszy niesmiertelnej, stworzonej przez Prabo-
ga, a z ktorej pochodzita ich moc i potega, oraz z ciata
$miertelnego, stworzonego przez Czarnoboga, ktore
przekazalo boskiemu nasieniu pierwiastek mrocznej
natury, ktéra najmocniej rozwingta sie u Welesa (i oczy-
wiscie Marzanny), ale ktérej to Perun ulegal najbardzie;j.
Przeto gdy spotkal sie ze sprzeciwem ojca, zechcial
usungé go z drogi i wziaé swoje. Prabog wtenczas zro-
zumial, ze jego potomni sg dzieé¢mi nie tylko jego, ale tez
Czarnoboga, i wpadt w wielki gniew. Wygnat je wszyst-
kie z Niwii na ziemig, gdzie przez setki lat chodzity po-
ér6d ludzi. Czarnobog zas skryt sie w najmroczniejszych
i najbardziej nieprzeniknionych cieniach swojego domu,
tak ze brat nie mogl go znalez¢ i pokarac.

W tym czasie bogowie chodzili migdzy ludZmi,
gromadzac wiernych, a w szczegolnoéci Perun, ktéry ze
swoimi wojami zwyciezal kazdego wroga, zas imie jego
stawili wszyscy mieszkarcy ziemi.

Tak wigc Perun, mocny w wiare Smiertelnych,
potezniejszy niz uprzednio, ponownie postawil stope
w Niwii, 1ponowil wyzwanie rzucone ojcu. Gdy ten
cheial go znow przegnad, rozpetata sie bitwa na moce
przechodzace pojecie dmiertelnych, a przelgkl si¢ nawet
sam Czarnobog. | wielkie energie runety na dom Prabo-
ga, gromy uderzyly w jego wiezyce, roztrzaskujgc mury,
ognie niczym sfora psow ognistych opadly ogrody
cudownoseia zachwycajace, runety patace, zapadly sie
gory, a na ich miejsce wzniosty sie nowe, rzeki zmienily
swéj bieg, stworzenia zamieszkujgce Niwie zostaty wy-
palone niczym chwasty, a te, ktore przezyly, zmienione
nie do poznania w odrazajgce iwrogie wszystkiemu,
uciekty przez rozdarcie miedzy Swiatami na ziemie albo
zamieszkaly w rejonach wypalonych do szczetu przez
boskie moce. Ludzie na ziemi wyrwani zostali ze snu,
bowiem noc nagle zamienita si¢ w dziei, cho¢ slonce
nie wzeszlo, za to niebo blyszczalo swiatlami jasnymi,
a ziemia drzala, i niost sie przez lady wiatr goracy, rwac
drzewa i domy. A kiedy wszystko ustalo, Perun zstapit
znéw na ziemie, oglaszajac sie jej wladeg oraz panem
niebios, pierwszym posrod bogow. Nie wyjawil jednak
nigdy, jaki los spotkat jego ojca. Potem wstapil znow do
Niwii, zniszczonej i zrujnowanej, i odbudowat niewielki

jej kawatek, czynigc siedzibe dla siebie i swojego rod zen-
stwa. [ wezwat ich wtedy do siebie, by rozdzieli¢ im ich
wiadztwa. A jako pierwszego wywolal Perepluta, brata
swegp blizniaczego, z ktorym szezerze sie nienawidzi-
li, albowiem Pereptut od zawsze nosil w swym sercu
uraze, ze nie on zostal wybrany przez ojca na dziedzica
po nim, bo przeciez miat do tego takie samo jak Perun
prawo. Perun zas odrzucil go od rodziny i wypedzit
z Niwii, zakazujac mu do niej wstepu pod jakimkolwiek
pretekstem. Tak wiec udat si¢ Pereplut na ziemig, by wia-
da¢ dalej zywiolem wodnym, a tam zagadnat go Czar-
nobodg, proponujac rozejm, na co miody bog przystat. Pe-
run zas obral Welesa do panowania nad Niwia, a takze
magia, klatwami, przysiegami oraz bydlem. Swarog zo-
stal panem storica i zywiotu ognia, Strzybog we wlada-
nie dostat pogode i zywiol powietrza, Mokosza staa si¢
Matka Zycia, boginia plodnosci i urodzaju, Marzanna
otrzymata zwierzchnictwo nad zimg i émiercig, Chors
za$ mianowany zostal wtadcg nocy, gwiazd i ksiezyca.

Perun wiedzial, ze ma wroga groznego w Czarno-
bogu, zstgpil wigc do otchlani, gdzie odnalazl swego
stryja. Spetat go tancuchami i przykut do stupa wielkie-
go, ktory wznosi sie od trzewi ziemskich, z bezdennosci
otchtani az do ziemi, po ktorej stapamy, podtrzymujac ja,
by nie runeta w przepasé. A kiedy Czarnobog usituje sie
z okowow uwolnié, szarpiac je, ziemia si¢ trzesie.

Potem Perun udat sie, by odszukaé brata swojego
blizniaczego, ale go nie znalazl, albowiem Pereptut
skryt sie w odmetach morskich wod, gdzie nawet moc
perunowa nie siegala. Pereplut pokochat bowiem ludzi
(cho¢ do uczucia tego przed nikim sie nie przyznal,
bowiem obawial si¢ pogardy od rodzenstwa, w zamian
otrzymat za$ nienawisc¢ nieswiadomych $miertelnikow)
i nie chcge wszezynac na ziemi wojny z bratem, w ktorej
postradatoby ich zycie nad wyraz wielu, usunat si¢ spo-
za zasiegu Gromowladnego.

W miedzyczasie Czarnobog, ktory przykuty byl do
skaty, pragnat wolnosci, przywolujac Perepluta, aby ten
go oswobodzil. Gdy jednak jego zew nie doczekat si¢ od-
powiedzi, Czarnobog zebral swg moc i z keiuka swojego
uczynil Zmija, olbrzymiego potwora, wroga niebios,
ktéry otrzymat od stwérey moc odradzania sig, gdy zgi-
nie, jego esencja wraca bowiem do Czarnoboga, ktéremu
kciuk na nowo odrasta, a wtedy moze Zly stworzy¢ na
nowo swojego stuge.

VILI. Istoty ziemie slowianskie
zasiedlajace.

Pora, zebym wspomnial chociaz o rozmaitych stwo-
rzeniach, ktore mieszkaja na ziemiach Stowian - tak
po lasach ilagkach, jak i w ludzkich siedliskach. Temat
ten wart jest odrebnego dzieta, ktérym, jeéli sil starczy
staremu wedrowcowi, zajme sie kiedys, bowiem rzecz to
niezwykle intrygujaca. Maja pod bokiem tyle istot roz-
maitych, jednych zadomowionych w ich swiecie innych
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za$ z Niwii - krainy niedostepnej i tajemnicze] - przeni-
kajacych, ze trudno jest to nawet rozumem czlowieczym
ogarna¢. Lud stowianski przyzwyczail sie do obecnosci
réznych duchow i demonow, ktore kryja sie w katach do-
mostw, na polach i w lasach. Rzecz to zwyczajna, ze nikt
w potudnie zac nie chodzi, bo potudnica zlapie, na noc
zas noz sie w prog chatupy whbija, Zeby zmora nie przy-
szla i §pigcych nie meczyla. Ja sam malo do bajora jedne-
go paskudnego nie zostalem weciagniety, kiedy zlapata
mnie oslizgla lapa utopca. Rusatki po rzyskach tancujg,
a w puszczy duchy pilnuja drzew, sam jedna taka driade
kiedy$ widziatem. Dziwna i piekna byla, ale tez groza od
niej bilto i jakas silg starg a zapomniana.

Niektore z owych istot w wielkiej komitywie z ludz-
mi zvja ichodza pod niebem z podniesiong glowa,
w ogole sie nie kryjac. Wily na przyklad, ktore slicz-
nie tka¢ potrafia - kiedy tylko im harce na jakié czas
zbrzydng - sprzedajg swoje wyroby za bron isprzety,
ktorych wytwarzaé im sie nie chce. Handluja takze
winem, delikatnym ismakowitym, takim co szybko
nogi placze iumyst rozwesela. Te male istotki pedza
je wswoich chatach nadrzewnych, pewnie zjakims
blogostawienstwem Strzyboga, ktéry nad tym ludkiem
opieke roztacza. Nie boja sie wily wérod ludzi fruwac,
a utrapienie z nimi straszne. Bywaja jednak przydatne,
gdyz wilowi kaplani to najprzedniejsi wérdd stug Pana
Tanca i Hulanek. A iCi od Welesa i Mokoszy $wietnie
czarowadé potrafig. Nieraz tez wily towarzysza wojskom
lechickim, bo na zwiad lataja, bywa jednak, ze niepo-
trzebnie Niemcom zycie uprzykrzajg iczesto koncza
marnie trafione strzala lub bettem.

Za to potezne stolemy twardo w szeregach stowian-
skich stojg, siejac poploch wsréd wrogow. Walczg czesto
w druzynach zupanskich, strazy Swigtynnej, czy jako
najemnicy. Sa cierpliwi i odwazni, zawsze sfowa danego
dotrzymuja, cho¢ ponurzy bywaja jak glazy. Wida¢, ze
niezrecznie wéréd innych sie czuja, ale ojczyzny bronia
godnie. Nieztomni sg przy tym i przywykli do trudow,
a po gorach maszerujg jak nikt inny. Przychodza najcze-
sciej z gor poludnia, zeby wspierac ludzi podczas wojny.
Traktowani sg przez nich z respektem i szacunkiem na-
leznym, bo wiadomo, Ze to synowie i corki Peruna.

Weles natomiast wspiera krzaty. Niski ten rod wielce
przydatny jest, kiedy trzeba Niwie odwiedzi¢ i wygonic
lub pokonac gniezdzace sig tam licho. Dlatego tez czesto
ludzie udaja si¢ do krzacich siedzib, proszac malych
medrcow o pomoc. Czesto tez ksigzeta czy zupani maja
przv boku krzacich doradcéw, ktorzy wiedza i przemysl-
noscia goruja nad kazdym cztowiekiem. Wiadomym jest
tez, ze nikt tak magia nie wiada jak krzaty wtasnie, dla-
tego moga one zawsze liczyé na pomoc ludzi przy ciez-
szych pracach, bo cho¢ ludek ten doskonale sobie radzi,
zyjac w lasach z dala od siedzib czlowieka, to czasem
korzysta z ustug wdziecznych ludzi, albo tez przyjmuje
od nich hojne dary. Krzaty wola studiowac ksiegi lub
kroniki pisa¢ w swoich przytulnych domkach, nizli zaj-
mowac sie tak przyziemnymi sprawami jak uprawa roli
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albo rabanie drew. Oczywiscie trafiaja sie i tacy ludzie,
ktorzy za krzatami nie przepadaja, widzgc w nich kreta-
czy i demonich kamratow.

Pozostaja jeszcze dziwozony, ktére rzadko zlaséw
wychodza inajmniej ludzi lubia, trzymajac sie raczej
z witami i krzatami. Walcza swietnie i doskonale z tuku
szyja, a puszcze znajg, jako wiasny dom. Nie przepadaja
za obcymi iz ludZmi brataja sie tylko wtedy, gdy to na-
prawde konieczne. Czesto wspieraja ich w boju, bedac
swietnymi zwiadowcami, na ktérych zawsze mozna
polegaé. Czasem tez poluja isprzedaja mieso iskéry
w zamian za bron. Dziwozonie kaptanki Mokoszy nie
maja sobie réwnych. Wierzy sie, ze bogini ta obdarza
leéne panny swoja faska.

Znalem ja kiedys pewnego kaplana, ktorego nazy-
wali Widzacym, a imie jego bylo Roch, jesli dobrze po-
mne. Opowiedzial mi o tym, jak to w chwili, gdy Perun
zestat grom na chrzescijariska kaplice wszystkie te wity
istolemy zbrataty sie z ludzmi. Przedtem byto ich bar-
dzo malo, zyty w jakichs dzikich miejscach, ceniac sobie
spokoj i wlasne towarzystwo, czasem tylko podkradajac
cos Stowianom lub platajac im figle - jak wily albo pod-
patrujac ich iopisujgc w ksiegach -jak krzaty. Kiedy
jednak bogowie zblizyli sie do ludzi, a $wiat zatetnil od
ich mocy, istoty te poczuly sie lepiej i wyszly z ukrycia
taczac sie z ludZmi.

VIII. O imionach.

Jako obiecalem, tak i czynie, drogi mdj i szlachetny
Czytelniku, dajac Ci stowo o tym , jak w Stowian czlek
kazdy swe imie dostaje. Gdy dziecko sie rodzi, ojciec
wyprawia na czes¢ bogoéw uczte, cheac zlozyc¢ im na-
lezne dzieki za potomstwo iwyblaga¢ dlan laske, aby
w zyciu swoim nie doznalo nieszczesé wszelakich, a cie-
szylo sie zawsze zdrowiem i radowato zyciem do péznej
starosci. Na uczcie tej zjawia sie tez gudlarz czy guslarka,
ktorzy odczytujg dziecku irodzicielom jego los. Potem
ojciec albo najstarszy w rodzie bierze dziecko na rece
i wychodzi przed domostwo i kfania gtowke dziecka na
cztery $wiata strony, by wszem i wobec obwiesci¢ jego
narodziny. Potem zas ojcowie i guslarz nadajg mu imie,
ktore po wielokro¢ z wrézby guslarza sie wywodzi,
albowiem u Slowian wierzy sig, ze imiona sa odbiciem
boskiej woli 1 ze jako masz na imie tak i czyni¢ w zyciu
bedziesz, takie u Ciebie dary boze, cechy i umiejetnosci.
Czasem jednak bywa tez tak, Ze guslarz niczego nie
wyczyta z kart przysziosci inie dane jest mu poznac
losu dzieciecia. Wtedy ojciec nadaje mu imie dawniej-
szych przodkéw, bo wedle starej tradycji slowianskiej
wraz z imieniem dziecie dziedziczy cnoty i madrosé po
przodku. Moze tez guslarz nadac¢ dziecku imie zwigzane
z innymi rzeczami, jako na przyklad Wrébel, bo marzy
sie ojcu zycie dla syna spokojne niczym zycie wrobla,
albo Stabosz, ktére zrodlo swoje bierze w chorowitym
wygladzie dziecka.
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Gdy zas dziecko ma nie wiecej, jak siedem wiosen,
bierze je ojciec i przystrzyga mu wlosy, albowiem w ten
sposob staje sie ono dorostym czlonkiem rodu i prawa
wszystkie doroslemu nalezne zyskuje.

IX. O jezyku.

Teraz Czytelniku, czas nadszedl najwyzszy, abym
opowiedziat Ci stéw pare ojezykach, ktérymi wiadaja
Stowianie. Przed wiekami, gdy plemiona stowianskie
wedrowaty z Azji, niegdysiejsze] swojej ojczyzny, do
wschodnich kresow Europy, ludzie mowili miedzy soba
jednym jezykiem, niby jeden naréd ijedna rodzina.
Kiedy pozakladali juz paristwa, a kazde z nich poczeto
rzadzi¢ sie po swojemu, mowa ich takze ulegac zaczeta
wplywom sasiadow. I tak na przyktad u Czechdw jezyk
traci niemczyzna. Czute ucho umie wiec podpowiedziec
stuchaczowi, skad jego rozmowca pochodzi. Po dzis
dziefi jednak Stowianie mowia wlasnym jezykiem, ktory
nie poszedl na zatracenie, jeno co prawda jest, ze w 10z
nych si¢ odmianach objawil, tak ze mieszkancy z dwoch
krancow slowianskich ziem bez trudu zbytniego doga-
dac sie zdolaja.

Jest jeszeze i drugi z jezykéw slowianskich, acz jego
tajniki znaja jedynie nieliczni, a gléwnie sa to kaplani,
ktorzy uzywaja go do przywolywania mocy i tajemnych
rytuatow odprawiania. Mimo, ze jezyk 6w ma stowiari-
skie brzmienie, jest jednak twardszy od mowy, ktora
prosty lud wiada. Nie rzekng ja na ten temat ni stowa
wiecej, bo sam nic ponad to nie wiem. Niegdys, gdy
rgubna curiositas pchneta mnie, by spraw tych dociekac,
zagadnatem kaplana strzegacego wéwiatyni Welesa
ognia, ktorego plomienie miaty strawic ofiare calopalng
i powoli nabieraly czystosci. Zapytalem owego kapfana
o jezyk, ktoregn jego konfratrzy uzywaja, a on pierwej
spojrzal sie na mnie spojrzeniem Swidrujacym dusze
na wskros i odrzekl mi, ze tajniki tego jezyka znaja jeno
najwyzsi kaptani, a dziela sie nimi tylko z ludzmi, kt6-
rzy zaskarbili sobie szczegolng faske i zaufanie bogow.
Tak wiec $wiety jezyk poznaé moga wylacznie wybrani,
a tacy jak ja (i jak mniemam, takze 6w kaplan Welesa)
nie powinni takich rzeczy badag, albowiem éciagna nie-
chybnie na kark swoéj wrogoéd kaptanéw i gniew bogow.
A ze, plerwszy to przyznam, nie uwazam si¢ za glupca,
zaprzestatem dalszych badan. Jesli zas kto chee koniecz-
nie poznaé te boze sekrety, niechaj robi to na wiasng
reke, mnie do tego nie mieszajac!

Wielu uczonych chrzescijaiiskich, ktérych stuchalem,
twierdzilo, ze poganie nie znaja i nigdy nie znali pisma,
co jest oczywista nieprawda, jako Zze Germanie znali
swoje runy na dtugo przed pojawieniem sig pierwszych
czcicieli Chrystusa. Takoz i Slowianie maja swoje pismo,
cho¢ skrywane iwywodzace sie ponoc z tajemnych
rytuatéw, przy czym pismo owo nie jest rozpowszech-
nione wéréd Stowian réwnie mocno, jak tacina wérod
chrzescijan.

X. Panstwa Stowian.
1. Wstep do panstw stowiafiskich.

Jako ze uwazny Czytelnik, karty mej ksiegi pilnie
éledzac, wiele juz o Stowianach dowiedzieé sie mogl,
przeto fis est, czyli tez stusznym jest, teraz o poszczegdl-
nych plemionach da¢ wykiad.

Stowianie poczeli tworzy¢ swoje pierwsze panstwa
lat temu niewiele. Z opowiesci starych iuczonych ludzi
byto mi dane dowiedziec sig, ze jednymi z owych panistw
byty: paristwo Samona (na terytorium dzisiejszych
Czech i Moraw lezgce), ktore utrzymato sie zaledwie 35
lat do émierci wladey; Karantania, istniejaca niecate dwa
stulecia oraz Wielkie Morawy. Szczegdlnie ciekawym
zdaje sie by¢ to ostatnie z panstw stowianskich, ponie-
waz jaénialo ono poérod plemion prawdziwym blaskiem
kultury i bogactwa i jako jedno z pierwszych odwrécito
sie od swoich stowianskich bogow, by przyjac chrzest.

2. Wladztwo Lechickie.
Powstanie

Jak méwia stare ksiegi wieleset lat temu w gestych
barach i na zyznych stepach Europy zyli Stowianie. Byli
to ludzie tagodni, pokojowo nastawieni do swiata, chet-
ni przybyszom i cieszacy sie zyciem. Lecz spokajny ten
i sielski zywot przerwany zostal przez najezdzcow. Na
stowianskie osady napadli z zachodu okrutni Goci, ze
wschodu zag Tatarzy, rabujac, niszczqc i zabijajac prze-
razony lud. Slowianie przeto zmuszeni byli poszukac
innego miejsca, w ktorym mogliby wybudowac swoje
nowe domostwa. Ruszyli wigc z krainy swych przod-
kéw na wedréwke dluga i meczaca, a przewodzili im
trzej bracia: Lech, Czech iRus. Wedrowali dtugo, bia-
dzili po dzikich lasach i bezdrozach, az wreszcie oczom
ich ukazala sie dolina otoczona wzgdrzami, srebrzaca
sie jeziorami. Rzek! tedy Lech: ,Oto jest zienia, gdzie ja ze
swoim ludent osigde i gdzie bedziemy wieéc dalsze zycie w po-
koju i pracy, jako wiedli$my je na ziemiach naszych ojcdw”.
Posrodku doliny, na najwyzszym wzgorzu, wznosit sie
majestatycznie wielki, stary dgb. Urzeczeni bracia po-
deszli don, by troche odpoczac w jego cieniu i spojrzed
na zachodzace stonce. Skoro tak odpoczywali, na ramie-
niu Lecha usiadlo orle piskle. Zaskoczony maz wziat je
w dlon. Kiedy to uczynil, z nieba spadta na niego orlica,
broniac swojego dzieciecia dziobem i pazurami. Wdal sig
Lech w walke, nie cheac oddac matego pisklecia, i w bo-
ju straszliwym ranit orlice sztyletem. Czerwona krew
zbrukala jej énieznobiale piéra, lecz ona nadal walczyta.
W koticu wyrwala Lechowi orle i uniosta je do gniazda
na najwyzszej galezi wielkiego debu, gdzie zasiadia
i czujnym okiem na przybyszow spozierata, pilnujac
reszty swych dzieci. Siadl wtedy Lech zawstydzony, nie
zwazajac na bol i rany. Spojrzal na rozciagajaca sig przed
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jego oczami kraing, mienigca sie czerwienia izlotem
w blasku zachodzacego storica. Oto byl nowy dom jego
i lechowego ludu. Czyliz on bedzie potrafit chroni¢ go
réwnie dobrze i odwaznie jak owa orlica bronita gniaz-
da swojego? Powzial wtedy decyzje i postanowil uczeié
dzielna orlice i jej poswiecenie, godlem swoim ja czynige
i na tle czerwonym miejscowigc, ktora to barwa znakiem
widomym krwi przelanej w obronie ojczyzny byc miala.
Nakazal rowniez pobudowaé w tym miejscu grod, ktory
na czesc orlego gniazda nazwat Gnieznem. Gniezno za$s
na nastepne dziesiatki lat stalo sie siedzibg jego 1jego
synow oraz stolica ich ksiestwa, ktore z czasem urosto
w sile i panstwem Lechitéw jest nazywane.

Annaty

Wiele lat péZniej w GnieZnie rzadzié zaczal Popiel,
wladca znienawidzony przez lud, a obalon, jak to jesz-
cze dokladnym slowem opisze, przez wiadce Polan
Siemowita, syna chlopa prostego imieniem Piast. Ow
Siemowit rozszerzyl granice swego panstwa, podobnie
uczynili tez syn jego Leszek oraz wnuk Siemomyst. We
wiadanie wzieli przeto catg kraine Wielkopolska zwana,
a nadto Mazowsze, czes¢ Pomorza i ziemie sandomier-
ska oraz lubelska, od nazw grodéw tam stojacych nazy-
wane. Po smierci Siemomysta kolejnem wiadca panstwa
Polan zostal jego syn, Mieszko.

Mieszko byl uwazany za wladce madrego ispra-
wiedliwego. On to krok odwazny w strone sasiadow
swych uczynil, nawiazujac kontakty z Cesarstwem
Niemieckim. Chcial parnstwo swoje w krag kultury
chrzedcijanskiej wprowadzi¢ isamemu chrzest przy-
ja¢. Dumatl, iz jesli to uczyni, niemieccy najezdzcy
lupigcy przygraniczne jego ziemie, nie mogliby uspra-
wiedliwia¢ swoich dzialann bezecnych niesieniem
wiary chrzescijanskiej na ziemie pogan. Poslubit tedy
Mieszko czeska ksigzniczke Dobrawe, wieksza wiare

w stowianskich nizli germanskich sgsiadach pokfada-
jac, arok pozniej przyjaé mial chrzest. Co wydarzyto
sie w roku 966 podczas ceremonii chrztu, do dzis dnia
nie jest jasne, gdyz opowiesci jest wiele, a wérdd nich
i takie, ktére w sprzecznosci wzajemnej pozostajg. Jedna
z nich, najczesciej przez pisma ibardéw przytaczana
przedstawia sie tak.

Na polach na wschod od Gniezna, w poblizu jeziora,
wokol malutkiej drewnianej kapliczki, dla uczczenia
chrztu mieszkowego specjalnie wzniesionej, zebral sie
lud, wojowie oraz zlozona z niemieckich rycerzy swi-
ta mnichow, ktérzy chrztu mieli udzielaé. Gdy modty
zostaly odprawione, a mnich imieniem Jordan miat juz
glowe Mieszka woda skropi¢, chrzezae go tym samym
i wlaczajac do grona chrzescijan, w dach kapliczki ude-
rzyl grom - jeden jedyny -z zachmurzonego i pociem-
nialego nagle nieba. Drewniany strop zaczal sie palic,
zebrani pod nim ludzie ratowali si¢ ucieczka. Niemieccy
rycerze oraz mnisi, przeklinajac diabla ijego sztuczki
ruszyli w droge powrotna do Niemiec, zas Mieszko,
pragnac odkupi¢ swoja zdrade wobec Starych Bogdw,
przysiggl poprowadzi¢ wyprawe na zachéd, co tez
i wkrétce uczynit.

Przywiozt do Gniezna wiele znacznych tupow.
Lecz kiedy wrota grodu przestapil, dowiedzial sie, ze
zona jego Dobrawa przez Krolestwo Czech do Niemiec
uciekta. Wyprawil sie tedy na ziemie niemieckie jeszcze
dwukrotnie, za pierwszym razem przywozac tupy, za
drugim jednak smier¢ na polu bitwy znajdujgc. Zanim
jednak odszedl z tego $wiata, zawarl uklad z Wiodzi-
mierzem Wielkim, ksieciem ruskim i tak powstat sojusz
ziem stowianskich na wschod i zachod wysunietych.

Po Mieszku rzady nad wiadztwem Lechickim objat
jego syn Bolestaw, ktory dzieto ojca godnie kontynuowat
ido silniejszej miedzy plemionami lechickimi bliskosci
dazyl, choé¢ nadal wybuchaly pomiedzy nimi wasnie.
Lechici zdobywali kolejne ziemie, rozwijal si¢ handel
izaciesnialo braterstwo z Rusia, w ktorej po Wiadysla-
wie, na tronie zasiadl kniaZ Jarostaw Madrym zwany.
Panowanie Bolestawa niemal pol wieku trwalo, a zapi-
salo sie w annatach i ludzkiej pamieci jako czas rozkwi-
tu handlu (szczegolnie z plemionami skandynawskimi)
irzemiosta.

Gdy zas Bolestaw pomari, syn jego Siemomyst
powrdcit do tradycji dziada swego ijal organizowac
kolejne wyprawy na ziemie Niemcéw. Nie przywiozl
jednak stamtad wielkich bogactw, wiecej zostawil na
tamtejszej ziemi, nizli zabrat do domu. Jednak i tak lud
okrzyknat go wladca meznym i wojowniczym, choc owa
wojowniczosé nie wyszla jego ksiestwu na dobre. Po-
tracit bowiem Siemomyst i ziemie i bogactwa i wojska.
Dlugo Lechici musicli je odbijad, a po Siemomysle nikt
juz nie porywat sie na tak wielkie kampanie przeciwko
Niemcom.

I tak oto ma sie historia paristwa Lechitow, opisana
przeze mnie na prosbe milosciwie nam wladajacego
ksiecia Mieszka III, syna Mieszka Il z krwi piastowej.
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3. Rus Kijowska.
Powstanie

Jakem juz wezesniej napisal, Lech i Czech pozakta-
dali swoje panstwa, Rus zas wcigz wedrowat w poszu-
kiwaniu dogodnego miejsca na nowy dom dla ludu
swego, a kierowal sie na wschdd od ziem swoich braci.
Ijak Lech wybral ziemie réwninne wéroéd migotliwych
jezior isoczystych gk rozpostarte, a Czech podnéza
gory Rzip pierscieniem lasow okolne, tak Rus za swoje
wlosci obral wreszcie geste bory ciagnace sie nad rzeka
wielky, toczaca swe wody z trzewi Uralu az do morza.
Wybudowal tam swojg siedzibe z drewna ikamienia,
towit zwierzyne w gaszczach i niczym wicher pedzit na
raczym rumaku po szarych stepach. Rzady jego trwaty
lat wiele. Az wreszcie, toczony choroba, zlegt w swym
lozu, gdzie oddat Welesowi ducha. Zaloba trwata wicle
dni i nocy; a szezatki jego pogrzebano potem w mogile
na wzgorzu usypanym przez lud, bowiem chcieli pro-
staczkowie, by spoczal jak najblizej bogéw, zas zadnego
pagora w poblizu grodu nie byto. Kiedy zas cialo jego
w kurhanie spoczeto, wszczat sig spér migdzy bojarami
mu najblizszymi, gdvz Rus nie zostawil potomstwa,
przedkladajac wolnosé nad ojcostwo, a krajem rzadzic
przeciez kto§ musiat. Bojarowie spierali sie diugo, az
wreszcie, nie mogac przckona¢ sig, co do jednego
kandydata, chwycili za miecze. Krwawe walki
miedzy nimi toczyty si¢ przez pokolenia, a w tym
czasie panstwo ruskie pograzalo sie w zamecie.
I widzae, ze zadna ze stron nie zdobywa prze-
wagi, a lud cierpi na wasniach moznych, kilku
znich wyprawilo si¢ z poselstwem na mrozna
Polnoc, do Waregéw iich wodza, Ruryka.
Zwrocili sie don tymi stowami: ,Ziemia na-
sza jest rozlegta i bogata, lecz ladu w niej nie
ma; przyjdz wladac i rzqdzi¢ nami”. Ruryk
przyjal owa indulgentia fortunae to jest
taskawosc¢ losu ina propozycje postow
przystal. Jeszcze tego samego roku
przeprawil si¢ przez morze, a wraz
znim podrozowali dwaj jego bra-
cia: Syneus i Truwor oraz ich dru-
zyna. Przybyli do Nowogrodu,
ktory obrat sobie Ruryk jako
siedzibe i tam rozpoczal rza-
dy. Braci rozeslalna p6inoc
i potudnie, by wiadali
wjego imieniu ple-
mionami ruskimi,
jednak zmarli oni
po niedlugim cza-
sie. Ruryk statl sie
wiec jedynym
wladca Rusi,

a musial stawiac
czola wyzwa-

e

niom nie lada, bo oto tlumil opér przeciwko obcemu
przybyszowi zza morza; jednoczyl lud rozdarty woj-
nami; budowal silne paristwo, poszerzajac jego granice
i rozwijajac wojsko. Wspomagali go w tym wierni wo-
jownicy zjego druzyny, sposréd kiérych najdzielniejsi
byli Askold i Dir. Z rozkazu Ruryka poplyneli oni Dnie-
prem na potudnie i objeli rzady w Kijowie, ktory przed-
tem placit danine Chazarom. Askold i Dir, gdy tylko tam
przybyli, zrzucili jarzmo chazarskie i umocnili znacznie
grod, zklérego poZniej wyruszyli na Konstantynopol
(Carogrodem tez przez Rusinow zwany), gdzie zdobyli
wielkie dobra, ktére dalszej odbudowie Rusi postuzyty.

Annaty

Jak pisza ruscy kronikarze, dalsze dzieje Rusi to
historia jednoczenia ziem rurykowych, to wyprawy
wieniczone nowymi zdobyczami i wzrost potegi pan-
stwa. Wiele jest tam terendw niemal pustych i gtuchych
bez jednego czleka, co szczegolnie tyczy sie tych polo-
zonych najdalej na wschodzie (gdzie Zyja rézne na wpol
dzikie ludy, a oprécz nich takze groZne stworzenia

i bestie straszliwe), totez ipodbija¢ byto je tatwo (a

tam, gdzie bestie owe, o ktérych wspominalem, po-

mieszkujg bojow toczy¢ nie trzeba byto, bo i z kim,

skoro tamtejsi lesni ludzie nosa ze swoich gestwin

nie wystawiaja, by zaczerpnac powietrza pachna-

cego Swiatem szerokim). Do tego $miate wobec

Bizancjum poczynania umocnily pozycje Kijowa

i przysporzyly bogactw wladcom ruskim. Bizan-

cjum, ktére nie potrafi skutecznie si¢ Rusinom

przeciwstawié, szarpane w dodatku od poino-

cy przez Bulgaréw iinne plemiona mieszka-

jace na Batkanskim Ostrowiu, jedynie dzigki

wsparciu Rzymu istnieje, mimo ze Carogrod

iStolica Apostolska wadza si¢ ze sobg. Sojusz

z Lechitami, ktéry ustanowili jeszcze Miesz-

ko TiWlodzimierz Wielki przed stu bez

mata laty, zabezpieczyt zachod Rusi przed

niemieckim  rycerstwem. Pélnocne

rubieze Europy sa domem Skandy-

nawow, sposréd ktérych wywodzit

sie przeciez sam Ruryk, ktorego

potomni po dzis dzien Rusia

wladaja. Gory ibezkresne pusz-

cze, ze swoimi dzikimi miesz-

karicami, stanowia gwarancjg,

ze nikt stamtad nie przybedzie,

by wojowaé izajmowad ziemie.

A wszystko to, razem wrziete,

daje Rusi bezpieczne warunki,
aby sie rozwija¢, bogaci¢ ibu- |

dowaé potege, zjaka juz trzeba

sie liczyc. Przeto mnie kronika-

rzowi jeno laudem dicere to jest

chwali¢ Ru$ Kijowska pozo-

staje.
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4, Krolestwo Czeskie.
Powstanie

Diugo sie zastanawiatem, czy umiescic Ksiestwo Cze-
skie w swoim dziele. Albowiem sa Czesi niewatpliwie
Stowianami czystej krwi ijako tacy zastuguja na moja
sympatie i uwiecznienie w niniejszej ksiedze Jakowoz sa
oni takze chrzescijanami, bowiem ksigze wielkomoraw-
ski Mojmir pono¢ w roku panskim 831 chrzest z rak ba-
wartskich misjonarzy przyjat hold lenny niemieckiemu
cesarstwu zlozyl, dajac tym samym poczatek niesieniu
fidem Christiana to jest wiary chrzedcijariskiej posrod
swego ludu. Pomimo jednak licznych wysitkow krzewi-
cieli nowej, prawdziwej wiary, jak dotad ni wiadcom ni
mnichom nie udato sie dawnych bogéw przegnac z ziem
idusz ludu czeskiego, przeto wiara, obrzedy i tradycje
stowiarskie wciaz sg tam zywe.

Zgodnie zlegenda, ktéra juz na kartach paristwu
Lechitow przytoczylem, jeden z tréjki braci, ktéremu
na imie byto Lech, szukajacych dla swego ludu nowych
ziem, osiadl w okolicach Gniezna, gdzie przez czas pe-
wien goscili takze dwaj bracia jego: Czech i Rus, Kiedy
za§ zaczela zblizac sie jesien idrzewa lisciem koloro-
wym sie okryly, a na niebosklonie pojawity sie klucze
ptactwa, z ktorych to guslarze i wrézbici losy ludzkie
czytaé potrafia, nadeszla pora podjaé nowa wedréwke,
tak aby przed zima znaleZ¢é dobre ziemie i pobudowac
nowe domy, gdzie mozna bedzie przeczekac sniezne za-
wieruchy i biate mrozy. Tak wiec Czech i Rus pozegnali
brata, ktory wyprawil na ich czesé wspanialg wieczerze,
a potem ruszyli w droge, kierujac sie na potudnie.

Wedrowali tak, az doszli do stop swietej gory Rzip.
Tam tez przemowil Czech do brata swego: ,IdZ dalej
bracie, bowiem zima zbliza si¢ juz i za niediugo sypnie
pierwszym éniegiem, trudniej tedy bedzie wedrowac
dalej. Ja iméj lud zamieszkamy tutaj, ustop tej gory,
w cieniu ktorej stoimy”. Pozegnali sie wiec serdecznie,
a pozniej Rus powiodt swoich ludzi na wschod, gdzie
znalezli nowe miejsca izalozyli swe panstwo, o czym
juz pierwej pisatem.

Annaly

Jako juz na karcie tej pisatem, czeskie paristwo, ktore
poczatek swoj wzieto z Wielkich Moraw, chrztu dostg-
pito bardzo szybko, bowiem ksigze Mojmir przyjat go
juz w 831 roku. Podéwczas zdawac sie to krokiem roz-
tropnym i w sile wladztwo czeskie budujacym. Tak tez
miarkowal w sto lat pozniej lechicki ksigze Mieszko, gdy
do chrztu niedoszlego sie sposobil. Po prawdzie jednak
widomym sie stato, ze cho¢ ksigze Mojmir w Swigconej
wodzie si¢ zanurzyl i z rak misjonarzy sakramenta Swie-
te przyjal, to lud prosty az do dzi$§ dzien, kiedy stowa
te pisze, bardzo niechetnie podchodzi do nowej wiary,
zwlaszcza po tym, jak Mieszko, a w czas jakis po nim

akze i Wlodzimierz Wielki, odrzucili propozycje chrztu
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i przegnali ze swoich ziem chrzescijaniskich misjonarzy.
Wiele przeto na ziemiach czeskich wybuchalo iwy-
bucha nadal buntéw ipowstari, w tlumieniu ktérych
czestokroé pomagad musi niemieckie rycerstwo. Kosciot
za$ zalozyl u na ziemiach Czechéw jedna z siedzib Swie-
tego Oficjum (ktore za swa giéwna siedzibe Cesarstwo
Niemieckie obrato), iwojuje bez litosci z heretykami
i poganstwem. W panstwie czeskim roboty Inkwizycja
ma co nie miara, bo nie dos¢, ze znajdzie sie tam wielu
wyznawcow starych stowianskich bostw (ktérych pono
wspieraja niektérzy czescy moznowladcy, majacy po
dziurki w nosie niemieckiego zwierzchnictwa), to jesz-
cze gdzieniegdzie mowi sie o czci pradawnym bogom
germariskim i celtyckim oddawanej. Za kazde takie
Kosciolowi sie sprzeniewierzenie grozi smierd, ktéra
pro rerum temporumque adiunctis to jest ze wzgledu na
okolicznosci 1 czas wymierzana jest natychmiast po od-
kryciu niecnych postepkéw lub dopiero po publicznym
procesie, ktory ma ludowi pokazac grzesznika i to, jak
ogien oczyszcza go ze zlego.

Ale zapedzilem sie nieco i méwie Ci Czylelniku nie
o rzeczach, ktére tematem dzieta mego by¢ mialy. Wini¢
jeno za to moge me gadulstwo, a i glos jakowys przypo-
mina mi m6j uraz z przed lat wielu, kiedym to przed
wyrokami kosciola chrzesdcijanskiego uciekac¢ musiat,
ato zwiny hierarchéw, ktorzy niezgodne z duchem
religii Chrystusowej, ktéra przeciez na wzajemnej mi-
tosci i przebaczeniu sie opiera, czynili. Wracam przeto
do rzeczy.

Otoz panstwo czeskie zrodzilo sie jako Wielkie Mora-
wy, ktore jako pierwsze (i jak dotad jedyne) sposréd sto-
wianskich krajéw chrzest przyjety. Wiadey czescy krok
ten uczynili, albowiem pragnieniem ich bylo wziecie
sobie reszty ziem slowianskich we wtadanie, a przez to
stworzenie panistwa, z jakim cata Europa musiataby sie
liczyé. Plany owe skonczyly sie jednak niepowodzeniem,
kiedy to Otton II, niemiecki cesarz, zagarnat Czechy jako
swoje lenno. Krél Czechéw Bolestaw Pobozny i nastepu-
jacy po nim witadcy zyskali jeno poprzez to ochrone
i mogli teraz do woli na ziemie sasiednie do innych Sto-
wian nalezace najezdzad, palié je i tupic. Az nadszedl rok
1006, kiedy to ich zapaty ostudzone gwalttownie zostaly.
W roku owym na wyspie Rugii odbudowano swigtynie
w Arkonie, ktora dziesiec lat wezesniej zniszczyli Niem-
cy. Swiatynia ta uznana przez Rus Kijowska i Wladztwo
Lechickie a takze przez Pruséw, Jaéwingéw i Pomorzan
za symbol stowianskiej i baltyjskiej wiary i niezalezno-
éci mocy owym plemionom dodata i wiezy braterstwa
na nowo zadzierzgnac im pozwolila. Przed Bolestawem
stanat wiec przeciwnik silny i gotowy bronic¢ calej Sto-
wianszczyzny, atakze wspomagaé bunty i powstania
przeciwko nowej wierze w Czechach. A jako ze jedyna
kara, jakg Kodciot ma dla ,pogan” jest émier¢, tedy liczne
grupy, ,ktore za cel postawily sobie przywrocenie Sto-
wianom wiary slowianskiej”, na ziemi czeskiej potajem-
nie dziatajace, w sile teraz rosna. A co z tego wyniknie,
jeno sam Bog najwyzszy wiedziec moze.
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5. Inne panstwa i wolne plemiona.
Panstwo Wegierskie

Niegdyé na ziemiach, jakie obecnie Wegrowie za-
mieszkujg, zyli Awarowie, lud liczny iwojowniczy.
Przez wiele lat wojowali oni z Hunami, przybywajacymi
zza gor uralskich, aby tupic i mordowac. A byty to czasy
tak dawne, ze ich poczatkow nikt juz nie pomni. Kiedy
za$ ustaly, po wszystkich ziemiach, obrostych niegdy$
zbozem zlotym izielonymi trawami, a potem zrytych
walkami i zbrukanych krwig, jeno garstka Awarow sie
ostala. Wtedy to na ziemie te przybyt ksigze Arpad,
wiodgc wraz ze soba swoj lud. A wedrowali oni zza

od czego sie zaczela, cho¢ wielu jest ta-

nowe ziemie. Postannikiem ich miat byc

ogromny i cudnej roboty, napelniajac serca

plemig, ale siedem. I kiedy dotarli oni do

arpadowy

domy izajal sie

natomiast, wraz zich

swego szczescia pladruja i podbi-

bijajac sie nawzajem. A bywalo tez tak, ze i przeciw

w pokoju.

nocy. A gdy sie zakonczyla, wodzowie wyszli do na-
nimi przymierze krwi, a kazdy obejmuje w posiadanie
dectwo przymierza usypaé kazali siedem kurhandw,
przymierze i wszczal wojng przeciw innemu, ten mial

Uralu, z bezkresnych terenow Azji. Wedrowka ta

kich, co uwaza, ze to bogowie sami

ponoé olbrzymi orzet, Turulem zwany,

wedrowcow silg i otucha. Prowadzil ich tak

ziem, ktore niegdys do Awardéw przynale-

pobudo-

gospodarowaniem.

wodzami, ruszylo dalej,

jajac rézne ludy, wszczynajac spory

Arpadowi wystepowali, nie mogac pogodzi¢ sie z tym,
I wezwal pewnego razu Arpad wszystkich szesciu

rodéw swoich, ktére zebraly sie wokol jurty, w ktdrej

i wladanie swe po jednej z siedmiu czesci, na jakie zo-

ktére nastepnie skropili wlasna krwia, a w ktérych mieli

by¢ przeklety, kurhan jego z ziemig zrownany, on sam

za$ zabity, a cialo jego martwe wrzucone do rzeki, by
tam, w otchlani, gdzie stoneczny blask nie pada, trafito
we wladanie demondéw i bylo umeczone na wieki.
Przymierze jednak przetrwato, a po $mierci wodzow
wszystkie siedem kurhanéw zostalo zapetnione ich
szczatkami, pogrzebanymi razem z wielkimi bogac-
twami, by niczego im nie zbrakto w za$wiatach. Siedem
kurhanow zas nadal dumnie stoi (aczkolwiek nigdy ich
nie widzialem, bowiem moje drogi nie zaprowadzity
mnie na Wegry), stanowiac symbol jednosci wszystkich
plemion madziarskich i fundamentum ich panstwa.

Potem =zasie Wegrowie budcwali sile
narodu swego, zdobywajgc nowe ziemie
i zasiedlajac je. Jednak ziemie te nie cie-
szyly si¢ pokojem. Kiedy ksiaze Gejza

w roku 950 sprowadzil misjonarzy,

by nawracali lud (chcial on bo-
wiem przyjaé chrzest i dolaczy¢
s do panstw chrzescijai-
skiego Swiata), wy-
buchaly bunty,

gdyz  ludzie

nie chcieli wy-

rzekaé sie wiary

swoich przodkow. Wydarzenia

w pafistwie Lechitow i odrzuce-
nie chrzescijaristwa buntom tym
jeno temu sprzyjaly. Lecz ksiaze

Gejza krwawo owe powstania
sttumil. Gdy zaé to juz po émier-
ci ksiecia, syn jego Stefan [ przy-
jat chrzest ioglosil sie krolem,
wybuchlo powstanie, ktéremu
przewodzit brat Stefana, ksig-
7e¢ Vata. Iobalit Vata Stefana
isam oglosit sie ksieciem
i objgt wladze nad swym
ludem, brata za$ uwieg-
zil, a gdy ten nie chciat
wyrzec sie chrztu, kazal go
stracié. Misjonarzy chrzescijanskich Vata pozbyt sie
réwnie bezwzglednie. Przykladem tego niechaj bedzie
smieré biskupa Gellera, ktérego wsadzono do beczki,
szczelnie potem zabitej i zrzucono w przepasc z gory,
na ktora kaptan sie udal, by nauczac¢ Madziarow. Pozniej
gora ta, gora Gellera nazwana, stata sic miejscem, gdzie
ludzie przychodzili, by czci¢ pamigc biskupa.

Wydarzenia owe zawazyly na stosunkach miedzy
Wegrami a chrzeécijanistwem. Wkrotce tez Vata zginat
tajemniczo, w lesie, przez ktéry podrézowatl ze swoim
orszakiem, zmierzajac do wroza, ktory mial mu prze-
powiedzie¢ losy jego kraju iporadzic, jak w owych
nietatwych czasach rzadzié. Zapamietalem jak kiedys
rozprawiali o tym godcie ksiecia Mieszka 111, wérdd kto-
rych znajdowat si¢ tez jeden przybysz z Wegier wlagnie,
od tamtejszego wiadey Wiodzimierza na dwor mieszkoz

trwata wieki cate, i nikt dziéjuz nie powie,

prowadzili lud madziarski, by zasiedlit

ktory dzierzyt w szponach miecz prze-

przez dlugie stulecia, a byto to nie jedno

zaly, szczep

wal tu swoje :

Szesc pozostalych

by w innych krajach szukac

o kazde dobro, nigjednokrotnie walczac i za-

ze oni wojuja miedzy sobg, on zad ze swym ludem Zyje

wodzow na narade, ktéra trwala siedem dni isiedem

obradowali, i oglosili wszem, Ze zawarte zostato migdzy

staty podzielone ziemie awarskie. Zas na czes¢ i Swia-

zostaé zlozeni po swojej émierci. A jesli by ktory ztamat
h
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wy przystany. Ot6z wedle niego, Vata zgladzony miat
zostaé przez zabojcow, nastanych zrozkazu biskupa
magdeburskiego, pono¢ z przyzwolenia samego pa-
pieza rzymskiego dzialajacego. Czyliz prawda jest to,
mozna sig spiera, jakkolwiek dla mnie brzmi to dosy¢
wiarygodnie. Tak czy inaczej, na nastepce Vaty (jako ze
on sam byl bezpotomny) wybrano Wojciecha (ktéry byt
synem Stefana). Prawda musi wiec by¢ tez to, ze nowego
wiadce na czele panstwa postawili Niemcy, przekupujac
zapewne albo szantazujge najbardziej wplywowych
wegierskich wladykow. Zapewne mieli nadziejg, ze po-
tomek tego, kiory mial przyjac chrzest péjdzie w ojcow-
skie glady iochrzci swoje panstwo. Tak sie jednak nie
stalo, bowiem Wojciech, do chrztu przymierzal si¢ tylko
by Rzym iniemieckich wielmozéw mami¢, samemu
wolgc bratac sie z tymi, ktorym lepiej sie w onej chwili
widd! - raz to z Niemcami, raz tez Stowianami.

Amazonki

Jest na ziemiach Stowianskich taki kraj niezbyt duzy
iniezbyt ludny, zamieszkany przez kobiety, ktore zwie
sie Amazonkami. Zyja one pod rzadami swojej krélowej,
a oprécz nich mieszkaja tam tez i mezczyzni, ktorzy sa
ich niewolnikami, pojmanymi w boju. Kraj 6w jest len-
nem ksiecia lechickiego, lecz tak naprawde Amazonki
rzadzq si¢ same, wiedy jedynie stuchajac si¢ ksigzecych
nakazow albo popierajac ksiecia, kiedy jest to dla nich
korzystne.

Sam do krainy owej nigdy nie zawedrowatem, pisze
o niej Ibrachim, syn Jakuba, ktory byt podroznikiem bar-
dziej znacznym i bywatym ode mnie i wiele lat spedzit
na stowianskich ziemiach, takze i tych, na ktérych moja
noga nie stanela. Tak wiec wojownicze kobiety litosci
dla wrogéw swoich nie maja, szczegolnie jesli wroga-
mi owymi sg mezczyzni. Takoz litosci nie majg dla ich
potomstwa, bo kiedy jeden z niewolnikéw uczyni Ama-
zonke brzemienng i z tego zwigzku chiopiec si¢ urodzi,
dziecko zabijane jest zaraz po urodzeniu, ajego ojciec
tez koniczy marnie. Lecz kiedy rodzi si¢ dziewczynka,
jest ona brana przez inne niewiasty na wychowanie,
niewolnik moze za$ cieszy¢ sie wieksza poblazliwoscia
z ich strony.

Amazonki zazwyczaj] mezczyzn do swego kraju nie
wpuszczaja chetnie, a kiedy to czynia, gos¢ taki uwazac
musi, aby czym ich nie urazi¢, bo moze zosta¢ stamtad
wygnany albo nawet izabity. Wojownicze kobiety ce-
nig jednak ludzi, okazujgcych im szacunek i znajgeych
swoje, jako goscia, powinnosci. Bywa tak, ze same za-
praszajg mezezyzn do loza (odmowa stanowi obraze,
podobnie jak proponowanie przez mezczyzne uciech
cielesnych). Jesli potem amazonka powije dziewczynke,
zostaje ona z matka, jesli bedzie to chiopiec, odsyta sie go
do ojca. Zdarza si¢ czasem tak, Zze urodzi si¢ stworzenie
o ciele cztowieczym i silnym, ale z psia glowa, albowiem
posrod Amazonek sg tez szamanki (te niewiasty, ktore
same mie¢ dzieci nie moga), potrafigce tak przeksztatcic

ludzkie dziecie, by potem jako stwoér dziwaczny i lek
budzacy strzeglo granic krainy Amazonek. W boju
stworzenie takie jest bardzo grozne, a przy tym w pelni
postuszne swojej matce.

Poswiece jeszeze stéw parg, aby opowiedzied stéw
pare o samej tej niezwyczajnej spolecznodci niewiesciej.
Mianowicie plemie Amazonek dzieli si¢ na trzy grupy:
w jednej sa kobiety najpigkniejsze, w drugiej najma-
drzejsze, a w trzeciej najwaleczniejsze. Rzadzg nimi trzy
przywodczynie. Nimi wszystkimi wlada za$ krolowa,
ktéra wybierana jest spomiedzy kobiet poszczegSlnym
grupom przewodzacych.

Ibrachim syn Jakuba wspominal o tym, ze podobno
Amazonki z tego samego co Dziwozony plemienia po-
chodza. Powolywal sie na jakas stara, mroczna legende,
ktéra niestety nie jest mi znana.

Prusowie i Ja¢wingowie

Prusowie zamieszkuja tereny Pomorza, nad wybrze-
zem Mare Balticum, a dziela sie na wiele plemion, jak Sa-
sini, Jacwingowie, Bartowie czy Galindowie. Na ziemie
swoje rzadko wpuszczaja obcych, totez niewiele o nich
wiadomo - niewiele dobrego w kazdym badz razie, bo
jak to zwykle rzecz ma sie w takich przypadkach, ludzie
z niewiedzy czesto wymyslaja rzeczy zfe iglupie. Jacy
by jednak owi Prusowic nic byli, znani sq wéréd Stowian
z wielkiego oddania religii, ktérej bronia zawziecie (na
réowni z plemionami pomerskimi) jako rzeczy dla nich
najwazniejszej. Ogolnie nie cieszg sig zbytnia sympatia,
nawet poérod bratnich narodow.

Pomorzanie

Plemiona pomorskie styna z tego przede wszystkim,
ze, podobnie jak Prusowie, zaciekle walczg z wrogami
poganiskiej religii. Dlatego tez zapewne, pomimo ze
tereny ich leza nieopodal zachodniej granicy stowiari-
skiego Swiata, wcigz stawiaja twardy opor Niemcom
i Duficzykom, ktérzy czesto najezdzajg ich ziemie. Z Po-
morzan wywodza sie wieley wojownicy, ktérych stawa
po catym §wiecie sie rozchodzi. Pomorzanie mniej od
Prusow przeciwni sg obcym i bardziej na swiat otwarci,
co zjednuje im sympatie sasiadow, a zarazem ulatwia tez
znacznie handel, w szczegélnosci dostep do wyspy Wo-
lin, gdzie najbogatsze sa towary i najwiecej handlarzy ze
swiata calego sig zjezdza.

Wieleci

Wieleci otoczeni sa zewszad wrogami, bo oto od pot-
nocy maja Danig, ana zachodzie i od potudnia Niem-
cow. Opieraja sie jednak najazdom, z pomoca sasiednich
plemion oraz niegdysiejszych plemion slowianskich,
ktore dostaty si¢ juz pod panowanie cesarzy niemiec-
kich -nie jest to jednak pomoc wielka. Najwigkszego
wsparcia udzielajg im Pomorzanie iLechici, awraz
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znimi takze i ksigzeta ruscy, naktaniani do tego glow-
nie przez kaplanow, ktérzy w ten sposob chronié¢ usitujg
Swiagtynie w Arkonie, ktéra nieopodal sie znajduje. Dla-
tego tez Wieleci, mimo ze Zyja w niespokojnym miejscu,
nadal trwaja na swoich wlosciach, aich mestwo nie zna
granic. Jednakze znacznie oslabiaja ich wewnetrzne
spory, ktore kiedyé doprowadzié¢ moga, jak mi sie wy-
daje, do porazki. Chodzi mianowicie o spor jaki miedzy
Redarami iCzrezpienianami, dwoma najwiekszymi
ich plemionami od lat juz si¢ toczy, albowiem kazde
z nich cheialoby przejaé catg wladze nad Wieletami (d zi$
wszelkie decyzje podejmuje si¢ na wiecu, gdzie kazde
plemie ma rowny glos). Nie mnie jednak sadzic te wa-
$nie, osadzi je historia.

XI. Miejsca.
Miejsca Swiete

Stowianie bogéw swoich czczg w swigtyniach, ktére
rozsiane sa po ich ziemiach. Wsie maja czesto wiasne
oltarze, na ktorych wiesniacy skladaja béstwom ofiary,
w grodach znajduja sie natomiast niewielkie Swiatynki,
gdzie kaplani zanosza modly do bogéw i w ich imieniu
udzielaja boskiej taski potrzebujacym. Nieopodal wigk-
szych grodéw znaleZ¢ mozna czesto duze Swiatynie,
dokad schadzaja sie pielgrzymi ze wszystkich stron
Swiata.

Oproécz opisanych juz przez mnie miejsc, Stowia-
nie za Swiete uznaja najstarsze drzewa w lasach, albo
te, w ktore uderzyt piorun, gdyz tam mieszka czastka
boga.

Arkona - naj$wigtszym z miejsc Swigtych jest Ar-
kona. Tam stoi bowiem Swiatynia wielka i wspaniala,
Perunowi (zwanemu tez Swietowidem) poswiecona, ale
modli¢ mozna sie tam do boga kazdego. Jest ta dwiaty-
nia zarazem symbolem jednosci Stowian w wierze, albo-
wiem jej historia stanowi pigkne Swiadectwo stowian-
skiej odwagi i nieugietodci. Swigtynie owa wzniesiono
bowiem w miejscu, gdzie polegt mezny Bogowit, jeden
znajwiekszych posréd slowiariskich heroséw, a moze
i najwigkszy. Tam to wlasnie stoczyl on swoja wielka
bitwe ze Zmijem, o czym napisze Czytelniku w innej
czesci ksiegi. Swigtynie wiec wybudowano wtym
miejscu, ktore byto swiadkiem czynow wielkich, ijuz
z dawien dawna ludzie pielgrzymowali tam, by zloZyc
hotd bohaterowi i poprosi¢ o wstawiennictwo u Peruna,
ktéry patronuje wojom. Przez setki lat stala tu pierwotna
§wiatynia, az wreszcie najechali ja Niemey, tupiac i row-
najac z ziemia, tak ze nie ostalo sie nic précz popiotéw.
Ale iz owych popioléw niby egipski feniks odrodzita
sie Arkona, a byla jeszcze wspanialsza, tak ze sam Perun
kontent zniej bardzo, obdarzyl budowniczych zdro-
wiem i dlugim zZywotem, Odbyl sie potem w swiatyni
wielki zjazd wolchwow (tak bowiem zwani s kapltani
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slowianscy) 1 wolchwyn, gdzie radzono przez wiele ty-
godni, jak panstwa slowianskie zjednoczyé i wzmocnic
w dawnych bogéow wiare. Kiedy obrady konca dobiegly,
jako wladce Arkony ustanowiono kaplana w szacie biate
niby énieg, biel bowiem jest kolorem boskim i powierzo-
no mu przewodnictwo nad radg pierwszych kaptanow
najwigkszych éwiatyn glownym bogom poéwieconych.
Tak oto w sklad owej rady, oprécz wolchwa perunowe-
go, wchodza takze kaplani Swaroga, Strzyboga, Welesa,
Chorsa, Marzanny i Mokoszy. Sama za$ rada zwolywa-
na jest, gdy zachodzi taka potrzeba. W ten oto sposéb
wiary stowianskiej silne stworzono ognisko, jednoczgc
to, co stowianskie przeciw temu, co chrzescijariskie.

Gardziec - miejsce to potozone jest na Rugii, a nieda-
leko do Arkony. W Gardzcu jako i w Arkonie stoi swig-
tynia podwiecona Perunowi, ktéra jednak wielkoscia
rownac z tamta sie nie moze.

Gtlomacz -jest Zrodio prastare, potozone jeno kilka
wiorst od rozlewisk rzeki Eaby, czyli juz na ziemiach
niemieckich (cho¢ byty one niegdy$ ziemig Stowian). Jak
powiadaja kaptani, by¢ moze, ze na skutek chrzescijan-
skich zakle¢ stracito ono juz swoje cudowne wlasnosgci,
ale nie sposéb mi byto tego sprawdzié. Wedle podan, kto
zanurzyl si¢ w wodach onego jeziora, zostawal uzdro-
wiony w cudowny sposob, same zas wody rozlewac
sie mialy 1 tworzyc wielkie w wode bogate pola, ktore
obdarzaja dobrych ludzi wspanialymi plonami. Gdy zas
wojenna zawierucha rozpeta sie miedzy ludzmi, wtedy
mokradla owe pokrywaja sie popiolem i krwia.

Wologoszcz - grod to potezny na Pomorzu Zachod-
nim nad rzeka Piana lezacy, gdzie stoi $wiatynia Peruna
- Swietowita ijego synéw: Jarowita i Rugiewita. Znana
jest ona wsrad wojow, ktorzy czesto skladajg tym trzem
bostwom - patronom wojny izwyciestwa - ofiary i mo-
dla sie do nich.

Niektore grody i osady

Gniezno -jest to starodawna stolica Lechitow
i glowna siedziba ksiecia, kiedy nie podrozuje po swych
whosciach, kontrolujac i baczac, by dziala sie sprawiedli-
wosé. Samo grodzisko potozone jest srod jezior rybnych,
otoczone lakami zielonymi i polami urodzanymi, a od
potnocy i zachodu takze lasami w zwierzyne bogatymi,
za§ wkolo niego znajduja sie pomniejsze wioski, w kto-
rych zamieszkuje lud prosty rolg sie parajacy, albowiem
rzemieslnicy zyja zazwyczaj w samym grodzie. Gréd po-
wstal, jak glosi legenda uprzednio przeze mnie spisana,
od gniazda dzielnej orlicy, ktora bronita pisklecia swego
tak, jak legendarny Lech pragnat broni¢ swojego ludu
przed wrogami. Gniezno jest wiec gniazdem, czyli do-
mem wszystkich Lechitow (a mieszka ichtam blisko dzie-
siec tysiecy!), miejscem gdzie Stowianie zawsze znajdg
opieke panujacego nad nimi niczym drogi ojciec, ksiecia,
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Krakéw -jest grodem warownym, alezy on na
ziemiach wiSlaniskich. Zostal wzniesiony przez wladce
panstwa Wislan, Kraka, po lacinie Grakchusem zwa-
nego. Krakéw zostal przemieniony w miasto przez
Czechow (a raczej napisa¢ winienem: Wielkomorawian),
ktoérzy panstwo Wislan podbili, a ktorzy budowali juz
na modte chrzescijariska. P6zniejjednak Wislanie ziemie
swe wraz z Krakowem z rgk czeskich odbili, $wiatynie
chrzescijaniskie zburzyli, ana ich miejscu postawili
chramy. Krakéw lezy na szlaku, ktérym kupcy wszelacy
podazaja z Kijowa na zachéd, do panstw chrze$cijari-
skich. W miescie siedziby swe maja urzednicy ksigzecy,
aigrododzierzca krakowski czesto mianem ksiecia jest
okreslany, cho¢ dziala iprzemawia w imieniu wiadcy
calego paristwa Lechitow.

Wroctaw - Stolica Slaska, dzielnicy zaleznej po-
litycznie od Wiladztwa Lechickiego. Lezy nad Odra.
Jeden z najstarszych grodéw stowianskich. Poczatkiem
Wraclawia byt warowny grod na jednej z wielu wysp na
rzece. Dzi§ znajduje si¢ tam siedziba ksiecia Slaskiego,
a same miasto, otoczone walami ziemnymi i fosa, rozwi-
ja sie na potudniowym brzegu Odry.

Wroclaw jest waznym osrodkiem handlu, miejscem,
gdzie spotykaja sie szlaki wiodgce z ziem Wiadztwa
Lechickiego, Rzeszy Niemieckiej i Krolestwa Czech. Na
targowiskach miasta mozna kupi¢ wiele rzeczy, niespo-
tykanych w innych okolicach.

Na potudnie od miasta, na trakcie wiodacym w stro-
ne Sabotki, matej wsi u stép Slezy, znajduje sie browar,
stynny z piwa o wspanialym smaku i koloru dojrzatego
zboza.

Gdansk - portowe miasto potozone nad Mottawa,
w poblizu ujscia Wisty do Baltyku. Poczatkowo byla to
zwykla osada rybacka irolnicza, ktéra bardzo szybko
rozwinela si¢ w grod a z czasem stalg sie siedzibg ksie-
cia pomorskiego, sprzymierzenca
Mieszka II.

W  Gdansku przetadowuje
sig towary splawiane Wislg na
statki, ptywajace nie tylko do innych
portow Dbaltyckich ale takze - =
zapuszuzaquych sie poza
clesniny duriskie. Stad
tez plywaja statki do nie-
dalekiego Truso, jednego
zwiekszych grodéw na
ziemiach Prusow.

Samo miasto, otoczone
watami ziemnymi, powoli
zaczyha przypomi-
na¢ miasta chrze-
scijan,  zwlaszcza
regularnoscia  ulic
iwygladem domoéw. Na

znajduje si¢ maty chram Strzyboga, ktéremu klaniajg
sie zalogi statkow przed wyplynieciem w rejs, proszac
o dobra pogode i pomysine wiatry.

Devin - ktérego nazwe tlumaczy sie jako ,grod
dziewic”, kiedys, jak ludzie gadaja, byl pono¢ grodem
wielkim iwspanialym, stolica panstwa Amazonek.
Wzniesiono go na ziemiach czeskich, bowiem w cza-
sach pradawnych kobiety cieszyly sie tam najwieksza
swobodg sposroéd wszystkich innych krajow. Jednak
kiedy umarla Lubosza, a do kraju czeskiego naptywac
jely obyczaje chrzescijaniskie ikobiety traci¢ poczely
wolnos¢, ksiaze czeski Przemyslt nakazal, by sposrod
mezczyzn tam mieszkajacych wybrad jednego, ktéry od-
tad rzadzi¢ mial grodem i pobliskimi wiosciami. Wtedy
rzadzaca tam niewiasta, ktéra na imie miala Volodka,
sprzeciwila sie temu. Ksigze wzigl wiec grod przemo-
ca, wygnal niepostuszne niewiasty i ustanowit meskie
rzady. Zas amazonki poszty za swoja krélowa i osiedlity
sie na ziemiach, ktére dzis naleza do Lechitéw. Stad tez
zapewne wziela sie wrogosé, jaka Amazonki darza Cze-
chéw, a Czesi Amazonki.

Wyszehrad -grod ten przez miodych mezczyzn
zalozony zostal, ato jako odpowiedZ na zbudowanie
przez kobiety grodu Devin. Dzis nikt kromie Amazonek
historii owej nie pamieta.

Radogoszcz - w grodzie tym niezbyt wielkim, po-
lozonym niedaleko Arkony, a dla Stowian warto$é swa
majgcym znajduje sie sanktuarium Swarozyca iojca
jego, Swaroga.

Poznan - jest Ci to jeden z wiekszych groddw lechic-
kich, zatozony przez ksigcia Péinym zwanego. Czesto
nekany jest niemieckimi atakami, przeto silnie uforty-
fikowany zostal iznacznym wojskiem obsadzony. Jak

mawiajg ludzie, mieszka tam pono ludu z pigc tysigcy.

wzglrzu, opodal grodu
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Wolin - jest to wyspa na wodach Mare Balticum poto-
zona, od ladu jeno kilka stani oddalona, lecz niezwykla.
Otéz od czasow najdawniejszych zamieszkiwali tam
Stowianie, a wyspa stanowita dom dla wielu nacji, to
jest Wikingow, Germanéw, barbarzyncow wszelakiej
masci, a méwi sie ze nawet zeglarze z odleglej Gregji
tam docierali. Kazdy, kto na wyspie przebywa, ma row-
ne prawa, niezaleznie od wyznawanej wiary czy nacji.
Wszyscy mogg tam przyby¢ iosiedlic sig, a powitani
zostana goscinnie iz radoscia. Zabronione jest jedynie
publiczne wiary chrzeécijanskiej wyznawanie, ale
w zaciszu wlasnych domostw kazdy moze modli¢ sie do
swego bostwa i w dowolny sposéb to czynid. Jezeli zas
idzie o handel, to Wolin jest najbogatsza wyspa calego
§wiata slowianskiego, nic przeto dziwnego, ze rozmaici
wladey prébuja wlaczyé ja pod swoje wiadanie. Docie-
raja tam kupcy znajodleglejszych nawet krain, zwo-
7ac dobra wszelakie. Potezna twierdza chroni wyspe
przed napascig z morza, ana szczycie wysokiej wiezy
z kamienia, plonie nocg ogien, by wskazywac statkom
droge do portu. Z owym miejscem zwigzana jest jeszcze
pewna legenda, ktérg mi stary lirnik opowiadal. Otoz
niektérzy mawiaja, ze w dawnych czasach Wolin byt
jedna z dwu wysp, owiele mniejsza od sasiadujacej,
gdzie znajdowalo sip pono¢ miasto zamieszkane przez
tysigce itysigce ludzi, oplywajace w bogactwa tak
wielkie, ze wzbudzaly zazdros¢ wszystkich wiadcow.
Nie mogac ich zdoby¢, zniszczyli oni wyspe zatapiajac
mieszkaricow iich skarby w zimnych otchtaniach Bal-
tyku, gdzie po dzis dzien ustyszed pono mozna czasem
bicie prastarych dzwonéw ai poplatania zmysiéw do-
znac, czemu pewnie wielu zeglarzy ktorzy wyruszali
pewnego dnia w morze, uleglo, przez co nigdy zen
nie powrécili.

Kijow - grod kijowski zaloZony zostal przez trzech
braci: Szczeka, Chorywa inajstarszego - Kija, od ktore-
go imienia wzial nazwe. To duze miasto na Rusi lezqce
ktore paristwa Rusinow jest stolica i ksiazal ruskich sie-
dzibg. Handel tam kwitnie i bogactwo, ktore zZrodto swe
ma w Bizancjum, ktére Rusini czesto z powodzeniem
najezdzaja. A kiedy to czynia, narzucaja bizantyjezykom
bardzo korzystne warunki handlu. Méwia, Ze jedno to
z wigkszych miast Swiata wspolczesnego, jako ze miesz-
ka tam blisko dwanascie tysiecy ludu.

Nowogrod - jest to dawna siedziba wiadcow ruskich,
skad Ruryk swe rzady sprawowal. Grod na poinocy po-
tozony, handlem zludami skandynawskimi zastynal,
ajego duzy port jest pierwszym zwazniejszych przy-
stankéw handlarzy, ktérzy z polnocy idac szlak, ktéry
wiedzie od Skandynawii dalej poprzez Smolensk, Kijow,
Dnieprem przez ziemie wolnych plemion iplemion
tureckich (przede wszystkim Pieczyngéw) do Morza
Czarnegn i w koricu do Konstantynopola, Carogrodem
tez zwanego przemierzajg.

Miejsca legendarne

Lysiec -niekiedy takze fysiencem lub Lysa Gorg
zwany, jest miejscem, gdzie wedle podan Olbrzymi
swoje starozyme budowle z wielkich glazow, jakich za-
den zwykly czlek nie zdotatby ruszyc, wzniesli, a jakie
ich przeznaczeniu tego nawet najmadrzejsi kaplani nie
wiedza, Owe glazy ulozyli Olbrzymi z taka fatwoscig,
jakby czlek cegly kiadt jedna na drugg. Dzis budowle te
w ruiny sie obréeily, chlostane przez zimny wicher, co
na tyécu zawsze wieje, a pomiedzy starodawnymi mu-
rami jeczy i zawodzi, tak iz kedy tam czleku zawedru-
jesz groza ogarniac cie musi, gdzie mato kto przeto wazy
sie w te slrony po nocy zapuszczaé. Doszly mnie jednak
stuchy, bardzo niechetnie icicho powtarzane przez
mieszkancow wiosek pobliskich, ze ruiny Lyscowe sg
miejscem, w ktorym zbieraja si¢ czciciele Czarnoboga
(tacy te7 bowiem wsrad Slowian istnieja, podobnie jak
sg u chrzescijan wyznawey Szatana), by oddawac czesc
swojemu béstwu, odprawiajac ponure ceremonie, zano-
si¢ dont modty, sktadac ofiary a nawet ozywia¢ zmartych.
Niczego ani o tych czarnych praktykach, ani tez olu-
dziach im sie oddajacych nie udato mi sie dowiedziec,
sa wiec oni bardzo dobrze ukryci, czemu pomaga tez
wydatnie ludzki lek przed nimi. Mozliwe tez, ze takowi
po prostu nie istniejq - zadnej z tych rzeczy przesadzac
nie moge.

Sleza - w dawnych czasach na owej gorze oraz dwu
pobliskich: Radunia i Wiezyca zwanych, staly swiatynie
zapomnianego juz Bialoboga, ojca wszystkich bogow
Wzniesli je ponoc¢ pierwsi Slowianie, ktorzy na Slaskie
ziemie przybyli. Dzi$ jednak sa to ino ruiny, podobne
tym na Lyscu, tyle ze reka ludzka wybudowane iku
wiadomemu przeznaczeniu stuzace. Kiedy tam wej-
dziesz, mniemasz, ze niewiele tam do ogladania, krgzq
jednak wérod ludu legendy, ze we wnetrzu ktdrejs z gér
ukryte sg skarby rozmaite, o ktorych nikt nie wie, i ze
wrét do nich strzega rézne stwory imoce, ale jak dotad
nikomu nie udalo si¢ odnalezé choéby Sladu wejscia do
srodka gory.

Swiety Bor -duzy igesty las na zachodzie ziem
Lechitéw, niedaleko od ziem niemieckich do ktorego
ludzie z rzadka si¢ nie zapuszczaja, a chodza ino na jego
obrzeza, by skladac tam ofiary i odprawia¢ modly. Mowi
sie, ze jest tam ojczyzna dziwozon i ich najwigksza ich
masa tam zyje. Ale i one ponoc unikaja zapuszczania si¢
w najglebsze obszary Boru. Poniewaz za$ las ten znajdu-
je sie nieopodal granicy niemieckiej, przeto tamtejsze

rycerstwo nie raz juz prébowalo droge na ziemie sto- |

wianskie sobie skroci¢ i przez 6w las sie przebid, jednak
nigdy im sie to nie udafo. Bywatlo, ze nie wracal nikt lub
nieliczni jeno, niczym obtgkancy opowiadajac niestwo-
rzone historie, a bywalo tez i tak, Ze powracali wszyscy
dziwnie odmienieni, jakby kto usunal dusze zich ciatl.
Przyznam sie niechetnie, Ze sam tez mialem zamiag
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udac sie w ten las i sprawdzié na wlasne oczy, czy w tym
co powiadaja tkwi jakies ziarno prawdy, jednak dzigki
usilnym namowom moich przyjaciét zaniechalem tego.

XII. Grody i osady.

Pisalem wczeéniej, ze Slowianie mieszkajg w gro-
dach, ktore s niczym urbes zachodnie czyli miasta, choc
budowa swa i warownoscig dosy¢ sig od nich réznia,
oraz we wsiach iosadach. Nie napisalem Ci jednak
drogi maj Czytelniku jak owe castella i rura, to jest grody
i wsie wygladaja. A jako mniemam, moze to kogo§ za-
cickawié, boé to w koricu nie kazdy ma okazje obaczyd,
gdzie ludziom wroéznych krajach przychodzi wiesé
swoj Zywot.

Zaczne pierwej od opisania grodu. W zachodnich
krajach slowiariskich w grodach zamieszkuje trzecia
czesé wszystkich zyjacych tam ludzi, podczas gdy na
wschodzie stowianszczyzny sg one domem dla nawet
potowy mieszkancow - ato glownie dlatego, ze tamte
ziemie sa mniej zaludnione, a bardziej dzikie
i czesto dla czlowieka nieprzyjazne. A nie od
dzi§ wiadomo, ze razniej przeciwnosciom
stawiaé czola wesp6l, nizli samotnie.

Grady buduje sie¢ teraz réznie
w réznych krainach. U Lechitéw dia
przyktadu czesto spotka¢ mozna bu-
dowle z kamienia (gléwnie spichrze,
straznice czy siedziby grododzierz-
cow, a bywa, ze i Swigtynie) i desek,
kryte sg za$ nieraz gontem. Rusini
natomiast wierni pozostajg tradycji,
wedle ktorej praktycznie wszelkie
domy wznosi si¢ zbali drewnia-
nych i desek, a kryje sig je strzecha.
Niemniej itu, itam prosci ludzie
mieszkaja zazwyczaj w drewnia-
nych chatach, niezbyt obszer-
nych iczgsto jednoizbowych,
ale schludnych iprzytulnych
(bowiem Stowianie wcale nie sa
niedbali o czystosd, jak to glosza
uczone ksiegi przez Niemcow
pisane). Centralng czedcig
domostwa  jest  palenisko,
chociaz widuje sie coraz czeSciej
domy z paleniskiem kamiennym
umieszczanym pod jedna ze
écian, na styl zachodni. Chaty
te stawiano za dawnych czaséw
wrownych szeregach, przeto
grod widziany z gory przypomi-
na¢ musial musztre wojskowa,
gdzie zolnierze staja wréwnych
liniach. Kiedys kazda chata do
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drugiej byta nad wyraz podobna, co bylo widomym
ibardzo dobitnym dowodem panujacej podéwcezas
rownosci. Grody otaczano ziemnym walem, nabijanym
palisada, czgsto tez fosa, a prowadzil do nich jeden tyl-
ko diugi i waski most, na ktérym tatwo bylo odeprzec
nieprzyjaciela. Teraz grody réznia sie od dawniejszych
gtownie tym, ze w obrebie palisady wznosi sie domy
rézne, tak rozmiarami, jak ibudulcem czy ksztattem
(aibogactwem, choé by bogactwem po oczach sgsiadom
Swiecid, tego przesadnie sig u Slowian nie widuje), a cze-
sto tez, gtownie w grodach wigkszych iwazniejszych,
buduje sie druga palisade, gdzie nastepnie wznoszona
jest siedziba grododzierzcy, Swiatynia iinne wazne
grodowe instytucyje. Bywa, ze pierwej usypuje sig¢ tam
wzgorze.

Naokelo grodéw rozsiane sg uprawne pola, czgsto
tez rzeki, jeziora i lasy, bliskos¢ ktorych zapewnia czysta
wodg, ryby oraz towng zwierzyne, leSne owoce i drew-
no. Najczesciej wszyscy rzemieSlnicy, rolnicy, mysliwi
iludzie opodobnych zawodach mieszkaja wewnatrz
grodu, do pracy udajac sie poza palisade, gdzie pobu-
dowane sa ich warsztaty, budynki,
gdzie trzymajg narzedzia, obory

et caetera. Niekiedy jednak itak

sie zdarza, ze ludzie Ci, szcze-
gblnie w grodach lezacych
na ruchliwych szlakach
handlowych, na stale na-
okolo grodow mieszkajg,
poniewaz miejsce w ich
wnetrzu przeznaczo-
ne jest dla podréznych
zatrzymujacych sie dla
odpoczynku czy dla han-
dlu (jarmarki urzadzane
sa poza grodem, na
pobliskich polanach czy
fakach).

W  duzych krajach
stowianskich jako to na
Rusi czy we wladztwie le-

chickie, sie¢ grodow wielce
do zarzadzania panstwem
zdatng sie okazuje. Ziemie
danego panstwa (choé
nie w calodci, tylko tam,
gdzie zamieszkujg ludz-
kie skupiska) podzielone

sa miedzy poszczegdlne
grody, ktore pod swoim
niejako zwierzchnictwem
maja owe ziemie ze wsiami
iosadami, z ktérych gro-
dodzierzcy iich wurzed-
nicy zbierajg  daniny.
Okregi owe nazywa sie
grodztwami. Nierzadko
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grodztwo takie obejmowaé moze wielkie tereny, ktérych
konno i w tydzien nie objedziesz.

Dla dokladnosci i skrupulatnoscei opisu, odnotowac
sie godzi, Ze istniejg niejako dwa rodzaje grodéw - jedne
zwyczajne, w ktorych mieszkaja ludzie wytwarzajacy
rézne dobra i handlujacy nimi, zaé grody owe stanowia
osrodki grodztw, ale sg oprocz nich takze grody warow-
ne, gdzie zamieszkuja przede wszystkim wojacy strze-
gacy réznych micjsc dla bezpieczenstwa kraju istotnych.
Budowane sa one nieco inaczej. Przede wszystkim mniej-
sze sa i mocniej ufortyfikowane. Liczne sa w palisadzie
wiezyczki, gdzie zaloga grodu wypatruje wrogéw i skad
prowadzi¢ moze ostrzal ziukow (gdy w zwyczajnym
grodzie wieze s3 jeno przy bramie, a poza tym zolnie-
rze po palisadzie poruszaja si¢ specjalnymi kladkami).
Wewnatrz palisady znajdziesz Czytelniku zabudowa-
nia wojskowe, koszary, dom wodzow, stajnie, obory jako
i spichlerze i magazyny.Poza zoknierzami mieszkajg tam
rzemie$lnicy brori i rozne sprzety dla wojow wytwarza-
jacy. Zywnosé dostarczana jest przez mieszkancow oko-
licznych wsi (ktorzy jako ze Zoinierzy w Zywnosé i na-
pitki ekwipujg, nie musza ptaci¢ daniny), ale bywa tez
tak, ze, gdy w okolicy nie ma wsi mogacych dostarczy¢
jadta, na rozkaz ksiecia Sciggani sg tam rolnicy i hodow-
cy, ktérzy naokolo grodu zakiadaja niewielkie osady.

Tak to ma sie sprawa z grodami. Teraz pora, bym
rzekt stow pare o wsiachi osadach. Te sa bardzo podobne
do owych, jakie spotka¢ mozna na ziemiach niemieckich
czy francuskich. Mamy wiec tu chaty proste, drewniane,
strzecha kryte, obok nich obory, chlewy iinne budynki,
gdzie trzyma sig zwierzeta, Chaty ustawiane sq blisko
siebie, najezesciej z powodu bliskosci wody (rzeki, jezior-
ka czy studni). Kiedy zas w catej okolicy wody jest pod
dostatkiem, a kraina wokot wsi czy osady jest w miarg
bezpieczna, chaty buduje sie luzno, jak i gdzie komu wy-
godniej. Czasami wieksze wsie, budowane scisle, wzno-
sza palisady dla ochrony przed rabusiami albo dzika
zwierzyng, ktora wpadlszy do obory, niezle z bydlatek
potrafi ja ogolocic,

Wspomniatem tez oosadach. Od wsi réznia sie
tylko ta rzecza, ze oile we wsiach ludzie zajmujg si¢
gléwnie uprawa roli i hodowla bydia, o tyle w osadach
mieszkaricy wielu innych prac sie imaja. Dla przykiadu
pracuja w zupach, kopalniach wegla czy zelaza, oddaja
sie fowieniu ryb, polowaniu, zajmujg wylawianiem zlo-
ta, bursztvnu. Tstnieja nawet wedrowne osady, ktérych
mieszkancy budujg drogi (tym samym ulatwiajac kup-
com podrozowanie w gigb stowianskich terytoriow).

Jednak opisany przeze mnie podzial na grody
i osady nie obowigzuje wszedzie uSlowian. Tak zorga-
nizowane sa w zasadzie tylko wigksze iprzedniejsze
paristwa. Wolne plemiona czy panstewka plemienne
najezescie] jedynie ze wsi rozrzuconych sie skladaja,
a grody jeno jako siedziba wodza sg wznoszone. Tak oto
pokrotee wyglada swiat Stowian.

XIII. Bohaterowie.

W pamieci i éwiadomosci kazdego ludu trwaja osoby
niezwykle, czasem wielka silg, czasem wielkim umy-
stem alibo odwaga obdarzone, mezowie lubo niewiasty,
ktére w takowy czyli tez inny sposéb na losy swojego
ludu wptynety. Ich imiona rozstawiane sa przez ludzi
petnych podziwu lub wdziecznosci i czestokroé wykra-
czaja slawa i powazaniem poza granice kraju. Ich pa-
miec trwa przez wieki, tak aby przyszie pokolenia mo-
gty wystuchiwaé opowiesei o dawnych herosach, ktorzy
dzielnie stawali w obronie ojczyzny, czy tez poswiecali
swoje zycie pomocy potrzebujacym. Bogowie udzielaja
takowym bohaterom szczegolnej taski, napelniajac ich
ciata i dusze boska moca, azeby lepiej mogli oni stuzy¢
innym i stawié tym samym owe bostwa posrod prostego
ludu, jako prawdziwi promotores fidei, czyli tez obroticy
wiary. Postanowilem przeto zebra¢ w tym oto miejscu
imiona tych, ktorzy najbardziej sa powazani posrod
Slowian czeskich, lechickich iruskich. Wiem ja o tym,
ze jeszcze ich wielu w dziejach bylo takich Slowian,
ktérzy godni sa pamieci po wsze czasy, jednakze nie
dla czyjej chwaly zamierzam slowa te zapisa¢ jeno dla
przyktadu. Chee tu Czytelniku przed oczyma twymi
postawic wzar, cel, ku ktéremu dazy¢ winni ludzie, aby
ich spolecznosci rosty w sile - site dobroci i milosierdzia
nusericordig przez chrzescijan zwanego, a takze mestwa
i podwiecenia, gdyz sita ze zlego serca plynaca i przez
catabolicus spiritus to jest zle duchy wywolana zawsze
przeciwko sobie sie obroci, karzac tych, ktorzy jej dla
niegodziwych uczynkéw uzyli i z niej korzystaja.

SZARKA - Szarka rod swoéj wywodzita z plemienia
Amazonek, kobiet - wojowniczek. Byta ona najblizsza
i najbardziej zaufang podwiadng kralowej Wlasty, piek-
ng i przebiegta, a przy tym mieczem jak mato kto wtada-
la. By ukazac jej zastugi dla pobratymeéw, przytocze ino
pewng opowies¢. Otoz zyt niegdys na ziemiach ruskich
guslarz, ktéremu zamarzylo si¢ zdobycie wladzy nad
calg Rusig, a péZnicj i Stowianszezyzna. A gdy osiagnal
juz ten cel, podbic¢ zamierzal caty swiat chrzescijariski.
[ aby to uczynié, przywolywac jal demony straszliwe
z najposepniejszych czesei Niwii i Otchlani. A ze zapa-
nowac nad nimi nie mogl, rozpanoszyty si¢ przeto po
ziemiach okolicznych, siejac zniszezenie. I nikt z plebsu
nie wiedzial, co sie dzialo - skad nagle tyle demonéw
straszliwych nawiedzilo lud nieszczesny. Powiadano
o koricu $wiata albo o gniewie bogéw. Kiedy strach
i groza dosiegty i plemienia Amazonek, Szarka wyru-
szyta w §wiat, Zeby uratowac swoje siostry. I wedrowata
po ziemiach na wschodzie, zapuszczajac sie w ostepy
mrocznych lasow i zdradliwych bezdrozy Uralu, gdzie
7yja plemiona dzikie i rozmaite stworzenia straszliwe.
Tam tez, w jednej zjaskin, skryl sie 6w guglarz, ktéry
zwat sie Smuzec. I rozprawila si¢ Szarka z niegodziw-
cem, ktory tyle nieszczes¢ na swiat sprowadzit, i uwol-
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nita demony, ktore na ziemi wigzila jego wola. Wtedy
demony powrocity do miejsca, skad przybyly, a dzielna
niewiasta zyskala wdzigcznos¢ mieszkaricow ipamiec
wieczng w opowiesciach ipieéniach, ktére lirnicy po
karczmach épiewaja, a wedle ktérych ija te stowa na-
pisatem.

BOGOWIT - By¢ to moze, ze sposrod stowianskich
bohaterow najwiekszy to, 6w stynny wojownik, ktory
cieszyl si¢ taska Peruna, walczyl ze Zmijem i zwyciezyt
g0, chod cene najwyzsza zaplacié mu przyszlo, jako ze
wkrotce na tym samym polu z powodu ran, jakie otrzy-
mal w boju oddat byt ducha. Tam za$, gdzie toczyt swoja
bitwe, lad zostat wypalony 1 rozszczepiony, a czes¢ jego
sie zapadla, tak ze wody morskie wezbrane wla¢ sie
tam mogly, tworzac polwysep. Ana tym polwyspie,
w miejscu gdzie polegt Bogowit, wybudowano swia-
tynie nazwana Arkona, poSwigcona Swietowitowi, zas
sam oltarz ustawiono w miejscu, gdzie koéci bohatera
ijego orez spoczely, a w ktérym zakleta byla boska moc.
Bogowit byt to maz dumny i dostojny, honorowi stuzacy
i przedktadajacy innych ponad siebie, Slawe i szacunek
zdobyt jeszeze za zycia, kiedy dowodzit wojskami Pru-
sow i Ranéw , w czasie potyczek z Germanami. A gdy
umarl, imie jego zostalo umieszczone ustép posagu
Swi@towita, co jest dowodem i znakiem widomym wiel-
kiej czci, jaka go otaczano. Kiedy zag Arkone zniszczyli
rycerze niemieccy, spod popioléw wygrzebano nie-
tkniete kosci i orez Bogowita, ktére nastepnie starannie
iz ogromnym szacunkiem przeniesiono w miejsce,
gdzie stanela nowa, wigksza iwspanialsza éwiatynia
Stata sie ona wkrétce znakiem widomym jednosci
wszystkich Stowian w wicrze. Zas kazda straz swiatyn-
na, niezaleznie z jakiego chramu pochodzi, za swojego
patrona wilasnie Bogowita uznaje i wzywa jego imie, gdy
rusza w béj.

Wokot Bogowita spor sie pewien toczy, od dawien
dawna juz zreszty, a ktory tyczy sig jego pochodzenia.
Rusini bowiem twierdzg, ze wywodzi si¢ on z ich krwi,
natomiast Lechici uwazaja, ze byl on ich rodakiem. A ze
kazdy chcialby aby z jego krwi réd swoj Bogowit wywo-
dzit, przeto czesto wybuchaja z tego kl6tnie, a nierzadko
i bojki.

BOJAN - Przyznam si¢ nieskromnie, ze dane mi bylo
osobiscie poznac tego czleka wielkiego, o ktorego czy-
nach powiadajg wedrowni dziadowie, co to po ziemiach
stowianskich wedrujg, na zycie zarabiajgc gawedami
i opowiesciami o tym, co si¢ w $wiecie dzieje. A jest Bo-
jan zaiste czlowiekiem talentami przez bogéw obdarzon,
jako Ze i poeta on jest i grajkiem, ktory tak piekne piesni
uklada¢ potrafi, ze styszac je duch sip w czteku raduje.
A nadto, mimo ze niemlody juz przecie ilata swe na
karku nosi, to do wojaczki chetny i bi¢ sie potrafiacy jak
malo kto, co przysporzylo mu wiele stawy, ale i wrogow
wielu. Jakoby tego malo bylo, cieszy sie on takze wzgle-
dami Welesa (zwie si¢ go czesto wnukiem Welesowym)
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i ponoc, jak gadajg ludziska, magie czyni¢ potrafi, choc
on sam, zapytany, nie chciat tego potwierdzic (ale zwaz
Czytelniku ze i nie zaprzeczyl!).

DEOMBRUS - Powiadajg, ze czlowiek ten z wyso-
kiego, krolewskiego rodu dalekich Scytow pochodzi,
a do Stowian przybyt u zarania ich dziejéw, aby nauczac
praw ustanowionych przez bogéw i pokazat im rzeczy,
ktore dzis Stowianie uwazaja za wlasne wynalazki (cho-
ciaz nigdzie nie udalo mi si¢ dowiedzie¢, jakie rzeczy
mialy by to byc). Postac jest to wielce tajemnicza i dzis
niewiele o niej wiadomo. Trudno tez dociec, jakich
sposréd boskich praw nauczat, bowiem nie dam wiary
temu, kto rzecze, iz Slowianie w dawnych czasach nie
znali swoich bogow chocby w takim stopniu, jak i reszta
ludéw w Europie. Bardziej prawdopodobnym zdaje mi
sie, ze Deombrus (ktorego wedle podan Lechici cheieli
na czele ich paristwa postawié, czemu jako czlowiek
wolnosé ceniacy odmowil) uczyl nie tyle praw boskich,
co raczej z wlasnej jego wlasnej scytyjskiej kultury ply-
nacych, ktéra w rzeczy samej byla niegdys blizsza cywi-
lizowanemu swiatu od stowianskiej. Bardzo mozliwe, ze
to dzieki niemu wiasnie zaczeto u Stowian ustanawiac
prawa, anastepnie nawet zapisywaé je glagolica na
Swigtynnych oftarzach, by powierzyc je opiece boskiej.
Posérod bostw owych pomniejsze, ale wagi swej nie
pozbawione stoi bog Prowe, ktory nad prawami przez
bogéw ustanawianymi piecze sprawuje i przekazuje je
wolchwom we $nie, stad tez obrany zostal powiernikiem
ludzkich praw.

TRZY SIOSTRY - Legendarny krél morawski Krok
mial trzy cérki, o ktérych rychlo ustyszal caly zgota
$wiat, bowiem byly to istotnie niewiasty niezwykle
igodne stawy, jaka si¢ okryly. Ich imiona to Kazi,
Lubosza iTetka. Kazi, najmlodsza z owych niewiast,
znana byla ze swojej umiejetnosci leczenia i nikomu nie
odmawiala pomocy, przeto lud ja kochal i w podziece
dary liczne dla wygodnosci Zzywota znosil, bowiem ona
sama rzadko za swoje ustugi chciata zaptaty. Czesto tez
podrozowala, niosge pomoc potrzebujacym, zbierajgc
ziota, z ktérych sporzadzala rézne wywary (w tym
i takie, ktore mogly czleka zabic szybciej niZli jad zmi-
ji). Pomagata takze, kiedy plony nie wzeszly albo kiedy
bydlatka w zagrodzie wyzdychaly, bowiem na rzeczach
takowych rowniez sie znala i potrafila im zaradzic. Nic
przeto dziwnego, ze tak wielka posrod Slowian darzona
byta mitoscig (a nawet i u wielu ludzi na ziemiach ger-
manskich), zas gdy umarta, zatowali jej wszyscy iusy-
pali jej grob krélowej godny, ktéry do dzis stoi i mozna
go zobaczyd nad rzekg Beorunka, zwanag tez MZa.

Sredniej z siostr na imie bylo Tetka, a nie jest ona tak
moze znana jako siostry pozostale, bowiem posiadata
moc czynienia magii wszelakiej, a mawialo sie (i do dzis
mawia), ze swoimi czarami potrafita ludzi mamic i zmu-
szac do spelniania wlasnej woli. Jako piszg pewne zrodla
rzecz ta faktem jest niezbitym iniepodwazalnym, lecz
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whbrew powszechnemu mniemaniu Tetka rzadko ze
swej umiejetnodci korzystata, a jesli juz, to mamila
ludzi niecnych i wystepnych, tak by uwolni¢ od nich
lud poczciwy, a ztych doprowadzi¢ przed sad Luboszy
- najstarszej z si6str,. Czesto tez nauczata ludzi prostych
o bozych rzeczach i glosita ich chwate, dzigkujac im za
taske, jakiej jej udzielali.

Najstarsza z siostr Lubosza, biegla byla w przepo-
wiadaniu przyszlosci, a do tego szczycita sie wiellka ma-
droscig i rozsadkiem, dzigki czemu czgsto przychodzilo
jej rozsadzac spory, a wyroki jej zawsze wérod gawiedzi
byly powazane i cenione. Luhosza byta takoz whadczy-
nia swojego ludu, o czym teraz z mej opowicsci posty-
szycie. Ot6z dnia pewnego lud przestal by¢ jej postusz-
ny i domagac sie poczal meskiego wiadcy. Mimo présb
i przemow, ktore Lubosza dla zjednania sobie gawiedzi
wyglaszala, lud coraz glosniej meza na ksiagzecym tronie
sic domagal. Czara goryczy przepetnila sie, gdy dnia
pewnego Lubosza sady ksiazece czynita, i wyrok w spo-
rze pomiedzy dwoma mezami szlachetnego rodu roz-
strzygnaé miata. Wtenczas maz, ktory ow spor ze swoim
sasiadem o granice posiadtosci przegral, wybuchnat
gniewem ponad miare i zarzucit wladezyni, w slowach
nieprzystojnych, ze kobieta niegodna jest, aby czynic
sady irzady, ktére w Swiecie zachodnim przynalezne sg
mezczyznom. Wtedy to urazona Lubosza postanowila
znalez¢ sobie meza. Wyszta do ludu i oglosila mu swoje
zamiary, a na okrzyk radoéci, jaki wydobyt sie z gardet
zgromadzonego thumnie pospolstwa, odparta, iz stanie
sie wedle ich woli. Musza jednak wiedzieé, ze kosztowac
ich to bedzie wolnos¢, bowiem przyszty ksigze wezmie
w swoje wladanie caly lud icaty kraj irzadzi¢ bedzie
tak, jakby byla to jego wilasnosé. Potem wskazala na
ugdr szeroki na dwanascie krokow itak samo diugi,
ktéry za gorami lezat, we wsi Stadice, nad rzeka Byling.
Tam pole to orat wtaénie dwoma wolami chlop, a imig
mu bylo Przemyst. I polecita postom, by zabrali szaty
godne ksiecia iudali sie do Przemysta, a ubrawszy go
w nie i sprowadzili go do jego nowego domu. Tak tez
uczynili. Przemyst przybyt wiec do Luboszy i pojat ja za
zone, a potem wraz z nig wszelkie prawa uczynil, jakie
do dzi$ na tamtych ziemiach obowiazuja.

SKUBA - Byt to czlek prosty iskromny, acz bystry
izmy$lny nad wyraz, a zzawodu byl szewcem. Stynat
7z mestwa igotowosci do pomocy. Kiedy przeto Krak
- wladca Wislan podjal sie proby zabicia smoka, czyli
stwora blisko ze zmijami spokrewnionego, ktory zyt
w grocie nieopodal krdlewskiej siedziby i zagrazal lu-
dziom, Skuba pospieszyt krélowi z pomoca, checac tez
przyczynic sie do pokonania bestii. Gdy jednak zbrojne
ataki na nic sie zdaty, poradzit Krakowi, by uzy¢ pod-
stepu. Wymyslit wiec sposéb na otrucie smoka, zaszyl
w owcy (bowiem owce smok lubil najbardziej i czesto
porywal je okolicznym pasterzom) wszelakie rzeczy tru-
jace, jako to siarka czy ziola rozmaite, a potem owce owa
zostawil niedaleko smoczej groty. Kiedy zas smok owce
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ong z ukontentowaniem zjadt, nastgpnego ranka juz nie
zyw lezal. Krak w podziece nadal Skubie rodowy znak
w postaci litery W, co oznaczalo jego triumf nad wezem-
smokiem. W ten oto sposob zalozony zostal rod Awdari-
c6w, ktory i dzis jest ceniony, gléwnie u Lechitow.

WANDA - Wanda byta ksiezna na tronie Krakow-
skim =zasiadajaca, ostatnia zrodu Kraka. Legendy
moéwia o niej jako o niewiescie obdarzonej niebiariska
uroda ipowabem, wielka madroécig itakaz odwags,
dzieki czemu kochana byta przez swoj lud, a takze przez
bogow, ktorzy tak hojnie obdarzyli ja swoimi faskami.
12yl wonych czasach takze pewien miody ksiaze,
ktory zniemieckich krajow do Krakowa przybyt, by
glosi¢ Stowo Boze inakloni¢ ksiezna, o ktorej styszato
sip réwniez na tamtych ziemiach, do ozenku ichrztu
w wierze chrzescijaniskiej przyjecia. Aby zas swoja
oferte mocniejsza uczynic, przywiod! byt ze soba psu-
brat rycerstwa i mezow zbrojnych wiele. Jednak na nic
mu sie oni zdali, skoro bowiem tylko ujrzat on Wandg,
odstapil od wrogich uczuc, podobnie jako i jego rycerze,
i zaniechat wszelkiej walki. Ksiaze zapatat do wladczyni
krakowskiej miloécig tak wielka, ze az strach. Dreczyt
sie srodze, bo wiadomym byto, ze na tym swiecie czlek
wierzacy w Chrystusa posiasc ksieznej stowianskiej nie
zdota. Nie cheac za$ zdradzi¢ Boga swojego dla niewia-
sty, $miertelnej przecie, dobyt ksigZe¢ miecza i wrazil go
we wiasna piers, przebijajac serce, ktore do samego kori-
ca tetnilo mitoscia.

Kiedy zaé rycerze, ktérzy byli tam wtedy z ksieciem,
do domow swoich powrocili, dowiedzial si¢ ojciec
miodzierica o tym, co jego potomka spotkato izapatat
gniewem. Rycerzy, co syna przed zgubnym afektem
uchroni¢ nie zdolali, kazal rozpedzi¢ na cztery wiatry,
sam za$ zebral zbrojnych iTuszyl na panstwo krakow-
skie, gdzie palit wsie i tupit dobra, chcac zemscic sie na
owej niewieécie poganskiej, co czartowskimi mocami
omotala i do $mierci przywiodta jego syna. Jakiez bylo
jego zdziwienie, kiedy ujrzal wroga armig, na czele kto-
rej nieustraszenie jechata kobieta, by stawi¢ mu czofa
i przepedzi¢ go ze swych ziem. Kiedy dowiedziat sig,
7e byta to Wanda, tym bardziej wsciektos¢é w nim za-
wrzala. Rzucit swoich rycerzy w boj, samemu szarzujac
na przedzie, az bitwa rozpetala sig okrutna. Kiedy zas
korica dobiegta, nieliczni rycerze niemieccy pierzchli
byle dalej od zwyciezcow, pozostawiajac na placu boju
ksigcia starego, ledwie zywego od ran w boju zadanych,
lecz wciaz jeszcze siedzacego na wierzchoweu, ktory,
niedawno biaty niczym Snieg, teraz caly czerwony byt
od krwi jezdzca. | znalezli go tak wojowie Wandy, i za-
wolali ksigzna, ta za$ szybko przybyla i uleczyta wroga,
przebaczajac mu tym samym gniew i gwalty uczynione,
rozumiata bowiem smutek ojca, ktéry syna ukochane-
go utracil. Mowi sie, ze stary ksigze réwniez Wandzie
wybaczyl, bo Kiedy ujrzat owo pigkno i dobrog, jakiemu
syn ulegh, uznat, ze $mieré syna, nie przez czary jakowes
byla wywolana, jeno przez zagubionego serca podszep;
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tem. I powrdcit do domu stary ksigze, odprowadzany
przez druzyne wojow krakowskich, a poki zyl, zawsze
dbal, aby nikt sposréd jego rodakéw zadnych zbrojnych
czynow nie wyprawial przeciwko , krélestwu pod rza-
dami najezystszej z niewiast”, jako to panstwo Wislan
nazywal.

XIV. Bohaterowie negatywni

W swej dlugiej historii Stowian, ktérej poczatki sie-
gaja jeszcze czasow przed ich przybyciem na ziemie, kto-
re obecnie zamieszkujg, na swiat przychodzili nie tylko
stawni bohaterowie, lecz takze ludzie zli i owtadnieci
Czarnoboga mocq. Zrazu nie bardzo bylem pewien, czy
wspominac o nich w mojej pracy, lecz przyrzeklem sobie
przed zabraniem sie za pisanie, ze zadnych rzeczy nie
zatajg, a wierny bede temu, co uslysza uszy moje, a me
oczy zobacza. Takoz zamieszczam tu owo capifulum to
jest rozdzial, ktory nie dla chwaty stowianskiej kresle,
lecz aby byl swiadectwem dla samych Slowian, coby
pamietali o tych mrocznych sprawach, od ktc’)rych wolni
nie sa zadni ludzie, bowiem kazda z istot ludzkich nosi
w sobie nasienie czarne i suche, ktére, jedli tylko padnie
na grunt podatny, wyda plon nieczysty i zepsuty.

DURING - During, ktéry zrodzit sie posréd ludu
serbskiego, cho¢ w zytach jego ojca ptyneta germanska
krew, byt cztekiem nader okrutnym i samolubnym. Nie
mial on bowiem ludzinad sobg ani wokét, ktérych mégl-
by uznaé za lepszych od siebie. Swego czasu cieszyl sie
on zaufaniem wladey Fuczan, ksiecia Wiodzistawa, i byt
zarazem opiekunem ksiazecego syna. Kiedy jednak cze-
ski wiadca Neklan wkroczyl we wiosci wlodzistawowe,
do czego przywiedzion byl przez grabiezcze napady,
jakie wojska Wiodzistawa na ziemie czeskie urzadzaty,
rozpoczela sie wojna. Nie trwala ona jednak dlugo, bo-
wiem czeski wiadca sila swego oreza nad lichotg ksigcia
luzanskiego gorowal, wkrotce wiec legt Wodzistaw na
polu bitwy zwanym Turskiem. During, by chronic zycie
wilasne, bez chwili zwloki zlozyt poklon nowemu panu,
przez co zostal oszezedzony, a Neklan hotd jego przyjat.
Potem zas przed ksieciem czeskim postawiono syna wio-
dzistawowego, a wladca zafrasowal sig, gdyz nie wie-
dzial, co z nim poczaé. Zdecydowal wreszcie, ze dziecie
nie moze odpowiadaé za ojcowskie przewiny, a ze chlo-
piec byl jeszeze miody i o niewinnym wygladzie, przeto
kazat go uwolnic i powierzyt Duringowi, by nadal mial
nad nim opieke i nauczy go wszystkiego, co sam umie.
During jednak Zle zrozumial rozkazy Neklana, sadzac,
ze ten chece sie podrostka pozbyé, albowiem mogliby
on, gdy dorosnie, zechcie¢ pomscic ojca i zgtadzic jego
zabojce. Zamordowal przeto swojego podopiecznego,
a potem udal sie do ksiazecej siedziby, wiozac zsoba
glowe ofiary iliczac na nagrode. Spotkal go jednak
zawéd, a jedyna ,nagroda” jaka go czekata, byta zgoda
ksiazeca, by sam wybral sobie sposdb wilasnej Smierci,

ktcra sam sobie musiat zadac. During sprobowat uciec,
pochwycili go jednak neklanowi wojacy i zawlekli pod
drzewo clchowe, gdzie sie powiesit. Olcha za$, na ktdrej
zawislo jego martwe cialo, nazwana zostata olchg Du-
ringa. Stoi ona tam ponoé nadal (nigdym jej nie widziat,
gdyz nie zawedrowalem az do ziemi Czechow), a ktokol-
wiek zechce spoczac w jej cieniu, temu objawic sig moze
udreczona dusza Duringa.

SMUZEC -O tym czleku wspominatem juz wroz-
dziale poprzednim, a to przy okazji opisywania historii
Szarki, wojowniczki zrodu Amazonek. Smuzec byt
guslarzem, czlowiekiem tajemniczym, nikt nie znat
bowiem jego pochodzenia ani nie wiedzial, co oznacza
imie jego (bo jako juz pisalem slowianskie imiona maja
zwykle jakie$ znaczenie). Byl Smuzec czlekiem, ktory
onegdaj zyl prosto w niewielkiej osadzie na ruskich
ziemiach, a ktérej nazwa zostala zapomniana (a by¢ to
i moze, Ze sama wie$ zniszczona zostata przez zlo, ktére
on sam rozpetat i na ten swiat zwabil). Ale po kolei, by
Tobie Czytelniku ambarasu w glowie nie poczynic. Jak
wiec napisatem, Smuzec byl czlekiem prostym, mimo
ze znal sie na sprawach, jakie dla zwyczajnych ludzi
sq tajemnicg i wykraczaja poza ich pojmowanie. Jednak
w sercu jego drzematy namietnosci, ktére pchnely go
do czynow, kiére Swialu nieszczedcie przyniosty. Nie
wiadomo dzié juz, co uzarania owych wydarzen stalo,
albowiem sam Smuzec zginal, nie zostawiajac na ziemi
nikogo, kto by za nim tesknil. A jako ze byt on czlekiem
dziwnym isamotnym, tedy nie mial komu powierzac
swoich sekretow. Mozliwe jest, ze o motywach jego dzia-
tan dowiedziala sie Szarka, kiedy odnalazta go wjego
kryjowce, lecz jesli w istocie tak bylo, sprawy te zabrala
ze soba do grobu. Smuzec zapragnat zosta¢ wiadea Rusi,
a potem i Lechitéw, by zjednoczyé pod swym panowa-
niem calg Stowianiszczyzne. Jako wiadca wszystkich
Stowian chciatl najecha¢ kraje chrzescijanskie iobrocié
je w perzyne. Udat sie wiec do Kijowa, gdzie rzady swe
sprawowal ksigze ruski Wiodzimierz Wielki, i opowie-
dzial mu o swoich zamiarach, doktadnie tymi stowami,
ktore wedle krazacych po Rusi opowiesci przytoczy-
tem powyzej. Ksigze, gdy to uslyszal, wpadl w gniew
i o malo nie kazat straci¢ Smuzca, co w swietle zdarzen
pozniejszych oszczedzitoby wiele klopotéw iludzkich
zywotdw. W koncu zdecydowat sie jeno wygnac gusla-
rza, a ten, blakajac sie po Rusi, dotart do gor uralskich,
tam gdzie Zyja rozmaite stwory i dzikie ludy, i zaszy! sie
w dzikich ostepach, gdzie na mysl mu przyszio armie
zwolaé, w ktorej walczyc beda nie ludzie, lecz demony,
co je przyzwal z ich domostw w zadwiatach. A ze byly
to demony potezne iprzebiegle, Smuzec nie zdotal nad
nimi zawtadnaé (bo i mato kto potrafitby panowac nad
chocby jednym poteznym demonem!). Nie zabity gojeno
dla tego, ze stanowil on dla nich pomost do tego Swiata,
a Smier¢ jego odestatoby je od razu z powrotem do kra-
iny ciemnosci. Uciekly mu przeto irzucity sig w Swiat,
radujgc sie zabijaniem i porywaniem dusz. Kres temu
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zlu polozyla dopiero Szarka, ktéra gdy demony zblizaty
sie do zachodniej Stowianszczyzny rubiezy, tam gdzie
mieszkajg Lechici itam, gdzie s3 ziemie Amazonek,
naprzeciw im wyruszyla. Odnalazla Smuzca w jaskini,
w ktorej urzadzil swoje miejsce wygnania, i zabila g0,
odsytajac w ten sposéb demony w zaswiaty, gdzie ich
"1IE’JSCE.

POPIEL - Jak powiadajq stare kroniki byl w daw-
nych czasach wiadca, ktéry z plemienia Goplan sie
wywodzil. Wiadat on Lechitami, a stolice swa w Gniez-
nie pobudowal. Za zone pojgt, Julig, siostrg imperatora
Juliusza Cezara, ktory w Rzymie panowal kiedy jesz-
cze Imperium istnialo. Wladca 6w zwal si¢ Lestkiem
aze takowa kolejnoéé wrodzie mu przypadala III
go nazywali. Lestek rzadko korzystal z wdziekow
swojej zony, arozkoszy szukat ulicznych natoznic,
z ktorymi mial dwudziestu synéw. Pierwszemu, jaki
przyszed!l na Swiat, nadat imie Popiel. A gdy na sta-
r05¢ rozdzielal dzieciom swym prowincje, w ktorych
rzadzi¢ miaty, Popiela uczynit wladca zwierzchnim nad
nimi wszystkimi.

Popiel rzadzil swoim paristwem daobrze, prowadzit
wojen wiele, zktorych wszystkie niemal wygrywal,
przeto wojowie darzyli go miloscig, alud cieszyt sie
dobrobytem. Bracia popielowi pomagali mu bar-
dzo iszanowali go jako przywodce, korzystajac jak
iwszyscy zjego umiejetnosci rzgdzenia panstwem.
Jednak dnia pewnego zapadl Popiel na chorobe jakgs
dziwng. Kiedy bracia dowiedzieli si¢ o tym, pospie-
szyli na jego dwér w Kruszwicy. Przybyli jednak za
p6zno, Popiel bowiem nie zyl. Zmartwieni tym wielce,
pogrzebali go w podziemiach wiezy, jaka wybudo-
wal tam Lestek I, pradziad popielowy, a na nowego
wladce obrali jege syna, ktory tak jak iojciec nosit
imie Popiel.

Tak wige Popiel mlodszy przenitst swoja siedzibe do
Gniezna, skad sprawowal rzady nad ziemiami lechicki-
mi, a byt cztowiekiem okrutnym i zasad wszelakich wy-
zbytym. Wrogdw swoich torturowat i kaleczyl, a pozniej
porzucal ich rozczionkowane ciala bez pogrzebu. Tedy
kazdy sie go bat i nie wazyt przeciw niemu wystepowac.
Nic przeto dziwnego, ze nienawidzit go lud prosty. Po-
dobnie inni synowie Lestka nie darzyli miloscig swojego
siostrzenca. Zaczeli wiec spiskowaé przeciw niemu i ob-
mysélaé, jakoby tu sie go pozby¢. Popiel jednak domyélit
sig, ze stryjowie sq przeciw niemu, i przelakl sie, ze moze
wladze utraci¢, a i zycie moze. A jako, ze zona urodzita
mu dwoch synow, Popiela i Lecha, wyprawit tedy wiel-
ka uczte z okazji ich postrzyzyn, na ktéra sprosit swoich
stryjow, a oprécz nich takze wielu innych wielmozéw.
Goscie chetnie swietowali, jedli i pili, nieswiadomi, ze
jadlo i napitek sq zatrute.

W onym czasie do Gniezna przybyli ludzie tajemni-
czy i bezimienni, by¢ to i moze poslancy jakiegos boga.
Popiel przepedzit ich, stajac wbrew slowiariskiemu oby-
czajowi goscinnosci. Udali sie wige na podgrodzie, gdzie

—

tez trwala uczta, cho¢ zwystawnoscig ibogactwem
z popiclowa réwnac sie nie mogta. Wyprawit jg prosty
rzemieslnik imieniem Piast, by uczci€ postrzyzyny syna
swojego Siemomysta. Mimo, ze w chacie jego dostatku
nigdy nie bylo, a na stolach jadla ani napojéw wiele nie
zbywato, przyjat goséci serdecznie i uraczyl najlepszymi
kesami, Ci za§ w podziece w cudowny sposéb rozmno-
zyli miesiwo i piwo, tak aby i Piast, ijego goscie mogli
najesc sie i napi¢ do syta. Potem za$, jako ludzie dworni
iw obyczajach biegli rade takowg mu dali, Zeby zaprosit
tez ksiecia Popiela, godzi si¢ bowiem, aby wiadca dogla-
dat swoich poddanych i dbal, by niczego im nie brakto.
Dumny Popiel odrzucil jednak zaproszenie i przegnal
Piasta z dworu.

Nie wiele razy storice za horyzontem ukryé sie
zdolalo, kiej jak kraj dlugi i szeroki, wybucha¢ poczety
zamieszki ispory, bowiem wszyscy wiladcy lechiccy,
jacy zostali zaproszeni na uczte popielowa do domu nie
powracali, a ich ciata, kiedy pomarli z powodu trucizny,
Popiel kazal porzucic w lesie, nie czynigc im nawet po-
grzebu. Tedy inie bylo komu rzgdzié krajem ani utrzy-
mywacé porzadku. Tak wiec cale wladztwo pograzylo sie
w chaosie.

Uplynelo kilka lat. Gdy Siemowit podrdst i nabrat
sity, postanowil przegnac¢ zgrodu znienawidzonego
przez lud Popiela. Mowi sig, ze sami bogowie obdarzyli
go mestwem isilg, tak by mégt wypedzi¢ niegodnego
wiadce zdworu lechowego. Kiedy zas Popiel opu-
scit Gniezno, ze szczatkéw pomordowanych stryjow
iwszystkich innych nieszczesnikéw, ktérych zabif,
wylegly sie myszy iruszyly za nim w pogon, pragnac
pomsci¢ cierpienia ismier¢ niewinnych. Zbiegt wiec
Popiel wraz zzona isynami, atakie z nielicznymi
wiernymi mu wojami, do grodu Kruszwicy na wyspie
posrodku jeziora Gopla, do wiezy, majac nadzieje,
ze tam bezpiecznie sie skryje. Jednak myszy dostaly
sie do grodu izaczely wdziera¢ do wiezy. Wojowie
wybijali je tysigcami, ale po wielu dniach byli bardzo
wyczerpani, azaraza, ktéra wylegla sie z mysich ciat
spowodowata, ze ostatni z wojow opuscili Popiela, on
sam za$ zginal wraz z rodzing od przez myszy zagry-
zion. A jak ludziska powiadaja, ich duchy pono¢ wcigz
strasza w kruszwickiej wiezy, ktéra stoi teraz zamknieta
i opuszczona.

HELGUNDA - Zyta kiedyé niewiasta pigknej urody
i z dobrego rodu germanskiego sie wywodzaca, o imie-
niu Helgunda. Za mtodu przyobiecana zostala ksieciu
niemieckiemu Arinaldusowi, ktéry wychowywa} sie na
dworze jej ojca. Zyl w onych czasach takze mlody pan
Tynca, ktory to grdd jest nieopodal Krakowa potozon,
imieniem Walter, ktory Helgundy nad wyraz pozadat
juz od chwili, kiedy pierwszy raz ujrzal ja, gdy goscil
u Arinaldusa. Razu pewnego zajechal on do ksiecia
niemieckiego, niby pod pozorem odwiedzin. Noca,
gdy ksiezyc skryl swe oblicza za chmurami, przekupit
straznikow, poszedl pod okno helgundowej komnat
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i zaspiewal milosnag pieéri. Dwukrotnie jeszcze swe
uczucia w piesni Helgundzie ofiarowal, az wreszcie
niestale serce kobiece zapatato uczuciem do miodzierica.
W kilka dni pézniej potajemnic udata si¢ z Walterem
do Tyrca. Kiedy za$ Arinaldus otym sie dowiedziat
w gniew wpadl straszliwy i czym predzej wyruszyt, by
przeciaé wiarofomcom droge i rozprawic sie z nimi. Do-
padt ich, kiedy przeprawiali si¢ przez Ren. Rozpetata sie
bitwa okrutna, w ktérej sam Arinaldus poniést Smierc¢
z Walterowej reki. Mlodzi dotarli do Tyrica, gdzie przez
czas jaki§ w mitosci iszczedliwie zywot wiedli. Nie-
diugo jednak goscit spokoj. Do Waltera doszty bowiem
skargi na ksiecia wislickiego Wistawa, Pigknym zwane-
go. Zebrat wiec zbrojnych i wyruszyl, by sie z nim roz-
prawié¢. Z pomoca boza uczynil to szybko, Wistawa zas
pojmawszy sprowadzit go do Tynca i osadzil w lochu.
Czasu nie mingto wiele, kiedy Walter znéw wyruszyt
zdruzyna, by wojowaé w dalekich krajach. Helgunda
zas, samotny zywot przez dlugie miesigce pedzac, po-
ciechy szukata u zaufanej stuzki, ktora wraz z nia jesz-
cze z arinaldusowego domu przybyla. Owa kobiecina
chcac swej pani jakowys ludus to jest zabawe zapewnic,
rzekla jej, ze w lochu siedzi przeciez maz tadny i miody.
Helgunda przeto zeszla dofi, uwolnifa z ckowow, a poz-
niej oboje zbiegli do Wislicy. Gdy Walter powrdeit do
domu i dowiedziat sig, co zaszlo, wnet pospieszyl tam za
nimi, wdarl sie do siedziby Wistawa, gdzie spotkat zone
przewrotna, ktora tym razem mamic go jela opowiescia
o tym, jak to Wislaw porwat jg wbrew jej woli. Na swoje
nieszczescie, Walter zaufal niewieScie zdradzieckiej
i uwierzyl wjej obietnice, ze przyprowadzi Wislawa,
by mozna go byto na nowo pojmac. Gdy jednak jg uwol-
nit, zostal podstepnie w zamku schwycony, przykuty
w lochu izmuszony do ogladania milosnych igraszek
Helgundy i Wistawa. Wistaw natomiast, drwigc z dum-
nego pana tynieckiego, piecze nad nim powierzyt swojej
siostrze, ktora brzydka byla niczym noc, ale serce miata
czule itagodne, ujeta ja przeto walterowa niedola. Za-
proponowata mu wiec ozenek, a w zamian przyrzekla
go uwolni¢ i umozliwi¢ zemste. A kiedy Walter sig zgo-
dzil, wnet zostal rozkuty, a Rynga (takie bylo bowiem
jej imie) przyniosta mu najlepszy miecz ze zbrojowni
brata, ktéry nieswiadom byl niczego. Kiedy zapadty
nocne ciemnosci, Walter wyszed! z lochéw i, kierowany
wskazowkami Ryngi, zaszed! wprost do komnaty, gdzie
swawolili Wistaw ijego zdradziecka malzonka. Itam
tez spotkata ich kara $miertelna od ostrza, ktére ksiaze
wislicki sam kazat wykué dla siebie. A Walter i Rynga
zanim zbiegli do Tynca, kazali w siedzibie wistawowe;j
ogien podtozyé, by strawil owo miejsce doszczetnie.
Tak oto kamienne mury wislickiego zamku, wybu-
dowane na ksztatt niemieckich, zapadly sie i obrocity
w ruine. Dzi§ wéréd ludu powiada sie, ze po ruinach
tych krazg weiaz dusze dwdéjki kochankéw, blakajac sig,
bezsilnie pragnac zemsty na rodzie walterowym za to,
co zostalo im wyrzadzone.

XV. Kodeks Deombrusa.

Przed stuleciami przybyt do nowej ojczyzny Stowian
czlowiek imieniem Deombrus, a przyszedt z daleka, bo
az ze Scytii, gdzie zyt w patacu w dostatku, wywodzil
sie bowiem z rodu krolewskiego. Porzucit jednak zbytek
iudat sie na wedrowke, by nauczaé ludy praw i innych
wymyslonych przez Scytow rzeczy. Dotart takoz ina
ziemie Stowian, ktorzy po wyjsciu ze swej dalekiej oj-
czyzny to jest Pannonii i dlugiej wedrowce pod wodza
Lecha, Czecha i Rusa, synow wiadey Pana, wcigz jeszcze
budowali swoje nowe domostwa i Zyciu w nowej ojczyz-
nie ksztalt nada¢ probowali. Jat nauczaé ich rzemiost
i praw, ktére zebrane zostaly w kodeks nazwany jego
imieniem, a ktory wieksza czeéc Stowian za swe prawo
przyjeta. W dniu dzisiejszym, kiedy stowa te pisze, Ko-
deks Deombrusa nadal jest podstawa praw wiekszosci
Stowian. Przez lata przechodzil on wiele zmian, bo
iniejeden wladca dodawal dori swoje zasady, ktorych
na jego ziemiach lud przestrzega¢ byl obowiazany. Za-
wszeé jednak fundamentum kodeksu praw wspolnym dla
wszystkich Slowianom jest Kodeks Deombrusa, zwany
takze Czternastoma Kazaniami, ktére to zamierzam po-
nizej przytoczyé. Dodam ino jeszcze, ze owe Czternascie
Kazan to dzielo osobne, bedace wlasciwa Deombrusa
nauka, a Kodeks jest jeno skrétem, ktéremu rozdzial ni-
niejszy poswiecam. Dzielo Deombrusa jak zastyszalem
przebywajac w matej swigtyni Swaroga na Rusi, do dzis
dziern znajduje sig w swiglyni Swigtowita w Arkonie,
w ,najbezpieczniejszym z miejsc”.

KODEKS DEOMBRUSA

+Z woli bogdéw na niebiosach, ktérzy ludzi i $wiat
stworzyli, a wraz znimi prawa wszelakie, ktore tu na
ziemi panuja, ja, bedac uczniem pokornym boskiej ma-
droéci, przybytem, by nauczaé tych praw najwyzszych,
tak azeby ludzie wszelacy poznali je i zapamietali, a na-
stepnie wedle nich zywoty swe wiedli, podlug woli bo-
skich poteg, jako ija wraz z moim ludem zywoty swoje

wiedziemy”.
Deombrus, Krél Wedrowny

1. Kazdy czlowiek na tym $wiecie czy na innym
winien jest czci¢ bogow, albowiem oni stworzyli
wszystko, co jest, ioni przekazali ludziom madrosé
aby korzystali z niej ku ich chwale iwedle ich woli,
bez tego bowiem nic nigdy do istnienia nie zostaloby
powotane.

II. Czlowiek ma sklada¢ bogom swoim regularnie
ofiarg, by zaptaci¢ im za laski, jakimi go darza oraz
zanosi¢ modly w podziece, a takze wspieraé kaptanow
istarszych, ktorzy swoja madroscia wskazuja ludom
droge przez mroki historii.




=l

g

III. Magia, czyli moc dana od bogéw, winna by¢
uzytkowana zgodnie z ich wola i do czynienia dobra.

IV. Kto zlo drugiemu czlowiekowi czyni, winien po-
niesé kare surowa isprawiedliwa. Kto przeto zamordo-
wal drugiego, a zostat schwytany i wine bezsprzecznie
mu udowodniono, sam musi ponie$é Smierc.

V. Kto kradziezy si¢ dopuszcza, a zostanie mu to bez-
sprzecznie udowodnione, rozpalonym zelazem winien
by¢ naznaczony, by odkupic swoja przewing wobec woli
boskiej, atakze odkupi¢ swoj czyn wobec poszkodo-
wanego praca badz dobrami, ktore odpowiednie sa do
wartosci dobr skradzionych.

VI. Kto zniewaza czleka innego, czy to stowem, czy
tez czynem, winienjest mu grzywne zaptacic w wysoko-
§ci takiej, jaka ustalona przez sedziéw zostanie.

VII. Kto gosciny nieznajomemu czy pomocy Ppo-
trzebujacemu poskapi, niegodzien jest sam goscing czy
pomaoc otrzymac.

VIIL Nikt nie powinien wywyzszac sie nad innych,
bowiem bogowie wszystkich stworzyli z tego samego.

IX. Kazdy czlek moze dopuscié sie czynu wszelkie-
go, kiedy chodzi o obrong zycia wlasnego czy cudzego,
a takze dobr i domu.

X. Przestepca winien by¢ scigany i nie znalez¢
pomacy ni gosciny, gdzie by poszedt, a za ucieczke
winna mu byé wymierzona osobna kara.

XI. Sprawiedliwie pokara¢ przestgpce
moze kazdy, kto imienia swojego ni
duszy swojej nie splamit innym prze-
stepstwem.

XII. Kazdy winien wskazaé prze-
stepce, kiedy sam nie jest w stanie go
0sadzié i ukarac.

XIII. Grabieza
mozna odpowiedzie¢
na grabiez, obelgg na
obelge, zabdjstwem
za zabojstwo, kradziezg
na kradziez.

XIV. Powyzsze rzeczy
s fundamentem, prawami
danymi od bogow, iwedle
nich powinno by¢ budowane
prawo kazdego ludu, ktory
zechce je stworzy¢ wedle
wiasnego porzadku.

&

XVI. Zakonczenie.

I tak oto konczy sie pierwsza z moich ksigg, ktdra
Stowianom poswiecona zostata, by pokazac ich obyczaje,
jezyk i wiare, a oparta o to, com na wlasne oczy widzial,
na wlasne uszy slyszal icom manu propria to jest wla-
snorecznie zapisat w dzienniku. Wiele jest jeszcze rze-
czy, o ktorych cheialbym wspomnie, ale ktore pamigc
nietrwata zatarta alibo tak péZno wjej zakamarkach
odnalezé je zdotatem, ize nie mogtem umiescic ich juz na
stronicach dzieta mego, by niefadu wen nie wprowadzic
i czytelnikowi zametu nie czynié. Mam takoz nadzieje
napisaé jeszcze dzieto niejedno, takze o Stowianach,
itam zawrzeé to, czegom w obecnym opisa¢ nie zdofal.
A moze, jesli bogowie pozwolg iwigcej napisa¢ bym
pragnat, bowiem zamierzam dalej na ziemiach stowian-
skich przebywac, zwiedzac je, stuchaé historii i legend,
spotyka¢ ludzi niezwyklych aciekawych, obyczaje
iwiare ich dalej poznawaé, a postrenio to jest na koniec
wszystko to zebraé iopisaé, bym mc’)g} nazwac siebie
badaczem i kronikarzem, a nie zaledwie podréznikiem,
ktory ksiege napisa¢ zapragnal. A jako ze nic mi juz do
dodania nie ostalo sie, przeto, cheiatbym Ci, moj niezna-
ny Czytelniku gratiam agere, to jest dzigki zlozy¢, za to,
Ze 7 moja opowiescia zmierzyles sig i az tu dobrnates, na
sam jej koniec. I cho¢ wierze, ze lepsze od tej opowiesci

czytates, wierze takoz, ze igorsze posrod nich
od mego skromnego dzieta znalez¢é by mozna,
a przez to dusza moja moze byc spokojna. Kto
wie, moze pisaniem moim zachece cie nawet
do wyprawy na ziemie Stowian, ktore z serca
biciem na kartach onej ksiegi opisatem, i by¢
moze dnia pewnego spotkamy sig w jako-
wyms slowianskim grodzie, w lym dziw-
nym, lecz iwspanialym gwiecie, ktory
czasem zdaje sie by¢ niby sen z umystu
crlowieczego wyjety iurzeczywist-
niony jakas nieznana boska reka,
by éwiadezy¢ o boskiej
potedze iwyobrazni
niezmierzone;j.

Napisatem te

stowa 20 marca 1093

- podtug kalendarza ju-

lianiskiego, w przeddzien
wiosennego przesilenia.

Garuma ,,Wedro-

wiec”
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Chrzescijanie
Kapitulum pierwsze: Wstep

Lata sze$édziesigte X wieku iwiek XI wycisnely
glebokie pietno na parstwach chrzescijariskiej Europy
Zachodniej. Zawazyly na tym: kryzys nawracania nie-
wiernych, diabelskie ingerencje, przepowiednie burzgce
spokoj ludzi prawych, wreszcie wojna.

Mimo ze wiclu ludzi ginie wciggltych walkach
z poganami, doradcy krolewscy i cesarscy odnotowuja
wzrost liczby ludnosci; pod uprawe bierze sie coraz
lo nowe ziemie, obmysla nowe technologie uprawy
roli, Zycie zaczyna odradza¢ sie w miastach, tworza
si¢ nowe rynki, handel zaczyna rozkwita¢. Gdzienieg-
dzie na traktach wida¢ karawany kupcow wiozacych
dobra od miasta do miasta, nie
zwazajac na polityczne zawi-
rowania, amajac na uwadze
dobro swojej sakiewki. Ludzie
zaczynaja odczuwac¢ gleboka
wiez z Bogiem, szukajac w re-
ligii wsparcia w tych ciezkich
dla nich czasach. Papiestwo
ulega powolnemu przeobraze-
niu z cesarskiego slugi, wsile,
ktorej mato ktéry wladca zdolny
jest si¢ przeciwstawic. Dyktujac
swoje warunki krolom icesa-
rzom Kosciél kontroluje rézne
dziedziny zycia, poczawszy od
handlu, Wojennych skoniczy w-
szy na wojennych wyprawach
tupieiczych. Wraz zjego roz-
wojem odzywa mysl naukowa,
ludzie uczeni staja sie na powr6t
najbardziej liczacymi sie miesz-
karicami miast.

Poszeczegolne galezie gospo-
darki zaczynajg prosperowac
coraz lepiej, rozwija sie handel,
rozwija rynek. Rozkwitajg mia-
sta. System monetarny dzieki
kolejnym reformom wladeéw
staje si¢ bardzo stabilny, a glow-
na moneta sa srebrne denary
i grosze. Podstawe zycia euro-
pejskiego z bozego nakazu sta-
nowi relnictwo - uprawa zboza
i hodowla zwierzat.

Papiez, azaraz za nim
cesarz, krolowie iksiazeta
chrzescijaniscy pod wspdlnym
sztandarem wyruszaja przeciw
Wiadztwu Lechickiemu. Rusini
chcac bronié swej niezaleznoéci

oraz wiary przystaja do Lechitéw. Podobnie plemiona
Baltéow widzac, Ze samotnie nie dadza rady chrzesci-
janiskim najezdZcom przylaczaja sie do paktu Stowian.
Wojna toczy sie w réwniez na zachodzie, gdzie Mau-
rowie zajeli juz calg Hiszpanie. Korzystajacy z okazji
wikingowie pustosza pélnocne wybrzeza, a wewnetrzni
wrogowie - czciciele szataniskich bozkéw - knuja prze-
ciwko wiadcom.

Swiat Europy zachodniej pefen jest przepowiedni.
Zblizajgcy sig rok 1100 astrologowie i wieszcze odczytu-
ja jednoznacznie jako czas nadejscia Antychrysta. Wielu
znich przesladujg wizje plonacej Europy. Czes¢ proro-
kow oczywiscie je ukrywa, czesé¢ wychodzi jednak do
ludzii glosi prawde objawiong. Wszyscy pewni sa jedne-
go - rok 1100 nie bedzie zwyczajnym. Od ponad stu lat
dwie strony konfliktu walcza o przetrwanie i az do dzis
szala zwycigstwa nie przechylila si¢ na zadng ze stron.
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Kapitulum drugie:
Swiata chrzescijanskiego opisanie

Gospodarka i handel

Gospodarka rolna jest jednym z wazniejszych czyn-
nikéw pozwalajacych zachowad spéjnosé chrzescijari-
skiej Europy. Po wielkim glodzie, kiory mial miejsce
w 1005 roku do rolnictwa zaczeto przykladacé wielka
wage. Niektorzy rolnicy za namowa pomocnika cesarza
niemieckiego - Leonarda Devichi zaczynajg stosowad
nawozy roslinne - zgnite trawy, liscie i odchody zwie-
rzece. Znacznie popularniejszy stal sie ptug. Zwiekszylo
to tempo i czgstotliwos¢ orki i bronowania. Pozwolito
tez na znacznie wydajniejsza uprawe. Jednoczesnie
rozwingt sie handel zywnoscig. Najbiedniejsi nadal
musza sami uprawia¢ mizerne poletka, jednak niekto-
rzy dorobili juz sie na tym catkiem pokaznej fortuny.
Innym zrédiem utrzymania staje si¢ las. Ludzie czerpig
00 2 6)z niego debowa kore do garbowania skér, zywice
(potrzebna do wytwarzania pochodni i$wiec), miéd
dzikich pszczot (niezbedny w dwiecie, gdzie nie ma cu-
kru). Leéne owoce stanowia uzupeinienie dla marnego
czasem jadta. Samo drewno umozliwia prace kuzniom,
ogrzewanie domostw, wytwarza si¢ tez z niego narze-
dzia. Poniewaz zwierzyna jako przedmiot polowania
zastrzezona jest jednie dla pandw, wszyscy nielegalni
towcy sa Scigani. Zajmuja sie tym specjalni parniscy ga-
jowi. Las nie jest najbezpieczniejszym miejscem. Mozna
tam spotkaé wyglodniate wilki czy nieznane potwory,
demony lub duchy. Czasami to tylko wytwory wyobraz-
ni, kiedy indziej rzeczywiste niebezpieczeristwo. Od
czasu do czasu glowe uniesie jakis skupiony, mijajacy
cie w milezeniu wedrowiec. Pielgrzymka nie jest za-
spokojeniem pragnienia poznania. Jest aktem pokuty.
Podrézni nie sa mile widziani, gdyz zazwyczaj uciekaja
przed swoja przeszlodcia lub pokutuja za swoje grzechy.
Oczywiscie zdarza si¢, Ze na szlaku spotkasz chlopéw,
rycerzy, zakonnikéw czy mnichow. Czesciej jednak beda
to zwykli wléczedzy, podejrzani lub wygnani ze swej
ziemi chlopi, rozbéjnicy | rzezimieszkowie poszukujacy
latwego tupu.

Na terenach cesarstwa istnieja odbudowane,
rzymskie drogi. Wybrukowane, zadbane, proste.
Poruszajg sie nimi kolumny wojsk, urzednicy pari-
stwowi ikoscielni oraz bogaci kupcy. Poniewaz za
przejazd droga trzeba placi¢, pozostali przemieszczaja
sie korzystajac ze Sciezek lesnych idrézek polnych.
Pozwala to unikngé ptacenia myta na wielu mostach
i przeteczach.

Zelazo jest bardzo cenne, lecz ogdlnodostepne.
Zakonnicy czesto otrzymuja znaczne upusty na zakup
zelaznego ekwipunku. Bron zelazng fatwo tez zdobyc
na pobojowiskach. Aby zapobiegac zbytniemu rozprze-
strzenianiu sie tak poteznego oreia specjalnie do tego
wyznaczeni ludzie staraja sie zbierac go z pola walki.

Drewno ikamien to gléwne materialy budewlane.
Pojawia sie tez cegla. Cesarstlwo wspiera osadnictwo,
dajac ulgi tym, ktérzy osiedlajg si¢ na nowych terenach
lub zasiedlaja te, spustoszone w wojnach, Wigksze mia-
sta rowniez wznoszone sa przy aprobacie i pomocy
panstwa. Zwlaszcza biorac na siebie czes¢ cigzaru zwig-
zanego z budowa miejskich fortyfikacji.

W kazdej prawie miescinie znajdujacej si¢ przy rze-
ce widaé budynki z kotarni mtynskimi. Czesc z nich to
zwykle miyny. Inne mieszcza w sobie urzadzenia do po-
ruszania kamieni szlifierskich lub kowalskich mtotow.
Rozpowszaechniona jest tez pita napedzana woda.

Do transportu stuza wozy ciagniete przez konie
lub woty. Spotyka sie tez zwierzeta juczne (muty, osty)
uzywane przez biedniejszych kupcéw poruszajacych sie
bocznymi drogami.

Wszystkie hasta gloszone przez Kosciol traca na
znaczeniu blizej granicy z poganami. Cho¢ wojna trwa,
to papiez jest dla niektérych bardzo daleko, a korzysci
ptynace zhandlu ogromne. Bizantvjczycy cho¢ oficjal-
nie zakazuja handlu ze Slowianami, przymykaja oko
na ten proceder. Bursztynowy szlak ciggle si¢ rozwija
ijest jednym z najwazniejszych zrédet tego surowca
dla Konstantynopola. W cesarstwie Niemieckim sytu-
acja jest podobna. Cho¢ wiele oséb zginelo w walkach
z poganami, handel nie zna granic politycznych. Jest
on na niektérych odecinakach bardzo ryzykowny, lecz
zazwyczaj nie z powodu wil czy stolemich i Stowiani-
skich patroli, ale chrzescijaniskich rycerzy i fanatycznie
oddanych Koéciolowi szpiegéw. Karg za przekroczenie
granicy bez zgody cesarza jest Smier¢, jednak wielu ry-
zykuje. Stawka jest wszakze bardzo wysoka.

Organizacja spoleczna

W chrzescijaniskiej Europie obowigzuje system feu-
dalny. Ludzie, zaleznie od sprawowanych funkcji dzielg
sie na trzy stany, a wiec na tych, ktérzy sie modlg, tych,
ktorzy walcza i tych, ktorzy pracuja. Wraz z rozwojem
miast ksztaltuje sie nowa elita majatkowa sredniowiecz-
nego spoleczenstwa - kupey. Grupa poddaricza, czyli
niewolnicy ichtopi, tworza spotecznosd, ktéra znajduje
sie pod wiadzg feudata, z ktorego wioscig jest zwiaza-
na. Poddanstwo nabywato sie przez urodzenie oraz
w wyniku czynnosci prawnych. Poddanym jest dziecko
zrodzone z rodzicow zyjacych w poddanstwie, w pew-
nych wypadkach rowniez dziecko, ktérego tylko matka
lub ojciec byli wolni. Rowniez osoba welna np. kobieta
przez §lub z mezczyzna zyjacym w poddanstwie traci
wolnoéé osobista. Wolnos¢ tracg réwniez Ci, ktorzy jej
sie zrzekajg. Poddani nie mogg opuszczad ziemi swojego
pana. Do ich obowiazkéw nalezy optata Swiadezer, tzn.
renty feudalnej, ktéra jest podstawa utrzymania pana
feudalnego. Rente stanowi panszczyzna (bezptatna pra-
cana rzecz pana), daniny skladane najczesciej w naturze
(lub czesciowo w pienigdzu inaturze) oraz réznorodne
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§wiadczenia okolicznosciowe zracji zawarcia malzen-
stwa (np. prawo prima nocti...).

Tak zwani ,wolni chiopi”, pozostajgcy w zaleznosci
feudalnej, ale nie panszczyznianej, majg o wiele mniej
zobowiazan wobec swojego pana i uiszczaja swoje po-
winnoéci najczescie] w postaci podatku w gotowiznie
lub naturze.

Poddany ma prawo posiada¢ majgtek ruchomy, nie
ma jednak mozliwosci sporzadzenia testamentu i swia-
domego przekazania swojej wlasnosci. Na mocy ,, prawa
martwej reki” posiadane przez niego dobro, po smierci
staje sie wlasnoscia pana feudalnego. Czesc poddanych,
tzw. ministeralowie posiadaja pewne prawa i udogod-
nienia, sa zwolnieni z niektorych obowigzkéw poddaii-
czych. Feudat pobiera rowniez grzywny za wykroczenia
i przestepstwa, gdyz sprawuje na swych wiosciach wta-
dze sadownicza. Z poddanstwa mozna sie wyswobodzic
wykupujac sie z niego lub wchodzac w stan duchowy.
Glowa panstwa jest cesarz lub krél. To on nadaje zie-
mie swoim wasalom. Jego zadaniem jest broni¢ swego
ludu i zachowaé pokoj na swoich ziemiach. Ma dawac
przyklad na wojnie, dopilnowac, by przestepcy zostali
ukarani. W swym kraju jest opiekunem Kosciola i inte-
resuje sie jego sprawami. Dwory krélewskie sa jednak
dalekie od ideatu, jaki znaja zwykli ludzie. Sg to miejsca,
gdzie toczy sie walka o wladze, na porzadku dziennym
sa intrygi i skandale. Na dwor wstep maja tylko nieliczni
wysoko urodzeni ludzie.

Postep technologiczny

Rozw¢j technologiczny zostal zapoczgtkowany
przez papieza Bonifacego. Wojny z poganami mialy bar-
dzo duze znaczenie dla rozwoju techniki w panstwach
chrzescijaniskich. Na przelomie XiXI wieku udosko-
nalono urzadzenia mechaniczne, wprowadzono nowe
technologie i materiaty.

Na przelomie wiekow nastapil potezny rozwdéj bu-
downictwa, przede wszystkim sakralnego. Styl, ktory
powszechnie dominuje, powstal z polaczenia tradycji
rzymskich iwschodnich. Podstawowym tworzywem
budowlanym stal si¢ kamien. Drewniane stropy za-
stepuje sie sklepieniami: krzyzowym i kolebkowym.
Mury sa grube, okna i drzwi bardzo male, co powoduje
wrazenie mrocznego wnetrza. Najbardziej popular-
nym planem, na jakim wznosi sie koscioty, jest plan
na rzucie krzyza lacinskiego z dwiema lub czterema
nawami bocznymi. Motywami dekoracyjnymi oprécz
przedstawien figuralnych sa watki geometryczne isty-
lizowana roglinnog¢é. W sztuce rozwija si¢ rzezba. Byla
ona poczatkowo naiwna w formie ijeszcze nieporadna
z czasem nabierajac artyzmu i piekna. Rozwija sie takze
budownictwo warowni itwierdz wymuszone wojna
z poganskimi Stowianami.

W 1013 roku po raz pierwszy na wielka skale uzyto

luster stosowanych do komunikacji pomiedzy twier-

dzami. Dzigcki temu wynalazkowi sposob komunikacji
zostal bardzo udoskonalony. W slonecziny dzien blask
odbitego Swiatta, zaleznie od uksztaltowania terenu
i potozenia warowni, jest dostrzegalny z odlegtosci na-
wet kilkunastu mil. W nocy na wiezach obserwacyjnyvch
rozpalane sy ognie.

Walka

Wojsko skiada sie przewaznie z rycerzy, tucznikow
oraz innych rodzajow piechoty. Chrzescijaniscy rycerze
nalezg do najlepszych wojownikéw Europy. W dniu,
w ktérym mlodzieniec ma byé pasowany na rycerza
udaje si¢ do koSciola, kladzie swoj miecz na oltarzu
i oddaje sie stuzbie Bogu. Ma to przypomniec takze mu
0 najwazniejszych cnotach rycerskich: odwadze, hojno-
5ci i lojalnosci.

Oddzialy konnych skiadaja sie z pocztow, faczonych
w wicksze oddzialy -choraggwie. Poczet sklada sig
z jezdZca, ciezko lub lekkozbrojnego, ktéremu towarzy-
szg konni lub piesi pachotkowie, uzbrojeni w kusze i lek-
ka bron, stanowigcy boczna eskorte jezdZca. Chorggwie
dowodzone sa przez najznamienitszych lub najbardziej
doswiadczonych rycerzy.

Na polu bitwy wojsko ustawia sig, zaleznie od sy-
tuacji, w réznorodne formacje. Gléwnie w plot, czyli
w prosty szereg skierowany czolem ku przeciwnikowi
lub w klin, czyli trojkat, ktorego ostry wierzcholek skie-
rowany jest szeregow strone wroga. Oczywiscie plot
moze mieé kilka linii, wlaczanych do walki jedna po
drugiej. Z czasem taktyka ta przestala mie¢ znaczenie
w walce ze Slowianami gdyz zaczeli oni unikaé walki
na otwartym polu. Wiasnie od tamtego wydarzenia bar-
dzo wazng role w armii cesarstwa niemieckiego zaczety
odgrywaé grupy zwiadowcze i mate oddziaty lekkiej
kawalerii.

Waznym elementem w dziataniach wojennych jest
zamek. W X w. fortyfikacje skladaty sie gléwnie z wa-
low i palisad, jed-nak postep technologiczny, ktory
rozpoczat sie w wiek poZniej przynidst upowszechnie-
nie sie umocnieni ceglanych i kamiennych. Poczatkowo
tylko najpotezniejsi feudalowie mogli poszczycic sie
siedzibami 7z zewnetrznym murem obronnym. Jednak
nieustanne dogwiadczenia z kamieniarstwem oraz kon-
takty z fortami muzulmanskimi i bizantyjskimi owocu-
ja nowymi budowlami obronnymi - zamkami. Glowng
ich rola, procz obrony granic jest strzezenie szlakow
komunikacyjnych. Sa to rowniez osrodki administracyj-
no-spoteczne i wojskowe.

Machiny wojenne

Wiadomym jest, iz mysl techniczna znacznie bar-
dzie] rozwinela sie po stronie chrzescijanskiej, co ma
odzwierciedlenie glownie w dziedzinie wojskowosci.
Chrzescijanie osiggneli bardzo wysoki poziom w bu-
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dowie i unowoczesnianiu wszelkiego rodzaju machin,
znanych juz w starozytnosci, ktérych zadaniem jest
burzenie muréw, ulatwienie dostania sie na mury zdo-
bywanej warowni czy zasy pywanie wrogow poteznymi
pociskami. Do najbardziej znanych naleza balista i kata-
pulta oraz wszelkiego rodzaju tarany, wieze obleznicze
czy drabiny.

Zasada dziatania balisty jest taka sama jak w przy-
padku kuszy. Sile wyrzucajaca pociski daja sztywne ra-
miona wykonane z drewna lub metalu. Sg one polaczone
cieciwg, napinane natomiast przy pomocy sznura nawi-
janego na walec przy uzyciu korby. Najwigksze balisty
sa w stanie miotaé pociskami kamiennymi o cigzarze
do 300 funtow (ok. 100 kg) i pociskami o dlugosci okoto
9 stop (3 m.). Najczesciej uzywane pociski o wadze 100
funtow potrafig dolecie¢ na odlegtosc okolo 300 krokow.

Kolejng wielkq maching miotajacg jest katapul-
ta. Jej rozmiary raczej nie pozwalaja na uzycie jej
w mniejszych potyczkach, stosowana jest natomiast
z powodzeniem przy obleganiu warowni oraz na polach
wiekszych bitew. Budowa katapulty jest znacznie mniej
skomplikowana niz balisty. Jest to po prostu poprzecz-
na belka zamontowana na bardzo stabilnej konstrukeji
przypominajacej rusztowanie o prostokatnej podstawie.
Jeden koniec belki, od strony, w ktéra ma byé wyrzuco-
ny pocisk, abcigzany jest workami badz wielka skrzynia
wypeiniona piaskiem, kamieniami lub olowiem. Nosi
on nazwe przeciwwagi. Drugi koniec zaopatrzony jest
w miskowate ,nosidlo”, w ktérym umieszczany jest
pocisk. Usuniecie blokady utrzymujacej przeciwwage
w gorze powoduje gwattowne jej opadniecie a co za tym
idzie wyrzucenie znajdujacego sie po przeciwnej stronie
belki pocisku. Celowanie pociskami polega na odpo-
wiednim dobraniu ciezaru przeciwwagi do odleglodci,
na jaka ma by¢ wyrzucony pocisk, im przeciwwaga jest
ciezsza tym dalej poleci pocisk. Kierowanie pociskiem
na boki jest mozliwe poprzez obrét calej machiny.

Nastepna maching bardzo przydatng w czasie zdo-
bywania wszelkiego rodzaju warowni jest taran. Stuzy
on do niszczenia muréw i bram. Jego konstrukeja jest
jedna z najstarszych i najprostszych, jaka mozna spotkad
wéréd machin oblezniczych Swiata. Taran zbudowany
jest z olbrzymiej belki osadzonej za pomoca grubych lin
lub taricuchoéw na rusztowaniu tak, aby mozna byto nig
poruszac w tyl i przéd. Zatoge takiej machiny stanowi
od kilku do kilkudziesieciu 0s6b, zalezy to wylacznie od
jego wielkoéci. Czesto dla wigkszej ochrony zaroéwno ta-
rana jak i zalogi, stosuje sie ostony boczne i gorne w ten
sposob ze calosé przypomina szope poruszajacy sie na
kotach. W celu zapewnienia wigkszej wytrzymatosei ta-
rana na koncu, ktory uderza w cel, stosuje sie ostony ze
spizu badz Zelaza, czasem przybierajace ksztalt glowy
barana lub zélwia.

Jedyna, ale skuteczna i prosta w konstrukeji ostong
piechoty przed ciezszymi niz strzaly pociskami s ol-
brzymie tarcze, mogace ostoni¢ nawet do kilkudziesie-
ciu ludzi. Budowane sa z grubych drewnianych desek

pokrywanych metalowymi blachami badz specjalnie
impregnowanymi skérami, ktore chronia przed zapale-
niem sie konstrukeji,. Tarcze takie niesie pierwszy sze-
reg oddziatu, cho¢ czasami zdarza sie niosa je wszyscy
zolnierze, trzymajgc nad swoimi gtowami.

Najprostszym urzgdzeniem, stosowanym przy
zdobywaniu wszelakiego rodzaju murdéw jest drabina
obleznicza. Jej zalety jest prostota budowy, natomiast
najwigksza wadg - brak jakiejkolwiek ostony wspina-
jacego sie po niej oraz fatwosé, zjaka obroncy moga
odepchngé ja od muru. Problem ten zostal rozwigzany
poprzez skenstruowanie wiez oblezniczych. Machiny
te osadzone sa na kotach, dzigki czemu przesuwanie ich
nie sprawia wigkszych trudnodci. Wich dolnej czesci
moze by¢ zamontowany taran, ana szczycie machina
miotajaca. Natomiast opuszczany podest, umieszczony
rowniez w gornej jej czesci, zapewnia mozliwosé wdar-
cia sie atakujacych na mury.

Najwickszym osiggnieciem technicznym w dzie-
dzinie wojskowosci sa ognie rzymskie. Wynalazcg ich
jest znany ze swoich przedziwnych pomystow, bardzo
ekscentryczny chrzescijanin, Wloch z pochodzenia, Le-
onardo Devichi. Bron ta zbudowana jest z drewnianych
rur obitych mosiezng blacha, polaczonych specjalnym
wezem z impregnowanych skor ze zbiornikiem z woda.
Rury wypelnione sa specjalng substancja, w skiad ktorej
wchodzi siarka wymieszana z niegaszonym wapnem
z dodatkiem dziwnej czarnej substancji sprowadzanej
z dalekich krain. Woda wpompowywana pod cisnie-
niem do rur powoduje zapalenie si¢ substancji oraz jej
wyrzucenie na znaczng odleglosé. Latwo jest sobie wy-
obrazi¢, co sie dzieje po zetknieciu tej plongcej substancji
z drewnianymi umocnieniami czy ciatem ludzkim. Na
szczescie dla Stowian istnieje tylko kilka egzemplarzy
tego urzadzenia. Jest to bror bardzo wadliwa, a jej budo-
wa i sktad substancji uzywanej do zapalania sa najlepiej
strzezong wojskowa tajemnicg.

Jezyk i pismo

Na zachodzie Europy ogélnie obowiazujacym jezy-
kiem urzedowym jest facina. Zostata ona przejeta ze sta-
rozytnego Rzymu. W pierwszych latach paristwa Fran-
kow lacina, jakg postugiwali si¢ duchowni i uczeni, roz-
nita sie juz bardzo od tej klasycznej - rzymskiej. Dopiero
Karol Wielki doprowadzit do gruntownej reformy szkol-
nictwa, w ktorej az do dzis najwazniejszym elementem
jest powrot do klasyczne] wymowy, skladni i ortografii.
Jednak przeprowadzona reforma gwattownie oderwala
tacing od zycia, czyniac z niej jezyk martwy i niezrozu-
miaty dla ogélu ludnoéci. Dzis tacina jest jezykiem teo-
logii i wszystkich uprawianych galezi wiedzy, a takze
prawa i administracji publicznej. Wykorzystywana jest
rowniez w poezji koscielnej i swieckiej.

Pismo znane jest tylko nielicznym. Jedynie ducho-
wieristwo, wysoce urodzeni i wyksztalceni dostojnicy
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potrafig pisac i czytac. Pozostali muszg zdoby wac swojg
wiedze korzystajac z przekazow ustnych (niekoniecznie
poprawnych i czesto znieksztalconych). Wraz z rozwo-
jem miast itworzeniem sie coraz wigkszych zgroma-
dzen ludzkich wazna role zaczynaja odgrywaé jezyki
ojezyste poszczegolnych narodow. Na potrzeby rozwoju
i dla ujednolicenia mowy na terenach Cesarstwa, papiez
Sylwester I wydat dekret nakazujacy kazdemu miesz-
kancowi znajomos¢ jezyka niemieckiego.

Nauka i edukacja

. Co majg wspdlnego Ateny i Jerozolima, Akademia i Ko-
sciot? Od czasu Chrystusa nie edezuwamy juz wigcej zadnej
cickawosei inie potrzebujemy badan od czasu Ewangelii”
- pisat Tertulian, zyjacy w drugim i trzecim wieku po
Chrystusie. Czasy jednak si¢ zmienily. Kosciol zdat
sobie sprawe z przewagi, jaka osiggnatl nad poganami
poprzez rozwdj technologiczny. Dzieki Kosciotowi
i dworom krolewskim rozwija si¢ szkolnictwo, ktére
cho¢ dostepne dla niewielu osob, poszerza horyzonty
mysli. Przy klasztorach ikosciotach dziataja szkoty.
Cho¢ nadal wieksza czesc spoteczeristwa nie moze sobie
pozwoli¢ na nauke inie zna pisma, wysoko urodzeni
maja te mozliwosé, by postac swe dzieci do szkél i daé
im cho¢ podstawy dobrego wyksztalcenia.

Stan wiedzy

Az do roku 1001 nauka rozwijata sie w atmosferze
wielkiej bojaZni, bojac sie stawia¢ wnioski sprzeczne
znauka Kosciofa. Jednak wielki reformator - papiez
Sylwester 1I, bedac sam naukowcem, przyczynil sie
do zmiany tego sposobu myslenia. Wiedzac, ze mysl
techniczna moze w znacznym stopniu pomoc chrze-
Scijanistwu w uporaniu si¢ z poganami, wprowadzit
na soborze liczne rozwigzania majace na celu uspraw-
nienie szerzenia kultury w paristwach Europy Zachod-
niej. Wiele koncepcji naukowych powstato w oparciu
o Biblie. Wyliczono na przyklad czas powstania Ziemi,
ktéry najczesciej datowano na rok 4004 pn.e. Srodek
Ziemi ma by¢ dokladnie tam, gdzie whbity byl Chry-
stusowy krzyz, a wczesniej rosto , drzewo wiadomosci
dobrego i ziego!

Wiara

Mimo przepasci, jaka dzieli Swiat dworski od
Swiata ludu, wérdd spoleczenistwa panuje mentalnosé
chrzedcijanska. Zgodnie zprzeséwiadczeniem chrze-
scijan, z Bogiem o wladze w niebie ina ziemi walczy
Szatan. Stlugami Szatana sa réznorodne demony.
Chrzescijanie za stuguséw Zlego uznaja takze bogaw
poganskich (w tym przede wszystkim stowianskich),
okreslajac ich ,diabelskim pomiotem”. Wszelkie zda-
rzenia i zjawiska thumaczone sa walka migdzy dwoma

bytami nadprzyrodzonymi - Bogiem i Szatanem. Dusza
kazdego czlowieka rozrywana jest w dwie strony przez
te straszliwe, nie znajace kompromisu sity. Powszech-
nym jest przeSwiadczenie, ze zycie jest tylko przejscio-
wym, doczesnym etapem, ktory zdecyduje o dalszym
losie czlowieka w wazniejszej, bo wiecznej, rzeczywi-
stosci. Postepowanie zgodnie zzasadami nadanymi
przez Boga pozwoli duszy dostac sie do nieba - miejsca
sprawiedliwoéci, spokoju inieopisanego szczescia, Nie
przestrzeganie tych zasad skazuje dusze na otchfanie
piekielne, gdzie przez wiecznodé musi pokutowac za
winy popelnione za zycia. Dusza, w zaden sposéb nie
moze opuscic piekla.

Od 1000 roku na wielka skale prowadzone sa dziata-
nia majace zapobiec herezji. Kazdy podejrzany o sprzy-
mietzanie sie z diablem natychmiast jest oddawany
wrece Sadu Inkwizytorium. Niejednokrotnie zapani
w niewole Stowianie torturami zmuszani sg do przy-
znawania, ze sa stugami diabla, co -jak méwi papiez
- stanowi jednoznaczny dowdd na to, ze Stowian nalezy
nawraca¢ mieczem. Dobitnie za$ o herezji Swiadczy
fakt, iz ludy wschodu utrzymuja kontakt z demonami

Szatana - stolemami, witami i krzatami. Rasy te sta-

nowia bluZnierstwo przeciwko boskiemu prawu

‘ 5 i obowigzkiem kazdego przykladnego
LA Y chrzescijanina jest zabijac te bestie.

_/’ ‘ Bardzo wazne miejsce po-

</ ¢drod ludzi zajmujg Swieci iasceci.

Ich pelne posdwigcenia Zycie stanowi

nie tylko inspiracje dla pisarzy, lecz

i zwyktych ludzi. W swoich kronikach
Thietmar opisuje zycie pustelnicy Sizu:
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JZyta za czaséw krola Henryka w miejscowosei zwanej
Thrubizi pewna pustelnica, imieniem Sizu, odznaczajica sig
ogromng poboznoscig i dlatego trudno mi fo ujgc w stowa.
Kiedy juz byta dojrzata, za panowania Ottona Wielkiego starat
sie o jef reke pewien mgz, lecz ona ucickia szybko do Chrystu-
sa, kiorego umiescita w swym sercu przed wszystkimi... Przez
szesédziesigt cztery lata, w odludnef czedci wspommnianego
miasta, potrafita ta czysta dziewica czynié ofiary za siebie na
rzecz niebieskiego oblubiefica... Przez caty ten okres nigdy nie
walczyta z ostrym zimnem za pomocq rozpalonego ogniska,
a najsilniejszy srodek ogrzewajqey, jakiego uzywata, polegat na
tym, Ze zdretwinte juz prawie rece i nogi wmieszczata gwoli ich
ozywienia na ogrzanym z lekka kamieniu. Swe zycic klasztor-
ne zdobita zarliwymi modtami, przeplatanymi placzem, na ze-
wnatrz zaé pomagata bardzo przychodzqcymi do niej ludziom
przez czeste udzielanie nauk i niesienie niezbednej dla kazdego
pociechy. Nie otrzqsata sie z robactwa, ktore Zarto jg nieustarn-
nie, a jezeli sanio odpadto, ktadta je sobie z powrotem na ciato.”

Podroze

W $wiecie ARKONY podrozowanie jest nie tyle
przyjemnoseia, co koniecznodcia. Podrézuja krolowie,
ksiazeta, pielgrzymi, uciekinierzy, wojskowi, zakonni-
cy, zwykli ludzie poszukujacy miejsca do osiedlenia.
Dbaijac o dobro swojego ludu, a takze wiasnej sakiewki,
moznowladey zadbali, by szlaki komunikacyjne byly
w jak najlepszym stanie. Wprowadzono do powszech-
nego uzytku iznacznie udoskonalono wozy, w wielu
okolicach wybudowano mosty. Podréinicy podazaja
w strong miejsc swictych, ktore w dobie walki z herezjg
i wojen religijnych sa miejscami najbardziej oblegany-
mi. Sposréd nich najwicksza stawa ciesza si¢ miejsca,
gdzie spoczywaja relikwie §wietych imeczennikow.
Wiele ze Swiatyn powstalo
tylko po to, by uczcic
Swietego istrzec jego
relikwii. Przykladem
takich miejsc moze
byé bazylika Swietej
Foy w Conques. Po-
czatkowo fej szczatki
przebywaly w Agne
nad Garonna. W IX
w. zostaly skradzio-
ne i przeniesione do
przepieknej doliny
niedaleko Conques.
Tutaj w odosobnie-
niu stworzono mata
kapliczke — Swietej.
Wraz ze wzrostem
kultu swietej do
kapliczki  zaczely
przybywac coraz to
nowe rzesze pielgrzy-

moéw. Skrzynie swietej zaczely pekac w szwach, dlatego
postanowiono wybudowaé przepigkna bazylike. W tym
samym czasie zaczely sie rozwija¢ inne miejsca kultow,
w tym bardzo znany klasztor w Vézelay, w ktérym znaj-
duja sie szczgtki Swietej Marii Magdaleny czy sanktu-
arium éwietego Leonarda w Neblat. Od samego poczat-
ku byly miejscem, gdzie spotykaty sie narody Europy.

Miejsc, edzie zyli §wieci igdzie znajdujg sie ich
szczatki wymieniaé mozna bez konca, najwiecej jednak
ludzi podaza do Rzymu, gdzie rezydencje ma papiez
i gdzie w bazylikach Swietego Piotra i Swietego Pawla
zawsze mozna sie pomodli¢ o zbawienie duszy w tych
cigzkich czasach.

Kalendarz

Obecnie w Huropie Zachodniej obowigzuje kalen-
darz julianski. Jego historia siega czasow rzymskich.
Po podboju Egiptu w 48 roku pn.e. Juliusz Cezar po-
radzit sie aleksandryjskiego astronoma Sosigenesa co
do reformy kalendarza. W Rzymie uzywany byt wtedy
kalendarz ‘ab urbe condita’ (,,od zalozenia miasta”), ktory
catkowicie nie przystawal do potrzeb rozwijajacego sie
imperium.

Kalendarz przyjety przez Juliusza Cezara w 709 roku
a.u.c. (a wedle naszej rachuby w 46 roku przed Chrystu-
sem.) byt jednaki z kalendarzem opracowanym w roku
239 p.n.e. przez Aleksandryjczyka Aristarchusa. Oparty
byl na obserwacji roku stonecznego z12 miesigcami
i 365 dniami oraz dodaniu dodatkowego dnia co 4 lata.
Nie jest jasne gdzie ijak Aristarchus opracowat ten ka-
lendarz, ale mozna mniemac, ze byla w to zamieszana
nauka babiloriska.

Kalendarz julianski zostal rozpowszechniony

w wyniku uzywania w Imperium Rzym-
skim a pozniej takze przez panstwa
chrzescijanskie, ktore przejely te

iinne instytucje rzymskiego
Swiata.

System nume-

rowania

lat AD.




(.Anno Domini”, czyli ,Roku Panskiego”, oznaczajacego
lata po narodzeniu Chrystusa) zostat ustanowiony oko-
to roku 527 n.e. przez rzymskiego mnicha Dionysiusa
Exiguusa, ktory wyliczyl, ze niepokalane poczecie na-
stapito 25 marca roku 754 a.u.c., a po 9 miesigcach naro-
dzit sie Jezus. Tak wiec rok 754 a.u.c. zostal przez niego
uznany za rok 1 n.e.

Kapitulum trzecie: Na strazy wiary.
Zakonow glownych opisanie

Dawniej Kosciél, Matka Nasza nie miat takiej wiadzy
jak dzisiaj. Dzi§ zbrojny czy kupiec, wysoko czy nisko
urodzony nie podniesie gtosu na biskupa albo papieza.
Przez ostatnie sto lat za wiele sie wydarzylo, azeby czlek
prosty lekcewazyl duchowienstwo. To prawda, kiedys$
inaczej bywato. W niepamieé odeszly czasy wasni mig-
dzy cesarstwem a papiestwem. W obliczu poganskiego
zagrozenia cala wladza wreku Papieza sie skupila,
jako ze tam autorytet Tronu Piotrowego na caly swiat
chrzescijaniski oddziatywa. Oczywiscie byli itacy, co
probowali si¢ sprzeciwiad, ale spotkata ich émier¢ na
stosie. , Chrzescijanie winni byc zjednoczeni” - powiedzial
papiez Sylwester 11 na Synodzie w 1001 roku. I tak tez sie
stalo. On oraz jego nastepey przez lata umacniali wia-
dze Koéciola. Whasnie w owym 1001 roku zrodzily sie
pierwsze dwa zakony, ktérych gléwnym 01 zadaniem
stala sie walka z niewiernymi. A sa to: Inkwizytorium
oraz Poslannicy. Pierwszy z nich za siedzibe obrat sobie
Regensburg (Ratyzbone), drugi zaé Magdeburg. Dzieki
wsparciu Stolicy Apostolskiej oraz wiladzy éwieckiej
szybko si¢ tam urzadzily. Lata zmagan pokazaly, ze za-
kony te nie wystarczg do walki z rosngeymi w sife pan-
stwami poganskimi. Zaczeto wiec tworzy¢ inne zakony
wyspecjalizowane w roznych dziedzinach owej walki.

Ponizej znajdziesz Czytelniky, glownych zakonow
UPISE[HIE.

1. Introitus (Informacje ogolne)
W dziale tym znajdziesz informacje takie jak: znak
zakonu, jego glowne zaloZenia, patron, bohaterowie.
Dowiesz si¢ jak powstawal, jakie wytyczyl sobie cele.
Poznasz stosunki zakonu z innymi instytucjami, za-
rowno koscielnymi jak i swieckimi.

2. Habitus monachorum (Wyglad mnichow)
Wyglad zakonnikow wynika z obowiazujacej Regu-
ly (np. Krzyzowcy) lub swiatopogladu (Patnicy).

3. Historia

Przyczyna iczas powstania zakonu majg bardzo
duze znacznie dla jego funkcjonowania. W tym
podrozdziale znajdziesz zarys historii zakonu od
jego powstania az do czaséw obecnych. Dowiesz sig
ojego wrogach i ewentualnych zatargach zinnymi
zakonami.

4, Ordo (Hierarchia)

Struktura wewnetrzna zakonow.

5. Conditiones (Warunki)

Nie kazdy moze przystapi¢ do zakonu. Od kandyda-
ta wymaga sie pewnych konkretnych umiejetnosci,
wysokiego urodzenia czy cech fizycznych. Tutaj
znajdziesz odpowiedz na pytanie, czy nadajesz sie
na zakonnika.

6. Principia ordinis et modus agendi ( Zasady
zakonu i metody dzialania)

Kazdy zakon kieruje si¢ specyficznymi zasadami
iuzywa wtasnych metod. W podrozdziale tym
dowiesz sie, czy Inkwizytor moze miec dzieci i jak
Patnicy wielbig Pana.

7. Apparatus (Ekwipunek)

W tym dziale dokladnie opisany jest wszelki ekwi-
punek isprzet, ktorym postuguja sie cztonkowie
opisanego zakonu. Znajdziesz tu wszystko poczaw-
szy od broni i zbroi a skonczywszy na wymysinych
narzedziach tortur i miksturach. W calej tej rézno-
rodnosci jest jeden staty element - Pismo Swiete,
z ktoérym nie rozstaje sie zaden zakonnik.

I. Inkwizytorium
.Dzigki Tobie mnacieramy na naszych W0
inaszych napastnikow  depczemy w imig  Twoje”
Pismo Swiete ST, Psalm do Jahwe (Ps 44(43),61; BT)

Introitus

Ten najstarszy zakon podlega bezpoérednio papiezo-
wi. Pierwsze Inkwizytorium zalozyt w 1001 roku papiez
Sylwester I1, aby walczylo z szerzaca sie herezja. Dostalo
ono olbrzymie bogactwa, zaréwno z kasy kodcielnej jak
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ize szkatuly éwieckiej. Dzieki temu zakon magl obraé
sobie za siedzibe Ratvzbone (Regensburg) - naddunaj-
skie miasto we wschodnich Niemczech. Mégt tez wybu-
dowaé tam Pierwsze Officjum - wielki palac z czarnego
granitu.

Inkwizytorzy nie majg patrona, aich symbolem
jest czarny krzyz zzielona wstega. Medaliony z tym
znakiem nowicjusze otrzymuja zaraz po wstapieniu do
zakonu.

Inkwizytorzy czujg sie wyréznieni, gdyz tylko oni
maja tak duza wladze oraz tak umiejetnie tacza wiedze
uczonego i umiejetnosci wojownika. Darza sympatia je-
dynie Patnikow, ktérzy podobnie jak oni sg bezgranicz-
nie oddani Kosciotowi. Do reszty zakonow odnosza sie
z pogarda i wyzszoscig. Ludzi traktuja jak bydlo, ktore
trzeba ochroni¢ przed nim samym. Od pewnego czasu
w kregach inkwizytorow znana jest maksyma: ,lepiej,

by zmarto stu niewinnych, niz aby jeden winny unikngt kary!

Niewinni pojda i tak do nieba, a kara dla winnego ma
MOC OCZYSZCZajgcy.

Ludzie majg przerézne opinie na temat Inkwizy-
torow. Jedni uwazajg ich za szalencow ifanatykow,
inni za poslaficéw boskich. Jedno jest pewne — dopoki
bronia wiary itoczg bezkompromisowsa walke zpo-
ganami, dopéty sa potrzebni. Itylkoe dlatego papiez
przymyka oczy na radykalne metody ich dzialania.

Habitus monachorum

Tradycyjnym strojem inkwizytoréw sa: czarna zbro-
ja, plaszcz ibuty. Po ukonczeniu szkolenia otrzymuja
svgnet z symbolem plomienia, ktéry nosza na prawej
dloni. Ich szyje zdobi fancuch z medalionem, przedsta-
wiajacy czarny krzyz z zielona wstega. Jest to ich jedyny
znak rozpoznawczy w okresie nowicjatu. Dlugie wilosy
zazwyczaj wiaza w koniski ogon. Juz sam czarny ubiér
inkwizytora sprawia, ze grzesznik robi w duchu rachu-
nek sumienia. Ich twarz jest maskg, ktéra nie wyraza
zadnych emocji ani intencji. W oczach pospdlstwa sa
nieobliczalni. Znane sa przypadki, w ktérych bez wi-
docznego powodu palili na wielkim stosie ludnosé catej
wioski. Ludzie darza ich szacunkiem przemieszanym ze
strachem, uwazajac ich za okrutnych rycerzy swiatfosci.
Ten, ktorego wiara jest czysta, a sumienie nieskalane,
moze spac spokojnie. Ale ilu sie takich znajdzie? Jesli in-
kwizytor dojrzy w czlowieku chocby cien watpliwosci,
nieboraka czeka stos.

Historia

Dzieje zakonu Inkwizytorow (inquisitio - fac. poszu-
kiwanie) siegajg roku 1000, kiedy to papiez Sylwester
II zwolal Wielki Synod - zjazd wszystkich biskupow
i arcybiskupow Europy chrzescijanskiej. Trwal on
dziewie¢ miesigcy, w czasie ktérych zapadly decyzje
na zawsze zmieniajgce oblicze dwczesnego swiata. Naj-

wazniejszym tematem byla wojna z poganami i wzrost
aktywnosci stowianskich ,bogow”. Burzliwa dysputa
zakoniczyla sie jednogloénym stwierdzeniem, ze to dzie-
fo Szatana, a Mieszko I to Antychryst. Przestraszeni, acz
pelni wiary dostojnicy koscielni zaczeli si¢ wowczas
zastanawiac jak pokonac to zfo i wygraé¢ wojne w imie
Boga. Padaly przerézne pomysty by urzadzaé zasadz-
ki, zabdjstwa, krucjaty, lecz wszystkie one z takich czy
innych powodéw zostaty porzucone. Ostatecznie posta-
wiono na utworzenie specjalnych zakonow, ktore miaty
zaja¢ sie obrona wiary i walka z poganami. Ostatniego
dnia zjazdu Sylwester II swoim podpisem powolal do
istnienia Inkwizytorium oraz zakon Postannikéw od
Sw. Jerzego. Budowa Pierwszego Officjum w Ratyzbonie
- wielkiego pafacu z czarnego granitu zajeta prawie 10
lat. W tym czasie dopracowywano plan dzialania oraz
stworzono catg organizacje hierarchiczng zakonu. Zaraz
po ukoniczeniu tego dziela zaczeto szkolenie pierwszych
Inkwizytorow.

Cata historia istnienia zakonu Inkwizytoréw prze-
pelniona jest knowaniami, walka i zdrada. Jak wiadomo,
zakon ten posiada najwigksza wladze, a chetnych do niej
jest wielu. Dokladnych kronik na ten temat jednak proz-
no by szukaé. Zdrajcy zawsze trafiajg na stos, a sprawa
jest tuszowana przez wiadze koscielne.

Wiadomo na pewno, ze Wielki Mistrz Karol, panuja-
cy w latach 1024 - 1035, zaczal sprowadzad do biblioteki
Pierwszego Officjum zakazane ksiegi i annaty. Krok ten
byt podyktowany checia uodporniania uczniéw na zty
wplyw szatariskich dziet. Nie przewidziat jednak, ze
sam nie obroni sie przed ich wplywem iw 1035 roku,
pewien juz tego, ze zostal opetany, zebrawszy ostatnie
sity skoczyl z najwyzszej wiezy Pierwszego Officjum.
Kosciét nie zatuszowat tego incydentu, zeby uczcic pa-
mieé Karola ijego chwalebnej walki z grzechem oraz
by dla innych stanowilo to ostrzezenie, ze kazdy moze
dostaé sie pod wplyw zlych mocy. Pogloski, jakoby ktos
wypchnat Karola z okna wiezy szybko uciszono.

Wiadomo réwniez, ze zastepca Wielkiego Mistrza
Piusa Karola I, panujacego w latach 1051 - 1056, tajem-
niczo zniknat, by pojawié sie rok pézniej jako szpieg
Stowian. Zlapany zostal na probie zabojstwa Wielkiego
Mistrza i podpalenia Pierwszego Officjum. Nie wiado-
mo, jaka sila szatariska musiata na niego oddziatywac,
gdyz przed tym incydentem byl czlowiekiem bardzo
religijnym i kochajgcym Boga. Splonat na stosie wraz ze
swoimi kamratami latem 1055 roku.

Ordo

Inkwizytorzy nie przykladajg specjalnej wagi dla
rang i hierarchii. Kieruje nimi Wielki Mistrz wybierany
dozywotnio przez zgromadzenie najstarszych inaj-
bardziej doswiadczonych zakonnikéw. Ma on swojego
zastepce, nazywanego Mistrzem Swietego Officjum.
Nizsi ranga s3 Inkwizytorzy, zajmujacy sie zaréwno
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tepieniem pogan jak i paleniem heretykéw, zag na naj-
nizszych szczeblach hierarchii stoja Nowicjusze, ktérzy
zajmuja sie wszystkimi robotami w Officjum istuzg
swoim Mistrzom.

Conditiones

Przez lata sztuka treningu zakonnikow przeszla wie-
le zmian i dzi§ sa oni znani, jako bezwzgledni tepiciele
niewiernych. Ksztalci si¢ tam elita pogromcéw pogan,
bezlitosnych idokladnych ludzi, dla ktorych jedynym
prawem jest Biblia.

Do zakonu moze przystapi¢ kazdy, kto wykaze sie
hartem ducha iposwigceniem dla swej wiary, co zo-
staje sprawdzone podczas specjalnej proby. Test sklada
sie zdwoch czesci: pierwsza polega na przetrwaniu
dwoch dni ciaglych modiéw w kaplicy, bez jedzenia
i picia, druga to pél godziny biczowania, ktére kan-
dydat musi przyja¢ z godnoscig ispokojem. Gléwny
nacisk w trakcie szkolenia kladzie sie na nauke walki,
Pisma Swietego, oraz tortur majacych moc zbawienia
cztowieka. Szkolenie, ktére przechodza inkwizytorzy,
czyni ich bardzo wytrzymalymi na bdl i znoje. Trwa
zazwyczaj dziesigc lat, po ktérych kazdy poddawany
jest kolejnemu testowi. Rozebrany czlek musi przejsc po
goracych weglach. Jesli zda owa probe znaczy to, Ze jego
wiara jest silna - i zostaje Inkwizytorem, jeédli nie - za-
mienia si¢ w popidl, gdyz zar jest bardzo silny, a droga
do przebycia dluga. Po tescie dostaje swoje szaty oraz
medalion z symbolem plomienia i moze opuscic zakon,
by shuzyc sprawie wiary. Najlepsi z alumnéw proszeni
sa o pozostanie w Officjum, aby zosta¢ Nauczycielami.
Ukonezywszy piecioletnie szkolenie, nowicjusze otrzy-
mujg szaty inkwizytora i wyruszaja w swiat. Tam, pod
okiem Nauczyciela, ucza sie jak przetrwac w trudnych
warunkach i tepi¢ herezje. Po dwdéch latach muszg wré-
ci¢ do Officjum i po zdaniu relacji ze swojej dzialalnosci
podejmowac kolejne nauki, az bedg gotowi do przejscia
testu (co orzeka ich Nauczyciel).

Principia ordinis et modus agenda

Zakon za gléwny cel stawia sobie zwalczanie here-
zji. Stosuje przy tym bardzo radykalne metody, na czele
z torturami, paleniem na stosie czy topieniem czarownic
i czarownikow. Kazdy Inkwizytor winny jest postuszen-
stwo Wielkiemu Mistrzowi, jego zastepcy, papiezowi
oraz arcybiskupom. Nowicjusze za$ oprocz powyzszych
podlegaja swemu Nauczycielowi, ktory za niepostuszeri-
stwo moze adepta nawet zabic.

Smier¢ nie stanowi przeszkody w oskarzeniu.
Kiedy umarly posadzany jest o grzech, jego zwioki wy-
kopuje sie i pali, jego spadkobiercy sa ogolacani z majat-
kow, a rodzina doprowadzana do ngdzy i rozpaczy.

Wiara w czary jest herezja! Inkwizytorzy podro-
zuja z miejsca na miejsce, zeby odnajdywac czarownice

L

i heretykdw, ktérych bronia urzedy lub inne autorytety.
Herold natychmiast informuje ludzi o przybyciu do
miasta Inkwizytora. Oglasza rowniez, ze odbgdzie sig
msza w kosciele, a niezjawienie si¢ na niej powoduje
posadzenie o herezje. Pod koniec kazania ksiadz zawsze
namawia zgromadzonych do donoszenia na znanych
sobie heretykdw,

Oskarzony o herezje zostaje wtracony do wigzienia
na okres zalezny od decyzji sedziego. Jesli nie przyzna
sie do herezji, stosuje sie tortury, ktére sa najprostsza
droga, zeby zmusi¢ go do wyznania wszystkich swych
grzechow. Przyznanie sie do winy traktowane jest (w
imie zasady Confessio est regina prebationium - przyznanie
sie jest krolowa dowoddw), jako dowod w sprawie, a nie
jako okolicznosé tagodzaca.

Kobiety oskarzone oczary byly trzymane w spe-
cjalnym wiezieniu - najczescie] klatce zawieszonej
metr nad ziemig (uwazano, Ze czarownice czerpia moc
z ziemi). Golono je na catym ciele (podobno czerpia moc
z wloséw). Uwaza sie, ze Inkwizytor ma specjalny dar
boski - przeczucie, ktore mowi mu o grzechu. Dlatego
sprzeczne formulowanie pytan nikogo juz nie dziwi.
Kiedy Inkwizytor zaczyna je zadawac wiadomo juz,
ze wyczul herezje. Jezeli oskarzony ,przyznat si¢”, jest
przed spaleniem duszony, jesli nie - palony zywcem.
Jednak spalenie na stosie jest aktem wiary, gdyz Swiety
Ogien wypala grzech i uniemozliwia zmartwychwsta-
nie ofiary w dniu Sadu Ostatecznego.

Apparatus

Opréez czarnego ubioru oraz medalionu, przedsta-
wiajgcego czarny krzyz ze wslegg, (jesli szkolenie zosta-
to ukonczone, to na palcu prawej dloni znajduje sig tez
sygnet z symbolem plomienia) Inkwizytorzy dysponuja
dobrym uzbrojeniem. Zawsze nosza przy sobie jedno-
reczny miecz oraz bogato zdobiony sztylet, poswiecony
przez biskupa, Czasami majg réwniez korbacz, lub bicz.
Woza ze soba takze wode §wiecong oraz szczypcee, kaj-
dany i sznur. Czasami jezd#a na koniu.

I1. Popestnicy

Introitus

Ten tajemny zakon papieski, majacy za patrona
Swigtego Jerzego, zajmuje sie zbieraniem wiedzy
o potworach, magii izjawiskach nadprzyrodzonych
oraz szuka skutecznych metod walki znimi. Gléwna
jego siedziba znajduje sie w Moguncji. Klasztor ten
zzewnatrz wyglada zwyczajnie, chociaz jest dosyd
duzy i otoczony wysokim murem. Na paru poziomach
piwnic mieszcza sie najwicksze laboratoria wspélcze-
snego Swiata. Trzymane sa tutaj wszelkie rodzaje po-
twordw, na ktérych przeprowadza sie dodwiadczenia;

50




biblioteka zas, najwicksza, jakq posiada Kosciot, obfi-
tuje w zakazane dziela, do ktérych dostep maja tylko
nieliczni. Dokladna liczba poziomow w klasztorze nie
jest znana itylko Przelozony wie, jak gleboko siegaja
korytarze. Jednak nawet on nie zna wszystkich odga-
lezien ijaskin, ktore siegaja daleko w glab ziemi. To jak
gleboko moze zejs¢ zakonnik, zalezy od jego stopnia
w hierarchii.

Popestnicy sa najlepiej wyksztalconymi ludZzmi
w sluzbie Bozej. Posiadajq rozlegla wiedz¢ na temat po-
tworow, magii, zjawisk nadprzyrodzonych i astrologii.
Stosunkowo rzadko mozna spotkac Popestnika poza
murami jego zakonu. Wysyltani sa jedynie w konkret-
nym celu, ktéry dotyczy zazwyczaj przeprowadzenia
badan nad zjawiskami magicznymi. Zakonnicy nie
paraja sie walka, awrecz sie nig brzydzy. Przyzwy-
czajeni do mroku podziemi oraz samotnosci sg ma-
foméwni i zamknieci w sobie. Wiele czasu zabiera im
przyzwyczajanie si¢ do zycia na powierzchni. Sg bladzi,
chudzi, wlosy maja calkowicie zgolone. Ich glowne atuty
to ogromna wiedza, umiejetnosé logicznego myslenia
i wyjatkowa odpornosé na strach. Lata w podziemnych
salach z bestiami, ktorych oko przecigtnego cztowie-
ka nigdy nie widzialo, przyzwyczaily zakonnikow
do potwornosci tego swiata. Malo jest stworzen,
ktorych prawdziwy Popestnik nie rozpozna.
Potrafi po sladach lub wlosach poznaé gatunek
stworzenia iwyrecytowaé jego pochodzenie,
zwyczaje oraz najlepszy sposob walki z tg istota
okresli¢. Popestnicy znaja sie takze na medy-
cynie i opatrywaniu ran.

Habitus monachorum

Popestnicy wygladaja jak zwykli
mnisi. Brunatny habit siega im kostelk,
przewigzany jest sznurem, ktérego bar-
wa zalezy od zajmowanego stanowiska.
I tak: zielony to kolor Nowicjuszy, niebieski
Nauczycieli, purpura - Medrcéw, a czerwo-
ny - Przelozonego. Na szyi nosza medalion
z symbolem miecza, gleboki kaptur zakrywa
ich twarz. Glowy maja calkowicie wygolone.
Sa wyjatkowo czuli na punkcie higieny. To
najczystszy zakon na swiecie.

Pod ubiorem kryje si¢ cialo szczupte
imato umigénione, dlatego wiele os6b
uwaza, ze Popestnik jest tylko cigzarem dla
towarzyszy. Bez watpienia, jednak ich wie-
dza i zimna krew okazuja si¢ nieraz bardzo
przydatne.

Nikt nie wie, dlaczego zakon brzy-
dzacy sie¢ przemocg, ma za swoj symbol
miecz. Nikt oprocz papieza i Przetfozonego
Papestnikow.

Historia

Popestnicy jako zakon zostali powolani do zycia
przez Benedykta VIIT w 1016 roku. Okolicznosci powsta-
nia zakonu sa réwnie tajemmnicze, co i on sam. Jako ze
jest to tajne zgromadzenie, wiedzg o nim jedynie papiez
i niektorzy arcybiskupi. Glowna siedziba zakonu znaj-
duje si¢ w Moguncji, ma on takze swoje domy w Waty-
kanie i Padwie. Nie zawsze jednak tak bylo. Zaraz po za-
lozeniu, zakon miescit si¢ w piwnicach pod Watykanem.
Z biegiem czasu piwnice ulegly rozbudowie i znalazta
sie w nich wielka biblioteka, w ktorej znajdowaty sie za-
kazane ksiegi oraz wiele woluminow, o ktorych istnie-
niu nawet Inkwizytorzy nie mieli pojecia. Niestety czesc
zbioréw sploneta w wyniku pozaru wywolanego przez
nieuwaznych zakonnikéw (oczywiscie tak brzmi wersja
oficjalna). Po tym incydencie ocalate zbiory przeniesio-
no do nowo wybudowanej siedziby zakonu w Moguncji.
Wielki kompleks, ktory lezy poza miastem sklada sie
z licznych budynkéw polaczonych podziemnymi ko-
rytarzami. Kryja one mroczne tajemnice, a skladaja sie
z paru poziomaow, sieci korytarzy ijaskin.

Wielu ludzi wnich zabladzilo, a plotka, ktéra
krazy posrod zakonnikéw mowi, ze jeden z ko-
rytarzy na najnizszym poziomie prowadzi do
tajemniczej jaskini we wnetrzu ziemi, gdzie Zyja
przerézne od dawna niespotykane potwory.

Zakon rozwija sie bardzo intensywnie, powiek-
szajac swoja biblioteke iwlosci. Przez wszystkie
lata jego istnienia wiele razy probowano odkry¢

jego tajemnice, jednak nigdy sie to nie udalo,
gtownie za sprawa Inkwizytorow, z ktérymi
Popestnicy wspolpracuja. Kazdy, kto usitowat
wytamac sie i zdradzi¢ jakis sekret Popestni-
kéw, trafial na stos, wezesniej pod wplywem
tortur zaprzeczajac temu, co widziat i co mé-
wik.

Ordo

Zakon ten, tak jak Inkwizytorzy, odpowia-
da tylko przed papiezem. Na czele zakonu stoi
Przetozony, ktory jako jedyny posiada mozliwosé
eksploracji calego podziemnego kompleksu. Jest
on mianowany przez papieza na okres dozy-
wotni, Wraz z awansem otrzymuje klucze oraz
instrukcje jak dostac sie na kolejne poziomy. Dla
bezpieczenistwa instrukcje te przechowywane sg
tylko w Watykanie w formie manuskryptéw.

Przelozony przewodzi Radzie sktadajgcej
sie z najstarszych i najbardziej doswiadczonych
czlonkow zakonu, zwanych Medrcami. Kazdy
z nich odpowiada za konkretne dziedziny badan.

Medrcom podlegajg Nauczyciele, ktorzy zajmu-
ja si¢ nadzorowaniem badan oraz edukujg no-
wicjuszy. Nowicjusze maja wstep tylko

)
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na pierwszy poziom, Nauczyciele na pierwszy idrugi,
Medrey na pierwszy, drugi itrzeci, zas Przelozony na
wszystkie, choé oprécz niego nikt nie wie, ile tak na-
prawde ich jest.

Conditiones

Do zakonu nie jest przyjmowany kazdy chetny. Pra-
wie zawsze sa to ludzie poleceni przez papieza lub ktore-
goé z arcybiskupow. Czasami Popestnikiem zostaje ktos,
kto prowadzony wizjami zastuka do bram zakonu, lub
jaki$ odwazny poszukiwacz wiedzy, ktérego przypro-
wadza Inkwizytorzy. Popestnicy maja kontakt z prze-
tozonymi kilku klasztorow, dzigki czemu wiedzg, kiedy
wich szeregi zawita kto§ obdarzony talentami przez
nich poszukiwanymi. Po przejsciu testu na odpornosc
psychiczng, poswiecenie Bogu oraz z wiedzg, kandydaci
zostaja Nowicjuszami i przyjmujg sluby czystosci oraz
tajemnicy.

Principia ordinis et modus agenda

Ksiega Powtorzonego Prawa 18:10-12: ,Nie znajdzie
sie posrod Ciebie nikt, kto by przeprowadzal przez
ogient swego syna lub corke, uprawial wrézby, gusta,
przepowiednie iczary; nikt, kto by uprawiat zaklecia,
pytat duchow i widma, zwracat sie do umartych. Obrzy-
dliwy jest bowiem dla Pana kazdy, kto to czyni. Z po-
wodu tych obrzydliwosci wypedza ich Pan, Bog Twoj,
sprzed twego oblicza.”

Popestnicy przede wszyst-
kim cenig sobie wiedze
imadrosé.  Wspolpracuja
zInkwizytorami  oraz
Krzyzakami, dostarcza-
jac im cennych informa-
cji oraz stuzac jako do-
radcy. Nie wolno im wy-
jawiac¢ tajemnicy pochodzenia
ani tego, czym zajmuje sig¢ ich
zakon. Pytani maja prawo
sktamaé. Zaden Inkwizy-
tor ani Krzyzowiec nie ma
prawa pytac ich o to,
jesli zobaczy medalion.
Zdrajca karany jest bardzo
surowo - oddaje sie go In-
kwizytorom jako obiekt, na
ktdrym uczy sig
Nowicjuszy
torturowa-
nia. Zostaje
na niego
natozona
ekskomu-

—

nika, co oznacza dluga i bolesng smierc.

Wiedza jest kluczem do zwycigstwal Popestnicy
uwazaja, ze tylko znajac wroga mozna go pokonac. Swie-
cie wierza, ze stowianska moc to dziefo szatana, a Swiat
niedtugo sie skoniczy. Po wielu latach studiowania Biblii
odkryli nawet swego rodzaju kod, w ktorym Bog zapo-
wiada przyjécie Antychrysta i koniec $wiata. Dla wie-
rzacych jest jednak ratunek - jesli chrzescijanie podbija
Stowian, Szatan straci moc i Armageddon nie nastapi.
Jest to jednak bardzo Scisle utrzymywana tajemnica, do
ktorej dostep maja tylke Medrcy.

Popestnicy sg cisi i spokojni. Nie unosza sie gnie-
wem, ale tez nie boja sie byle czego. Catkowicie ufaja
swojej wiedzy i umiejetnosci przetrwania. Kazdy, kto
opuszcza mury zakonu wie jak walczy¢ z kazdym po-
tworem, jak leczy¢ zranienia i jak postepowac z ludzmi
parajacymi sie czarng magia.

Jako ze kazdy z nich sklada slub czystoéci, nie moga
miec zon. Kontakty z kobietami bardzo ich oniesmielaja,
przez co nieraz wpedzajg sie w ktopoty.

Oprocz ksiag ogolnie dostepnych studiuja takze
wiedze zakazana, dzieki czemu znajg metody przywo-
tywania duchéw idemonéw isposoby radzenia sobie
znimi. Umieja odprawia¢ egzorcyzmy iwyczuwajq
wplyw Szatana.

Apparatus

Kazdy wyruszajacy poza zakon Popest-
nik nosi swoje brunatne szaty oraz schowany
pod nimi medalion. W plecaku spoczywa za-
zwyczaj pioro, katamarz i kilkadziesiat kar-
! tek papieru, mapa Cesarstwa Niemieckiego
oraz Europy. Jako bron stuzy im lekka kusza
-jeden z najnowszych wynalazkow
chrzeseijariskich technikéw oraz
kij, ktorym ucza sie walczyc
jako Nowicjusze. W plecaku
BN maja takze kwas oraz mik-
stury usypiajace.

II1. Krzyzowcy
Introitus

Krzyzowcy zwani tak-
ze Krzyzakami sa
jednym zzakonow
zajmujacych sie kon-
wencjonalng walkg z nie-
wiernymi.  Nie




szkola,.agentéw” ktérzymajawalczyéz herezja, jakInkwi-
zytorzy,lecz przysziych bohateréw i §wietnych przywod-
cOw armii ruszajgcych w boj przeciw poganom. Zakon
powstal w 1023 na prosbe cesarza niemieckiego Henryka
IT i bardzo szybko, dzieki licznym ofiarom stal si¢ wio-
dacym osrodkiem, szkolacym wojownikéw. Odporni na
strach izaopatrzeni w najlepsze uzbrojenie prowadza
wojska cesarza do walki. Znakiem KrzyZzowcow jestczar-
ny krzyz na biatym tle. Nie przepadaja za Inkwizytorami
1 Patnikami, zas utrzymujg dobre stosunki z Postannika-
mi, ktorzy dostarczajg im nowych rodzajoéw broni. Uwa-
zaja sie za rycerzy, ktory bronia chrzescijaristwa i zgniota
panstwa poganskie.

Habitus monachorum

Szaty Krzyzowcéw sa bardzo specyficzne.
Zazwyczaj skladajg si¢ =z bialego plaszcza zna-
szytym po lewej stronie wielkim, czarnym Krzy-
zem iczarnymi wykoficzeniami, miecza zkrzy-
zem wyrytym na ostrzu przy rekojesci oraz kolczu-
gi izbroi, zrobionej specjalnie na zaméwienie przez
Postannikéw. Na tarczy widnieje znak krzyza. Biale
plaszcze majg prawo nosic
tylko bracia-rycerze iksie-
7za. Bracia stuzebni nosza
plaszcze szare.

Sq krétko ostrzyzeni,
tak by wlosy nie przeszka-
dzaty im w walce.

Historia

Zakon powstat w 1023,
powotany przez Benedykta
VIII, jako reakcja na pros-
be cesarza niemieckiego
- Henryka II. W liscie,
ktory jakoby mial dostaé
papiez, cesarz opisywal
rozpaczliwa sytuacje, ktora
panowata w jego wojskach.
Morale podupadato. Dobrze
wyszkolona acz nieodporna
na slowianskie gusta armia
szybko wpadala w panike
i uciekata z pola bitwy. Dla-
tego tez -jak pisal cesarz
-jeden zjego doradcow
poradzit mu utworzenie
za pozwoleniem Jego
Swiatobliwosci zakonu,
w ktorym  szkoliloby  sie
dobrych wojownikow,
nieugietych i wiernych
swojej wierze, by pro-

oy

wadzili wojska istanowili przyktad dla innych. Be-
nedykt po przeczytaniu listu speinif te prosbe pod
warunkiem, ze nowo utworzony zakon bedzie podle-
gal wiladzy biskupéw, ajego utrzymaniem zajmie sie
cesarz. Po krétkich przygotowaniach w Hamburgu
utworzono pierwsza twierdze Krzyzowcow. Sprawna
polityka prowadzona przez pierwszego z Wielkich
Mistrzow zaowocowala utworzeniem zakonu zajmuja-
cego sie trenowaniem najlepszych wojownikow Swiata
chrzescijanskiego.

Ordo

Hierarchia u Krzyzowcéw jest bardzo waznym ele-
mentem zycia spolecznego. Na czele zakonu stoi Wielki
Mistrz, wybierany sposrod braci-rycerzy na okres do-
zywotni. Wszyscy czlonkowie zobowiagzani sa do bez-
wzglednego postuszenstwa, choé¢ nie tak jak w innych
zakonach, jego wiadza nie jest absolutna. Zarzadzajgc
najwazniejszymi sprawami, Kieruje sie postanowienia-
mi kapituty generalnej, ktora zbiera sie co roku w Ham-
burgu. Najblizszymi wspoélpracownikami Wielkiego
Mistrza jest pieciu dygnitarzy, wyznaczonych przez ka-

pitute generalng, ktéra tez moze pozbawic

ich urzedu. W skiad kapituly wchodza:

Wielki Komtur (zastgpca Wielkiego
Mistrza, zajmuje si¢ administracja

i sprawami gospodarczymi), Wielki

Marszalek (zajmujacy sie sprawami

wojskowymi), Wielki Szpitalnik
(odpowiedzialny za sprawy
medyczne 1 sanitarne),

Wielki Szatny (zajmujacy

sie odzieza i czesciowo

ekwipunkiem) Wielki

Skarbnik (zarzadzajg-

cy sprawami finan-

sowymi iskarb-
cem zakonu).

Najwaz-

niejsza  grupa
W hierarchii
Krzyzowcow
sa rycerze. To
oni pelniag naj-
istotniejsze
funkcje, rza-
dza spolecz-
noscig zakon-
na idecyduja
0 najwazniej-
szych  spra-
wach. Nizej
w hierarchii
sa Nowicjusze
oraz  liczna

—
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stuzba zakonna. Istnieje niepisane prawo Krzyzowcow,
ze przyjeci do zakonu moga by¢ jedynie ludzie, ktérych
ojczystym jezykiem jest niemiecki.

Conditiones

Dzigki utrzymywaniu Krzyzakow przez wladze
$wieckie i wysoko urodzonych, zakon szybko zyskuje
na znaczeniu istaé¢ go na najlepszy rynsztunek iwy-
szkolenie swoich podopiecznych. Kazdy ubiegajacy
sie o wstgpienie musi wykazac sie umiejetnoscia walki
i znajomoécig heraldyki, historii i prawa. Wyjatek sta-
nowig jedynie synowie moznych, dajacych hojne ofiary
na rzecz Krzyzowcow. Wielcy Mistrzowie dbaja, by
uroczystosc zaprzysigzenia wryla sie mocno w pamiec
Nowicjuszy, dlatego odbywa sie ona w podziemnych sa-
lach twierdzy. Samo dostanie sie do zakonu nie oznacza
jeszcze ukoriczenia szkolenia. Trening jest bardzo cigzki,
a wielu zakonnikow poddaje sie, nim jeszcze nauka do-
biegnie korica. Niektérzy uciekaja, inni gina, a jeszcze
inni targaja sie na wiasne zycie. Jednak wszyscy, ktorzy
ukoriczg szkolenie, sq Swietnie wyéwiczeni w walce,
niepodatni na strach przed zjawiskami nadprzyrodzo-
nymi i niezachwiani w wierze. Ponadto s znakomitymi
dowddcami i dobrze znajg tajniki taktyki. Trening trwa
osiem lat, po ktorych nastgpuje sprawdzian, kt(n'y za-
zwyczaj polega na przejsciu przez pole cwiczebne, walce
z kilkoma wojownikami naraz oraz sprawdzeniu wie-
dzy z zakresu historii, taktyki i strategii. Po zaliczeniu
egzaminu Nowicjusz przy wdziewa szaty zakonne i staje
si¢ KrzyZowcem, rycerzem wiary chrze$cijanskie;j.

Z powodu swego wysokiego statusu spolecznego
KrzyZzowcy czesto sa posylani na misje dyplomatyczne.

Principia ordinis et modus agenda

Zakon Krzyzowcéw powstal, by trenowad najlep-
szych wojownikow chrzescijanskich. Od czasow jego
ufundowania armia cesarstwa niemieckiego bardzo
zyskala i znacznie rozszerzyta swoje wplywy. Jednak
nie kazdy wie, ze Krzyzowcy to zakon, ktory posiada
najwiecej daobr, a jego skarbiec jest poréwnywalny z ce-
sarskim.

Oprocz dekalogu sposob zycia Krzyzakow okregla-
ja Statuty Zakonne. Zawieraja one dwa najwazniejsze
postulaty. Po pierwsze, ostateczna decyzje w sprawach
zakonnych podejmuje tylko przelozony imusi on by¢
za nig odpowiedzialny, po drugie zas, podjecie decyzji
powinno nastepowac po wezesniejszym uczestniczeniu
innych osob w procesie jej tworzenia. Sporo miejsca zaj-
muja przepisy dotyczace zachowania sie na polu walki,
dbalosci o konia irynsztunek. Inne przepisy dotycza
praktyk religijnych, modlow ipostéw, zwyczajow za-
konnych -jak milczenie, zamiana rzeczy osobistych,
posiadanie débr. Przykltadowo przebywanie bez zgody
przetozonych poza zakonem, zabawy rycerskie i polo-

wania sa zabronione. Klamstwo, jedzenie poza wyzna-
czonymi posilkami, potwarze, oszczerstwa czy bojki
wymagaja ciezkiej pokuty. U Krzyzowcoéw bardzo waz-
najest dyscyplina. Kto zranit chrzescijanina lub zdradzit
tajemnice zakonu musi pokutowac przez rok. Przez ten
czas delikwent musi zy¢ i pracowaé razem ze stuzbg,
3dni w tygodniu posci¢ o chlebie i wodzie, a w kazda
niedziele podda¢ si¢ biczowaniu. Surowa dyscyplina
i ciezki trening czyni z Krzyzowcow bardzo walecznych
i odwaznych wojownikéw, broniacych swojej wiary.

Apparatus

Kazdy Krzyzowiec opuszczajacy siedzibe zakonu
zostaje dobrze wyposazony. Nosi przypasany miecz,
ana piersi ma kolczuge z narzucona na nia zbroja, ro-
biong przez Poslannikéw na zamowienie. Oprécz tego
posiada kusze (lub tuk), topér bojowy oraz tarcze, na
ktorej widnieje znak krzyza. Krzyzowiec zawsze jezdzi
konno.

IV. Patnicy
Introitus

Zakon zalozony zostal w 1078 roku na prosbe jedne-
go z arcybiskupow. Zrzesza tych, ktérzy ,,zostali oslepieni
bosky doskonatosciy” - jak napisal kiedys papiez Benedykt
IX w jednym z listow do cesarza. W praktyce oznacza to
fanatykéw dlepo podazajacych za rozkazami Kosciola.

Patnikéw nie interesujg stawa ani pienigdze. Zazwy-
czaj sa to ludzie, ktére pod wplywem silnych przezyc
stali sie gleboko wierzacymi chrzescijanami, gotowymi




poswieci¢ sie stuzbie Panu. Wielu jest i takich, ktéorzy
pod wplywem wizji konca swiata postanowili zmieni¢
swoje zycie. Ludzie podziwiajg ich za to, ze w otaczajg-
cym ich swiecie, w ktorym panuje chaos, a krew niewin-
nych przelewana jest na kazdym kroku, Patnicy znalezli
jakis cel, ktérego sie trzymaja. Utrzymuja kontakty tylko
z Inkwizytorami, ktérzy po czesci dziela ich sposob
postrzegania Swiata oraz Postannikami, ktorzy dostar-
czajg im broni i specjalnych specyfikéw. Krazg plotlki, ze
,tusz” od Postannikéw ma dziatanie narkotyzujace oraz
wywolujace szal. Dlatego czesto przed bitwa Patnicy
wycinaja sobie na ciele krzyz i posypuja go ta substancja.
Pozostale zakony uznajg ich za szaleficow, a Krzyzacy
wrecz ich nienawidzg. Spowodowane jest to pewnymi
zadawnionymi sporamii zatargami. Zakon jest wyjatko-
wo samodzielny. Na wyzywienie Patnikéw pracuja spe-
cjalnie chiopi i pachotkowie, wyznaczeni do tego przez
Kosciél Patnicy nie majg swoich symboli, jednak kazdy
potrafi ich rozpoznaé po licznych ranach i naktuciach na
ciele, czesto ukladajacych sie w znak krzyza.

Habitus monachorum

Prawie kazde miejsce na ciele patnika zostalo kiedy$
zranione, przez co pokrywaja go wielkie blizny, nie za-
gojone rany oraz since. Patnicy chodza zazwyczaj ubra-
ni wszare szaty, poprzecinane w réznych miejscach,
czesto niosg bicze, ktorymi sig¢ okiadaja, by udowodnicé
Bogu jak bardzo zaluja za swoje grzechy. Nie dbaja
o wyglad ani oto, wjaki sposob inni ich postrzegaja.
Majg dlugie, rozczochrane wlosy, wychudzone twarze.
Lata umeczania sie i éwiczen sprawily, ze ich ciata sg
bardzo umiesnione. Pokrywaijg je liczne znaki i blizny
- Slady po samookaleczeniach i walkach. Patnicy walcza
wielkimi, toporami przy pominajacymi krzyze, uzywaja
takze biczow i bolasow.

Historia

Historia powstania zakonu siega 1060 roku, Kie-
dy na Synodzie, kto$ z szacownego grona biskupow
i kardynalow wspomniat o tajemniczych proroctwach,
nasileniu cudéw irzekomym ziszczeniu sie wielu frag-
mentéw Apokalipsy Sw. Jana. Wywolalo to wielkg i glo-
sna dyskusje, totez zakazane rozpatrywaé ten problem
oficjalnie. Temat po wielu debatach zostat odsuniety na
bok. Dopiero na kolejnym synodzie w 1076 przyznano,
ze odgrywa on wielkie znaczenie dla rozwoju chrzesci-
jaristwa i wprowadzono specjalne prawa majace ustrzec
ludzi poboznych przed nieprawdziwymi §wiadectwami.
Przykazano Inkwizytorium pali¢ na stosach falszywych
prorokow i macicieli, a z oddanych sprawie fanatykow
utworzono zakon, azeby mogli si¢ szkolié¢ i organizo-
wad, Takim wlasnie miejscem stat sie niestawny Klasztor
Patnikéw, gdzie pod przewodnictwem Jana, zwanego
Poboznym (lub przez niektérych Szaleficem) zaczeli

si¢ zbieraé Ci, dla ktérych jedynym przykazaniem byto
godne znoszenie bélu i cierpien. Wielu z nich obrato so-
bie taka droge zycia, poniewaz widzieli w swoich snach
nadchodzacy koniec $wiata, inni, poniewaz wierzyli, iz
musza tak jak Chrystus umeczac sie, dla odkupienia
bliznich. Do zakonu rownie czesto przystepowali ludzie,
ktorzy przezyli kleski glodu albo plagi i postanowili po-
swiecic si¢ Panu, ktory darowat im zycie.

Dzi$ Patnicy sa na tyle silnym zakonem, ze zaczynajg
sie liczy¢ na arenie koscielnych rozgrywek. Wielokrot-
nie udowodnili juz swoje mestwo i przydatnosé w walce
i wielu ludzi ich podziwia. Patnikéw nie obchodzi jed-
nak zdanie zwyktych ludzi.

Ordo

Patnicy nie przywiazujg wagi do hierarchii. Sa
ludzmi, ktérzy podazajg tam, gdzie jest walka, by zabi-
jajac pogan, zyskac w oczach Boga. Na czele zakonu stoi
Opat, ktérego wspomaga Rada (na podobienstwo dwu-
nastu apostotow). Dbaja oni 0 wyzywienie, odpowiednie
szkolenie i zaopatrzenie zakonnikow. Decyduja o przyj-
mowaniu iwydalaniu cztonkéw zakonu, zarzadzaja
finansami i dobrami ziemskimi. Kandydatury czlonkéw
do Rady wysuwa papiez oraz arcybiskupi, i sa oni wy-
bierani na okres dozywotni. Kiedy Opat umrze, Rada
spoéréd swego grona wybiera tego, kto ma go zastgpié.

Conditiones

Samo przyjecie do zakonu objete jest tajemnica, gdyz
niewielu bylo dane pozna¢ tajniki zycia Patnikow. Wej-
scie do klasztoru jest pilnie strzezone, a i niewielu oso-
bom marzy sie spotkanie twarza w twarz z Patnikiem.
Po przyjeciu do zakonu alumn rozpoczyna trening,
dzigki ktéremu uczy si¢ postugiwaé dwurecznym mio-
tem, biczem oraz bolasem. Trening trwa krotko i po-
zwala zaledwie na pobiezne poznanie technik walki.
Dodatkowo zakonnicy moga nauczy¢ sie kontrolowac
furi¢ i wywolywac ja w najwazniejszych momentach
walki. Zaraz po ukonczeniu nauki (czyli mniej wiecej po
poét roku) Patnik moze opuéci¢ zakon na diuzszy okres
lub by¢ przydzielony do oddziatu Patnikow i iS¢ toczyc
bitwy ku chwale Boga.

Principia ordinis et modus agenda

Dos¢ czesto mozna spotkaé¢ male, dwudziesto-,
trzydziestoosobowe oddzialy Patnikéw idace w strone
granicy, by walczy¢é z poganami. Ruszajac do walki
wymachujg zazwyczaj wielkimi miotami. Brak u nich
wielkich umiejetnosci, lecz nadrabiaja to swoja determi-
nacja i dzikoscig. Nie bojg sig niczego, gdyz po prostu
nie maja nic do stracenia. Swoje zycie ofiarowali Bogu
i ze spokojem przyjmuja wszelkie koleje losu. Mima ze
preferuja swoje wlasne towarzystwo, umieja dostosowac
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sie do zycia w grupie, ale tylko, jesli maja ku temu jakis
konkretny powod. Opuszezanie muréw zakonu nie sta-
nowi dla nich problemu, wystarczy zakomunikowac to
Opatowi lub komus z Rady.

Patnikow nikt otwarcie nie przesladuje. Bracia, cho¢
samodzielni, w razie klopotéw trzymaja sie razem.

Zakonnicy Ci  znajdujg dziwna przyjemnosé
w umartwianiu sie, biczujac swoje ciata, odmawizjac
sobie strawy i trenujgc do utraty przytomnosci. Znane
sa przypadki, kiedy znajdowanc Patnikow, ktorzy sami
sie ukrzyzowali. Panuja wsréd nich rézne obyczaje.
Niektorzy przyjmuja zasade, ze poprzez samookalecze-
nie przyblizaja sie do Jezusa i dlatego biczuja si¢ przy
kazdej nadarzajacej si¢ okazji. Inni wolg wznosi¢ modty
do Boga, dzien inoc lezgc krzyzem w Swiatyni.
Jedno jestjednak wspolne dla nich wszystkich
- bol icierpienie pobudzaja ich iwpedzaja
w swoisty trans. Dlatego tez rany, zadane im
w bitwie potrafia rozjuszy¢ Patnikéw i dodac
im nowych sit do walki.

Apparatus

Patnicy szkola sie w walce wielkimi
miotami, ktérych dostarczaja im Po-
stannicy. Oprécz tego umiejg postu-
giwac si¢ bolasem oraz biczem. Ich
ekwipunek jest bardzo ubogi, gdyz
niepotrzebuja zbytwiele by przezyc.

V. Poslannicy

Introitus
Zakon  Postannikow  stanowi
najbardziej tajemng grupe ludzi na
ustugach Kosciota. Jest formacja za-
opatrzong w najnowsze odkrycia
izdobycze techniki. Postannicy sa
nie tylko $wietnymi kowalami, tech-
nikami i artystami w swoim fachu,
lecz prowadza badania nad bronia,
pancerzami i wyposazeniem. Szko-
la takze ludzi wykorzystywanych
przez Kosciot do zadan specjalnych.
W ich szeregach znajdziesz zaboj-
cow, szpiegow i artystéw od miota
i kowadta.

Ze wszystkich zakonéw Po-
stannicy sg najmniej fanatycz-
nymi rycerzami Boga.

Habitus monachorum

Ciezko jest jednoznacznie okreéli¢ ich wyglad i spo-
sob bycia. W twierdzach Postannikow ich tradycyjnym
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ubiorem sg biale szaty przeszywane czerwona nicig, kie-
dy zas wychodzg poza mury noszg zupetnie inne ubiory.
Bardzo czesto sa to zbroje plytowe z wizerunkiem plo-
nacego miecza, ciezkie tuniki wyszywane czerwienig
czy zwykle ubrania wedrowcow, ktore majg catkowicie
wtopi¢ Postannikéw w ttum. Bardzo ciezko ich rozpo-
znaé, nie nosza przy sobie zadnego symbolu. Charakte-
rystycznym dla nich znakiem rozpoznawczym jest pier-
scieri, ktory kazdy dostaje zaraz po opuszczenin zakonu.
Na pierwszy rzut oka wyglada zwyczajnie - gruby, zloty
z malym rubinem w érodku. Jest on nierozpoznawalny
dla wiekszosci $miertelnikéw. Po mocnym naciSnigciu
rubinu, w palec wbija si¢ male zatrute ostrze. Trucizna
zabija w ciggu kilkunastu minut. Jest to metoda wymy-
slona przez pierwszego Wiclkiego Mistrza, zeby tajem-
nice zakonu nie wpadly w niepowotane rece.

Historia

Dzieje zakonu siggaja roku 1000, w kto-
rym to papiez Sylwester Il zniechecony
niekoniczgcymi si¢ potyczkami z poganami
zwolat tajne zgromadzenie, na ktorym roz-

patrywano dalsze drogi rozwoju Koéciola
itaktyki walki. Eksperymentowano

i wytwarzano nowe rodzaje rynsztun-

ku, broni itp. Papiez za wszelka cene

staral sig, aby jego dzialania zostaty
tajemnica i gdy $mier¢ zaskoczyta go

w 1003 roku nie pozostawil po sobie
zadnych dokumentéw stwierdzaja-
cych dzialalnosé tajnego zgromadze-
nia. Nastepca Sylwestra II - Jan XVII

nigdy nie dowiedziat si¢ o tajemni-
czym zgromadzeniu i dopiero Jan

XVIII znalazt przypadkiem zapiski

Sylwestra. Zwolal wiec Postanni-
kow raz jeszcze. Od tego momentu
uzyskali oni miano zakonu, choé¢
nadal pozostali w ukryciu. Tajny
zakon rozwijat sie i dopiero w 1070

zostal ujawniony nielicznym arcy-
biskupom.

Historia moéwi, ze w 1088
pomiedzy Krzyzowcami

a Postannikami  rozpoczat

sie spor. Oco dokladnie

poszlo - nie wiadomo,
y \ byé¢ moze Krzyzowcom
zalezalo na nowych

technologiach, do ktérych
nie mieli dostepu. Rywaliza-
cja doprowadzita do kilkunastu zamachéw i krwawych
rozpraw. W obu zakonach zaroilo si¢ od szpiegdw.
Wszystko jednak odbywato si¢ po cichu, tak zeby nie
zwroci¢ uwagi papieza. Oczywiscie to sie nie udato
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i Urban II zainterweniowal. Zawieszenie broni trwa do
dzisiaj, jednak oba zakony zywia do siebie ukrywana
nienawisé.

Ordo

Zakon Postannikow sktada sie z trzech czesci, zwa-
nych Obsadami. Kazda znich zajmuje si¢ inna dzie-
dzina. I tak: pierwsza - Obsada Mechanikéw - zajmuje
sie budowaniem machin wojennych, zaawansowang
bronig i nowymi sposobami walki; druga - Obsada Ko-
wali - para sie konstruowaniem i wykuwaniem nowych
maszyn, rodzajéw broni, zbroi i wszelkich metalowych
przedmiotéw; trzecia zas - Obsada Wojownikéw - pro-
wadzi nadzor nad treningiem zabojcow, dywersantow
itd. Obsadami kierujg Mistrzowie, ktérzy tworza Rade.
Rada dba o bezpieczenstwo, zachowanie tajemnicy, za-
latwia sprawy finansowe, stuzbe i wyzywienie.

Conditiones

Niektorzy Poslannicy sg szkoleni troche inaczej niz
wojownicy zakuci w stal. Niewielka czesé nowicjuszy
wybiera droge zabdjcéw. Ich metody znacznie réznig
si¢ od tych stosowanych przez wojownikéw, dlatego
nauka przebiega diuzej. Przez ten okres poznajg spe-
cjalnie na ich potrzeby wykonane bronie, ucza sie ci-
chego chodzenia, wtapiania sie w cien i trenujg swoje
cialo. Zabojcy wytrenowani przez Kosciol sa zmuszeni
do przestrzegania Kodeksu, by ich dusza nie zostata
splugawiona.

Principia ordinis et modus agenda

Jakojeden z nielicznych zakonéw Postannicy nie sku-
piaja wladzy w jednej rece, tylko dzialajg razem, dzigki
czemu poszczegolne, wybitne jednostki moga sie w spo-
koju rozwija¢. Pracuja w komnatach, ktére sa naszpiko-
wane wynalazkami. Na §cianach pracowni wiszg nowo-
czesne zbroje i brori, w rogach stoja niedokoriczone urza-

dzenia, na metalowych stolikach stojq przerézne
retorty, menzurki, przy Scianach wiszg
dziwaczne lampy. Na nizszych
poziomach kowale w pocie czota
wykuwaja nowe mechanizmy,
ktére maja popchnaé chrzescijan
do zwyciestwa. Dla Mechanikow
i Kowali najwazniejsza jest ciezka
praca, ktéra przynosi okreSlone
korzysci.
Troche inaczej Swiat postrzegaja
cztonkowie Obsady  Wojownikéw.
Wstapienie do zakonu jest szansa
awansu spolecznego izarobienia
pieniedzy. W zakonie panuje réwno-
uprawnienie, dzigki czemu wiele ko-
biet moze wyszkoli¢ sie na Swietnych
wojownikow i dowies¢ w boju swej
odwagi i walecznosci. Oprécz prze-
strzegania tajemnicy zakon nie ma
. wiekszych wymagan. Ta wol-
nos¢ przyciagga wiele 0sob i czy-
ni zakon ewenementem w Swie-
cie wszechobecnych zakazow
i ograniczen. Dzieki temu Po-
stannicy szybko stali sie bar-
dzo prestizowym zakonem,
do ktoérego przyjecie jest
nie lada wyréznieniem.
Zakon ten Kkieruje sie

Kodeksem, ktorego

najwazniejszym postu-

latem jest zachowanie
tajemnicy. Postannicy
zostali pomyslani jako sto-
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warzyszenie, dajace czlonkom wiele swobody iduzg
wolnosé wyboru drogi zyciowej. OczywiScie wszystko
to w ramach wojskowej dyscypliny iz poszanowaniem
nauki Kosciofa.

Apparatus

Zaden z zakonow nie ma tak réznorodnego uzbro-
jenia, jakim dysponuja Postannicy. Wielka zbrojownia
imagazyny gwarantujy kazdemu odpowiedni dobér
ekwipunku. Skrytobdjca wyszkoli si¢ w kazdej dzie-
dzinie walki, dostanie prawie kazda bror. Kazdy kowal
iplatnerz zdobedzie tu doswiadczenie, ktorego wielu
mu pozazdrosci.

Poslannicy ubierajg si¢ przewaznie w szaty podrdzne
inosza torbe lub worek. Na szyi maja zawieszony znak
krzyza. Zazwyczaj nie rozstajq si¢ z laska lub kijem, kt6-
ry ufatwia im podrézowanie.

Kapitulum czwarte: Do dziejow
Europy chrzescijanskiej przyczynek

Rok 476. Zamach Odoakra na Romulusa

Augustulusa

W roku owym wédz barbarzynski Odoaker wkroczyt
do Rzymu i usuwajac z tronu mlodego cesarza Romulu-
sa Augustulusa przypieczetowat upadek Zachodniego
Cesarstwa Rzymskiego, Na terenach Zachodniej Europy
ksztaltowal sie nowy swiat. W Italii na lateranskim tro-
nie zasiadali papieze, ktérzy w rekach swych dzierzyli
wiadze duchowng i swiecka, anad Loarg na ziemiach
dzisiejszej Francji panistwo swoje budowali Frankowie.

Rok 493. Zamordowanie Odoakra

Odoaker, namiestnik Cesarstwa Konstantynopoli-
taiiskiego w Prowincjach Zachodnich (czyli ziemiach
dawnego Cesarstwa Rzymskiego), postanawia swa
wladze namiestnicza na suwerenna zamienic. Tedy
w Konstantynopolu zapada decyzja o usunigciu go ze
stanowiska. Tak wigc cesarz Teodoryk pod pretekstem
rokowan, wywabia Odoakra poza mury Rawenny i wia-
rolomnie pozbawia go Zycia.

Rok 496, 25 grudnia. Chrzest Chlodwiga,

Chlodwig plemiona Frankéw jednoczy i przyjmuje
chrzest zrgk sw. Remigiusza, dajgc poczqtek dynastii
nowej, od legendarnego Meroweusza Merowingami
nazwanej. Jednak potomkowie jego utrzymaé jednosci
panstwa i wladzy nie potrafia.

Rok 687. Pepin z Heristalu majordomem

wszystkich dzielnic frakijskich.

Pepin z Heristaltu odpiera najazdy Fryzéw i Alema-
néw oraz kres ktadzie rozbiciu dzielnicowemu panstwa
Merowingow.

Rok 721. Karol Mlot utrwala swe rzady jako
majordom.

Jego syn, potezny, choé z nieprawego toza zrodzony,
Karol Mlotem zwany, sam faktyczng wladze w panistwie
dzierzy, jednak merowingowego potomka na tronie
frankijskim osadza, aby w swietle prawa mac jego reka-
mi calym krajem zarzadzac.

Rok 732. Zwycigstwo Karola Mlota nad

Saracenami pod Poitiers

Sita Karola wzrasta wraz z sukcesami militarnymi,
tak wielkimi jak pokonanie Saracenéw pod Poitiers.
Zwycigstwo to odsunglo zagrozenie ze strony Sarace-
now z Polwyspu Iberyjskiego ptyngce.

Rok 754. Sakra krolewska Krotkiego reku

Pepina Krétkiego

Potomek Karola, réznigcy sie od ojca postura, dlate-
g0 zwany Pepinem Krotkim, Merowingow od wiladzy
odsuwa i korone krolewska na skronie wkiada. Papiez
Stefan Il dazenia Pepina popiera w zamian za pomoc
militarng - rozgromienie zagrazajacych Rzymowi Lon-
gobardow.

Rok 754 Wyprawa Pepina przeciwko

Longobardom i utworzenie Pafistwa

Koscielnego

Pepin w krotkiej kampanii Longobardow gromi,
a odebrane im ziemie, to jest Persepolis i Egzarchat Ra-
wenski papiezowi ofiarowuje jako |, patrimonivn sarct
Petri”. 7 ziem owych zalazek Panstwa Koscielnego sie
rodzi.

Rok 768. Podziat paristwa Frankéw miedzy

synow Pepina

Umierajac roku Panskiego 768, Pepin na lozu $mierci
swoje paristwo miedzy dwoch synow dzieli. Sporu mie-
dzy mini wygladajac plemiona w Akwitanii burzy¢ sie
przeciw nowym rzadom poczynajg. Tedy starszy zsy-
now pepinowych - Karol, po $mierci swojego miodsze-
go brata, Karlomana jego dzielnice zajmuje i rozpoczyna
dlugie i okryte legenda panowanie. Albowiem Karol to,
pozniej Wielkim nazwany, stworzyl wielkie imperium
rozciagajace sie od rzeki Ebro na zachodzie do Laby na
wschodzie.

Rok 800, 25 grudnia. Koronacja Cesarska

Karola Wielkiego

W roku 800 Karol Wielki w sile rosnqc, z rgk papieza
Leonalll korongcesarska przyjmujei cesarstwo odnawia,
czymwielkie niezadowolenie w Konstantynopolu budzi.

Rok 843. Traktat w Verdun
Syn Karola, Ludwik Pobozny nie jest w stanie utrzy-
mac tak duzego terytorium, dlatego w 843 na mocy trak-
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tatu w Verdun migdzy swoich trzech synéw: Ludwika
Niemieckiego, Karola Lysego i Lotara je dzieli.

Trzy krolestwa, ktore zdokonanego w Verdun
podziatu sie wylaniaja, nie sa trwatymi. Ziemie, ktore
uzyskal Lotar najszybciej rozpadaja si¢ na kilka nieza-
leznych panstewek, ktore juz nigdy sie nie zjednocza.
W panstwie, ktore odziedziczyl Karol Lysy faktyczng
wladze przejmuja dynastie moznowtadcow, ktorym
udato sie stworzyé kilka niezaleznych ksigestw. Row-
niez we wschodniej czeSci monarchii karolinskiej,
mimo dlugiego panowania Ludwika Niemieckiego,
wzrasta rola lokalnych ksigzat i1moznowtadcow.
Pozycja takich ksiestw jak Bawaria, Szwabia, Sak-
sonia czy Frankonia jest bardzo silna, ze wzgledu
na wcigz zywe tradycje panstw plemiennych. Ksie-
stwa te pozostajg jednak czescig krélestwa iuznaja
zwierzchnosé Karolingow.

Rok 911. Zgon Ludwika Dziecigcia

W roku Panskim 911 po $mierci ostatniego z dyna-
stii, Ludwika Dzieciecia, na kréla wybrany zostaje Kon-
rad, ksigze Frankonii. Ksiestwa zas frankijskie tworza
federacje, Rzesza odtad zwana.

Rok 919. Elekcja Henryka Ptasznika na krola

Niemiec

Kolejnym wladcg niemieckim zostaje Henrvk z dy-
nastii Ludolfingéw, ksiaze saski, Ptasznikiem zwany.
Wielkim on jest nieprzyjacielem Stowian.

Rok 928, 926. Wyprawy Henryka przeciwko

Stowianom

Henryk kampanie przeciwko rozdrobnionym ple-
mionom Slowian potabskich podejmuje, aby w dolinie
Haweli sieg umocnié i wltadztwo swoje o ziemie Lucicow
i Obodrzycoéw rozszerzyc.

Rok 955. Kleska Wegrow na Lechowym Polu

Tereny Rzeszy ngkane sa najazdami Wegrow,
z ktérymi Henryk si¢ potyka, a ktérym ostateczng kle-
ske w 955 na Lechowym Polu Otton I, kr6l niemiecki
zadaje.

Rok 962. Koronacja cesarska Ottona I

Dzieki udanym interwencjom we Witoszech, Ottono-
wi I udaje sie uzyska¢ poparcie papieza Jana XIL Tedy
w roku Panskim 962 koronowany zostaje na cesarza
i zwierzchnoéé nad Kosciotem obejmuje. Odtad papiez
nie moze by¢ konsekrowany, jesli nie ztozy przysiegi
cesarzowi.

Rok 966. Nieudany chrzest ksigcia

Lechickiego Mieszka I

W roku Panskim 966, poganski wiadca Lechitow
Mieszko Ichrztu $wietego nie przyjmuje, pozostajac

wierny swym stowiaiskim bogom, co wielkiej wojnie
Stowian z chrzescijanami poczatek daje.

Rok 968. Poddanie sie cesarza wladzy

papiestwa

Sytuacja taka zmienia si¢ w roku Pariskim 968, kiedy
to cesarz Otton I Wielki, silg sfowianskiego oporu i moz-
liwosciami stowianskiej magii przerazony, z papiezem
Rzymskim szuka pojednania imiast zwierzchnosci
éwieckiej na Koéciolem, we wplywy iuleglosé wobec
Stolicy Apostolskiej popada.

Rok 982. Smieré papieza Augusta IV

Papiez, ktéry wezesniej byt tylko marionetka w re-
kach cesarza niemieckiego, po otrzymaniu wtadzy
z kierowaniem Cesarstwem poradzi¢ sobie nie potrafi.
Decyzje Augusta [V budza powszechne niezadowole-
nie. Trudno jest tedy dociekaé, zczyich rak w sposéb
tajemniczy ginie.

Rok 983. Poczatek pontyfikatu Jana XIV

Kilka miesiecy po tym incydencie, w 983 roku rzady
w Rzymie obejmuje Jan X1V, papiez miody i energiczny.
Tozajegopanowania Cesarstwo otrzasasieze zdumienia,
jakie wywolat znak dany Mieszkowi przez jego bogow.
Ludzie Zachodu rozumiejg, ze chcac z magia walczyc
musza bojownikom za wiare chrzescijariska lepsze wy-
posazenie zapewnic. Wielki to i niespotykany rozwoj ce-
chéw rzemieélniczych i platnerstwa wywotato. Wschod-
nig granice szeregiem warownii umoenien zabezpieczo-
no, w obawie przed atakami Stowian. Wojska chrzesci-
janskie pierwsze sukcesy w walce z poganami 0dnosza.

Rok 990. Rozejm pomiedzy Cesarstwem

a Stowianami

Jako ze i Stowianie i wojska chrzescijariskie wielkim
konfliktem i nieprzerwanym prowadzeniem wojny bar-
dzo juz byly zmeczone, tedy w roku Pariskim 990 dzia-
tania militarne stabnaé poczynaja. Jan XIV, korzystajac
z zawartego rozejmu postanawia poszerzy¢ obszar
Cesarstwa.

Rok 992. Podporzadkowanie Burgundii

Cesarstwu Niemieckiemu

W latach 991-992 cesarstwo niemieckie, korzystajac
ze spokojnosci wzglednej na ziemiach Slowian, nad te-
rytorium krolestwa Burgundii kontrole przejmuje. Tym
samym Cesarstwo rozrasta sie na zachod, oparlszy sie
o Rodani Moze.

Rok 1024. Stlumienie powstania

slowianskiego w Czechach

W roku Panskim 1024 Cesarstwo pokazuje cala swa
potege. Bezlitosnie stlumione powstanie stowianskie
w Krélestwie Czech, catemu éwiatu pokazuje, iz Cesar-
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stwo zdecydowane jest za kazda cene utrzymac zalezne
od siebie terytoria.

Rok 1054. Schizma Wschodnia w Kosciele

Na potudniu Europy dochodzi do upadku Pan-
stwa Bulgarskiego. Wtedy patriarcha Konstantyno-
pola, Michat Cerulariusz przeciwko duchownym
tacifiskim glos podnosi, jakoby zwyczajow w Ko-
sciele  Wschodnim przyjetych nie szanowali. Ze
sporu tego blahego do zniszczenia jednosci Kosciofa
chrzescijanskiego dochodzi iodtad po dzis dzien
dwa Koscioty rzymski iwschodni wiernych miedzy
siebie dzielg, tym samym sily chrzeécijariskie wobec
pogan ostabiajac.

Rok 1075. Dictatus Papae

W roku owym dokument wagi niezwykle] dla Ce-
sarstwa i papieza rzymskiego sie ukazuje. Dictaus papae
stanowi, ze tylko papiez dysponuje insygniami cesarski-
mi, ze wszyscy powinni calowac jego stopy, a takze, ze
papiezowi wolno z tronu zdejmowac cesarzy, a posta-
nowienia jego przez nikogo poza Bogiem nie mogg by¢
zmieniane. Wielki z tego spor miedzy papiezem Grzego-
rzem VII a cesarzem Henrykiem IV sie rodzi.

1077. Wy prawa cesarza Henryka I'V do

Canossy

Rok to niezwykty, kiedy ze sporu wyniklego pomie-
dzy Cesarzem a papiezem o inwestyture i stowa w Dic-
taus Papae zawarte, najpierw papiez klatwe na Cesarza
rzucil, a ten potem z pokuta do papieza si¢ udal. Tak to
miedzy sitami tymi obydwoma do pokoju doszio.

Rok 1100. Przygotowania do wielkiej

kampanii przeciw Stowianom

W roku 1100 rozpoczeto przygotowania do kolejnej
wielkiej wojennej kampanii przeciw Stowianom. Cesarz
za namowaq papieza podejmuje si¢ zadania, z Ktérym nie
poradzili sobie jego poprzednicy. Ma podporzadkowac
sobie poganskie ziemie Stowian ...

Kapitulum piate:
O miastach chrzescijanskich.

... Kiedy zas rzemiosto i nowe doskonalsze metody
pracy, ku odradzaniu si¢ miast przyczyniac poczely, tedy
handlarze po miastach i grodach smielej i czesciej towary
swe przedawac poczeli. [ tak oto débr wszelakich wymnia-
na pomigdzy miastami, a ikrajami catenii odradzac sig
zaczeta, Miasta takoz i samo wobec prawa sie rzqdzity
fako i pandw wtosci, gdyz znajdotwaty sie pod wiadaniem
papieza, cesarza, ksigcia, biskupa lubo hrabiego, ktéreniu
mieszkancy daning oddatac musieli w formie pienigznej,
alibo w naturze lub w ustugach réznorakich jako to straz

.

czy podwody. Lud po miastach pomieszkujgcy nie byl
jednolity iwobec prawa rowny. Duza czesé mieszkan-
cow w poddanistwie Tub stuzebnodci ostawata, a chiopi,
ktdrzy zmuszeni byli wies opuscic i przybywali do wigk-
szych skupisk ludzkich, stawali sie szybko rzeszq biedoty
bez zajecia nijakiego pozostajgc. [edli jednak chiop sam
swojej pracy owoce sprzedawat i grosza uzbierac zdofat,
mogt siebie i dzintki swe z poddanstwa wykupic.”

...Chronica universalis Martini de Praga in libros
quingue consrcibta. ..

Pierwszym, najwazniejszym zagadnieniem jest
ksztattowanie sie organizmow miejskich. Mozna wyréz-
nié trzy sposoby powstawania miast:

- ze wsi 1 osad targowych

- przy grodach i zamkach

- poprzez lokacje od podstaw, czyli ,na surowym
korzeniu”

Pierwszy sposéb jest naturalng konsekwencja roz-
woju prosperujacych wsi iosad, znajdujacych si¢ na
szlakach handlowych, azwlaszcza w miejscach ich
przecinania sie. Zwiekszajaca sie liczba mieszkancow
oraz wzrost ich majatkéw sprawial, ze zczasem ko-
rzystne stawalo sie dla wiasciciela tych ziem nadanie
wsi czy osadzie praw miejskich, regulujacych wazne
aspekty zycia i gospodarki. Nie bez znaczenia byta tez
potrzeba lepszej ochrony majatku. Miasto, ze swoimi
przywilejami, w tym oczywiscie z prawem posiadania
fortyfikacji, dawalo o wiele lepsze schronienie i zapew-
nialo bezpieczniejsze zycie niz wies czy nieduza osada
targowa.

Drugi wariant to powstawanie miast z podgrodzi
iosad, petnigeych funkcje stuzebne wzgledem siedzib
teudatow lub strategicznie waznych miejsc, jakimi byty




zamki. W tym wypadku miasto i grod lub zamek stawa-
ty sie najezesciej jednym zespotem obronnym.

Trzeci sposdb powstawania miast, bardzo charakte-
rystyczny zwlaszcza dla okresu wzmozonej kolonizacji
nowych ziem, polegal na wytyczeniu i rozplanowaniu
miasta na zupelnie niezamieszkanym, a sprzyjajacym
takiemu celowi terenie. W trakcie wytyczania miasta
brano pod uwage wszystkie wazne elementy: rynek, ra-
tusz, koscioly itp. Miasta powstate w ten sposéb charak-
teryzuja sie najczesciej regularng siatka ulici zblizonymi
do siebie rozmiarami dzialek budowlanych. Nalezy
jednak pamietaé, ze na zachodzie Europy powstawaty
miasta o bardzo regularnych ksztaltach, nie zawsze lo-
kowane od podstaw. Przyczyna takiego rozplanowania
byt rozw0j organizmu miejskiego ze starozytnych obo-
zow rzymskich legionow.

Nie bez znaczenia dla powstania i rozwoju miasta
éredniowiecznego jest uksztaltowanie terenu i warun-
ki naturalne, panujace w okolicy. Wybiera sie miejsca
w zakolach i widtach rzek lub tez po prostu nad brze-
gami zbiornikéw wodnych. Pomijajgc oczywistg wy-
gode w dostepie do wody, takie umiejscowienie miasta
zwieksza bezpieczenistwo i ulatwia ewentualna obrone.
Na terenach wyzynnych lokacje miast uwzgledniaja
rzezbe terenu, dostosowujac
sie do jej ksztaltu. Z tego
tez powodu takie miasta
sa bardziej nieregularnie
rozplanowane niz mia-
sta nizinne.

Kolejna kwestia,

o ktorej nalezy
wspomniec, to roz-

woj miasta juz po

jego lokacji. Szcze-
golowy dokument
prawny, jakim jest

akt lokacyjny,
uwzglednia
ireguluje
niemal

wszystkie rzeczy wazne dla miasta. Poczawszy od
umiejscowienia, poprzez sprawy wihasnosci gruntow,
przywileje iobowiazki wzgledem wiasciciela miasta
ipana feudalnego, skoficzywszy na przywilejach dla
mieszczan, jak prawo skladu czy budowy obwarowan.
To ostatnie, nazywane tez przywilejem lub monopolem
grodowym, moze pozostac w gestii wlasciciela ziem czy
miasta, a nie jego mieszkaricow.

Waznym elementem  w sredniowiecznym  ze-
spole miejskim sa podgrodzia iosady stuzebne,
dostarczajace miastu potrzebnych doébr. Nie maja
zwartej zabudowy iznajduja sie poza linia obrony
miasta. One pierwsze padaja ofiarg dziatain wojen-
nych, bywaja tez niszczone przez samych miesz-
czan, by wuniemozliwi¢ schronienie najezdZzcom
iodstonié¢ pole do ewentualnego ostrzalu zmuréw.

Nie bez znaczenia sg tez kontakty miast poprzez
handel iwspélnote intereséw. Warsztaty, mistrzowie
iarty$ci moga by¢ polecani jednemu miastu przez
drugie. W ten sposéb konkretne rozwigzania technolo-
giczne rozprzestrzeniajg si¢ po catej Europie. To zjawi-
sko wzmacnia réwniez ruch osadniczy, prowadzony

glownie przez Niemcow.
Trzecim waznym problemem sy
f/ wszelakie zagrozenia dla miasta. Mozna
je podzieli¢ na militarne, gospodarcze
i naturalne. Konflikty miedzypan-
stwowe i lokalne, czy najazdy bandy-
tow sa codziennoscig Sredniowiecza.
Wymuszaja one koniecznosc posia-
dania przez miasta, azwlaszcza
mniejsze osady jakichkolwiek
umocnie. Zagrozenia gospo-
darcze obejmuja przede
wszystkim przemyt,
przestepczosd i tak zwa-
ne partactwo. Dzieki
murom kontroluje sie




przepltyw ludzi i towaréw do i z miasta, przeciwdziata-
jac probom przemytu oraz udaremniajac przedostawa-
nie sie niepozadanych oséb na teren miasta lub ucieczke
zniego. Partaczami okreéla sie tych rzemiedlnikow,
ktorzy produkujg towary nie bedaec w cechu rzemieélni-
czym, Najczgéciej miewaja oni swoje warsztaty na pod-
grodziu. Miasto stara si¢ nie dopuszczad ich towarow do
handlu, czemu réwniez stuzy kontrola przy bramach.

Naturalne zagrozenia dla miasta to oczywiscie
z jednej strony powodzie i pozary, z drugiej wszelkiego
rodzaju epidemie. W pierwszym przypadku mury moga
stac sie przeszkoda w bezpiecznym i szybkim ratowaniu
dobytku. Natomiast podczas epidemii pomagaja w natu-
ralny sposob nie dopuszczac chorych do miasta, chro-
nigc mieszkancow.

W kazdym niemal miescie znajdujg sie charaktery-
styczne budowle i miejsca: ratusz, rynek, koscioly - pel-
nigce takze funkcje sal zgromadzen dla mieszkancow,
place targowe, wagi miejskie, pregierze (i inne miejsca
egzekucji) czy tainie. Cmentarze najczesciej znajduja
si¢ w bezpoéredniej bliskosci miasta, jednak poza jego
murami.

Niektore miasta chrzescijanskiej Europy

Rzym -Rzym wyrdznia sie sposréd wszystkich
miast Europy starozytna stawg itrwalym prestizem.
Jest centrum i sercem chrzeécijaniskiej Europy. To w tym
miescie podejmuje sie¢ najwazniejsze decyzje dotycza-
ce ogolu wiernych, tu planuje sie dzialania wojenne
przeciwko niewiernym. Jest miastem niezliczonych
kosciotow i cho¢ istnieje tam handel — w tym i handel
relikwiami éwietych - oraz drobne rzemioslo, jego
glownym dochodem jest strumien pienigdzy przez
pielgrzymoéw zostawianych. Dyplomatyczne wizyty,
elita Swiata stanowig ojego podnioslym charakterze.
To miasto swiete, ale i miasto knowarn, walk frakcyjnych
i korupcji. Wiele tedy oséb patrzy na nie z mieszaning
podziwu, czci i pogardy.

Hamburg - miasto olbrzymie w pélnocnej czesci
Niemiec, nad ujsciem baby lezace, o dwa dni konnej
jazdy od Morza Pélnocnego oddalone. Pierwej byt to
grod saski, przez cesarza Karola Wielkiego opanowany
i wroku 831 biskupstwem, atrzy lata pdzniej arcybi-
skupstwem uczyniony. W roku 1088 lokacja nowego
miasta tam sie rozpoczela. Przez miasto owe prowadza
glowne szlaki handlowe od Imperium Romanum ziem
dawniejszych, az do ziemie walecznych Wikingow
wiodace. Handluje sig tu jantarem, zbozem, rybami,
miodem, woskiem i dziegciem.

Magdeburg - miasto w srodkowej czesci Niemiec
lezace, stolica Saksonii przez wielu nazywane, nad brze-
gami rzeki Laby polozone. Od IX stulecia stat tu grod
saski, w handlu z krajami stowiariskimi prym wiodacy.

e

W X wieku, gréd ow znaczny w duze miasto sie przero-
dzit, w ktorym za czaséw ottoriskich kultura wszelka
rozkwitata. Od roku Panskiego 968 arcybiskupstwo tu
istnieje, ktore jeszcze miasta wielkosé i bogactwo pod-
kregla. Zas prawa w miescie panujace, tak sa doskonate,
ze mogtyby by¢ wzorem dla innych miast Europy. Cho¢
nad morzem samym nie lezy, waznym jest portem éréd-
ladowym. W miescie owym pigkne koscioly sa pobudo-
warne, wsrad ktérych najprzedniejsza katedra, w ktorej
kosci wielu stynnych rycerzy iksigzat spoczywaja,
koéciol){ Najswietszej Marii Panny, Sw. Jana, Sw. Seba-
stiana, Sw. Piotra a takze kaplica Sw. Marii Magdaleny,
przed ktérg kamienny posag jezdZca stoi.

Misénia - miasto we wschodniej czesci Niemiec polo-
zone, w Saksonii, nad rzeka Laba. Grod portowy zalozyl
tu przed ponad stu laty (bo w roku 929) cesarz Henryk
1 i stolica Marchii Misnienskiej uczynil. W roku 968, dwa
lata po niedosztym chrzcie mieszkowym biskupstwo
w miescie tym powstato. Na wzgorzu nad miastem ka-
tedra goruje, a i koscioly piekne zobaczyé mozna, jako to
Sw. Afra czy Najswietszej Marii Panny. Miasto i okolica
z win najprzedniejszych stynie.

Praga -miasto wielkie ipieknosdciga swg podziw
budzace i ,pania calych Czech” zwane. Jako jego zato-
zycielke powszechnie uwaza si¢ Lubosze, ktora w dniu
swoich z Przemyslem zaglubin nakazata swojemu lu-
dowi wznies¢ grod nad rzeka Wettawa. Nazwe swoja
wzigt zas grod od tego, iz w miejscu, gdzie stanaé miaty
pierwsze domy, ciesle spotkali starego czlowieka, ktory
ciosal prog do swojej chaty. Stad tez nazwa Praga sig
wywodzi, albowiem nawet najwigckszy wladca sklonic
sie musial w progu chatupy. Gdy gréd stanat, ksigze
Przemyst ze swoja zong Lubosza przenieéli tam swoja
siedzibe, a gdzie do dzi§ dzien rzady swoje sprawuja
kolejni ksigzeta czescy. Kiedy zas chrzescijanska wiara
w Czechach nastata, miasto swoj slowiarniski wyglad
bezpowrotnie utracilo, a przypomina dzis raczej jedno
z miast niemieckich. Ludne, z ciasnymi uliczkami i sze-
rokimi alejami, wielkimi placami, ubogimi chatkami
i bogatymi domami oraz kosdciolami miast dawnych
$wiatyn pobudowanymi nie do poznania jest juz i zna-
kiem widomym zmian, jakowe w Swiecie zachodza,

Ratyzbona (Regensburg) -okoto roku 150 przy
istniejacej osadzie celtyckiej Radasbona Rzymianie zafo-
zyli obéz warowny Castra Regina. 7 czasem miasto roz-
winelo sie w stolice rzymskiej Recji. Zajeta w V wieku
przez Ostrogotow, od 530 roku stata si¢ siedzibg ksigzat
Bawarii. W 739 podniesiona do rangi stolicy biskupstwa.
Od 1001 byla gtéwng siedzibg Inkwizytorium.

Moguncja - miasto w zachodniej czesci Niemiec
polozone. W koncu I wieku przed narodzeniem Pana
Naszego Rzymianie zatozyli tu obok celtyckiej osady
zwiazanej z kultem boga Mogona wielki obdz warow-
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ny przeciw Germanom, nazwany Mogontiacum. Juz od
IV wieku byla Moguncja siedziba biskupstwa, a od 748
- arcybiskupstwa. Za panowania cesarzy Ottonéw mia-
sto pod bezposrednia opieka izwierzchnoscig arcybi-
skupéw pozostawalo.

Akwizgran - miasto w zachodniej czesci Niemiec
w Nadrenii lezace. Dawnymi czasy kolonia rzymska
to byla Agquae Granni nazywana. Jedno z gléwnych
miast panstwa Frankéw; gdzie od roku Panskiego 936
krélowie niemieccy byli koronowani. A dzialo sie to
w katedrze przez Odona zMetzu w latach 789-800
wzniesionej. Miasto otoczone wielkimi obwarowaniami
miejskimi z targow stynie. W Akwizgranie spoczywa
tez cesarz Frankow, Karol Wielkim zwany.

Rawenna - Zalozona prawdopodobnie przez Um-
bréw, od Ilw. przed narodzinami Pana Naszego pod
wladza Rzymu pozostawata, jako to jeden z najwazniej-
szych portéw w Italii. Od roku Paniskiego 402 rezydencja
cesarzy zachodniorzymskich byta, nastgpnie zas we wia-
daniu Ostrogotéw sie znalazla i od 493 stolica panstwa
Teodoryka Wielkiego byta. W 751 zostata podbita przez
Longobard6éw, aw 765 nadana przez Pepina Matego
Panstwu Kogcielnemu. Od wieku IX styneta Rawenna ze
swej szkoly prawniczej.

Kapitulum szoste: O swietych panskich

Swieci to ludzie, o ktorych legendy kraza. Liczne
owe opowiesci, taka sie ciesza wérod ludu, zakonnikow
i uczonych popularnoscia, ze przekazywane z ust do ust
i spisywane w klasztorach przez kopistow ciagle zmie-
niaja sie i rozwijaja, obrastaja w nowe fakty i niecodzien-
ne zdarzenia, Historie te nie sa tylko przypowiesciami
przykladu szlachetnego postepowania dajacymi i chwa-
lebne ludzkie postawy pokazujacymi. Rozpalaja one
wyobraznie ludzi, w swiat peten niesamowitych i nieraz
tragicznych wydarzent ich wprowadzajgc. W swiecie
ARKONY oddziatywanie swietych jest dla podtrzyma-
nia wiary chrzescijaniskiej nicocenione. Lu dzie modla sie
do nich o wstawiennictwo u Boga, rycerze wzywaja ich,
idac do boju, kaptani uwazaja za wzory cnét. Zanim kto
sam zostanie $wietym, moga minaé dziesigtki, a nawet
setki lat. Jako ze najpierw przyszlego swigtego oglasza
sie stuga Bozym i czcigodnym, potem za$ blogostawio-
nym. Czgsto procedurze kanonizacji towarzyszy docho-
dzenie w sprawie domniemanych cudéw czynionych
przez dana osobe, ktora swigta ma byc ogloszona.

Sw. Benedykt (480 -543)
Patron pokoju, pracy i ludzi konajacych

Rodem z prowincji Nursji, w srodkowych Wioszech,
na swiat przyszed! okoto roku Panskiego 480. W miodym
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wieku poslany zostat do Rzymu na nauke, ale zrazony
rozpustnym zyciem w stolicy ksiegi porzucil, uszedt
z Rzymu i zamieszkal w pustelni pod Subiaco. Osiadty
niedaleko tego pustelnik, sw. Roman, pouczyl go o asce-
zie i umartwieniu. Poniewaz za$ z klasztoru Romana
nie bylo dostepu do jaskini, w ktérej Benedykt zywot
swoj pustelniczy wiodl, przeto uwiazal chleb na dtugim
sznurze i na nim do spuszczal, a na tym sznurze umo-
cowal takze dzwoneczek, aby maz Bozy na jego dzwiek
wiedzial, kiedy Roman nadchodzi. Ale odwieczny wrog
nie mogac znies¢ mitosci jednego, a pokrzepienia dru-
giego, cisnal kamieniem i rozbil ow dzwoneczek.

Swiety Benedykt nauczal prawd wiary zyjacych
w poblizu pasterzy. Tymczasem rosla jego stawa i gdy
w pewnym klasztorze w niedalekim Vicovaro zmarl
opat, cale zgromadzenie udato si¢ do Benedykta z pros-
ba, by zechcial im byé¢ zwierzchnikiem. On diugo sie
wzbranial, przepowiadal, Ze nie potrafi dostosowac
sie do obyczajéw owych braci, ale wreszcie ulegajac
ich prosbom wyrazil swa zgode. Gdy jednak kazat im
dokladniej przestrzega¢ reguty, mnisi sami sobie robili
wyrzuty, ze domagali si¢, by objal wladze nad nimi,
cho¢ krete drogi, ktérymi oni chodzili razity jego pra-
wosc. A skoro spostrzegli, ze przy nim nie wolno tego,
czego nie wolno, a cigzko im bylo porzucié wszystko, do
czego juz zdawna przywykli, domieszali trucizny do
wina i podali mu przy positku. Ale Benedykt uczynit
nad nimi znak krzyza iszklane naczynie peklo, jako-
by od uderzenia kamieniem. Widzqgc zatem, ze byt to
$miercionoény napdj, skoro znies¢ nie mogt znaku zycia,
wstat i powiedziat: Niech sie zmituje nad wami bracia
Bog wszechmogacy. Czyz nie méwilem wam, ze nie
nadam sie do was z mymi obyczajami. Po czym udat sie
do opuszczonej pustelni, gdzie zajasnial coraz czgstszy-
mi cudami, a tylu ludzi schodzilo sie do niego, ze ztozyt
dwanascie klasztoréw, gdzie zajmowat sie gtéwnie przy-
gotowywaniem kandydatow na zakonnikow.

Kaplan pewien imieniem Florencjusz, zazdroscil
mezowi Bozemu i do takiej si¢ posunat niegodziwosci,
ze chleb zatruty postal mu z blogostawieristwem. Jednak
kiedy trucizna nie poskutkowata, Florencjusz widzac, ze
nie potrafi zabi¢ ciala mistrza, z zapatem zabral si¢ do
gubienia dusz uczniéw, ato w ten sposob, ze postaral
sie, aby siedem nagich niewiast tanczylo w ogrodzie
klasztornym, budzac pozadliwosc w sercu zakonnikow.
Swiety widzac to z celi w obawie, aby uczniowie jego nie
ulegli pokusie, ustapit zawistnikowi i wzigwszy ze sobg
kilku braci zmienili miejsce zamieszkania. Przybywszy
okolo 529 roku na gore Cassino, zamienil Swiatynie
Apollina, ktéra tam sie znajdowala, na kaplice sw. Jana,
a mieszkajacy wokot lud nawrdécit z batwochwalstwa.
Nastepnie klasztor tam zbudowat i napisat Regule.

Od jego imienia nazwana, Regutla Swietego Bene-
dykta stala si¢ od tego czasu podstawa zycia zakon-
nego w calej Zachodniej Europie. Ukazuje ona droge
do doskonalosci przez praktyke nad soba panowania,
umartwienia, pokory, ciszy, postuszenstwa, modlitwy,
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odoschnienia iodlaczenia sie od Swiata ijego trosk.
Streszczeniem owej reguty sa stowa: ora et labora (Modl
sie i pracuj).

Tego roku, kiedy miat odejsé¢ ze swiata, przepowie-
dzial braciom dzien swojej Smierci. Na szeS¢ dni przed
zgonem kazal kopaé grob. Siodmego dnia kazal sig
przenies¢ do oratorium i tam ubezpieczyl sie na droge
émierci przyjmujac Cialo i Krew Pariska. Sw. Benedykt
zmarl w 543 1.

Szymon Shupnik (390 - 459)

Symeon Stylita, Szymonem Stupnikiem zwany ro-
dzit sie roku Panskiego 390 w Cylicji. Byl synem proste-
go pasterza kéz. Od wezesnej mlodosei poddawat swoje
cialo rozmaitym umartwieniom, powstrzymujac sie
zwlaszcza od jadta. Przez dwa dziesiatki lat w r6znych
pustelniach iklasztorach syryjskich przebywal. Jego
ascetyczne zycie i samoumartwianie sie doprowadzito
go wiele razy na krawedz émierci. W czasie pierwszego
postu odmawial przyjmowania jakiegokolwiek jedze-
nia i picia, przez co stracit swiadomosé. Kolejne jego
ascetyczne czyny jako to przykucie si¢ tancuchami do
skaly na samym szczycie gory, sciggaty do niego tlumy,
proszacych o rade. Nastepnie wybrat sobie wyjatkowo
surowy sposob umartwiania iod 423 roku rozpoczal
bytowanie na stupie w Telanissus. Poczatkowo stup byt
niewielki, lecz z biegiem lat jego wysokosé wzrosta do
metrow 20.Na szczycie owego stupa znajdowala sie plat-
forma z balustrada. Szy mon spedzil na niej reszte swego
zycia, to jest 36 lat. Po émierci Szymona ludzie wzniesli
na tym miejscu klasztor i sanktuarium. Catkowicie uza-
lezniony od tych, ktérzy posylali mu na gore zy wnosc.
Ascetyczna postawa Szymona wzigla sie z widzenia,
w ktorym otrzymal nakaz oddalenie si¢ od ludzi. Wstg-
pif wiec do miejscowego klasztoru.

Szymon dokonat wielu nawrocen, miedzy innymi
grupy Beduinow. Slawa jego rozszerzyta si¢ daleko poza
granice Syrii, a Ci z wiernych, ktérzy nie mogli odbyc
diugiej podrézy, zwracali sig do niego o rade listownie,
W wieku i kraju rozpusty i bogactwa dawat Swiadectwo
cnocie i bezinteresownoéci, a czynit to tak, ze nie sposob
bylo przejsé kole niego obojetnie.

Sw. Jerzy (czwarte stulecie)

Patron zotnierzy, platnerzy i rolnikow.

Jerzy, trybun wojskowy rodem z Kapadocji, przybyt
pewnego razu za panowania cesarza Dioklecjana do
prowingji Liddy, do miasta zwanego Silena. W poblizu
tego miasta byto jezioro na ksztatt morza, w ktérym miat
siedzibe smok. Smok ten nieraz juz zmusit do ucieczki
ludzi, ktérzy z bronia wychodzili przeciw niemu. Miesz-
kanicy musieli mu codziennie dawaé¢ dwie owce, aby
uspokoic jego wécieklosé. Kiedy juz owiec zabraklo, ku
rozpaczy ludu zaczeto dawaé mu na pozarcie dziewice

N

i mezow. Dawano tedy svnow i corki wszystkich obywa-
teli, los nikogo nie pomijat. Kiedy jednak przyszedt czas
na krélewska corke, wladca zaczat ratunku szukac. Wte-
dy $w. Jerzy, ten wielki rycerz, postanowit ubi¢ smoka.
Ugodzit go wiocznig i zapytal mieszkaricow Liddy, czy
zaczng czci¢ Chrystusa. Jesli tak bedzie smoka zabije,
a zto nigdy nie powrdci. Ludzie zgodzili sig, a Jerzy do-
bil smoka. Tak oto tysiace pogan na wiare Chrystusowg
si¢ nawraocilo

Sw. Zygfryd z Magdeburga (920 - 974)

Zygfryd rodzil sie wroku Pariskim 920 w malej
wiosce pod Magdeburgiem. Byl synem miynarza iod
pacholecych lat nic nie zapowiadato tego, ze z faski Pana
Naszego zostanie $wietym. Do osiemnastej wiosny roku
zycia tamat chyba wszystkie boze przykazania. Legenda
mowi, ze dnia pewnego idac przez las, Zygfryd natknat
sie na starca siedzacego kolo drogi. Maz 6w poprosit go
o pomoc, gdyz byt bardzo strudzony. Zygfryd jednak
szybko oddalil sie. Nagle zastabl ijak gromem razony
na ziemie upadt. Mial widzenie, w ktérym ukazat mu
sie 6w starzec, ktory lagodnie don przemowil, proszac
aby blad swoj naprawil. Zygfryd zaczat wies¢ odtad zy-
cie cnotliwe i ascetyczne, okaleczajac swoje ciato w imig
pokuty. Lat parg po niedosztym chrzcie Mieszka [ udat
si¢ na ziemie Stowian z garstka uczniow, zeby nawracaé
niewiernych. Nigdy stamtad nie wrocil, a ocaleli mnisi
przyniesli tylko jego dlon, odcigty przez pogan. Pod-
dawany byt pono¢ straszliwym torturom, ktore jednalk
znosil dzielnie. Jego poc¢wiartowane zwloki rozrzucono
po lesie na pastwe dzikich zwierzat, Inna legenda mowi,
ze podczas jednej z pierwszych krucjat rycerze jadacy
przez pogranicze widzieli Zygfryda bez dloni ukrzy-
zowanego na drzewie. Na jego ustach zamart slaby
usmiech, gdyz wiedzial, ze oto idzie do Pana.

Kapitulum siédme: O osobistosciach
najprzedniejszych swiata
chrzescijanskiego

Przeczytajcie bracia mili, strofy niezdatnie moze
zlozone, ktére jednak stawnych i najprzedniejszych bo-
hateréw éwiata chrzescijaniskiego opisuja.

O Bracie Albercie z Magdeburga

W stajni urodzon lichym byl dziecieciem
Czesto dla ludzi bywal posmiewiskiem
Prostym rozumem réwny byl z osleciem

1 z potarganym zawzdy chadzal wszystkiem
Takoz nauki w szkole kapitulnej

Pobierat dtugo ze skutkiem nijakiem

Az franciszkanie do swej braci wspoélnej
Wzieli go aby zostal im wozakiem
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Chociaz w klasztoru mieszka kazamatach
Z, mnichami stotu i modiéw nie dzieli

I od trzydziestu z gora wiosen bracia

Z dala od zgietku swiata go zamkneli

A jest w tym wielka tajemnica skryta
Ktora cho¢ troche wam teraz odtaje
Kiedy sie prostych swych czynnosci chwyta
Nagle sie w dziwnym zachwyceniu zdaje
I ciato jego w niebo sie unosi

Jako to wszytcy panscy aniolowie

A kto un zdrowia i faski poprosi

tego moc boska natychmiast uzdrowi
Wiesé o tych cudach szybko sig roznosi
A ze do diabla podobna jest mocy
Inkwizytorium opat zaraz prosi

Aby zbadalo czyli w mroki nocy

Owe przypadki nie sa uwiklane

Co znacza czyny te zaczarowane

Gdy zag sedziowie po dlugich badaniach
Jeno pokore i czystosé odkryli

Trybunat wstrzymatl sie od pokarania

I go swoboda czynéw obdarzyli

O Janie Adlerze - ,Mlotem na niewiernych” zwanym

Lat tysiac i pie¢dziesigt od Chrysta narodzin
W murach ratyzbonskiego grodu byt zrodzony
W moznego ojca domu tych szczeéliwych godzin
Zrzadzeniem do nauki mial by¢ sposobiony
Kiedy dwadziescia wiosen kwietnych uptyneto
W szeregi swietej wstapit Inkwizycji

Stad i nazwanie jego swoj poczatek wzieto
Jako ze cztek byt luty i pefen ambicji

Stuzbie Bogu oddany pilny i surowy
Bystroscig mysli swoich i orta przegonit

W papieza nicomylnosé zarliwie wpatrzony
Dogmaty wiary glosil i od uciech stronit

Glod zimno i upaly bez skarg zadnych znosil
A w habit jeno cialo swoje zwykl okrywac
Nigdy tez u nikogo protekcji nie prosit

By tem snadniej dla innych nieugietym bywac
Ani z proceséw wielu przed Officium Swigtym
Nigdy nie wzigt niczego co nie jego bylo

Tedy przekupstwa grzechem weale byl nietknietym
Co Mistrzem Inkwizycji wnet go uczynito

W latach pierwszych swych rzadéw poukladat
sprawy

Inkwizytorium wonczas preznie juz dziatato
Dla poganskich narodow srodze nietaskawy
Juz w miescie Ratyzbonie nic z nich nie zostato
Az samego cesarza wzbudzit zaufanie

I wystuchiwac chadzat cesarskiej spowiedzi
Miat tedy juz o kraju calem rozeznanie

Cesarz laskawie stuchal jego podpowiedzi
Pod jego twarde sady przed Officium Swietym
Biskupi ministrowie krélowie stawali

A ze byl bez ochyby czlekiem nieugietym

Tedy poczynan jegoi przemoéw sie bali

Wyroki nieuchronnie wiodly na tortury
Mordercze przestuchania i zelaza twarde

Taki byt najstynniejszy z wszech procesow ktory
Rozjarzyt sie stosami pod Medina Adler

Leonardo Devichi

Roku Panskiego tysigc czterdziestego

Z miasteczka italskiego wywodzony

W florenckiej ziemi kedys lezacego
Synem kowala byt i jego zony

Ktorej to dioniom dzieckiem odebrany
Nie majqc jeszcze wonczas rokow cztery
Przez ojca swego do szkoél byl postany
By zglebia¢ wiedze i kreslic litery

Ajego dusze juz od malenkosci
Cieszyty kruszce i dziwne machiny

Az w sztuce owej doszed! do bieglosci
Wiekszej niz tylko znajomoéé taciny
Rokow pietnascie majgc ukonczonych
Nauczycieli sromat pytaniami

A nieraz takze stawial ich zdumionych
Swa przemyslnoscia i mechanizmami
Ktoére w najetej kuzni powstawaty

A jeno nocg gdy ludzie w alkowie
Straszne sie tedy ksiedzu jego zdaty
Wezwani biegli Inkwizytorowie

Badaé¢ umieli takowych smarkaczy

Co im si¢ machin diabelskich zachciato
Aby wiec umkna¢ przed mieczem siepaczy
Wyjechat i pogoniom uszedt cato

A jako zwierze przez fowcow zaszczuty
Przybyt po taske az do Watykanu

Aby oszczerstwa jadem cierni zatruty
Usunaé dzigki Piotrowemu panu

Za$ Jan Dwudziestym przez lud nazywany
Cenigc talenta miodego banity

Kazat by grzech mu zostat darowany

I haribg nie byt juz odtad okryty

Napisal tedy list Inkwizytorom

A chiopea wystat z glejtem do cesarza
Aby sie przyjrzat alemanskim dworom

I madrosé chtonat bo sie rzadko zdarza
Geniusz az taki w sztuce oblezniczej

I w innej broni wielce wyszkolony
Dostapit tedy rangi urzedniczej

By by¢ doradcg cesarskiej korony

A w tysigc szescdziesigtym drugim roku
Kiedy ukoriczyt studium generale
Wynalazl podtudz, co w wody glebokie
Chowa sie jako wieloryb we fale
Marzenie jedno jeszcze stoi przed nim
Co tajemnica jest wielka okryte

By z ptasich skrzydel statkiem odpowiednim
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Wezbié sie w przestworza jeszcze niezdobyte
A sa i tacy co sie zaklinaja

Co z ciekawosci jak pochodnie ptona

e sig dnia tego jeszcze doczekaja

By mistrz szybowal gdzie$ nad Ratyzbong

Benedykt X (1033-1046)

Teofilakta z Tuskulum byl z domu

Z rodu stawnego wielce sie wywodzit

Bo tajemnica nie jest dzis nikomu

Trzeci si¢ papiez z tego domu zrodzit

Po Benedykcie i Janie zasiadatl

Na tronie w chwale i z kluczem Piotrowym.
Co by kto o nim prawego powiadat
Niegodnym stuga byt on Chrystusowym
W Rzymie gardzono nim posréd zamoznych
A takoz miedzy pospdélstwem ubogim
Nalezal on do ludzi ztych i trwoznych

I cesarzowi écielif sie pod nogi

A Konrad II nie tyle go wspierat

Co swym powolnym uczynil ramieniem
Papiez wnet nowe pozyczki pobieral

I rzadzit w zgodzie z cesarskim zyczeniem
Za swa rozwigzlosc i wystepki niecne

7 Rzymu uciekac¢ musiat razy wiele

A kiedy w miescie bywat nieobecny
Papiez sig inny pojawil na czele

Matki Kosciota Sylwester to Trzeci
Antypapiezem byt on ogloszony

Lecz o tym wiedza dzisiaj nawet dzieci

7e 7 tronu zostal wkrétce obalony

Kiedy zas sprzedat swéj urzad najwyzszy
Za tysiac funtéw w srebrze wybijanych

By Grzegorz VI si¢ papiestwem pysznil
Wtedy utracit wsparcie zaufanych

Cesarz Henryk III popedzit ich wszystkich
Bo trzech papiezy bylo mu za wiele

Po Benedykcie przeto oczywisty

Pozostal jeno Swiety herb w Kosciele




Chronologiczne zestawienie najwazniejszych wydarzen

906 1. upadek panstwa wielkomorawskiego

906 r. rozbicie paristwa wielkomorawskiego, poczatek najazdéw na Niemcy

907 . atak Olega na Konstantynopol, zawarcie przymierza i traktatu handlowego

919:r: dynastia Ludolfingéw rozpoczyna panowanie; pierwszy krol - Henryk Ptasznik

924 1. wojska bulgarskie oblegaja Konstantynopol

949 1. pierwsze biskupstwa na terenie Niemiec

950 r. Bolestaw Srogi przyjmuje zwierzchnosé niemiecka

855 1 pokonanie Wegrow nad rzeka Lech w Bawarii

962 1. Otto I bierze papiestwo pod swoja opieke (Privilegium Ottonianum)

963 r. wystapienie papieza Jana XII przeciwko Ottonowi I

964 r. nowela cesarza bizantyjskiego Nikefora Fokasa przeciw rozrostowi wiasnosci Kosciota

965 1. Rus Kijowska: ksigze Swietostaw podbija Chazaréw

965 L nieudana misja biskupa Adalberta na Rusi

966 1. Mieszko I wyrzuca biskupéw i nie przyjmuje chrztu, Dabréwka ucieka do Niemiec;
Cesarstwo Niemieckie wypowiada wojne Wiadztwu Lechickiemu

966 1. interwencja Ottona | w Rzymie

9671 podporzadkowanie Wolina i Pomorza Wiadztwu Lechickiemu

963 r. odestanie poselstwa cesarza Ottona I i oziebienie stosunkéw pomiedzy Kosciotermn
wschodnim i zachodnim

970 r. Matopolska i Slask oddaja sie pod opieke Mieszka 1

b7l x cesarz bizantyjski Nikefor Fokas pokonuje ksiecia kijowskiego Swigtostawa pod
Silistria

9727, cesarz niemiecki Otto IT poslubia Teofano, siostrzenice cesarza bizantyjskiego Jana
Tzimiskesa

972 r. $mierc¢ Swigtostawa i walka bratobdjcza jego synéw

974 r. odrzucenie przyjecia chrztu przez Wegry

977 . Otton Il uzaleznia od siebie Czechy

980 r. wielka kampania Cesarstwa Niemieckiego przeciwko Mieszkowi |

980 r. wstapienie Wlodzimierza Wielkiego na tron Rusi

981 r. Wiodzimierz zajmuje Grody Czerwieriskie

985-992 r. okres potyczek oraz podbojow Mieszka I

988 1. odrzucenie chrztu i przymierze z ksieciem Polski - Mieszkiem I; wojna Rusi
Kijowskiej z Cesarstwem Niemieckim

988 r. porozumienie zawarte pomiedzy Mieszkiem I a ksieciem Ruskim - Wlodzimierzem
Wielkim

900 smier¢ Mieszka I

1002 r. wyprawa Bolestawa Sprawiedliwego na Czechy
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1003 r. zajecie Moraw przez Czechy
1004 . wyprawa Henryka II do Italii i koronacja w Pawii na kréla Longobardow
1003-1018 r. | wojny lechicko - niemieckie
1006 r. Swietopetk, syn Wiodzimierza Wielkiego poslubia corke Bolestawa Sprawiedliwego
1014 1. wyprawa Boleslawa Sprawiedliwego dla wsparcia uwigzionego przez ojca
Swietopetka
1018 r. émieré Wlodzimierza Wielkiego i objecie wladzy przez Jarostawa Madrego
1018 r. uzaleznienie Bulgarii od Bizancjum
1030 r. najazd cesarza Konrada II na Wegry
1031 r. spér o granice na Litawie Wegrow z Cesarstwem Niemieckim
1031-1036 r. | najazdy niemieckie na Wiadztwo Lechickie, utrata Milska i Luzyc na rzecz Niemieg,
1035 r. tajemnicza $mieré syna Stefana - Wojciecha
1038 1. ogloszenie Statutow Brzetystawa - pierwszych praw czeskich
1039 r. wyprawa Brzetystawa - krola czeskiego na Lechitow i zajecie Slaska
1039 r. utrata Slaska na poczet Czech
1050 r. zamordowanie Jaroslawa Madrego przez ,Krzewicieli Wiary” - tajemniczych
zabojcow na ustugach Cesarstwa Niemieckiego
1051 1. wyprawa Stefana [ na Bulagarie
1052 1. wigczenie Italii do Cesarstwa Niemieckiego
1052 r. Krélestwo Italii pod protektoratem Cesarstwa Niemieckiego
1055-1065 . | seria kampanii przeciwko Cesarstwu Niemieckiemu
57T, ustanowienie na Wegrzech ,Wiecu moznych”
1077 r. siedziba ,Wiecu moznych” w stanie oblezenia przez potaczone wojska Czech i
Cesarstwa Niemieckiego
1072 1. Wiadztwo Lechickie: rozkwit handlu ze Skandynawia
1075 r. ogloszenie Dictatus Papae
1077 r. Ruryk I posyla czesé swojej armii na prosbe Siemomysta z odsiecza Wegierska.
1077 1. odsiecz wegierska - Siemomyst na czele polaczonych armii lechickiej i ruskiej jedzie
wspomoc Wegry
1082 r. koronacja cesarska Henryka IV
1090 1. bunt przeciwko chrystianizacji w Krolestwie Czeskim
1090 r. rozpoczyna sie panowanie Mieszka II
Genealogia wladcow
Wiadztwo Lechickie
Mieszko I (do 992)
Bolestaw Sprawiedliwy (993 - 1030)
Siemomyst (1030 - 1090)
Mieszko II (od 1090)
-




Rus Kijowska

Wiodzimierz Wielki (980 - 1018)
Jarostaw Madry (1018 - 1052)
Ruryk II (1051 - 1090)

Czechy

Bolestaw Pobozny (972 - 1003)
Bolestaw Rudy (1003 - 1004)
Jaromir i Oldrych (1004 - 1035)
Brzetystaw Madry (1035 - 1070)
Henryk (od 1071)

Ksiestwo Wegierskie

Gejza (972 - 997)
Stefan I (1030 - 1057)
Wiec Moznych (od 1057)

Cesarstwo Niemieckie

Otto I (936 - 966)

Otto 1I (966 - 983)

Otto I1I (983 - 1014)
Henryk II (1014 - 1024)
Konrad II (1024 - 1039)
Henryk III (1039 - 1080)
Henryk IV (od 1080)

Bizancjum
Bazyli Bulgarobojca (972 - 1025)
Papieze

965 - 972 - Jan XIII

973 - 974 - Benedykt VI

974 - Bonifacy VII

974 — 983 - Benedykt VII

983 - 984 — Jan XIV

984 - 985 - Bonifacy VII

985 - 996 - Jan XV

996 -999 - Grzegorz V (wygnany w grudniu 996,
powrdcit w lutym 998)

997 - 998 - Jan XVI

999 - 1003 - Sylwester II

1003 - Jan XVII

1003 - 1009 - Jan XVIII

1009 - 1012 - Sergiusz IV

1012 - 1024 - Benedykt VIII

1012 - Grzegorz VI (antypapiez)

1024 - 1032 - Jan XIX

1032 - 1045 - Benedykt IX

1045 - 1061 - Sylwester I1I

1061 - 1080 - Jan XX

1080 - Benedykt X

.....




Rozoziar pacer - BonAaTER

W ktérym to rozdziale szanowny czytelnik dowie sig najpierw jak zbudowaé szkielet postaci z cech i punktiw,
potem jak ciatem i umystem snadnie go wypetnic, dac odpowiednie bohaterowi zajecie i w Swiat go puscic, gdzie

doswiadczenie bedzie zdobywal.

Siedziat na sprdchniatym pniaku. Bylo ciemno.
Ogniska zdradzityby pozycje jego oddziatu. Dziwozona
Olcha, najlepszy zwiadowea, jakiego niial, wyskoczyla
z ciemmnosci.

— Whszystko w porzqdku? - zapytat.

— Tak. Spokojnie. Cos tam wyje na zachodzie, ale
daleko. - Olcha byta tadna, miala ciemne oczy i wlosy
kontrastujace z bladq skorq. Te jej oczy byly jakies dzite-
ne. Po prostu dziwozonie. Na piersiach Olchy srebrzyt
sie tanicuszek z matym potksiezycem.

— Na szczescie Chors jest dla nas taskawy — powie-
dziata.

- Mow, co widziatas — zagadat Bojko.

- Idg na nas —rzekla zwiadowczyni — frzy setki
cigzkiej jazdy i piechota, z pot tysigea. Tabory, szalericy
z biczami i dzieci.

- Dzieci? Czy oni poszaleli?

— Nie wiem. — Olcha zasmiata sie cicho - Ich zwiad
przejechat mi tuz przed nosem. Nic nie zauwazyli.

Bojko zatart dlonie.

- Wydamy im bitwe na Kurhaniej f.gczce.

— Oby sie udato...

— Uda sig - powiedziat Bojko — tylko jutro trzeba ich
jeszeze ukqsié. Poslemy im pare strzaf.

— Tak jest — szepneta Olcha, roztapiajgc sig w mroku
— Dobranoc.

. Pojutrze bitwa”, ponyslat Bojko, , Przyjdzie mi wal-
czy¢ z chrzescijanami. Byc moze ujrze Niwig szybciej,
niz sig spodziewatem”,

Wesponienia wolno przeptywaty przez jego gtowe...

Uroczysty dzien postrzyzyn, dumny kaptan z nie-
bieskq btyskawicy na szacie, usmiech matki, jej ciepte
dfonie.

Ojciec kowal i te wszystkie godziny, spedzone nad
rozgrzanym zelazem, bolgee rece [ poparzony palec.

Baba zielarka, ktéra byla strasznie brzydka, miata
krzywe oko i starego kocura, ale wyleczyfa Bojka, kiedy
pogryzty go psy.

Pierwszy zabity cztowiek — jasnowtosy chrzescijanin
o szarych przerazomnych oczach.

Pierwsza kobieta. Zapach mchu i jej wtosow. Strach
i obezwiadniajace cieplo drugiego ciata.

To wszystlko byto za nim.

Przysztosé siegata tylko dwioch nastepnych dni. Za
dwa dni okaze sig, czy pisana jest mu smieré na Kurha-
nief Lgczee.

Bojko osungt si¢ na Sciotke, zasypang sosnowymi
igtami, owingt sig derkq i zasngl.
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1. Tworzenie postaci

Wybér strony konfliktu.

Drogi graczu, stajesz teraz przed waznym wy-
borem, od ktérego bedg zaleze¢ dalsze losy Twojej
postaci. Musisz wybrad, czy Twoja posta¢ opowie sie
po stronie mrocznego i fanatycznego chrzeScijanstwa,
ktorego celem jest wypalenie stowianskiej herezji, czy
tez swoja bronia wspomoze druga strone palisady
- pradawne slowianskie sily niepozwalajace, by wy-
znawcy ukrzyZowanego boga splugawili ziemie pra-
ojcow. Tylko Slowianie beda mogli wybrac¢ rasy inne
niz ludzi.

1. Cechy i rasy.

* Krzepa - dodawana jest do umiejetnosci walki oraz
tych zwiazanych zsity fizyczng; modyfikuje koszt
wykonywanych w czasie walki akcji.

* Zwinnos¢ - wplywa na umiejetnosci walki oraz
umiejetnosci manualne. Od niej zalezy utrzymanie
réwnowagi po otrzymanym ciosie.

« Zdrowie - okresla, jak wiele obrazen moze otrzymac
postaé. Utrata zdrowia bardzo istotnie wplywa na
zdolnosé walki.

* Reakcja - decyduje, ile posta¢ moze wykonac czyn-
nosci w ciagu jednej tury.

» Inteligencja - jest baza dla umiejetnosci zwigzanych
z wiedza. Okresla, jak szybko postac sie uczy.

*  Umyst - jest zarowno odzwierciedleniem posiadane;
przez postaé wiedzy, jak i jej odpornoéci psychicznej

Kazda z umiejetnosci w ARKONIE opiera sie na dwéch cechach (do jej wartosci dodawane sg odpowiednie modyfikatory
wynikajace z wysokosci tych cech, ktére podaje tabela 3.1). W wypadku gdy wartoéé cechy wykracza poza ramy tabeli (np. unie-
ktérych potworéw lub w wyniku dziatania magii) za kazdy dodatkowy punkt cechy powyzej 20 jej modyfikator wzrasta o 1 (Ce-

cha=21 Mod= +7, Cecha=22 Mod= +8 itd.)
Tabela 3.1

Wysokosé Cechy Modyfikator Wysokosé Cechy Modyfikator
1 -5 11 0
2 -4 12 +1
3 -4 13 +1
4 -3 14 +2
5 -3 15 D
6 -2 16 33
7 2 17 +3
8 -1 18 +4
9 -1 19 +4

10 0 20 k5

Kazda rasa ma pewne nieprzekraczalne wartosci cech przedstawione w tabeli 3.2. Wielkosci w tabeli oznaczajg kolejno: naj-
mniejsza dopuszczalnag wartosé cechy/wartos¢ startowa/najwieksza dopuszezalna wartosc.

Tabela 3.2
Cecha\Rasa Dziwozony Ludzie Stolemy Wily Krzaty
Krzepa 5/8/12 6/9/14 9/14/20 3/5/8 2/4/6
Zwinno§é 8/12/18 7/11/16 3/5/8 9/14/20 7/11/16
Zdrowie 6/9/14 6/9/14 9/14/20 4/7/10 3/5/8
Reakcja 8§/12/18 7/11/16 5/8/12 9/14/20 6/9/14
Inteligencja 7/11/16 8/12/18 3/5/8 4/7/10 9/14/20
Umyst 8/12/18 8/12/18 5/8/12 6/9/14 9/14/20

Gracz otrzymuje dodatkowe punkty (7k3), ktére
nalezy rozpisa¢ na dowolnie wybrane cechy (punkty
dodaje si¢ do wartosci startowej). Wylosowane punkty
mozna dodawac do wybranych cech, jak réwniez mozna
zmniejszac¢ wartosci startowe, uzyskujac w ten sposob
dodatkowe punkty do rozdysponowania. UWAGA: nie
mozna przekroczyé wartosci granicznych poszczegol-
nych cech (lewa iprawa liczba); wylosowane punkty
przeliczaja sie na wartosc cechy w stosunku 1:1 ~ inaczej

| —

jest przy rozwijaniu postaci za Punkty Po'st\aci (patrz
Rozwoj Postaci). )

3. Archetypy

W podrozdziale Archetypy mozna znalez¢ opisy
typowych dla $wiata ARKONY postaci. By¢ moze,
Drogi Graczu, wcielisz sie wjedna z nich i podejmiesz
7zmudng misje krzewienia stowa bozego jako ksigdz lub
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przemierza¢ bedziesz

sposrod  zaproponowanych
przez mnas archetypéw nie

udato Ci sie nic wybra¢ lub

masz zupelnie inny pomyst
na swoja postac, a Pan Losu
go rzaakceptuje, to nie wahaj
sie skorzysta¢ z wiasnej wy-
obrazni i dodwiadczenia!

4. Talenty

Przy kazdym

jednak dowolny ifakt, ze
przy rycerzu podalismy
walke  icharyzme,

nie oznacza wcale,
ze jego glownym

talentem nie
moze byé np.
towiectwo, jed-

nak taki wybor
musi uzasadnia¢
historia postaci.
Pan Losu moze
to interpretowac

Tabela 3.3

prastare
knieje, wcieliwszy sie w slowiafi-
skiego mysliwego. Podane Arche-
typy maja jedynie na celu poméce Ci
w lepszym zrozumieniu i odegraniu
postaci. Jesli, Drogi Graczu,

archetypie
wypisane s3 proponowane przez
nas Talenty, ktérymi posta¢ po-
winna sie charakteryzowaé (ich
spis wraz z podporzadkowanymi
im umiejetnoéciami znajduje sie
w podrozdziale Talenty iumie-
jetnosci). Dobor talentow jest

L

i
e I:i;:fu’% ~

nastgpujgco: bohater jest rycerzem, lecz jego najwickszg
pasja sa lowy na dzika zwierzyne.

b) dla

Tworzac postaé, gracz powinien wybrac dla niej
dwa Talenty - glowny i drugorzedny:
a) dla glownego talentu gracz moze wybrac
4 umiejetnosci, kazda o wysokosci 3 punktow, do-
datkowo do dowolnego rozdysponowania
w obrebie tego talentu otrzymuje 15 Punk-
tow Postaci (patrz krok 5ipodrozdziat
Rozwoj postaci).

talentu drugorzednego gracz

moze wybraé 3 umiejetnosci, kazda o wy-

sokosci 2 punktéw. Do-
datkowo do dowolne-
go rozdysponowania
wjego obrebie ma
10 Punktow Postaci
(patrz krok 5i podrozdziat

Rozwaj postaci).

Ponadto gracz moze rozdyspo-

nowac¢ 10 dodatkowych Punk-

tow Postaci na umiejetnosci
z dowolnych grup talentéw.

5. Umiejetnosci

Wszystkie umiejetnoéei dzielg sie

na 2-, 3-i 4-poziomowe.

Koszt  wykupienia
jednego oczka umie-
jetnosci za Punkty

Postaci jest zalezny od
jej aktualnego poziomu

i3 (1 I, IIT i IV), co podaja

tabele 3.3 - 3.5

Poziom zaawansowania

I11

Liczba oczek do wykupienia

Wysokosci umiejetnosci

Koszt oczka

4
6 |78 [9="[a0
5

Tabela 3.4

Poziom zaawansowania

Liczba oczek do wykupienia

Wysokoéci umiejetnosci

T a5 87

Koszt oczka

3

Tabela 3.5

Poziom zaawansowania

I

I1

Liczba oczek do wykupienia

Wysokosci umiejetnosci

9
1213]a]ls5 6] 7][8]m9
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e R =

Koszt oczka
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Za kazdy skompletowany poziom (wszystkie oczka itupi wszystkich, jak popadnie. Posta¢ negatywnie na- §
na poziomie zostaly wykupione) gracz moze wybracjed-  stawiona do Swiata musi mie¢ ku temu powazny powo6d ﬁ
1 na specjalizacje. Przy wykonywaniu czynnosci, w ktorej i dlatego tez gracz bedzie sie musial napracowac, zeby

postaé sie specjalizuje, otrzymuje ona modyfikator +1  sensownie wyjasni¢ Panu Losu przyczyny jej postepo-

; do testu umiejetnoséci. W nawiasie przy nazwach umie- wania.

: jetnoéci podano, na jakich Cechach sig one opieraja.

Modyfikatory ztych Cech sa dodawane do wysokosci Historia postaci

umiejetnosci. Najlepszym sposobem wyjasnienia dwoéch opisa-
Troche inaczej ma sie sprawa z umiejetnosciami nych powyzej cech jest napisanie przez gracza historii

wchodzacymi w skiad Talentu Walka. Na kazdy skom-  postaci, w kidrej wyjasni on pochodzenie swojego bo- o

pletowany poziom gracz moze wykupic jedno Szkolenie  hatera, umiejetnosci i doswiadczenia, zdobyte do chwili

(ich doktadny opis ikoszt podane sa w opisie Talentu rozpoczecia gry. Poczatkujacym graczom z pewnoscig

Walka). bedzie musial pomoc Pan Losu, zadajac pare pytan, Kto-

re naprowadza ich na wiasciwa droge. Z opisu powinno

b 6. Majatek wynika¢, jaka pozycje zajmuje posta¢ w spotecznosci,
& czy ma przyjaciot lub wrogow, gdzie mieszka i czym sig

zajmuje na co dzien.

Pan Losu przydziela graczowi ekwipunek, kierujac
sig¢ pozycja spoleczng, mozliwosciami i historig stworzo-
nej przez niego postaci. Ponadto bohater otrzymuje k20 :
denarow (lub ich rownowartos¢ w innej monecie), ktore C:;?/;:—)a:?

moze wydac na dowolny ekwipunek (patrz Dodatki). L

! 7. Tto

i Wyglad zewnetrzny

Nie jest okredlany wysokoscia zadnej z Cech, po-
niewaz posrednio znich wynika. Jak wszyscy wiemy,
na wyglad iatrakecyjnosé czlowieka sktada sie wiele
elementéw i ciezko jest okresli¢ tak subiektywne cechy
przy pomocy uniwersalnego wspodlczynnika. Dlatego
proponujemy, by kazdy gracz sam opisat wyglad swo-
jego bohatera przy okazji tworzenia historii postaci oraz
jej rysu psychologicznego. Powinien on w nim zawrzec
takie informacje, jak: wzrost, waga, kolor oczu i wlosow,
znaki szczegblne, ozdoby isposob ubierania. Nalezy
przy tym pamietac, ze kazda rasa ma swoje ogranicze-
nia dotyczace budowy fizycznej, podane w jej opisie.

Charakter

Wazny element opisu postaci. Opisuje on zacho-
wanie postaci w réznych sytuacjach. Takze charakter
nalezy dokladnie opisa¢, co pozwoli na lepsze wezucie
sie gracza w odgrywang postac i zrozumienie jej przez
innych grajacych oraz Pana Losu.

4 L e - O

W takim opisie warto uwzgledni¢ informacje o:
- rodzinie
- przyjaciolach
- stosunku do Swiata, ludzi, praw, religii
- motywacjach i celach, jakie postac chce osiggnac.

35 e

Uwazamy, ze nie mozna przy pomocy jednego lub
dwoch wyrazow okresli¢ tak skomplikowanej cechy,
jaka jest charakter. Jezeli gracz bedzie chcial zagrac
bezmyslnym zbdjem, to niech uzasadni, dlaczego jego
postac jest wlasnie taka. Co sprawilo, ze stat sig zbdjem
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2. Rasy

Jesli zdecydowates si¢ grac cztowiekiem, wystarczy,
Ze zapoznasz sie z rozdziatem Swiat ARKONY zZeby zo-
rientowac si¢ w swoim polozeniu. Natomiast jezeli masz
zamiar pograc¢ przedstawicielem innej siowianskiej rasy
- ten rozdzial przeznaczony jest wilasnie dla Ciebie.

Kiedy rozpoczeta sie wielka wojna miedzy Wscho-
dem iZachodem, bogowie zawezwali swe dzieci na
pomoc Slowianom walczgcym przeciwko jarzmu ukrzy-
zowanego Boga...

Wity

Kiedy bogowie zwrécili wreszcie swéj wzrok na
ziemie i postanowili wziaé udzial w wojnie, ktéra pu-
stoszyla tereny czlowieka, przedziwne istoty wypadty
zlaséw izamieszkaly éréd ludzi. Wiele znich bylo
pokracznych, straszliwych, niektére w zaden sposob
nie przypominaty ludzi ani zadnej znanej rzeczy. Byly
jednak pomiedzy nimi takze istotki drobne i delikatne,
aobdarzone niezwyklym urokiem, przy tym z gruntu
prawe, cho¢ czasem osobliwie ztosliwe. Te zadomowity
sie przy boku czlowieka iczesto spotykane sa do dzis.
Od ludzi, procz wzrostu, tym sie wyrozniajg, ze majq
skrzydetka, niczym muszki albo wazki jakowes. Istoty
owe porozumiewaja sie jezykiem Spiewnym i melodyj-
nym, niezrozumialym dla nieprzywyklych uszu ludz-
kich; jednakowoz dos¢ tatwo opanowatly one mowe dla
ziem naszych wiaSciwa i to tak sprawnie, ze niemal jak
swoja wlasna sie nia postuguja. W swoim jezyku nazy-
waja siebie stowem, ktore dla cztowieka niemozliwe do
wymowienia, przywodzi na mysl wyraz “wita”; stad rod
ten niezwykly wiasnie wilami nazwano.

Wygladem swoim, tudziez posturg, przypominaja
wity mlodych ludzi, jeno - jako juz powiedziane zostalo
- wzrostu mizernego. Najwyzsze z nich bowiem ledwie
przekraczajg metr. Przy tym szczuple sq i smukle nie-
zmiernie, a urodg wielekro¢ goruja nad najgtadszymi
pannami. Skrzydelka wil sa delikatne i przejrzyste
niby te u wazki, nie sg one bowiem okryte piérami jako
skrzydia ptasie, przeciwnie, sa one na podobieristwo
| owadzich z cienkiej blonki zbudowane.

Nie buduja wity miast zadnych, nie tworzg wiek-
szych skupisk, posrod ludzi mieszkaja rzadko jednak nie
mozna rzec o nich, ze sa nietowarzyskie. Mieszkaja zwy-
kle w lasach debowych, gdzie w koronach najwyzszych
i najbardziej roztozystych drzew buduja sobie domy do
gniazd ptasich podobne, a dom taki zamieszkuje zwykle
albo kilka mtodych wil (przewaznie rodzenstwo) albo
jedna dorosla. Gniazda owe sa wielkie iprzestronne,
misternie z gatezi splecione. Mieszcza sie w nich i poko-
jei sprzety. Strzybog sprawia, ze nawet w najtezsze mro-
zy w srodku jest cieplo i przytulnie. Mieszkanie swoje
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traktuja jak twierdze i nikogo do niego nie dopuszczajg,
a nieszczesnik, ktoéry przez ghupote lub nieuwage na te-
ren wily sie zapusci, spodziewac sie moze wszystkiego,
co najgorsze, bo rozzloszczona wita moze by¢ prawdzi-
wie ucigzliwa.

Jako juz sie wyzej rzeklo, nie sa jednakowoz wity rasa
nietowarzyska czy okrutna. Prawie co wieczor spatykaja
sie 7 siostrami i bra¢mi na wezeéniej upatrzonej polance,
edzie do biatego rana swietuja, pijac, §piewajac i tariczac,
tariczac przede wszystkim, gdyz to nad wszelkie inne
przedktadaja zabawy. Kiedy sie na taka polanke jakis
wedrowiec zablaka, to go pewnie radoSnie ugoszcza
i do zabawy zaprosza. Jesli im pola dotrzyma i noc cafa
w szaleficzym tancu wytrwa, zdobedzie wtedy i przy-
jazn iszacunek drobnego ludku. Zrobig tez wszystko,
co w ich mocy, zeby spetnié¢ prosby goécia. Jednak stwo-
rzonka te bywajg kaprysne inie kazdego do swojego
Swietowania dopuszczajg - gdy sie im podrozny nie
spodoba, zycie mu tak potrafia uprzykrzyc, ze uciekat
bedzie co sit w nogach, byle dalej.

Spiewy i tanice wit nie tylko ludzkie oko raduja. Wity
cieszg sig rowniez duzg sympatia bogow i niejeden raz
boza pomoc uchronifa jakgs nieostrozng wile przed nie-
bezpieczeristwem. Zresztq nie tylko w potrzebie uzycza-
ja bogowie tym malerikim istotkom swoich mocy. Znajac
sig na zartach, zusSmiechem patrzg na drobne psoty,
ktére 6w ludek z rozkoszg plata rodzajowi ludzkiemu.

Wity wszystkich bogéw szanujg, szczegélnie zad
Strzyboga, skorego do hulanek. Najwicksze swoje za-
bawy robia w noc letniego przesilenia, Nocg Kupaty
zwang, kiedy to taricza do upadlego. Te harce czesto sig
przeciagajg do kilku tygodni nawet, az las huczy i wiruje
od radosnej muzyki. Zwykle taficom towarzysza ciele-
sne uciechy. Cigza u wily trwaniecale trzy miesigee - we
wrzeéniu wiec wil znacznie przybywa. Krétka cigza
oznacza, ze w roku rodzi sie duzo mtodych wil. Nie gro-
7i to bynajmniej zalewem tych psotnych istotek, bowiem
mato wil dozywa pieciu lat. Otéz mlode wily przejawiajg
jeszcze wieksza cheé do przygod niz stare. Niestety, dla
wielu z nich konczy sie to tragicznie.

Trudno orzec, jak dtugo wily zyja, wszelako podobno
styszano o kilku z nich, ktore przekroczyty lat 200, ani
swej urody, ani wigoru nie utraciwszy. Przecigtna wita
nie dozywa jednak 50 lat. Mezow rodzi sie wsrad wit
tylez samo, co niewiast, aczkolwiek w miodym wieku
ginie ich wiecej, gdyz, jako i u ludzi, chtopcy majg wigk-
sze ciagoty do zabaw niebezpiecznych, dziewczynki za$
czesciej zadowalaja sie drobnymi dowcipami czyniony-
mi w sasiedniej wiosce. Tak tedy w wieku pozniejszym
zatraca sie¢ poczatkowa réwnowaga iznacznie czesciej
natknac sie mozna na kobiety wily, niz na mezczyzn.

Dojrzalosc osiagaja w wieku okolo lat dziesieciu. Ni-
jak nie moznajednak uznacich za istoty w pelni dojrzate
czy powazne. Najbardziej dziecinne i nierozsadne wity
ging marnie podczas jakich$ niebezpiecznych przygod
albo arcyzabawnych, w ich mniemaniu, przedsiewziec.
Tym, ktore przezyja, z wiekiem dowcip jeszcze si¢ wy-




ostrza, a nabyte doswiadczenie czyni je zmy&lnymi nie-
pospolicie. Nabierajg tez odrobiny rozsadku.

Nie uzywaja zadnej broni, oprocz sztyletéw, za po-
mocg ktorych przed kazdym Swietem skladajg ofiary
bogom, zwtaszcza Strzybogowi, a takze Mokoszy i Swa-
rogowi itym zyskujg boskg przychylnosé. Z pozoru
bezbronne, bardzo sprawnie czarujg i bywaja diablo nie-
bezpieczne, Skrzydta maja ponadto nie od parady, gdyz
szybko przy ich pomocy potrafia sie przenosic z miejsca
na miejsce, a ze sa przy tym niestychanie zwinne, z wie-
lu niebezpieczenstw moga sie tatwo wyratowac.

Jezeli musza sie bi¢, wybieraja bron lekka i poreczna,
taka, ktora nie krepuje ruchéw inie przeszkadza w la-
taniu.

Ludzi lubiag tylko wtedy, kiedy im ich dowcip albo
zgrabny taniec zaimponuje. Kaptanéw Strzyboga sza-
nuja wielce, ale gdy tylko zobaczg, ze taki kaptan bogu
swojemu nie stuzy nalezycie albo ze od zabawy stroni
zanadto, zaraz caly do niego szacunek tracg i bardzo
potrafig by¢ wtedy dokuczliwe.

Wity maja natomiast bardzo pozytywny stosunek
do dziwozon, gdyz te bronia laséw zamieszkiwanych
wspolnie, poza tym sa w stanie dotrzymac kroku
w tancu kazdej wile. Stolemy sa traktowane jako bar-
dzo wdzieczny obiekt zartow iwily nie potrafig
pojac, dlaczego olbrzymy sie na nie uwziety.
Podejrzewaja, ze sa one zupeinie pozbawione
poczucia humoru. Krzaty traktujg jak braci,
ktorzy co prawda sa milii przyjazni, ale za-
miast sie bawié¢ wola zglebiaé¢ wiedze. Wity
staraja sie nie dokuczac im za mocno.

Wzrost: 1 - 1,3 m;

Waga: 20 - 40 kg;

Oczy: niebieskie, szare, zielone;

Wrtosy: blond, rude, rzadko szare;

Imiona: nie do wymdwienia, naj-
czesciej sa nazwami kwiatow (Lilia,
Malwa, Stokrotka, Koniczyna, Nie-
zapominajka) u wit i réznych roslin,
kwiatow, zjawisk przyrody u wil
(Promyk, Perz, Potok, Kamyk).

Zasady specjalne:

1. Lot. Najwiekszym walorem wil
sq ich skrzydetka. Umozliwiaja one
poruszanie sig w tempie takim jak
biegnacy czlowiek.

2. Odrastajace skrzydta. Mimo U
iz ich skrzydetka wygladaja na '
owadzie, s catkiem wytrzymale
i po zniszczeniu dosé szybko sie re- ;
generuja. Catkiem zniszczone moga o
odrosnaé w ciggu miesigca. Jedynym g
sposobem powstrzymania regeneracji : }
skrzydelek jest ich spalenie. 7 S

Stolemy

Sréd ras zamieszkujaeych ziemie wymienié nalezy
i stolemy - olbrzymy z gor. Wielcy sa oni jako drzewa,
atoli zreczniej byloby powiedzieé, jako skaly, gdyz
w istocie niezmiernie sa oni do gigantycznych glazow
podobni. Twarze maja kwadratowe, czaszki mocne,
cata ich postura masywna jest i ciezka, aczkolwiek nie
mozna o nich powiedzied, ze sa jakimis niedorajdami,
ruszaja sie catkiem zwawo. Silni sg niczym niedZzwie-
dzie i wytrzymali na wszelkie trudy, lecz nietegie maja
glowy i staby pomyélunek.

Skora ich jest brunatna, ziemista, ostra i sucha, fatwo
sie przy tym marszczaca. Szerokie twarze o duzych,
splaszczonych nosach, male oczka zwykle ciemnego
koloru, podbrodki bardzo wysuniete do przodu, szczeki
kwadratowe, niskie, pochylone do przodu czota niejed-
nego dzielnego woja sklonily do odwrotu. Domniemy-
wac réwniez mozna, ze szerokie bary, piesci jak wielkie
kamienie i uda grube jak konary debu byly ucieczki
takowej przyczyna.

Olbrzymy owe, stolemami wlasnie zwane, gory ob-
raty jako swe siedziby. Stamtad, w dniu powrotu bogéw,
zeszly do ludzkich siedzib, wzbudzajac wpierw trwoge
i panike, jakiej w wioskach tamtejszych dawno nie
ogladano, pozniej jednak zaskarbity sobie szacunek.
Zamiast domoéw starczaja im jaskinie i groty wsze-

lakie, kochajg bowiem skaly, a osobliwie kamie-
nie szlachetne, ktére z wielka pieczolowitoscig
wydobywaja, zaréwno poglebiajac naturalne
jaskinie, jak i tworzac nowe.

Bedac ludem skal, ktére przeciez
odznaczaja sie nielicha trwaloscia,
stolemy zyja naprawde dlugo.
Wiele ludzkich pokolen minaé

musi, zeby stolem osiggnal wiek

podeszly. Kiedy juz czuje taki ol-

brzym, ze blisko mu do grobu, nie

ucieka przed $miercia, jako ludzie
niektérzy zwykli czynic, jeno swoj
kres dumnie przyjmuje, a ocze-
kujac go, poswieca sie catkowicie
pracy ku dobru rodziny iklanu,
coby przed smiercig stac¢ si¢ dla
powszechnego ogétu uzytecznym.

Mimo ze stolemy zbudowane sg
bardziej na podobienstwo skal niz
istot zywych, nieobce sq im ludzkie

odczucia ipojecia. Zakladajga oni

rodziny, ktére sktadajg sie na rody.

Kilkunastoosobowa stolemia rodzi-

na zajmuje jedna obszerng jaskinig wraz

z przylegajaca do niej ziemia. Wodzem jest za-

wsze najstarszy z nich, a wladze sprawuje wraz
Z zona.

Raz na kilka lat rody zbieraja sie na wiece,

w czasie ktorych omawiajg wspélne problemy
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oraz wyjasniaja zatargi. Towarzysza temu liczne za-
bawy, zwlaszcza uczty, wszelako zwykle koriczace sig
pijatykami i wzajemnym obrzucaniem si¢ kamieniami.
Wojny miedzy rodami wybuchaja rzadko, jednak kiedy
juz wrozda jakowas miedzy nimi powstanie, czasem
przez kilkadziesiat lat stolemy potrafig walczy¢ z nie-
stabnacym zapalem. Dodac nalezy, Zze powdd ich wasni
nie bywa nigdy blahy, wprawdzie olbrzymy one za-
rowno sita, jak irozmiarami nad najtezszymi ludzkimi
wojami gorujg, sa jednakze stateczne z natury i ciezko je
rozsierdzi¢. Uprzedzi¢ tu nalezatoby, ze gdyby jakiemus
nieszczednikowi udato sie jednak rozsrozyé olbrzyma,
stangtby przed straszliwym a pamietliwym wrogiem.

Bystros¢ umyslu z pewnosciag nie jest jedng zich
zalet, lecz cenia te cnote uinnych iwielce szanuja
wszelkich madrych ludzi. Wiek znaczny takze darza
szacunkiem, do tego stopnia, Ze zaden starzec, ktory
by niebacznie na ziemie ich zbladzil, zlego powitania
nie musi sie spodziewad, Przy tym pamietliwe sg nie
tylko w zlym, ale i w dobrym i wdzigcznosé swojg po-
trafig okazac. Osobliwie wdzieczne bywajg wtedy, kiedy
w rozmowie znimi wykaze sie czlowiek cierpliwoscia
tak dalece posunieta, iz ich spokojnie wystucha ijak
dziecku na ich pytania odpowie. Przeciwnie, kiedy czlo-
wiek drwié¢ bedzie z ich powolnego myélenia tudziez ich
matej wiedzy, spodziewaé si¢ moze gniewu wielkiego
i wrogosci zaciektej. Nadmienic tu byloby warto, iz nie
wszystkie pytania olbrzymow, stolemami zwanych, nie-
dojrzale sa bad7 nierozsadne. Zdarzaja sie im bowiem
niekiedy zaskakujace przeblyski przemysélnosci, nad
ktorymi gtowic by sie mogli najmedrsi kaptani.

Wierza oni, iz przed wiekami stworzyl ich Perun,
ciskajac btyskawice w skale. Swego ojca kochaja tak bar-
dzo, iz szanujg nawet ludzkich jego wyznawcow, przez
co kaptani Peruna zawsze si¢ mogg zyczliwego przyjecia
u stoleméw spodziewad. Imie nadali mu wlasne, brzmia-
ce jakby kto skata oskafe uderzal, ale i imi¢ Perun nie
jest im obce, osobliwie dlatego, ze bog lubi stolemy bar-
dzo 1sposréd innych istot wyréznia.

Burza z piorunami brzmi w ich uszach niczym od-
glos zabawy na dworze Ojca, tedy swietuja przylaczajac
sie do niej. Rzucajg wtedy olbrzymimi glazami, zasmie-
wajac sie przy tym do rozpuku, aby pokazac, ze ciesza
sie razem ze swym stworzycielem. Odglosy tej zabawy
slychaé nawet przez huk gromu, a zawsze po burzy
wida¢ oplakane efekly. Posrod pottuczonych glazdw,
polamanych drzew iroztrzaskanych sprzetow czegsto
leza martwe ciata stolemow, przypadkowych ludzkich
wedrowcow izwierzat. Stolemy $mieré takowa przyj-
mujg jako taske, wierzq howiem, iz jest prosta droga do
siedziby Peruna.

Stolemy potrafig pigknie rzezbi¢ w kamieniu, nie sa
moze zbyt zreczne, ale nadrabiaja to swoja nadludzky
cierpliwoscig. Czesto swoimi dzielami obdarowujg
§wiatynie Peruna, a kaptan, ktory sie zapusci na gorskie
bezdroza, zwykle powraca stamtad z pieknie wykona-
nym amuletem,
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Wiszelka brori i ozdoby, a takze sprzety gospodarskie
maja kamienne, a czego ze skaly zrobi¢ nie dadza rady,
to ze skor, metalu albo drewna dorobic musza, wszakze
jedynie z kamienia tworza rzeczy ladne. Jesli chodzi
o uzywana przez nich brof, to postugujg sie najczescie
maczugami kamiennymi badz tez drewnianymi, pona-
bijanymi ostrymi utlomkami krzemienia.

Stolemy raczej nie przepadaja za wilami, co jest spo-
wodowane czestymi zartami, jakie te sobie z nich stroja.
Stosunki miedzy przedstawicielami tych dwoch ras sa
wiec dos¢ napiete. Do krzatow odnosza si¢ z pewnego
rodzaju podziwem dla wiedzy zgromadzonej przez te
niska i tajemnicza rase. Do ludzi majg stosunek raczej
neutralny, a dziwozony traktuja jak ludzi, gdyz nie
umiejg pojac roznicy miedzy nimi.

Wzrost: 2,5 - 3.,

Waga: 180 - 230 kg;

Oczy: niebieskie, szare, zielone, bardzo rzadko czar-
ne;

Wiosy: koloréw ziemi - szare, brgzowe, czarne;

Imiona: pochodza najezesciej od wielkich dokonan
danego stolema albo jego nadzwyczajnych cech (Waligo-
ra, Wyrwidab, Miotogtaz, Lamignat, Piwozlop) albo tez
pochodza od nieudolnoéci niektérych oferm (Chuchrak,
Stabowit, Zajeczosercy). Po imieniu znajduje si¢ nazwa
rodu, np. Trzeszczykark Siwy Wierch albo Piwochlej
Chrobry.

Zasady specjalne:

1. Letarg. Potrafia przetrwac¢ w najgorszych warun-
kach, np. przywalone zawalem w kopalni, lawing
w gorach czy zalane woda. Zapadaja wtedy w stan
polzycia i wygladajg jak kamienne posagi.

2. Kamienne serce. Postac stolemia jest malo podatna
na wszelkie uczucia, daje jej to +5 do testéw strachu
i odpierania wszystkich testéw opartych na wywo-
tywaniu emocji.

3. Twarde cialo. Wszystkie najwazniejsze organy stole-
mow sg chronione przez kosci twardsze niz kamier,
okryte wyjatkowo mocnymi migéniami, daje to
2 punkty Ochrony.

Dziwozony

Dawno temu byl grod zagubiony we wschodnich
puszczach. Zyto w nim plemig okrutnych mezow, z kit6-
rych zaden nie mial czystego isprawiedliwego serca;
znecali sie nad zwierzetami inie czcili bogéw. Czesto
najezdzali okoliczne wioski, rabujgc, mordujac i palac.
Do grodu powracali z licznymi brankami, ktére trak-
towali gorzej od wyglodnialych pséw walgsajacych sie
wérod chatup

Pewnej nocy, kiedy mezczyzni spili siei pofolgowaw-
szy swym zadzom, poszli spaé, niewiasty obudzily sie
w jednej chwili i siegnety po dlugie noze. Zaden z szu-
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brawcow nie przezyl nocy, zas kobiety spality grod i za-
padly w lasy. Przysiegly sobie, ze zawsze w pogardzie
beda mialy r6d meski. Kiedy zaczety mieszkac w lesie,
okazalo sie, ze droga, ktora wybraty, jest bardzo trudna.
Nie umiaty dac sobie rady w dzikiej puszczy ijak zwy-
kle w trudnych momentach doszlo do kiétni i roztamu
w kobiecych szeregach. Cze¢s¢ z nich zadecydowata, ze
péjdzie na bardziej dogodne tereny, zakladajac plemie
Amazonek. Reszta postanowita nie poddawac sig i pozo-
sta¢ w lesie z dala od $wiata i jego meskich rzadow. Ich
upor docenita Mokosza. Nie zdradzity przeciez swoich
postanowien, ginely wlesie zglodu izimna, walczac
z dzikimi zwierzetami. Kiedy zostala ich tylko garstka,
Mokosza uznala, ze kobiety odpokutowaly za zbrodnig
popelniong zzimng krwia. Zeszla posréd niewiasty
ijela nauczac je o prawach lasu, zwyczajach zwierzat,
polowaniu, szacunku dla bogéw i wiecznej przyrody.
Pobtogostawila je i odtad las jestim przyjazny i rodza sie
im tylko corki.

Tak oto powstaty dziwozony, dosko-
nale wojowniczki, obronczynie laséw \
idzikiej zwierzyny je zamieszkujacej. \ SN
Maja one wyglad panien pieknych jak po- g
ranek itak samo chlodnych iwyniostych.
Wojowac potrafig doskonale, czy to samotnie,
czy w grupie. Doskonale robig bronia, ale tylko
wiocznig i tukiem, miecza sie nie tykajac, gdyz uwa-
Zaja, ze to bron mezczyzn itylko oni, jako tepoglowi,
moga tym wywijac. Sa w stanie udowodnié wyzszos¢
swej wiéczni prawie nad kazdym mieczem, a jesli o tuk
chodzi, ich oko jest niezrownane. Same produkuja swa
bron z tego, co zapewnia im las: cieciwy tukéw sa z jelit
i Sciegien zwierzyny, groty strzal z krzemienia, ostrza
wléczni z rogéw jelenich. Oczywiscie uzywaja takze
innego oreza, jesli uda im sie je zdobyé. Czesto tak sie
zdarza, wiec cze$¢ z nich uzbrojona jest jak zwykli
wojowie. Rowniez zbroje przywdziewaja najczesciej
skorzane.

Zyja w osadach, ukrytych dobrze w oste-
pach puszczy. Ich siedziby majg ksztalt
szatasow z galezi idrewnianych pali. Sa
przestronne, lecz dos¢ niskie, z wylotem
dymnym na Srodku sufitu. W jednym
miejscu nie ma wigcej niz kilka - kilka-
nascie takich domostw iw kazdym
zamieszkuje kilka kobiet: naj-
czeSciej jest to matka z paroma
corkami. Grupie przewodzi
zawsze najbardziej doswiad-
czona inajstarsza dziwozona,
majgca niczym nieskrepowa-
na wladze. Nie naduzywa jej
jednak, tak jak egoistyczni
ludzie. Dziwozona ta jest
rowniez kaptanka Mokoszy
ipelni te funkcje zwiel-
kim oddaniem. Kazda

[

dziwozona zna Swietnie swoje towarzyszki z osady
ijest gotowa odda¢ za nie zycie. Kontakty dziwozon
z ludZmi ograniczajg sie do trzech przypadkéw. Pierw-
szym jest handel i wymiana informacji, ale na tym az
tak bardzo dziwozonom nie zalezy. Drugi natomiast
to poszukiwanie mezczyzn.
Choé¢ w ich spoleczeristwie
nie ma przedstawicieli tej
plci, dziwozony sg bardzo
wybredne, kiedy poszu-
kuja ojca dla swych corek,
bo tylko corki sie
rodza dziwo-
zonim mat-
kom. Nie
wiadomo,
na jakiej
pod -
stawie




wybieraja kandydata, ale nie wplywa na to jego status
spoleczny; bardziej moze tezyzna fizyczna. Uzaleznione
jest to wlasciwie od ich widzimisie. Gdy juz dokonaja
wyboru, proponuja mezczyznie pienigdze w zamian
za mitosé cielesng, niezaleznie od tego, kim jest ow de-
likwent. Na odmowe czasem reaguja uzyciem sity. Pary
zwykle spotykaja sie tylko raz w zyciu. Trzeci przypa-
dek kontaktow miedzy rasami to wspdtpraca podczas
wojny. To chrzescijanskie zagrozenie spowodowalo, ze
ludzie i dziwozony zblizyli sie do siebie ostatnimi czasy.
Niejedna dziwozona walczy w stowianskich szeregach,
sa one Swietnymi zwiadowczyniami, doskonale znajg
przeciez knieje.

Jezyk dziwozon nie rézni sie bardzo od ludzkiego,
jest tylko troche starszy i raczej zapomniany przez ludzi.
Mozna jednak go zrozumieé. Pierwsze dziwozony byty
przeciez zwyklymi niewiastami i mowily tym samym
jezykiem co wszyscy. PéZniej, kiedy drogi ludzi i dziwo-
zon si¢ rozeszly, jezyk leénych panien przestal sig zmie-
nia¢, gdyz odciely sie one od reszty spoteczeristwa.

Dziwozony zawsze stana w obronie niewiasty
i pomoga jej w potrzebie. Kobiety moga zapuszczac sie
bezpiecznie na tereny dziwozon, w przeciwienstwie
do mezezyzn, ktérzy powinni liczyé si¢ zniemilym
przyjeciem. Dziwozony nienawidza mezczyzn okazu-
jacych swa wyzszos¢ nad kobietami i zrobia wszystko
zeby takiego upokorzy¢ najlepiej
przy swiadkach, aby jego hariba
byta jak najwigksza. Tak samo tez
zareaguja, jesli kto w ich towarzy-
stwie obrazi Mokosze, nie wspomi-
najac o bezmyslnym niszczeniu lasu
albo zabijaniu zwierzat.

Dziwozony majg stosunek pozy-
tywny wlasciwie tylko do wil i krza-
tow, gtéwnie dlatego, 7ze 7yja razem
w lasach i starajq sie nie przeszkadzac
sobie nawzajem isi¢ nie narzucac.
Ludzi traktuja raczej neutralnie, choc
czesto ida z nimi w bgj.

W lesie, gdy sie sku-pig, moga one
wykry¢ jak daleko od nich i w ktérym
kierunku jest jakas zwierzyna towna.
Nie moga w ten sposob odnalezé kon-
kretnego zwierza ani tez stwierdzic, na
jaka zdobycz moga liczyé. Od najmlod-
szych lat wychowuja sie w lesie, przez co
poznaja jego tajniki na wylot, co umoz-
liwia im doskonate krycie sie. Nie jest to
jednak tylko zastuga ich umiejetnosci, ale
tez daru od Mokoszy, ktéra pozwolila im sieg
zawsze skry¢ w puszczy przed przeciwni- |
kiem, Dodatkowo tez ich zmyst rownowagi
rozwingl sie do tego stopnia ze bez trudu
moga z galezi na galaz przeskakiwac.

Wzrost: jak u ludzi;

Waga: jak u ludzi;

Oczy: czarne, bragzowe, piwne;

Witosy: w kolorach lasu - zielone, brazowe, czarne,
CZerwone;

Imiona: pierwsza czes¢ imienia stanowi nazwa
drzewa (jest to najczesciej drzewo, pod ktorym si¢ dzi-
wozona narodzila, cho¢ nie zawsze), np.: Olcha, Brzoza,
Topola, Buk, Sosna.

Druga czesé jest bardziej poetycka 1 najezesciej opi-
suje charakter: Olcha Stojaca Samotnie w Storicu, Brzoza
Ktorej Liscie Spiewajg na Wietrze.

Krzaty

Legenda méwi, ze korzenie krzaciego rodu siegaja
jakichs mrocznych zapomnianych czasow, kiedy bogo-
wie walczyli miedzy sobg, a swiat az drzat w posadach.
Powiadajq, ze wiasnie wtedy Niwia stafa si¢ kraing po-
sepna i zlowroga — zamienila si¢ w pobojowisko. Wieki
wojen iwplyw poteznych boskich mocy odksztalcity
rzeczywistosc 1 pokrzywily Niwie, tworzgc w niej licz-
ne zakamarki, ktore wkrétce zaroily sie od demondw.
W owych czasach boskie armie przemierzaly Zaswiaty
iruszaly w boj, walczgc o dominacje nad kraing umar-
lych. Krzaty - $wita Welesa — miaty byé obroncami Ni-
wii. To one przyczynily sie do tryumfu Pana Tajemnic,
d o jego dominacji w Zaswiatach. A to dzieki ogromnej

., wiedzy iwielkim talentom magicznym bro-
,f? datego ludku. Kiedy wojna sig skonczyla,
a stugi Chorsa i Czarnoboga rozpierzchty sie

na cztery strony swiata, skrzaty popatrzy-
ty na zgliszcza, w ktére zamienifa sie ich
ukochana kraina. Zasmucone, poprosity
Welesa, zeby, jako smiertelnikom, pozwolil
im zamieszka¢ w naszym sSwiecie. Weles,
chociaz bardzo chcial pozostawié przy
sobie swoje stugi, zgodzit sie, bowiem
wiedzial, jak wiele im zawdziecza.

W ten sposéb wlasnie krzaty trafity

do $wiata Zzywych, tracgc swojq demo-

niczng nature. Zamieszkaty wlasach

i zajety sie dalszym zglebianiem wiedzy,
jednak nigdy nie stracily sentymentu
do Niwii -ich dawnej ojczyzny, dlate-
go tez do dziS sa tam czestymi goscmi.
Krzaty sa to stworzenia podobne do
ludzi, ale wzrostem dochodzace do okoto
pot metra. Maja duzy zarost i sg dumne
ze swych brod i wasow. Weles obdarzyt

. je madroscia wszelaka - od tej zwyczaj-
"4 nej az po wiedze odemonach zNiwii
przychodzacych. Jak sie ich strzec ijak
znimi rozmawiac, jak je przekonywac
ijak pakty z nimi zawierad, ale przede
wszystkim jak odsylac¢ je w Zaswiaty.
Staly sie przeto krzaty opiekunami ziemi
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i jej obroricami przed mieszkancami Niwii.

Celem ich zycia jest poszukiwanie wiedzy i posze-
rzanie tej, ktora juz posiedli. Guslarzami sg przednimi
ikaptanami Welesa. Sa radosni i przychylni gosciom
odwiedzajacym ich siedziby. Towarzyscy iotwarci,
chetnie podziela si¢ jadtem i nowinkami. Zyjq w lasach,
w ziemiankach, rzadziej sa to niskie budowle z drewna
czy kamienia. Sq one urzadzone przytulnie, moze nie
za pieknie, ale za to bardzo wygodnie. Czesto przy-
pominaja graciarnie, gdyz krzaty uwielbiaja pamigtki,
zwlaszcza te zwiazane zjakimi$ krzacimi odkryciami.
Mieszkaja raczej samotnie inie zdarza sie, zeby w jed-
nym miejscu byto wiecej niz pieé domostw. Mowig, ze
jest to spowodowane tym, Ze nie chca sobie nawzajem
przeszkadzaé¢ w badaniach. Wiele podrézuja, aby na
whasne oczy sprawdzi¢ pogloski zaslyszane od innych
i podczas podrézy zatrzymuja sie w siedzibach ludz-
kich. Czesto jako wierzchowcow uzywajg lisow udomo-
wionych przez siebie i do tej roli nawyktych.

Zyia bardzo, bardzo dtugo. Zdarzaja sie takie krzaty,
ktore twierdza, ze majg 800 albo i 900 lat i nie wiadomo
dokladnie, wjakim wieku krzat uwaza sie za starego.
Dojrzalos¢ osiagaja w wieku stu lat. Wtedy tez staja
sie pelnoprawnymi czlonkami krzaciej spolecznosci
i moga sie wypowiada¢ na zebraniach, na ktérych za-
padaja wszelkie wazne decyzje. Zebrania owe odbywaja
sie w kilku bibliotekach rozsianych po stowianskich
ziemiach. Sa to miejsca niezwykle iswietnie ukryte.
Znajduja sie tam setki ksiag i kronik spisanych w krza-
cim jezyku, ktory jest zagadka samag w sobie. Krzaty
maja wtedy okazje spotkac sie z krzatkami, ktorych jest
o wiele mniej niz mezczyzn. Sa to istotki wyjatkowo
rozkapryszone idumne, znajgce swoja wartos¢. Mato
ktéry krzat mieszka z krzacig niewiastg, aco za tym
idzie malo jest tez krzacich pociech. Nadrabiaja to dtu-
gowiecznoscia.

Mimo ich pokojowego usposobienia, ludzie sig
ich troche boja, mniej wigcej tak jak i guslarzy, bo jak
powiadaja “kazdy krzat to guslarz ilicho”. Krzaty
bardzo sprawnie postuguja sie patka i proca i nie daja
sobie w kasze dmuchad, o czym przekonat si¢ niejeden
zabijaka zwiedziony ich niskim wzrostem i spokojnym
usposobieniem. Kiedy trzeba, potrafig by¢ twarde i nie-
ustepliwe.

Krzaty przede wszystkim szanuja wiedze
i wiek sedziwy z nig zwigzany. Interesujg ich umiejet-
nosci wszelakie i ich nabywanie. Taka juz jest ich natura
i ciekawos¢ nieposkromiona.

Krzaty maja tak samo pozytywny stosunek do
wszystkich ras zamieszkujgcych znimi ten Swiat
i wszystkim przygladaja sie z taka sama uwaga.

Wzrost: 0,3 - 0,5m;

Waga: 15 - 30 kg;

Oczy: kolor oczu jest dowolny, jak u ludzi bez prze-
wagi zadnego;

Wiosy: wszystkie naturalne kolory wloséw z prze-

waga ciemnych;

Imiona: zwiazane sa najczesciej zleSnym runem
- Iglak, Lisciek, Podgrzybek, Paprot, Borowik, Jagodek
itp.

Zasady specjalne:

1. Che¢ poznania. Krzaty wyjatkowo szybko przyswa-
jaja sobie wszelkie nowe wiadomosci i dzigki temu
koszt wykupienia oczka w umiejetnosciach z Talen-
tu Wiedza jest dla nich zawsze o 1 nizszy.

2. Maly ludek. Dzi¢ki swojej mikrej posturze potrafia
ukry¢ sie prawie w kazdym zakamarku, otrzymuja
+3 do wszystkich testow Krycia Sie.
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3. Archetypy

Archetypy to swego rodzaju stereotypowe, bazowe
pomysly na posta¢ gracza albo bohatera niezaleznego.
Maja nie tylko zasugerowac Ci pewien wizerunek Two-
jego bohatera, sg takze wprowadzeniem w Swiat ARKO-
NY, galeria rozmaitych osob, ktore mozesz spotkac na
polu bitwy, w grodzie, na szlaku.

Spis archetypow
Woj°

Mysliwy

Kaplan (Zerca lub Wotchwa)®
Rzezimieszek
Rzemieslnik
Zbojca

Widzacy®
WiedZma®
Piesniarz

Rycerzt
Inkwizytort
Popestnikf
Miecznikf
Patnikt
Postannik Umystut
Postannik Ogniat
Zabojcat
Opiekunt
Ksiadzt

Uczonyt

Kupiec

Zbrojnyt
Dyplomata
Skrvtobdjca
Szpieg

Przy niektérych archetypach widnieja symbole 11 ©
Oznaczaja one odpowiednio: archetyp przeznaczony
wylacznie dla Chrzescijan oraz przeznaczony wylgcznie
dla Stowian.

Woj°

Wojowie to ludzie, ktorych fachem jest walka.
Chetnie zaciggaja sie do réznych oddziatow, tworza
druzyne ksigcia i druzyny zupaniskie, chronia Swiatynie
itd. Czesto sg tez wynajmowani do niebezpiecznych
zadan. Mozna na nich polegaé, poniewaz sq odwazni,
bitni i znajg si¢ na wojnie partyzanckiej i podjazdowej,
Cenig sobie bogactwa, ale przedkladaja nad nie honor
i przywiazanie do ojezyzny. Uzbrojeni sg raczej lekko:
we wibcznie ikrotkie miecze, choé¢ zdarzaja sie wérod
nich izwolennicy ciezszego oreza, np. broni dwurecz-
nej. Nie noszg ciezkich pancerzy, bo cenig sobie swobode

ruchow. Walcza konno lub pieszo.

Jako woj walczysz dla tych, ktorzy Ci zaptacg albo
zapewnia wikt i opierunek. Trzeba z czegos zy¢. Oczy-
wiscie kiedy ojczyzna jest w potrzebie, nie zastanawiasz
sig, tylko ruszasz w boj. Lubisz te atmosfere braterstwa,
kiedy przy ognisku siedzisz ze swoimi towarzyszami
i pijecie piwo, stuchajgc starych opowiesci albo kiedy
bijecie sie ramie w ramie posrod rzenia koni i brzeku
zelaza. A potem jedziesz przez siofa i grody w chwale,
wiozac drogocenne zdobycze. To jest Zycie!

Nie zapomnisz tylko przyjaciol, ktérzy konali na
Twoich oczach, nie zapomnisz krzyku mordowanych
w wioskach pochtanianych przez plomienie...

Proponowane Talenty: Walka, Lowiectwo

Mysliwy

Myéliwi zajmuja si¢ polowaniem na dzika zwierzy-
ne, wiedzg jak ja podejsé, znajg sie na wnykach i putap-
kach, niezle strzelaja zluku. Wigkszos¢ swojego zycia
spedzaja w lesie i nie przepadajg za miejskim gwarem.
W ludzkich osiedlach pojawiaja si¢ po to, zeby sprzedac
skory i mieso oraz naprawi¢ zelazna broni (inna napra-
wiaja sobie sami). Oczywiscie czasem wracaja takze do
domoéw irodzin. Znajg si¢ na zwicrzetach i roélinach;
Swietnie dajg sobie rade w trudnych warunkach, potra-
fia zbudowac porzadny szatas albo wygodne schronie-
nie na drzewie. Knieja jest ich drugim domem, dlatego
sa uznanymi przewodnikami.

Jako mysliwy praktycznie zyjesz w lesie, w miejscu
do ktérego wiekszoé¢ ludzi boi si¢ zapuszczad. Nieraz
maja racje, bo wiesz, ze zyjg w nim istoty, ktére sq cze-
scig kniei, a ty dla nich jestes tu tylko gosciem. Znasz
jednak bezpieczne miejsca i omijasz uroczyska. Uczy-
wiscie przyzwyczailes sie do nocowania w lesie i rzadko
sie czegos przestraszysz. W ogole jestes czlowiekiem
zréownowazonym ispokojnym, zyjesz w harmonii
z naturg, dopasowujesz si¢ do jej pulsu, do jej oddechu.
Bez problemu znajdujesz w lesie pozywienie: nie tylko
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mieso, ale tez owoce, ziota, smakowite grzyby. Znasz si¢
takze na tych trujacych.

Ludzie czasem nazywaja cie mrukiem, gburem, dzi-
kusem. Nie przejmujesz si¢ tym. W lesie najczesciej nie
ma z kim rozmawia¢, a do targowania sie nie potrzebna
jest elokwencija. A, ze bywasz brudny? Ziemia, blotoi li-
Scie to nie brud.

Proponowane Talenty: Lowiectwo, Sprawnos¢

Kaptan® (Zerca lub Wotchwa)

Dokladny opis kaptanow poszczegodlnych bogow
oraz ich hierarchii znajdziesz w rozdziale Wiara, moc,
bogowie.

Jako kaplan czu-
jesz sig¢ kimé lepszym
od wigkszosci ludzi.
Jestes lacznikiem mie-
dzy dwoma Swiatami,
przekaznikiem boskich
mocy. Jestes wybranym,
ktéremu nieSmiertelni
uzyczaja czastki swojej
potegi. Ale dar ten jest
jednoczeénie  ciezkim
jarzmem, ktére musisz
nosic. Twoj bog dosko-
nale widzi, jak postu-
gujesz sie mocg iczy
jestes przykfadnym jego
czcicielem. Musisz uwazac na kazdym kroku zeby nie
Sciagnac na swoja glowe jego gniewu i czasem chc1a}bys
wyrzec sie potegi, i mie¢ w koricu swiety spokdj. Mac
jednak kusi, daje ogromne mozliwosci, coraz wieksze.
Chcesz je miec...

Proponowane Talenty: Zalezne od boga, ktéremu
stuzy

Rzezimieszek

Rzezimieszkowie to totrzyki wszelkiej masci: kie-
szonkowey, oszusci, koniokrady irabusie. Najlepiej
czujg sie w grodach i miastach lub w gospodach, gdzie
okradaja podréznych. Maja sprawne dlonie ibystre
oczy. Rozgladaja sig tylko za okazjg, zeby si¢ oblowic.
Plequze liczg sie dla ‘ich najbardziej. Zaden z nich nie
zwaza na jakikolwiek kodeks lub ludzkie zycie. Wazne
s tylko ostry noz i szybkie nogi.

Niektorzy znich sg niepozorni iswietnie wtapiaja
sie w ttum. Stawiaja najczesciej na spryt i inteligencije.
. Inni maja zwaliste ciata i paskudne geby, po ktérych
widaé zaciecie do wszelkich burd i bijatyk.

Jako rzezimieszek jested cwany i bezwzgledny Nie-
jednego zgubily juz skrupuly. Ty za drogo cenisz sobie
swoja skore, zeby ogladaé si¢ na kogos albo nad kims
litowaé. Grzebiesz ludziom w torbach, obcinasz im sa-
iewki, kradniesz konie. Nieraz tez musiales da¢ komus

po Ibie, zeby zdja¢ mu z palca drogi pierscien lub scia-
gnac porzadne buty. Mezezyzna czy kobieta - nie robi
Ci to wigkszej roznicy. Kazdy moze podzieli¢ si¢ z Toba
swoim bogactwem. Sprytniejszy wygrywa. Nie Ty wy-
myélites te regute. Starasz sie nie zabijac ludzi, cho¢ pare
razy musiated whié¢ komus§ néz pod zebro. Trzeba dbac
o interesy.

Ludzie sa bardzo naiwni. Zajmuja si¢ wojna, spra-
wami niebieskimi albo polityka iintrygami. Ty jestes
o wiele blizej zycia, blota, smrodu, piwa. Jestes o wiele
blizej ich sakiewek niz oni sami. Ludzie nie zdajg sobie
sprawy, jak mato potrzeba do szczescia: dobrze zjesc,
wypic, da¢ komus po pysku i legnaé z dziewka na sianie.
Ale do tego przydaje sie bywaé bogatym.

Proponowane Talenty: Zlodziejstwo, Sprawnosé

Rzemieslnik

Jest sita napedowq calej gospodarki. To on wytwa-
rza ogromna wiekszos¢ dobr, ktorymi handluja kupcy.
Podstawa jego pracy jest dobrze wyposazony warsztat,
w ktérym ma wszystkie niezbedne narzedzia i mate-
rialy. Do grupy rzemieslnikow zaliczaja sie szkutnicy,
platnerze, zbrojmistrze, rymarze oraz kowale. Ciagle
podnosza swoje kwalifikacje wytwarzajac coraz to bar-
dziej skomplikowane wyroby. Przewaznie swdj towar
sprzedaja kupcom, gdyz nie cheg zaprzataé sobie glowy
obstuga klientow. Niecodzienne przedmioty wylwarza-
ja na zamowienie, za co oczywiscie pobierajg specjalng
oplate.

Jako rzemieslnik wierzysz w siebie i w swoje umie-
jetnosci. Jestes fachowcem, do wszystkiego doszedles
sam 1 teraz utrzymujesz sie z pracy wlasnych rak. Zresz-
ta tak samo bylo z Twoim ojcem, dziadem i pradziadem.
Wiaséciwie nie umiesz odpoczywaé, kiedy nie masz zaje-
cia, zaczyna Ci sie nudzi¢ i robisz sig nerwowy. Najlepiej
czujesz si¢ w swoim warsztacie, otoczony narzedziami,
Wokdt najezesciej krecq sie mlodzi terminatorzy, podpa-
trujacy swojego mistrza. Pamietasz te czasy, kiedy sam
bytes wich wieku i harowales w pocie czola. Opfacito
sig, bo twoje wyroby nie maja sobie rownych przynajm-
niej w promieniu kilkudziesieciu mil. Gdyby jeszcze Ci
kupcy nie byli tacy skapi...

Proponowane Talenty: Technika, Charyzma

Zbdjca

Zbojcy zamieszkujg dzikie tereny, najczesciej napa-
dajac na wedrowcow i kupcow. Zyja w jaskiniach albo
lesnych osadach, tworzac zbrojne grupy, kontrolujace
pewne obszary. Najczesciej nie patyczkuija sie z podroz-
nymi. Atakuja znienacka, czesto z zasadzki, zabijaja ich
albo ogluszajg, a potem zabieraja cenne przedmioty, cza-
sem uprowadzajac tez zaktadnikow. Zdarza sie, ze ob-
chodza sie z ludzmi tagodniej, jesli Ci grzecznie oddaja
wszystkie cenniejsze rzeczy. Wtedy na przyklad, zbojey
pozostawiajg im konie albo nie gwalca niewiast. Zycie
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zbéjcéw nie jest tatwe, gdyz tereny, na ktérych zyja,
bywaja czesto siedliskiem dzikich zwierzat albo innych
niebezpiecznych stworzen. Dlatego tez zbojcy, podobnie
jak mysliwi, Swietnie orientuja sie w puszczy iznajq
wszelkie niebezpieczne miejsca. Widuja tez nieraz le-
éne duchy iinne dziwne istoty, co czyni ich wyjatkowo
odwaznymi. Nic dziwnego, ze sa postrachem lesnych
traktow, a karawanom kupieckim, czesto towarzysza
eskorty uzbrojone po zeby.

Jako zbojca jeste$ naprawde twardy i niebezpieczny.
Zdajesz sobie z tego sprawe. O Twoich zuchwalych po-
czynaniach i okrucienstwach kraza juz opowiesci. Sg one
oczywiscie bardzo przesadzone, ale tkwi w nich ziarno
prawdy. Bywasz zuchwaly i okrutny. C6z, nie wybiera-
fes sobie fachu, zycie zmusilo cig, zebys skryt sie w lesie
idotgczyt do zbéjcow - Twoich towarzyszy. Wiesz, ze
mozesz na nich polegad, juz kilka razy nadstawiali za
Ciebie karku, ai Ty nie jestes duzny. Zycie w lesie nie
nalezy do latwych, ale ma jedna ogromna zalete. Daje
wolnosé. Nie podlegasz zadnemu ksieciu, czy krélowi.
Masz nad soba tylko wodza, ktory jest réwnym chiopem
i nie naklada na Ciebie zadnych podatkdw ani nie kaze
Ci kiania¢ mu sie w pas. Dla tego dla zlota i bursztynu
mozesz ryzykowac zyciem, mozesz krasc i zabijaé.

Proponowane Talenty: Walka, Lowiectwo

h_

Widzacy®

Widzacy otrzymali od bogow dar postrzegania obu
Swiatéw (zwyczajnego i Niwii) i potrafia przemieszczac
sie pomiedzy nimi. Swoje przeznaczenie zwiazali z ma-
gig, chociaz wlasciwie bardziej ciekawia ich Zaswiaty.
Tam wlasnie najczesciej przebywaja. S3 maloméwni
iniezwykle tajemniczy, ludzie powiadaja, ze potrafia
rozmawia¢ z duchami przodkéw, choé¢ sami widzacy
sie do tego nie przyznajg. Jak nikt inny znajg Niwig i jej
mieszkaricow. Widzacy bardzo niechetnie podejmuja sie
nauczania adeptow. Niezwykle cenig sobie zdobyta wie-
dze, uwazajg rowniez, ze nie kazdy jest godny zglebic
jej tajniki, w zwiazku z czym swoich uczniow wybieraja
bardzo starannie; wymyslajg tez szeregi sprawdzianow
majacych poméce ocenié¢ wiernosé ipredyspozycje ich
przyszlych nastepcow

Jako Widzacy posiadles moce iumiejetnosci nie-
dostepne zwyktym s$miertelnikom. Zdajesz sobie tez
sprawe, ze co dzien zanurzasz sie w swiecie, ktéry wielu
po prostu nie miesci sie w gtowie. Czym innym jest whic
néz w prog, zeby licho nie przyszio albo pogonié kijem
klobuka, a czym innym widzie¢ wszelkie duchy i de-
mony w ich wlasciwe] postaci i patrzec jak przenikaja
do naszego Swiata. Jeste§ podroznikiem spragnionym
nowych wrazen, kazdego dnia poglebiajagcym swoja
wiedze na temat Niwii ijej mieszkanicow. Nie brak Ci
odwagi i mocnych nerwéw, przezyles zdarzenia, ktére
wielu nawet sie nie énity. Nieraz zabladziles w Niwii,
nieraz musiales walczy¢ z demonami. Moze dlatego tak
wezeénie osiwiales irzadko kiedy snujesz opowiesci
o Zaswiatach. Jest to kraina kuszaca i tajemnicza, a dla
Ciebie po prostu piekna, ale tez Smiertelnie niebez-
pieczna, dlatego nikt Zywy nie powinien sie po niej
watesac. Nawet Ty czasem czujesz sie tam przerazajaco
obco. Kiedy kladziesz sig spaé, czujesz nad sobg oddech
zmér, szepty zmarlych, betkot demondw. I modlisz sig
do Chorsa i Welesa, zebys obudzit sie zywy. Nigdy nie
wiadomo, czy w Niwii przy padkiem nie zalaztes za ské-
re jakiejs wyjatkowo wrednej istocie. Musisz by¢ czujny.
I patrzec, caty czas patrzec.

Proponowane Talenty: Magia, Wiedza

Wiedzma®

Wiedzma® to wiejska znachorka, ktora potrafi leczy¢
rany, przewidywacé przysziodc, a czasem nawet skontak-
towaé sie zduchami. Przewaznie jest starsza kobieta
mieszkajacg samotnie lub z mlodg dziewczyna, ktdrej
przekazuje swoja ogromng wiedze. Zyje skromnie, Zy-
wigc sie darami mieszkaricow wsi lub grodu. W zamian
sporzadza lecznicze mikstury, zbiera przyprawy, leczy
i odbiera porody. Jest niezwykle powazana za swg wie-
dze i kontakt z natura. Stanowi swego rodzaju skarbnice
madrosci catej lokalnej spofecznosci. Wiedzma zna pi-
smo i potrafi si¢ nim postugiwac, ma tez ksiege, w ktorej
zapisuje przepisy na eliksiry, sposoby leczenia chorob




oraz inne sobie znane rzeczy. Zdarzaja sie¢ wiedZmy, kt6-
re wiedza réwniez co$ o Zaswiatach, lecz nie jest to re-
guty. Meskim odpowiednikiem wiedzmy jest Guslarz.

Jako wiedZma tworzysz wokot siebie aure magii
i tajemniczosci, cho¢ tak naprawde nie masz dostepu
do boskiej mocy, znasz sie jedynie na ziolach iinnych
naturalnych substancjach, ktére przydaja sie w réznych
sytuacjach, np. kiedy ktos dostanie rozwolnienia, albo
kiedy trzeba spedzi¢ niechciang cigze, tudziez, zeby
uspokoi¢ rozwrzeszczanego oseska. Zyjesz w harmo-
nii zprzyrodg, bedac troche na ustugach Mokoszy.
7 drugiej jednak strony pogloski jakobys zadawala sie
z duchami i demonami nie zawsze s3 falszywe. Zdarza
Ci sie czasem zobaczy¢ Niwie, z jej nienaturalnymi po-
skrecanymi ksztaltami i mieszkaricami, ktorych obec-
nos¢ czesto powoduje ciarki na Twoich plecach. Dzigki
przychylnosci zmarlych nieraz zdobywasz cenne infor-
macje albo wrézby. Te kontakty ekscytuja cig i wiesz, ze
$wietnie wplywaja na Twoj prestiz w spolecznoéci. Dla
ludzi jestes i zawsze bedziesz kim$ troche nie z tego
Swiata. I dobrze, bo czasem masz z nimi urwanie glowy.
Na szczescie nie za czesto.

Proponowane Talenty: Wiedza, Magia

Piesniarz

Piesniarze wedruja od wioski do wioski i Spiewaja.
Spiewaja o wielkich bohaterach i stawnych bitwach albo
o burzliwych milosciach i tragicznych wydarzeniach.

Czesto tez prawia o duchach i potworach, o dziwnych
i strasznych przypadkach. Zazwyczaj wiele w Zzyciu
zobaczyli i wielu rzeczy sie nastuchali, byli tu itam,
spotkali tego i owego. Majg dar wpltywania na stucha-
czy, ktorych niemal hipnotyzujg piesnia lub opowiescia.

Ludzie zas hojnie sypia im groszem i czestujg najlepszy-
mi kagskami. Piesniarze czesto graja na réznych instru-
mentach, jednak podstawa ich zajecia s setki wersow,
ktére spoczywaja w ich pamieci, gotowe w kazdej chwili
znalez¢ sie na ustach.

Pieéniarze darzeni sa duzym szacunkiem iczesto
spelniaja role postanicow, ktérzy informuja o tym, co
dzieje si¢ w Swiecie. Z drugiej zas strony, bedac tymi,
ktorzy nie majg domu i wedrujg cale zycie, postrzegani
sa jako chodzacy na granicy swiatow, jako Ci, ktorzy
maja kontakt z Niwia. Bardzo rzadko jest to prawda.
Z drugiej strony, czesto dusze lub demony bladzace
po naszym $wiecie przybierajg posta¢ piesniarzy, zeby
wnikng¢ do skupisk ludzkich.

Jako piesniarz wigkszos¢ zycia spedzasz na trakcie,
w ciagle] podrozy. Spotykasz mnéstwo ludzi i wystu-
chujesz mnéstwa rozmaitych wiedci - czasem zdaje Ci
sie, ze jestes najlepiej poinformowanym czlowickiem
w calej okolicy. Innym znéw razem glowa peka Ci od
plotek iniestworzonych historii, ktére opowiadaja Ci
rézni, éwiecie przekonani ze to prawda. O wiele czesciej
to wilasnie Ty snujesz jakie§ fantastyczne opowiesci,
ktére majg malo wspdlnego 7z rzeczywistodeia. Ale tego
wiasnie oczekuja shuchacze.

Czasem brakuje Ci oparcia, my$lisz, ze dobrze by
bylo osias¢ na jakims dworze, znalez¢ sobie kobiete na
stale, zalozy¢ rodzine. Trakt jednak kusi, wciaga, wabi
perspekty wa nowych dziwow. Na éwiecie dzieje sie tyle
ciekawych rzeczy, o ktérych mozna zaspiewac. Trzeba
wyjéé im naprzeciw. Siedzie¢ caty rok wjednym miej-
scu? To jednak nie dla Ciebie.

Proponowane Talenty: Charyzma, Wiedza

Inkwizytort

Informacje na temat Swietego Officjum znajdziesz
w rozdziale Swiat ARKONY.

Jako Inkwizytor spogladasz z gory na ludzi. Wiesz,
ze masz wladze i mozesz kiwnieciem palca skazywac
na tortury istos. Zdrugiej strony caty czas czujesz
na sobie spojrzenie Boga. Ty widzisz postepki in-
nych, On dostrzega wszystkie twoje. Wiele w zyciu
przeszedies, juz samo dostanie sig¢ do Inkwizytorium
okupites wieloma wyrzeczeniami. Widziales cierpie-
nie igmieré. Sam torturowales izabijales. Widziales
rzeczy, ktére nie Snily sig zwyklym Smiertelnikom:
demony ipotwory. Sam rozmawiales zdemonami,
niektérzy méwia, ze jestes potworem. By¢ moze, ale to
Ty zostales wybrany i musisz znosi¢ to jarzmo. Ty nie-
siesz odkupienie grzesznikom, Ty patrzysz im w oczy,

ktore pekajg z bolu, pekajg z goraca. 1 widzisz w nich
skruche.

Tak to prawda, ze wladze Kosciola przezarty intrygi
i korupcja. Wiesz, ktocosknuje, a jedlinawetnie, todowiesz

sie predzej czy pozniej. Musisz by¢ sprytny, inaczej
pewnego dnia sie nie obudzisz. Jeste$ niewygodng oso-
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ba, chyba dla wszystkich. Stad ta twoja kamienna twarz,
stad nieodgadnione spojrzenie. Znaczysz cos, dopoki
budzisz strach, nie zapominaj o tym. 1 nigdy nie rozsta-
waj sie z bronia.

Proponowane Talenty: Walka, Wiedza

Rycerzt

Czyli posta¢ zywcem wyjeta z pie-
$ni trubadura. Postepuje Scisle wedtug
kodeksu, a najwazniejszy dla niego jest,
ma sie rozumieé, honor. Rycerz, bedac
wysoko urodzonym, opuszcza przylulne
rodzinne gniazdo i jezdzi po swiecie, biorgc
udzial w wojnach, potyczkach, turniejach
i pojedynkach. Broni stabych i uciénionych
oraz honoru dam. Ma nad soba tylko Boga
isuwerena. Za jednego iza drugiego gotow
jest odda¢ zycie.

Rycerz ma doskonale maniery i Swietnie czu-
je si¢ nie tylko w siodle ale i na dworze, ucztujac,
snujac opowiesci o swoich czynach i zabawiajgc
pickne damy.

Jako rycerz wiesz, ze nie mozesz zawiesé. Bog
dal Ci mocne ramig imiecz,
zeby$ bronil  swojego
ludu, swojej ojczyzny
swojego pana; z':ebyé
mogt tepié zlo inie-
godziwoéé, chronié
kobiety dzieci i star-
cow izebys kruszyl
heimy innych rycerzy,
dowodzac, kto jest naj-
przedniejszym kawale-
rem. To prawda, ze cza-
sem glupio pakujesz
sie wijakas kabale,
szarzujgc  samotnie
na zgraje pogan, albo
wyzywajac na pojedynek Kaspara
Krwawego Miota. Czego siejednak
nie robi dla stawy i dla uwielbienia
w oczetach zacnych niewiast. Trze-
ba jakos zapracowac na to, zeby
spiewali o Tobie piesni, czyz nie?

Proponowane Talenty: Walka,
Charyzma




Popestnikt

Zajrzyj do Swiata ARKONY,
zeby dowiedzied sig czegos o za-
konie.

Jako popestnik jestes mni-
chem, zwyklym mnichem.
Nikt nie moze rozpoznac
w Tobie naukowca. Co
prawda nieliczni skojarza
medalion, ktéry nosisz, ale
to juz tylko twoja decyzja,
czy ujawnisz sig, czy nie.
Zdajesz.  sobie doskonale
sprawe, Zze zajmujesz sie
rzeczami, ktorych umyst zwy-
klego czlowieka po prostu nie
ogarnie. Wszelkie dziwy tego
$wiata Ty masz skatalogowa-
ne iopisane. Pamietasz, jaka
jest rozpietosé skrzydet typo-
wego zmija ijak najprosciej
zabi¢ wilkotaka. Ta wiedza
sprawia, ze jeste$ kim$§ waz-
nym w éwiecie, w ktérym
krélowie nie potrafig czy-
tac. O tak, informacje, kto-
re posiadasz, s bezcenne
i dlatego dziwi cie brak
szacunku dla twojej
osoby. Ludzie bojg sie
schodzi¢ do laboratorium
i Ty zawsze musisz fatygo-
wad sig na powierzchnie, na swiatlo dzienne, za ktérym
nie przepadasz. Nie umiesz rozmawiac z ludzmi, iry-
tuja cig, sa tacy $mieszni i matostkowi. Dobrze by bylo
pozamykac ich wszystkich w klatkach, wtedy maéglbys
spokojnie sie nimi zajag, tak jak okazami, ktore trzymasz
w piwniczce. Ludzi interesuja jakies btahe sprawy, pod-
czas gdy wokot jest tyle zagadek do rozwiazania, tyle
ciekawych rzeczy do zbadania...

Proponowane Talenty: Wiedza,
Charyzma

Krzyzowiect

Czes¢ informacji o Krzyzow-
cach znajdziesz w roz-
dziale Swiat ARKONY.

Jako  Krzyzowiec
jestes rycerzem zakon-
nym, pochodzisz ze
znamienitego rodu,
poswiecasz swoje zZy-
cie walce z poganami. To Ty
walczysz w pierwszej linii na

obcej ziemi z Maurami albo Stowianami. Ty jestes celem
ich diablich sztuczek. Na szczescie topisz pogan w ich
wlasnej krwi. Wyéwiczono Cie wlagnie do tego. Najle-
piej czujesz si¢ w siodle, z wiernym mieczem przy pa-
sie. Przywykles do trudéw zycia i wiecznych podrézy.
Czesto tez musiates trwac cate dnie na murach warowni,
czuwajac albo odpierajgc ataki. Widziates duzo $mierci
i okrucienstwa wojny i masz nadzieje, Ze w koricu Bog
ulituje sie nad swoimi owieczkami i pozwoli im zetrzec
pogan z powierzchni ziemi, koriczac te rzez. Jestes dum-
ny ze swojej misji i zdajesz sobie sprawe, ze mato kto
doréwna Ci w walce. Nigdy nie lamiesz danego sfowa,
nigdy nie zawodzisz, zawsze wykonujesz rozkazy.

Proponowane Talenty: Walka, Charyzma

Patnicyt

O zakonie czytaj w rozdziale Swiat

ARKONY.

Jako Popestnik oddajesz w peini swoje cialo 1 du-
sze Bogu. Cheesz cierpie¢ tak jak Jezus, bo wiesz, ze to
najprostsza droga do zbawienia, dlatego nie straszne Ci
sa poganskie miecze, ktore tna twoje ciato. Cierpienie
uswieca, wiec cierpisz: okaleczajgc sig, rzucajgc w wir
walki bez zadnego pancerza, pokonujac na bosaka
setki mil. Bég czuwa nad Toba, a Bramy
Niebios stoja dla Ciebie otworem,
wiesz otym dobrze,
bo Pan juz kiedys

Ci pomogt iteraz
nie jestes juz sobg,
jestes jego palcem
zgniatajgcym nie-
wiernych. Twoje zycie
nic nie znaczy. Czasem
nawiedzajg Cie jakies
strzepki wspomniet,
czasem spotkasz kogos
znajomego, kto rozpo-
zna Cie jakim§ cudem,
ale to nie wazne. Zapo-
mnij to teraz, juz
Liczy sie tylko bél.
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Proponowane talenty: Walka, Sprawnos¢

F Postannicyt

5 - Postannik Umysiu
Jako Postannik Umyslu musisz zrozumie¢ jed-
no: trwa wojna i trzeba ja wygra¢. A prawda jest taka, ze
wojny wygrywa sie technologig. Nawet jesli Ci zafajdani
Stowianie majg jakgs magie, to stoi ona w miejscu, nato-
f miast technika idzie naprzéd, miedzy
innymi dzigki Tobie. To Ty opraco-
: wujesz nowe modele kusz, kata-
pult i wychodkéw.
Twoja zaslugg __
jest, ze pod 4 f"’ir
Krakowem
F tylko trzydzie-
‘ stu rycerzy zginelo od strzal.
Nowy model zbroi! Nie zadne czary. Ale zycia
nie masz latwego, nie dosé, ze jestes w zakonie,
E w ktorym obowiazuja pewne Sciste reguly
: (zadnych dziewek itd.), ktérych czasem trze-
ba przestrzegad, to jeszcze musisz uzerac si¢
z majstrami, kupcami irycerzykami. Na
szczgscie uspokajaja Cie codzienne modli-
twy. Dobrze, Ze nie musisz nadstawiac
karku w polu, najwyzej od czasu do
czasu kto$ zacznie oblegac
twierdze, w ktorej
przyszto Ci praco-
wac. Jestes zdolny,
masz glowe na kar-
ku, atwoje sprawne dionie
E sq bezcenne, nie brakuje Ci tez
pieniedzy. Przydaloby sie tylko tro-
che spokoju i odpoczynku.
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strzem W wy-

twarzaniu pancerzy, uzbrojenia iréznorakich metalo-
wych elementéw inie bytbys soba, gdybys$ nie ozdaobit
ich jakim$ malym ornamentem albo symbolem. Ogien
to Twoj najlepszy przyjaciel i sprzymierzeniec.
Uwielbiasz wpatrywaé sie w plomienie

albo w zelazo rozgrzane do bialosci. Two-

ja twarz jest ogorzala od gorgca idymu.

/ Jeste§ porzadnym, silnym i poczciwym
czlowiekiem iwiesz, ze Bég to widzi.

Proponowane Talenty:
Technika, Wiedza

- Postannik Ognia

Jako Postannik ognia
wiesz, ze bez Ciebie
rycerstwo  wywijalo-
by kijami ibiegalo po
polu bitwy w gaciach.
Dostajesz projekty od
Postannikow Umystu,
bierzesz narzedzia i ku-
jesz, a potem patrzysz jak
ludzie rozdziawiaja geby,
kiedy patrza na dzielo,
ktore stworzytes. To, co wy-
chodzi z Twoich krzepkich
rak, jest prawdziwa
sztuka Jestes mi-

&
é Proponowane Talenty: Technika, Wiedza

- Postannik Smierci
Postannikami Smierci nazywa sie wo-
jownikow szkolonych przez zakon. Nale-
zg do nich Zab6jcy i Opiekunowie.

Zabaojca:

Jako Zabojca z zakonu Poslanni-
kow przeszedles dtuzsze istaran-
niejsze szkolenie od kazdego z ryce-

rzy. Nie znasz sie na walce w szyku

=




i nigdy nie uczestniczyles w zadnej wigkszej bitwie, ale
masz na swoim koncie wiele trupéw. Jestes swietnym
aktorem imato kto bierze cie za niebezpieczng osobe,
dlatego przenikasz wroine Srodowiska idyskretnie
usuwasz wskazanego czlowieka. Po prostu pozbywasz
sie wrogéw Koséciola. Wypetniasz rozkazy inigdy nie
zadajesz pytan. Jestes gotowy podjac si¢ kazdego zada-
nia i umrzeé dla sprawy. Nie masz zycia prywatnego,
twoja rodzina to nawet nie przesziosc, bo ta jawi Ci
si¢ jako pasmo éwiczen w zadawaniu émierci: nozem,
garota, jadem, zatruta strzala. Twoje zycie to odbie-
ranie zycia - taki zart, ktory w ogéle Cig nie Smieszy.

Proponowane Talenty: Zlodziejstwo, Walka

Opiekun:

Opiekunowie stawiaja na szybkosc isprawnosc.
Trudno nazwad ich zabdjcami. Walka jest ich zywiolem.
Opiekunow jest bardzo niewiely, isq $wietnic zakon-
spirowani. Wynajmuje si¢ ich najezeéciej jako ochrone
waznych osobistosci.

Jako Opiekun umiesz i lubisz sig¢ bi¢. Tylko w walce
czujesz sie naprawde sobg i wiesz, ze tak najlepiej mo-
zesz stuzy¢ Panu. Nie cierpisz bitew, catego tego hatasu,
balaganu i rabania na oslep. Nie przepadasz tez za
metodami skrytobgjcow, tymi wszystkimi podcho-
dami i maskaradami. Ale kiedy zaczyna robic¢ sig
goraco, zwykly rozen zamienia si¢ w Twoich rekach
w émiercionoéne ostrze. Wlasnie dlatego zawsze je-
stes blisko waznych osobistosci, zeby w razie czego

zainterweniowaé iudarem-
ni¢ ewentualny zamach.
Nie nosisz zbroi, a bron

najczesciej masz dyskret-
nie schowana. Zazwyczaj
stoisz gdzies zboku iczu-
wasz. Twoi pracodawcy wie-
dza, ze mozna na Tobie polegac

i osobie, ktorg chronisz, nie spad-
nie nawet wios z glowy, czego nie
mozna powiedzie¢ o tych, ktérzy
beda chcieli cos jej zrobié albo wejda
Ci w droge.
Proponowane Walka,
Sprawnosd

Talenty:

Ksiadzt

Ksieza krzewia wiare stowem, a nie
ogniem imieczem. To opickunowie
chrzescijan w burzliwych czasach prze-
tomu wiekéw. Sa najblizej ludu sposrod
wszystkich urzednikéw koscielnych
icieszg sie jego duzym zaufaniem.
Dlatego tez fatwo zdobywaja réine
informacje isa Swietnie zorientowani

nastrojach spoteczeristwa. Dzig-
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ki wiedzy icharyzmie moga manipulowaé ttumem.

Jako ksiadz zyjesz wérod ludzi chorych, brudnych
i biednych. Jeste§ przy ich narodzinach, patrzysz,
jak zyja ijak koricza w ziemi, Narodziny, smierc, ra-
dosé, rozpacz - jestes Swiadkiem najwazniejszych
momentéw i najburzliwszych emocji. Taka jest twoja
rola. Musisz caly czas by¢ przy swoich owieczkach.

Mobwisz ludziom, ze Niebo jest piekne i dobre ize
wszyscy do niego trafia, jesli tyllo bedg bez grzechu.
Mowisz im, ze Bég jest wielki, a czary jeszcze nikogo nie
zbawity. Méwisz im, zeby szli walczy¢ z poganami, bo
tak znajda odkupienie. A oni Ci wierzg..

Proponowane Talenty: Charyzma, Wiedza

Uczonyt
Uczonyt jest niezwykle dobrze wyksztalcong osoba,
ktora pragnie poznac zasady rzadzace otaczajacym go
éwiatem. Porusza sie jednak wyltacznie w sferach niewy-
jasnionych dogmatami wiary, gdyz w przeciwnym razie
moglby sie narazi¢ na gniew kosciota i w konsekwencji
splongc na stosie.
Uczeni sg niezwykle powazanymi osobami ze wzgle-
du na swoje oczytanie itworcze myslenie. Potrafig
rozwiazywaé wiele problemadw, a czgsto te ostat-
nie stanowia pretekst do kolejnego wielkiego
wynalazku lub odkrycia. Uczony jest koja-
rzony z osoba starsza, nierzadko mieszkajaca
samotnie w domu pelnym réznego rodzaju
manuskryptow, starych ksiag i przedziw-
nych sprzetow, stuzgcych prowadzonym
badaniom. Za swe ustugi pobiera
oplaty, ktére czasami potrafig byc
spore. Nie biora sie one jednak
z checi zysku, lecz zfaktu, ze
ksiegi (przepisywane recznie)
sa bardzo drogie. Czesto sie
zdarza, ze uczony ma wlasnego
skrybe, ktory przepisuje pisma
wartosciowe dla swego mistrza.
Jako uczony, przez cale zycie
odkrywasz w Swiecie nowe pra-
wa izaleznosci. Wierzysz w moc
nauki izdajesz sobie sprawe,
ze pewnego dnia wyjasni ona
wszystko, potwierdzi istnienie
Boga irozwigze kwestig czarnej
magii pogan. To tylko kwestia cza-
su. Niektérzy nazywaja Cie dzi-
wakiem, bo uczenie sie wystawiasz
icalymi dniami siedzisz znosem
w ksiegach. Nic dziwnego, ze tak
sadza, przeciez wigkszos¢ ludzi,
nie wylaczajac wladedw, to wyjat-
kowe tepaki, ktére nie odrézniajg
taciny od greki, rubinu od gra-
natu i Marsa od Wenus.

o e

e




8

Uwazasz, ze powinno by¢ wiecej szkol, a niektérym Jako zbrojny walczysz, zeby miec na chleb. Wojna
ksigzom nalezatoby zatka¢ usta, zeby nie wygadywali  trwa caly czas, tam albo gdzie indziej - roboty Ci nie
bzdur. Oczywiscie nie powiesz tego publicznie. zabraknie. Starasz si¢ pracowac jak najlepiej, innymi sto-

wy podczas bitwy nie dajesz sig zabic; nie jest to wcale
Proponowane Talenty: Technika, Wiedza fatwe. Nosisz na sobie imponujaca kolekcje rozmaitych
szram i blizn. Nie boisz si¢ bélu, w ogdle niewielu

Kupiect rzeczy sig boisz po tym wszystkim, co w zyciu widzia-

W cigglej pogoni za srebrnikiem. Kupey w éwiecie 1e§, a widzialeé émieré, clerpienie, setki trupéw ikrew,
ARKONY to nie tylko uliczni handlarze, niewytyka  bardzo duzo krwi. Czasem uda Ci sie wynies¢ z pola
jacy nosa poza swoj zapchlony stragan. To réwniez bitwy jakis cenniejszy fragment pancerza albo porzad-
wieley podréznicy i odkrywey. Sg wlasciwie jedynym 1y orez, ktéry mozna drogo sprzedaé. Wtedy uzywasz
ogniwem laczacym cywilizacje chrzeécijariska z ludami  sobie do woli; nigdy nie umiesz zaoszezedzic. W sumie
stowiariskimi. Handlujac z pogariskimi bluzniercami, to nie masz po co oszczedzad, w kazdej chwili mozesz
narazaja swoje nieémiertelne dusze na wieczne pote- trafi¢ do piachu. Na swdj sposéb cieszysz sie zyciem.
pienie, a Smiertelne ciata na wyjatkowo okrutna §mieré
z rak Inkwizycji. Proponowane Talenty: Walka, Sprawnos¢

Jako kupiec jestes wyjatkowo inteligentnym
czlowiekiem, chociaz jedni nazwaliby cie raczej
przebieglym, ainni chytrym. W interesach nie
mozna miec¢ skrupulow. Ci, ktérzy o tym nie
wiedzg, s3 po prostu glupcami albo
naiwnymi dzieémi. Ludzie myély, ze
$pisz na atlasie i optywasz w zloto,
podczas gdy Ty po prostu czasem
miewasz pienigdze. One odcho-
dzg iprzychodzg, sg w cigglym
ruchu, jak morze albo wichura.
Trzeba je szanowac inie pozwolic,
zeby przestaly przeplywac. A Ty
najczesciej zdusza na ramieniu
przedzierasz sie przez dzikie kra-
iny, kl6cisz z celnikami i uzerasz
z wybrednymi klientami, czesto
lez musisz walczy¢ o swoj towar.
Tak, tak, nie raz juz stawales oko
w oko ze zbéjcami albo inng hotota.
To nie jest latwe zycie, wigc niech nikt
si¢ nie dziwi, ze twardo prowadzisz
interesy irzadko dajesz co§ wytar-
gowac.

Dyplomata

Dyplomaci dziataja jako przedstawiciele
jakiej$ organizacji, grupy spotecznej albo
panstwa za granica. Sq dobrymi politykami,
znaja sig na ludziach i potrafig z nimi rozma-
wiaé. Oprocz tego poznali zasady etykiety
isa petni wdzigku, taktu icharyzmy.
Oczywiscie gladkie stowa idobre
wrazenie procentujg, kiedy przycho-
dzi do waznych negocjacji i stawia-

nia twardych warunkow.
Jako dyplomata jestes wysoko
urodzony i zamozny. Najczesciej
wy- sylajg cig gdzies
jako posla.

4

Proponowane Talenty: Charyzma,
Wiedza

Zbrojnyt

Zbrojni to wojownicy, jakich
pelno na sredniowiecznych po-
lach bitew. Nie sa wysoko uro-
dzeni iwywodza sie zchlopstwa
imieszczanstwa. To knechci i najemnicy,
ktérzy walczg w cieniu dumnego rycer-
stwa inajczesciej ida w pierwszej linii
Malo ktéry zbrojny dozywa starosci,
wigkszos¢ pozostaje na pobojo-
wiskach, gdzie zajmujg sie nimi
szabrownicy 1 dzikie zwierzeta.
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bardzo odpowiedzialne zadanie, niektérzy nie cierpia
postéow. Doskonale znasz obyczaje izasady dobrego
zachowania, jested uprzejmy igrzeczny. Nie mozZesz
okazac zbyt wiele uczud, nie mozesz zdradzic, ze si¢ bo-
isz albo denerwujesz. Spokoj, pewnos¢, zdecydowanie.
Ispryt. To sa twoje atuty. Doskonale orientujesz sie w sy-
tuacji politycznej, Swietnie znasz prawo. Rozpowiadasz,
ze nie bierzesz i nie dajesz lapdwek.

Proponowane Talenty: Charyzma, Wiedza

Skrytobdjca

Skrytobojcy to przedstawiciele jednego z dwoéch naj-
starszych zawodow $wiata. Zyja z zabojstw na zlecenie,
czesto zrzeszaja sie w specjalnych gildiach. Skrytobdjcy
sa najemnymi mordercami, mistrzami warzenia trucizn.
Zabijaja cicho i niepostrzezenie. Nie stawiajg na walke,
lecz na spryt i wiedze.

Jako skrytobéjca jestes tajdakiem, ktory jest gotowy
zabi¢ kazdego za odpowiednia cene. Gwarantujesz,
ze zrobisz to niepostrzezenie i po cichu. Upozorujesz
wypadek albo dosypiesz czegos do wina. Tak, trucizny
to twoja specjalnosé. Znasz takie, ktére zabijg od razu,
i takie, ktore wykanczajg powoli. Twoje ofiary pewnie
jeszcze w grobie gléwkuja, co je zabito. Czasem sa to za-
morskie aromatyczne §wiece, a czasem niespodziewanie
szkodliwa kapiel, bywa tez, Ze jakis nieszczesnik skale-
czy sie o cos, co miales wezesniej w rekach lub tez uzyje
sztuécow, ktore dostat od Ciebie w prezencie. Problem
nie polega na tym jak zabic, ale wjaki sposdb zblizy¢
si¢ do ofiary. Na szczgécie potrafisz wietnie udawac.

Proponowane Talenty: Wiedza, Ztodziejstwo

Szpieg
Szpiedzy sa grupa, ktora wykorzystuje sie do zbie-
rania i przekazywania informacji. Potrafia mistrzowsko

infiltrowaé struktury panistw iréznych organizacji.
Czesto wykonuja takze akcje dywersyjne. Szpiedzy sa
na stale zatrudniani przez Watykan, wladze réznych
panstw, ksigzal, wysoko postawionych moznych itd.

Jako szpieg udajesz kogokolwiek, tylko nie szpiega.
Potrzeba do tego naprawde duzo zdolnosci aktorskich,
sprytu, zimne] krwi iinteligencji. Masz to wszystko.
Zdajesz sobie sprawe, ze jesli zawiedziesz, jestes spalo-
ny, dlatego starasz sie dobrze wykonywac swoja prace.
Zyjesz w ciaghym napieciu, weszysz, obserwujesz, czu-
wasz. [ prawde mowiac, bardzo cie to meczy, w glebi
duszy jeste$ klebkiem nerwéw.

Mozesz polegac tylko na sobie, jestes samotny we
wrogim srodowisku. Nie masz skruputow.

Proponowane Talenty: Charyzma, Ztodziejstwo
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4.Rozwobj postaci

1) Punkty Postaci

Podezas licznych przygéd postacie zdobywaja doswiadczenie, ktdre jest w naszym systemie reprezentowane
przez Punkty Postaci. Punkty te przyznawane sa wedlug uznania Pana Losu za wykony wanie okreslonych zadan,
skutecznosé, liczbe stoczonych walk, upolowang zwierzyne itp. Pan Losu powinien ocenic, jak bardzo zaawanso-
wana jest druzyna ijak wiele doswiadczenia moze zdoby¢, wykonujac dane czynnosci - przykladowo upolowanie
zwierzyny nie bedzie juz tak duzym wyzwaniem dla doswiadczonego mysliwego, jak dla poczatkujacego adepta
sztuki mysliwskiej.

Za Punkty Postaci (PP) gracze moga:

1) Nabywac¢ nowe umiejetnosci, jednak jedynie ped warunkiem, ze w trakcie sesji odegrali, jak sie ich uczq. Jezeli
PL na to pozwoli, moga to zrobi¢ pomiedzy sesjami.

2) Rozwijaé juz posiadane umiejetnosci, o ile uzywali ich na danej sesji.

Y

Koszt rozwoju umiejetnosci przedstawiajg tabele 3.3 - 3.5

PL przyznaje po zakoticzeniu sesji 15 PP Chlodwigowi. Prowadzqcy go gracz stwierdza, Ze chee rozwingc swofe
umiejetnosct Miecze (6 oczek) i Obrona tarczq (4 oczka). Poniewaz na sesji stoczyt dwa pojedynki przy uzyciu tego
oreza, PL zezwala mu na takie rozdzielenie punktéw. Gracz najpierw spoglada na spis umiejetnosci w rozdziale
Talenty i umiejetnosci, sprawdzajqc, ilupoziomowe sq obie umiejetnosci( Miecz 1V, Obrona tarczq I11). Teraz chege
rozwingd Miecz, spoglada do tabeli 3.3 i odczytuje z niej, Ze aktualnie jest na 11 poziomie tej umiejetnosci i wykupie-
nie kazdego oczka kosztuje go 5 PP. W taki sam sposcb sprawdza koszt rozwoju Obrony tarczqi z tabeli 3.4 dowiaduje
sig, ze jest aktualnie na I poziomie tej umiejetnosci, czyli za kazde oczko do siddmego wiqcznie musi zaplacic 3PP.
Whkupuje wiec jedno oczko w Mieczu i trzy w Obronie tarczq (razem 14 PP), a ostatni punkt zapisuje w rubryce
KNO Krzepy (patrz dalej).

3) Wykupowac Szkolenia do umiejetnosci z Talentu Walka.
4) Zwiekszac Cechy, lecz tylko te, ktore byly uzywane na sesji bezposrednio lub poprzez umiejetnosei, ktore nanich
bazujg.

Koszt podniesienia cechy = poziom docelowy x 2

Czyli: aby rozwinad krzepe z 15 na 16, musimy wydac 16x2=32 PP.

Uwaga: Ceche mozna jednorazowo podniesé o jeden punkt! Aby przeskoczyé z 15 na 17, trzeba najpierw wyku-
pic 16, a dopiero potem 17.

E Po zakosiczonej sesji gracz chee zwipkszyc ceche Umyst swojej postaci. Pomimo 12 nie wykonywat Zadnego testu Umystu,
uzywal wmiejetnosci Zielarstwo (na ktdrg skiada sie Urnyst i Inteligencia) i z tego powodu PL pozevala mu rozwinge Umyst.

} 5) Wykupowa¢ Punkty Magii, ptacac za kazdy 15 PP.

PP nie mozna ,0szczedzacd” i przechowywac z sesji na sesje, wszystkie dostepne punkty nalezy rozdysponowac

% pod czujnym okiem PL, uzasadniajac, dlaczego uzyskane na sesji do§wiadczenie pozwala na takie, a nie inne wy-

b danie punktéw. W momencie gdy otrzymana iloéé¢ PP nie wystarcza na wykupienie kolejnego oczka umiejetnosci

h lub poziomu cechy, wpisuje sie ja w odpowiednie pole (KNO) na karcie postaci i sumuje z uzyskanymi w przyszitych
sesjach.

Gracz otrzymat na sesji 3 Punkty Postaci i chee rozwingé umiejetnosc Orientacja w terenie. Aktualnie ma jg rozwinietq na
3 oczka. Zatem staé go na wykupienie nastgpnego oczka (2 PP), a pozostaly jeden PP wpisuje do rubryki KNO. Wydajge na |
nastepnej sesi jeden (jeden ma juz w KNO) PP na te umiejetnosc, podniesie jg na 5 oczko.

105




2) Punkty Gracza

Oprocz zwyklych Punktéw Postaci gracz moze
otrzymaé réwniez Punkty Gracza. Odzwierciedlaja one
zaangazowanie w gre, wczuwanie siec w postaé oraz
stosunek do innych uczestnikéw zabawy. Zapewne,
drogi Panie Losu, zastanawiasz sie, kto powinien dostac¢
wspomniane punkty. By¢ moze juz zauwazyles (lub nie-
bawem zauwazysz, jesli dopiero zaczynasz prowadzic
przygody), ze na sesjach niektérzy udzielaja si¢ bardziej,
inni za§ mniej. OczywiScie nie chodzi o epowiadanie
niezwigzanych z gra historyjek, lecz wyjatkowo dobre
odgrywanie swej postaci. Takich wilasnie ludzi nalezy
nagradzad, co moze tez zachecié innych do lepszej gry.

Dla wyjatkowych graczy mamy wyjatkowe umie-
jetnosci zwane Darami. Mozna je wykupi¢ jedynie za
Punkty Gracza - on tez powinien rozwijac si¢ w miare
rozgrywania kolejnych ses;ji!

Dary opisane sg w rozdziale Talenty i umiejetnosci.

Kazdy znich ma swdj koszt w PG, jak rowniez pewne
wymagania, ktore muszg zostac spe}nicme przez postac,
zanim bedzie mogla go wykupié.

Nie nalezy przesadzaé¢ zrozdawaniem punktow
i przyznawaé ich zbyt wiele, gdyz druzyna bardzo
szybko stanie sie ‘przepakowana’ i przygody stana sie
po prostu nudne, poniewaz dla druzyny nie bedzie juz
praktycznie zadnych zagrozen, a wypelnienie nawet
najbardziej niebezpiecznych misji nie bedzie juz stano-
wic zadnej trudnosci!

Przypominamy, ze punkty doSwiadczenia sg nagro-
da dla graczy, a nie czym§, co nalezy sie im (graczom)
z urzedu, a sama przygoda jest tylko formalnoscia maja-
ca na celu ich zdobycie. Pan Losu nie powinien obawiac
sie ukarania niepostusznych graczy zmniejszeniem licz-
by punktéw doswiadczenia, co z pewnoscig przywroci
ich do porzadku.

Przykladowe dzialania na sesji i ich nagradzanie

Tabela 3.6
Dziatania na sesji: Punkty Postaci Punkty Gracza
Dobre odgrywanie postaci 0-5
Dobre pomysly na sesji:
- niezbedne do pomyélnego ukonczenia przygody 0-10
-ciekawe pomysly graczy 0-5
Ogodlne powodzenie w walce 0-10
Uzywanie umiejetnosci 0-13
Podroézowanie i poznawanie §wiata (-2
Pomys$ine uzywanie zakleé i guset 0-10

nia.

Warto§ci podane w powyzszej tabeli sa tylko propozycjamii w uzasadnionych wypadkach moga zosta¢ zmienione, PL powi-
nien, przydzielajac je, pamietac, ze za wszystko, co dla graczy stalo sie rutyna, powinni otrzymywac¢ tylko pofowe doswiadcze-
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Rozoziar Tazact - MEChADIRA 6RY

W ktérym przedstawiono rozmaite requty rzadzace gra, cechy, rzuty kostkami, umiejetnosci. Na koticu zas znaj-
duje sig opis rozgrywania krwawych starc i zbir oreza wszelkiego, tudziez rdznych pancerzy.

j
::
3
it Trakt ciggnat sie bez kotica przez lesne ostepy, a oni Wistal niepewnie, trqc bolgcg glowe.
jechali, zalani potudniowym storicem. Puscili z dymem Inkwizytor siedziat na jakiejs skrzynce, przed nim na
; cztery wioski. Byly opustoszate, znaleZli tylko troche  drugiej staty rozstawione szachy.
owsa dla koni. Slowianie nsieli doskonale wiedziec - Moze partyjke? — zapytat.
' o tym, ze Albert i jeo ludzie zapuscili sie na ich tereny,. ~ Stucham? - zakastat Albert.
; W takim razie dlaczego nie napotkali jeszcze Zadnego — Niie hojcie sig, oni tylko tak straszq. Zaraz przestang
oporu? Cos zlego wisiato w powietrzu. Za dlugo bylo  strzelaci pierzchng w las.
spokajnie. — Co? — spytat bezmysinie Albert.
Albert otart pot z czota. Jego giermek jechal obok. — Gracie w te szachy czy nie?
Roderyk. Dobry chtopak. Jeszcze parg bitew i zostanie — Nie umiem - powiedziat Albert bezbarwnym to-
pasowainy. neii.
Duwie strzaty niemal zmiothy Roderyka z siodta. Ktos — Nie wmiecie czy nie znacie regut?
wrzasngl. Jakis ko zarzat i stangt deba. Lotki Swiszcza- — Nie znam regul. - odpowiedziat rycerz, zdajqc sobie
by w powietrzu. sprawe, e Ulrich przepytuje go jak Zaka.
“Wybili straz boczng” - pomyslat Albert. - “Juz po — Dobrze jest znac reguty — powiedzial Inkwizytor.
nas.”
? Strzata whila sig w siodto dwa palce od krocza Al-
b berta. Rycerz zaklgl i popedzil wierzchowea, probujgc
praebic sig przez zdezorientowanq grupe konnych, kto- e ey

rzy obrywali jeden po drugim wsrod dzikich wrzaskéw A
i zlorzeczen.
- Zdrogi! —krzykngl Albert — Na ziemie! Migdzy
; konie! A potem w las! I przyprowadzic jeficow!
O mato nie spadt z konia, kiedy ten wierzgngl nagle,
przerazony strzatq, ktdra dziabneta go w ucho. Albert
bolesnie ugryzt sie w jezyk.
Splungt krwig i pogalopowat w strone taborow.
[‘ - Zatrzymac sig! Do wozéw! Pod wozy!

3; Zobaczyt pospolite ruszenie, catq te przestraszong
hotote.

o ~ Atakowac! - wrzasngt wywijajge mieczem. — Na

s nich! W las!

Kot dostat w stabizne. Albert wylecinl ze strzemion,
wpadl na woznice skulonego we krwi i przetoczyt sie do
srodka krytego wozu,

L_







=

W ST pe—

1. Cechy

Testowanie cech.

Kiedy posta¢ wykonuje czynnoS¢ niezwigzang
z zadna umiejetnosdcia, lecz wymagajaca przetestowa-
nia, Pan Losu zarzadza test danej cechy. W opisach
cech podane sg konkretne sytuacje, w ktérych nalezy je
przetestowac.

Przykladowe testy cech:

Krzepa - podnoszenie cigZorow

Zwinno$¢ - skok nad rozpadling

Zdrowie - wypicie kolejnego kufla podczas hucznef uczty
Reakcja — ztapanic spadajgeego kufla

Inteligencja — zapamietanie waznef informacji

Umyst - powstrzymanie sig od usniecia podczas warty

Aby test uzna¢ za udany, nalezy wyrzuci¢ na k20 wy-
nik taki sam, jak wysokos¢ cechy lub mniejszy. W zalez-
noSci od sytuacji Pan Losu moze zastosowad modyfika-
tor wynikajacy ze stopnia trudnosci dziatania postaci.

Mozliwe jest rowniez, ze dwie postacie bedg testowa-
by swe cechy przeciw sobie (np. silowanie na reke). W ta-
kim wypadku nalezy przeprowadzic test przeciwstaw-
ny na zasadach analogicznych do testéw umiejetnosci
(patrz podrozdzial Talenty 1 umiejetnosci).

Krzepa (Kr) Cecha ta jest najwazniejsza dla bohatercw,
kidrych gltowng ambicjy jest poslugizeanie sig orgzem i ktdrzy
wszelkie watplivosci bedq rozwiewac przy wZyciu prawego
sterpowego.

Okresla ona czysta sile fizyczng postaci oraz to, jak
wiele postac potrafi unies¢ bez zmniejszenia szybkosci
reakeji i tempa ruchu.

Powiazania:

Modyfikator z nicj dedawany jest do umiejgtnosci
z Talentéw Walka i Sprawnosc oraz niektorych z Talen-
tu Technika;

Okreéla, jak wiele postaé jest w stanie unies¢ nie za-
nizajgc swojej reakcji (patrz Walka tabela 4.2);

Szybkos¢ wyprowadzenia ciosu bronig w walce
wrecz (patrz Walka tabela 4.6);

Testuje sie ja podczas testéw obalenia.

Zwinnosc (Zw) Jest cechg przydatna dla tych, ktorzy
cheg szybko i pewnie wyjsé z réznych opresji. Odwzoro-
wuje ogdlng sprawnos¢ postaci, jej wygimnastykowanie
i koordynacje ruchéw.

Powiazania:

Modyfikator ze Zwinnosci wplywa na prawie
wszystkie umiejetnoéei zwiazane z cechami fizycznymi

Testy oparte na utrzymaniu réwnowagi, precyzji
ruchow.

B

Zdrowie (Zd) To podstawa! Definiuje kondycje boha-
tera, wyltrzymatoéé organizmu na rany czy choroby. Od
tej cechy zalezy, jak wiele obrazen postac¢ moze otrzymac
w walce. Zdrowie okresla rowniez odpornosc fizyczna
bohatera.

Powigzania:

Testy na choroby, trucizny (alkohol to tez trucizna);

Testy utraty przytomnosci;

Szybkos¢ rekonwalescencji.

Reakcja (R) Przydatna podczas gry w lapki. Okresla
refleks bohatera oraz szybkosé wykonywanych przez
niego czynnosci. Ponadto jest wyznacznikiem czulosci
zmystow.

Powigzania:

- Przeklada si¢ na Reakcje Bojowa (RB), decydujacy
o kolejnosci, w jakiej dziataja postacie w walce;

Punkty Reakeji Bojowej okreglaja, ile akeji jest w sta-
nie wykonacd postac w ciggu swojej rundzie walki;

Testuje sie ja przy probie zadzialania w rundzie
przeciwnika (test Przerwania);

Wplywa na umiejgtnosci zwiazane z Talentem Zto-
dziejstwo.

Inteligencja (Int) Okresla zdolnoéé do radzenia
sobie w nowych, trudnych sytuacjach i rozwiazywania
roznych problemow, jest szczegodlnie istotna dla postaci,
ktore chea postugiwaé sie magia.

Powiazania:

Wplywa na wiekszos¢ umiejetnosci zwigzanych
z rozumowaniem i na wszystkie z Talentu Magia;

Okresla maksymalna liczbe Punktéw Postaci (PP),
jaka Gracz moze otrzymadé na sesji;

Jest skladowa poczatkowe;] liczby Punktow Mocy.

Umyst (U) Umyst to odpornosé psychiczia, sita wol,
mqdrosé zyciowa, wiedza i zdobyte doswiadczenie.
Powiazania:

Wplywa na umiejetnosci zwiazane z posiadang wie-
dza i wszystkie z Talentu Magia;

Uzywa sig¢ go podezas testow strachu;

Jest skladowa poczatkowej liczby Punktow Mocy;

W Niwii jest odpowiednikiem Zdrowia.
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2. Talenty i umiejetnosci
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Wartod¢ umiejetnosci oznaczana jest wskali od
jednego do czternastu oczek. Kazde z nich, w przed-
stawieniu liczbowym wysokosci danej umiejetnosci,
odpowiada jednemu punktowi. Koszt wykupienia
poszczegolnych oczek mozna znaleZé w podrozdziale
Tworzenie postaci w tabeli 3.3-3.5. Po informacje na te-
mat zdobywania doéwiadczenia i szczegéltow, co do roz-
woju postaci, zapraszamy do rozdzialu Rozw6j postaci.
Zapisujac na Karcie Postaci umiejetnosc, nalezy do jej
wartosci doda¢ modyfikatory wynikajace z wysokosci
dwoch cech bazowych, na ktorych opiera si¢ umiejet-
nosc (patrz Tworzenie postaci tabela 3.1). Modyfikatory
te sumuja sig.

Testowanie umiejetnosci

Powodzenie okreslonej czynnosci zalezy gléwnie od
poziomu testowanej umiejetnosci i wartosci modyfika-
toréw z cech bazowych.

Kazda czynnosé wykonywana przez gracza ma swo-
ja trudnosé, ktérg okresla Pan Losu. Na przyklad: bardzo
cigzko jest ukrasc cos kaptanowi podczas ceremonii od-
prawianej wsrdd tluméw w samo potudnie, stosunkowo
tatwo natomiast jest wlezé na niskie roztozyste drzewo.
W takich przypadkach PL ma prawo stosowac¢ modyfi-
kator umiejetnosci znajdujacy sie w przedziale -15 - +5
(gdzie +5 oznacza czynnoséé bardzo tatwg). Ustalenie
stopnia trudnosci jest sprawg subiektywnag, proponuje-

my prowadzacemu gre, by wzial pod uwage inwencje
gracza i jesli sensownie opisze on kolejne etapy wykony-
wanej czynnosci, a jego postac bedzie w stanie je zrobic,
nie nalezy przesadzaé z utrudnianiem, a nawet wyna-
grodzi¢ gracza za jego zaangazowanie w czasie sesji.
Podane ponizej modyfikatory sg jedynie propozycjami,
a wartosci znajdujace sie pomiedzy nimimogg by¢ z po-
wodzeniem stosowane w uzasadnionych przypadkach.

Przykladowe sytuacje i ich stopien trudnosci:

tatwe - mod. +5. Do czynnosci tatwych mozna za-
liczy¢ zabranie dziecku lakocia, odréznienie wegla od
bursztynu.

przecietne - mod. 0. Sg to czynnoéci typowe dla
dziedziny zwiazanej z dana umiejetnoscia, np. szycie
butéw przez szewca, naprawa zwyklej broni przez ko-
wala, targowanie si¢ u kupca.

trudne -mod. (-1)-(-5). Czynnosci te w wyniku
zaistniatych okolicznosci sa trudniejsze do wykonania
niz zwykle. Moze to by¢, np. proba zakradania sie do
Swiatyni, kiedy mamy na sobie brzeczaca kolezuge lub
usilowania otwarcia zamka poranionymi palcami, po-
gietym wytrychem.

niezwykle trudne - mod. (-6)-(-10). Te czynnosci sg
niezwykle trudne do wykonania. Moze si¢ do nich zali-
czac poznanie bardzo rzadkiego zaklecia albo rozbroje-
nie rycerza zakonnego, tak zeby nie narcbié¢ hatasu.

prawie niewykonalne - mod. (-11)-(-15). Dzialania,
ktére wlasciwie maja nikla szanse powodzenia. Moze to
by¢ przeskoczenie fosy, kiedy skaczacy ma pogruchota-
ne kosci lub przeprowadzenie rytualu bez odpowied-
nich atrybutow.

Przykladowe stopnie trudnosci do konkretnych
umiejetnosci:

1. Przygotowanie strawy

przygotowanie typowej strawy - latwe

upieczenie dziczyzny na ognisku - przecietne

zakonserwowanie zywnosci bez odpowiednich
skladnikow - trudne

przygotowanie ‘omleta tytanow” na 50 osob - nie-
zwykle trudne

2. Kowalstwo
podkucie konia - tatwe
wykucie podkowy - przecietne
ciezkie, zdobione metalowedrzwi- niezwykletrudne

Testowanie umiejetnosci polega na wykonaniu rzutu
na zmodyfikowang (przez premig z cech i modyfikator
trudnosci) wielkosé odpowiedniej umiejetnosci. W przy-
padku wyrzucenia na k20 tej samej lub mniejszej liczby
niz wynosi wartos¢ testowanej umiejetnosci, czynnosé
uznaje si¢ za pomy$lnie wykonana.

Sukcesy (zasada opcjonalna)




Sukces jest to réznica (jezeli test sie powiedzie) po-
miedzy wartoscig testowang, a wyrzucong na koéci. Np.
jesli gracz mial wyrzuci¢ 7 lub mniej, a wyrzucit 5, to
sukees wynosi: 7-5=2.

Pan Losu moze wykorzysta¢ zasade sukcesow do
interpretacji wyniku podjetej przez postaé czynnosci
niezwigzanej z walkg. Pozwoli to na pelniejsze i bardziej
dramatyczne odgrywanie niektorych sytuacji, w kto-
rych ledwo zdany test bedzie oznaczal, ze czynnosé “o
maty wios” by sie nie powiodla. Sukcesy moga sie oka-
zac rowniez przydatne przy sporzadzaniu przez graczy
réznych przedmiotow, kiedy to ilosé sukceséow mozna
przekladaé na jakog¢ wykonanego przedmiotu.

Wezmy za przykiad kupca, ktéry bardzo chce wy-
targowac nizsza ceng za kupowane futra. Przetestowat
swoja umiejetnoéé targowania (10) i uzyskat wynik 6.

10-6=4 sukcesy

Pan Losu moze teraz za kazdy 1 punkt réznicy obni-
zy¢ ceng o 5%.

Test Przeciwstawny

W grze dosc czesto bedzie dochodzié do sytuacii, kie-
dy czynnost dotyczy takze innej postaci i ta ma szanse
w jakis sposob przeciwstawic sie wykonywanym dzia-
faniom (np. lest spostrzegawczosci przy probie kradzie-
zy), nalezy wykona¢ dodatkowy test dla odpowiedniej
kontrumiejetnosci zmodyfikowanej o réznice pomiedzy
»atakujacym”, a ,broniacym sig”. Np.:

Heinrich chce okrasé na targu kupca. Jego winiejetnosé
(z wwzglednieniem odpowiednich modyfikatorow) Rzezanie
sakiewek wynosi 8. Na kosci wypada 7, a wigc test si¢ powidd?.
Nustepnie sprawdzanty, czy sprzedawca cos zauwazyt. Po-
ifewaz jest on bardzo spostrzegawezy (Spostrzegawczosé 12)
otrzyniuje premie rowng:

8-12=-4

A zatem modyfikujemy spostrzegatezosc sprzedatwey we-
dtug ponizszej formudy:

12-(-4)=16

Whilosek fest bardzo prosty. Postaci, ktora nie jest jeszcze
zbyt dobra w fachu ztodziejskim bedzie bardzo ciezko okrasé
doswiadczonego kupea. Jesli jednak kradziez bylaby dobrze
zaplanowana (i opisana przez graczal), prowadzacy mdogtby
zastesowaé Modyfikator Pana Losu obnizajgcy Spostrze-
gawezose sprzedaocy, co zwigkszytoby szanse powodzenia
kradziezy.

W wypadku gdy postaci brakuje odpowiedniej
umiejetnosei, nalezy wykonac test samych modyfika-
torow z cech, na ktérych taka umiejetnosé by sie opie-
rata. Test obronny (np. spostrzegawczosci przy prébie
kradziezy) wykonuje sie wedlug podanych wczesniegj
zasad, a wartos¢ brakujgcej umiejetnosei przyjmuje sie
za rowng zeru. Oczywiscie tego typu test mozliwy jest
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jedynie, gdy ma on chociazby minimalng szanse po-
wodzenia, a PL zezwalajgc na niego, musi sig Kierowac
zdrowym rozsadkiem.

Efekt udanej proby wykonania takiej czynnosci
uznaje sie za rowny pofowie efektu, jaki dawataby te-
stowana umiejetnos¢ (ktérej postaé oczywiscie nie ma)
-w wypadku walki przez polowe efektu rozumie sie
zadanie polowy obrazer przy ataku lub 50% szans na
upadek/wytracenie broni w wypadku obrony, zas jesli
chodzi oinne umiejetnosci - osiggniecie tylko czesci
zamierzonego rezultatu (np. naprawienie tylko potowy
uszkodzen broni przez postac, ktéra nie poznata tajni-
kéw naprawy broni).

Heinrich tym razem wybral na swojq ofiare dopiero co
przybytego ze wsi kmiecia. Ten niezbyt rozgarniety osobnik
w ogdle nie posiada umiejetnosci Spostrzegawezosc (broni sie
wigc jedynie na sume modyfikatorow z Reakcji +2 i Int +1). PL
dodatkowo stwierdza, Ze taka kradziez to dla w miare doswiad-
czonego Heinricha czynnosé tatwa i daje mu modyfikator +5
do testu Rzezania sakiewek - czyli jego catkowita umiejetnosc
wynosi 13 (a réznica pomiedzy nim a okradanym 13-3=10).
Na kosci wypada 4, a wigc test sie powiddl, Z kolei kmie¢ musi
wyrzucié 3-10=-7 oczywiscie nie da si¢ osiggnac takiego wy-
niku na kosci, jednak PL zezwala na rzut obronny liczge na
to, Ze wypadnie 11 kmiec mimo wszystko zauwazy kradziez (
jednak nawet wtedy osiqgnic jedynie potowiczny sukces, czyli
np. zawwazy kradziez, ale nie zdgzy chwycic zlodzieja za reke
i bedzie zmuszony go ganiac po catym grodzie).,
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z ktérych otrzymuje sie modyfikator.

Ponizsza tabela przedstawia spis talentow i przynaleznych im umiejetnosci. Skroty w nawiasie oznaczajg cechy,

Talent: Dostepne umiejetnosci:
Sprawnos¢ + Spostrzegawczosé (III, R+Int)
+ Jazda konna (III, Kr+Zw)
* Powozenie (II, Kr+Zw)
*  Wspinaczka (III, Kr+Zw)
*  Plywanie (III, Kr+Zw)
¢ Akrobatyka (IV, Kr+Zw)
Lowiectwo + Tropienie (1II, R+U)
+ Podchodzenie zwierzyny (II, ZwB+U)
*  Tresura (IV, Int+U)
*  Przetrwanie (III, Int+Zd)
+  Kryciesie (IV, Int+Zw)
+ Zastawianie sidel/wnykow (11, Int+Zw)
+ Sprawianie zwierzyny (II, Int+7Zw)
Walka Krotkie:

+  Sztylet (I1I, ZwB+Kr)

«  Sutylet wilow (111, ZwB+Kr)
Jednoreczne:

- Maczugi (I, ZwB+Kr)

- Topory (II1, ZWB+Kr)

- Milot rycerski (III, ZwB+Kr)

- Stolemi miot (II, ZwB+Kr)

*  Miecze (IV, ZWB+Kr)
Obureczne:

¢  Wildcznie (111, ZwB+Kr)

« Halabarda (111, ZwB+Kr)

* Gizarma (II, ZwB+Kr)

¢« Topor dwureczny (I1I, ZwB+Kr)
*  Miecz dwureczny (I'V, ZwB+Kr)
*  Maczuga dwureczna (IT, ZwB+Kr)
*  Cep bojowy (I, ZWB+Kzr)

*  Widly (II, ZwB+Kr)

Miotane:

*  Toporki (II, ZwB+Kr)

*  Maczugi (II, ZwB+Kr)

+  Mioty (IL, ZwB+Kr)

¢« Noze (II, ZwB+Kr)

*  Oszczepy (111, ZwB+Kr)

*  Oszczep wiltow (IT1, ZwB+Kr)

«  Sieé (ITT, ZwB+Kr)

Miotajace:

*  Fukirownikowe (III, ZwB+Kr)
*  Eukrefleksyjny (IV, ZwB+Kr)
«  Luk wilow (111, ZwB+Kzr)

*  Kusze (II, ZwB+Kr)

* Proce (111, ZwB+Kr)
Nietypowe:

*  Korbacz (III, ZwB+Kr)

*  Kopia (I, ZwB+Kr)

+  Bicz (I, ZwB +Kr)

*  Garota (I, ZWB+Kr)

*  Bolas (II, ZwB+Kr)

* Stolemie kastety (I, ZwB+Kr)
*  Walka bez broni (IV, ZwB+Kr)
Defensywne:

*  Uniki (ITI, ZWB+ZwB)

* Obrona tarcza (11, R+Kr)

* Parowanie (jak uzywana bron)
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Charyzma(spec) +  Kupiectwo (IV)

*+  Dowodzenie (IV)

+  Krasoméwstwo (III)

«  Urok osobisty (III)

«  Etykieta (III)

+ Aktorstwo (IV)

* Empatia (postrzeganie emocji) (I11)
« Zastraszanie (IT)

*  Muzykalnosé (I1T)

Magia +  Kierowanie zaklec® (III, Zw+R)

«  Medytacja® (ITI, Int+U)

*  Rzucanie zakleé®(1V, Int+U)

*  Widzenie mocy?® (111, Int+U)

*  Wpisanie czaru® (IV, [nt+U)

+  Przechodzenie miedzy §wiatami® (IV, Int+U)
+  Znajomosé Zaswiatow® (IV, Int+U)

*  Znajomosé Istot Niwii® (ITI, Int+U)

*  Gusta (IV, Int+U)

Technika «  Budowa umocniefi (IV, Int+U)
*  Chirurgiat (IV, Int+Zw)

*  Jubilerstwo (I11, Int+Zw)

+  Kowalstwo (II, Kr+Zw)

*  Medycyna (IV, Int+U)

« Platnerstwo (111, Kr+Zw)

¢+ Rymarstwo (III, Kr+Zw)

*  Szkutnictwo (I1I, Kr+Zw)

*  Wynalazczos¢ (IV, Int+U)

+  Zbrojmistrzostwo (III, Kr+Zw)
*  Sztuka (IV, Int+Zw)

Wiedza * Czytanie/pisanie (IV, Int+U)

*  Znajomos¢ jezyka obcego (IV, Int+U)
+ Orientacja w terenie (II, Int+U)

* Przygotowanie strawy (III, Int+R)

+  Torturowanie (III, Int+U)

*  Wiedza o obcych kulturach (1V, U +U)
*  Wyksztalceniet (IV, Int+U)

+  Zielarstwo (IV, Int+U)

*  Znajomoséé zwierzat (ITI, U+U)

Zlodziejstwo + Skradanie sie (IIL,ZwB+R)
+  Krycie sie (I1L, Int+Zw)
« Sledzenie (I1I,Int+R)
+  Szulerstwo (ITLInt+Zw)
*  Falszerstwo (I'V,Int+Zw)
+  Otwieranie zamkow (IV,Int+Zw)

Rzezanie sakiewek (II,ZwB+R)
Wiedza o zabezpieczeniach (IV,Int+U)

Tabela 4.1

(spec) Modyfikatory dla talentu Charyzma przyznaje Pan Losu po ocenieniu odegrania przez gracza syluacji.

Jesli gracz nie ma pomystuy, jak kogos przekonac do swoich racji, to czemu ma mu sie to udac? Modyfikatory s takie
same, jak dla cech (od -10 do +10); przyznaje sie modyfikator z 2 cech.

* - umiejetnosc tylko dla Stowian

+ - umiejetnos¢ tylko dla Chrzescijan
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Wiedza:

Zielarstwo - znajomos¢ ziol, zarowno tych leczniczych, jak i szkodliwych. Bohater posiadajgcy te umiejetnosc
wie, gdzie szukac potrzebnych mu zi6t i jak je preparowaé w celu uzyskania pozadanej substancji. Ludzie znajacy
sie na zielarstwie pelnia najezesciej funkeje wioskowych znachoréw, chociaz mozna ich spotkaé nawet na monar-
szych dworach, gdzie zajmuja sie doprawianiem positkéw gosci nieprzychylnych krélowi. Specjalizacje: rozpozna-
wanie ziol, znajdywanie ziol, leczenie ziotami (znachorstwo), rozpoznawanie trucizn, warzenie trucizn itp.

Znajomos¢ jezyka obcego - dla chrzescijan bedzie to przede wszystkim tacina, dla Stowian dialekty odleglej-
szych plemion Wiadztwa Lechickiego i Rusi Kijowskiej. Umiejetnosé ta jest szczegolnie przydatna dla kupcow
i szpiegow. Z jej uzywaniem wiaze sie pewne ryzyko, jezeli testujacy ja gracz wyrzuci 20, oznacza to, ze Smiertelnie
obrazit swojego rozmowce, najprawdopodobniej sugerujagc mu wykonanie kilku nieobyczajnych czynnosci z do-
mowym inwentarzem. Szansa na bezkrwawe rozwiazanie takiej sytuacji zalezy od blyskawicznej reakcji gracza
i przychylnoéci Pana Losu. Specjalizacje: poezja faciriska, sfownictwo ruskie zwigzane z platnerstwem itp.

Orientacja w terenie - okresla zdolnosé postaci do odnalezienia wlasciwej drogi lub utrzymania kierunku,
w ktorym zmierza. Moze to by¢ rowniez odszukanie w miescie odpowiedniej ulicy Iub chaty w grodzie. Bohatero-
wie zwigzani w jaki§ sposob z miastem potrafia na przyklad okresli¢c po zabudowie, w jak niebezpiecznej okolicy
si¢ znajduja lub ocenié¢, dokad moze doprowadzi¢ ich ulica. Poza terenami zabudowanymi orientacja w terenie
pozwoli wyznaczy¢ droge do schronienia lub Zrodla wody. Specjalizacje: wzgledem gwiazd, sporzgdzanie map,
czytanie map na polu bitwy itp. Interpretacja udanego rzutu: trafnosc lokalizacji celu podrézy i czas wedréwki,

Znajomosé zwierzat — umiejetnosé ta pozwala rozpoznawaé zwierzeta i élady przez nie pozostawiane, to row-
niez wiedza o zwyczajach zwierzyny, miejscach zerowania i legowiskach. Specjalizacje: wiedza o Zubrach, wiedza
0 zwierzetach zamieszkujgcych bagna itp.

Wiedza o obeych kulturach - znajomosé cudzoziemskich obyczajéow i mentalnosci, orientacja w zagranicznym
zyciu politycznym i kulturalnym. Niezwykle przydatna dla kupcow, postow i szpiegdéw. Specjalizacje: znajomosc
hierarchii koscielnej (dla Stowian), znajomosé normariskich obrzedéw itp.

Czytanie/pisanie - niezwykle cenna umiejetnosc, ktorg posiedli tylko nieliczni. Niektorzy mieszkaricy srednio-
wiecznej Europy wrecz boja sie pisma, lub darza je zabobonnym szacunkiem. Czytanie i pisanie jest wyznaczni-
kiem wyksztalcenia. Specjalizacje: kaligrafia, znajomosé gramatyki itp.

Pizygotowanie strawy - kazdy potrafi upiec zajgca na patyku, albo nazbierac sobie malin w lesie. Inaczej spra-
wy sie maja, kiedy trzeba ugotowac i doprawic bardziej wykwintna potrawe. Dobry kucharz moze stac si¢ niezwy-
kle wazna postacia dla druzyny, bedzie bowiem potrafil przygotowaé smaczna uczte dostownie ze wszystkiego,
co znajdzie pod reka, a to co zostanie, zakonserwuje na dalsze wedrowki. Ktos znajgcy sie na kuchni ma réwniez
szansg zajs¢ bardzo wysoko na dworze i stac sie nawet osobistym kucharzem samego kréla. Od udanego testu za-
leze¢ bedzie jakost przygotowanego dania (wbrew pozorom dobrym jedzeniem mozna czasami zrobic olbrzymie
wrazenie!l). Specjalizacje: zywienie zbiorowe, wykwintne jadio, konserwacja zywnosci, konkretne danie, kuchnia
polowa.

Wyksztalcenie - wiedza zwiazana z matematyka, astrologia, teologig, historig, filozofig oraz prawem sSwieckim
i kanonicznym, charakteryzujaca najczesciej chrzeécijanskich uczonych. Wysokosé umiejetnosci jest wprost pro-
porcjonalna do rozleglodei wiedzy. Specjalizacje: matematyka, astrologia itp.

Torturowanie — umiejetnosé wydobywania najskrytszych tajemnic z zakamarkow ludzkiego umystu, dzieki
zastosowaniu zarowno tortur fizycznych jak i psychicznych. Kazn stuzy zlamaniu ludzkiej woli, po jej zakornczeniu
ofiara jest gotowa przyznac sie do wszystkiego byle tylko zakoriczyé swoje cierpienia (nawet do tego, czego weale
nie zrobita). Z wyjatkowego mistrzostwa w zadawaniu hélu znani sg Inkwizytorzy (kaci Inkwizytorium), ktorzy
potrafig udziela¢ tego bolesnego rozgrzeszenia przez dwa a nawet trzy dni, tak zeby grzesznik mogl w pelni zapla-
ci¢ za swoje zbrodnie.

Technika:

Kowalstwo - reczne kucie przedmiotow metalowych (zelazo i braz) o réznych ksztattach. Do wykonywania
zawodu niezbedna jest dobrze wyposazona kuznia. Wiekszoé¢ kowali wyrabia przedmioty codziennego uzytku,
czasem tez podkuwa konie. Bardziej uzdolnieni kowale wytwarzajg pigkne rekodzielo artystyczne, a w razie po-
trzeby potrafig przerabiac narzedzia na bron. Propozycja interpretacji udanego testu; 1-2 sukcesy kiepska jakos¢
wykonanego przedmiotu, 3-4 standardowa, 5-8 dobra, 8+ mistrzowskie wykonanie. Specjalizacje: artystyczne,
uzytkowe, metalurgia itp.

Rymarstwo - sztuka obrobki i taczenia skor. Rymarze zajmuja sig wytwarzaniem ubran, toreb, zbroi oraz r6z-
nego rodzaju skorzanych przedmiotow. Do wykonvwania swego zawodu potrzebujg specjalistycznych narzedzi,
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ktére gromadza w swoich pracowniach. Specjalizacje:
wytwarzanie pasow, szycie toreb itp.

Wynalazczos¢ - bardzo uniwersalna umigjetnosdé
ufatwiajgca wykonywanie innych zadan przy niewy-
starczajacych srodkach technicznych lub przy braku
odpowiednich skladnikow. Nie jest to jednak umiejet-
noscé-wytrych, zastepujaca wszystkie inne z tej grupy ta-
lentéw. Moze stanowi¢ podstawe zmniejszenia stopnia
trudnosei testow réznych czynnosei zwigzanych z tech-
nika. Pan Losu powinien polozy¢ duzy nacisk na opis
wykonywanej czynnosci prezentowany przez gracza.
Poczatkujacy gracze z pewnoscig beda potrzebowali
pomocy Pana Losu, ktory powinien, biorac pod uwage
wysokosé¢ umiejetnoéci, zasugerowad graczowi, co moze
zrobié i jak si¢ do tego zabraé. Wynalazczoéé jest rozu-
miana tylko i wylacznie w jej technicznym aspekcie i nie
dotyczy dziedzin zwigzanych z wiedza lub magia. Przy
odpowiednio wysokim poziomie umiejetnosci (powyzej
10) gracz moze zaproponowac skonstruowanie wymy-
slonego przez siebie przedmiotu. Jest to jednak zadanie
niezwykle trudne. Specjalizacje: sztuka przetrwania,
machiny obleznicze itp.

Chirurgia -jest nauka znang wylgcznie ludom
zachodu, gdyz Stowianom wiedze medyczng z powo-
dzeniem zastepuje znajomosé ziot i magii. Na chirurgie
sktadaja sie podstawy zzakresu anatomii, znajomosci
chorob, urazéw i ztaman oraz ich leczenia. Specjaliza-
cje: trepanacja czaszki, lekarz polowy itp.

Budowa umocnieii - wiedza o konstruowaniu
fortyfikacji. Dzieki tej umiejetnosci bohater potra-
fi znalezé staby punkt twierdzy, zamku lub grodu,
potrafi pokierowaé oblezeniem idoprowadzi¢ do
przetamania obrony. Wiedza ta umozliwia zaprojek-
towanie i pokierowanie budowa umocnienia o jakosci
proporcjonalnej do wysokosci umiejetnosci. Wysokosé
sukcesu Pan Losu moze rozumie¢, jako czas potrzebny
na zbudowanie fortyfikacji 1 ilos¢ zuzytych materialow
badz tez, jako czas potrzebny do przelamania obrony.
Specjalizacje: drewniane, kamienne, wykorzystanie
terenu. Poziom trudnoéci jest zwigzany =z wielko-
scla  budowli, dostgpnoseia materialéw i zasobow
ludzkich.

Platnerstwo - umiejetnos¢ konstruowania i napra-
wiania pancerzy. Platnerz potrafi zamieni¢ z pozoru
bezuzyteczne kawatki metalu w mocna i dobrze dopa-
sowang zbroje. Posiadt podstawy kowalstwa, lecz na co
dzien nie zajmuje si¢ wyrobem podkow albo gwozdzi.
Woli poswieci¢ sie doskonaleniu wlasnego rzemiosla,
totez ma pojecie o wyrobie metalowych przedmiotow
uzytkowych, ale brak mu raczej wiedzy praktycznej.
Od zdolnosci platnerza bedzie zalezato to, jak bardzo
skomplikowana zbroje uda mu sie wykonaé (wykonanie
niektérych polaczen i tloczen jest niezwykle czasochton-
ne i wymaga bardzo specjalistycznej wiedzy, ktérg majg
juz tylko wysoce wykwalifikowani platnerze) i jakie be-
dzie miata ona wiasciwosci (wartos¢ zawadzania, ciezar,
wytrzymatosé - ochrona przed obrazeniami). Do wy-

8

konywania zawodu potrzebna jest dobrze wyposazona
kuznia i odpowiednie materiaty - bez tych akcesoriéw
nawet najlepszy platnerz niewicle moze zrobi¢. Specja-
lizacje: tarcze, hetmy, kolczugi, zbroje ptytowe, polowa
naprawa zbroi.

Zbrojmistrzostwo - Zbrojmistrz trudni sie wykony-
waniem broni bialej. Jest mistrzem, jesli chodzi o wyku-
wanie mieczy, toporéw, grotéw strzat i wszystkiego, co
jest ze stali i stuzy do zabijania lub zadawania cierpienia.
Podobnie jak platnerz, zbrojmistrz posiadl podstawy
kowalstwa. Wraz ze wzrostem umiejetnosci, bohater be-
dzie potrafil wykonywac coraz bardziej skomplikowany
i lepszy orez. Specjalizacje: miecze, topory, mioty, bron
drzewcowa...

Naprawa -pozwala doprowadzi¢ jakas rzecz
(przedmiot, narzedzie) do stanu uzywalnosci. Jest to
zdolnosé do prowizorycznego usuwania uszkodzeri.
Trwalosc efektu naprawy zalezy od powodzenia testu
(30 minut za kazde 2 punkty sukcesu). Oczywiscie
posta¢ musi mie¢ jakies materiaty i narzedzia, ktérymi
moze sie posluzyé - niemozliwa jest naprawa miecza
przy uzyciu sznurka! Do typowych napraw naleza:
zalozenie kola u wozu, zszycie rozdartych jukow, ce-
rowanie uszkodzonego odzienia. Stopien trudnosci
czynnosci jest warunkowany inwencjg gracza ido-
stepnymi materialami. Jesli gracz potrafi opisa¢, w jaki
sposob zamocuje utamany dyszel przy uzyciu nogawki
od spodni, to Pan Losu powinien nagrodzic gracza
odpowiednio zmniejszajac stopiert trudnodci - ojeden
poziom (o ile oczywiscie opis wydaje si¢ byc¢ logiczny
i prawdopodobny!)

Medycyna - daje mozliwoé¢ postawienia diagnozy
oraz przeprowadzania odpowiedniej kuracji. Na me-
dycyne sktadajg sie podstawy anatomii, znajomoésci zi6
i mikstur leczniczych, rozpoznawanie urazow oraz le-
czenie. Specjalizacje: diagnoza, wylwarzanie masci ilp.

Szkutnictwo - sztuka konstruowania todzi i stat-
kéw. Dzigki tej umiejetnosci bohater bedzie potrafit
samodzielnie skonstruowa¢ prosta todz (1 punkt umie-
jetnosci to 100kg wypornosci todzi) lub pokierowaé
budowsa wiekszej jednostki (robotnicy nie muszg miec¢
wtedy umiejetnosci Szkutnictwo). Specjalizacje: kon-
struowanie dtubanek, projektowanie ozaglowania itp.

Jubilerstwo (wycena) -znajomos¢ szlachetnych
kruszcow i kamieni. Dobry jubiler potrafi stworzyc z ka-
mieni i metali prawdziwe dzieta sztuki, ktore nastepnie
moze drogo sprzedaé. Specjalizacje: dobra znajomosé
kamieni szlachetnych i pélszlachetnych, rzeZbienie
w bursztynie.

Sztuka - umiejetnosc, ktora pozwala postaci ma-
lowaé lub rzezbi¢, co wiaze sie ze znajomoscia odpo-
wiednich technologii isprawnoécia w postugiwaniu
sie danymi narzedziami. Posta¢, oprdocz praktveznych
umiejetnosci, ma takze wyrobiony zmysl estetyczny.
Specjalizacje: iluminowanie ksigg, rzezbienie w drew-
nie, rzezbienie w kamieniu itp.
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Charyzma:

Kupiectwo - umiejetnoé¢é zyskownego handlowa-
nia: taniego kupna i drogiej sprzedazy, a takze wyceny
rozmaitych towaréow. To takze znajomosé szlakow han-
dlowych i rozmaitych form wymiany dobr. Umiejetnosc
kupiectwa pozwala na wytargowanie lepszych cen na
nabywane towary, a sprzedaz wlasnych po zawyzonej
cenie. Za kazdy 1 punkt sukcesu kupiec otrzymuje mo-
dyfikator 5% do ceny na swoja korzyé¢. Specjalizacje:
targowanie, wycena, handel wymienny, znajomosci.

Dowodzenie - umiejetnosé wydawania rozkazow
iuzyskiwania posluchu u podwiladnych potaczona
z orientacja na polu bitwy i znajomoscia podstaw strate-
gii i taktyki. Przydatna tak w przypadku pokierowania
jakas formacjq wojskowa, jak iprzy zorganizowaniu
grupy chtopéw do obrony wioski. Specjalizacje: opano-
wanie ucieczki, dowodzenie lucznikami, lekkozbrojny-
mi, jazda, formowanie szyku itp.

Krasomowstwo - pickne wystawianie sie i zdolnos¢
wplywania na stuchaczy. Umiejetnoéé niezwykle przy-
datna dla postow iwszelkiej masci politykow, a takze
ksiezy 1kaplanow. Specjalizacje: gloszenie kazan, za-
grzewanie do walki itp.

Urok osobisty — umiejetnosé robienia dobrego wra-
zenia i zjednywania sobie ludzi poprzez bycie mitym,
uprzejmym, intrygujacym, poprzez roztaczanie swo-
istega czaru. Na urok osobisty sktada si¢ odpowiednie
zachowanie (otwarte, przyjacielskie) i wyslawianie sie
(grzeczne, kulturalne). Specjalizacje: uwodzenie, szar-
manckie zachowanie, pierwsze wrazenie itp.

Etykieta - dobre maniery iznajomos¢ obyczajow,
Ktére zapewniajg postaci nienaganne zachowanie
w réznych sytuacjach. Jest to umiejetnosé bardzo uzy-
teczna, kiedy chodzi o odpowiednia postawe na dworze
albo podczas jakich$ pertraktacji (np. podczas wejny).
Specjalizacje: etykieta dworska, etykieta koscielna,
kaptariska itp.

Aktorstwo - pozwala, dzicki opanowaniu odpo-
wiedniej gestykulacji, mimiki twarzy ikontroli glosu,
przekonujaco udawaé dowolne emocje iwcielaé sie
w rozne postacie. Aktorstwo w potaczeniu z odpowied-
nim doborem przebrania pozwala na pozostanie prak-
tycznie nierozpoznanym. Zeby tego dokonac, najlepiej
zagraé kogo$ niezwracajacego uwagi, albo wprawiajace-
go w zaklopotanie (np. tredowatego, od ktérego ludzie
odwracajg wzrok). Dzigki tej umiejetnosci bohater moze
klama¢ w bardzo przekonujacy sposéb, a niekiedy na-
wet ztapany na tgarstwie jest w stanie przekonaé innych,
ze sam padl ofiarg oszustwa i 0 niczym nie wiedziat (w
zaleznosci od sytuacji i decyzji PL). Specjalizacje: uda-
wanie emocji, charakteryzacja, dobér przebrania, gesty-
kulacja, Igarstwo itp.

Empatia (postrzeganie emocji) - wyczulenie na od-
czucia innych. Jest przydatna w przypadku, gdy nalezy
poméc komus, kto nie chee ujawniac sie ze swoimi pro-
blemami, ale réwniez wtedy, gdy trzeba wykry¢, czy ktos

kiamie. Wysoka empatia wigze si¢ z duzq wrazliwoscia,
zwlaszcza na krzywde bliznich. Specjalizacje: szybka
i trafna ocena charakteru, wyczucie Igarstwa itp.

Zastraszanie - umiejetno$¢ majaca wiele wspolnego
z aktorstwem, poleganawplynigciunadrugiego czlowie-
ka, tak zeby wzial nas za kogos wyjatkowo niebezpiecz-
nego, z kim nie nalezy zadziera¢. Oprocz paru twardych
stéw i groznej miny czasem przy zastraszaniu przydaje
sie ingerencja fizyczna, na przyklad poszturchiwanie,
popychanie czy nawet z pozoru niewinne poklepywa-
nie. Zastraszona osoba powinna bez szemrania zastoso-
wac sie do naszych sugestii. Specjalizacje: zastraszenie
z uzyciem sily, pogrozki, przerazajace spojrzenie itp.

Muzykalnosé - umiejetnosé gry na jakims$ instru-
mencie, wigze sie z dobrym shuchem, wyczuciem rytmu
itp. Czgslo faczy sie takze ze Spiewaniem. Muzykalnosc
to takze umiejetnosé tanca. Okresla wrazliwosc postaci
na muzyke. Specjalizacje: spiew, taniec, gra na fujarce,
gra na harfie itp.

Fowiectwo:

Tropienie - umiejgtnosé odnajdywania zwierzyny
badz innych istot po pozostawionych przez nie sladach.
Dobry tropiciel potrafi ocenié na podstawie odciskéw
stop lub kopyt cigzar iszybkosé poruszania sig zwie-
rzecia, jak rowniez to, czy ofiara mogla odniesc jakies
obrazenia. Tropienie to réwniez prawidlowe zidenty-
fikowanie $ladéw, zauwazenie polamanej galazki lub
stwierdzenie, czyje lajno lezy pod krzakiem. Wielkosc
sukcesu wplywa na trafnosé oceny wielkosci celu, od-
leglosci, badz tez stanu zdrowia. Na trudnoéé tropienia
wptywaja warunki atmosferyczne, pora dnia oraz pod-
loze (moze sie zdarzy¢, ze niemozliwe jest pozostawie-
nie jakichkolwiek éladéw). Specjalizacje: humanoidy,
zwierzeta, rozpoznawanie $ladéw, ocena odleglosci,
wielkosci itp.

Podchodzenie zwierzyny - zdolnosé cichego poru-
szania si¢ 1 krycia, potgczona ze znajomoécia zwyczajow
danej istoty, na ktorg si¢ poluje. Czgsto idzie w parze
z odpowiednim ustawieniem do wiatru, tak zeby nie zo-
staé wywachanym. Przydaje sie takze podczas polowan
na ludzi, np. kiedy trzeba bezszelestnie zblizy¢ sie do
wartownika pilnujacego obozu. Specjalizacje: Podcho-
dzenie drapieznikéw, podchodzenie saren i jeleni itp

Tresura - umiejetnoé¢é oblaskawiania zwierzqt
iuczenia ich roznych przydatnych umiejetnosci i sztu-
czek. Najczesdciej proces wyuczenia zwierzecia wykony-
wania jakiejé czynnosci jest pracochlonny i czasochfon-
ny, wymaga duzo cierpliwosci i sympatii dla pupila.
Specjalizacje: pies, kon, niedZzwiedZ itp.

Sztuka przetrwania - dzicki tej umiejetnosci po-
sta¢ bedzie potrafita poradzi¢ sobie w gluszy - znajdzie
schronienie, ktére ochroni ja przed zimnem idzika
zwierzyna; zbierze jadalne rogliny lub zbuduje sobie
szalas. Specjalizacje: w zimie, w lesie, w gérach itp.
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Krycie sig - wiaze sie ze znajomoscig Srodowiska
i zdolnoscig do wynajdywania odpowiednich kryjowek.
Pozwala szybko znalez¢ jakies ukrycie, ale tez przygolo-
wac sobie odpowiednie miejsce i odpowiednio je zama-
skowac - na przykiad podczas zasad zki, albo czatujac na
jakies zwierze. Specjalizacje: krycie sie w lesie, krycie
si¢ na bagnach, budowa kryjéwek na drzewach itp.

Zastawianie sidel/wnykow - umiejetnos¢ konstru-
owania pulapek na zwierzeta ina ludzi (w razie po-
trzeby). Wiaze sie oczywiscie ze znajomoscig najdogod-
niejszych miejsc, w ktorych mozna te pulapki zastawic.
Specjalizacje: wnyki na wilki, sidta na zajgce itp.

Sprawianie zwierzyny - umiejetne obchodzenie
sie z upolowanym zwierzeciem: wypatroszenie, zdjecie
skory, czesto zakonserwowanie zdobyczy. Specjaliza-
cje: sprawianie niedZzwiedzia, sprawianie fosia itp.

Zlodziejstwo:

Skradanie sige - zdolnos¢ bezszelestnego poruszania
sig w kazdym terenie. Dzieki odpowiedniemu treningo-
wi postac jest w stanie rozpoznaé potencjalnie halasliwe
elementy otoczenia izna sposoby ich ominigcia (np.
wchodzenie po skrzypiacych schodach na szeroko roz-
stawionych nogach). Potrafi réwniez odwraca¢ uwage
straznikow i unikac ich wzroku. Specjalizacje: skrada-
nie si¢ w uliczkach, skradanie sie w pomieszczeniach,
kontrola ciata (np. zeby nie kichngd) itp.

Krycie sie - umiejetne wykorzystanie naturalnych
oslon terenu dla pozostania niezauwazonym. Dzieki
odpowiedniemu treningewi postaé potrafi zastygac
w catkowitym bezruchu ikorzysta¢ z kamuflazu, upo-
dabniajac sie tym samym do otoczenia. Nieoswietlone
uliczki, zalomy muréw i liczne cienie stanowia dosko-
natg kryjowke dla skrytobojcow iztodziei. Pamietaj
wiec drogi graczu, by zawsze mie¢ si¢ na bacznosci,
ana wieczorne przechadzki po mieécic zawsze zabieraj
sprawdzone ostrze i bitnych kompandw. Specjalizacje:
kamuflaz, wykorzystanie cieni, zasadzka itp.

Sledzenie - umiejetnos¢ podazania za wybranym
celem, samemu nie zostajac zauwazonym; obejmuje
glownie obszary zabudowane i gesto zaludnione, w kto-
rych fatwo jest wtopic sie w tium anonimowych prze-
chodnidéw lub skry¢ za rogiem najblizszege budynku,
W kniei lub na otwartym terenie ta umiejetnosc jest wia-
éciwie bezuzyteczna. Specjalizacje: znikanie w thumie,
przewidywanie nastepnego ruchu itp.

Szulerstwo - znajomosé regul danej gry hazardowej
pofaczona zumiejetnoscia wprawnego oszukiwania.
Zdolnemu oszustowi pozwala na dowolne manipulowa-
nie przebiegiem rozgrywki. Do dobrego tonunalezy pod
koniec rozgrywki pozwoli¢ przeciwnikom na odzyska-
nie niewielkiej sumy pienigdzy Oddali to podejrzenia
od szulera i poprawi samopoczucie oskubanych amato-
row hazardu. Specjalizacje: okredlona gra hazardowa
np. kosci, karty.

Falszerstwo - jest to podrabianie pieczeci, dokumen-
tow, podpisow. Do wykonania naprawde wiarygodnego
falsyfikatu potrzebne sg materialy wykorzystywane
przy tworzeniu oryginatu takie jak papier, wosk i atra-
ment. Wprawny falszerz potrafi tez szybko rozpoznac
prace innego specjalisty z tej dziedziny. Specjalizacje:
pieczecie, podpisy, charakter pisma, rozpoznawanie
falsyfikatow itp.

Otwieranie zamkéw -umiejetnoéc¢ dyskretnego
otwierania wszelkiego rodzaju mechanicznych zamkow
i podobnych im zabezpieczen bez uzycia kluczy. Na ogot
trudnoéé testu bedzie nie wigksza niz przecietna, lecz
w przypadku bardziej skomplikowanych zamkéw - test
stanie sie trudniejszy. Specjalizacje: zamki w skizy-
niach, zamki w drzwiach itp.

Rzezanie sakiewek - najbardziej pospolita kradziez
polegajaca na blyskawicznym pozbawieniu ,klienta”
wartosciowego dobytku. Obejmuje zaréwno obcinanie
sakiewek jak i, duzo trudnigjsze, zdejmowanie ozdob
bezposrednio =z ciata okradanego, aczasami nawet
podrzucanie czegos nieswiadomej ofierze. Zlodzieje
najczesciej na swoje ofiary wybieraja prowincjuszy
przybywajacych do miasta w interesach, mieszkancy
miast sa bowiem bardziej Swiadomi niebezpieczenstwa
iczujniejsi. Specjalizacje: kradziez bizuterii, przecina-
nie sakow itp.

Wiedza o zabezpieczeniach - wjej skiad wchodzi
umiejetnosé znajdywania, rozbrajania oraz zastawia-
nia pulapek. Dzieki niej bohater ma réwniez szanse na
znalezienie ukrytych przejéé i schowkow. Do skonstru-
owania pulapki potrzebne sa oczywiscie odpowiednie
materiaty, narzedzia i okreslona ilos¢ czasu zalezna od
stopnia skomplikowania pufapki iumiejetnosci kon-
struktora. Specjalizacje: odnajdywanie ikonstrukcja
putapek, znajdujacych sie w scianach i podlogach, zna-
jomoéc¢ pulapek w zamkach (do otwierania) itp.

Sprawnosé:

Jazda konna - okresla umiejetnosci panowania nad
koniem, utrzymywania sie w siodle oraz utrzymywania
kierunku jazdy. Umiejetnosé ta wplywa rowniez na ro-
zumienie zwierzecia i rozpoznawanie oznak niedoma-
gania, zmeczenia lub choréb. Dobry jezdziec poswieca
mniej uwagi samej jezdzie, aco za tym idzie, fatwiej
wykonuje mu sie inne czynnoéei (np. walezy). Specjali-
zacje: woltyzerka, ujezdzanie dzikich koni itp.

Spostrzegawczosé - umiejetnosé dostrzegania po-
tencjalnych irealnych zagrozen wswoim otoczeniu
Réwniez, szybkie i dokladne rejestrowanie wszystkich
jego szczegolow za pomoca kazdego ze zmyslow. Spe-
cjalizacje: putapki, zasadzki, wzrok, stuch, wech itp.

Powozenie - okresla umiejetnosé prowadzenia
wozow zaprzegnietych w konie lub inne zwierzeta po-
clagowe. Powozenie ckresla latwosc i precyzje manew-
rowania powozem, jak rowniez zdolnos¢ opanowania
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pojazdu w przypadku utraty nad nim kontroli. Specja-
lizacje: kon, wdl, osiol itp.

Wspinaczka - jest zwigzana ze wspinaniem si¢ po
skatach, drzewach iwe wszelkie miejsca, do ktorych
niemozliwe jest dotarcie w tradycyjny sposdb. Umie-
jetnos¢ ta pozwala na prawidlowe wybranie punktow
podparcia lub miejsc, ktorych mozna sie zlapac, a co za
tym idzie, tatwiej sie wspiac. Specjalizacje: wspinaczka
po murach, wspinaczka po drzewach, wspinaczka po
sliskich powierzchniach itp.

Plywanie - okresla umiejetno$é sprawnego poru-
szania sig w wodzie i utrzymywania si¢ na powierzch-
ni. Test nalezy wykonad, co 100 metréw, w przypadku
umiejetnosci plywania 1i wigkszych, a co Tm, w przy-
padku 0s6b nie potrafigcych ptywac.

Akrobatyka - oznacza wyjatkowe wycwiczenie ciafa
postaci, ktore umozliwia, wykonywanie nieraz bardzo
skomplikowanych czynnoéci: robienie salt, wyjatkowo
wysokie lub dalekie skakanie, przeciskanie sie przez
waskie szczeliny itp. Umiejetnosc ta zapewnia tez posta-
ci umiejetne upadanie, tak, zeby mocno sie nie pothuc.
Specjalizacje: Zonglerka, poruszanie sie po linach itp.

Magia:

Kierowanie zakleé - dokladny opis wraz z zasadami
znajduje sie w rozdziale: Wiara, moc, bogowie.

Medytacja - dokladny opis wraz z zasadami znajdu-
je sie w rozdziale: Wiara, moc, bogowie.

Rzucanie zakleé¢ - dokladny opis wraz z zasadami
znajduje sie w rozdziale: Wiara, moc, bogowie.

Widzenie mocy - dokladny opis wraz z zasadami
znajduje sie w rozdziale: Wiara, moc, bogowie.

Wpisanie czaru - dokladny opis wraz z zasadami
znajduje sig w rozdziale: Wiara, moc, bogowie.

Przechodzenie miedzy Sdwiatami - ta umiejetnosc
umozliwia swobodne podrozowanie miedzy $wiatami.
Pozwala przechodzi¢ do Niwii w dowolnym miejscu
(w granicach znajdujacych sie pod wplywem bogdéw
poganiskich) i zmniejsza wysitek z tym zwigzany --1 do
kosztu przejécia za kazde oczko. Przejscie do Niwii nie
moze zostaé przerwane, wigc testy sq wykonywane az
do osiggnigcia sukcesu badz krytycznej porazki (utrata
przytomnosci na k10 godzin oraz wszystkich punktéw
magii). Sukces okresla, jak diugo postac byla bezwladna
po wejsciu w Zaswiaty. Trudnosc przejscia w Zaswiaty
roénie w miare oddalania si¢ od najblizszej kaplicy
Welesa - jeden stopien trudnosci na kazde 3 dni drogi.
Mozliwe jest zabranie ze soba do Niwii oséb, ktére same
nie potrafia sie tam dostac. Musza one mie¢ kontakt fi-
zyczny z Widzaeym podcezas przejscia. Za kazda istote
wprowadzang w Zaswiaty Widzacy otrzymuje modyfi-
kator -4 do testu.

Znajomosc¢ istot Niwii - okredla, jek dobrze postac
zna stwotrzenia i demony zamieszkujgce Zaswiaty. Im
wyzsza wartos¢ umiejetnosci, tym fatwiej uzyskac¢ po-
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moc mieszkaricoéw Niwii. Znajomos¢ istot Niwii jest tez
bardzo pomocna w odnajdywaniu siedzib tamtejszych
stworzeni lub miejsca ich tymczasowego pobytu. Kazda
istota ma réwniez inne zwyczaje | wymaga specyficzne-
go traktowania, gdyz rozzloszczona moze stac sie dla
podréznika niezwykle niebezpieczna. Wielkosc sukcesu
testu mozna traktowac¢ w kategoriach nastawienia istoty
do postaci. W przypadku porazkiréznica wartosci okre-
éla, jak bardzo obrazona zostala ta istota. Specjalizacje:
duchy, demony itp.

Znajomosé Zaswiatow - dzieki tej umiejetnosci
Widzacy zna w Niwii specyficzne miejsca (kryjowki
demonéw, miejsca przebywania duchdw, obszary silnie
magiczne), jak réwniez lepiej orientuje si¢ w krajobra-
zie, a co za tym idzie, fatwiej dojs¢ mu do celu. Znajo-
mosé Zaswiatow to rowniez wiedza o podstawowych
prawach rzadzacych Niwig, zaburzeniami czasu oraz
perspektywy. Udany rzut mozna interpretowac jako
wyznacznik diugoscei obranej drogi do celu lub czasu
jej przebycia. Specjalizacje: poczucie czasu, wyczucie
drogi, znajomo&é zjawisk.

Gusta - dokladny opis mozna znalezé w rozdziale:
Wiara, moc, bogowie.

Walka

Do postugiwania sie kazda bronia wymagana jest
osobna umiejetnose z talentu Walka (np. Miecze, Stole-
mi miot, Luki réwnikowe).W nawiasach podano, jakie
dokladnie abejmuje ona typy broni.

Umiejetnosci te podzielone sa na grupy (krotkie,
jednoreczne itd.). Postaé potrafi postugiwaé sie kazda
bronig wymieniong w danej grupie, o ile posiada przy-
najmniej jedna umiejetnosc z owej grupy. W takim przy-
padku postac testuje tylko polowe danej umiejetnosci,
zaokraglajgc w gore. Wyjatkiem sa grupy Nietypowe
i Defensywne.

Przyktad:

Potezny cios rycerza Ulricha [miecz chrzescijaiiski
12+(Kr+2)+ZwB(-1)= Atak 13] roztrzaskatl nie tylko szlom
i glowe stowiarskiego woja, lecz réwniez miecz (grupa: jedno-
reczne), ktérym go zadat.

Rycerz wyszarpuje wige z dloni konajgcego Stowianing
maczuge (grupa: jednorgczne) iwalczy nig dalej[miecz chrze-
scijaniski 12/2+(Kr+2)+(ZwB-1) = Atak 7].

Krotkie:
Sztylety (sztvlet, néz, lina, mizerykordia)
Sztylet wilow

Jednoreczne:

Maczugi (kiscieri, maczuga rycerska, maczuga sto-
wianska)

Topory (jednoreczny, jezdziecki)

Miot rycerski




Stolemi miot

Miecze (miecz chrzeScijariski, miecz slowianski,
tasak)

Obureczne:

Wlacznie (wlocznia, wiocznia cigzka)
Halabarda

Gizarma

Topor dwureczny

Miecz dwureczny

Maczuga dwurgczna

Cep bojowy

Widty

Miotajace:

Fuki réwnikowe (krotki, zwykly, dlugi)
FLuk refleksyjny

Fuk witow

Kusze (zwykla, ciezka, mysliwska)
Proce (zwykta, drzewcowa, ptasznicza)

Miotane:

Toporki

Maczugi

Mioty

Noze

Oszczepy (angon, sulica, mysliwski)
Oszczep wilow

Sied

Nietypowe:

Korbacz

Kopia

Bicz

Garota

Bolas

Stolemie kastety

Walka bez broni (ciosy pigscia, kopniecia, rzuty,
duszenia)

Defensywne:
Uniki

Obrona tarcza
Parowanie®*

*parowanie wynosi tyle, ile umiejetnosé postugiwa-
nia sie dana bronia

R2

Szkolenia

Nazwa: Przetrgcenie koniczyny

Koszt: 14 PP

Dla: Maczuga dwureczna, Korbacz, Cep hojowy,
Stolemi mtot

Wymagania: K 14+

Opis: Po osiggnigciu co najmniej 3 sukcesow prze-
wagl przy trafieniu w reke lub noge, przeciwnika trak-
tuje sig, jakby nie zdat testu Krzepy podczas Obalenia.
Jego koriczyna zostaje ztamana lub zwichnigta i musi on
natychmiast wykona¢ udany test przytomnosci, zeby
nie zemdleé z bolu.

Nazwa: Rozbrojenie

Koszt: 12 PP

Dla: Jednorgczne, Dwureczne

Wymagania: Zw 12+, minimum 2 poziom umiejet-
nosci

Opis: Wojownik deklarujgc rozbrojenie, atakuje
bron przeciwnika, chcac mu ja wytracic. Wykonuje on
normalnie test Ataku, ajego przeciwnik Obrony (uzy-
wajac Parowania) ijezeli osiagnie co najmniej 4 sukcesy
przewagi, to udaje mu sie rozbroi¢ przeciwnika. W wy-
padku niepowodzenia przeciwnik nie odnosi zadnych
obrazen.

Nazwa: Spetanie

Koszt: 10 PP

Dla: Bicz

Wymagania: Zw 14+, minimum 2 poziom umiejet-
nosci

Opis: W wypadku, gdy gracz uzywajacy biczawyko-
na udane trafienie w reke lub noge przeciwnika, to peta
wybrang koriczyne wroga. Jesli jest to reka, przeciwnik
nie moze si¢ nig postugiwaé, dopdki nie przejdzie po-
myséle testu Krzepy, co wiaze si¢ z wyswobodzeniem ze
spetania. Gdy przeciwnik nie moze przejsé testu krzepy
przez 2 rundy, bohater moze podjaé prébe przewrdcenia
wroga - wtedy obydwaj testuja Krzepe ijesli bohater
walczacy biczem osiagnie wiece] sukcesdw, to Obala
wroga, a gdy wiecej sukcesow osiggnie przeciwnik, to
wyrywa postaci bicz z reki.

Jezeli trafiona zostata noga, atakujacy moze natych-
miast podjaé probe przewrocenia przeciwnika, testujac
swoja Krzepe przeciwko jego Zwinnosci. Préby wyzwo-
lenia podejmowane sa tak samo, jak w wypadku reki.

Nazwa: Oplecenie

Koszt: 12 PP

Dla: Korbacz, Bicz, Siec¢

Wymagania: Zw 14+ minimum 2 poziom umiejet-
nosei

Opis: Atakujacy po osiggnieciu co najmniej 4 suk-
cesOw w ataku na brorl przeciwnika (ten broni sie na
2 Parowania) moze wyrwaé mu bron. W tym celu obaj
testuja swoja Krzepe. Jezeli atakujacy osiggnie tyle samo
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lub mniej sukceséw niz broniacy sig, to jego atak nie od-
nidsl skutku, jezeli wigeej sukcesow, to brof zostaje wy-
rwana. W obydwu wypadkach zaatakowany nie odnosi
zadnych obrazen.

Nazwa: Ominiecie zastawy

Koszt: 20 PP

Dla: Korbacz

Wymagania: Zw 14+ minimum 3 poziom umiejet-
nosci

Opis: Obrona przed tym atakiem za pomoca Paro-
wania lub Obrony tarczg jest dzielona na 2.

Nazwa: Daleki wypad

Koszt: 6 PP

Dla: Krétkie, Miecze

Wymagania: brak

Opis: Najczesciej stosowany jako ,cios ostatniej
szansy”. Dzieki btyskawicznemu wypadowi w kierunku
przeciwnika atakujacy ma o jeden stopiert zwiekszony
zasleg broni, jednoczesnie jest jednak bardziej narazony
na ciosy iztego powodu otrzymuje -4 do wszystkich
testow Obrony w tej Turze.

Nazwa: Rozprucie

Koszt: 12 PP

Dla: Krotkie

Wymagania: brak

Opis: Wykorzystywany jedynie w dystansie bez-
poérednim. Jezeli w poprzedniej Turze atakujacemu
udato sie zrani¢ przeciwnika, a w aktualnej dziala jako
pierwszy, to moze on po prostu podciagnac ostrze, nie
wyjmujac go z rany. W takim wypadku trafienie jest au-
tomatyczne i zadaje maksymalne obrazenia.

Nazwa: Kombinacja

Koszt: 20 PP

Dla: Krétkie, Jednoreczne, Dwureczne, Korbacz, Sto-
lemie kastety, Walka bez broni

Wymagania: minimum 2 poziom umiejetnosci

Opis: Bohater potrafi w jednej akcji Atak wypro-
wadzi¢ dwa ciosy uzywana bronia. Maja one wspolny
koszt w RB (2xKU broni+2 za uzycie specjalizacii), ale
trafienie i ewentualne obrazenia oblicza si¢ dla kazdego
oddzielnie.

Nazwa: Odepchnigcie

Koszt: 10 PP

Dla: Krétkie, Jednoreczne, Dwurgezne, Specjalne

Wymagania: brak

Opis: Umiejetnos¢ walki cialem, stuzgca do zwigk-
szania dystansu pomiedzy przeciwnikami, jest to naj-
czeécie] kopnigcie frontalne lub atak barkiem (zasieg
bliski). Atakujacy wykonuje normalny test trafienia
(zwigzuje bron przeciwnika, jednoczesnie lekko sig do
niego zblizajac) ijezeli mu si¢ powiedzie, testuje swoja
Krzepe z mod+4 przeciwko Krzepie przeciwnika. Jezeli
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zaatakowany osiagnal tyle samo lub mniej sukcesow, to
zostaje odepchniety o 2 Dystanse i musi wykonac test
na ZwB z mod.+4 (w wypadku niepowodzenia zostaje
dodatkowo przewrécony).

Nazwa: Podciecie

Koszt: 12 PP

Dla: Krotkie, Jednoreczne, Dwureczne, Specjalne

Wymagania: Zw 12+, Kr 12+,

Opis: Polega na zaabsorbowaniu uwagi przeciwnika
atakiem bronia z jednoczesna proba kopnigcia go w dot
podkolanowy. Postaé wykonuje test Ataku uzywana
bronia ijezeli trafi, to testuje swoja Zwinnosc¢ Bojowa
(kopnigcie w noge). W wypadku powodzenia trafiony
musi wykona¢ test swojej ZwB z mod.-4, a w wypadku
niepowodzenia zostaje przewrocony

Nazwa: Ciecie z polobrotu

Koszt: 10 PP

Dla: Miecze, Topory, Topér dwureczny, Miecz dwu-
reczny

Wymagania: RB 10+ minimum 2 poziom umiejet-
nosci

Opis: Bohater, wykonujgc to ciecie, otrzymuje mody-
fikator +1 do kazdej uzytej kosci obrazen.

Nazwa: Druga szansa

Koszt: 18 PP

Dla: Miecze

Wymagania: Minimum 4 poziom umiejetnosci

Opis: Idealnie wymierzone przejcie przez zastawe
przeciwnika zjednoczesnym przystawieniem ostrza
miecza do jego gardla (Iub innej odslonigtej i wrazliwej
czesci ciala, oile jest to mozliwe). Aby tego dokonad
wojownik musi w swoim Ataku mied co najmniej prze-
wage 6 sukcesow nad Obrona wroga. Jezeli mu si¢ uda,
to przeciwnik jest calkowicie na jego tasce i w dowolnej
chwili bohater moze go pchnaé, zadajac podwojone
maksymalne obrazenia z broni. W wypadku osiagniecia
mniejszej liczby sukceséw nie zadaje zadnych obrazen.

Nazwa: Riposta

Koszt: 16 PP

Dla: Miecze

Wymagania: R 14+ minimum 3 poziom umiejetnosci

Opis: Postac¢ potrafi btyskawicznie odpowiedziec na
atak wroga, zanim ten zdazy przygotowac sie do obrony.
Po ciosie przeciwnika moze ona wykonac test Przerwa-
niaiw wypadku powodzenia zaatakowac go, uzyskujac
modyfikator +6 do Ataku.

Nazwa: Btyskawiczny cios

Koszt: 20 PP

Dla: Miecze

Wymagania: R 15+, minimum 4 poziom umiejetnosci

Opis: Jest to btyskawiczne wyjecie broni potaczone
z uderzeniem.
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Wojownik deklarujacy rozpoczecie wten sposéb
walki zaskakuje swoich przeciwnikow; wszyscy poten-
cjalni uczestnicy starcia wykonuja rzut na polowe RB.
Ci, ktérym sie nie powiedzie, sa traktowani jakby wpa-
dli w Zasadzke i traca pierwsza runde. W wypadku gdy
walka juz sie toczy, postac uzywajaca Blyskawicznego
ciosu nie wydaje RB na wyjecie broni, jesli natychmiast
po tym zadaje cios.

Nazwa: Wyczucie odlegtodci

Koszt: 15 PP

Dla: Euki rownikowe, Euk refleksyjny, Kusze

Wymagania: Spostrzegawczosé 10+, minimum 2 po-
ziom umiejetnosci

Opis: Postac dzigki swojemu doswiadczeniu po-
trafi btyskawicznie ocenic¢ odleglosc, jaka dzieli go od
przeciwnika i z tego powodu otrzymuje jedynie polowe
ujemnych modyfikatorow zwigzanych z dystansem.

Nazwa: Strzal w ruchu

Koszt: 15 PP

Dla: Luki rownikowe, Fuk refleksyjny, Kusze

Wymagania: Zwinnos¢ 14+ minimum 2 poziom
umiejetnosci

Opis: Przy obliczaniu modyfikatoréw za strzal w ru-
chu bohater otrzymuje jedynie modyfikator -1 do trafie-
nia, bez wzgledu na szybkosd, z jaka sie porusza.

Nazwa: Orli wzrok

Koszt: 15 PP

Dla: Luki rownikowe, buk refleksyjny, Kusze

Wymagania: Spostrzegawczosé 10+, minimum 2 po-
ziom umiejgtnosci

Opis: Dzieki intensywnemu treningowi strzeleckie-
mu posta¢ owiele tatwiej trafia nawet w najmniejsze
cele, dzigki czemu otrzymuje jedynie polowe ujemnych
modyfikatoréow zwiazanych z wielkoscia celu.

Nazwa: Atak tarcza

Koszt: 10 PP

Dla: Obrona tarcza

Wymagania: Kr 10+

Opis: Postac gracza szkolila sie w atakowaniu nie
tylko bronig, ale takze tarcza. Potrafi w akeji Atak wy-
konac¢ dodatkowy cios bokiem tarczy, kosztujacy 4 RB
(k6 Obrazen, zasieg: bliski, testuje umiejetnosé Obrona
tarcza) lub odepchna¢ nia przeciwnika. Przy odpy-
chaniu wykonuje test trafienia (uzywajgc umiejetnosci
Obrona tarcza) ijezeli mu sie powiedzie, testuje swoja
Krzepe z mod.+4 przeciwko Krzepie przeciwnika. Jezeli
zaatakowany osiggnal tyle samo lub mniej sukcesow, to
zostaje odepchniety o2 Dystanse imusi wykona¢ test
na ZwB z mod+4 (w wypadku niepowodzenia zostaje
dodatkowo przewrdcony).

Nazwa: Stabilnosé

Koszt: 7 PP

Dla: Defensywne

Wymagania: Kr 10+

Opis: Bohater porusza si¢ na lekko ugietych nogach,
obnizajgc w ten sposdb swoj srodek cigzkosci. Dzigki
temu uzyskuje modyfikator +4 przy wszystkich testach
utraty réwnowagi. Uzycie stabilnoéci nie wymaga wy-
dania punktow RB; wystarczy, ze gracz ja zadeklaruje
i poswieci przynajmniej 2 punkty RB na defensywna
postawe w walce.

Nazwa: Cicha smier¢

Koszt: 5 PP

Dla: Krotkie, Garota, Walka bez broni

Wymagania: przy walce bez breni minimum 2 po-
ziom umiejetnosci

Opis: Wojownik po udanym podkradnigciu sie do
ofiary, potrafi jg unieszkodliwic, nie czynigc przy tym
najmniejszego halasu.

Nazwa: Pchniecie w migkkie

Koszt: 9 PP

Dla: Krotkie, Miecze, Wiocznie,

Wymagania: Zw 12+ minimum?2 poziomumiejetnosci

Opis: Postac gracza ma duze doswiadczenie w walce
z opancerzonymi przeciwnikami, dzieki czemu, zadajac
ci0s, potrafi tak go ukierunkowadé, ze omija blachy prze-
ciwnika itrafia w najmniej osloniete miejsce. Atakuje
z modyfikatorem -4 do Ataku, jednak w wypadku za-
dania obrazenn Ochrona pancerza trafionej postaci jest
zmniejszana o 4.

Nazwa: Chlopski cios

Koszt: 2 PP

Dla: Dwureczne

Wymagania: bron mozliwa do uchwycenia oburacz

Opis: Atak typowy dla chiopstwa lub wyjatkowo
niewprawnego wojownika. Pomimo swojej bezuzy-
tecznosci w starciu jeden na jednego dos¢ czesto bywa
przyczyng zgonu rycerzy walczacych z gromady sto-
wianskich wiesniakéw. Postac zadaje potezny cios z obu
rak, liczac na powodzenie w pierwszym ataku. Taki cios
podwaja Koszt Uzycia broni i dodaje do kazdej uzytej
kosci obrazen 2 punkty. Jezeli jednak postac chybi, to do
korica tury ma modyfikator -8 do Obrony.

Nazwa: Blyskawiczne powstanie

Koszt: 11 PP

Dla: Uniki, Parowanie

Wymagania:

Opis: Postaé natychmiast po upadku podnosi sig
z ziemi, czesto w dosé pokazowy sposob (przewrotem
przez bark lub “sprezynka”). Raz na ture, gdy zostanie
przewrécona moze wykonac test Zwinnosci i jezeli jej
sie powiedzie, to wstaje, zanim przeciwnik zdazy do
niej doskoczyc¢.
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Nazwa: Zwarcie

Dla: Krotkie, Walka bez broni

Wymagania:

Opis: Wojownik swietnie opanowal walke na bar-
dzo bliskim dystansie. Nie otrzymuje ujemnych mody-
fikatoréw i zadaje normalne obrazenia, walczac nozem
czy piescia w dystansie Zwarcie.

Nazwa: Obezwfadniajace uderzenie

Koszt: 7 PP

Dla: Maczugi, Miot rycerski, Stolemi miot, Maczuga
dwureczna

Wymagania:Kr15+ minimum?2 poziomumiejetnosci

Opis: Sita tego straszliwego ciosu wypycha z phuc
trafionego cale powietrze, nie pozwalajgc mu na nic
poza préba zlapania oddechu. Po trafieniu przeciwnika
w korpus za minimum 6 Obrazen, musi on pomyslnie
wykonac test Zd lub jest niezdolny do walki przez
3 Rundy.
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Dary

Nazwa: Zlota raczka

Koszt: 10 PG

Wymagania: Wynalazezosé 8, inteligencja 18

Opis: Bohater potrafi naprawic¢ dostownie wszystko
iw kazdych warunkach. Przy pomocy znalezionych
w zaroslach galezi potrafi naprawi¢ zgruchotane kolo
wozu. Otrzymujesz +4 do wszystkich napraw i czynno-
éci konstruktorskich.

Nazwa: Nie do zdarcia

Koszt: 20 PG

Wymagania: Zdrowie 15+

Opis: Nie wiesz, co to zmegczenie, idziwi cig, ze
wszyscy wokot ciagle $pia, jedza i pija. Tobie do szcze-
jcia wystarcza swieze powietrze. Potrzebujesz o wiele
mniej snu, jedzenia oraz picia niz inni przedstawiciele
twojej rasy.

Nazwa: Spostrzegawczy

Koszt: 15 PG

Wymagania: Inteligencja 14+, Reakcja 12+

Opis: Zauwazasz niezwykle duzo szczegolow z ota-
crajacego cie Swiata. Weiaz sig rozgladasz, nastuchujesz.
Nic nie moze si¢ ukryc przed twoimi zmystami. Otrzy-
mujesz +3 do testow spostrzegawczosci 1 zaskoczenia.

Nazwa: Znachor

Koszt: 30 PG

Wymagania: brak

Opis: Twoje dlonie majg moc uzdrawiania. Wystar-
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czy, ze poloziysz je na chorym, by wszelkie rany zaczely
sie goic. 30% na wyleczenie k5 obrazen. Mozna uzyc raz
dziennie.

Nazwa: Szczesciarz

Koszt: 35 PG

Wymagania: brak

Opis: Los ci sprzyja. Dzieki dziwnym zbiegom oko-
licznosci potrafisz wyjs¢ niekiedy z powaznych opres;ji.
Chyba urodzite$ sie pod szczeéliwa gwiazdy. Zasada
Usmiech Losu stosuje si¢ do ciebie, gdy na k20 wypad-
nie 1 lub 2.

Nazwa: Dusigrosz

Koszt: 15 PG

Wymagania: Kupiectwo 8+, Inteligencja 12+

Opis: Pienigdze sq dla ciebie calym Swiatem i zro-
bisz wszystko, by mie¢ ich jak najwiecej. Ludziom jestes
gotow weisngd absolutnie wszystko, byle wzbogaci¢ sie
chocby odrobinke. +5 do testow Targowania.

Nazwa: Silne plecy

Koszt: 12 PG

Wymagania: brak

Opis: Noszenie ciezaréow nie sprawia ci zadnych
klopotow. O ile cos zmiesci ci sie w rekach, to mozesz to
zanies¢ na koniec Swiata. Przy liczeniu modytikatorow
wynikajacych z obcigzenia Krzepe uznaje si¢ za wyzsza
o 2 punkty.

Nazwa: Kieszonkowiec

Koszt: 16 PG

Wymagania: Rzezanie sakiewek 10+, Reakcja 16+

Opis: Niezwykle upodobates sobie cudze sakiew-
ki, ktére chetnie wpadaja w twoje rece. Wystarczy
tylko cheie¢, a wszystko znajdzie sie w zasiegu twych
zrecznych palcow. Otrzymujesz +3 do testow Rzezania
sakiewek.

Nazwa: Sowie oczy

Koszt: 30 PG

Wymagania: brak

Opis: Niczym nocne ptaki dostrzegasz rzeczy
niewidoczne dla innych. Bez problemu poruszasz sie,
kiedy inni zaczynaja sie juz potykaé i wyciagac przed
siebie rece w poszukiwaniu przeszkod. Widzisz catkiem
wyraznie w nocy na odleglos¢ réwng twojej Reakgji
w metrach.

Nazwa: Czlowiek lasu

Koszt: 10 PG

Wymagania: 3 umiejetnosci z Talentu lowiectwo na
2 poziomie

Opis: Las jest twoim domem i potrafisz sie poruszac
po nim jak nikt inny. Przyroda jest po twojej stronie.
Kiedy jestes w lesie, otrzymujesz +1 do testow umiejet-
nosci.
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Nazwa: Demoniczny przyjaciel

Koszt: 30 PG

Wymagania: Znajomos¢ istot Niwii 10+

Opis: Pewien demon bardzo cig polubil i od czasu do
czasu cl pomaga. Jest zyczliwy i traktuje cie jak swego
dobrego druha.

Nazwa: Przyjaciel zwierzat

Koszt: 10 PG

Wymagania: brak

Opis: Zwierzeta darza cie niezwykla sympatig,
achwilami nawet traktuja cie jak czlonka stada. Zwie-
rzeta normalnie agresywne staja si¢ obojetne.

Nazwa: Lekki chod

Koszt: 12 PG

Wymagania: Skradanie 10, Zwinnoéc 16+

Opis: Poruszasz sie niczym kot Twoje ruchy sg
niezwykle skoordynowane idelikatne. +3 do testow
Skradania.

Nazwa: Cieri

Koszt: 18 PG

Wymagania: Krycie sie 10, Zwinnosc 12+

Opis: Wykorzystujesz kazda mozliwa ostone terenu
i kazda okolicznoéé, by ukryé sie przed niepowotanymi
oczami. Przy probie wykrycia przeciwnik otrzymuje
modyfikator -4 do swojego test Spostrzegawczosci.

Nazwa: Pilny uczen

Koszt: 30 PG

Wymagania: Inteligencja 16, Umyst 16

Opis: Wyjatkowo szybko kojarzysz fakty i wyciagasz
whnioski. Opanowanie nowych umiejetnosei nie zabiera
ci zbyt wiele czasu, Zdobyte doswiadczenie jest 0 25%
wigksze (lub wedle uznania Pana Losu).

Nazwa: Obiezyswiat

Koszt: 12 PG

Wymagania: Orientacja w terenie 10, Umyst 14

Opis: Wiele juz podrdzowates i znasz skréty, o kto-
rych inni nie majg pojgcia. Swietnie potrafisz wyczud
kierunek, co pozwala ci pokony wac trasy o 25% szybciej.

Nazwa: Byczy kark

Koszt: 6 PG

Wymagania: Zdrowie 14+, Krzepa 14+

Opis: Bohater ma wyjatkowo twarde i wyrobione
miesnie szyi 1karku, dzigki czemu otrzymuje jedynie
polowe obrazen ed duszenia.

Nazwa: Twarda czacha

Koszt: 12 PG

Wymagania: Zdrowie 12+

Opis: Bohater juz wielokrotnie oberwal po glowie
i tego typu ataki nie robig na nim wiekszego wrazenia.
W razie niepowodzenia testu przytomnosci (spowodo-
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wanego uderzeniemw gltowe) przystuguje mu drugirzut;
ten wynik musi juz zaakceptowac. Ponadto czas, w ja-
Kim postac jest nieprzylomna, jest skracany o polowe.

Nazwa: Weteran

Koszt: 14 PG

Wymagania: Reakcja 12+, Zwinnosc¢ 12+

Opis: Postac przezyla juz niejedna bitwei wie, jak za-
chowywac sie podczas chaotycznej potyczki, bedac oto-
czonym przez wrogow. Dzieki swojemu doswiadczeniu
za kazdego dodatkowego przeciwnika w walce wrecz
otrzymuje jedynie modytikator -1 do Obrony.

Nazwa: Szalona odwaga

Koszt: 20 PG

Wymagania: Umyst 18+

Opis: Bohater ma stalowe nerwy; uczucie strachu czy
paniki jest mu calkowicie obce. Powieka mu nie drgnie
nawet w momencie, gdy kto$ polozy jego meskosé na
kowadle i zamachnie sie na nia ciezkim miotem. Nigdy
nie musi wykonywac testow strachu, przerazenia czy
paniki.

Nazwa: Zmysl walki

Koszt: 24 PG

Wymagania: Spostrzegawczosé 8+, Inteligencja 12+

Opis: Postaé btyskawicznie rozpracowuje styl walki
przeciwnika iz kazdym skrzyzowaniem ostrzy coraz
tatwiej znajduje Tuki w jego obronie. W kazdej rundzie
walki, jezeli walczy tylko zjednym przeciwnikiem,
otrzymuje kumulatywny modyfikator +1 do Ataku.

Nazwa: Jednos¢ z orezem

Koszt: 8 PG

Wymagania: absolutnie niepowtarzalny egzemplarz
broni z wlasnym imieniem

Opis: Bohater posiada bron, ktorej nadaje imig, i z ja-
kichs powodéw jest ona dla niego wyjatkowa. Czuje
z nig wyjatkowa wiez, dokladnie zna kazdg szczerbe
na jej powierzchni i kazdy szczegél jej budowy. Dzigki
temu, uzywajac tego konkretnego egzemplarza broni,
otrzymuje modyfikator +2 do wszystkich testow Ataku
i Obrony parowaniem.

Nazwa: Paskudna geba

Koszt: 4 PG

Wymagania: tylko dla ludzi i stolemo6w

Opis: Bohater jest posiadaczem wyjatkowo niewyj-
sciowej twarzy. Dzieci na jego widok uciekajg z pfaczem,
kobiety mdlejg, a pod stabszymi duchem mezczyznami
miekng nogi. Kazda osoba widzaca go po raz pierwszy
musi wykonac test strachu.

Nazwa: Szal

Koszt: 40 PG

Wymagania: gléwnym Talentem postaci musi by¢
Walka
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Opis: Posta¢ potrafi wprowadzi¢ sig w stan abso-
lutnej furii. Staje sie wtedy nieczuta na wszystlo, zad-
ng Krwi maszyna do zabijania. Rzuca sig w klerunku
najblizszych przeciwnikow zpiana na ustach, checac
rozedrzed ich na strzepy. W takim stanie jest kompletnie
niepodatna na bél (nie otrzymuje zadnych negatywnych
modyfikatorow wynikajacych ze stanu zdrowia), nie
dotyczy jej zasada Agonii (walczy, dopoki jej Zdrowie
nie zejdzie do poziomu, w ktorym umiera), a jej Krzepa
rosnie o 2 (nawet jesli mialaby wyjsc poza gorna granice
dostepna dla jej rasy). Jedynym minusem takiego stanu
jest to, ze gdy zabraknic juz przeciwnikéw w zasiegu
wzroku, postaé rzuca sie na przyjaciol. Checgc przerwac
Szal, bohater musi pomyslnie zdaé test Umystu z mody-
fikatorem -8 (co runde modyfikator zmniejsza sig¢ o1,
czyli juz w drugiej wynosi -7, trzeciej -6 itd.).

Nazwa: Ocena przeciwnika

Koszt: 10 PG

Wymagania: Spostrzegawczos¢ 8+, Inteligencja 12+

Opis: Bohater, dzieki duzemu doswiadczeniu, juz
na pierwszy rzut oka umie odsia¢ ziarno od plew. Po
postawie, sposobie poruszania i wielu innych drobnych
szezegotach potrafi rozpoznaé dobrego wojownika.
Cheac uzy¢ tego Daru, musi zda¢ test Inteligencji. Je-
zeli bedzie on udany, PL powinien zdradzi¢ mu, jak
dobrym wojownikiem jest obserwowana osoba (oczy-
wiscie w sposOb opisowy, a nie podajac mu konkretne
statystyki!). Ponadto gracz w pierwszej rundzie walki
bedzie w stanie wykorzystac te wiedze na swoja korzysc
i zaskoczy¢ przeciwnika, otrzymujgc modyfikator +3 do
Ataku,

Nazwa: Strzelec turniejowy

Koszt: 18 PG

Wymagania: Luki typowe i/lub réwnikowe na mi-
nimum 3 poziomie

Opis: W sytuacji gdy posta¢ ma dobre warunki do
oddania strzalu - nic nie zakléca jej koncentracji, w po-
blizu nie toczy si¢ walka i ma duzo czasu na skupienie
- otrzymuje +6 do Ataku.

Nazwa: Strzelec wyborowy

Koszt: 20 PG

Wymagania: Luki typowe i/lub rownikowe na mi-
nimum 2 poziomie

Opis: Posta¢ ma niezwykle pewna reke i dokladne
oko. Potrafi dtuzej niz inni skupi¢ sie na jednym celu,
dokladniej wymierzajgc strzat. Dzigki temu moze wydac
naniego ilos¢ RB réowna dwukrotnej wartesci Celowania
danej broni.

Nazwa: Walka obiema rekami

Koszt: 36 PG

Wymagania: Zwinnosc

Opis: Posta¢ dzigki wspanialej koordynacji i diu-
giemu treningowi nauczyla sie jednoczesnie uzywac

dwdch sztuk broni. W jednej akeji Atak moze wyprowa-
dzi¢ dwa ciosy, osobno obliczajac trafienie dla kazdego
z nich, jednak drugi kosztuje jg 2 punkty RB { uzywaiac
go, nie moze korzystac z zadnego ze Szkolen,

Nazwa: Niepomny Smierci

Koszt: 28 PG

Wymagania: Zdrowie 14+, Umysl 16+

Opis: Bohater bardzo mocno trzyma sie Zycia; nawet
gdy znajduje si¢ o krok od $mierci, jego silna wola nie
pozwala mu umrzeé. Za kazdy ujemny punkt Zdrowia
ma jedynie 5% szans na zgon.

Nazwa: Wyrwiraczka

Koszt: 10 PG

Wymagania: Krzepa 20+, Walka bez broni na mini-
mum 2 poziomie

Opis: Po udanym ataku golymi rekoma postac za-
miast zada¢ obrazenia moze sprobowaé wyrwac prze-
ciwnikowi konczyne. W tym celu musi unieruchomic go
na 1 ture, poprawiajac w tym czasie uchwyt. Wykonuja
wtedy przeciwstawny test Krzepy (schwytany jest “bro-
nigeym”) ijezeli trzymajacy bedzie miat w nim wiecej
Sukcesow, to udaje mu sie utrzymac przeciwnika. W ko-
lejnej turze moze wyrwa¢ mu konczyng; w tym celu
musi wyrzuci¢ tyle samo lub mniej na k20, ile wynosi
jego Krzepa pomniejszona o Krzepe schwytanej istoty.
Jezeli mu sie powiedzie, ofiara musi natychmiast wyko-
nad test Umystu z modyfikatorem 10 (utrzymanie przy-
tomnosci), jej Zdrowie spada do 01 co runde traci
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3. Walka

Ponizsze zasady tyczace si¢ walki maja byé¢ pomoca
dla Pana Losu, a nie krgpujgcym go ograniczeniem. Re-
guly owe tworza pewien model, dzieki ktéremu prowa-
dzacy moze ogarnaé tak skomplikowana sytuacje, jaka
s zmagania przeciwnikéw starajgcych sie pozabijac.
Trzeba pamieta¢, ze mechanika to tylko usprawnienie
w rozstrzyganiu wyniku iskutkéw walki, ktora Pan
Losu powinien przedstawic barwnie idynamicznie.
Nie do pomyslenia jest, zeby starcie sprowadzalo sie do
rzutéw kostka i obliczen - to przeciez strach, ruch, krew
i $mierc. Najwazniejsze w dobrym odgrywaniu starcia
sa: zdrowy rozsadek i sugestywny opis.

Podstawowe pojecia:

Atak -oznacza zaréwno akcje majacqg na celu
unieszkodliwienie przeciwnika, jak iszanse trafienia
wyrazong punktowo.

Obrona - czyli zdolnos$¢ postaci do unikania obra-
zen, podejmowana zawsze, gdy postac zostanie zaatako-
wana. Dzieli sie na: uniki, obrone tarcza i parowanie.

Sukces - jest to réznica (o ile test sie powiedzie) po-
miedzy wartodcia testowana a wyrzucona na kosci. Np.
jeshi gracz mial wyrzucic 7 lub mniej, a wyrzucil 5, to sukces
wynosi: 7-5=2

Usmiech Losu - jedli podcezas testu na kodci wypad-
nie 1, wéwczas uznajemy, ze mial miejsce niezwykly
zbieg okolicznosci iczynnosé¢ wyjatkowo dobrze sie
udata. W wypadku walki Uémiech Losu oznaczaé be-
dzie trafienie z petna liczba kosci obrazen lub w wypad-
ku obrony uchronienie sie przed wszystkimi zadanymi
obrazeniami.

Porazka - jesli podczas testu wy padnie 20, wowczas
Bogowie nam nie sprzyjali i niezaleznie od wszystkiego
nie udato sie wykonaé danej czynnoéci, a wrecz wyjat-
kowo cos zepsulisSmy.

Modyfikator Pana Losu - przy kazdym tescie PL
moze wprowadzi¢ czynnik wynikajacy zsytuacji nie
uwzglednionej przez mechanike gry. Modyfikator ten
zawiera si¢ w przedziale od -5 do +5. Nalezy pamietad,
ze chodzi o sytuacje niety powe i nie nalezy naduzywac
tego modyfikatora. Np.: Uczony postanowit walngc kijem
krélika sicdzqeego w klatce, a niespecjalnie potrafi postugiwaé
sig fjakgkolwiek bronig, Pan Losu zas nie chee rezygnowac z te-
stu; prowadzqey moze wigc do standardowwych modyfikatoraw
z cech (uczony nie ma Zadnef wmiejetnodei walki) dodac 5, Zeby
ulatwic bohaterowi wykonanie tej dosyc prostej czynnosci.

Rundy i tury

Walka w ARKONIE rozgrywana jest w rundach i tu-
rach. Runda to skfadowa Tury, w ktorej pojedyncza po-
staé wykonuje zaplanowane akcje. Gracz konczy swoja
runde, jezeli wykorzysta wszystkie dostepne punkty RB
lub czes¢ z nich, zdecyduje sie nie podejmowaé zadnych
dzialan albo zaatakuje przeciwnika. Akcja Atak zawsze
koficzy runde. Tura to okres, w ktérym wszyscy walczg-
¢y po kolei rozgrywaja swoje rundy.

Kolejnosc i akcje w walce

Postacie w trakcie walki dziatajg wedlug kolejnosci
okreslonej przez ich Reakcje (zmodyfikowana przez
niesiony ciezar), ktéra w dalszej czeéci tekstu bedziemy
nazywac Reakcja Bojowa (RB). Bohater z najwyzszg Re-
akcja Bojowa rozpoczyna swoja runde, a po nim dzialajg
nastepni walczacy, idac wedtug malejacej wysokosci tej
cechy. Jezeli kilku walczacych ma taki sam wspélczyn-
nik RB, wykonuja dodatkowy rzut k20, ktérego wyso-
kos¢ okresla kolejnosé wykonywanych przez nich akeji.
Ten, kto wyrzucil wigcej, dziata pierwszy.
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N - postaé nie jest w stanie walczy¢, porusza si¢ jedynie z najwigksza trudnoécig lub w ogéle (decyzja PL)

Tabela 4.2

Istnieja trzy wyjatki od reguly kolejnosci wykony-
wania akcji:

Czekanie - w swojej rundzie bohater moze zrezy-
gnowac z natychmiastowego dzialania, czekajac na bar-
dziej odpowiednia chwile. Gracz musi w takim wypad-
ku dokladnie okregli¢, na co jego postaé czeka. Moze to
by¢ jakis konkretny ruch przeciwnika, np.: wyjscie zza
zastony lub upadek na ziemie odslaniajacy pole strzatu.
Jezeli sytuacja, na ktéra czekata postac, z jakichkolwiek
przyczyn nie nastapi, to dziafa ona jako ostatnia w run-
dzie. -

Zasadzka -jezeli jedna ze stron potyczki wpadla
w Zasadzke, to traci automatycznie pierwszg tureg, pro-
bujac sie zorientowa¢, kto iskad atakuje. Aby wykryc
Zasadzke, nalezy zdac test Spostrzegawczosci. PL. moze
pozwoli¢ kazdemu z graczy testowad swojg Spostrze-
gawczosC, Jezeli jednak uwaza, ze druzyna nie zacho-
wywala sie czujnie, to test moze podjac jedynie postad
z najwyzszq Spostrzegawczoscia.

Przerwanie -w przypadku naglego wydarzenia
(np.: idacy przed bohaterem cztowiek nagle odwraca
sie i wyciaga bron; w strone postaci wybiega rozjuszony
niedzwiedz; drzewo zwala sie na bohatera z glosnym

trzaskiem itp.) gracz moze wykonac test swojej RB. Jesli
test sie powiedzie, bedzie mogl rozegrac akecje w turze
przeciwnika (jest na ten czas przerywana). Bedzie mial
do dyspozycji jedynie potowe punktéw Reakcji Bojowej
(zaokraglajgc w dol). Punkty moze wydaé¢ na dowolne
dzialania. Podczas najblizszej tury bohatera, ktory
korzystat z Przerwania, liczba pkt. RB bedzie pomniej-
szona o wykorzystane wczeéniej punkty. UWAGA:
kazdy bohater moze tylko raz w rundzie wykorzystac
Przerwanie!

Kazda wykonywana czynno$¢ -czy to atak czy
rzucenie czaru - kosztuje gracza pewna liczbe punklow
RB.

Ponizej zamieszczamy tabele czynnosci niezwigza-
nych bezposrednio z walka, a zabierajacych punkty RB.
Zawiera ona jedynie przykladowe akecje; gracze z cata
pewnoscia wpadna na jakié dziwny pomyst, ktéry nam
nawet nie przyvszedt do glowy, wtedy bedziesz musial,
drogi Panie Losu, samemu zdecydowad, ile dana czyn-
nos¢ kosztuje. W wypadku gdy postaé nie ma wystar-
czajgce] liczby punktéw i pomimo to deklaruje cheé wy-
konania wybranej akcji, PL moze pozwoli¢ mu na wyda-
wanie co runde swoich punktéw RB az do osiagniecia
potrzebnej liczby. Minusem takiego ,chomikowania”
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jest to, ze bohater, bedac catkowicie skupionym na jak
najszybszym wykonaniu tej czynnoséci, nie zauwaza, co
sie dookota niego dzieje 1 nie moze zadeklarowac prze-
rwania podjetej akgji.

Reakeja Bojowa Ludwiga, wyjatkowo tHustego i odzianego
w najciezszy zbroje rycerzu, wynosi jedynie 4 punkty. Widzge
naclerajgeq na niego bande chtopcw, Ludwig odwraca sig i bie-
grie w kierunku konia. Dobieglszy do niego (w drugiej turze)
ma jedynie 1 punkt RB. Pomimo iz brakuje mu punktiw, Zeby
8o dosigsc (wymagane jest 6 punktow RE), deklaruje, ze pro-
buje na niego wejsc. Rozpoczyna sie nowa tura. Jako pierwsi
dzialaja chlopi (wszyscy majg 12 RB), biegnge w kierunku
Luduwiga zn wszystkie punkty RB, po nich dziala rycerz dalej
probujgey dosigsé konia (w poprzedniej turze wydat na to
IRB, w tej 4RB - oznacza to, e brakuje mu jedynie jednego
punktu). Rozpoczyna sig trzecia tura. Ponownie jako pierwsi
dzialajg chitopi. W swojej rundzie dobiegajq do Ludwiga i Scig-
gajq go z konia (jako Ze nadal jest on zajety wsiadaniem, nie

jest w stanie sig bronic) i zaczynaja oktadac o cepami. Gdyby
RB Ludwiga byta chociaz o jeden punkt wyzsza, w trzeciej
turze siedziatby juz na koniu {miafby przynajmniej szansg
sig browic.

Najbardziej podstawowa akeja jest Ruch. Dla uprosz-
czenia przyjelismy jedynie dwa sposoby przemieszcza-
nia sie: chod i bieg (podane w metrach). Szybkosc poru-
szania sie istot humanoidalnych jest uzalezniona od ich
wzrostu i Reakeji Bojowej, co podaje ponizsza tabela.

W przypadku stworzen niehumancidalnych spra-
wa jest trudniejsza i sama diugoéé ciala nie wystarcza.
Wazna jest tez jego budowa (ilos¢ koriczyn, sposob
poruszania, budowa mieéni itp.). Dlatego tez decyzje
w konkretnych przypadkach pozostawiamy PL, a w po-
nizszej tabeli przedstawiamy jedynie kilka przykladéw
majacych mu pomoc przy okreslaniu tempa ruchu dla
konkretnych stworzen.

Wzrost Chod/1RB Bieg/1RB Przyktad
Wysoki (powyzej 2 metrow) 15 3 Stolem, Wilkolak
Sredni (14 - 2 metrow) 1 2 Czlowiek, Dziwozona
Niski (0,6 - 1,3 metra) 0,5 1 Wita
Bardzo niski (do 0,6 metra) 0,25 0,5 Krzat
Tabela 4.3
Przykiad Chod/Bieg za 1RB
Kori 2/6
wilk 1/7
NiedZzwiedz 2/5
Jelerd 2/6
Bazyliszek 13
Trusia 3/6
Zmij (na ziemi) 10/25
Tabela 44




Akcja: Koszt w punktach RB:
Wyjecie broni z pochwy lub zza pasa 2
Sciagniecie broni z plecow 4
Zatozenie hetmu, przymocowanie tarczy 3
Zatozenie elementu zbroi
i ; 4-30
(zaleznie od rodzaju)
Wyjecie niewielkiego przedmiotu z sakwy/plecaka 8
Upuszczenie przedmiotu 1
Uzycie przedmiotu, np.: tamowanie krwawienia (zaleznie od 220
skomplikowania czynnosci)
Podniesienie przedmiotu 3
Wydawanie rozkazow (+1) do kosztu aktualnie wykonywanej y
czynnosci
Szeptanie, méwienie, okrzyk (+1 do kosztu aktualnie 1
wykonywanej czynnosci); gora kilka stéw, jezeli bohater chce
cos zakomunikowa¢ drugiej postaci, musi to powiedzie¢ lub
krzyknac
Gestykulacja 2 4
Dosiadanie konia 6
Zsiadanie z konia &
Padnigcie/przyklekniecie 2
Podniesienie sie z przykleku 3 "
Z lezenia 5
Tabela 4.5 f
Przyktad: do zaatakowania nadbiegajqcych wojdw, ale postanawia zade-
Znany z bystrich oczu kusznik Janus (Spostrzegmioczos¢  klarowac Petng Obrong (patrz Obrona) i czekad, az pozostali '!I

14) idzie w przedniej strazy chrzescijanskiego oddzialu, wy-
patrujae wrogow. Grupa dociera do polany, wszyscy sq zimg-
czeni 1 jedynie Janus zachowuje nalezyty czuinosc, doktadnie
przygladajac sig otoczeniu. [W tym momencie PL kaze mu
wykonac rzut na Spostrzegawezosc, gayz polana otoczona jest
przez stowianskich wojow. Ustala stopien trudnosci testu jako
Trudny, poniewaz Stowianie mieli sporo czasu na przygoto-
wanie zasadzki i dobrze sig zamaskawali. Janus musi wyrzucic
14-5=9 lub mniej, aby dostrzec ukrytych wrogow, niestety
wypadto 18 i PL mowi mu, ze nie zobaczyl niczego podejrza-
nego.] Zolnierze odkiadajq tarcze i brofi, siadajq i zaczynajg
sig posilac. Wiasnie w tym momencie Stowianie rozpoczyrajg
Atak. [Zasadzka nie zostala wykryta, wicc pierwsza tura na-
lezyy tylko do Stowian, frzech z nich deklaruje atak - strzelify
z tukow, pozostatych dwoch szarzufe na siedzgcych knechtow,
wykorzystujge wszystkie punkty RB. Chrzecijanie zostali cat-
kowicie zaskoczent 1 nie mogq wykonac Zadnych akcji. Rozpo-
czyna sie druga tura, pierwsze zaskoczenie minglo i kolejnosc
dziatani okreslana jest standardowo. [ako pierwsi dziatajq sto-
wianscy tucznicy (RB 15,16,15), ponownie deldarujge strzaf,
Po nich jest Janus (RB 14), ktory podnosi si¢ (1 RB) i dobywa
néz z pochwy przy pasie (1 RB), po chwili uswiadamia sobie
jednak, ze z takg bronig nie ma najmniejszych szans, wigc
podnosi i mocuje tarcze (3+3 RB) oraz miecz (3 RB) poleglego
fowarzysza. Pozostato mu jeszeze 3 RB, magtby je wykorzystac

przy Zyciu kamraci przyjdq mu z pomoc.
Walka Wrecz

Kazda sytuacje, w ktorej dochodzi do bezposred-
niej konfrontacji czy to twarza w twarz, czy tez twarza
w paszcze petng ostrych kiow, nazywamy w ARKONIE
Walka Wrecz. Ponizej przedstawiamy jej doktadny opis.

Aby zainicjowad walke wrecz, nalezy zblizyc sig do
przeciwnika na odleglosé, zktdrej mozna skutecznie
uzyé swojej broni. Bijacy si¢ bohaterowie sa uwazani
za Zwiazanych Walka inie moga strzela¢ ani rzucac
czarow a wykonywanie innych czynnosci odbywa si¢
z modyfikatorem -4 do Ataku itejze czynnosci; sq po
prostu zbyt zajeci unikaniem ioddawaniem ciosow.
Moga wykonywac akcje bezposrednio zwiagzane z pro-
wadzona walka, czyli:

Atak - wykorzystanie tej akcji zawsze koniczy runde
postaci, PL nie moze pozwalac na jakakolwiek zmiang
decyzji lub kolejnosci w tej kwestii.

Obrona -nie traktuje si¢ jej jako akeji, po prostu
wypada oniej wspomnied w tym miejscu, postac broni
si¢ automatycznie za kazdym razem, gdy zostanie za-
atakowana.
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Skrocenie dystansu - podejscie blizej do przeciwnika
w celu zniwelowania jego przewagi wynikajacej z posia-
dania dluzszej broni.

Oderwanie - czyli przeciwienstwo Skrocenia dystan-
su.

Ucieczka -po udanym Oderwaniu iprzejéciu na
bezpieczng odlegloéc postac moze po prostu odwrdécic
sie izacza¢ bardzo szybko przebiera¢ nogami, ratujgc
wlasng skore.

Najprostszym i najezeéciej spotykanym sposobem
rozpoczecia starcia jest Szarza, czyli bieg z peing szyb-
koscia prosto na przeciwnika zakonczony poteznym
uderzeniem. Minimalny dystans potrzebny do nabrania
odpowiedniego rozpedu to 6 metréow. Postaé moze do-
koniczy¢ szarze rozpoczeta w poprzedniej rundzie, jezeli
caly czas znajduje si¢ w biegu. Szarzujacy otrzymuje +2
do Ataku ze wzgledu na duza sife ciosu pozwalajaca
rozbié obrong przeciwnika.

Uwaga: Kazdy wojownik ceniacy swoje zycie powi-
nien dwa razy pomyéleé, zanim zaszarzuje na wroga
uzbrojonego we wlécznie lub inng bron o duzym zasie-
gu. Nieudana proba skrocenia dystansu podczas szarzy
oznacza, ze posta¢ nadziala sie na nadstawione ostrze
i otrzymuje normalne obrazenia zamiast zostaé jedynie
Powstrzymana (patrz Dystans w walce).

Dystans w Walce:

Walka wrecz moze odbywac sig na czterech dystan-
sach, w zaleznosci od uzywanej broni ispecjalizacji
postaci:

dystans daleki (D) - walczacy znajduja sie ponad
2metry od siebie, jest to typowa odleglosé, gdy wal-
czacy uzbrojeni sa w bron drzewcowa lub dwureczna
o duzym zasiegu.

dystans éredni (Sr) - zawiera sie pomiedzy jednym
metrem a dwoma i odnosi sie gtéwnie do dtugich broni
jednorecznych takich jak miecz, topor czy maczuga.

dystans bliski (B) - odleglosé pomiedzy walczacymi
jest mniejsza niz melr, dystans ten odnosi sie gléwnie
do broni krotkiej, takiej jak noze i sztylety oraz do walki
na piesci.

Zwarcie (Zw) - czyli najkrotszy z mozliwych dy-
stansow; przeciwnicy sa maksymalnie kilkanascie cen-
tymetréw od siebie (ciosy tokciami, kolanami i gtowg),
a najczesciej leza na sobie tarzajac sie po ziemi.

Kazda zbroni ma podany w opisie zasigg, infor-
mujacy o dystansie dla niej typoewym, nie mozna jej
uzywaé w zasiegu dalszym (chyba, ze przy uzyciu
Dalekiego Wypadu lub podobnego Szkolenia). Mozliwe
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jest uzycie jej w zasiggu o jedna kategorie krotszym (np.
daleki - éredni, éredni - bliski itp.) przykladowo przy
chwyceniu wldczni oburgcz i uderzaniu drzewcem lub
skroceniu uchwytu na stylisku topora. Zmniejsza to
jednak skutecznosé broni - walczaca w ten sposob po-
sta¢ otrzymuje modyfikator -4 do Ataku i zadaje jedynie
polowe obrazen.

Skrocenie dystansu - gdy postac chee podejsc do
przeciwnika z dluzsza bronia, musi pokonaé wszyst-
kie dzielace ich dystanse. Za przejécie kazdego wydaje
1 punkt RB (przechodzi 1 metr do przodu). Ponadto po-
sta¢ z diuzszym orezem zawsze probuje powstrzymac
zblizajacego si¢ przeciwnika ina kazdym dzielgcym
walczacych dystansie wykonuje test Ataku, przed kto-
rym podchodzacy broni sie w normalny sposéb. Jezeli
nie uda mu sie¢ obroni¢ (atakujacy uzyska tyle samo lub
wigcej sukcesow), to nie otrzymuje on obrazen, a jedynie
zostaje Powstrzymany, czyli pozostaje na dystansie, kto-
ry usilowal skrécic.

Jedynym wyjatkiem jest tu Szarza, podczas ktérej
nieudana préba skrécenia dystansu oznacza - poza
Powstrzymaniem -rowniez otrzymanie normalnych
obrazen (patrz: Walka wrecz — Obrazenia).

Anton szariuje na przeciwnika uzbrojonego we wtocznig,
chege rozerwad go na strzepy golymi rekoma. Woj bedzie pro-
bowat utrzymac go na dystans (zasigg broni: Daleki). Anton
w trakeie szarzy wydaje 1 RB ideklaruje skrdcenie dystansu
(przejdzie z Dalekiego na Blisk,i gdyz jest w biegu, co oznacza,
ze za 1RB pokonuje 2 metry), wykonuje test Obrony (stosuje
Unik) iosigga 2 sukcesy, jednoczesnie jego przeciwnik te-
stuje swoj Atak iosigga 5 sukcesow. Szaria Amntona zostaje
powstrzymana, aon sam nadziewa sie na wiocznie wroga,
olrzymujgc normalne obrazenia.

Oderwanie - chege zwigkszy¢ odleglosc od przeciw-
nika o jeden dystans, odrywajacy si¢ wykonuje test Re-
akcji Bojowej i wydaje 3 RB (jak za przejscie metra w tyl).
Jezeli jego przeciwnik chee do niego doskoczy¢, réowniez
wykonuje test Reakcji Bojowej i wydaje 1 RB (ktdére sg
odejmowane od jego puli RB na najblizsza runde). Jezeli
uciekajacy osiagnie tyle samo lub wiecej sukceséw, to
udato mu sie oderwacd, jezeli napierajacy osiggnie wiecej
sukcesdéw, to dystans miedzy walczqcyminie zmienia sig.

UcieczKa - jezeli postaé jest co najmniej o dystans da-
lej niz skuteczny zasieg broni przeciwnika, moze zacza¢
uciekaé, czyli pobiec z pelng predkoscia, placac normal-
ny koszt RB za bieg. W takim przypadku nie uznaje sie
jej diuzej za zwigzang walka.

W ferworze walki Stokrotka, mloda wita, zostata
zaatakowana przez cigzkozbrojnego rycerza z maczuga
(majacq zasigg sredni) ijest na tyle blisko, ze moze ta
maczuga oberwacd. W nowej rundzie dziala jako pierw-
sza (ma RB rowna 20), deklarujac Oderwanie, na kostce

L_
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wypada 18 (czyli osiaga 2 sukcesy). Jej przeciwnik cheac
utrzymaé dystans, wykonuje test swojej RB ( ma 6 a na
kostce wypada 3) i osigga w nim 3 sukcesy, oboje przeby-
li 1 metr i ptaca z niego w punktach RB. Wita ponownie
deklaruje oderwanie i tym razem osiaga wiecej sukce-
sow od rycerza. Znajduje sie teraz w dystansie Dalekim (
maczuga ma zasieg Sredni) i deklaruje Ucieczke biegnac
za pozostale punkty RB (20-3-3=14) w kierunku najbliz-
szej nslony. Kiedy nadejdzie kolej rycerza na dzialanie,
bedzie on mial do dyspozydji (6-1=5) 5 punktéow RB.

"j

Atak:

Chcac zaatakowac przeciwnika, bohater musi zade-
klarowac akcje Atak i wydac na nig tyle punktow RB,
ile wynosi Koszt Uzycia uzywanej przez niego broni do
walki wrecz. Tabela 4.6 podaje modyfikator, ktéry nale-
zy dodaé do Kosztu Uzycia w zaleznodci od posiadanej

Krzepy i uzywanej broni.

A Wymagana Krzepa
e e e A I I R e e e T e e R R
1 |0 |+1 [+2 [+3 [+4 [+5 [+5 |+5 [+10|+20|N |N |[N [N |[N |[N |[N [N |N |N
2 | o [+t |+2 [+3 [+4 [+5 |+5 [+5 [+10[+20|N |N [N |IN [N |[N [N |N |N
3 |4 |4 [0 [+1 [+2 [+3 [+4 [+5 |[+5 [+5 [+10|+20(N [N |N [N |N |N |N |N
4 2 |-l -1 0 +1 |+2 |43 |[+4 |+5 |+5 |+5 |+10|+20|N |N |[N |N [N |N |N
5 |2 |2 [ [2 [o [+ [+2 [+3 |+4 |+5 [+5 |[+5 [+10[+20|N |[N |N /N |N |N
6 |2 |2 |2 [ |4 [o [+ [+2 |+3 [+4 [+5 |+5 |45 |#10|+20|N |N[ [N |N |N
7o TR o S T O el 2 [ D e e 10 20 N N R N
g |2 |2 |2 |2 |2 |2 Ja Jo [+ [+2 [+3 |+4 |+5 [+5 |+5 |+0|420|N |N |N
o |2 |2 |2 [2 |2 [2 |4 |4 Jo |51 |+ [+ |44 |45 |+5 |+5 |310|+20|N |N
ol el [ NG [ w2 s e o 65 5 |00 Y
e e el EE ke [ T e el (B e 4s s (g ) 0| #20
TaEr e TR NN ED EN T TR T R e e R
=R ET T P EE I N R e e MR S
e gl st o (ot il - (1| 2 e o R el saidl B4 5T G
sl |3 |28 |3 s |2]r |2 |2 2 |2 24 [4 |0 [+ |+2 | |+ |45
sl sBis |= |3 |2 |2 |2 |2 |2 |2 0% [4 ]4 [0 [+1 [+2 |48 |
S ER e T P P P A i e S e
(sl [s|s [a[a|a|a3[a]2[a]2]2 2|2 4] ][0 |44
RN e ENER R R O R i
2o (& |5 (@ |5 8 ]33 (% |8 |8 2.2 [2 |2 |2 |2 |2 ] 4]0

Koszt Uzycia nigdy nie moze by¢ nizszy niz 3 RB
Tabela 4.6

Aby trafi¢, bohater musi pomyslnie zdaé test Ataku
(trafienie nie jest jednoznaczne ze zranieniem, patrz Ob-
razenia), na ktory skfadaja sie:

Umiejetnosé walki uzywana bronia + modyfikatory
z cech + ew. czynniki modyfikujace atak.

Rodryg spina konia i szarzuje na stowiariskiego kaptana,
chege przeszyé go kopig. Jego wartoéé umiejetnosci Kopia
wynosi 11 ( 9 oczek w umiejetnoici + K+2 + Zw+0) do tego
szariuje na koniu (+4)i przeznacza 4 punkty RB na lepsze
wycelowanie, otrzymujac kolejne +2. Laczna wartosc Ataku
Rodryga wynosi 17, tak wigc aby trafic przeciwnika, musi
wyrzucic co najmnie] 17 na k20.

)
2)

Czynniki modyfikujace Atak:

Szarza: +2 do Ataku (konny +4)

Postawa w walce - niektérzy wojownicy preferujs
szybki iagresywny styl walki, podczas gdy inni
iostrozny. Gracz moze
decydowac o postawie swojego bohatera poprzez
rozdysponowanie punktéw RB pomiedzy Atakiem
a Obrong. Kazda bron ma minimalny Koszt Uzycia.
Kazde 2 punkty RB, wydane na cios powyze] tego
kosztu, dodaja +1 do Ataku. Pozostawione punkty
RB przeznacza sie na Obrong, modyfikujac ja w ana-

bardziej

logiczny sposéb

zachowawczy

—




3) Trafienie w wybrana lokacje - wszystkie ataki bronia
w walce wrecz sg kierowane na korpus ze wzgledu
najego wielkosé i wlasciwie mata ruchliwosc. Jednak
kazda posta¢ moze prébowad trafic w inna czesé cia-
a wroga, kosztuje ja to dodatkowe punkty RB i wig-
ze sie z ujemnym modyfikatorem do Ataku. Kazde
takie trafienie poza normalnymiobrazeniamiwywo-
tuje dodatkowe efekty opisane w sekcji Obrazenia.

Lokacja: Modyflkz.l‘«.)r tra- Dodatkowy koszt
fienia: w RB:
Gh)w"a i % o
szyja
Rece -5 5 |
Nogi -3 +1.
Tabela 4.7

4) Niektore Szkolenia w walce rodzajami broni i Dary
réwniez maja wplyw na wartosé Ataku; szczegotly
znajduja si¢ w ich opisie.

5) Stan Zdrowia (patrz Obrazenia)
6) Atakowanie z wierzchowea +2 do Ataku
Obrona:

Za kazdym razem, gdy posta¢ zostanie zaatakowa-
na, automatycznie podejmuje prébe obrony. Jezeli po-
myslnie przejdzie test Obrony i uzyska wiecej sukcesow
niz przeciwnik w swoim tescie Ataku, to catkowicie uni-
ka obrazen. Ma tu do dyspozycji uzycie jednej z trzech
umiejetnosci: Unik, Zastawianie tarczg, Parowanie. Ro-
dzaj testowanej obrony jest uzalezniony od sytuacji. PL
musi pilnie zwracac uwage na to, by gracze nie uzywali
zawsze najlepiej rozwinietej umiejetnosci, bo czasem
wykorzystanie jej jest po prostu niemozliwe - bohater
niemajgcy broni nie sparuje gotymi rekami ciosu mie-
czem, moze go jedynie uniknac.

Czynniki modyfikujace Obrone:

1) Postawa w walce - podczas walki wrecz kazde nie-
wydane 2 punkty RB dodajg +1 do Obrony

2) Desperacka Obrona - jest to proba uniknigcia ciosu
za wszelka cene. Przykladem tego moze by¢ rzucenie
sie na ziemie lub skulenie za tarcza. Doswiadczony
wojownik prawie nigdy nie bedzie si¢ w ten sposob
bronil, gdyz wie, ze juz chwile pozniej znajdzie sie
catkowicie na tasce wroga. W mechanice gry takie
dziatanie oznacza, ze gracz moze je zadeklarowaé
w dowolnej chwili, dostajgc modyfikator +10 do
Obrony przeciwko najblizszemu atakowi, ale jedno-

czesnie bohater zostaje przewrocony, a jego bron lub
tarcza wytracone (zaleznie od tego, czym sie bronit).
Jezeli z jakichs powodéw taki efekt jest niemozliwy,
PL ma prawo wybra¢ inny, pamietajgc przy tym, ze
powinien on by¢ bardzo nieprzyjemny dla bohatera.

3) Liczba i ustawienie przeciwnikéw - walka z kilkoma
przeciwnikami jest powaznym wyzwaniem i szanse
na wyjscie z niej cato ma tylko dobrze wyszkolony
szermierz, prowadzony przez sprytnego gracza.
Kazdy dodatkowy napastnik i kazdy cios wyprowa-
dzony na granicy pola widzenia postaci zmniejszaja
jej Obrone. Gracz moze zmniejszy¢ przewagg wro-
g6w tylko dzigki ciaglemu poruszaniu sie i wykorzy-
staniu otoczenia tak, by zawsze miec¢ osloniete plecy.

Kazdy przeciwnik powyzej jednego -2
Atak z boku -2
Atak z tylu* -4

* Gracz moze broni¢ sie przed atakiem z tytu jedynie,
kiedy sie go spodziewa
Tabela 4.8

Kaptan Ziemowit, widzqc szariujgcego na niego jezdzca,
pragnie za wszelkq cene uniknac ciosu. Chee zastosowac unik
(liczba oczek 4 + mod. z RB+1 + Zw-1), co daje mu Obrong
4, awidzqe, ze moze to nie wystarczyc, deklaruje Desperackq
Obrong - rzuca sie ptasko na ziewie - co podnosi jego Obrong
do 14. Wartosc Ataku szarzujgeego wynost 17 i wyrzuca on na
kostce 8, co daje mu ( 17-8=9) 9 sukcesow, po nim Zierowit
testuje swojg Obrong, wyrzucajge 10 (14-10=4), osiggajgc
4 sukcesy. Atakujgcy ma przewage (9-4=5) 5 sukcesow i tym
samym trafia Ziemowita, zadajac mu wysokie Obrazenia.

4) Uzywana bron lub tarcza rowniez modyfikujg Obro-
ne, w wypadku gdy gracz uzywa umiejetnosci Paro-
wanie do jego Obrony dodawany jest wspolczynnik
Parowanie broni, gdy uzywa Obrony Tarcza doda-
wany jest wspolczynnik Zastawienie.

5) Szkoleniai Dary.
6) Powazne rany (patrz Obrazenia).

7) Parowanie jest modyfikowane w zaleznosci od tego,
w ktorej grupie znajduje sie bron uzywana przez
walczacych (krotkie, jednoreczne, dwureczne). Za
kazdy stopieni réznicy na niekorzyéé bronigcego sig
otrzymuje on modyfikator -2 do Obrony.

Klaus probuje sparowac swoim sztyleten (grupa: Krotkie)
atak Sieciecha, kfdry postuguje sie toporem dwurecznym (gri-
pa: Dwurgezine), otrzymujac tym samym modyfikator -4 do
Obrony

8) Dosiadanie wierzchowca +2 do Obrony.
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Obrazenia:

W Arkonie ilos¢ zadanych Obrazen jest uzalezniona
od uzytej broni, celnosci ciosu i Krzepy wiadajace] nia
postaci, tak wigc po kolei:

Obrazenia zadawane przez bron opisane sa za pomo-
cg koéci obrazen np.: miecz ma 3k3 - zapis taki oznacza,
ze do obliczenia zadanych ran mozna uzy¢ maksymalnie
trzech kosci trzyéciennych. Im bardziej zabojcza brof,
tym wieksze ma kosci obrazen i jednoczesnie mniejsza
ich liczbg. W koncu nie wszystkie rodzaje broni wyma-
gaja duzej precyzji, dwurecznym miotem wystarczy tyl-
ko trafi¢, a reszta zajma sie juz giermkowie, wyskrobujac
swojego bylego pana ze szczatkow zbroi.

Wyprowadzenie idealnego ciosu w ferworze walki
jest rzecza bardzo trudna, gdyz walczacy dbaja gléwnie
o to, by samemu sie nie odstonic. Czesto dwoch przeciw-
nikow tej samej klasy wymienia kilkadziesiat ciosow
majacych wybadac i ostabi¢ obrone przeciwnika, zanim
jednemu z nich uda si¢ wyprowadzi¢ decydujace ude-
rzenie. W mechanice gry fakt ten oddaje écisle powiaza-
nie pomiedzy precyzja ciosu a zadanymi obrazeniami.
Gdy jednemu z walczagcych powiedzie sie test Ataku,
a drugiemu Obrony, nalezy porownac osiagnieta przez
nich liczbe Sukcesow. Jezeli przewage ma bronigey sig,
to udaje mu sie uniknac obrazen, jezeli atakujacy, to
za kazde 2 Sukcesy przewagi mozZe uzy¢ kolejnej kosci
obrazen. Oznacza to, ze aby wyzej wspomnianym mie-
czem zadac 3k3 obrazen, nalezy mie¢ co najmniej 5 Suk-
cesOw wigcej od bronigcego sie.

Przewaga Liczba kosci
0-2 il
3-4
5-6
7-8
9+(*)

Ul [ H= | W |

Tabela 4.9

Im postac jest silniejsza, tym wigksze spustoszenie
powoduja jej ataki, nawet te niezbyt precyzyjne. Cios
piescia w klatke piersiowa nie nalezy do zbyt skutecz-
nych, jednak w wykonaniu Stolema, wazacego ponad
150 kg, potrafi powali¢ nawet najtezszego woja. Mowiac
krotko, do wszystkich obrazert dodaje sig modyfikator
wynikajgcy z Krzepy postaci.

Gdy posta¢ zostanie trafiona, jej jedyna szansq na
unikniecie zranienia jest dobrej jakodci zbroja. Kazdy
pancerz posiada wspoleczynnik Ochrony, ktéry nalezy
odjac od otrzymanych obrazen.
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Obrazenia = (liczba kosci obrazen wynikajaca
z trafienia + modyfikator z Krzepy) - Ochrona

Wrécmy do przykladu z jezdzcem i kaptanein. Ziemowit,
pomimo iz wykonat Unik (miat w nim 4 sukcesy), zostat trafio-
ny przez Rodryga ( 9 sukcesdw), Oznacza fo, ze Rodryg miat
przewage ( 9-4=5) 5 sukcesow, a tym samym moze do oblicze-
nia zadanych obrazen uzyc 3 kosei pieciosciennych (czyli mak-
symalnq liczbe dostepnq dla kopii, Obrazenia:3k5) i dodac do
tego swoj modyfikator Krzepy +2 oraz modyfikator z Krzepy
konia +4. Przypusény, ze na kosciach wypadto kolejno: 5, 2,
4 oznacza to, e Zienmowit otrzymat 11 + 2 +4 — 0 (nie mial na
sobie Zadnego pancerza) = 17 obrazent.

Obrazenia a stan zdrowia.

Wszystkie obrazenia, przed ktory-
mi nie ochronit postaci
pancerz, sa odejmo-
wane od jej Zdrowia.

W momencie gdy Zd
bohatera spadnie po-
nizej zera, znajduje
sie on w stanie agonii
ijest niezdolny do
walki, ponadto co
runde traci jeden
punkt Zd. Postac
w kazdej  rundzie
ma 10% szans na  §
zgon za kazdy ujem- % :
ny pkt. Zd (np: Zd -6 ¢
= 60% szans na zgon).
Jedynie  blyskawicznie
udzielona pomoc medyczna
lub magia leczaca moga powstrzymac
ten proces.

NG

Przyktad: Cigzko ranny rycerz ( Zdrowie 6) zostat osaczo-
iy przez dwdch stowianskich wojownikéw. Pierwszy z nich
trafia go w glowe, jednak helm zatrzymuje wszystkie Obra-
zenia. Pomimo tego chrzescijanin musi wykonad test utruty
przytommosci ( lestuje aktualne zdrowle, musi wiec wWYrzucic
6 lub mniej) na kosci wypada 13 i rycerz pada zemdlony. Drii-
gi Slowianin wbija mu ndz w szczeling zbroi zadajgc petne Ob-
razemia ( 2k3=6 + K+1 = 7). Od tego momentu ranny znajduje
sie w stanie agonii (Zd -1) i w najblizszej rundzie bedzie miat
10% szans na zgon (112 na k20), w kolejnej utraci nastepny
punkt zdrowia { wykona test na 20% itd.

Powazne obrazenia - Krew zalewajgca oczy, poprze-
cinane sciegna, pogruchotane stawy - to wszystko spra-
wia, ze miecz staje sie coraz cigzszy, a ciosy przeciwnika
coraz trudniejsze do dostrzezenia. Skutki obrazen od-
czuwarne s4 juz po utracie 25% maksymalnego poziomu
zdrowia. Obnizajg one Atak, Obrone, Umyst przy testach
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Opanowania i wigkszos¢ umiejetnosci.

Odniesione ran :
(%o maksymalnego zd};owia) Mpdylilaor
25 -1
50 -3
75 -5
=75 =7

Tabela 4.10
Obrazenia poszczegolnych czesci ciala:

Ciosy bronia standardowo raza korpus atakowanej
istoty, chyba ze gracz zadeklaruje probe trafienia w inna
czesce ciata. W przypadku takiego trafienia stosuje sig
rzasady specjalne opisane ponizej.

Glowa jest najwrazliwsza na ciosy i nawet trafienie
bronia w helm ma szanse wyeliminowac przeciwnika
7 walki. Dzieje sie tak dlatego, 7e mozg jest wrazliwy na
wstrzasy, co moze objawiac sie obrazeniami wewngtrz-
nymi i/lub utrata przytomnosci. Wszystkie
obrazenia glowy, ktére przeszly przez ostone,
nalezy liczy¢ podwojnie. Dodatkowo nalezy
wykonaé test utraty przytomnosci czyli test
aktualnego Zdrowia.

Tuléw stanowi cel typowych ciosdw. Klat-
ka piersiowa ijama brzuszna Kryjg organy
bardzo wazne dla zycia. Odniesione obraze-
nia tej czesci ciala wply wajg niekorzystnie na
zdolnosé do walki, a wieci zdolnosé trafienia,
co doktadnie ilustruje tabela 4.10.

Rece trzymajg bron i/lub tarcze, sq nie-
zbedne do walki. Za kazde trafienie wta
lokacje posta¢ musi wykonaé test Krzepy
(z modyfikatorem -1 za kazdy otrzymany
punkt obrazen) sprawdzajacy, czy udato jej
sie nie upusci¢ trzymanego przedmiotu.

Nogi zapewniaja utrzymanie rownowa-
gi. Trafiona w nie posta¢ musi wykonac test
Zwinnosci Bojowe] pomniejszony o liczbe
otrzymanych obrazen. W wypadku niepowo-
dzenia przewraca sie.

Rekonwalescencja

Jezeli zraniony bohater ma dobre warunki
do rekonwalescencji (spokdj, wygodne tézko,
troskliwa opieke itp.), to ma szansg dosyc
szybko dojsé do zdrowia. W ciagu dwoch ty-
godni jest w stanie wyleczyc tyle obrazen, ile
wynosilo jego Zdrowie przed olrzymaniem
obrazen + modyfikator wynikajacy z aktual-
nego Zdrowia,

Kuno(Zd: 12) odnicst w bitwie ciezkie rany (po

S

zabiegach medyeznyeh jego Zd wynosi 1). Teraz znajduje sie
pod dobrg opiekq zakonnikdw i szybko wraca do sit. W przecig-
gu najblizszych dwoch tygodni edzyska: 12+(-5)= 7 punktow
Zdrowia.

W wypadku gdy postaé nie ma warunkéw do wia-
ciwego leczenia, PL powinien odpowiednio zanizyc
liczbe odzyskiwanych punktow Zdrowia. Jednakze
tempo ich odnawiania, poza skrajnymi wypadkami, nie
powinno by¢ nigdy mniejsze niz jeden punkt Zd na dwa
tygodnie.

Walka strzelecka

Atak:
Alcja Atak w walce strzeleckiej skfada sie z 3 faz:
Zatadowanie trzymanej w rekach broni, przez co

rozumie sig naciagniecie tuku, kuszy, czy wilozenie ka-
mienia w leze procy. Jego koszt (pkt. RB) podany jest
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w statystykach broni.

Wycelowanie. Na wycelowanie gracz musi poswigcic
tvle punktéw RB, ile zaklada wspdlczynnik celowania
danej broni, przy czym:

- cheae doktadniej wycelowaé, moze wydad dodatko-
we punkty RB. Za kazdy dodatkowy punkt otrzymuje
modyfikator +1 do Ataku, nie moze jednak wydac wigce]
punktéw niz podwojona wartosé wspolczynnika Celo-
wanie broni, z ktorej oddaje strzal. Powyzej tego czasu
premia jest tracona ze wzgledu na zmeczenie rak, czego
skutkiem jest mniejsza precyzja strzatu.

- Jezeli bohater chce skroci¢ czas celowania (np.
w sytuacji gdy szarzuje na niego rozwscieczony tur)
i wie, ze nie ma czasu dobrze przymierzy¢, to i tak musi
poswiegci¢ 1 pkt. reakcji wtej fazie strzelania. W wy-
padku takiej decyzji gracz otrzymuje modyfikator -1 do
ataku za kazdy punkt ponizej wartosci Celowanie broni,
7z ktérej oddaje strzal. Ta ewentualnosé moze by¢ stoso-
wana réwniez w wypadkach, gdy postaé gracza majaca
natadowana kusze znajdzie si¢ np. pod brzuchem konia
bojowego, w ktérym to wypadku doktadne celowanie
w rumaka nie ma sensu, gdyz trafienie jest wlasciwie

Czynniki modyfikujace Atak dystansowy:
Wielkosé celu:

automatyczne.

Strzatl. Jest czynnoscia koriczaca proces strzelania,
w wypadku kazdej broni kosztuje jeden punkt.

Trafienie oblicza sie w standardowy sposdb, czyli:

Umiejetnos¢ postugiwania si¢ dang bronig + modyfi-
katory z cech + ewentualne modyfikatory

| Bozywoj wiasnie rozpoczqt nauke strzelania z tulu réwni-
kowego Sredniego, jego catkowita umiejetnosc Luki wynosi 2 (
2 oczka wimiejetnosci + mod. z Krzepy +1 + mod. ze Zwinnosci
—1 = 2). Jako swdj cel obiera drzwi oddalonej o 10 metrow sto-
doty (otrzymuje wige modyfikatory: +8 za wielkosc celu, +4 za
odleglosc) i deklaruje Wycelowanie za dedatkowe 4 punkty RB
(kolejne +4). Po zsumowaniu wszystkich czynnikow jego Atak
wynosi 18 (oznacza to, Ze, gracz musi wyrzucic 18 lub mniej
na k20, zeby jego Bozywoj trafit). Nastepuje rzut i na kosci
wypada 20 - lrytyczna porazka — PL stwierdza, ze Bozywoj
ckazat sig wyjqatkowym niezdarq, gdy? zbyt mocno naciggngt
tuk, zrywajgc w nim cigciwe.

wyjatkowo maty, np.: oko lub szyja -8
bardzo maty, np. zajac, reka, noga -4
maly, np. rys, wil 2
$redni, np. czlowiek, dziwozona 0
duzy, np. stolem, niedZwiedz +2
bardzo duzy, np. rycerz na koniu bojowym +4
ogromny, np. grupa ludzi, budynek, wielki potwor, np. Zmij +8
Tabela 4.11
Szybkos¢ poruszania celu/strzelca:

cel /strzelec nieruchomy 0
cel/strzelec poruszajacy sie z niewielka predkoscig, np. idgcy czlowiek -1
cel/strzelec poruszajgcy sie ze Srednig szybkoscia, np. biegngcy czlowiek 2
cel/strzelec poruszajgcy sie z duza predkoscia, np. uciekajacy jelen lub lucznik na pedzgcym koniu -3

Tabela 4.12

Widocznosé 1 wiatr;

staba, np.: lekki deszcz, pélmrok (za kazdy z czynnikow)

-1

z czynnikow)

fatalna, np.: ulewa, gwiazdzista noc, silny wiatr (za kazdy

3

ciemnosci lub gestej mgle

w wypadku gdy gracz nie widzi celu, np. w catkowitej

gracz moze zadeklarowac strzat, ale w takim wypadku
»gracz strzela, a Pan Losu strzaly nosi”, czyli istnieje
jakas minimalna szansa trafienia, okreslana przez PL

Tabela 413

st
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Odleglosc od celu:
Do 4 metrow +8
Od 4 do 10 metrow +4
Powyzej 10 metréow do Zasiegu Bliskiego broni 0
Qd Zasiggu Bliskiego do Zasiggu Dalekiego -4
Od Zasiggu Dalekiego do Maksymalnego -8

Tabela 4.14
Obrona:

Posta¢ moze raz na runde podjac probe obrony, ale
jedynie przed spodziewanym strzalem igdy widzi
strzelca. Aby tego dokonaé, musi pomyslnie zdac test
Reakcji Bojowe;j.

Jezeli bedzie on udany, to postac zauwazyta lecaca
strzate i moze:

unikaé lub zaslania¢ sie tarcza z modyfikatorem -4
do Obrony

po udanym teécie na %2 RB wskoczyc za oslong lub
pasé plasko na ziemie, dzigki czemu calkowicie unika
obrazen (ew. dostaje +10 do Obrony)

- posta¢ nie moze si¢ broni¢ przed pociskami wy-
strzelonymi z dystansu bliskiego danej broni

Sytuacje nietypowe w walce:

Obalanie

Jezeli obrazenia (przed zmodyfikowaniem przez
pancerz) sa wieksze lub réwne potowie Krzepy trafione-
go, musi on jg przetestowac, a w wypadku niepowodze-
nia, zostaje przewrocony. Kiedy obrazenia przekraczaja
wartoé¢ Krzepy, test ten nalezy wykonad z modyfikato-
rem —4.

Lezacy w walce

Walczy z polowa skutecznosci (atak iobrona sa
zmniejszone do polowy normalnych wartosci). Au-
tomatycznie dziafa jako ostatni w rundzie. Probujac
wstad, musi obronié sie przed wszystkimi skierowanymi
w niego atakami (nalezy wykonac testy Obrony przed
kazdym ciosem zadawanym przez stojacych przeciwni-
kow - tak jakby skracat dystans).

Cel Nieruchomy

Bez wzgledu na to, czy sa to zamknigte drzwi, czy
lezacy przeciwnik, trafienie w cel nieruchomy jest au-
tomatyczne, acios zadaje maksymalne mozliwe obra-
zenia.

Utrata Przytomnosci

Jezeli podezas walki, po trafieniu w glowe, postaci
nie powiedzie sie test Zdrowia, traci ona przytomnosc
na 2k3-1 Rund. W wypadku innych obrazen, w wyniku

L

ktérych bohater powinien testowaé zachowanie przy-
tomnosci, 0 czasie jej utraty i ewentualnych modyfikato-
rach do Zdrowia decyduje Pan Losu.

Konny podczas walki wreez

Aby walczyc zkonia, posta¢ musi posiada¢ umie-
jetnoé¢ jezdziectwo co najmniej na drugim poziomie.
Dzieki dosiadaniu wierzchowca uzyskuje ona:

+4 do Ataku przy Szarzy, jednak dystans, zjakiego
musi sie rozpedza¢, wynosi 30 metrow

Podczas Szarzy do Obrazeni dodawany jest rowniez
modyfikator z Krzepy wierzchowca.

Walczgc z celami pieszymi, otrzymuje +2 do Ataku.

Gdy jest atakowana przez piechura, ma +2 do Obro-
ny.

: Gdy piechur mierzy w konia, ma modyfikator +4 do

Ataku

Podczas atakéw strzeleckich, jezeli strzelajacy nie
radeklarowat celowania w jezdzca, istnieje 60% (12 lub
mniej na k20), ze strzala trafi w konia.

Upadki:

Na obrazenia wynikajace zupadku zasadniczy
wplyw maja dwa czynniki: wysokos¢, zjakiej spada
postag, i jej masa. Ogolne zasady sq nastepujace:

za kazdy metr dzielacy postac od ziemi k3 Obrazenia

za kazde dodatkowe 10 kg obciazenia k3 obrazenia

przed obrazeniamiod upadkéw chroniajedyniezbro-
jeMiekkie, pozostale nie niwelujg Obrazen, a nawetmoga
je zwieksza¢ (np. zbroje plytowe dodajg k3 Obrazenia)

Z cata pewnoécia powyzsza lista nie wyczerpuje
kwestii obrazen od upadkéw, dlatego PL moze wprowa-
dzac dodatkowe obrazenia (lub modyfikowac aktualne)
w zaleznosci od innych czynnikéw, ktére moga wysta-
pi¢, np. biorac pod uwage wiasciwosci nawierzchni,
o ktorg ktos uderza.

Strach:

Przebieg walki moze wznacznym stopniu wply-
na¢ na morale walczacych. W ARKONIE wyrézniamy
(oprocz normalnego - spokoj) trzy poziomy morale. Kaz-
de stadium wiaze sie z innym modyfikatorem i innym
zachowaniem postaci. Przez test opanowania rozumie
sie wykonanie udanego testu cechy Umyst. Jezeli postac
znajdzie sig w innym stanie niz spokoj, co runde musi po-
nawiaé test do czasu catkowitego opanowania. W wypad-
ku porazki, przechodzi sie na kolejne stadium strachu (z¢
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chu na przerazenie itd.).

strach: -2 do wszystkich testoéw (w tym opanowa-
nia).

przerazenie: -4 do wszystkich testéow. Postaé kon-
centruje sie na dzialaniach defensywnych, gdyz
w tej chwili najwazniejsze jest dla niej wlasne zycie.
Innymi slowy, bohater nie bedzie mogl podjaé zad-
nych dzialari ofensywnych (zwiazanie walky, szarza,
strzal z broni dystansowej itp.) - bedzie jedynie uni-
kat ciosow.

panika: -8 do wszystkich testow. Bohater bedzie za
wszelka cene cheial uciec od niebezpieczenstwa.
Wszystkie swoje punkty RB musi wykorzystaé na
oddalenie sie od niebezpieczenstwa. Ucieczka trwa
do czasu udanego testu opanowania lub znalezienia

bezpiecznego schronienia (las, row, rzeka,
jaskinia itp.). Po odnalezieniu bezpiecz-
nego schronienia posta¢ automatycznie
przechodzi w stan przerazenia.

Czynniki wywolujace strach (konieczny
test apanowania):

25% utrata zdrowia;

zabity towarzysz;

stwory wywolujace strach (widziane po
raz pierwszy);

sytuacja nowa, nagla i zagrazajaca zyciu
(walace sie drzewo, spadajace gtazy itp.);
czary wywolujace strach.

Dowodca w walce:

Dowodzi¢ mozna grupa skladajaca sie
z minimum 6 0s6b, z ktorych kazda musi
posiadaé¢ talent Walka. Na pierwszym
poziomie umiejetnosci gorna granica
- podkomendnych to okolo 10, na drugim
| 15, na trzecim 30, na czwartym 50.

Gdy podcezas walki po jednej ze stron
znajduje sie postaé majaca umiejetnosé
dowodzenie (liczy sie postac z najwigksza
wartoécia umiejetnodci na kazda strone
walki), jego wspoltowarzysze otrzymuja
modyfikator +1 do testow strachu za kaz-
de 4 punkty umiejetnosci.

Dowodca moze réwniez utrzymywac
walczacych wszyku, co zwigksza ich
etektywnosc. Ma do wyboru:

- formacje ofensywng, jege podko-
mendni otrzymuja +1 do Ataku na kazdy
pelny poziom umiejetnosci

- formacje defensywna, jego podko-
mendni otrzymujg +1 do Obrony na kaz-
dy pelny poziom umiejetnosci

Dowddca moze prébowad opanowac
spanikowanych wspoltowarzyszy, oile
sam nie jest przestraszony (ktorykolwiek ze stopni stra-
chu).

W tym celu musi wykonac udany test umiejetnosci,
pomniejszony o modyfikator ze stopnia strachu, ktory
odczuwaja jego podkomendni (strach -2, przeraZzenie
-4, panika -8)
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4. Zbrojownia

Swiat ARKONY jest od blisko 150 lat pograzony
w wojnie, ktérej ostateczny koniec bedzie oznaczal
zaglade jednej z walczgcych stron. Nic wige dziwnego,
ze bron, stuzaca wczesniej tylko do polowan czy nie-
wielkich potyczek, rozwija sie w niebywatym tempie.
W okrutnych czasach wojny, gdy zbrojne hordy prze-
mierzaja wypalone pola, a sila jest najwyzszym prawem,
kazdy, nawet najprostszy chlop, musi byc przygotowany
na to, ze kiedy$ przyjdzie mu bronié zycia wlasnego
i czlonkéw swojej rodziny. Przeto noszenie przy sobie
broni, nawet przez kobiety, a w najbardziej niebezpiecz-
nych rejonach réwniez przez dzieci, nie budzi niczyjego
zdziwienia.

 Jechalem kiedys nu Pogranicze do brata. Musialem wrdcic
po siekiere” — powiedziat kowal Zbych z Brzozek i miaf racje.

Bron do walki wrecz

Uwaga: kiedy posta¢ uzywa broni wykonanej z bra-
zu, koéci czy krzemienia podczas obliczania obrazen
zadanych przeciwnikowi od wyniku rzutu koscig
odejmuje 2.

Noze, sztylety

W kazdym domo-
stwie mozna znaleZ¢
noz, ktory wrazie po-
trzeby moze byé uiyty
jako émierciono$na bron.
Wojowie czy chrzesci-
janscy rycerze uzywaja
odmiany tej broni do-
stosowanej do walki
z przeciwnikiem, ktéry
nie moze zwiekszy¢ dystansu za pomoca miecza albo
innego dluzszego oreza. Dlatego tez rzadko si¢ zdarza,
zeby ktos uwazal noz za swojg podstawowa bron. Malo
jest jednak takich, ktorzy gardza jego uzytecznoscig
i idg do walki, nie majac tej broni przy pasie. Najbardziej
wprawieni w postugiwaniu si¢ nozami czy sztyletami
potrafia miota¢ nimi na niewielkie odleglosci, zwykle
celujac w nieostoniete, czufe miejsca przeciwnika.

Na terenach chrzescijanskich powstal nowy typ
sztyletu - mizerykordia, czyli ,cios faski”. Jest to bron
sluzaca do dobijania lezacego przeciwnika poprzez
whicie ostrza miedzy kéteczka kolezugi Tub blachy zbroi
plytowej. Mizerykordia nadaje si¢ tylko do pchnieg,
poniewaz nie posiada krawedzi thacej - jej przekroj jest
okragly albo tréjkatny.

Typowo stowianska odmiang noza jest tak zwany
linar - sztylet skladajacy sie w caloéei z jednego kawal-
ka metalu, ktorego ostra czesé przypomina z wygladu
ligé. Tepy koniec uzywany jako rekojesc zwykle owija sig
rzemieniem. Dzieki osobliwemu ksztaltowi ostrza bron
ta doskonale nadaje sie do cigcia zbroi migkkich, lecz jest
zupelnie nieszkodliwa przeciwko lepiej opancerzonym
przeciwnikom. Jej budowa réwniez umozliwia miota-
nie, a wojownicy, ktorzy sie w tym specjalizuja, nosza
przy sobie kilka sztuk linaréw.

Sztylet wiléw - ten maty sztylet jest dostosowany do
niewielkich rozmiaréw skrzydlatej rasy i wlasciwie tyl-
ko tym rozni sie od zwyktego. Uzywac go moga rowniez
ludzie - doroéli i dzieci, lecz predzej jako narzedzia do
okorowania kija, albo dlubania w zgbach niz do walki.
Nie nalezy jednak lekcewazy¢ tej broni, bo niejeden
wojownik skoniczyl z przeciets aorta, zbyt pozno zorien-
towawszy sig, ze kazdym nozem mozna zrobi¢ krzywde.
Zwlaszcza jesli napastnik sfrunie za plecy i poderznie
gardto...

Maczuga

Drewnianamaczuga
czy kosciany kiscien to
chyba najprostsza brom,
ktéra moze wyprodu-
kowac kazdy, nawet nie
posiadajac umiejetnosci
zbhrojmistrzowskich.
Niektorzy  wojownicy
nabijajg swe maczugi
kolcami, by uczynic je
grozniejszymi  w wal-
ce. W chrzedcijariskiej
Europie uzywane sg
metalowe maczugi do-
skonale nadajgce sie do
rozbijania zbroi czy tarcz przeciwnika,

Maczugi rzadko sa zdobione lub grawerowane,
prawdziwi wojownicy cenia je za przydatnos¢ bojowa,
anie walory artystyczne.
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Korbacz

Korbacz jest okrutna bronig
Kruszacg kosci czy tarcze prze-
ciwnikéw jak skorupy jajek,
lecz i wymagajacg od wladaja-
cego nim wojownika duzo silty
i umiejetnosci. Skiada sig on
z drewnianego trzonu, ktorego
diugosé zwykle nie przekracza
metra i zawieszonej na nim (na
rzemieniu lub fancuchu) meta-
lowej albo drewnianej kuli lub
ciezarka, nierzadko pokrytego
kolcami tudziez guzami. Rzad-
kie odmiany tej broni skladajag
sie zkilku takich taricuchow
i ciezarkéw. Korbacz nie jest
bronig zbyt finezyjna, lecz
wprawieni w walce wojownicy
potrafia, wykorzystujac bu-
dowe korbacza, wyrwaé bron
z rak przeciwnika czy ominagé
zastawe tarcza. Chrzescijaniscy
rycerze raczej stronia od uzy-
wania tej broni, uwazajac ja za barbarzynska.

Topory

Topdr jest Smier- -
cionoéna bronia znana /' ‘
od czaséw pierwot- |
nych. Topory skia- !
dajg sie ze stalowego
zelezca  (pierwotnie
kamiennego, poZniej
bragzowego) osadzo-
nego na drewnianym
stylisku.  Wojownicy
wytrenowani w walce
toporem potrafig mio-
ta¢ nim na niewielkie
odleglosci  z przera-
zajacg  skutecznoscia.
Topory dzielimy na
jednoreczne, dwu-
reczne i rzucane.

Topdr jednoreczny to najprostsza i najczesciej spoty-
kana wersja tej broni, jego diugosc nie przekracza 60 cm,
a waga 3 kg. Wiasciwie niejedna siekiera moze by¢ uzy-
wana jako topor jednoreczny. Bron ta jest rownie ceniona
przez wojow czy rycerzy, jak i mysliwych i podréznikow
- ze wzgledu na swa uzytecznosc zarowno podcezas wal-
ki, jak i lesnej podrézy.
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Top6r dwureczny ma
znacznie dluzsze stylisko,
co umozliwia trzyma-
nie go wwalce obiema
diofimi, skutkiem czego
wojownik zadaje ciosy
o wielkiej mocy. Ten typ
broni uzywany jest spo-
radycznie zaréwno przez
chrzescijan, jak iSlowian,
glownie na polach bitew,

albowiem jest bardzo | ml
nieporeczny podczas i i il
transportu. Dtugosé broni il &
rzadko E_)rzekracza 150 em, ‘}2& d i
awaga 5 kg, b

Topor jezdziecki jest bronig stworzong do uzywania
tylko przez jazde, zwykle mniej masywny od toporéw
piechoty, caly wykonany jest zmetalu, ajego budowe
przystosowano do zadawania cioséw z wyzszej pozycji.
Wiekszos¢ jezdzcow bardzo ceni sobie te bron, uzywajac
jej jako zapasowego oreza i troczac ja do siodla.

Mot rycerski/nadziak

Jest to bron znana od
niedawna i wystepujaca
tylko na terenach chrze-
Scijaniskich. Wraz z wpro-
wadzaniem nowych typow
opancerzenia, coraz lepiej
chroniacego cialo, trzeba
byto wynajdywaé skutecz-
niejsze rodzaje broni do
robienia krzywdy zakutym
w stal wojownikom. Odpo-
wiedzig na cigzkie kolczugi
i pancerze ptytowe stat sig
miot rycerski. Drewniane
stylisko zwiericzone jest
metalowym bijakiem:
zjednej strony ostrym szpikulcem do przebijania
kolczug istabszych miejsc zbroi, z drugiej - ciezkim,
tepo zakoriczonym obuchem, kiérego ciosy potrafig
rozirzaskaé tarcze albo niejedng zbroje plytows. Wy-
stgpujg przerézne odmiany tej broni, np. z zawinigtym
szpikulcem, co pozwala uzy wad nadziaka do Sciggania
wroga z siodla. Mlot rycerski jest bronig uzywang wia-
Sciwie tylko przez ciezka jazde, czasami bywa zdobiony
i wystepuje jako bron ceremonialna. Dlugosé miota nie
przekracza 60 cm, waga 4 kg.

Wildcznie

Widcznia jest bronig znang od zarania dziejow
w chrzescijanskiej Buropie ina ziemiach stowianskich.
Jest to bron drzewcowa, stuzaca do walki wrecz ido
miotania, sktada si¢ zgrotu osadzonego na dlugim




drewnianym drzewcu. W swiecie ARKONY jest bronia
uzywang tak przez jazde, jak ipiechote, w bitwie czy
na polowaniach. Odgrywa réwniez duig role w obrze-
dowosci jako symbol wladzy i potegi. Nazwa tej broni
pochodzi od zwyczaju troczenia jej do siodia tak, by
zwisala w dél, powléczae czasem po ziemi. Wystepo-
wala w roznych formach konstrukeyjnych, lecz jako naj-
wazniejsze wymienic trzeba widcznie zwykly, cigiky,
oszczep i wiocznig rycerska.

Wilécznia zwykla jest bronia najczesciej spotyka-
na ze wzgledu na swa uniwersalnod¢ - moze stuzy¢c
zardéwno do walki wrecz, jak imiotania, podczas
jazdy konnej, jak ipotvczki pieszej. Jej waga rzad-
ko przekracza 3 kg, adlugosé 2 metry. Wyrdb tej
broni nie nalezal do skomplikowanych, acena nie
byla wygérowana. Te czynniki stosunkowo szybko
sprawily, Zze wibcznia stala sie podstawowym wypo-
sazeniem kazdego mniej zamoznego wojownika czy
mysliwego.

Widcznia ciezka jest wickszg wersjg widczni zwy-
klej, czasem bywa od niej diuzsza, lecz zwykle nie prze-
kracza 3 metrow. Roznica lezy w wykonaniu wioczni
- drzewce sa robione z ciezkiego drewna, czasem obi-
jane blacha, a ostrze szerokie i masywne, bron ta stuzy
gléwnie jezdzie i jest 1Zejsza wersja kopii.

Wilécznia rycerska jest ciezsza odmiana wldczni,
uzywana glownie w panstwach chrzescijariskich. Bror
ta nie nadaje sie do walki pieszej, zwykle jezdziec
trzyma jg prawa reka, podpierajac jej tylna czeéé pod
pacha, agrot, wystajacy zza koriskiego iba, kieruje
w przeciwnika. Ostrze tej broni nie rézni sie od grotu
normalnej wiéczni, lecz drzewce jest znacznie diuzsze
(do 4 m.), trzymajgcg jg dlon czasem ochrania tarczka.
Dla wigkszej wytrzymalosci niektore kopie sg smolone,
czy obwigzywane rzemieniem. Waga broni zwykle wy-
nosi okoto 6 kg.

Miecze

Miecz jest chyba najgroz-
niejsza bronia w Swiecie
ARKONY, lecz i wymagajaca
najdiuzszego treningu. Ce-
niony za szerokie mozliwo-
§ci, jakie roztacza przed wla-
dajgcym nim wojownikiem,
stuzy zaréwno do walki
pieszej, jak ikonnej. Mozna
nim cigc i pchac, przekluwac
kolczugi, wpycha¢ ostrze
miedzy szpary w zbroi czy
rozcina¢ lZzejsze pancerze.

Do$wiadczony — szermierz
potrafi ~ réwmiez  zmylic
przeciwnika, wykonujac

zwod albo zranié go, wykonujac btyskawiczne pchniecie
z doskoku. Do tego miecz jest bronig niezwykle wytrzy-
mala, czasem sluzaca przez kilka pokoleri. W imperium
chrzescijariskim uwazany za symbol wladzy, potegi, jest
rowniez przedmiotem zwigzanym z religia; kazdy mlo-
dy rycerz uczy si¢ nim postugiwac.

Miecze skladaja si¢ zzeleica, jelca irekojesci, te
uzywane w walce nie majg zdobieri, cechuje je prostota
wykonania; miecze ceremonialne czy pokazowe pokry-
te sa zlotem i drogimi kamieniami, bogato zdobione,
odznaczajg sie kunsztownym wykonaniem, ich wartosc
przekracza cene kilku wsi; czasem majg nawet imiona.
Stowianskie miecze sa rowniez produkowane ze stali,
a brazowe egzemplarze widuje si¢ juz niezwykle rzad-
ko. Maja ostrza niewiele krétsze od mieczy zachod-
nich i wezsze jelce. Bron ta jest lzejsza iszybsza od jej
odpowiednika chrzedcijanskiego, lecz zadaje mniejsze
obrazenia. Stowianie swe miecze traktujg zwielka
czcig i szacunkiem zaréwno z powodu ich wartoéci, jak
i symbolicznego znaczenia. Bron ta, mimo ze uzywana
do walki, czesto bywa zdobiona, co nie zmniejsza jednak
jej waloréw bojowych.

Miecz dwureczny jest
dosy¢ mtoda bronia, wyna-
leziona na terenach chrze-
scijaniskich jako odpowiedz
na coraz ciezsze zbroje,
ktérych przebicie zwyczaj-
nym, jednorecznym orezem
stanowi nie lada wyzwa-
nie. Zwykle jest to wicksza
wersja miecza normalnego
z dluiszym ostrzem ire-
kojeécig  dostosowang do
trzymania cbiema dlofimi.
Czasami na ostrzu, przed
jelcem, umieszczane sg spe- f
cjalne zadziory, ktore, gdy Y i
skrocisz chwyt, moga stuzyc :
jako wezesniejszy jelec. Miecza dwurecznego nie mozna
uzywac podczas walki konnej ze wzgledu na jego dlu-
g0sC. Broni te zwykle nosi sie wreku lub na ramieniu
albo przytracza sie ja do siodla.

Tasak -bronn sieczna spokrewniona z mieczem
o glowni krotszej, masywniejszej i jednosiecznej. Reko-
jesc¢ jest taka sama jak u miecza chrzescijariskiego. Tasak |
to bron glownie plebejska, czesto réowniez uzywana
przez wojownikow walczgcych w szyku, gdzie jej nie-
wielka dlugo$¢ stanowi duza zalete.

Halabarda (Alabarda)
Jest bronia piechoty, sktadajgcg si¢ z drzewca, zwy-
kle wykonanego zjesionu (jest wieloboczne, dla lep-
szego chwytu) oraz osadzonego na nim zelezca o réz-
norodnych ksztattach, ale zawsze z wydatnym ostrze
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podobnym do ostrza duzego topora. W niektorych
wersjach tej broni dodawany jest sszkuIec, stuzacy do
dzgania, oraz hak, doskonale nadajacy sie do éciggania
jezdzcow z siodla. Halabarda jest uzywana tylko na te-
renach chrzescijanskich ze wzgledu na wszechstronne
mozliwosci zastosowania podczas wali w szyku. Slo-
wianie gardza nia ze wzgledu na nieporecznos$¢ w trans-
porcie izupelng nieprzydatnosé do partyzanckiego
stylu walki.

Maczuga dwureczna

Jest to bron wlasciwie nieuzywana na terenach
chrzescijariskich, za to dosé popularna wérdd stowian-
skich wojownikow, ktérzy bardziej cenig sobie potege
jednego ciosu od sprawnego fechtowania. Bron ta zwy-
kle sklada sie z jednego kawatka drewna, wybieranego
na dhugo przed scigciem; jest odpowiednio ksztattowana
i nabijana krzemieniami, ktére wrastaja w drzewo. Gdy
maczuga osiagnie odpowiednie rozmiary, galaZ jest Sci-
nana i ociosywana do pozadanego ksztaltu.

Gizarma®*

Jest to bron, ktéra wywodzi si¢ z narzedzia stuzg-
cego do trzebienia krzakow, lecz jej bojowa wersja jest
naprawde niebezpiecznym orezem. Sklada sie zhaka,
znajdujacego sie na szezycie zelezea oraz jednego lub
dwach koleow wystajacych po stronie przeciwnej. Zelez-
ce osadzone jest na co najmniej dwumetrowym drzew-
cu. Dzieki takiej budowie bron ta moze stuzy¢ zarowno
do zadawania cioséw, jak i obalania przeciwnikow. Jest
uzywana gléwnie przez plebejskie formacje walczgce
przeciw jezdzcom - po zrzuceniu takiego z Konia, zosta-
je on dostownie zmasakrowany przez ciosy zadawane
oburacz znad glowy.

Cep bojowy

Plebejska bron drzewcowa powstala znormalne-
go cepa uzywanego w gospodarstwach. Do diugiego,
ponadpottorametrowego drzewca przymocowana jest
tanicuchem patka zwana tez bijakiem. Ten element cze-
sto obija sie stala, a czasami nawet nabija gwozdzmi.
Jest to bardzo groZna bron i grupa ludzi wyposazona
w cepv bojowe moze czyni¢ prawdziwy zamet na polu
bitwy, nierzadko pokonujac nawet ciezkozbrojnych wo-
jownikow.

Widtly

Zwykte widly, kitére mozna znalezé w kazdym
prawie domostwie, w rekach zdeterminowanego iroz-
wiécieczonego lub walczgrego o zycie czlowieka moga
stanowi¢ straszng bron. Cios widlami potrafi przebic
nawet ciezkie zbroje, a wrog, ktéremu trzy diugie zeby
utkwia w brzuchu, nie ma praktycznie zadnych szans na
wyjécie calo z takiej opresji - nawet jezeli cios nie powali
go na miejscu to rany trudno si¢ goja. Do tego zakazenie
wdaje sie praktycznie zawsze (wszyscy wiemy, do czego
sie uzywa widet).
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Bicz

Jest prosta bronia uzywana glownie przez Stowian,
a skiada sig z rekojeéci oraz dlugiego sznura skreconego
z rzemieni. Rany nim zadawane sa mate, lecz bicz do-
skonale nadaje sie do petania wroga albo zrzucania go
z konia. Dlugosé bicza waha sie miedzy 2 a 4 metrami.

Siec*

Kolejny przyklad narzedzia, ktére dopiero w okrut-
nych czasach wojny jest uzywane do walki. Sie¢ to
plachta sktadajaca sie z plecionych sznurkéw obcigzo-
nych na krawedziach kamieniami dla lepszego rzutu.
Jej powierzchnia zwykle nie przekracza 2m kwadrato-
wych. Uzywana jest do petania zarowno jezdzcow, jak
i piechuréw, ktérzy po przewrdceniu na ziemie stajg sie
kompletnie bezbronni. Mozna nig miotac, ale tylko na
bliskie odlegtosci, lub uzywac jej do walki wrecz

Garota

Bron ta nie jest uzywana ani na polach bitew, ani
w niewielkich potyczkach, ale w murach zamkéw czy
na goscincach jest réwnie popularna jak sztylet. Sktada
si¢ z dwoch drewnianych raczek potaczonych okoto pot-
metrowym rzemieniem. Po podejsciu do przeciwnika
ad tytu zarzuca mu sie garote na szyje i dusi wroga, nie
dajac mu praktycznie zadnej szansy obrony. W rekach
wyszkolonego skrytobéjcy jest naprawde Smierciono-
énym narzedziem.

Stolemie kastety

Dzigki ogromnej sile i duzemu zasiggowi ramion sto-
lemy nie muszg uzywac broni diugiej, lecz wynik walki
nieuzbrojonego stolema i ciezkozbrojnego wydaje sie
oczywisty - stolem traci palce. Z tego powodu olbrzymy
zamawiajg u ludzkich rzemieélnikow te bron niespoty-
kana u innych ras. Kastet sklada si¢ z dwoch podstawo-
wych czesci: rekawicy — zwykle skorzanej z naszytymi
metalowymi blaszkami w miejscach, ktérymi piescé
uderza przeciwnika, oraz karwaszy - skérzanych “reka-
wow” konczacych si¢ przed fokciami; na nich naszyte sa
paski metalu sluzgce do parowania ciosow.

Stolemi mlot

Jest to ogromna brofi, ktérej rozmiary i waga nie po-
zwalajg na uzywanie jej praktycznie przez zadne inne
rasy. Sklada si¢ z drewnianego styliska i kamiennego
miota. Bron ta bardzo czesto jest przez Stolemy zdo-
biona; zdarzajg sie egzemplarze, ktore sa prawdziwymi
dzietami sztuki.

Bron miotana

Zasada dziatania tej broni jest oparta wylacznie
na sile mieéni, w odréznieniu od broni miotajacych, tj.
tuku, kuszy i procy, ktérych sila jest wzmacniana przez
specjalna konstrukcje i uzyte materialy. Jednak bron ta
jest znacznie szybsza w uzyciu, co latwo mozna zaobser-




wowac, porownujac tuk z toporkiem do rzucania. Znacz-
nie szybciej jest zamachna¢ sie i rzucic¢ tym ostatnim niz
nalozy¢ strzale na cieciwe wycelowac i wreszcie strzelic
z luku. Wadg broni miotanej jest jedynie to, ze mozna ja
stosowac na dosc¢ ograniczony dystans. Zw ykle wojow-
nicy jej uzywajacy sg prawdziwymi mistrzami w tym
sposobie walki, kosztem bieglosci w postugiwaniu sig
innym orezem.

Bolas

Bardzo ciekawa bron, ktora moze, poza zranieniem
przeciwnika, speta¢ go, uniemozliwiajac mu tym sa-
mym na przyklad ucieczke. Bolas jest uzywany niemal-
ze wylacznie przez Stowian. Ze wzgledu na specyfike
jego dzialania, wykorzystuje sig go w wypadkach, kiedy
chce sie zatrzymac wroga, anie zabi¢. Na konstrukcje
bolasa skladaja sie dwa lub cztery kamienie badz me-
talowe ciezarki polaczone ze soba sznurem, ktoérego
dlugosc waha si¢ od 1 do 2,5 metra. Przed rzutem nalezy
bolas “rozkreci¢” tak samo jak w wypadku procy. Za
pomocyg bolasa mozna réwniez zrzucié jezdzea z siodta
albo zapolowa¢ na matg lub srednig zwierzyne.

Toporki i mioty

Dla osoby nieznajgcej si¢ na rzeczy wygladaja nie-
malze jak te zwykle, jednoreczne. Réznig si¢ od nich
znacznie, mimo ze mozna je wykorzysta¢ w walce
wrecz. Ich trzonki sa tukowato wygiete w kierunku
ostrza badZ - w przypadku milota - czesci miazdzacej.
Rdéznica tkwi rowniez w wywazeniu, ktére nadaje od-
powiedni tor lotu oraz powoduje obracanie sie broni.
Wojownicy uzywajacy toporkéw i mlotéw do rzucania
zwykle nosza ich przy sobie po kilka sztuk.

Noze

Istnieja dwa typy tej broni. Jej lzejsza odmiana
prawie nie ma rekojesci, jest zbudowana z ostrza lekko
przedtuzonego, aby néz byl odpowiednio wywazony.
Ten typ noza miesci sie w dloni i nie ma potrzeby robie-
nia poteznego zamachu, aby nim cisngé, wigc jest to broni
bardzo szybka w uzyciu. Niestety takze malo skuteczna,
bo mogaca zadac niewielkie obrazenia, chyba Ze na jego
ostrzu znajdzie sie jakas trucizna...

Cigzka odmiana ma raczke i catkiem okazale ostrze,
ktore réwniez moze by¢ pokryte odpowiednimi rowka-
mina trucizne.

Oszczepy

Qszezep jest 1zejsza forma wldczni, stuzaca predzej
do miotania anizeli walki w zwarciu, jakkolwiek wyko-
rzystywany moze byc¢ rowniez i tak. Pierwotnie byt to
po prostu zaostrzony kij, lecz dzié spotka¢ mozna tylko
te o grocie metalowym. W panstwach slowianskich cza-
sem wykorzystywane sg jeszcze groty brazowe. Celem
wzmocnienia konstrukeji drzewce nabija si¢ gwozdZmi
albo owija skéra. Groty maja posrodku wzmacniajaca
o0s, czyli forme wybrzuszenia. Wojownicy postugujacy

sie ta bronig nosza przy sobie kilka sztuk, na wy padek
gdyby ktérys oszezep zlamat sie lub zgubil. Dhugoéé bro-
ni waha sie w okolicach 180 cm, a waga nie przekracza
2 kg. W grupie tej mozna wyrdznic cztery typy:

Angon - ten typ oszczepu pochodzi z terenow ger-
manskich. Ma on dlugos¢ ok. 1,5 m. Jego grot ma ksztatt
lezkowaty, zakonczony przy stylisku zadziorami. Moze
by¢ uzywany zaréwno przez konnych, jak ipieszych
wojownikow.

Sulica - oszczep ten nieco rozni sie od innych, gdyz
jego drzewce jest smukle i bodajze najdluzsze, jakie sto-
suje sie przy wyrobie oszczepow, natomiast groty stoso-
wane przy sulicach s znacznie mniejsze niz w innych
wypadkach. Ten rodzaj oszczepu wywodzi sie z ziem
ruskich ijest uzywany gtownie przez Stowian.

Myséliwski - jak wiadomo bardzo znang rozryw-
ka rycerzy iwojow sa towy, ktore pozwalaja nie tylko
na upolowanie zwierzyny, ale takze na sprawdzenie
i doskonalenie swych umiejetnosci bojowych. Oszczep
myéliwski ma potezny lisciasty grot, a pod nim, przy
drzewcu, podtuzny rogowy lub metalowy knebel, ktory
zapobiega zbyt glebokiemu whbijaniu si¢ oszczepu w cia-
lo zwierzecia. Drzewce zas ma grube, okrecone rzemie-
niem i nabijane ¢wiekami dla péwniejszegu uchwytu.

Oszczep wilow - Wity sa drobng i stabg fizycznie
rasg iztego powodu starajg sie nie wdawac¢ w walke
wrecz, lecz nzywaé lekkich broni dystansowych. Do-
skonatym przykladem takiej broni jest oszczep wildow
- bron ta sktada sie z 50 centymetrowego drzewca i ta-
kiej samej dtugosci smuklego grotu majgcego na calej
dtugodci powierzchnie tnacg. Bron ta stuzy gléwnie do
miotania, lecz mozna nig zadawaé réwniez rany tnace
i ktute podczas walki wrecz

Proce

Proca jest najstarszq bronig miotajaca na swiecie.
Znana jest zarowno chrzescijanom, jak 1S5towianom,
jednakze tylko ci drudzy doprowadzili walke nig nie-
malze do perfekcji.

Proca sklada si¢ z dwdch kawaltkow rzemienia pola-
czonych szerszym skrawkiem skory, tworzacym rodzaj
miseczki, w ktérag wklada sie przeznaczony do miotania
kamien. Niepolaczone ze soba konce rzemienia procarz
ujmuje w reke izataczajac pionowe lub poziome kola,
nadaje kamieniowi odpowiednia sile, a nastepnie w od-
powiedniej chwili wypuszcza zreki jeden z koficow
procy i pocisk wylatuje w kierunku celu.

Niewiarygodna wrecz prostota budowy oraz postu-
giwania si¢ nig czynig z procy doskonalg broi. Stowia-
nie, chege zwiekszyd jeszeze jej mozliwoéci, wymyélili jej
ciezsza odmiang, zpowodzeniem uzywang na polach
bitew. Typy proc:
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Zwykta - uzywa si¢ do niej linki diugosci ok. 1 m,
co pozwala na wyrzucenie kamienia na odleglos¢ ok.
100 m. Osiagniecie takiego rezultatu nie jest duzym
problemem nawet dla niezbyt silnego czlowieka. Proca
ta zwykle jest uzywana podczas polowari na mala zwie-
rzyne, lecz w potrzebie moze by¢ niebezpieczng bronia,
a pociski z niej wypuszezane mogg trwale okaleczy¢ lub
nawet zabié przeciwnika, jesli tylko trafig w czule miej-
sce. Niewatpliwg jej zaletg jest réwniez to, ze materialy
potrzebne do jej produkcji mozna znaleZé wszedzie,
a samo wykonanie nie wymaga ani zbyt wiele czasu, ani
umiejetnosci.

Drzewcowa -dla zwiekszenia sity izasiegu tej
procy przedluzono jej ramie, przywiazujac rzemien
lub linke jednym koricem do kija. Ta drobna zmiana
budowy pozwala na znaczne zwiekszenie sity oraz za-
siggu, ktory wynosi ok. 200 m. Niestety, spowodowalo
to zmniejszenie szybkostrzelnoéci. Proce te sa wykorzy-
stywane powszechnie podczas bitew iniewielkich po-
tyczek; rzadko sie zdarza, zeby uzywali ich pojedynczy
WOojownicy.

Ptasznicza - jak wiadomo strzaly do tukéw sa raczej
drogie, ich wyrob pracochlonny, a lez nie kazdy jest tak
dobrym strzelcem, by trafia¢ za kazdym razem. Dlatego
Slowianie, stynacy ze swej pomystowosci, stworzyli te
mata proce, nadajacg si¢ tylko do polowan na ptactwo.
Sklada sie ona zdrewnianych widelek, do ktorych
umocowane s3 dwa kawalki bardzo sprezystych linek,
specjalnie do tego celu preparowanych, polaczone ka-
watkiem skory. Zasieg (ok.50 m) isila procy pozwalaja
co najwyzej] na upolowanie ptaka $redniej wielkosci.
Wada tej broni jest to, ze sprezyste linki bardzo szybko
sig zuzywaja 1trzeba je znowu preparowad, co czyni te
bron doséé kiopotliwa w uzyciu.

Euki

Sa bronig zaréwno mysliw-
skg, jak ibojowa. Wiekszosé
tucznikow uwaza je za najdo-
skonalsza bron dystansows,
jaka zostata wynaleziona. Do-
stepnosé¢ materialow, prostota
wykonania i réznorodnosé
typéw dostosowanych do kon- &
kretnych potrzeb czynia te brom
najczesciej spotykanym orezem
miotajacym. Uzywanie jej na
masowg skale na potrzeby bi-
tewne doprowadzilo do wyna-
lezienia wielu rodzajéw grotow

Luki réwnikowe lub inaczej proste mozna uznac,
ze wzgledu na ich uproszczong budowe, za pierwowzér
innych typow.

Leczysko jest proste lub lekko zakrzywione, potokrg-

gte od strony strzelca i ptaskie od strony celu. Do budo-
wy tego typu tukow stosowano gléwnie drewno cisowe,
jesionowe, wigzowe i klonowe.

Cigciwy wykonywano znawoskowanych mocnych
i nierozciggliwych widkien roélinnych, jak nici Iniane
i konopne.

Z tuku tego typu wprawny tucznik potrafit wypugeié
okoto 12 strzal na minute na odlegtosc od 100 do 350 me-
trow. Do tej grupy zaliczaja sie:

1) tuk krotki, ktorego rozmiary (ok. 120 cm) pozwa-
laja na uzywanie go przez konnych. Jego sila nie pozwa-
la moze na przebicie ciezszych pancerzy, ale niewielkie
wymiary sprawiaja, ze jest bardzo poreczny.

2) tuk zwykly, ktory jest uzywany powszechnie
przez Stowian zaréwno do polowania na zwierzyne
w lesie, jak i na érednio opancerzonych chrzescijan. Luk
ten mierzy ok. 160 170 cm.

3) tuk dtugi, rzadko spotykana bron mierzaca ok 175
~190 cm. Sita zawarta w tak olbrzymim teczysku pozwa-
la na wyrzucenie strzaly, ktéra przebija nawet ciezkie
zbroje plytowe. Luki te mozna spotkaé najczesciej u Nor-
mandéw, lecz nawet tam nie sa one popularne ze wzgledu
na swg nieporecznosc w transporcie.

Luk refleksyjny - w tym typie uzyskano wieksza
energie wyrzutu strzaty niz
w luku réwnikowym, ato A
poprzez charakterystyczne )} / i
bardzo silne wygiecie kon- A !
cow ramion ku przodowld, ..' 1
co prowadzi do szybkiego o
skrocenia cieciwy w mo-
mencie wyrzutu, awiec
znacznego zwiekszenia
predkoéci lotu strzaly ijej
sity razenia. Dla ochrony
k;czysko powleka sie laka.
Luk taki osiaga dlugosc
tuku zwyklego, awigc
ok. 160 -170 cm. Cieciwy
do takich tukow skreca
sie z widkien roélinnych lub jedwabnych nici. fuk ten
mozna spotkac najczeéciej na Rusi, lecz jego niebywate
zalety powoduja, iz jest on bronig bardzo poszukiwana.
Niestety, proces jego wytwarzania jest powolny i znany
niewielu...

i

Fuk witow praktycznie ani w budowie ani w wyko-
naniu nie rézni sie od normalnego tuku réwnikowego,
z ta roznicy, ze jest jeszeze mniegjszy od tuku krétkiego,
przez co nie moga uzywac go ludzie.

Uwagi:
1) Lucznicy w celu ochrony lewego przedramienia
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przed uderzeniem cieciwy zaktadajg skérzane mankie-
ty. Skérzane rekawice i naparstniki chronig palce napi-
najace cieciwe luku.

2) Lechickie tuki majg przecietnie wysokosé rostego
czlowieka. Ze wzgledu na dlugosé nosi sie je w rece lub
zaklada przez ramig i piers.

3) Cieciwa nie moze byé¢ nalozona na luk dluzej niz
kilka (ok.5) godzin, bo grozi to odksztalceniem gryfu.
Nie moze byé tez wystawiana na dlugotrwale dziatanie
wody, gdyz ulega rozprezeniu.

Kusze

Kusza to jedna
z najpotezniej-
szych broni mio-
tajacych, ktorymi_
moze sie postugi-
waé  pojedynczy
czlowiek. Zasada
dzialania  opiera
si¢ na konstrukeji
zwyklego luku,
z pewnymi jednak zmianami. Najwazniejsza jest zmia-
na ustawienia feczyska z pozycji pionowej na pozioma
oraz zastosowanie specjalnego mechanizmu zwalniaja-
cego cieciwe, uruchamianego palcem, a przymocowa-
nego wraz z feczyskiem do tzw. loza. Kusza odznacza
sie szczegolna celnosciq i sila przebicia (dzieki zastoso-
waniu rogowego lub metalowego leczyska), najwigkszg
jej wade stanowi mniejsza od luku szybkostrzelnosc:
do naciggniecia jej potrzeba specjalnej korby lub haka,
ktéry nosi sie przy pasie. Pewng zaletg kusz jest to, ze po
naciagnieciu mozna przez pewien czas powstrzymywac
si¢ od strzatu albo nawet oddac¢ strzat za pomocg jednej
reki. Dobry strzelec potrafi, bettem wypuszczonym z ku-
szy, zabi¢ nieopancerzonego wojownika z odleglosci ok.
350 m. Belt wystrzelony z niewielkiej odleglosci przebija
blachy zbroi plytowej. Prostota obstugi pozwala na uzy-
wanie kuszy nawet przez stabo wyszkolonych strzelcow,
co raczej nie moze mie¢ miejsca w wypadku tuku. Z tych
wszystkich powodow Papiez w roku 1080 zakazal jej
uzywania przeciwko chrzescijanom, zezwalajac jednak
na postugiwanie sie nia w walkach z poganami.

Brofi ta jest w powszechnym uzyciu u wojsk chrze-
Scijanskich, Stowianie zas postuguja sie nia niechetnie,
gdyz jest zbyt ciezka i niewygodna. Typy kusz:

Zwyklta - zwana tez pospolita, jest najezesciej uzy-
wang kuszg. Belt wystrzelony zostaje na odleglos¢ ck.
350 m. Do napiecia kuszy potrzebna jest duza sifa ludz-
kich migéni lub specjalny hak (do tego typu raczej nie
uzywa sie korby, chyba ze ktos jest bardzo slabowity).
Bron ta zwykle jest na wyposazeniu eskort karawan
oraz ochroniarzy, wszedzie tam, gdzie potrzebna jest
duza sifa przebicia i niewielkie rozmiary oraz szybkosé
przygotowania si¢ do strzatu.

Ciezka - ten rodzaj kusz mozna napiac¢ tylko przy
uzyciu korby. Eadowanie zajmuje dwa razy wiecej czasu
niz przy kuszy zwyklej, ale belt wystrzelony z cigzkiej
kuszy pokonuje odleglosé ok. 500 m. Nie jest to raczej
bron popularna - nawet w szeregach chrzescijarskich
- glownie ze wzgledu na swoja wage i rozmiary. Uzywa
sie jej gléownie podczas obrony lub zdobywania warowni
oraz podczas duzych bitew, gdzie wykorzystywane sa
cate formacje uzywajace tej broni. Oddziaty takie s po-
strachem zaréwno lekkiej, jak i ciezkiej jazdy.

Mysliwska — najlzejsza odmiana kuszy, uznawana
za doskonatg broni na polowania iturnieje. Do jej na-
piecia wystarczy sita przecietnego czltowieka. W walce
stosuje sie jg stosunkowo rzadko, chociaz jej rozmiary
pozwalaja na strzelanie z “konskiego grzbietu”. Belt
zniej wystrzelony osigga raczej niewielka odleglosc

- ok 150 m.

Strzaly i belty

Strzaly wyrabia sie gléwnie z jesionu ijodty, ich dtu-
gosc dochodzi do 1 m. Brzechwy strzal wykonuje si¢ naj-
czedciej z pior orlich lub gesich. Strzaty nalezy przecho-
wywad w tule (praslowiariska nazwa kolczanu), ktorag
tucznik powinien mie¢ przypieta przy prawym boku lub
naprawejstronie plecow. Miescisie w niejok. 30 pociskéw.

Betty skladaja sie zdrzewca, grotu iopierzenia,
chociaz z tego ostatniego mozna zrezygnowac, niewiele
pogarszajac celnosé pacisku, oszczedzajac sobie trudu
na jego odpowiednie utrzymanie. Belty sa znacznie
masywhniejszymi pociskami niz strzaty. Z tego powodu
przeznaczone na nie kofczany miescily ich ok. 20. Betty
uzywane do najcigzszych typéw kusz moga mie¢ wage
nawet do 0,5 kg. Rodzaje strzal i bettow:
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1. Pociski zwykle - z normalnym grotem w ksztal-
cie lekko splaszczonego trojkata.

2. Pociski przeciw kolczugom - grot jest dluzszy
i wezszy, tak by rozrywat oczka kolczug. Pociski te réw-
niez przebijaja tatwiej pancerze plytowe. Kolczugi: -2 do
Ochrony.

3. Pociski z zadziorami - o wiele gorzej przebijaja
wszelkie pancerze. Ze wzgleduna specyfike wywazenia
trudniej nimi trafié¢ w cel. Zadaja normalne rany, jednak
jedynym sposobem na usunigcie ich jest przepchngc je
na druga strone. Kazda inna proba wyjecia takich poci-
skéw konczy sie fiaskiem 1 powiekszeniem rany. Ochro-
na zbroi +1, przy probie wyjecia k3 Obrazenia.

4. Pociski z zadziorami i ruchomym grotem - nie-
mal identyeczne z poprzednimi, jednak préba wyjecia
powoduje, ze grot odczepia si¢ od drzewca i pozostaje
w ciele ofiary. Ochrona zbroi +1, przy probie wyjecia k3
Obrazenia.

5. Pociski z rozszezepianym grotem — grot podczas
whnikniecia w ciatlo rozszczepia sie na cztery czesci,
a usuniecie go jest prawie niemozliwe, co powoduje, ze
trafiony takim pociskiem moze sie uwazac za zmarlego.
Przy wyjeciu kazdej czesci k3 obrazenia, operacja bar-
dzo trudna.

6. Pociski zapalajace - zadajg obrazenia od ognia,
uzywa sie ich podczas oblezenia. Warto dodac, ze ze
wzgledu na budowe tych pociskéw cigzko jest nimi
doktadnie trafic w cel. Koniec strzaly obwigzany jest na
przyklad szmata nasaczona oliwa lub inng tatwopalna
substancja. Przed strzatem pocisk nalezy podpalic.

7. Zatrute pociski - ich groty maja specjalne rowki,
w ktére weiera sie trucizne. Trucizna zacznie dzialaé,
jesli pocisk przebije pancerz i utkwi w cicle (Uwaga dla
PL: wyjmujac strzate z kolczanu, mozna sig przez przy-
padek zranic.)

8. Pociski przecinajace liny - ten rodzaj ma groty
w ksztalcie potksiezyca, co zwieksza prawdopodobien-
stwo trafienia w line.

9. Pociski ogluszajace - grot w tym wypadku ma
ksztalt kulisty ijesli uderzy w glowe moze ogluszyc
wroga. Ogluszaja.

10. Pociski turniejowe - grot tych pociskow jest 1zej-
szy niz grot pociskéw bojowych, co przenosi ich srodek
ciezkosdci ku tylowi i czyni ich lot bardzo stabilnym, lecz
obniza sile razenia. Zasieg +10/+20/+20 obrazenia mniej-
sze, o jedng kos¢.

ZBROJE

Istnieje wiele rodzajow broni, ktére we wprawnych
rekach moga stac sie narzedziem miazdzacym i grucho-
czacym kogci oraz tnacym ciato na czesci. Myél ludzka,
inie tylko, nie zna granic, jesli chodzi o wymyslanie
nowych, bardziej zabéjczych rodzajéw oreza i smiercio-
noénych machin. Jednak z drugiej strony weigz powstajg
bardziej doskonale mozliwosci obrony i zabezpieczenia
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sig przed ciosami. Trwa wojna, wiec zaréwno Stowianie,
jak i chrzeécijanie cenig sobie coraz bardziej zycie kazde-
go wojownika. Dlatego uzywaja najlepszych pancerzy,
na jakie moga sobie pozwoli¢. Wojownicy chrzescijan-
scy wola ciezsze metalowe zbroje, doskonale chronigce
cialo podczas wigkszych bitew, Stowianie wybieraja
lzejsze, skorzane zbroje lub lekkie kolczugi, ktore nie
przeszkadzaja nazbyt podezas walki partyzanckiej czy
podjazdowej.

Migkkie zbroje to grupa pancerzy wykonanych ze
skory lub materiatu. Noszone sa przez wojownikow ce-
niacych sobie duza swobode ruchdéw. Kolejna ich zaleta
jest stosunkowo niska cena. Wéréd rycerzy chrzescijan-
skich czesto sq zaktadane pod cigezsza zbroje.

Pikowana - najcierisza zbroja, jesli oczywiscie zastu-
guje na to miano, jaka mozna spotkac. Jest to po prostu
grubo przeszyty (pikowany) kaftan albo takaz tunika,
wykonane z sukna. Zbroja ta jest bardzo lekka i prawie
nie ogranicza ruchdw; najwigksza jej wadg jest oczywi-
écie znikoma ochrona przed ciosami.

Skorzana - Len rodzaj zbroi wykonany jest ze specjal-
nie wyprawionej i usztywnionej skory. Moze si¢ sktadac
z pionowo polaczonych ze sobg paséw, badz tez zjed-
nego odpowiednio wyprofilowanego kawatka skory.
Ten typ zbroi zwykle ostania tylko korpus, lecz coraz po-
pularniejsze sg modele ostaniajace tez czgsé ramion. Ten
rodzaj zbroi jest mocniejszy od pikowanej, ale takze nie
ochroni wojownika przed silniejszymi ciosami.

Skérzana ¢wiekowana -odmiana zwyklej zbroi
skorzanej nabijana éwiekami, co wzmacnia ja nieco,
a zarazem usztywnia, powodujac coraz wigksze ogra-
niczenie ruchow. Nie jest to jednak zbyt duzy problem
dla walczacego.

Zbroja lamelkowa/plytkowa - uzywana byla juz
w panstwie pierwszych Piastow, lecz z uptywem czasu
nastapila marginalizacja jej znaczenia. Zbroja lamelko-
wa jest zbudowana z plytek metalowych (rogowych, ko-
écianych), najczeéciej prostokatnych lub kwadratowych,
taczonych ze soba za pomoca rzemieni lub sznuréw
przewlekanych przez specjalne otwory. Prawie zawsze
zbroja ta ostaniata tylko korpus waja, a w rozszerzonych
wersjach siega do polowy ud.
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Skorzana ciezka - kolejna préba uczynienia ze zbroi
skorzanej lepszej oslony ciata. Na skorznie naszyto duzo
niewielkich plytek metalowych, co dalo bardzo dobry
efekt, bo zbroja w dalszym stopniu niewiele ogranicza
ruchy, a nieZle chroni noszacego. Jej wadg jest bardzo
szybkie zuzycie - metalowe plytki odrywajag sie po
niemalze kazdym ciosie, mozna je jednak dosy¢ fatwo
przyszy¢ z powrotem. Ten rodzaj zbroi ostaniat zwykle
korpus, rece do lokci i nogi do polowy ud. W dalszym
ciagu jednak nie ma co liczyé na to, ze ten typ zbroi,
nawetl ulepszony, powstrzyma uderzenie bettu wystrze-
lonego z kuszy.

Zbroja tuskowa - popularna we wczesnych czasach
stowiariskich, w pozniejszych latach coraz rzadziej spo-
tykana. Typ ten wywodzi sie ze wschodnich terenow
1jest spotykany tylko wsréd Stowian. Zbroja luskowa
wykonana jest zmetalowych (rogowych, koscianych)
plytek w ksztalcie rybich tusek mocowanych do ské-
rzanego podkiadu za pomoca nitow, rzadziej -przyszy-
wanych. Plytki zachodzg na siebie, dzigki czemu zbroja
jednoczesnie daje niezta ochrone i zbytnio nie ogranicza
ruchéw. Zbroja ta zwykle chroni korpus, rece do okci
inogi do polowy ud.

Brygantyna - spokrewniona ze zbroja lamelkowa,
zwykle chronigca tylko korpus, sporadycznie produko-
wana wraz z oslona rak i nég. Ze wzgledu na niewielka
wage, male ograniczenie ruchu i niewielka cene uzywa-
na jest przez tucznikow, lekkozbrojnych iniezamozne
rycerstwo. Budowa brygantyny jest bardzo prosta - do
podkladu z piétna lub cienkiej skory przynitowane sq
prostokatne plytki przykryte kolejng warstwa skéry
lub szlachetng tkaning (w drozszych, pokazowych wer-
sjach). Wystajace gtéwki nitéw czesto sie maluje, a plytki
powleka cyng w celu zabezpieczenia przed korozja.

Stolemia zbroja skiada sie z wielu warstw niewy-
prawionej skory, zwykle wezesniej nalezgeej do duzych
zwierzat, jak tury czy niedzwiedzie. Proces produkeji
jest bardzo prosty -stolem zbiera jak najwigcej skor,
a patem zostaja one pozszywane i dopasowane do ciata
tak, ze oprécz wlasciwosci obronnych chronig réwniez
przed niepogoda.

Kolezugi sa rodzajem pancerza znanym od dawna.
Wytwarza sie je, taczac zelazne pierscienie tak, ze kazdy
z nich przeplata sie z czterema sasiednimi. Pierscienie
wyrabia si¢, zwijajac w okregi pocigte kawaltki cig-
gnionego drutu stalowego; nakfada sie na siebie lekko
rozplaszczone konice drutéw izbija sie je nitami albo
laczy na goraco. Zwykle pierScienie faczone na goraco
splatato sie z nitowanymi, dzieki czemu kolczuga jest
mniej podatna na uszkedzenia. Kolczugi sa bardzo roz-
powszechnione wéréd wojownikéw, dzieki czemu jest
ich wiele rodzajow i typow - kazdy chce miec¢ kolczuge
dostosowang do swoich wymagan.

1

Kolczuga lekka - bardzo popularna wsréd mato
zamoznych wojownikow i ludzi ufajacych bardziej swo-
jemu refleksowi i swojej zwinnoéci niz blachom. Zwykle
wykonywana jest z wigkszych kolek i zakrywa mniejszy
obszar ciala niz inne kolczugi - korpus i rece do polowy
bicepséw. Uzywana jest rowniez jako element meskiego
ubioru w $rodowiskach wojowniczych, glownie u chrze-
cijan - rycerzowi wypada biesiadowaé, majac na sobie
jakas lekka zbroje.

Kolczuga érednia — zbroja bardzo popularna na po-
lach bitew z powodu niewielkiego ograniczenia ruchow
przy stosunkowo duzej ochronie. Czasami dodawane
sg do niej elementy takie jak kaptur czy nogawice. Pod-
stawowa forma éredniej kolezugi jest kaftan ostaniajacy
korpus, rece do fokci oraz nogi do polowy ud. Jezdziec-
kie wersje tego pancerza majg rozciecie z przodu i tylu
pomiedzy nogami ulatwiajace siedzenie w siodle.

Kolczuga ciezka - sklada sie z dwoch warstw kol-
czugi, jest bardzo popularna wéréd ciezkiej jazdy rycer-
skiej. Ostania cale cialo; popularne sa modele, ktére osla-
niajg nawet dlonie i stopy. Piesi rycerze rzadko uzywajg
tego typu pancerza, poniewaz ogranicza on znaczinie
ruchy izmniejsza refleks. Niektérzy wojownicy dodaja
do niej elementy metalowe, jeszcze bardziej zwiekszajgc
jej mozliwosei achronne.

Kaptur kolezy - zwykle noszony sam, czasami jed-
nak zaktadany pod hetm; jest to po prostu kaptur sple-
ciony z lekkiej kolczugi. W niektérych wersjach ostona
ta jest wyposazona w specjalny plat ostaniajacy szyje,
a czasem nawet usta i nos.

Misiurka - ten rodzaj oslony glowy jest popular-
ny na terenach wschodnich iuzywany gléwnie przez
lekkozbrojnych wojow. Sktada si¢ z metalowego denka,
do ktérego przyczepiona jest kolczuga ostaniajgca kark
i boki glowy; zdarza sie, ze misiurki maja nosal. Denko
zwykle jest wypukle lub szpiczaste, dzieki czemu cios
w glowe zeslizguje sie z niego.

Rekawice kolcze - sg to normalne rekawice skorza-
ne, na ktérych wierzchniej czeéci naszyto lub przyni-
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towano warstwe kolezugi, majgca ostania¢ dlon, ktora
dzierzy orez. Zazwyczaj sa to rekawice dwupalcowe,
rzadziej - pigciopalcowe.

Zbroja plytowa jest
najlepszym mozliwym spo-
sobem ostony ciala przed
wiekszoscia  atakéw, ma
jednak swoje wady. Ciezar
zbrol pozwala na uzywanie
jej niemalze wylacznie przez
konnych; rycerz w petnym
pancerzu plytowym, sie- %
dzacy na bojowym rumaku %
przedstawia bardzo grozny
wyglad, ale tylko do momen-
tu, kiedy nie spadnie z konia
- staje sie wtedy latwym ce-
lem atakow, poniewaz nawet
podniesienie sie z ziemi jest

nagolenniki sg odpowiednio wyprofilowane, Zeby nie
uwieraly zbytnio noszacego je rycerza.

Naramienniki ptytowe - chronia ramiona prawie
do tokcia, atakze obojczyki, Ich wykucie nalezy do
najtrudniejszych prac platnerskich. Zle uksztaltowane,
moga w znacznym stopniu utrudnia¢ poruszanie reka-
mi, aco za tym idzie, obnizaé wartosé¢ bojowa rycerza.
Naramienniki mogg posiadac réznego rodzaju kolce lub
wypustki, ktore utrudniaja zadanie “czystego” ciosu.

Napiersnik -jest najbardziej rozpowszechniong
czeécia zbroi plytowej. Daje doskonala ochrone klatki
piersiowej oraz brzucha. Jesli wystepuje bez naplecz-
nika, mocowany jest na tutowiu skérzanymi taSmami,
ktére krzyzuja sie na plecach. U rycerzy na napiersniku
widnieje herb.

Naplecznik - ochrania cate
plecy ijest doskonalym uzupel-

dla kogos w zbroi plytowej nieniem napierénika, bo prze-

nie lada klopotem. Zbroja ciez nigdy nie wiadomo, skad

ta jest najkosztownigjszym moze nadejsé cios, zwlaszcza .

pancerzem, mna posiadanie w ferworze walki. Zwykle obie

ktérego moga sobie pozwolic te czesci zbroi sa przygotowane

jedynie najbogatsi chrze- do ztaczenia dzieki zaczepom a

gcijariscy przedstawiciele stanu rycerskiego. Wéréd i sprzaczkom. i

Slowian pojawiaja si¢ niekiedy elementy tego pancerza, 3

lecz pochodza one wylgcznie z tupéw wojennych. Rekawice pltytowe —sg bar- i
Zbroje wykonuja wysoko wykwalifikowani plat-  dzo ciekawie zbudowane, bo bla- H;

nerze, wykuwajac zblachy metalowej poszczegolne
jej elementy, nastepnie laczac je wjedna catos¢, ktora
nadaje sie do noszenia. Pancerz musi by¢ dostatecznie
dobrze dopasowany do ciata w taki sposéb, zeby ubra-
ny, a wlasciwie zakuty w zbroje czlowiek mégh w miare
»swobodnie” walczyc.

Pod zbroje ptytowa nalezy zalozy¢ dosy¢ grube ubra-
nie, poniewaz wizja metalowych elementéw wrzynaja-
cych sie w ciato nie nalezy do przyjemnych i chyba tylko
Patnicy mogliby zniesé ten bol...

Najcigzsze zbroje plylowe uzupelniane sa czasami
dodatkowo pancerzem kolczym, ktory zaklada si¢ pod
spod. Taki rodzaj polaczonego pancerza jest niemal nie
do przebicia przez zwyklg brori, zaréwno reczng jak
i miotana.

Wyszczegolnione ponizej elementy zbroi plytowej
stanowia jedynie jej lekka odmiane i nie moga by¢ trak-
towane jak pelna zbroja. Ta ostatnia sklada si¢ bowiem
z dodatkowych oston m.in. na tokcie, kolana, stopy i bio-
dra - tak zeby nie pozostal zaden skrawek ciala nieokry-
ty blacha. Takie zbroje spotykane sa niezmiernie rzadko

cha okrywa wylacznie wierzch dfoni oraz nadgarstek.
Ich specjalna budowa umozliwia zaciskanie dioni, dzie-
je sie tak dlatego, ze oslone na palce wykonano z malych
znitowanych ze sobg, metalowych blaszek. 53 doskonaty
ochrona dloni i palcéw, w wypadku kiedy cios przeciw-
nika nie zostanie powstrzymany przez jelec miecza.

Karwasze -sg to rekawice plytowe z przedluzona
ostona, ktéra siega tokcia i chroni przedramie od strony
zewnetrznej i wewnetrznej. Tak jak w wypadku nara-
miennikéw czesto spotyka sig na nich réznego rodzaju
wypustki ikolce, ktore w tym wypadku oprécz do-
datkowej ochrony moga rowniez stuzyc do zadawania
ciosow.

Helm jest
podstawowym
uzbrojeniem &
ochronnym, osta- Ty
niajgcym najwaz-
niejsza czesé ciala

o el

nawet wéréd najbogatszych rycerzy! - glowe, Wchodzi 4
wsklad  pelnej i
Nagolenniki ptytowe - stanowig ostone na dolna  zbroi plytowej,

czes¢ nog, opinajac je tak z przodu, jak iz tylu. Oby-
dwie czesci polaczone sa skoérzanymi paskami badz
etalowymi zapinkami. Tuz przy kolanach i kostkach

ale uzywany jest jako bardzo przydatny dodatek do
wiekszosci pancerzy. Uzywaja go tak chrzescijanie, jak
i Stowianie, wystepuje w wielu formach.

152 s




Szyszak - metalowa oslona glowy zwykle siggajaca
do potowy uszu, jest wykuwany z jednego kawatka bla-
chy. Wérod Stowian nadal mozna znalezé brazowe lub
skorzano-brazowe wersje tego helmu. Z biegiem czasu
i z rozwojem uzbrojenia zaczepnego do szyszaka zacze-
to dodawac takie elementy, jak nosal, czyli pionowy pret
metalu oslaniajacy nos wojownika. Najwieksze nosale
ostaniaja nie tylko nos, ale iusta, a czasem brode. Ko-
lejna z dodawanych czesci jest nakarczek - skorzana lub
koleza plachta opadajaca na szyje. Podobnie jak w wy-
padku nosala znanych jest wiele rodzajéw nakarczkéw;
najwieksze z nich zaslaniajg rowniez grdyke i jedyne, co
pozostaje odstoniete, to oczy wojownika.

Garnczkowy - jest to najbardziej popularny helm
rycerski uzywany przez chrzescijan. Jest on zbudo-
wany z plyt metalowych potgczonych ze soba nitami
i wzmacniajgcymi obreczami. Ma on ksztalt cylindrycz-
ny zplaskim wierzchem, co niestety nie umozliwia
zeslizgiwania sie z niego ostrza miecza. Utrudnieniem
w uzywaniu tego helmu moze by¢ jedynie to, iz jego
czesé twarzowa jest na stale przynilowana do reszly
hetmu, co nieco ogranicza komunikowanie sig.

Wielki - od zwyklego hetmu garnczkowego, oprocz
swoich rozmiardw, rézni sie tym, ze opiera si¢ na ramio-
nach wojownika wymodelowana dolna krawedzia oraz
jest zaopatrzony w rzemienie, przewlekane przez plecy
i piersi, co utrudnia zgubienie go podczas walki albo po
otrzymaniu silnego ciosu. Niektorzy rycerze zakladali
pod niego zwykly szyszak, co dawalo jeszcze lepsza
ochrone.

Kapalin - ma ksztalt metalowego kapelusza, jest
popularny wérod chrzescijanskich knechtow, lekko-
i sredniozbrojnych wojownikow. Sklada sie z szerokiego
opuszczonego ronda przynitowanego do dzwonu; cza-
sami dzwon irondo wytwarzane sg zjednego kawal
ka metalu. Wada tego helmu jest brak ostony twarzy,
a zaleta to, ze chroni réwniez czes¢ ramion, co ma duze
znaczenie podczas ostrzalu. Wlasnie dlatego helm ten
wybierany jest gléownie przez ludzi walczgcych w zwar-
tym szyku.

Salada - helm o budowie nieco zblizonej do kapa-
linu, lecz ostaniajacy rowniez czes¢ twarzy az do nosa.
Budowa jest dosé nieskomplikowana - po prostu w zbyt
glebokim helmie wycina si¢ otwory, przez ktére mozna
patrzec. Wojownik moze wystawic¢ gtowe zza pawezy,
nie ryzykujac, ze zostanie ugodzony w twarz strzala czy
wlbcznia.

Handsgugel - to pierwszy rodzaj helmu zamknie-
tego, popularny wséréd cigzkozbrojnego rycerstwa
niemieckiego. Ksztalt dzwonu jest owalny, wydituzony
w tyl, dzieki czemu ciosy zeSlizguja sie po blasze. Za-
stona przypomina groteskowy ksztalt psiego pyska, od
ktorego wywodzi sie nazwa hetmu. Otwory na oczy sa
lekko skierowane ku goérze, co podczas szarzy chroni
przed drzazgami kopii; zeby mie¢ dobre pole widzenia,
nalezy pochyli¢ glowe.

Rycerski — zwany tez potocznie przez chrzescijan
“przytbica”. Zasadnicza czescia réznigcg go od helmu
garnczkowego jest ruchoma czes¢ twarzowa, czyli
wlagnie przytbica. Ksztalt helmu odpowiada z grubsza
ksztaltowi glowy czlowicka, co zapewnia Znacznie
lepsza ochrone niz w wypadku hetmu garnczkowego,
gdyz zadany cios moze latwiej sie zeslizgnac. Znaczna
pojemnosé zaslony twarzowej iliczne otwory zapew-
niajg doslateczng wentylacje, rtéwnoczeénie zas hetm ma
niesamowity budzacy groze wyglad.

Uwaga: ograniczenia sie kumulujg. Kiedy wojownik
zakltada na siebie kilka warstw zbroi, np. kolczuge na
kaftan pikowany, ograniczenia Zwinnosci poszczego

nych oslon sumuje sie.

Tarcze

Sa najstarszym i, jak na razie, najprostszym sposo-
bem ostony ciata przed wigkszoscig atakéw. Jako mate-
riatu do ich wyrobu uzywa si¢ twardego drewna, ktcre
pézniej nasacza sie substancjami zywicznymi w celu
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uzyskania podwyzszonej wytrzymalosci na uderzenia.
Tarcze, ktore nie przejdg tego procesu, bardzo tatwo
pekajg. Innym powszechnie stosowanym sposobem
wzmocnienia tarczy jest okucie jej brzegéw metalem,
a takze powleczenie tarczy odpowiednio wyprawiona
skora. Chrzescijanie swoje tarcze obijaja cienka warstwa
blachy, co zwieksza ich odpornoéé na ciosy, zarazem
sprawiajac, Ze staja sig ciezsze. Od strony wewnetrznej
tarczy umieszczany jest uchwyt, ktéry pozwala utrzy-
mac jg na przedramieniu.

Migdatowa - ten rodzaj tarcz mozna spotkac niemal
wylacznie na terenach stowianskich, stuzy do obrony
zarowno piechocie, jak i oddzialom jazdy, szczegoélnie
ruskie]. 7 racji swego ksztaltu nazywana jest inaczej
- lezkowata. Tarcze te sa dlugie i chronig od piersi az
po nogi, doskonale nadajg si¢ do ostony przed strzatami
i wiekszoscia atakow, niestety waza zbyt wiele, Zeby
uzywac ich w boju przez dtuzszy czas.

Okragla - mniejsza (ok. metra Srednicy) “siostra”
tarczy migdatowej, za to znacznie bardziej popularna.
Jej zalety to: stosunkowo niewielka waga oraz porecz-
noséé¢ w walce. Bardzo czesto na srodku mocuje sie kolec
(szpikulec), umozliwiajacy zadanie nig ciosu. Uzywaja
jej niemal wylacznie Stowianie, w rownym stopniu jaz-
da, jak i piechota.

Jezdziecka tréjkatna - Tarcza wchodzi w sklad
podstawowego wyposazenia oddzialow jazdy chrze-
Scijanskiej, lekkiej i pofciezkiej. Jej trojkatny ksztalt jest
nieco zaokraglony na brzegach, a wysokoé¢ raczej nie
przekracza 70 cm.
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Kopijnicza - Tarcza ta posluguja sie oddzialy ciez-
kiej jazdy chrzescijaniskiej, ktére do walki uzywaja kopii
- stad wlasnie jej nazwa. Tarcze kopijnicze miewajg roz-
ne ksztalty: sercowaty, zaokraglony u dotu, czworobocz-
ny —nieregularny, z wyniesiong strona lewg i z charak-
terystycznym wrebem na oparcie kopii po stronie pra-
wej. Bardzo ciekawie wyglada zamocowanie tej tarczy,
bo oprocz typowego mocowania na przedramig stosuje
sie dodatkowo petle przerzucana przez plecy. Nie jest to
rzecz blaha, zwazywszy, ze dlonig tej samej reki rycerz
musi trzymac tarcze oraz prowadzi¢ konia!

Pawez piechoty - Tarcza o bardzo duzych rozmia-
rach, stosowana tylko przez piechote. W razie potrzeby
wojownik mogt tg tarczg ochroni¢ cate swoje ciato, np.
podczas ostrzatu. Ta cigzka zastona uzywana jest tylko
przez chrzescijan podczas duzych bitew - jej rozmiary
i waga uniemozliwiaja noszenie jej ze soba na co dzien.
Tarcze tego typu szczegdlnie upodobali sobie kusznicy,
ktorzy dzicki dodaniu do niej podpérki mogg po odda-
nym strzale ukryc sie i bezpiecznie ladowac kusze.

Puklerz - mata okragla tarcza, uzywana zarow-
no przez jazde, jak i piechote. Tarcze te mocuje sie do
przedramienia tak, Ze uzywanie jej nie angazuje dloni,
co pozwala walczy¢ bronig dwureczna. Wojownicy
czesto dodaja do niej szpikulec, pozwalajacy na zadanie
przeciwnikowi niespodziewanego ciosu. Puklerz czesto
uzywany jest w ciezkich zbrojach przez rycerzy, ktérzy
nie potrzebujg kolejnej nieporecznej oslony.
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** podczas szarzy konnej

sukcesow, wygrywa.

staje Obalony.

—

* przy ataku -2 do Ochrony zbroi metalowych

-
Zestawienie tabel
Bronie
Bron Typ Zas |Min.Kr |Koszt Uzycia |Parowanie |Obrazenia Ciezar
Noze, sztylety Kr B 7 3 2 2k3 05kg
Mizerykordia®) Kr B 7 3 -2 2K3 0,5kg
Linar Kr B . 3 -2 2Kk3 05kg
Sztylet Wilow Kr B 4 3 - k3 0,5 kg
Maczugi Jr Sr 10 1 0 4k3 2-3kg
Korbacz Ntp Sr 12 6 -1 3k4 4 ke
Top6r Jedn. Tr Sy 11 5 = 4k3+1 3 kg
Top6r Dw. Dw D 14 8 2 3k5 5kg
Topor Jezdziecki Jr Sr 10 4(konno) il 4k3 3kg
Nadziak* Jr Sr 12 5 -1 4k3+1 4 kg
Wiécznia zwykla Dw D 10 4 2 3kd+1 3 kg
Wilécznia ciezka Dw D 12 6 2 4k3+1 S5keg
Witécznia rycerska Ntp D 14 (ot - Bkt 7kg
Miecz (stowianski) Jr St 11 4 +1 3k3 2kg
Miecz (chrzescijariski) | Jr Sr 12 5 +2 4k3 3kg
Miecz dwureczny Dw D 15 8 il 3k5 7 kg
Tasak Jr Sr 12 5 +1 4K3 3 kg
Halabarda Dw D 13 8 -1 3k5 5kg
Maczuga dwureczna Dw D iz 8 -1 3k5 bkg
Gizarma*** Dw D 10 6 -2 2k5 3kg
Cep bojowy Dw D 13 8 -2 2k5+2 5kg
widty Dw D 1 7 1 3kd+1 3kg
Bicz Ntp D 6 8 k3 lub spetanie | 1kg
Siectts Ntp D 8 8 -2 spetanie 2 kg
Garota Ntp B 11 7 - 2k3/runde 1kg
Stolemie kastety Ntp B 17 4 0 4k3 3 kg
Stolemi miot Jr Sr 17 6 -1 3k5 10 kg
Walka bez broni:
Cios pigscig Ntp B - 3 - 2kl -
Kopnigcice Ntp B - 4 - 4k1 -
Rzut Ntp Zw - 5 - k6 -
Duszenie Ntp 7w - 4 - k8 -
Tabela 4.15

***Po wykonaniu testu trafienia mozna Arezybnowak, z zadawania obrazen ISPIObOW‘aC sciggnad przecmmka
z konia. W takim wypadku obydwaj przeciwnicy wykonuja przeciwstawny test Krzepy;ten, ktory osiagnie wiecej |

st gracmw1 uzywajacemu sieci powiedzie sie atak, to automatycznie peta wroga. Jezeli przeciwnikowi przez
2 rundy nie uda si¢ wyswobodzi¢ (przechodzqc pomyslnie test Krzepv) lub otrzyma on cios, to automatycznie zo-




Bronie miotane

Bron Typ | Zas Min Kr | Celowanie |tadowanie |Obrazenia Cigzar
Bolas Jr 5/10/15m 6 4 - k2/spetanie | 0.5 kg
Toporki, maczugi, miecze |]Jr 5/10/15m 10 2 - 4k3 2kg
Noze Kr |5/10/15m i . 2k3 1kg
Angon Jr 10/15/25m 9 3 - 4k3+1 2kg
Sulica Jr 15/20/30m 8 B - 4k3 2kg
Mysliwski Dw | 10/15/25m 10 4 - 4k3+1 3 kg
Oszczep Wilow Jr 10/15/20m 6 2 - 3k3 1kg
Zwykla proca Ir 20/50/100m 7 4 2 3k3 05kg
Proca drzewcowi Jr 20/50/200m 5 4 3k3+1 2kg
Proca Ptasznicza Jr 15/20/50m 5 & 2 et 0,5kg
Luk krotki Dw | 30/70/150m 4 2 3k3 1kg
Luk zwykly Dw |50/100/250m |10 5 3 3k3+1 1,5 kg
Luk diugi Dw | 70/150/400m |12 6 4 3k4 2 kg
Luk refleksyjny Dw | 60/150/400m |11 5 3 3k3+1 2kg
tuk Wilow Dw | 25/60/130m 3 4 2 2k3 0,5 kg
Kusza zwykla Dw |50/150/350m |10 4 6 2k5 3kg
Kusza ciezka Dw | 70/200/400 12 B 10 2k5+2 5kg
Kusza mysliwska Dw |30/50/150 8 3 4 3k4 2 kg

Tabela 4.16

Zbroje
Zbroja Ograniczenia Ochrona Ciezar
Pikowana Zw: 0 2 pkt dkg
Skérzana Zw: -1 3 pkt 6 kg
Skorzana ¢wiekowana Zw: 2 4 pkt 8 kg
Zbroja lamelkowa Zw: -3 5 pkt 9kg
Skorzana ciezka Zw: -4 6 pkt 10 kg
Zbraja tuskowa Zw: -5 7 pkt 12 kg
Brygantyna Zw: -3 5 pkt Skg
Stolemia zbroja Zw: 2 3 pkt 16 kg
Kolczuga lekka Zw: -2 4 pkt 4 kg
Kolczuga srednia Zw: -4 6 pkt 8 kg
Kolczuga cigzka Zw: -6 8 pkt 16 kg
Kaptur kolczy Spostrz: 0 4 pkt 2kg
Misiurka Spostrz: 0 6 pkt 1kg
Rekawice kolcze Zw: 0 4 pkt 1kg
Nagolenniki ptytowe Zw: -1 10 pkt 2kg
Naramienniki ptytowe Zw: 2 10 pkt 3 kg
Napiersnik 2w -2 10 pkt 3 kg
Naplecznik Zw: -2 8 pkt 2kg
Rekawice plytowe Zw: -1 8 pkt 2 kg
Karwasze Zw: -1 8 pkt 2kg
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Szyszak Spostrz: 0 8 pkt 1,5 kg
Helm Garnczkowi Spostrz: -2 10 pkt dkg
Helm wielki Spostrz: -2 10 pkt 4kg
Kapalin Spostrz: 0 8 pkt 2kg
Salda Spostrz: 0 8 pkt 2kg
Handsgugel Spostrz: -1 9 pkt 3 kg
Helm rycerski Spostrz: -3 10 pkt 3 kg
Tabela 4.17

UWAGA: W przypadku, gdy przylbica jest podniesiona, helmy nie ograniczaja spostrzegawczo$ci!

Tarcze

Tarcza Ograniczenia Zw Zastawienie Parowanie Cigzar
Migdalowa -3 35 - 4kg
Okragla -2 +4 - 2kg
Jezdziecka tréjkatna -1 el 3 3kg
Kopijnicza -1 +3 - 3kg
Pawez piechoty™ -4 Specjalne = 5kg
Puklerz 0 +2 - 2 kg

Tabela 4.18

-

* tarcza ta jest traktowana jako przenosna ostona, gracz moze za nig schowac 20%, 50%, 75% albo 100% swojego ciata.
Ta tarczg gracz nie moze si¢ Zastawiac — jest zbyt ciezka i nieporeczna.
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Legenda:

Typ
- Krétkie (Kr),
- Jednoreczne (Jx),
- Dwureczne (Dw)
- Nietypowe (Ntp).
Zas. (Zasieg)
- Daleki (D),
- Sredni (Sr),
- Bliski (B),
- Zwarcie (Zw).
Dla broni dystansowych:
-Bliski/Daleki/Maksymalny
Min. Kr. (minimalna Krzepa)
Jest to minimalna Krzepa, jaka posta¢ musi mie¢, by uzywac broni bez zwigkszania Kosztu Uzycia.
Koszt Uzycia (K.U.)
Jest to liczba punktow Reakcji Bojowej (RB), jaka postac musi wydac, aby zadac cios dang bronia.
Parowanie
Wartosc te dodaje sie do obrony, gdy postac¢ uzywa umiejetnosci Parowanie bronig.
Celowanie
Przy broni strzeleckiej jest to minimalna liczba punktéw RB, ktéra posta¢ musi poswiecié, aby oddac celny
strzal.
Ladowanie
Przy broni strzeleckiej jest to minimalna liczba punkiéw RB, ktérg postaé musi poswiecié, aby zatadowaé hron
Obrazenia
Jest to maksymalna liczba kosci, ktorej mozna uzyc do obliczenia obrazen (podany przy nich modyfikator jest
zawsze dodawany).
Ciezar
Jest to podana w kilogramach waga danego przedmiotu.
Ochrona
O te liczbe punktéw zmniejszane sa obrazenia otrzymane przez postac.
Zastawienie
Wartosc ta dodaje sie do obrony, gdy postac¢ uzywa umiejgtnosci Obrona tarcza.
Ograniczenie Spostrz.
Jest to ujemny modyfikator do testu Spostrzegawczogei
Ograniczenie Zw.
Jest to cyfra, 0 jaka zmniejszana jest Zwinnosé postaci noszacej dana zbroje; cecha ta po zmodyfikowaniu
nazywana jest Zwinnoscia Bojowsa (ZwB)
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Rozoz1as czaarTy - WiARA, MOC, BOGOTIE

Czyli miejsce, w ktérym czytelnik znajdzie wiele stow o stowiarniskich bogach, tak jak ich lud prosty widzi, wiele o dumnych
kaptanach, ktorzy magiq wladajy, wreszcie o samef mocy - jak sie nig postugiwac i co mozna zdzialacd, a na kevicu o Niwii, krainte
czarow i dziwotw.

Bojko obudzit sie i wypetzt ze swojego szatasu. Swit  Na koricu zaé wtasnie do pana pogody. Kleczat tak w mo-
byt szary, przetykany bielg mgiel. Sigpito. Oddziat krej trawie, szepczge pod nosem modlitwy. Popatrzyt
zwiadu, ktéremu przewodzit Bojko, chrapat w najlepsze,  w gore..

pookrywany skorami i gatezmi, pomiedzy pniami starych — I prosze, niech w koticu przestanie padac! — powie-
bukadw. dziat gtosno.

Pozdrowit gestem czuwajacego pod drzewem wasate- Wistat, a wtedy luneto jak z cebra. Bojko z rezygnacja
go wartownika i ruszyl zarosnigty lesng Sciezkq. machngt rekq.

,.Dzi§ jest ten dzien”, pomyslat. To miata byc pierw- — Ech, cf bogouwie...

sza powazna bitwa w jego Zyciu. Mial nadzieje, ze nie L
ostatnia. C}%:D
Byto zimno iwilgotno. Deszcz uderzal z szeptem
w liscie. Mech wykuwitt zielenig na pniach.
Bojko zamyslit si¢ i 0 mato co nie wywrocit na sliskim
korzeniu. To wyrwato go z zadumy. Uswiadomit sobie,
ze woartownil mial go powindomid, gdyby Olcha wracila.
Nie widzial jej juz caly dzien i calg noc. , Pewnie zapo-
mniat” — pomyslal Bojko.
Niedtugo trzeba bedzie obudzic cate towarzystwo
i wracaé do wodza ido druzyny. Wszyscy juz pewnic
zjechali pod Kurhaniq taczke iczekaja tam na chrze-
scijan.” Bojko powtarzal sobie, Ze nie mogq przegrac.
. Przeciez to Kurhania f.aczka, do licha!” Wszystko byto
zaplanowane. Tylko ta pogoda...
Przemold juz do suchej nitki.
W koricu dotart do korica sciezki. Stal fam oltarzyk
poswiecony Strzybogowi. Ale najpierw Bejko pomodlit
sig do Swaroga, dzigkujqc za ranek 1 proszqc 0 wsparcie
w bitwie. Potern do Peruna, liczqc, ze ten da mu odwage.







1. BOGOWIE
Wstep

Bogowie sa istotna, nieodlaczna czescia swiata AR-
KONY. Obie strony konfliktu - Cesarstwo Niemieckie
oraz Wiladztwa Stowianskie - majg swoich bogow i to
o wiare wlaénie toczy sie pomiedzy nimi walka. W tym
Swiecie nie ma miejsca dla ateistow, gdyz bogowie - po-
przez cuda izsylane moce - wielokrotnie udowodnili
swe istnienie rzeszom niedowiarkéw. Dlatego tez, kiedy
juz twoja postaé opowie sie po jedne] ze stron, musisz
zaakceptowaé dogmaty swej wiary i sumiennie sie ich
trzymad. Im wiecej spelnisz uczynkéw, ktére w oczach
twojego boga sa dobre, im mocniejsza jest twoja wiara,
tym wieksze mozesz odnies¢ korzysci. Nie pomyl sie
jednak - niczego nie robisz po to, by otrzymaé nagrode,
gdyz twoja wiara jest zupelnie bezinteresowna. Pysz-
ni smialkowie, starajgcy sie na sile przekonac¢ bogow
o swojej wartosci i zmusié ich do pomocy w realizacji
wlasnych interesow, sq od razu skreslani. Tylko pokor-
ni, wierni 1 wytrwali studzy maja szanse by¢ docenieni
przez boga.

Jako Pan Losu, zwracaj uwage na to, jak gracze poste-
puja i jak wierni sg swym bogom lub Bogu. Oceniaj ich
tak, jakby$ to ty wlasnie byl bogiem — jesli nie trzymaja
sie praw swej wiary, nie miej skrupuléw zeby ich ukarac.
Gdy jednak widzisz, ze sumiennie stosuja si¢ do przyka-
zan, ze dziataja w zgodzie ze swoja wiarg i ze staraja sie
ja szerzy¢ wsréd niewiernych - badz sklfonny pomysleé
0 jakichs nagrodach (z drugiej jednak strony nie mozesz
z nimi przesadzic).

Zasady tyczace sie wszystkich bogow

Cho¢ bogowie dzialaja w rézny sposob, akazdy
z nich wymaga innych modlitw irytuatéw i preferuje
inne ofiary, to wszystkich glownych bostw dotycza
pewne ogodlne reguty. Tutaj doktadniej opisano bogow
od strony realiéw swiata.

Po pierwsze, choé bogowie sa zyczliwi dla swych
wiernych z Wladztw Slowianskich, to nie posiadaja ani
odrobiny zyczliwosci dla przeciwnikow Stowian, czyli
chrzeécijan. Niestety (lub na szczeécie - zalezy od ktdrej
strony sig patrzy), moc Boga chrzescijaniskiego nie po-
zwala slowiariskim bogom na szerzenie zametu w sze-
regach przeciwnikéw. Perun nie moze zabi¢ piorunem
chrzescijanina, gdyz nie pozwala mu na to wiara, ktora
ten chrzescijanin w sobie nosi. Podobnie jest z Bogiem
- nie zrobi on nic g(}rliwemu wyznawcy Swaroga, Pe-
runa i pozostalych slowianskich bostw, poniewaz spra-
wuja oni piecze nad swymi wyznawcami. Wszystkie te
zasady obowigzujg obie strony - tak Boga chrzescijan,
jak islowianskie bostwa. Jak juz wspomniano, nie ma
tu miejsca dla ateistow, gdyz niewierzacy nie majq
zadnej boskie] ochrony, ktora jest konieczna w Swiecie
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rozszalalych poteg i mocy. Pomijajac fakt, iz bedg ich
$cigac inkwizytorzy lub stowianscy kaptani (zalezy, po
ktorej stronie barykady stang), zging, zabici przez slo-
wianskiego boga lub chrzescijaniskich zakonnikéw przy
pierwszej nadarzajacej si¢ okazji.

Kazde bostwo nie znosi obelg pod swoim adresem
czy profanacji swych kaplic i $wiatyn. Dlatego tez glu-
piec czy niegodziwiec, ktory ukradl zlozong swigtyni
ofiare lub zbezczescit kaplice, na pewno zostanie suro-
wo ukarany. Tutaj jednak nastepuje rozbieznosé - o ile
bogowie stowianscy majg swoje kary (opisane w Biogo-
stawieristwach i karach), ktérymi nekaja niewiernych,
o tyle Bog chrzeécijariski nie traci czasu na zsylanie kar
- robi to za niego zakon Inkwizytoréow. Grzesznicy niech
sig majg na bacznodci, gdyz Inkwizytorzy dzialajg szyb-
ko iskutecznie. Za konszachty z diablem karza niezwy-
kle surowo - najczesciej jest to spalenie na stosie.

Bog chrzescijan

Wystarczy zna¢ pobiezinie Biblie, zeby nie mie¢ wat-
pliwosci co do praw Pana Boga iobowiazkéw wobec
Niego. Kazdy zna tez pewnie historie zycia, smierci
i zmartwychwstania Jezusa Chrystusa. Ze zrozumia-
tych powodéw pominiety jest tu wyglad icharakter
Pana Boga oraz symbole, ofiary, modlitwy irytualy,
dobrze znane kazdemu chrzescijaninowi.

Trzeba zaznaczy¢, ze w 1100 roku, ogarnietym pozo-
ga wojen religijnych, mato kto pamieta o nadstawianiu
drugiego policzka.

Bogowie slowiafscy

Jest szes¢ glownych bostw: Swardg, Mokosza, Pe-
run, Weles, Chors i Strzybog. Najpierw opisana jest ta
szostka, poéZniej inni bogowie, stojacy nizej w hierarchii
slowianskiego panteonu.

W opisie bogéw podane sa informacje dotyczace
ofiar, jakie nalezy im sklada¢, modlitw, ktére mozna od-
mawiac, rytualow, ktore trzeba odprawiac. Osoby graja-
ce Stowianami nie moga o tym zapominaé. Niezmowie-
nie modlitwy lub niezloZenie ofiary jest czesto obraza
dla boga - a to zwykle koniczy sig upomnieniem, pGzniej
zas przemienia sie w znacznie surowsza kare. Gracz nie
moze jednak oczekiwac, iz po sumiennym wykonaniu
swych obowiazkow bog na pewno wynagrodzi jego po-
stac. Takze nadgorliwos¢, przesada w odmawianiu mo-
dlitw i sktadaniu ofiar nie przyniesie zadnych efektow.
Mozna natomiast modli¢ sic w naprawde ciezkich sytu-
acjach - czasami to pomaga. Ztapany przez chrzescijan
i czekajacy na egzekucje bohater moze prosi¢ Peruna
o pomoc. Jesli ten zdecyduje sie udzieli¢ mu wsparcia,
zesle piorun, ktéry zapali budynek wiezienny lub doda
sil swemu wiernemu wyznawcy, by moégt on rozerwac
kraty. Zdarza sie to jednak niezwykle rzadko.

Sprawa amuletéw wymaga takze szerszego wyja-
snienia. Znaczna ich czesc nie ma zadnych wiasciwosci
magicznych. Ludzie nosza je dlatego, ze tak nakazuje
rytual, wierzg wich moc, gdyz dodaje im to otuch
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Dopiero amulety poSwigcone przez kaptanow posiada-
ja drobng magiczng moc i moga pomagac tym, ktérzy
je nosza. Jednak bég musi mieé konkretny powdd, by
w ten sposéb wspierac smiertelnika. Tylko nieliczni i za-
stuzeni bohaterowie lub studzy bozy moga sie poszczy-
ci¢ posiadaniem magicznych przedmiotéw o naprawde
poteznych mocach.

Ostatniag kwestia jest skladanie ofiar zludzi. Fak-
tem niezaprzeczalnym jest, iz Stowianie skladajg ludzi
w ofierze swym bogom. Dusza poswigconej osoby
od razu trafia do Niwii, a cialo jest darem dla bogow.
Swiadoma rezygnacja z dalszego ziemskiego Zywota
i po$wigcenie swej cielesnej powloki bogom to zaszczyt,
ktorego moga dostapic tylko najstawniejsi bohaterowie.
Z drugiej strony, niektérzy bogowie (co jest podane
w opisie danego béstwa) nie toleruja ofiar zludzi,
awrecz brzydza sie nimi. Jesli jacys kaptani odwazy-
liby sie zlozy¢ czlowieka w ofierze np. Welesowi lub
Mokoszy, to za swg zuchwaloé¢ (lub glupote) moga sie
spodziewad jedynie surowej kary.

Opis bogoéw stowianskich

Opis glownych bogéw sktada sie z nastepujacych
czesci:

Wstep - podstawowe informacje na temat boga.

Charakter - napisane-tu jest, jaki charakter ma bég,
jakie sa jego stosunki z innymi boéstwami oraz cechy,
ktore u wyznawcow ceni najbardziej.

Wyglad - jak boga wyobrazaja sobie jego wyznaw-
cy.

Symbole -kazdy z bogow posiada trzy symbole,
majgce rézne znaczenie. S3 one tutaj opisane razem
znarzedziami, przedmiotami, roslinami i zwierzetami,
ktore z bostwem sg kojarzone.

Pochodzenie i miejsca kultu - skad pochodzi kult
danego boga oraz gdzic sg jego najwazniejsze swiaty-
nie (we Wiadztwie Lechickim ina Rusi Kijowskiej). Tu
nalezy dodaé, ze wspdlna swiatynia wszystkich bogéw
précz Chorsa znajduje sie w Arkonie.

Swiatynie, kaplice, $wigte miejsca - opis wygladu
tych trzech waznych dla wyznawcow miejsc.

Stosunek kaplanéw do Swiata -co ludzie sadzg
o kaptanach opisywanego boga oraz co kaptani sadzq
o zwyktych ludziach.

Swieta - tutaj podane sa dni §wiat oraz jak te §wieta
si¢ obchodzi i czego one dotyczq. Zaznaczmy, Ze opis So-
botki, czyli wspélnego swieta Peruna, Mokoszy, Welesa,
Strzyboga i Swaroga znajduje sie po opisach bogow.

Modlitwy - 0 co mozna prosi¢ opisywanego boga
ijak sie modlic.

Ofiary - jakie ofiary bog najchetniej przyjmuje, zto-
zone ofiary s3 albo zabierane przez kaptanéw, albo po
prostu znikajg...

Rytuaty - zwigzane zbdstwem rytualy, opis ich
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przebiegu i znaczenia dla stowianskiej spolecznosci.

Amulety - przed czym chronia amulety z symbolem
danego boga, do czego s3 uzywane i jakie maja wiasci-
WOSci.

Blogostawienstwa ikary - czym bog moze nagra-
dzaé lub karac¢ zwyklych wyznawcéw. Nie dotyczy
to kaplanow, gdyz wymagania bostwa wobec nich sa
znacznie wyzsze.

SWAROG

Swaro6g, pan nasz $wietlisty, ciepfo i promienie po
calej ziemi rozsyla. Stonko nasze na blekitnym niebie
moc do zycia nam daje, naszym dzieciom i plonom.
Swarog sie wnie wciela lub kieruje nim ze swego
zlotego tronu. Nie wolno rozgniewaé Swietlistego,
gdyz jedng mysla zniszczy¢ rok naszej pracy moze. To
dobry bog, ale i wymagajacy, gniewny czasami nawet,
okrutny jak spiekota w zniwa i slupy zaru na rzysku,
jednak niczym promyki jutrzenki laskawy dla wy-
znawcow swych wiernych. Pan Stonica kowalami sie
takze opiekuje, nadzoruje wszelakie nad zelazem pra-
ce, procz tego wojownicy do niego modly wznosza, by
pomyslnos¢ w bitwach i wojnach im przyniosl. Swa-
rog, stoneczny wladca, istnieje od dawna - jak dtugo
Slofice co noc rozéwietla mroki, by po dniu ciezkiej
pracy naszej skry¢ sie za widnokregiem, tak dlugo Pan
Swietlisty swa promienna opieke nad nami roztacza.

Charakter

Swarog jest bogiem podobnym do Peruna - takie
surowy, jednak bardziej rozwazny isprawiedliwszy.
To glowny opiekun wojownikow, jednak oile Perun
wolalby rzucié sie od razu w wir walki, Swarog woli za-
planowane i taktyczne posuniecia. Odpowiednio do sy-
tuacji wykazuje si¢ zawzigtoscig lub spokojem, jest obok
Welesa najbardziej powazanym z bogow. Ze wszystkich
bostw najbardziej nie lubi Chorsa, ktory jest przeciwien-
stwem wladcy Stonca w prawie kazdym wzgledzie.
Swardg ceni sobie odwage, patriotyzm, praworzgdnosc
i poswiecenie. Podobnie jak Perun nienawidzi tchérzow
i zdrajcow.

Wyglad

Swardg wyobrazany jest jako mezczyzna wsile
wieku, dobrze umigéniony. Widad, iz jego ciato zniosto
wiele ciezkich bitew. Bog ognia trzyma w rekach mlot
(Swar6g Kowal) lub topor bojowy (Swardog Wojownik),
stoi w dumnej pozie wsparty o trzonek trzymanego
przedmiotu. Glowe jego chroni hetm wysadzany szla-
chetnymi kamieniami, piers - polyskujaca kolczuga.
Twarz ma powazna i dostojng, otoczong bujnymi blond
wlosami i krotko przystrzyzong brody. Od jego postaci
zawsze bije jasna poswiata stonecznej mocy.

Symbole
Najbardziej popularnym symbolem Swaroga jest
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Slonice. Znaki przy pominajace Storice mozna czesto spo-
tka¢ na kowalskich narzedziach lub broni wojownikow.
Innym jego znakiem jest po prostu krzyzyk (X). Dodat-
kowymi symbolami Swaroga sa mlot i kowadlo, a takze
topér bojowy.

Pochodzenie i miejsca kultu

Kult Swaroga pochodzi zcalej stowiariszczyzny
- najpierw byt on tylko bogiem Slonica i ognia, a takze
wojen i bitew. P6Znigj stal sig takze patronem kowal-
stwa. Gléwna swiatynia Swaroga we Wiadztwie Lechic-
kim znajduje sie obok Plocka, na Wzgérzu Tumskim, na
Rusi Kijowskiej zaé - pod Kijowem. Pomniejsze
Swigtynie Swaroga mozna znalezé w kazdej /
wiekszej polskiej iruskiej osadzie. Swardg jest
czczony przez wszystkich ludzi we Wladztwach
Stowiariskich, anajbardziej (oprécz kaplanéw)
przez ludzi zajmujacych sie kowalstwem
1 wojng.

Swigtynie, kaplice, §wigte miejsca

Wszystkie Swigtynie Swaroga sg
tak samo zbudowane, réznia sie tyl-
ko wielkoscia w zaleznosci od rangi.
Maja one zawsze ksztalt kota. Sciany
sa zrobione z pali, podobnie jak lek-
ko wypukty izaokraglony dach.
Od écian odchodza kamienne
mury, znizajgce sie ku zewnetrz-
nej stronie, tworzgc promienie
Slofica. Swiatynia oswietlana
jest zkazdej strony wiecznie
plonacymi paleniskami, ulozony-
mi w otaczajacy ja regularny krag. Na
drewnianych &cianach $wiatyni, pokrytych
reliefami na zewnatrz i wewngtrz, przewi-
. 1 jaja si¢ motywy Slofica, zniw, kowalstwa,
broni itp.

Kaplice wygladaja podob-
nie -jasna kamienna plyta
w ksztalcie Slorica, w ktorej
znajduje sie glebokie niecka,
gdzie sktadane sa ofiary.
Prostsze kaplice majg ksztatt
. wysokiej kamiennej lub
drewnianej bryly z trapezo-
watym frontem. Pod oftarzem
znajduje sie misa stuzaca do
sktadania ofiar.

Swiete miejsca Swaroga
to otwarte polany w lasach,
= gdzie przez sklepienie z koron
| drzew przenika sloneczne
$wiatlo, a takze miejsca z suchg,
popekana od goraca ziemia. Plaskie i okragte
7 glazy, przypominajgce Slorice, s takze swietymi

? miejscami Swaroga.

-

< 2 o
p & “swieto wojow”. Wtedy wiasnie wszyscy
§ R

Stosunek kaplanéw do swiata

Kaptani Swaroga sq jednymi z najbardziej powaza-
nych wsrod zwyktych smiertelnikow. Ludzie lubig ich,
gdyz sa zawsze pomocni - zdarza si¢ nawet iz biednym
rodzinom lub tym, w ktérych zabrakto ojcéw imezéw,
kaptani sami pomagaja przy zniwach (jednak zuchwal-
stwem byloby o to ich prosic, wszak maja wlasne, rownie
wazne sprawy). Wzbudzaja zaufanie; wpajaja ludziom
poczucie obowigzku wobec wlasnego panstwa. Sa mili
izyczliwi.

Swieta
W pierwszg letnig pelnie odbywa sie

N \ wojownicy, ktérzy usmiercili wrogow
§\ Slowian, maja prawo ucztowac i bawié
si¢ do rana. Urzadzane sa wtedy tur-
nieje, pokazy walk, zawody tuczni-
cze, by ludnos¢ mogta podziwiac
dzielnych i wyéwiczonych slo-
wiarskich wojow.

Na przelomie lata ijesieni
wszyscy kowale maja swoje
swieto. W swiatyniach urza-
dzany jest swoisty “turniej
kowali”, gdzie mistrzowie
miota ikowadla moga po-
chwalié sie pieknie stworzo-
nymi: orezem, pancerzami Czy
figurami. Najstaranniej wykona-
ny przedmiot trafia jako ozdoba
do lokalnej swiatyni, okrywajac wy-
konawce chwala.

Modlitwy
Kazdy czlowiek przebywajacy
na otwartym terenie podczas
wschodu, zachodu i poludnia ma
obowigzek obroci¢ sie w strone
Storica i odmowié modlitwe. Nie
musi jednak czeka¢ na kazdy
wschod Stonca czy pilnowac, by
nie przegapi¢ zachodu (te zasady
obowiazuja kaptanow). Swardg
jest bogiem, ktory chetnie poma-
ga walczacym, jesli c¢i uprzednio
zmoéwia modlitwe. Poza tym
o powodzenie lub o site moga go
prosi¢ zniwiarze lub kowale, a tak-
ze cate rodziny w lato, czyli pore
najwiekszych upatéw - by Storice
nie spieklo plonéw.

Ofiary
W plerwszy dzien lata wszy-
scy uprawiajacy zboze skladajg
Swarogowi ofiary w postaci ziar-
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na. Gospodarze wrzucaja ziarno do misy, by Slorice
im sprzyjalo, a plony byly bogate i zdrowe. Wojownicy
moga poswiecaé swe tarcze, kiore chronity ich w bi-
twach, podobnie helmy czy kolczugi, ale nie bron (tg
sktada sie 'erunowi). Bardzo cennym darem jest bursz-
tyn.

Rytuaty

Podstawowe zasady i przykazania Swaroga dotycza
Storica. Nie jest wskazane pokazywanie go palcem. Przy
odmawianiu modlitw nalezy stana¢ w strong Slorica
- tam gdzie wschodzi lub zachodzi. Zniwiarzom nie
wolno odwracaé sie tytem do Storica. Inne przykazania
sa zwigzane z ogniem - w domowym palenisku zawsze
przechowywany jest zar. Kiedy postawi sie nowa chate,
zar brany jest z paleniska starego domostwa i przeno-
szony do nowego. Przed kazda wieksza bitwa dowodey
otrzymuja blogoslawienistwo od kaplanéw Swaroga.

Amulety

Amuletami noszonymi przez zwykla ludnosé sa
mate kéteczka, z krzyzykiem lub bez niego, ktére posia-
dajg ogolne wlasciwosci ochronne, Bardziej zamozni no-
szg bursztyny umieszczane w naszyjnikach lub pierscie-
niach i sygnetach. Wojownicy natomiast rysuja symbole
Swaroga na tarczach iczesciach pancerzy, a nastepnie
dajg je do poswiecenia kaptanom, by bég ognia i Stori-
ca chronit ich przed ciosami wrogéw. Nie wolno nosic
symboli Chorsa i Swaroga jednoczeénie, gdyz moze to
rozgniewac obu bogéw.

Blogostawienstwa i kary

Blogostawienstwa dla zwyktych ludzi dotycza naj-
czgsciej zapewnienia dogodnej temperatury. W odpo-
wiednim klimacie fatwiej jest zy¢, a plony sa obfitsze.
Swartg ma w zwyczaju blogostawic wszystkich zwy-
ktych ludzi. Pojedynczo wybiera jedynie wojownikéw,
zapewniajgc ochrone przed przeciwnikami idodajac
sity w bitwach.

Kary Swaroga sg rozne, w zaleznosci od tego, w jaki
sposdb ktos zaniedbat swoje obowiazki wobec ogniste-
go boga. Czasowe oslepienie lub poparzenia od Storica
to najtagodniejsze upomnienia, Gorzej majg ci, ktérym
Stonice zniszczylo wszystkie plony albo pozar strawit
gospodarstwo. Pozar ten czasem nie czyni wiekszych
szkad, jest tylko groZnym ostrzezeniem; nalezy wtedy
czym predzej ublagad i przeprosi¢ slonecznego boga
darami iofiarami. Kary dla wojownikow polegaja na
znacznym osftabieniu wytrzymalosci tarcz i pancerzy
- wtedy cios byle pacholka lamie tarcze na pol.

MOKOSZA
Nasza bogini Matka Ziemia pieknoscia kazda nie-
wiaste przewyzsza. Mokosza jest przede wszystkim

patronka kobiet iich zajeé wszelakich. Dobra i zycz-
liwa, opiekuricza jak matka rodzona. Kobietami przy
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nadziei sie opiekuje, by zdrowe dzieci rodzily, pricz
tego jest matky przyrody - pod jej opieka wszystkie
rosliny izwierzeta zyjg. Troszczy sie o strumyki,
jeziora, rzeki i Zrodla, by po wsze czasy woda nieska-
lana w nich 1énita. Harmonie wnosi do ludu naszego,
od wojny stroniac i rzewne tzy wylewajac nad ciatami
polegtych wojow.

Charakter

Bogini natury jest dobra iopiekuricza, ale mniej
powazana na slowiafiskim panteonie niz bogowie
mezczyZzni. Jednak swoja kobiecoscig z powodzeniem
przekonuje bogéw do swych racji. Troszezy sie o lud sto-
wianiski, jakby kazdy czlowiek byl jej dzieckiem, niena-
widzi przemocy i wojny. Wie jednak, ze ta jest jedynym
sposobem przezycia stowianskiego ludu. Mokosza naj-
bardziej ceni ludzi dobroczynnych, zyczliwych i chetnie
niosacych pomoc innym.

Wyglad

Bogini jest oléniewajaco pigkna. Jedynie cyniczny
Chors i powazny Weles potrafig oprze¢ sig jej powabom;
reszta bogow, cho¢ dumna, z falwoscig ulega wply wowi
Mokeszy. Ubrana jest ona w polprzezroczysta szate,
kusi zalotnym spojrzeniem swych zielonych oczu.
Glowe jej otaczaja bujne i dlugie, I$nigce jak zloto whosy,
ktore siggajg polowy plecow. Ludzie wyobrazajq ja sobie
siedzaca na kamieniu i dumnie prezentujaca swe kobie-
ce wdzigki. W dioniach trzyma nici Zycia - wierzy sie, ze
kazda nié odpowiada jednemu stowianskiemu zywoto-
wi. Kiedy nadchodzi $mier¢, bogini zrywa nic.

Symbole

Najwazniejszym symbolem Mokoszy jest jajo
- oznaczajgce zycie i odradzanie sie. Mozna je spotkac
w dwoch rodzajach: zwykle i pomalowane (jak pisan-
ka). Symbolem ukazujacym opieke nad przyroda jest
maly listek. Wierzy sig, iz bogini moze zmieniaé sie
w pigknego motyla o réznokolorowych skrzydetkach,
biala, poruszajaca sie z gracja sarng albo przepiekna
czerwona réze.

Pochodzenie i miejsca kultu

Kult Mokoszy istnieje na ziemiach stowianskich od
dawien dawna, nie ma konkretnego miejsca, z ktérego
moglby pochodzié. Gléwne Swigtynie Mokoszy znaj-
duja sie pod Poznaniem (we Wiladztwie Lechickim)
i Smolenskiem (Ru$ Kijowska). Wazniejsze mozna spo-
tkaé¢ w kazdym wiekszym miescie w obu wladztwach.
Obecnie kult Mokoszy jest rozpowszechniony w calej
stowianszczyznie. z

Swiatynie, kaplice, wigte miejsca

Gléwna swiatynia Mokoszy jest zbudowana wy-
tacznie z drewna. [ to nie z ociosanych pni, a zywych,
ogromnych drzew, ktérych galezie tacza sie w moenym
splocie, tworzac $ciany i sklepienie. Po lewej i prawe







stronie stoja potezne, niebosiezne wigzy. Nad bramg
zawieszony jest symbol Mokoszy - wykute z kamienia
jajo. Wazniejsze Swiatynie roznig si¢ od tej tylko tym, ze
rosnie tam jedno Swiete drzewo, a nie dwa.

Kaplice majg najczesciej ksztatt wykutych z kamie-
nia jaj. Moga one by¢ surowe i niczym nie ozdobione lub
pomalowane jak pisanki. Jaja te s3 wbite bezposgrednio
w ziemie lub w nieksztaltny glaz. Przed kaplicg stoi
mlsa, do ktérej sktada sie ofiary dla Mokoszy.

Swiete miejsca Mokoszy to okolice strumykéw lub
Zrédetka krystalicznie czystej wody. Pokryte mgla brzegi
jezior, szczegdlnie przed wschodem - kiedy Chors koﬁ-
czy swe panowanie nad niebem, a Swarég ma dopiero
rozpoczad - emanuja magiczna mocg bogini. Wierzby
placzace z symbolem Mokoszy wyrytym na korze - ja-
jem lub lisciem - s3 takze Swietymi miejscami, podobnie
jak polany wypelnione barwnymi kwiatami.

Stosunek kaptanow do swiata

Kaptani Mokoszy wzbudzaja niezwykle zaufanie
w zwyklych smiertelnikach, szczegdlnie kobietach. To
oni wszak specjalizuja sie we wszelkich medycznych
uslugach - poczawszy od opatrywania ran, poprzez
leczenie chorab umyslowych az po odbieranie porodaw.
Nawet dawanie zwykly rad zyciowych lub pomaganie
przy prostych domowych pracach jest nieobce kaptanom
Mokoszy. Wykonujg oni wszystkie te czynnosei z checig
izapatem, traktujac ludzi jak swoje dzieci. Kazdy, kto
potrzebuje pomocy, znajdzie ja u stug Mokoszy.

Swieta

21 marca obchodzi sie wspdlne Swieto Mokoszy
iStrzyboga zwane Jarym Swietemn, W dzieri ten topi
sie lub pali kukle zwang Marzanng - zrobiong ze slo-
my, ubrang wszmaty. Symbeclizuje ona zime i Smierc.
Ludzie zradoscig zegnaja mroing pore roku iwitajg
wiosne. Pézniej trwaja okolotygodniowe przygotowa-
nia, polegajace na sprzataniu gospodarstwa, malowaniu
pisanek, pieczeniu ciast itp. Po tych przygotowaniach
przychodzi Smigus - Swieto, w ktorym ludzie uderzaja
siebie nawzajem witkami, co ma wygoenié z czlowieka
zte duchy. Nastepny dzien, zwany Dyngusem, polega
na obmywaniu sie w swietej wodzie (strumienie, jeziora
poblogostawione przez kaplanéw Mokoszy), co oczysz-
cza ciato i umyslt. Trwajace kilka dni Swigto konczy sig
zawsze takim samym rytualem - sadzeniem miodych
drzewek. Pomiedzy korzeniami zakopuje sie resztki
kotaczy. Cieszge si¢ rozpoczeciem wiosny ibudzacy
sie do zycia naturg, nie mozna zapomniec o zmartych
przodkach. Odmawia si¢ za nich modlitwy i odwiedza
kurhany.

Modlitwy

Modly do Mokoszy wznoszag przede wszystkim ko-
biety, aby wszelkie rzeczy zwiazane z obowigzkami zon
imatek szly bez Zzadnych klopotéw. Rodzice modla sig,
by ich dzieci byly silne i zdrowe. Boginig natury mozna
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prosic o roztaczanie ogolnej opieki nad gospodarstwem,
zeby plony byly obfite, sadzone rosliny wydawaly owo-
ce, a zwierzeta rozmnazaly sie istuzyly swoim panom
- kury znosity jajka, krowy dawaly mleko itp. Przed
kazdym polowaniem mysliwi prosza Mokosze o pozwo-
lenie na zabicie zwierzat.

Ofiary

Mokosza ceni sobie przede wszystkim piekne ofiary.
Moze to byé bukiet réznokolorowych kwiatéw, galaz
obwieszona soczystymi owocami, skrawek misternie
wyszywanego plétna lub korale. Z kazdego polowania
nalezy oddawac jej dziesigty czes¢ zabitej zwierzyny.
W intencji plodnodci zwierzat gospodarskich sklada sig
jajka, mleko i sery.

Rytualy

Po kazdej petni Ksiezyca wszyscy maja obowiazek
obmy¢ twarz i dlonie woda z poswieconego przez kapla-
na zrodta, strumienia lub jeziora. Wierzy sie, ze dodaje
to sit witalnych, oczyszcza ludzi ze skaz, uciazliwych
chorob i innych dolegliwosci.

Kiedy na swiat przychodzi dziecko, rodzice modlg
sie do Mokoszy, Roda i Rodzanic o opieke nad nowo-
rodkiem. Wierzy sig, iz te wlasnie bostwa kreélg na czole
nowo narodzonego dziecka magiczne znaki, niewidocz-
ne dla zwykltych ludzi i niekaplanéw. Symbole te zade-
cyduja o przyszlosci dziecka. Cho¢ kaptani Mokoszy wi-
dza te znaki, to zdradzic tajemnicy nie mogg. Cala rodzi-
na wydaje uczte; bogini sktada sie ofiary z jadla - chleba,
kaszy, sera i miodu. Imie noworodkowi nadaje ojciec lub
kaplan Mokoszy, ktory asystowat przy porodzie.

Amulety

Najpopularniejszymi amuletami sg te w ksztalcie
jaja lub liscia. Jesli kobieta spodziewa si¢ dziecka, po-
winna nosi¢ na szyi wykute z kamienia, male jajko - to
da ochrone jej dziecku i umozliwi porod bez komplika-
¢ji. Z kolei naszyjnik z motywem liscia (zrobiony z ka-
walka kamienia lub drewna, albo na nich wyrzezbiony)
chroni wlasciciela przed dzikimi zwierzetami, kiedy ten
przemierza leéne ostepy.

Blogostawienstwa i kary

Bogini natury blogosiawi wszystkich (szczegolnie
kobiety), ktérzy pamietajg o skladaniu ofiar i noszeniu
amuletow. Jesli plony sa obfite, zwierzeta nie choruja,
a w domu jedzenia jest pod dostatkiem iwszyscy Zyja
w zdrowiu, znak to, iz bogini pamigta o wiernych wy-
znawcach.

Mokosza, jako matka slowianskiego narodu, nie lubi
kara¢ swych dzieci. Znacznie czgsciej je blogostawi. Je-
zeli jednak musi juz daé komus nauczke, najczesciej po
prostu odwraca od niego swoje boskie spojrzenie. Wtedy
zwierzeta domowe padaja, owoce i warzywa nie rosna
lub s3 trawione przez najrézniejszego rodzaju robactwao.
Srozsze kary dotycza porodu, najgorsza z nich jest uro-
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dzenie martwego dziecka. Mokosza, nawet w ostatecz-
nosci, nigdy nie zabija niewiernych.
PERUN

Grzmi 1iblyska... To Perun rozpetal nawalnice,
gniew w niego wstapil. Jasnos¢ biala plachta lasy
i grody zakrywa. W mroku blyskawice bez litosci raz
po raz tna chmury pod niebosklonem zebrane, tak jak
ostrza naszych toporéw lénigc mkna w powietrzu.
Perun... Najgrozniejszy, najstraszliwszy... Czcza go
ci parajacy sie walka, gdyz obdarza ich faska w boju,
dodaje sily i odwagi, by w chwale okrutnych krzyzow-
cow do ziemi stali. On to kaplice piorunem rozszczepit
i odwiodl Mieszka I od plugawego chrztu. Srogi jest
pan biyskawicy iczesto gniew go ogarnia, ale ma tez
bég ten lagodne oblicze. Zwa go wtedy Swigtowitem.
Jest on patronem uzdrowicieli, zwlaszcza tych co
wojow w polu lecza. Do Swigtowita winni sie modli¢
zwykli smiertelnicy niebedacy kaplanami i od niego
czekac aski.

Perun jest tez bogiem plodnosci, daje
mezczyznom wigor, by mieli zdrowe i sil-
i ne potomstwo, ktore z mieczem w reku
stanie przeciwko wrogom.

Charakter
Bog piorunéw jest porywczy
i waleczny. Eatwo wpada w zlos¢,
nietrudno zirytowac go zlym
czynem. Perun jest takze
dumny iklotliwy, czesto
z innymi bogami wdaje
sic wspory o wla-
dz¢ nad sklepie-
niem niebieskim.
Uzurpuje sobie do
niej prawo, jako
ze to on nawro-
cit Mieszka Ina
droge starej wiary.
Ceni sobie mestwo

: i odwage, gar- S
dzac tchérzami,
! a zdrajeow karzac
okrutnie. Pe-
run przez niektorych
uwazany jest za
pierwszego wéréd
bogow.
Wyglad
Witadca burz

i grzmotéw ma postaé

rostego i muskularnego meza,
odzianego w diuga przepaske bio-
drowa. Boskie dlonie dzierzg $wiety
tuk, stuzacy do rozsylania po ziemi bty-

skawic. Jego oblicze wyraza gniew isrogos¢, zacisniete
usta otacza zlota broda, ktéra spada na piersi. Dumnie
uniesiona glowe otaczaja rozwichrzone, srebrne wlosy.
Niekiedy Perun dosiada biatego rumaka, by z godnoécia
galopowac po rozszalalym niebie. Swietowit ma taka
sama posta¢, jego twarz jest jednak powazna, nie gniew-
na. Jest bez broni, w dlugiej, blgkitnej szacie.

Symbaole

Znakiem Peruna jest oczywiscie blyskawica - cza-
sem skrecona, czasem zygzakowata, spotkac jg mozna
w Swiatyniach, kaplicach czy na szatach stug bozych.
Symbole pana blyskawic bardzo czesto znajduja sie na
stowianskim uzbrojeniu. Z Perunem kojarzy sie¢ takze
orta, bo bog zamienia sig w tego szlachetnego ptaka
iz wysokosci sledzi poczynania wiernych. Z bogiem
zwigzane sa: dab i kwiat paproci.

Pochodzenie i miejsca kultu
Niegdys Swietowit na zachodniej stowianszczyZnie
byt patronem iwalki, iuzdrowicielstwa. Kiedy Perun
przybyt ze wschodu, zajal miejsce
wezesniejszego  boga, wtopit sie
wen, przejmujac  jednoczesnie
jego atrybuty zwigzane z walka.
Obecnie Swigtowitjest bostwem
opiekujacym sie wszelkimi ran-
nymi. Ludzie wznoszacy modty
do Swietowita moga wchodzi¢
tylko i wylacznie do jego Swigtyi.
Wstep do swietych budowli Peruna
maja jedynie kaptani iwtajemni-
czeni, éwiqtynia glowna Swie-
towita znajduje sie w Arkonie,
Peruna - niedaleko Krakowa
(we Wiadztwie Lechickim)
iPirisku  (Ru$é Kijowska).
Wazniejsze Swigtynie zna-
lezé mozna we wszystkich
wiekszych miastach. Kult Pe-
runa jest rozpowszechniony na

calej slowianszczyznie.

Swiatynie, kaplice, swiete
miejsca
Swiatynie pana btyskawic
zbudowane sa z kamienia
iociosanych pni. Gléwna
kopule tworza glazy, ople-
cione w réznych miejscach
mozaika paséw z drewna,
na ktérych przewija
sie motyw pofalowa-
nej blyskawicy. Na
rogach Swiatyni
stoja potezne
i wysokie stoz-
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kowate skaly polaczone linami, co z géry przypomina
uproszczony piorun. Brame wejsciowa stanowi duzy,
wyrzezbiony na ksztalt zginajgcej sie blyskawicy ka-
mien. Posiada on lekko blekitne zabarwienie odrézniajg-
ce ga od pozostalych skat i glazéw. Do bramy prowadzi
zygzakowata droga, wijaca si¢ na ksztalt pioruna, a cala
Swigtynia otoczona jest mniejszymi kamieniami, po-
dobnymi do tych, ktore tacza liny.

Kaplice majg ksztatt piorunéw wyciosanych z kamie-
nia lub drewna. Te rzezby moga by¢ wbite bezposrednio
w ziemie lub wsadzone w kulisty kamieri albo plyte.
Przed kazdg znajduje si¢ miejsce do sktadania ofiar,
zarowno przez zwyktych ludzi jak ikaplanow. Moze
to byé misa stojaca na ziemi lub wglebienie wyzlobione
w glazie.

Swiete miejsca to gtazy lub wysokie deby, na ktérych
wyryty jest symbol wladey burz. Szczegdlnie Swiete sa
drzewa spalone blyskawica, dziury w ziemi wyrzez-
bione piorunem lub glazy nim naznaczone - dotkniete
moca samego Peruna.

Stosunek kaplanéw do $wiata

Zwykli ludzie wola nie wchodzié kaptanom Peruna
w droge, gdyz ci sg gniewni i porywezy, tak jak ich bog,.
Trafiajg si¢ jednak bardziej dobrotliwi kaplani, ktdrzy
uzdrawiajg chorych irannych. Budza zaufanie wsréd
ludnosci, ktéra traktuje ich z nalezytym szacunkiem, ale
juz bez strachu. Kaplani, précz wymienionych uzdrowi-
cieli, do spraw zwyktych smiertelnikow sie nie mieszaja,
jako ze to by uwlaczalo ich godnosci. Z kolei wojow
chwalg za odwage isile, waleczni mezowie z fatwoscia
znajda pomoc u stug wiadcy piorunow.

Swigta

Doroczne Swigto Peruna, zwane ,Wielka burzg” nie
ma okreélonej daty. Burza pojawic si¢ moze w srodku
lata, péing jesienig lub na poczatku zimy. Trwa wtedy
kilka dni, blyskawice bezustannie przecinajg niebo,
a ciezkie krople gesto zraszaja ziemie. Ludzie chowaja sig
wtedy po domach, by unikna¢ gniewu pana blyskawic.
Kaplani w te dni odprawiaja tylko im znane rytualy.

Kolejne swigto polega na nasladowaniu wydarzen,
ktore mialy miejsce w dzien, kiedy piorun zniszczyt
chrzescijariskg kaplice. Co roku buduje sie wtedy taka
samg kaplice z drewna, a wybrani i wslawieni w walce
wojownicy wérod ogdlnej radosci niszcza ja mieczami
i toporami. Sklada si¢ wtedy takze ofiary bogowi pio-
runow.

Modlitwy

Imienia Perun zazwyczaj nie wolno wymawiac¢ zwy-
klym ludziom. W naprawde cigzkich chwilach lub przed
walka tylko wojownicy moga wznies¢ modty do pana
blyskawic, gdy potrzeba im wsparcia w boju. Wsréd
prostego ludu znacznie bardziej rozpowszechniona jest
wiara w Swigtowita. Zdrowi prosza go, by zadne plu-
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gawe choroby ich nie dotknely, a chorzy iranni btagaja
o wyleczenie.

Ofiary

Prun to bog surowy izadny naleznych mu ofiar.
Wielce cenionym darem od wiernego wyznawcy jest
bron (przykfadowo topér), ktéra poznata smak krwi
wrogow. Ludzie, nieznajacy walki moga upolowaé pta-
ka drapieznika (np. sokola, jastrzebia). Orzel natomiast
jest zwierzeciem Swietym inie wolno go zabijac. Poza
tym mozna ofiarowywac rozne zwierzeta (szczegdolnie
samce, uosabiajgce meska site — np. konie, byki, barany).
Ofiarami sg takze ich jadra.

Rytualy

Perunowi ofiary sklada si¢ po kazdej wigkszej burzy
w podziece za jej przezycie. Gest blyskawicy nalezy wy-
kona¢ przed i po zlozeniu ofiary, a w czasie modlitwy
glowy ku niebu nie powinno sie podnesi¢. Proszac Swie-
towita o wyleczenie, nalezy splesc dtonie.

Précz tego Swietem boga piorundéw sa kazde Po-
strzyzyny - obcinanie wloséw miodym chiopcom (okoto
7 lat), co oznacza ich przejscie w wiek meski. Ojcowie
modla sie wtedy do Peruna, by nie skapit mestwa, sity ni
odwagi ich synom.

Amulety

Amulety Peruna lub Swietowita dodajg sity, me-
stwa iodwagi lub chronig przed ciosami wrogow.
S3 to naszyjniki, pierscienie itp. w ksztalcie pioruna,
wyrzezbione z drewna, kamienia lub kta jakiegos zwie-
rzecia. Lecznicze wladciwosci posiadaja takze “gromowe
strzaly”, male kamyczki z otworem wyztobionym przez
piorun wladey burz. Te jednak sa niezwykle rzadko spo-
tykane. Dodatkowo na broni wojownikéw czesto mozna
spotka¢ znaki Peruna - majg one pomagac w zabijaniu
przeciwnikdow.

Blogostawieristwa i kary

Latwo jest rozgniewac Peruna (Swietowita) i trudno
zasluzyé na jego Taske. Zwyklych ludzi Swietowit moze
cudownie leczy¢, dodawaé im witalnosci. Nawet sta-
rzec bedzie sie po tym czul jak nowo narodzony. Perun
wspiera tylko wybranych, najczesciej wojow, obdarza
ich odwaga lub silg. W takiego wojownika, cieszgcego
sig boska taska, uderza btyskawica nieczynigca zadnych
szkéd.

Swietowit nie ma w zwyczaju kara¢ wyznawcow, po
prostu nie dba o zdrowie tych, ktorzy go obrazili. Tacy
pyszatkowie tatwiej zapadaja na choroby, ktére powoli
i niezauwazalnie, acz skutecznie ich niszcza. Perun na-
tomiast lubi niepokornych kara¢ blyskawicami. Jesli nie-
daleko smiatka uderzy piorun, oznacza to, iz powaznie
swe zachowanie powinien przemyéleé. Ostatecznie bog
piorunéw uzywa tychze, by po prostu zabi¢ nieodpo-
wiednio zachowujgcych sie wyznawcow. Dla wojowni-
kéw karg moze by¢ ztamanie broni lub wyjatkowy pech
w walce.
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WELES

Weles, Wolosem takze zwany, bogiem jest wszyst-
kiego. co ma zmagia i tajemnica zwiazek. Opiekun
to przysiag iwrozb wszelakich, zadwiatéw tajem-
ny straznik. Procz tych obowiazkéw Weles sztuce
w kazdej postaci patronuje, artystéw natchnieniem
magicznym napelnia. by tworzy¢ mogli nowe rzez-
by, obrazy czy piesni. Lud prosty czci go takze jako
Wolosa - dobrotliwego bydia opiekuna, stad tez jak
si¢ wierzy, Weles rogi ma na glowie. Stoi wiecznie na
strazy Wyraju pieknego, gdzie dobre dusze spokojem
si¢ ciesza, by moc pozniej na ziemski padét do swych
rodzin powrdci¢. Weles handlarzom takze sprzyja,
o interesy ich dbajac.

Charakter

Weles jest bardzo tajemniczq postacig, skrzetnie
ukrywa swe zamiary iplany. W przeciwienistwie jed-
nak do Chorsa, ktéry nie ma zadnych przyjaciét
wérod bogow, Weles cieszy sie
niemata popularnosciag. Bogowie
toleruja to, ze jest wielce oszczedny
w stowach i traktuje wszystko z prze-
sadna powaga - wiedza, ze mozna {
na niego liczyé. Weles zawsze shuzy
madrg radg. Bog magii najbardziej
sobie ceni ludzi uczonych iinteligent- ‘\

nych, rozsagdnych i uczynnych. Nie lubi

rozwiazani krwawych, wojne traktuje

jako ostatecznosé. Jest jednak zazartym
wrogiem chrzeécijaristwa.

Wyglad
Bég klatwy i przysiegi przedstawia-
ny jest jako cichy ispokojny starzec
zrogami byka. Mierzy wyznawcow
powaznym  spojrzeniem;  leciutki
uSmiech moze sugerowac cynizm
iironie. W dtoni trzyma kostur, a ca-
le jego cialo okrywa czarodziejski,
skrecajacy sie plaszcz - patrzac nan
mozna odnies¢ wrazenie, ze zyje
on wlasnym, magiczny
zyciem. Weles ma
dluga brode - gdzie-
niegdzie wlasnie bro-
da Welesa nazywa sie
ostatni snopek, ktéry
zostaje na rzysku.

Symbole
Weles jest bogiem
magii, tajemnicy izagadki,

podobnie tajemnicze izagadkowe
53 jego symbole. Jeden z nich przypomina
klepsydre, inny - litere “S”, z ktérej srodka
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wychodzi jeszcze jeden ogonek. Wierzy sig, iz jednym
z symboli Welesa jest smoliscie czarny, kudiaty koziol.
Jesli takowy pojawi si¢ w gospodarstwie, otoczony jest
szczegolng czcig.

Pochodzenie i miejsca kultu

Kult Welesa wywodzi sig zokolic Gniezna. Bogu
magii wystawiono najwieksza Swiatynie na ziemiach
stowianiskich. Miesci sie ona na trzech sasiednich goé-
rach - Raduni, Sobotce i Mojawie, ktére tgczg dlugie
podziemne korytarze. Na srodkowej gorze - Sobotce
- miesci sie Swigtynia Welesa Opiekuna Zmartych.
Wstep tam maja tylko najwyzsi ranga kaptani, posiada-
jacy umiejetnoscé rozmowy ze zmarlymi w zaswiatach
lub z duszami bigkajagcymi si¢ po ziemskim padole. Na
Raduni jest $wiatynia Wolosa Opiekuna Bydta, gdzie lu-
dzie moga skfadaé ofiary, by uprosi¢ boga o poblogosla-
wienie ich gospodarstw. Na trzeciej, sgsiadujgcej z gtéw-
ng - Mojawie - znajduje si¢ sSwigtynia Welesa Wrozbity.
Cho¢ swigtynia Welesa jest najwigksza, to nie ma, procz
kapliczek, innych osrodkow kultu ani we Wiadztwie
Lechickim, ani na Rusi Kijowskie].

Swiatynie, kaplice, $wiete miejsca
Trzy Swiatynie sa tak rozne, ze mozna
moéwié o catkowicie innych typach ich
budowy. Wspdlny jest jednak dominuja-
cy motyw kolcow (zrobionych z kosci
lub wykutych zkamienia)
oraz wyrysowanych na
Scianach wielkich zna-
kéw Welesa. Kazda ze
$wigtyn otacza krag
kamiennych blokéw.
Swiatynia Welesa
Opiekuna Zmartych
ma ksztalt koputy,
ktérej sciany sa wy-
konane z drewnia-
nych pali, adach
tworzq masywne,
kamienne bloki.
W pale wbite sa
drewniane kol-
ce. Swiatynia
Wolosa Opie-
kuna Bydla
przypomina
z gory owal,
Y na dachu
\h ktorego  po
"\._ lewej ipra-
\ wej stronie
stojg  dwa
potezne
skalne bloki,
wyciosane na
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ksztalt rogéw byka. Na srodku dachu znajduje sie oltarz
ze zwierzecych kosci - tam skiadane s ofiary. Ostatnia
Swigtynia - Welesa Wrozbity —jest ostrostupem o sze-
Sciu §cianach, ze Scietym czubkiem. Od gory do dotu
wzdluz Scian biegna kolce, na samym szczycie znajduje
sie $wieta, magiczna misa Welesa, w ktorej plonie blekit-
ny ogien. Tam tez wszelakie wrozby i przepowiednie sg
objasniane przez kaptanéw zwyklym smiertelnikom.

Kaplice Welesa maja postaé¢ szerokich kolcéw, na
ktorych wymalowane sa znaki boga. Kolce te sg wycio-
sane z drewna lub wyrzeZbione z kamienia, w kazdym
wypadku jednak charakteryzujg sie niezwykla dokiad-
noscia. Przy kaplicach Welesa najczesciej wykopany jest
gleboki i waski dof; tam wrzucane sa whasnie sktadane
ofiary. Dét ten moze znajdowac sie przed kaplica lub ja
otaczac. Sg kaplice trzech rodzajéw, kazda posiada inny
znak i przed kazda sklada sig ofiary w innej intencji - za
zmarlych, za dobra wrézbe iza pomysinosé w prowa-
dzeniu gospodarstwa, intereséw itp.

Inni bogowie bez wahania pokazuja swe swiete miej-
sca zwyklym $miertelnikom; w wypadku Welesanie jest
tak prosto. Uroczyska sa gleboko ukryte i nie wyrézniajg
sig niczym specjalnym dla kogos, kto nie potrafi wyczuc
boskiej mocy. Wiadomo tylko, ze w miejscach tych cze-
sto spotyka sie upiory, widma i duchy.

Stosunek kaplanow do Swiata

Pomimo tajemniczej otoczki, ludzie nie bojg sie ka-
pltanéw Welesa, Dzieje si¢ tak dlatego, ze towarzyszq oni
ludziom w wielu waznych swietach. Czesto odprawiajg
wrozby oraz blogostawia ich gospodarstwa ibydto.
Oprécz tego spelniajg rolg sedziow - rozstrzygajg wszel-
kie spory, zawsze stojac po stronie sprawiedliwosci
i prawdy. Co wiecej, kaptani Welesa zajmuja si¢ odma-
wianiem modlitw za zmartych, uczestnicza w kazdym
pogrzebie, Pomagajg tez wiesniakom nawiedzanym
przez upiory czy duchy, poniewaz umiejg komunikowac
sie z duszami zmarlych. Wszystkie te obowiazki kapta-
ni wypelniaja z checig i powaga. Stad biorg sie czes¢
iszacunek,

Swieta

Najwazniejszym Swietem Welesa jest Swieto Zmar-
lych. Zaczyna sie ono w pierwszy dzien zimy (21 - 22
grudnia). Pali si¢ wtedy ogniska na cmentarzach, by
ogrzac zmartych, wydaje uczty na ich czes¢ i odprawia
modly. Nie mozna zapomnie¢ o pozostawieniu czesci
jadla na cmentarzu, na wypadek gdyby przodkowie
- chcieli powrécic z Niwii i odwiedzi¢ potomkéw.

W czasie Jarego Swi@ta, Zwigzanego z zyciem i odra-
dzaniem, takze wznosi sie modly do Welesa, by opieko-
wal sie zmartymi.

Kolejne swieto zwigzane jest w wrozbami. Jego czas
nie jest okreslony, wiosna wielu ludzi udaje sie do kapta-
noéw Welesa lub do samej swigtyni Welesa Wr6zbity na
Mojawie. Ofiary sg skladane po to, aby ludzie poznali
swa przyszlosé lub wyblagali boga wrézb o dobra prze

powiednie.
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Modlitwy

Ludzie wznosza modly do Welesa w najrézniejszych
intencjach, gdyz bog ten zajmuje si¢ naprawde wieloma
aspektami zycia ludzkiego. Artysci prosza o natchnie-
nie, gospodarze blagaja o to, by ich bydlo rozmnazato sie
zdrowo inie bylo meczone przez zadne plagi i choroby.
Handlarze skladaja ofiary, by ich towary sprzedawaty
sie dobrze. Lecz przede wszystkim modlitwy odma-
wiane sa za zmartych - aby zyli w szczesciu w Wyraju
i powrdcili szybko do swych rodzin.

Ofiary

Weles niezwykle ceni sobie réznego rodzaju ofiary.
Ludzie moga oddawaé mu wszystko, w zaleznosci od
tego, czym sie zajmuja. Handlarze ofiarowujg pienigdze,
wiasciciele gospodarstw bydlo, kobiety bizuterig. Arty-
sci moga nawet ofiarowac poezje czy muzyke - napisa-
nie pochwalnej piesni o Welesie na pewno bedzie przez
niego docenione. Weles nie znosi ofiar z ludzi.

Rytuaty

Gléwnym rytuatem zwigzanym z Welesem jest
chowanie zmarlych. Ciato zmarlej osoby odziewa sig
w szaty, aobok niego kladzie sie wszystkie potrzebne
do zZycia przedmioty - wierzy sig, iz po przebudzeniu
w Niwii bedg one przydatne. Nastepnie pali si¢ cialo
“wyekwipowane” w zaswiaty, a prochy sypie do gli-
nianych naczyn zwanvech popielnicami. Popielnice te sa
zakopywane w zicmnych kopcach albo chowane w gro-
bach o réznych ksztaltach.

Inne rytualy to wrézenie - robi sie to na rézne
sposoby. Topi sie wosk w wodzie i bada ksztalt, ktéry
pokazuje to, co ma nastgpi¢. Kobiety rzucaja na podolek
drewienko, czarne z jednej strony, biale z drugiej. Biate
na wierzchu oznacza szczescie, a czarne pecha. Inne po-
pularne wrézby polegajg na kresleniu linii w popiele na
chybit trafif (parzysta liczba przepowiada szczescie) lub
stawianie kawaltkéw miesa przed psem. Jezeli pies wez-
mie odpowiedni kawalek, oznacza to, ze panna szczesli-
wie wyjdzie za maz. Przez takie wlasnie proste wrozby
Weles méwi ludziom, jaka bedzie ich przyszlosé.

Amulety

Symbole Welesa czesto mozna spotkaé na réznego
rodzaju ozdobach, wisiorkach, anawet damskiej bi-
zulerii - noszone sg po to, zeby wrézby szczedcia sie
sprawdzity. Gatazka leszczyny lub roég zdechiego (nie
zabitego) kozta ma wtlasciwoéci ochronne - przed du-
chami, upiorami izjawami. Amulet r6zni si¢ w zalez-
nosci od tego, jaka ma funkeje i kto go nosi (handlarze
na przyklad zawsze maja swoja “szczesliwa monete”,
poswigcona przez kaptanow).

Blogostawienistwa i Kary

Weles nie lubi niepostuszenstwa (jak zreszta kazdy
inny bég), nie jest jednak bardzo surowy. Pokornym
wyznawcom moze zapewni¢ udang hodowle zdrowego,
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silnego i plodnego bydta, artystom dac¢ wene, a handla-
rzom - szczeScie w interesach. Inne blogostawieristwa
(dla szczegélnie zastuzonych wyznawcdw, nie tylko
kaptanow) moga dotyczy¢ zsytania swoistego ducha
opiekuniczego, ktéry pomoze émiertelnikowi w najroz-
niejszych kiopotach.

Jesli wiesniakom pada bydlo, a handlarzom nie
wiedzie sie w interesach, oznacza to niechybnie, ze naj-
wyzszy czas zlozyd jakgs znaczng ofiare. Najlepiej robic
to regularnie, we wspomnianych wezesniej porach, by
nigdy nie rozgniewac Welesa.

CHORS

Patrz - juz srebrny sierp nad lasem wisi. Chors te-
raz tu panuje. On to jest mrocznym przeciwienstwem
Swaroga. Nad Ksiezycem i noca opieke roztacza, wo-
jowania nie znosi. Jednakze bladzi ten, kto by uwazat
Chorsa za miloénika pokoju. Umyst ma chytry i do
intryg skory. Wieje od niego chtodem, uczué nie ma
zadnych. Chors istot lesnych jest opiekunem, ktore
swe siedliska noca opuszczaja, by ludzi napadad.

Boja sie ludzie tedy o swe domostwa i dzieci, by e

zaden wapierz plugawy ich nie nawiedzil.

Charakter
Chors, chociaz jego kult nie jest wazniejszy od
innych, wynosi sie¢ ponad inne bostwa. Nie in-
teresuje go wspdlna walka z chrzedcijaristwem,
ma wlasne sprawy icele. Jest
bogiem cichym ispokojnym. S
Ukrywa swoje prawdziwe &=
emocje pod plaszczem /‘L
niewzruszenia, mierzac e
innych bogow zimnym, -/
przenikliwym  spoj- &
rzeniem. Wiekszoséc ,ﬁg&,
bostw nie darzy go :
sympatia, uwaza-
ny jest za dziwa-
ka isamotnika.
Najbardziej nie
lubi go Swardg,
ktéry nie chce
oddawacé swojej
stoneczne] wia-
dzy zwodni-
czemu wpltywowi
Ksiezyca. Chors
sprzyja ludziom
inteligentnym,
szczegolnie jesli
inteligencja  ta
ulatwia knucie i
intrygowanie. Nie
lubi bitew i wojen, uwa-
Zajac je za glupie i brutal-
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ne sposoby rozwiazywania probleméw.

Wyglad

Wyobrazany jest jako miody mezczyzna o gtadkich
rysach, ktory z zimnem i - wydawac by sie moglo - po-
gardg patrzy na swoich wyznawcow. Chors ubrany jest
w dluga szate, ciemna niczym pochmurna noc. Biate jak
mleko wlosy sa krotko przystrzyzone. Na szyi zawieszo-
ny ma swoj symbol - bialy pétksiezyc.

Symbole

Symbolem boga nocy iKsigzyca moze by¢ spirala,
okrag z tukiem w srodku (gdzie jedna czesé jest biata,
adruga - mniejsza - czarna), lub prosty wizerunek
Ksigzyca. Chors przybiera postac czarnego kruka, wilka
lub kota.

Pochodzenie i Miejsca Kultu
We Whadztwie Lechickim i Rusi Kijowskiej znajduje
sie tylko jedna Swiatynia, a jej miejsca nie zna nikt précz
samego Chorsa ijego kaplanow. Dla zwykltych ludzi
miejscami kultu sa tylko kaplice. Kult Chorsa po-
chodzi ze wschodniej slowianszezyzny.

Swiatynie, Kaplice, Swiete Miejsca

Choé nikt, procz kapltanéw, nie widziat
$wiagtyni Chorsa, moéwi sig, iz jest
zbudowana  zostro zakonczonych,
czarnych, pokrytych waskimi biatymi
pasami, blokéw skalnych, niesklad-
nie ulozonych w prowizoryczng
kopule. Skaly te przypomi-
najg wegiel, lecz sa znacznie
twardsze, to material znany
tylko kaplanom Chorsa. Nad
wejéciem prawdopodobnie
wisi wielki, wspaniale wylkuty
z kamienia Ksiezyc, o mlecz-

nej, blekitnawej barwie.
W  przeciwienstwie do
swigtyn kaplice Chorsa sa
spotykane tak samo czesto
jak kaplice innych bogow.
Najczeéciej sq to plyty
- skalne w ksztal-
cie Ksiezyca, gdzie
sérodkowa
czes¢ sta-
nowi  mise
Eedir g
& w ktorg wlewa
L. sie krew skla-
danych ofiar.
Obok kaplicz-
ki moze sta¢
pal z wbitym
na S?CZ}T-




cie kamiennym Ksigzycem, niekiedy tkwi on bezposred-
nio w plycie, przedstawiajacej Ksiezyc.

Swiete miejsca Chorsa s3 zazwyczaj gleboko ukryte
w lasach., Co wiecej, ich magiczna moc uaktywnia sie
tylko w nocy. Moga to by¢ bagna, dziwacznie poskre-
cane glazy lub przerazajace drzewa, ktérych konary
przypominaja chciwe macki. Takie miejsca wywoluja
instynktowny strach w zwyklych ludziach, aradosé¢
w duszach kaplanow Chorsa.

Stosunek kaplanéw do §wiata

Zwykli ludzie ikaptani Chorsa nie darza sig sym-
patig. Pierwsi czujg strach przed kaptanami i raczej ich
unikaja. Jezeli juz musza sie z nimi zadawac, ludzie do-
gadzajg im jak moga, przeklinajgc ich w duchu - wszak
nikt nie cheialby rozgniewac kogos, kto brata sie z wil-
kotakami, wapierzami i wszystkimi demonami lasu. Ka-
plani natomiast traktuja ludnos¢ z pogarda i wstretem.
Zwykli émiertelnicy sa dla nich robakami, ktérych moz-
na si¢ brzydzi¢, unikac, ktérych mozna zadepta¢ albo
sig nimi bawic. Tylko respekt przed kapfanami innych
bogéw ratuje ludzi przed mroczna natura stug Chorsa.

Swieta

Dla pospolstwa nie ma zadnego Swieta zwigzanego
z Chorsem. Tylko kaplani je obchodza, w sobie znanym
czasie.

Modlitwy

Do Chorsa modli¢ sie¢ mozna w nocy o opieke. Gdy
idziesz lasem zatopionym w mroku, warto pokornie
poprosi¢ boga ciemnosci o ochrong, by zadna gadzina
nie wylazta z gestwiny. To ze Chors najczesciej ignoruje
wszelkie modlitwy i pozostawia ludzi samych sobie, jest
juz inng sprawa.

Ofiary

Pannocy i Ksiezyca wyjatkowo upodobat sobie krew.
Mozna poswieca¢ mu krew zwierzat, ludzi lub nawet
swoja. Zabijanie nie jest konieczne, cho¢ powszechnie
wiadomo, ze Chors ceni przelang krew i Smier¢ zada-
na wlasnie dla niego. I nie ma tu znaczenia, czy jest to
krew Slowianina czy Chrzeécijanina. Nie wolno sktada¢
w ofierze kotdw, wilkow ani krukow, sg to bowiem $wie-
te symbole Chorsa.

Rytualy

Przy kazdej petni Ksiezyca nalezy zlozy¢ Chorsowi
aofiare. Niepostuszni mogg spodziewac sig, ze bog mro-
ku, a raczej jego slugi - wilkotaki, wapierze i inne nocne
potwory - nawiedzg ich domostwa. Im czeSciej krew
czyjas jest upuszczana do Swigtej misy, tym wieksza
zapewnic sobie mozna ochrone.

Amulety

Slowianie szczegdlnie upodobali sobie mate amu-
lety lub pierscienie przedstawiajace potksiezyc. Maja
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one chroni¢ noszacych przed dzikimi zwierzetami
istworami lasu imroku, anawet zabija¢ je na odle-
gloé¢. Niestety wickszosé talizmanéw nie ma zadnych
wlasciwosci ochronnych lub magicznych, lecz bojaz-
liwi ludzie itak ich uzywaja. Tylko naprawde rzadkie
okazy maja uzyteczne czarodziejskie moce. Trzeba tez
dodaé, Ze jednoczesne noszenie symboli czy amule-
tow Swaroga i Chorsa moze wywola¢ gniew obu tych
bogow.

Blogostawienstwa i Kary

Rzadko sie zdarza, by Chors blogostawit lub karal
zwyktych ludzi, co wynika z kilku powodow. Po pierw-
sze ludzie boja sie go tak bardzo, ze prawie nigdy mu nie
uchybiaja. Po drugie zaé - jest na to zbyt prozny. Wedlug
Chorsa wystarczajagcym blogostawieristwem dla zwy-
klego cztowieka bedzie to, Ze sfora wilkéw nie zabije go,
wracajacego noca do wioski.

Wiadca nocy iKsigzyca najchetniej podporzadko-
watby sobie caty ludzkos¢ poprzez swoich kaptanow.
Nie pozwalaja na to inni bogowie, nie moga jednak caty
czas pilnowaé czcicieli Chorsa, dlatego tez czasami do-
chodzi do dramatycznych sytuacji. Na przyklad krwawe
ataki wilkow sanie tyle nagana, co raczej zabawa mrocz-
nego boga ijego stug.

STRZYBOG

Strzybdg to niefrasobliwy wladca pogody. Jest
bogiem ruchliwosci, Zywotnosci i oddechu koniecz-
nego do zycia. Marzec i kwiecien Strzybog szczegol-
nie sobie upodobal - moze wtedy bawié sie pogoda,
jak chce, nie wieza go prawa natury ustanowione
przez pozostalych bogow, kitérzy zima mrozy i énie-
gi na Swiat zsylajg, jesienia pluche, alatem skwar
niemitosierny. Strzybég bawié sie uwielbia - jeslis
czleku rano ujrzat stoneczko bez chmurki zadnej,
apézniej ulewa cig zleje, wiedz, Ze pan wiatru
i pogody wlasnie siedzac w niebie ze $miechu boki
zrywa. Nie dziwne wiec, ze ludziska ublagaé Strzy-
boga ofiarami probuja, by pogoda Zzyczliwa dla nich
zawsze byla.

Charakter

Strzybdg jest lubiany przez bogow, cho¢ niektorzy
znich uwazaja go za trochg zdziecinniatego i niesfor-
nego, zwlaszcza Chors, ktorego bardzo irytujg wybryki
Strzyboga. Wszystko przez to, ze bég pogody uwielbia
dobra zabawe. Zawsze zartobliwy iwesoty, nie lubi
bitew czy klétni. Szczerze nienawidzi chrzescijan za
sprowadzenie wojny na paristwa stowianskie, ktora
odwraca wiernych od hulanek. Strzybog uwielbia lu-
dzi z poczuciem humoru, beztroskich i optymistycznie
patrzacych na éwiat. Odwaga i mestwo mniej dla niego
znaczg -najwazniejsze to umieé¢ uprzyjemnic¢ sobie
zycie. Czasami Strzybdég wchodzi wspér z Chorsem
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lub Swarogiem, kiedy chmury przystaniajg ksigzyc lub
storice. Powazniejsze kiotnie zdarzaja sie jednak bardzo
rzadko.

Wyglad

Strzybog nie jest chudzinag. Qile jednak bogowie
wojny - Perun i Swarog - sa bardzo umieénieni, o tyle
wladca pogody jest zwyczajnie gruby. Pucolowate po-
liczki wykrzywia radosny usmiech, wesofe spojrzenie
bije spod krzaczastych brwi. Strzybég ma diugie iroz-
czochrane wlosy itakaz brode. Na glowie nosi hetm,
przyodziany jest w wygodne, szare Iniane szaty, ktore
opinaja jego okragly brzuszek. Na plecach ma male
skrzydetka.

Symbole

Strzybog ma trzy symbole. Pierwszy przypomina
dwa zlgczone prostopadle weze, drugi - stomiang strze-
chg, a trzeci - kilka rownolegle ulozonych, grubych linii.
Uwaza sie, iz Strzybog w zadne zwierze zmieniac sig nie
moze.

Pochodzenie i miejsca kultu

Sa cztery glowne sSwiatynie Strzyboga, akazda
odpowiada innemu wiatrowi (potnocnemu, zachod-
niemu, poludniowemu, wschodniemu). Wierzy sie,
ze arcykaptani sy spadkobiercami mocy kazdego
z tych czterech wiatréw, ktére sa synami Strzybo-
ga. Swigtynie znajduia sie w nastepujacych mia-
stach Wiadztwa Lechickiego: Gdarisk (p6inoc),
Wroctaw (zachéd), Cieszyn (potudnie) i Lublin
(wschad). Na Rusi Kijowskiej sg to: Nowogrod
(poinoc), Kijow (potudnie), Rostow (wschéd)
i Brzes¢ (zachod). Pochodzenie kultu nie jest
wiadome - Strzybdg czczony jest od za-
wsze, odkad cztowiek zaczat btagac niebo
o to, by pogoda mu sprzyjata.

Swiatynie, kaplice, swigte miejsca
Kazda swigtynia - czy to na
Rusi Kijowskiej, czy we
Wiadztwie Lechickim
-skiada sie z pieciu
wiez -jednej srod-
kowej ipo jednej
ustawionej dla kaz-
dej strony Swiata.
Wszystkie  (procz
srodkowej) otacza
gruby kamienny mur,
z géry bedacy od-
zwierciedleniem
jednego  zsym-
boli  Strzyboga
—dwoéch skrzy-
zowanych
liter S. Mury

rozszerzaja si¢ ku srodkowi, tworzqc podstawe piatej,
najwyzszej wiezy. Wszystkie wieze zbudowane sa
z drewna, a maja ksztatt stupa o stozkowatym dachu.
Od czuba srodkowej wiezy do pozostatych biegna liny,
na ktérych wiszq réznego rodzaju ozdoby, najczesciej
diugie i cienkie pasy plotna tanczace w takt wiatru.

Kaplice to kamienne stupy ze znakami Strzyboga,
na ktérych szczycie zawsze znajduje sie prymitywna
konstrukcja z drewna i piotna, przy pominajaca wiatrak.
Gdy wieje wiatr, konstrukcja obraca sie wokol wtasnej
osi. Pod stupem stoi misa lub maly oftarzyk, gdzie skla-
dane sa ofiary. Calos¢ zawsze jest ustawiona na jakims
wzniesieniu, gdyz tam najlatwiej poczué wietrzna moc
wiladey pogody.

Swigle miejsca mozna znalezé w poblizu glazow
(nigdy drzew, bo te sg zarezerwowane dla innych béstw)
ustawionych - podobnie jak kaplice - na wzniesieniach.
Na glazach tych widniejg znaki wladcy pogody.

Stosunek kaplanow do Swiata
Zwykli ludzie lubig kaptanéw Strzyboga, gdyz ci
uwielbiaja (tak jak ich patron) dobrze sie bawi¢. Cze-
sto uczestnicza w popijawach iucztach, sa wiecznie
usmiechnieci i dobrotliwi. Niepokéj wzbudza jedynie
to, ze Strzybog lubi bawi¢ sie pogoda. Dlatego
tez zwykli smiertelnicy staraja sie dogadzaé
kaptanom Strzyboga. Nie jest to trudne
- wystarczy antalek dobrego
du. Kaptani, znajgc swa
pozycje, czesto wyko-
rzystujg ludzi, by sie
zabawi¢. Nie ma jed-
nak w tym nic zlego,
gdyz “wykorzystywa-
nie” to polega na do-
faczaniu sie do biesiad
i wszelkiego  rodzaju
zabaw. Z drugiej
strony sa niezwy-
okrutni dla tych,
ktérzy napada-
ja na wioske,
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w ktérej odbywa sie hulanka.

Swieta

Strzybog ma trzy glowne Swieta — pierwszy dzien
wiosny i jesieni oraz “pierwsze sniegi”. Tuz przed jesie-
nia (21 - 22 wrzesnia) ludzie wznosza modly do Strzy-
boga, by byla ona fagodna i ciepta, bez ulew i wiatrow.
Podobnie prosi sie Strzyboga olagodna zime - zaraz
po tym, jak spadnie pierwszy $nieg (tutaj data nie jest
okreslona). Ofiary i dary sa skladane po to, by wiadca
wiatréow i pogody oszczedzil ludziom przeszywajacego
do szpiku kosci zimna czy burz gradowych. Najczesciej
wesoly Strzybég daje sie ublagaé, rzadko zdarzaja sie
trudne do przezycia zimy.

Gdy $niegi topnieja, a dni staja si¢ diuzsze, czeka sig
na pierwszy dzienn wiosny. Wtedy wlasnie - 21 marca
- nastepuje wspdlne Swieto Strzyboga, Welesa i Moko-
szy. Wierni dzigkuja Strzybogowi za przezycie zimy,
skladajac ofiary, pijac zdrowie boga pogody i biesiadujac
do rana. Jezeli zas okres zimowy byt szczegolnie ucigz-
liwy, przepraszajg boga za swe zle uczynki, obiecujac
poprawe. Wszystko w atmosferze zabawy - takiej, jaka

Strzybog lubi najbardziej.

Modlitwy

Zawsze mozna modli¢ si¢ o pogode, niezaleznie od
pory dnia czy roku. Kazdego dnia nalezy zmawia¢ mo-
dlitwe i to dwa razy - zaraz po tym, jak wstanie sie z 16z-
ka (by poprosi¢ Strzyboga o dobra pogodg) jak i wieczo-
rem, przed zasnieciem - aby mu za dzien podzigkowaé.
W zimie ludzie modlg sie, by kolejny dziefi nie przyniést
zimna i mrozow, w lato — aby taskawy Strzybog nagonit
chmury, ktére zakryja piekace slorice. Eucznicy prosza
boga o to, by ich strzaly zawsze siegaly celu - modlitwy
takie sa odmawiane przed kazda bitwa.

Ofiary

Strzybog nie wymaga wielu ofiar, ale nie lubi si¢ de-
nerwowac. Jest dobrotliwy, lecz potrafi si¢ zemscic, jesli
wpadnie w zly nastréj. Moéwi sie o wiosce, ktéra pewnej
zimy zupelnie zapomniata zlozy¢ jakakolwiek ofiare.
Strzybog czekal miesige pierwszy, drugi, az w koricu
stracil cierpliwosé. Pewnego dnia taki przenikliwy
mroz ogarngt wioske, ze wszystkie domy zlodowaciaty,
a ludzie przypominali wykute z lodu posagi. Najlepszg
ofiara dla Strzyboga jest alkohol - piwo, miéd pitny itp.
Strzybog uwielbia réwniez dobre i smaczne jadfo, upie-
czone i odpowiednio przyprawione. Nie preferuje krwa-
wych ofiar, a szczerze brzydzi sie zabijaniem ludzi.

Rytuaty

Podczasjakiejs biesiady lub uroczystoéci dla Strzybo-
ga nalezy zostawi¢ puste miejsce. Wierzy sie, iz wiladca
pogody moze przyleciec i ucztowac razem z wiernymi.
Pan wiatru nie moze takze by¢ zapomniany, jesli wzno-
szone sg toasty. Poza tym Strzybog niezwykle ceni sobie
uczty wydawane na jego czesé. Procz zabawy nie ma

specjalnych rytuatow, ktorych Strzybog wymagatby od
zwyklych wyznawcow.

Amulety

Mate kamyczki ze znakiem Strzyboga stawiane
na oknach moga chroni¢ gospodarzy przed zgubnym
wplywem mrozu -zwyczaj ten praktykowany jest
raczej w zimie. Takie same kamyczki nosza wszyscy,
ktérzy wyprawiajg sie w nieznane tereny - by pogoda
zawsze byla dla nich sprzyjajaca. Lucznicy z kolei rysuja
na swych lukach (rzadziej strzatach) symbole boga, aby
byty one celniejsze iskuteczniejsze w walce. Taki luk
staje sie dla posiadacza pewnego rodzaju amuletem.

Blogoslawienstwa i kary

Strzybég nie lubi karaé nikogo, co wynika zjego
dobrodusznej natury. Jest bogiem cierpliwym i trzeba
naprawde natrudzié sig, by go zdenerwowac. Strzybog
blogostawié lub kara¢ moze przede wszystkim pogoda.
I nie liczy sie tu bardzo, jak sobie ktos zastuzyl, gdyz
pan wiatréw uwielbia ptata¢ ludziom figle. Na wszelki
wypadek warto jednak nie zaniedbywac swiat i ofiar,
anoéz Strzybog doceni ludzka gorliwosdé i nie bedzie za
bardzo dokazywatl.

SWIETO SOBOTKI

...whasnie w noc letniego przesilenia dzielny Sieciech
wraz ze swg mocarng druzyng do wioski wracatl. Mndstwo
tupow ze sobg mieli po udanym napadzie na chrzescijafiskq
wioske. Szybko jechali, by Zony odwiedzié i dzieci po glowkach
pogtaskac, ajuz najbardziej ze wszystkich niecierplivy byt
Sieciech. W grodzie czekata na niego zabawa i tarice, a przede
wszystkim Sobdtka — przepiekne dziewcze, ktore miato zostaé
jego Zong. Niestety, plugawi chrzescijanie w te wiasnie noc
wioske napadli, niszczqe domy i bezlitosnie zabijajgc mieszkari-
cow. Sieciech widzqe krwawg rozprawe, wpadt z furig, by bro-
nic swych poddanych, niestety - uratowaé Sobotki nie zdgzyl.
Nieszczesna skonata w jego ramionach, trafiona strzatg prosto
wserce. Dtugo plakal Sieciech nad ciatem swej niedosziej
Zony... Ale nie pozwolil, by smutek na stale zagoScil w jego ser-
cu. Zemscit sig na pobliskiej warowni chrzescijan, wycinajge
zatoge w pien. Nikt z walecznej druzyny Sieciecha nie zgingt,
on sam Scigf gtow kilkanascie. Na nic wrogom pomogty ich mo-
dlitwy i w strachu sktadane dlonie... Po dzis dzien swigtowane
jest zwyciestwo Sieciecha, ktéremu wszyscy bogowie pomogli
w wygranej. Nazwa wziela sig od imienia jego wybranki...”

Jest to najwazniejsze slowianskie swieto, obchodzo-
ne w czasie przesilenia letniego. Sobétka to jego giéwna
nazwa. Sg jednakze uzywane takze inne — Noc Swigto-
jariska, Swieto Kupaly lub Kupalnocka. Patronuja mu
prawie wszyscy bogowie: Swarog, Mokosza, Perun, We-
les i Strzybdg. Jedynie Chors nie lubi tego rodzaju swiat
i nie bawi sie jak pozostale bostwa. W swieto zywiotow,
milosci, wrozb iczaréw boskie dziedziny przenikajg
sie, aludzie Swietuja od jednego wschodu Storica do
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drugiego. Sobétka kipi wrecz od réznorakich obrzedow,
rytualéw i zabaw.

Gdy w wiosce lub grodzie rozpoczyna sie Sobot-
ka, we wszystkich domostwach gaszone sg paleniska.
Na gérodku ustawia si¢ drewniany kolek, ana niego
nakiada koto od wozu, pokryte smolona stomg. Naj-
czesciej drewno pochodzi zdebu, Swietego drzewa
Peruna. Nastepnie koo obracane jest tak szybko, ze
smofa krzesze iskry iw koncu stoma sie zapala. Od
nowego ognia podpala sie pochodnie, a nimi ogniska
rozrzucone dokola oraz paleniska w domach. Wie-
rzy sie, ze ten wiasnie nowy plomien, symbolizujacy
Swaroga, daje ochrone ioczyszcza cialo zwplywu
ztych duchow.

o Hulanki i swawole! Wszedzie rozbawione ludziska,
w Spiewie gardta zdzierajg 1 parami w taricu wirujg, dzika ra-
dosc z nich bije niczym promienie z ognisk wokot rozsianych.
Nie ma gdzie oka zawiesic! Wiszystko sig rusza, roi i zmienia,
jedni przez ogniska skaczq, drudzy siedzq przy stotach, piwo
popijajge, pary w lesie ciemnym znikajq lub po plgsach meczg-
cych na trawce lezg, czule sig obejmujgc 1 kierujgc ku niebu
oczy... Nawet gwiazdy mrugajg radosnie! Masz jeszcze mio-
du, wychyl duszkiem i ruszamy w tan - do korowoedu smier-
telnikow iduchow! Toz to Sobdtka! Dzisinj wszystko moZe
si¢ zdarzyc! Ten lezy pijany, tamci w milosnych uSciskach.
Dziewczela majg usta stodkie jak maliny, chlopcom iskry igrajy
woczach. A nad wszystkim zapalrzone w ogniska gwiazdy...
Guwiazdy i bogowie...”

Sobotka to takze Swieto lgczenia sie pary, swieto
milodci i plodnosci. Mokosza dba, aby wszystkie dziew-
czeta byly oléniewajaco piekne, a Perun dodaje werwy
kazdemu milodzieficowi. Miodzi, skojarzeni w pare,
trzymajac sie za dlonie przeskakuja razem przez ogni-
sko. Nastepnie kapia si¢ w oéwietlonej przez pochodnie
wodzie (tuz po zmierzchu, kiedy Swarég konczy pa-
nowanie na nicboskionie). Oba rytuaty maja przyniesc
szczescie w przyszlym wspdlnym zyciu. W nocy pary
szukaja kwiatu paproci; znalezienie go jest takze oznaka
powodzenia w milosci.

Tak uroczyste Swieto nie moze oby¢ sie bez wrozb,
nad czym czuwa Weles. Wrozby sa najrézniejsze, do-
tyczg mitosci, zdrowia, dostatku itp, podobnie jest ze
sposobami wrézenia - sa ich dziesiatki, m.in. wrézenie
ze zrywanych kwiatéw polnych, z wnetrznoéci zwierzat
lub utozenia wody w jeziorach i rzekach. Weles pilnuje
takze, zeby piesniarzom i bardom nie zabraklo natchnie-
nia - wszak tance i $piewy sa nieodlgczng czescig Nocy
Swi@tojar’lskie]'. Strzybog natomiast stara sie, by wszyscy
bawili sie jak najlepiej. Podczas Swieta tego skladane sg
ofiary wszystkim bogom précz Chorsa.

POMNIE]SI BOGOWIE

Précz szostki wezesniej opisanych bostw istnieja tak-

ze pomuniejsi bogowie, niewymagajacy ofiar i niemajacy
swoich rytualéw. Opiekuja sie na ogét tym, czemu nie
patronujg bogowie gléwni, albo pomagaja tym béstwom
w sprawowaniu wladzy nad réznymi aspektami rzeczy-
wistosei.

Swarozyc (DadZbog)

Bostwo bogactwa, ognia iurodzaju. Do niego naj-
czedciej modla sie ludzie, jesli chea, by dostatek i dobry
los ich nie omijal. Swarozyc jest synem Swaroga i czesto
wyrecza go w niektorych “stonecznych” obowiazkach.
Wyobrazany jest jako mezczyzna wiecznie stojacy
w ptomieniach.

Rod i Rodzanice

Rod jest bozkiem narodzin i pologu, Rodzanice nato-
miast to jego stuzki. Bog ten wzywany jest przez kobiety
w czasie porodu, aby dziecko bezproblemowo przyszio
na $wiat. Rod, Rodzanice i Mokosza kreéla razem na czo-
le noworodka magiczne znaki, ktére zadecyduja o jego
przysztym losie. Aby los ten byl dobry, bozkowi i jego
stuzkom skiada sie ofiary z jadfa.

Prowe

Stowiariska bogini sprawiedliwosci. Pomaga Weleso-
wi w rozstrzyganiu wszelkiego rodzaju sporow, wierzy
sig, ze jest jego najblizsza doradczynia, Bogini ta pilnuje,
by zawsze we wszelkiego rodzaju sadach panowata
sprawiedliwoéc¢ i henor.

Trzyglow (Tryglaw)

Jest jednym z najbardziej tajemniczych bostw. Jedni
uwazaja go za pana morza, ktéry przejal schede po Pe-
reptucie skrytym hen w glebinach. Inni nazywaja jego
imieniem Welesa, ktory jednoczesnie jest panem magii
i wrozb, straznikiem Zaswiatow i opiekunem pasterzy.
Jeszcze inni widzieli w Tryglawie uosobienie trzech
boskich mocy panujacych nad ziemia, niebem i Niwia,
a wiec polaczenie Mokoszy, Swaroga i Welesa. Tryglaw
to bog, ktory powoli usuwa sie w cieri, a pamie¢ o nim
zanika.

Perperuna

Zona Peruna, piekna, acz kiétliwa i wladcza bogini,
w ¢zym z reszta nie rézni sie od swojego zacnego meza.
Zwady tej burzliwej pary sa czesto powodem tego, ze
niebo nad glowami Stowian rozbtyskuje nagtymi bty-
skawicami, ktore rzuca rozgniewany Perun.

Jarowit

Pomniejszy bog wojny. Choc¢ giéwnie to Perun
i Swardg opiekuja sie wojami toczacymi boje z chrze-
Scijanistwem, Jarowitowi takze sklada si¢ ofiary. Darem
dla bozka najczesciej jest kori, zabijany tuz przed bitwa.
Jarowit lubi atak z zaskoczenia, do niego modlg si¢ wojo-
wie pozostajacy w ukryciu, by wrognie wyczul ze poda-
za wprost w ich sidla. Wierzy sie, ze zawsze dzierzy swa
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zlota, Swietq tarcze.

Rugiewit (Rujewit)

Wraz ze swoimi synami - Porewitem i Porenutem
~ jest lokalnym bozkiem wojny u Rugian. Reszta Stowian
nie czci tego boga w ogéle, natomiast dla Rugian wladza
tego bostwa jest poréwnywalna z wiadzg Peruna i Swa-
roga. Ojciec 1 dwach synoéw uosabiaja jednosé w bitwie,
braterstwo broni i wspdlng walke z chrzescijafistwem.
Symbolem Rugiewita jest jaskotka.

Jarylo

Bozek miloéci i plodnosci. Jaryto to czarujacy urwis,
ulubienicc Strzyboga. Pedzi popychany przez wicher
i roznosi wsrod bogow najnowsze wiesci. Utozsamiany
jest takze z wiosna, odrodzeniem i radoscig zycia. Wy-
obrazany jest jako chlopiec nieprzecietnej urody, ubrany
w biale szaty.

Dola

Boginka szczescia ipomyslnosci. Wyobrazana
jako mloda, niezwykle tadna dziewczyna z wiecznym
usmiechem na twarzy, ubrana w stroj weselny. Réwnie
troskliwa, co Mokosza, kiorej jest pomocnicg. Dola jest
takze opiekunka ogniska domowego.

J

Niedola

Przeciwienistwo Doli, Brzydka starucha majaca na
twarzy ztosliwy grymas. Tylko czeka na nieuwage ludzi,
ktérym zdarzy sie przejsé pod drabing lub stluc jakies
zwierciadlo. Moze wtedy uzywac sobie do woli, pod-
stawiajgc kamienie i korzenie pod stopy, sprawiajac, ze
przewracaj sie jakies przedmioty albo leca komus z gk,
co zwykle staje sie zZrodlem dodatkowej pracy.

Siem i Rgiel

Nierozlgczni bracia blizniacy ojasnych wlosach
i wesotych, niebieskich oczach. Wystepuja czasami pod
postacia jednego bostwa, ktore nosi imie Siemargt. Jeden
z braci opiekuje sie abejéciem, rodzing gospodarza, shuz-
ba i zwierzetami domowymi; drugi pilnuje, zeby ziarno
trafialo na zyzna glebe, ktora potem urodzi obfite plony.

Marzanna

Bogini zimy iéniegu, uosabiajgca zastoj, $mier¢,
mriz. Wyobrazana jest jako powazna kobieta, 1Snigca
w taki sposob, jakby cata byta z lodu. W pierwszy dzien
wiosny topi si¢ wykonana ze szmat kukle, ktéra ma
przedstawiaé Marzanne. Ludzie z radoscia zegnajq zime
i witajg wiosne.
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2. Magia

Graczu, jezeli checesz zostac kaptanem, jesli fascynuje
cig magia 1 moc, ktora mozesz posiasé, to ten podroz-
dzial obowiazkowo musisz przeczytaé. Kaptanstwo nie
jest rzecza prosta - czeka Cie mnastwo obowig zkdw, np.
odprawianie rytualdw, ktére dotycza tak boga, jak i lud-
nosci. W zamian bedziesz mdgl korzystac z poteznej
boskiej mocy.

W niniejszym tekécie znajduja sie wszystkie zasady
i wymagania cbowigzujace tych, ktorych ambicjg jest
zostaé slowianskimi kaplanami. Opisane tu zostaly
podstawowe reguty, hierarchia kaplaniska, moce, ktére
bogowie daja swym stugom iinne rzeczy niezbedne do
grania kaplanem.

PODSTAWOWE INFORMACJE

Poczatek dogi kaptana

Posta¢, wkraczajgca do gry na drodze stuzby jed-
nemu z bogow, zaczyna od razu od wtajemniczonego.
Przyjete jest wtedy, ze postaé taka chciala by¢ kapla-
nem od dziecka. Juz jako mloda osoba interesowala sie
Kaptanstwem, boska mocq idogmatami wiary. Dzigki
temu nauka wszystkich zasad oraz obowiazkéw przy-
chodzi jej znacznie tatwiej.

Inaczej rzecz si¢ ma wtedy, kiedy kaptanem chce
zostaé postac zaawansowana lub taka, ktéra ma juz za
soba pare przygod. Osoba ta z kapfaristwem nie miata
wezeéniej nic wspélnego, cala nauka przychodzi jej
wiec znacznie trudniej: najpierw zostaje praktykuja-
cym, adopiero pozniej wtajemniczonym. Miej to na
uwadze, jesli najpierw planujesz zaja¢ sie rozwijaniem
umiejetnoscei zwigzanych np. z walkg, a dopiero pézniej
kaplanstwem.

Cracz, ktory chee zostaé kaplanem, musi koniecznie
przyswoic sobie wiedze o bogach.

Stopnie objawienia

Ogolne informacje
Jest pied stopni objawienia kaplanskiego. Tutaj poda-
na jest charakterystyka kazdego z nich.

* Praktykujacy -osoba taka nie posiada zadnych
zdolnosci magicznych, uczy si¢ dopiero, jak zostacé
kaptanem. Nowicjusz zwykle sam zdobywa wiedze,
sluchajac z uwaga opowiesci o kaplanach, podpatru-
jac, jak wykonujg oni swe obowigzki i odprawiaja
rytuaty. Pozniej natomiast (gdy nie jest juz matym
dzieckiem, w wypadku chlopcow -po Postrzyzy-
nach) moze bezinteresownie pomagac kaplanom,
nie ma jednak wstepu do $wigtyni. Kaptan, jesli ma
dobra wole, udziela odpowiednich rad i wskazowek

poczatkujacemu, poddaje go rdznorakim probom
i testom, wprowadza w Swiat kaplanskich zasad
i obowiazkéw. Praktykujacymi zostaja postacie,
ktore nie zaczety gry jako kaptani, tylko cheg nimi
zostac, majac juz za soba kilka przygod.

* Wtajemniczony -tak nazywa sie kogos, kto
przeszed! praktyke idotaczyl do kaptanskiej spo-
tecznoéei. Nie mozna by¢ wtajemniczonym bez
terminowania w $wigtyni. Wtajemniczeni zwykle
cate dnie spedzaja w chramie, uczestniczgc razem
z kaptanami w wazniejszych rytualach lub same-
mu odprawiajgc te o mnigjszej randze. Czesto ka-
plani wydaja wtajemniczonym rozmaite polecenia
dotyczace zaje¢ poza Swiatynig. Wiajemniczonymi
zostaja postacie, ktére zaczynajg gre, bedac juz stuga
danego boga .

* Kaplan - Kaptani s wiernymi stugami swego boga,
zajmujq sie $wigtyniami lub czynig swoje kaplanskie
powinnosci wsrod Stowian - wspierajg ich w walce
(Perun, Swarog), lecza (Mokosza), odprawiaja po-
grzeby (Weles) itd.

e Najwyzszy kaplan -rzadzi Swigtynia, naleza do
niego najpowazniejsze inajbardziej wymagajace
obowigzki.

Zeby przejéé na wyzszy stopien objawienia nalezy
odpowiednio zastuzyé si¢ bogu iéwigtyni. O tym, czy
dotychczasowe czyny sa wystarczajgce, decyduje prze-
tozony (decyzja PL). Przy przechodzeniu na kelejny sto-
pieri objawienia odbywa sie rytuat (opis wg inwencji PL),
podczas ktorego zwieksza sie przychylnosé boza.

Ograniczenia rasowe

* Ludzie - moga by¢ kaplanami kazdego bostwa.

*  Wily - wity moga by¢ kaplanami Swaroga, Mokoszy
i Strzyboga.

* Stolemy - stolemy nie moga by¢ kaptanami.

* Krzaty - mogg by¢ kaplanami wszyslkich bostw,
procz Chorsa.

* Dziwozony - moga by¢ kaplankami Peruna, Moko-
szy i Strzyboga.

Punkty Magii

Ogolne informacje

Kaptan moze korzysta¢ z coraz wiekszej mocy ma-
gicznej danej mu od boéstwa. 1los¢ tej mocy okreglana jest
przez Punkty Magii, czyli PM. Kazde zaklgcie kosztuje
pewna liczbe tych punktéw.

Poczatkowa liczba PM
Jesli gracz zaczyna gre od wtajemniczonego, to
nalezy zsumowac cechy Inteligencja i Umyst, asume

181




podzieli¢ przez cztery. Otrzymana licz-
ba to paczatkowa liczba Punktéw Mocy,
jakie mozna zapisa¢ na karcie postaci.
Gracze, ktorzy nie rozpoczynali gry od
Kaplaristwa, majg 0 PM. By uzyskac jakie-
kolwiek PM, musza je wykupi¢ za punkty
doswiadczenia,

PM=(I+U)/4

Wydawanie Punktow Mocy

Punkty Mocy uzywane do rzucania zaklgc.
Jesli jakis czar zostat rzucony, nalezy zmienic licz-
be PM w rubryce “aktualne” na karcie postaci, czyli
odjac koszt rzuconego zaklecia. Czasami moze si¢ zda-
rzy¢, ze postaé posiadac bedzie za malo PM na rzucenie
zaklecia. Jesli mimo to zdecyduje sie rzucic¢ czar, a koszt
w PM przekroczy posiadang aktualnie ich liczbe, to kaz-
dy kolejny punkt nalezy odjac od Zdrowia postaci.

Czas potrzebny na rzucenie zaklecia

Osoby blizsze bostwom potrafia swobodniej wypo-
wiada¢ stowa i wykonywac gesty niezbedne do pomyél-
nego rzucenia zaklecia. Dlatego czas rzucania zakle¢
zalezy od stopnia objawienia.

wtajemniczony 9 punktéw Reakceji Bojowej
kaplan 6 punktéw Reakcji Bojowej
najwyzszy kaptan 3 punkty Reakcji Bojowej

Normalnie po takim czasie nastepuje efekt zaklecia.
Nie mozna tego opdzniac, chyba ze przeznacza sig¢ do-
datkowe RB (opis dalej, lub uzywa sie czaru umozliwia-
jacego opoznienie.

Aby moc wykorzystaé ktorakolwiek z
ponizszych umiejetnosci, trzeba posiadaé
w niej co najmniej jedno oczko !!!

Umiejetnosci zwigzane z czarowaniem
(Talent Magia)

Kierowanie zakleé - wymagane przy rzucaniu za-
kle¢ ofensywnych. Wykonuje si¢ normalny test z mod.
od zasiegu -1 za kazde 15 m oraz -1 przy poruszajgcym
sie szybko celu (np. biegnacy cztowiek), a -2 przy bardzo
szybko poruszajacym sie celu (np. galopujacy kory). Jesli
test sie nie powiedzie, zaklecie nie dziata w tym miejscu,
w ktérym zyczyl sobie tego kaplan (wg. decyzji PL i stop-
nia porazki) np. btyskawica nie trafia w chrzescijanskie-
go rycerza, tylko w towarzysza, ktory biegnie w strone
Niemca wymachujac cepem. Zaklecie moze tez zadac
tylko czesé obrazen (wg. decyzji PL). Mozna je obnizad
o 2pkt. za kazdy punkt powyzej wymaganej wartosci.

Przyktad

Kaptan rzuca zaklecie “Grom” na biegngeego wojownika
(otwarty teren, brak drzew). Test “Rzucania zakle¢” wypada
pozytywnie, nastepuje test “Kierowania zaklec”. Jego umiejet-
nosé wynost 14, cel znajduje sie w odlegtosci 17 m. Rzucajgcy
zaklgcie otrzymuje modyfikator -1 za zasigg, oraz 1 za szybke
poruszajgcy sig cel, tak wigc zmodyfikowana wartos¢ wmiejet-
nosci wynosi 14-1-1= 12. Na K20 wypada 14, czyli btyskawica
trafia obok celu. Moc zaklecia wynosi 10 (przy udanym rzucie
wojownik otrzymatby wiec 10 ebrazer), a zadane obrazenia to

10 -2x(14-12) =6.

Rzucanie zakle¢ - postacie poslugujace sie magia
musza rozwingc te umiejetnosé wg zasad podanych
w rozdziale o tworzeniu postaci. Ponadto dodawany jest
do niej modyfikator zalezny od stopnia objawienia:

- wtajemniczony +1

- kaptan +3

- arcykaptan +5

Oblicza sie to w nastepujacy sposob:

liczba oczek + modyfikatory z cech +
mod. od stopnia objawienia
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Medytacja - Jesli kaptan chce poznaé nowe zaklecia
zwigzane z mocg swego Boga, muszg mu one zostac
zestane. W tym celu powinien poddac sie medytacji,
przyblizy¢ do Niwii i bostwa, wykonujac udany test po-
wyzszej umiejetnoéci. Medytacja w $wiatyni daje mod.
+4, w kaplicy +3, w swietym miejscu +2. Jeéli postac nie
jest w poblizu zadnego z tych miejsc, powinna udac sie
do miejsca, ktore dany bég lubi (np. w wypadku Chorsa
bedzie to lyse wzgoérze). Wtedy obowigzuje mod. +1.
Wprowadzaniu si¢ w trans mozna sobie pomdc, przyj-
mujac odpowiednie specyfiki, np. zjadajac grzyby halu-
cynogenne, pijac wywar z Bieluni itp. ( kolejny mod. +1).
Zeby znalezé odpowiednie sktadniki, trzeba pomyélnie
przetestowaé umiejetnosé Zielarstwo. Kaplan moze
wybra¢ dowolny czar, jednak otrzymuje mod. -1 za
kazde dwa BPM. Mozna takze prosi¢ o zaklecia zwig-
zane z mocami innych bogow, jednak wtedy testuje sie
polowe tej umiejetnosci. Nalezy pamietac, ze niektorzy
bogowie sg w zwadzie inp. stuga Chorsa nie otrzyma
mocy od Swaroga ina odwrét - patrz rozdzial, opisu-
jacy bogdw:.

Widzenie mocy -kazda zmocy posiada aure,
ktorej kolor zalezy od danego bostwa. Jest ona jednak
niewidoczna dla zwyklego czlowieka. Posiadajacy te
umiejetnos¢ potrafia dojrze¢ aure po udanym tedcie
modyfikowanym dodatnio przez moc czaru (im silniej-
szy czar, tym fatwiej go dostrzec, prébujacy uzy¢ tego
w Niwii, zostaja permanentnie oélepieni iotrzymuja
4110 obrazen). Dzigki umiejetnosci, mozna widzie¢ ak-
tywne zaklecia, resztki mocy (zorientowac sig, ze bylo
tu aktywne zaklecie: mod. -1 za godzine), slad zakle-
cia (mozna probowac dojsé do rzucajacego mod. -1 za
kazde 5 m).

Wopisanie czaru -dzigki tej umiejetnoéci moina
stworzy¢ na materialnej powierzchni znak, w ktérym
zamknie sie zaklecie. Trwa to 10 minut na kazdy PM,
nalezy wykona¢ test umiejetnosci z modyfikatorem -1
za kazdy PM, ktory ma zosta¢ wydany na zamknigte
zaklecie. Nastepnie nalezy poprawnie przeprowadzié
proces rzucenia zaklecia. Jesli test na Rzucanie zakleé
zakonczy sie sukcesem, czar zostaje wchloniety przez
symbol i uaktywni sig¢, kiedy nastapi dane zdarzenie —.
ktos przekroczy prog itp.

Modlitwa - modlitwa jest jednym ze sposobow
odzyskiwania Punktéw Magii. Kaptan odmawiajacy
modlitwe testuje te umiejetnosé. Od wyniku zalezy
to, czy modlitwa zostata w ogéle wystuchana. Mo-
dlenie sie u wtajemniczonego traktowane jest jako
rzecz trudna do wykonania, u kaptana jako przecigtna,
natomiast unajwyzszego kaplana jako fatwa. Kazda
udana modlitwa przywraca k5 Punktéw Magii. Moz-
na odmoéwié¢ k10 modlitw dziennie, rzut ten Pan Losu
wykonuje w tajemnicy przed graczem - nie wie on, ile
z jego modlitw przyniesie jakiekolwiek Punkty Magii.

Umiejetnosé te éwiczy sie po prostu poprzez odmawia-
nie modlitw -im wiecej z nich bedzie udanych, tym
szybciej gracz bedzie mogl osiggngd wyzszy stopien
w Modlitwie. W zaleznosci od tego, gdzie ijak odma-
wiana jest modlitwa. Pan Losu moze przyzna¢ ujemne
lub dodatnie modyfikatory (np. zamieszanie, walka,
7najome miejsce itp.). Mod. analogicznie jak w wypadku
umiejetnoéci Medytacja

Tajniki czarowania

Rzucajac zaklecia, kaptan wykorzystuje moc, ktora
napelnilo go bostwo. O tym, ile jej moze wykorzystac,
méwia PM. Zeby energia przybrala forme czaru, musi
on wypowiedzie¢ inkantacj¢ zaklgcia i wykonac odpo-
wiednie gesty. Im potezniejszy czar, tym trudniej za-
panowac nad przeptywajacy przez ciato kaplana magia
(rece zaczynaja dygotad, slowa staja sie niewyrazne).
W wypadku pomytki nieujarzmiona moc moze roze-
rwac cialo na strzepy.

Zaklecia zostaly podzielone na trzy grupy:

I. Czary nieofensywne [no]
Sa to zaklecia, ktére nie wywierajg negatywnego
wplywu na innych.

Przy rzucaniu czaru nieofensywnego [no] wykonuje
sie test na catkowity wartosé umiejetnosei (liczba oczek
+ mod. z cech + mod. od stopnia wtajemniczenia), do-
datkowo modyfikowang w nastepujacy sposcb:

Podbicie: -1 za kazde podbicie zaklecia tzn. zwiek-
szenie stopnia mocy, zasiegu czasu trwania itp.(opisane
w dalszej czesci).

Staranniejsze wykonanie —+1 za kazde dwa dodat-
kowe punkty reakcji. Maksymalnie mozna rzucac zakle-
cie przez jedna runde.

Noszony pancerz: za jedng z trzech rzeczy: rzuca-
nie zaklecia w hetmie znieksztatcajacym glos, rzucanie
zaklecia w pancerzu utrudniajacym ruch lub rzucanie
zaklecia w jakichkolwiek rekawicach Pan Losu moze
wprowadzié ujemny modyfikator (-) 1 - 5.

Wplyw choroby lub trucizny - postac bedaca pod
wplywem jakiejs choroby, zarazy lub trucizny ma znacz-
nie utrudnione rzucanie zaklec. Jesli Pan Losu uzna za
stosowne, to mozna wprowadzi¢ modyfikator (-) 1-5.

Zamieszanie: rzucanie zakle¢ w ferworze walki,
gdzie naokolo padaja strzaly wroga, jest znacznie utrud-
nione. Wedle woli Pana Losu, moze to byé modyfikator
()1-5.

Jesli w trakcie rzucania zaklecia cos (popchnigcie,
cios itp.) przeszkodzi w wypowiedzeniu inkantacji albo
wykonaniu odpowiednich gestow, to nastepuje porazka
(ale PM nie sa tracone). Rzucanie zakle¢ w swietych

e
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miejscach, $wiatyniach i miejscach lubianych przez boga
daje takie analogiczne mod. do umiejetnosci Rzucanie
zakleé jak w przypadku umiej¢tnosci Medytacja. Aby
inwokacja zakoriczyta sie sukcesem, rzut K20 musi by¢
mniejszy od wartosci catkowitej zmodyfikowanej umie-
jetnosci. Jesli wynik jest wigkszy, to znaczy, ze kaptan
nie podotal trudnym procedurom i pomylit sig¢ - nie ma
zadnych efektow, nie zuzywa punktow magii. Jesli test
czaru nie wyjdzie o5 lub wiecej, nalezy wykonac test
cechy Zdrowie z mod. -1 za kazde dwa pkt. powyzej wy-
maganej wartoéci. Jesli wynik jest negatywny, to kaptan
zapada w $pigczke trwajgcg 1 godz. na kazdy punkt
nieudanego testu.

Przyklad:

Zmodyfikowana umiejetnos¢ Rzucanie zakle¢ kaplana
wynosita 9. Podczas testowania na K20 wypadto 17 (czyli
o 8 wigcej niz wymagana liczba). Poniewaz §>5 znaczy to, ze
kaptan zapada w Spigezke na 8 godzin.

1. Czary ofensywne [o]

W tym wypadku wymagany jest test catkowitej zmo-
dyfikowanej umiejetnosci Rzucanie zaklec (analogicznie
jak wyzej) oraz test umiejetnosci Kierowanie zaklec,

I1I.Czary oddzialujace na istote [od]

Nalezy wykona¢ test analogicznie jak w wypadku
czar6w nieofensywnych, zta réznicg, ze w wypadku
tej kasy czaréw moc oznacza stopien oddziatywania
na ofiare: za kazdy dodatkowo wydany Punkt Mocy cel
otrzymuje mod, -1 do testu obronnego (test Umysiu),
jesli obrona sie powiedzie, zaklecie nie skutkuje.

Skladowe zakle¢

Na czary skiada sie kilka elementéw, ktore decyduja
o ich cechach i potedze; oto ane:

Moc - jest to sita, z jaka rzucono czar, od niej zaleza
jakosciowe skutki zaklecia, np. ,Cienie” zmoca 2 doda
modyfikator +2 do umiejetnosci Skradanie, a z moca
5doda 5 punktow itd. W wypadku czaréw ofensyw-
nych [o] moc to liczba zadanych obrazen, chyba ze
w opisie czaru napisano inaczej. Jesli chodzi o czary
oddzialujace [od] to jest to negatywny modyfikator do
testu obronnego ofiary.

Zasieg - czyli odlegtosé [m], na jaka mozna rzucic
czar, ,ustawic” jego efekt.

Obszar - jest to srednica potkuli obejmujace] sfere
dziatania zaklecia,

Czas trwania - moéwi, po jakim czasie zaklecie si¢
rozproszy. Po rzuceniu zaklecia, kaplan moze rzucaé na-
stepne, chyba ze w opisie czaru napisane jest, ze musi sie
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koncentrowac, zeby podtrzymac jego dzialanie..

Zaklecia, ich modyfikacje oraz koszt rzucenia
czaru

Kazde zaklecie (opis w dalszej czedci podrecznika )
ma przyporzadkowany Bazowy Koszt Punktéw Magii
[BPM] oraz Bazowy Efekt [BE], czyli najnizsze moc,
zasieg, obszar dzialania itp.

Np. czar ,Cienic” [BPM]=1,
[BE] moc=1, obszar=10m, czas trwania = 5 min, za-
sieg=30 m.

Za rzucenie czaru w tej postaci koszt wynosi 1 PM.

Istnieje mozliwosé modyfikowania dziatania czaru
(w granicach pedanych w opisie czaru) tzw. podbicie.
Na przykiad w przytaczanym tu czarze ,Cienie” mozna
podbi¢ sile czaru do dwoch, trzech, czterech, maksy-
malnie siedmiu punktow, obszar dziatania do 30m, czas
trwania do 60 min itp.

Kazde podbicie modyfikuje o-1 test umiejetnosci
rzucanie czaréw, oraz zwieksza o1 koszt PM . Jedno
podbicie to jeden poziom poczatkowy danej skladowej
czaru (jesli min, to 10 min, to podbicie daje nastepne 10
min). Moc podbija sie zawsze o jeden!

Przyklad
Wtajemmniczony rzuca czar “Plaszcz Cieni”. Jego bazowa
postac to:

[BPM]=3, Moc=2, obszar= jeden obickt, zasieg=10 1,
czas trweania= 3 min.

Chce podbic moc do 5 pkt., zasieg do 20 m, a czas trwania
do 9 min. Za poduwyzszenie Mocy o 3 pkt. dostaje modyfikator
-3, co podwyzsza koszt PM 0 3 pkt., zwigkszenie zasiggu 0 10
m daje modyfikator -1 i podwyzsze koszt PM o1 pkt, zas
zwigkszenie czasu trwania o 6 min., daje modyfikator -2 i kosz-
tuje 2 dodatkowe PM.

Parametry zaklecia wygladajg teraz nastepujgo:

[PM]=9, Moc=5, obszar= jeden obickt, zasicg=20 m, czas
trwania= 9 min

Z tego wynika, Ze mioze rzucic ten czar na wybrang osobe
w promieniu 20 m, co da jej mod. +5 do ukrycia na czas i,

Koszt PM = 3 ([BPM]) + 3 (podbicie mocy) +1 (podbicie
zasiggu) + 2 (podbicie czasu trwania) = 9

Modyfikatory umiejetnosci to -3 (podbicie mocy) i -1 (pod-
bicie zasiggu) i - 2 (podbicie czasu trwania) = -6

Urmiefetnosc Rzucanie zaklec wtajemniczonego wynosi 14,
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a po zmodyfikotwaniu 14-6 = 8.

Przeznacza on dodatkowo 4 pkt. reakcji bojowej, co daje mu
modyfikator +2, teraz wi¢c jego untiefetnosc wynicsie §+2=10

Aby proba rzucenia zaklecia wyszta pomysinie, rzut na
K20 musi byc¢ mniejszy liub

rowny 10.

Fatalna pomylka

Kiedy podczas testow umiejetnosci Rzucanie zakleé
na kosci wypadnie 20, to zachodzi “fatalna pomytka’,
tzn. kaplan podczas wypowiadania inwokacji popel-
nia powazny blad i przyzwana sila wymyka sie spod
kontroli. Nieszczesnik otrzymuje niemodyfikowane
obrazenia w wysokosé: 20 minus zmodyfikowana war-
tos¢ umiejetnosci Rzucanie zaklec (liczba, w Ktorej miat
sig zmiescié rzut kostka), czyli im trudniejszy czar, tym
grozniejsze skutki “fatalnej pomylki”.

Przykiad:

W krytycznej sytuacji kaptan stara sie rzucic niezwykle
trudne dla niego zaklecie. Jego zmodyfikowana wmiejetnosé
Rzucanie zakle€ wynosi 3. Na k20 wypada 20. Znaczy to, ze
nie udato sie wjarzmic przywotanej mocy, niekontrolowana
energin szaleje 1 pali ciato kaptana. Otrzymuje on 20 - 3 =17
obrazen.

Wspaniala precyzja

Kiedy podczas testow na umiejetnos¢ Rzucanie za-
kle¢ na koéci wypadnie 1, to nazywa sie to Wspaniata
precyzja, tzn. kaplan uzyskuje zdumiewajgcy efekt
swego zaklecia i moze podwyzszy¢ za darmo jedna ze
skladowych zaklecia do maksymalnego poziomu.

Zadawane obrazenia

Obrazenia bezposrednie zadajg tylko czary ofen-
sywne [o]. Ich liczba jest rowna mocy czaru, nie chroni
przed nimi zadna zbroja, chyba ze w opisie zaklecia
napisane jest inaczej.

Zaklcia poczatkowe

Kazdy gracz zaczynajacy jako wtajemniczony moze
wybraé trzy czary zmocy swego boga, ktérych [BPM]|
nie wynosi wiecej niz 4.

Starcie przeciwstawnych mocy

W wypadku dwdch czaréw, ktorych efekty maja sie
negowac (np. rzucenie czaru “Ciemnosé” przeciwko za-
kleciu “Swiattoéc”) o przewadze mocy decyduje liczba
sukcesdw przy tescie umiejetnodci Rzucanie zakled.

Wieksza liczba sukceséw oznacza przewage jednej
mocy nad druga i zniszczenie stabszego zaklecia przez
silniejsze.

Rozpaszanie magii
Jesli kaptan chee przerwac rzucenie/dzialanie obce-

 S—

go zaklecia, musi wykona¢ test na polowe umiejetnosci
Rzucanie zakle¢ z mod. za dodatkowe RB jak przy rzu-
caniu czaréw. Jesli ma wigcej sukcesow od rzucajacego,
osiaga zamierzony efekt, Czar rzucony przez siebie
moze zakonczy¢ w dowolnym momencie. Kiedy zamie-
rza przerwad rzucanie czyjegos zaklecia, musi wykonac
udany test RB i wydaje na to 3 pkt. z wiasnej puli RB.

Wspélne rzucanie zaklec

Zaklecie moze by¢ rzucane naraz przez kilku kapta-
now; wszyscy oni muszg znac czar, ktéry cheg wzmoc-
ni¢. Wtedy moga wspolnie wydawaé¢ PM, zwiekszajac
obszar, czas trwania iinne skladowe. Od kazdego ka-
plana wymaga sie udanego testu rzucania zaklec. Ka-
plani musza sta¢ mozliwie blisko siebie, maksymalnie
podczas inwokacji mogg oddalic sie 0 2 m.

Odzyskiwanie Punktow Magii

Wraz z rzucaniem zaklec¢ PM sie wyczerpuja. Gdy ich
liczba spadnie do zera, rzucanie czardow jest niemozliwe
- nalezy te punkly odzyskaé. Mozna lo robi¢ na kilka
opisanych nizej sposobow:

* Sen- godzina spokojnego i glebokiego snu odzysku-
je 2 PM. Nalezy zauwazyc, ze bohater nie moze ciagle
spa¢. Maksymalny czas, w ktérym postac moze spac
(i kiedy sen bedzie skuteczny, czyli kiedy jego Punk-
ty Magii beda sie odzyskiwaty), wynosi 15 godzin.
Im postad jest bardziej zmeczona — walka, rzucaniem
zakled czy wysilkiem - tym dluzej bedzie spala, co
pozwoli na odzyskanie wigkszej liczby Punktow
Magii.

 Swiatynie, kaplice, $wiete miejsca - samo przeby-
wanie w jednym z wymienionych miejsc przywraca
pewng liczba Punktéw Magii. Rézna jest liczba
odzyskanych punktéw w zaleznosci od tego, gdzie
posta¢ sie znajduje. Swiatynie przywracajg Punkty
Magii w tempie k10 na godzing, kaplice - k5, Swigte
miejsca — k3.

* Modlitwa - patrz umiejetnosc o tej samej nazwie.

* Zloienie Ofiary —kazda ofiara zlozona przez ka-
ptana moze przywrocié Punkty Magii. Doktadnie
przedstawione ofiary znajduja sie wopisie ka-
planistw w dalszej czesci tego rozdzialu. Trzeba tu
zastrzec, ze ofiary sktadane przez kaplanow réznia
sie od tych, ktére sklada zwykla ludnosé. Ofiary
dzielg sie na trzy typy: mala, $rednig i duza. Kazda
przywraca inng liczbe Punktéw Magii, mala - 6 + k6,
srednia — 12 + 2k6, a duza - 18 + 3k6.

+ Blogostawieristwo - w szczegdélnych wypadkach
bég moze blogostawié¢ swego kaplana i przywrocic
jego Punkty Magii. Zdarza sie to jednak niezwykle
rzadko - tylko Pan Losu moze o tym zdecydowac.

[P
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Dzialanie magii w Niwii

Wszyscy uzytkownicy magii otrzymujg mod +4 do
umiejetnosci zwiazanych z czarami. Odzyskuje sie 2 PM
na godzine przy normalnym funkcjonowaniu.

Rozwoj postaci

Bohaterowie znajgey sie na rzucaniu zakleé, oprécz
wydawania PP na rozw6] umiejetnosci oraz cech powin-
¥ ] e P

ni wykupywac takze PM. Jeden PM kosztuje 15 PP.

KAPEANSTWO, MOCE, ZAKLECIA

Na wstepie nalezy zaznaczy¢, ze w wypadku nieja-
snoéci interpretacja nalezy do PL!

Wszystkie zaklecia pozytywnie wplywajace na
istoty (aury, wzmocnienia, bonusy itp.) nie dziataja na
chrzescijan!

KAPEANSTWO U CHORSA

Nie wszyscy bogowie sa opiekuriczy idobrzy dla
swych wyznawcéw. Przykladem takiego wyjatku jest
wlasnie Chors. Bog, jak i jego kaplani, za nic sobie maja
stowianska ludnosc, jej dobro i przetrwanie. Interesuja
ich tylko iwylacznie wiladza iwlasne korzysci. Trak-
towani sq z nieufnoscia, czasami nawet zodraza, ale
wzbudzajg réwniez respekt - gléwnie z tego powodu, ze
ich patron, procz kaplanow, opiekuje sig takze roznymi
demonami, wilkotakami, wapierzami itp. A nikt nie
cheiatby wpasé w tapy wilkolaka, znalaziszy sie noca
poza wioska. Domenami kaplanéw Chorsa, podobnie
jak i samego boga, sa noc i mrok, intryga i podstep. Nie
nalezy nigdy ufac stugom wladcy Ksigzyca. Jego kaptani
ubieraja sie tylko w czarne szaty, na ktorych na jednej
7z piersi wyszyty jest maly znak Chorsa - najczeéciej
bialy Ksiezyc.

Preferencje

Jesli cheesz byé kaplanem Chorsa, zapomnij o mo-
wieniu prawdy, szacunku wobec kogokolwiek, précz
wyzszego stopniem slugi Chorsa oraz samego bostwa.
Kaptani Chorsa sg dwulicowi, samolubni i zwodniczy,
daza tylko i wylacznie do zaspokajania swoich potrzeb.
Jedyne intrygi, przed ktorymi moga sie zatrzymacg, to te
skierowane przeciwko wlasnemu panstwu. Resztki pa-
triotyzmu i poczucia obowigzku wobec ojezyzny nadal
tla sie w mrocznych duszach stug Chorsa.

Obowiazki

Stugi Chorsa nie majg zadnych obowigzkéw wobec
zwyklej ludnosci. Moga jedynie blogostawi¢ ludzi (lub
udawaé, ze blogostawia), by zadna nocna bestia ich nie
zabita -robia to tylko wedlug wlasnego widzimisie.
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Trudno jest zosta¢ kaplanem Chorsa - praktykujacy
musi znalez¢ jakiegos nauczyciela, ktéry oceni, czy na-
daje sie on na sluge mrocznego pana, czy tez nie. Wtedy
zerca zapoznaje go z tajnikami nauk Chorsa, traktujac
jednoczesnie terminatora jak swego osobistego stuzace-
go. Gdy kaptan uzna, ze adept si¢ nadaje, zdradza mu
w najwiekszym sekrecie lokalizacje Swiatyni Chorsa.
Tylko tam praktykujacy moze przejsc na wyzszy stopien.
Potem, jako wtajemniczony wyrusza z jakas misja, by po
pewnym czasie powrdcié 1 mée awansowac na kaptana.

W kazda pelnie Ksiezyca wtajemniczeni ikaplani
Chorsa zbieraja sie i odprawiajg rytualy ku czci wladcy
nocy. Biada temu, ktéry w ten czas nierozwaznie bedzie
prébowat ich podgladaé lub przez przypadek trafi na
polang, gdzie odbywa sig rytuat. Taki nieszczesnik zgi-
nie na pewno, zabity jesli nie przez Kaplanow, to przez
mroczne, lesne istoty.

Stugi Chorsa musza codziennie sktadac ofiare (nieko-
niecznie w §wietym miejscu czy kaplicy) ze swojej krwi,
upuszczajgc jej odrobing na ziemie. Codziennie tez, tuz
po zachodzie Slorica, kaplani modlg si¢ do Ksigzyca.

Przykazania

1. Starac sig jak najwiecej ktamac i oszukiwac.

2. Starac sig knuc intrygi - kazda udana intryga wywo-
tuje radosc Chorsa.

3. Odmawiaé¢ modlitwe po kazdym zachodzie Stonca.

4. Odprawiac rytuaty wraz z innymi kaptanami w kaz-
da pelnie Ksigzyca.

5. Nie brata¢ si¢ z kaplanami Swaroga, unikaé z nimi
rozmow i kontaktu.

6. Nie zabija¢ wilkéw, krukow i kotow.

7. Przynajmniej raz w roku zlozyé jakas ofiare z czio-
wieka.

Ofiary

Mafa:

Lewa dlon czlowieka, ktéry zginal przez manipula-
cje kaptana Chorsa. Kto$ taki nie moze zostac osobiscie
zabity przez kaptana - musi byc ofiarg intrygi.

Srednia:

Dzban lub antalek krwi kogos, kto byl zajadiym
przeciwnikiem kaptana Chorsa, niewazne czy jest to
Slowianin czy chrzeécijanin. Ofiara liczy sie tylko raz
- nie mozna sklada¢ dwa razy ofiary z krwi tego samego
czlowieka. Krew wylewana jest na oltarz.

Duza:

Glowa poronionego dziecka. Rodzice dziecka nie
moga wiedziec, ze ich martwy potomek dostal sie w rece
kaptana Chorsa, bo inaczej magiczna moc tego “przed-
miotu” traci swe wtasciwosci. Jedli kaptan jest w zgodzie
z jakimi$ demonami lasu, moze je wykorzystaé, by po-
rwaly martwe dziecko.

Blogostawienstwa i kary
Chors nie blogostawi ludzi, ale kaplanow jak najbar-
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dziej. Podobnie jak Mokosza wspomaga zwierzetami,
tak Chors moze w identyczny sposéb wykorzystywac
stwory, by byly one posiuszne stugom Chorsa. Dodatko-
wo moze wplywac na umysly niektérych oséb, otepiajac
ich, aby intryga, ktéra knuje jakis kaplan, powiodta sie
bez zadnych probleméw.

Kary Chorsa sa straszne. Kaplan moze nagle stwier-
dzi¢, Ze jest okropnie blady, a w jego ciele jest naprawde
malo krwi. Niewierny stuga moze tez w okamgnieniu
zestarzed sie nawet o kilkadziesiat lat. Jedli wréci na “do-
bra” droge, to Chors zdejmie klgtwe. Niekontrolowane
napady panicznego strachu lub przerazajacych wizji to
jedne z ostatecznych przestrog. Najgorsza karg jest np.
rozszarpanie nieszczeénika na strzepy przez sfore wil-
kolakéw.

MOCE:

Mrok

»LCienie” [no] - wszystkie cienie w obszarze dziatania
zaklecia staja sie bardziej niepokojace i posepne, a takze
o wiele glebsze i mroczniejsze niz zazwyczaj (modyfika-
tor do ukrycia od +1do +7, zaleznie od mocy).

[BPM]=1, Moc=1-7, obszar=10-30 m, zasieg=30-100 m,
czas trwania= 5-60 min

,Ciemnosé” [no] - w obszarze dziatania zaklecia
tworzy sie nieprzenikniona ciemnos¢, tak przytulna dla
stworzen nocy istug Chorsa. Ma ona centrum w mate-
rialnym punkcie, ktory zostat dotkniety. Jesli punkt sie
porusza, obszar ciemnosci rowniez.

[BPM]=2, obszar=3 - 9 m, czas trwania= 5 - 60 min

»Plaszcz cieni” [no] - osoba lub przedmiot, ktére
potraktowano tym zakleciem upodabniaja sig do cienia,
co daje modyfikator do ukrycia od +2do +8 (zaleznie od
mocy), cel pozostaje jednak ciagle materialny.

[BPM]=3, Moc=2 - 8, obszar= jeden obiekt, zasieg=10

- 30 m, czas trwania= 3 - 9 min

/Widzenie w mroku” [no] - kaptan widzi w ciemno-
sci tak jak w swietle dnia. W normalny sposob zaklecie
moze by¢ rzucone tylko na siebie ewentualnie moze
zadziala¢ na inng osobe, ale musi by¢ ona wyznawcg
. Chorsa; koszt zaklecia wzrasta wtedy dwukrotnie.

[BPM]=5, obszar= jeden obiekt, zasigg=10 -30 m,
czas trwania= 2 - 20 min.

LPrzyzwanie duszy” [no| - kaptan moze przyzwac
z Wyraju dusze zmarlego. Jest ona wysysana z Niwii
i przywracana cialu. “Przywrécony” ma taki sam wy-
glad jak trup chwili powrotu ducha, czyli jest w stanie
bardziej lub mniej posunietego rozkladu. Cialo nie zyje,
nie potrzebuje jedzenia ani snu. Dalszy rozklad jest
powstrzymywany. Zaklecie musi by¢ stale odnawia-
ne, kazdego dnia trzeba wydaé 2 BPM tego zaklecia.
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W przeciwnym razie dusza wciagana jest z powrotem
do Niwii, a potem do Wyraju. Przyzwany na mod. 2 do
wszystkich cech, jakie posiadal za Zycia, jest odporny na
wszelkie formy strachu i paniki. Sposéb na unicestwie-
nie przywroconego to przerwanie dziatania czaru lub
“zabicie” go bronig cddziatujaca na istoty niwianskie.

[BPM]=25, obszar= 1obiekt , zasieg=dotyk, czas
trwania= 1 dzien

Tluzja

Mowigca przestrzefi” [no] - glos rzucajacego bedzie
rozbrzmiewatl, jakby zawieszony w powietrzu, gdziekol-
wiek w obszarze dziatania zaklecia.

[BPM]=1, obszar= 10 -30 m, czas trwania= 5-60
min.

+Oszustwo zmystéw” [no] - tworzy dowolny dZzwiek
lub zapach w obszarze zaklecia. Musi to by¢ jednak od-
czucie znane kaptanowi. Nie moze on np. wyczarowac
huku spadajgcej lawiny, jesli kiedys wezesniej tej lawiny
nie ustyszat.

[BPM]=1, obszar=10 - 30 m, czas trwania=5 - 60 min.

~Zwodniczy obraz” [no] - tworzenic prostej niepo-
ruszajacej sie iluzji wizualnej; moze to by¢ rozmazana
postad, zarosla, mgta. Zaklecie stuzy tez do maskowania
roznych rzeczy, np. dziury w moscie.

[BPM]=1, obszar= 1-6m, zasieg=10 -30 m, czas
trwania= 5 - 60 min.

+Widziadlo” [no] tworzy obraz obiektu lub istoty,
ktory moze si¢ poruszac, dopdki kaplan sie koncentruje.
Jesli zajmie si¢ czyms$ innym, iluzja nie zniknie, tylko
nagle znieruchomieje.

[BPM]=2, obszar=1- 6 m, zasieg=1 - 30 m, czas trwa-
nia= 1 - 15 min.

+Czekajaca iluzja” [no] -dziala jak “Zwodniczy
obraz”, oprécz tego, ze czas aktywacji zaklecia w ustalo-
nym przez rzucajacego miejscu moze by¢ opdzniony do
24 godzin. Aktywacja iluzji moze nastapi¢ po uplywie
okreslonego czasu lub wywotana jakimsé zdarzeniem
(jesli owo nastapi w zadanym czasie op6znienia). Opoz-
nienie podbija si¢ co 4 godziny.

[BPM|=4, obszar= 1-6m, zasieg=1 -30 m, czas
trwania= 5 - 60 min opéznienie=1 - 24h

,Fatszywa materialnoéé” [no] - zaklgcie to rzuca
sie na wezesniej stworzona iluzje. Zwodzi ono zmysl
dotyku i nadaje jej pozor czegos materialnego. W wy-
padku proby przeciwstawienia sig tej iluzji (np. znisz-
czenie iluzyjnego muru) wymagany jest test Umystu
zmod. w zaleznosci od mocy czaru. Jesli to zaklecie
zostanie rzucone na “Widziadlo”, ktore przedstawia
istote mogaca walczyé, wtedy pojedynek jest rozstrzy-
gany w normalny sposéb: iluzyjna posta¢ posluguje
si¢ wiedy umiejetnosciami walki, ktére posiadt kaplan,
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Niezaleznie od tego, jaka bron bedzie miata stworzona
przez kaplana istota, zadaje ona takie obrazenia jak
kij, zmienione nie przez mod. z Krzepy lecz z Umystu
kaptana. Jedyna mozliwos¢ zniszczenia takiej zjawy
to przy udanym trafieniu pozytywny test cechy Umyst
modyfikowany negatywnie przez Moc zaklecia.

[BPM]=6, Moc=1 - 5, obszar=1- 6 m, zasieg=10 - 30
m, czas trwania= 5 - 60 min.

,Rzezbienie pamieci” [no] -rzucajacy czar moze
dokladnie zapamieta¢ dana rzecz lub osobe (tacznie
z glosem) i pozniej dokladnie odtworzyc¢ ow obiekt za
pomoca zakle¢ “Odzwierciedlenie” oraz “Oszustwo
zmystow”.

[BPM]=7, obszar= 1 -6 m, zasieg=1 -30 m, czas
trwania= 1 - 7 dni.

,Odzwierciedlenie” [no] - rzucajgcy czar moze do-
kladnie odwzorowac wezesniej zapamietany (za pomo-
ca zaklecial) obiekt lub osobe.

[BPM]=10, obszar= 1-6m, zasieg=l -30 m, czas
trwania= 3 - 60 min.

Umyst

W tym wypadku moc czaru jest sila oddzialywania
na ofiare. Za kazdy dodatkowy punkt mocy (powyzej
1) cel dostaje mod. -1 do testu obronnego (test cechy
Umyst).

JWyczucie intencji” [od] - kaplan moze poznac czy-
jes uczucia w stosunku do jego osoby (wrogosé, sympa-
tia itp.). Uczucia te przez chwile mu sie udzielajg - to tak
jakby przez chwile byt osoba-celem.

[BPM]=1, Moc=1 - 5, obszar= jedna osoba, zasieg=10
- 30 m.

»Dezorientacja” [od] — osoba-cel czaru zaczyna mied
klopoty z poprawnym kojarzeniem, co sie wokol niej
dzieje i w zaleznosci od mocy czaru otrzymuje ujemny
mod.(-1,-3) do wszystkich testow w czasie trwania za-
klgcia. Ofiara jest rozkojarzona, czuje metlik w glowie,
cigzko jej sie mysli, zmysty szwankuja.

[BPM]=2, Moc=1 - 5, obszar= jedna osoba, zasieg=10
- 30 m, czas trwania 2-10 rnd.

,Przytwierdzenie” [no] - cel czaru o wadze od 0,5 do
2,5 kg (w zal. od mocy zaklgcia) nie moze zostac ode-
rwany od powierzchnina ktorej stoi lub lezy. Zaklecie to
czesto stosowane jest w rozmaitych pulapkach.

[BPM]=2 Moc=1-5, obszar= jeden obiekt , zasieg=10
- 30 m, czas trwania 2 - 20 min.

sPrawdomownos¢” [od] -osoba-cel odpowiada
szezerze na jedno proste pytanie kaplana. Nie moze kia-
mac, ale udziela in[ormacji, ktore ona uwaza za prawdzi-
we, co nie znaczy, ze tak rzeczywiscie wygladaja fakty.
Nalezy zadawac proste pytania, najlepiej takie, na ktére
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sa trzy mozliwe odpowiedzi: “tak”, “nie”, “nie wiem”,
[BPM]=3, Moc=1 - 5, ocbszar= jedna osoba , zasieg=10
- 30 m.

»5en” [od] - cel zmiejsca zapada w naturalny sen.
Moze zosta¢ obudzony w normalny sposéb.

[BPM]=3, Moc=1 - 5, obszar= jedna osoba , zasieg=10
- 30 m, czas trwania= 10 -60 min.

«Dionie umysfu” [no] - (telekineza) kaplan moze
przesunaé jeden obiekt o masie 0,5 -2 kg (w zalezno-
ci od mocy czaru) zszybkoscia 2 cm/s, nie dotykajac
go. Wymagane jest skupienie przez caly czas trwania
zaklecia. Jesli kaplan przestanie si¢ koncentrowac, czar
pryska.

[BPM]=4, Moc=1 - 4 obszar= jeden obiekt, zasieg=1
- 30 m, czas trwania= 1 -15 min.

,Fala sympatii” [od] - ofiara zaklecia zaczyna wie-
rzy¢, ze kaplan jest jego dobrym przyjacielem (wszelkie
tego skutki - wg uznania PL i jego wizji przyjazni). Jesli
osha-cel do tej pory nie darzyta sympatia rzucajacego,
dostaje mod. +2 do testu obronnego.

[BPM]=6, Moc=1 - 5, abszar= jeden obiekt, zasieg=1
- 30 m, czas trwania=5- 50 min,

sDotkniecie grozy” [od] -cel zaczyna odczuwac
strach (patrz podrozdziat Walka), moze on byé zupetnie
irracjonalny, ale moze tez by¢ zwielokrotnionym lekiem
postaci, ktéry ta w sobie nosi.

[BPM]=6, Moc=1 - 5, obszar= jeden obiekt, zasieg=1
- 30 m, czas trwania= 2 - 6 rnd.

,Fascynacja” [od] - osoba-cel zaklecia zaczyna byc
zafascynowana kaptanem.(wszelkie skutki wg uznania
PL ijego wizji fascynacji). Jesli ofiara czaru czaru do tej
pory miata o rzucajgcym zaklecie negatywng opinig,
dostaje mod. +2 do testu obronnego.

[BPM]=10, Moc=1 - 5, obszar= jeden obiekt, zasieg=1
- 30 m, czas trwania=5 - 50 min.

KAPEANSTWO U PERUNA

Kaptani boga grzmotu i pioruna to ucielesnienie spa-
dajacej z nieba btyskawicy. Sa réwnie porywezy, szybcey
w dzialaniu i gniewni. f.atwo wpadajg w zlosc, bardziej
lekkomyslni niz odwazni. Ktos, kto patrzy z boku, moze
mie¢ wrazenie, ze studzy Peruna nie moga usiedziec
w spokoju na jednym miejscu, ciggle cos robig, wprost
tryskaja energia. Podobnie jak u Swaroga takze kaptani
Peruna majg obowigzek uczestniczenia w bitwach, wy-
korzystujac, procz zdolnosci bojowych, swe lecznicze
umiejetnosci. Kaplani nosza zwykle biate ibiekitne
szaty.

Preferencje
Kaplanistwo uPeruna nie jest polecane osobom,
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ktore nie uwazajg sie za energiczne. To wlasnie ta dy-
namika jest gléwnym atutem stug boga piorunow. Moze
ona jednak prowadzi¢ do niebezpiccznych sytuacji, jako
ze kaptfani najpierw dziataja, a dopiero potem mysla.
Takie zdecydowane dziatanie potrzebne jest jednak
zagrozonym panstwom slowianskim. Kaplani Peruna
uwielbiaja, jak co$ sie dzieje, szczegodlnie jesli to jest
walka. Mozna nawet uznac ich za bezlitosnych i krwio-
zerczych, uwielbiaja bowiem zabijac i rani¢ swoich wro-
gow zakleciami. S jednoczesnie zawsze gotowi bronic
pobratymcow przed okrucieristwem chrzescijan.

Obowiazki

Perun nie znosi tchorzy. Najgorsza obraza dla wiad-
cy burzy i piorunéw to: uciec lub skry¢ sie przed jakims,
nawet liczniejszym przeciwnikiem. Wrogow sie nie
oszczedza - takie jest gléwne motto Peruna. Kaptani
iarcykaplani prawie zawsze stojg ramig w ramie ze
stowianskimi wojownikami, przed walka natomiast
poswiecajg bron - by skutecznie Scinata glowy wrogow.
Dodatkowe kaplani Peruna (jesli posiadaja odpowied-
nia moc) lecza rannych wojow.

Wtajemniczeni odbywaja surowy trening pod okiem
kaptanow iarcykaplanow. W ten sposob coraz bardziej
upodabniajg sie do Peruna, stajac sie energicznymi
i szybkimi niczy m blyskawica. Zwykle obowiazkinaleza
wlasnie do nich. Czasami zastepuja kaplanéw w dzieni
Postrzyzyn i to oni wiaénie scinaja wtedy wiosy i btogo-
stawia chlopcow, ktorzy osiggneli wiek siedmiu lat. Mo-
dla sie takze za miodziencow, by Perun nie poskapit im
checi do uciech cielesnych i przediuzania swego rodu.

Raz w roku sludzy Peruna obchodza swieto zwane
~Wielka burza”. Wiadea blyskawic sam wybiera sobie
czas, kiedy burza ma sie rozpoczgé. Wszyscy wtajem-
niczeni, kaptani i arcykaplani, musza wtedy odprawiaé
rézne rytualy, skiada¢ ofiary iodmawia¢ modlitwy
- prosza boga o to, by kazdy kolejny rok przyniost same
zwyciestwa dla stowianskiego narodu.

Studzy Peruna sg rowniez stugami Swietowita. Po-
siadajac wiedze izdolnosci lecznicze, kaptani Peruna
majg obowiazek pomagaé wszelkim chorym irannym
(procz wrogdéw oczywiscie). Im bardziej pokorny jest
ranny, tym lepiej zadzialaja nan uzdrawiajace zaklecia
stug Swietowita.

Przykazania

1. Zawsze atakowac wroga, ktorego sig zauwazy.

2. Uczestniczyé w kazdej mozliwej bitwie.

3. Nigdy nie uciekac¢ ani nie chowac sie przed przeciw-
nikiem.

4. Nigdy nie chowa¢ sie przed burza, nawet jesli ozna-
cza to przemokniecie do suchej nitki.

5. Zawsze po rozpoczeciu kazdej burzy odmdéwié mo-

dlitwe.

Zawsze chroni¢ stabszych przed atakiem wrogdw.

Pomoc leczeniem kazdemu rannemu lub choremu (z

wyjgtkiem przeciwnikow).

Ofiary

Mata:

Kosmyk wioséw, ktére zostaly osobiscie odciete
chiopeu w dzien Postrzyzyn. Nie mozna skiadac w ofie-
rze wloséw tego samego chlopca dwa razy. Wiosy te
nalezy rozrzuci¢ wokol ottarza swiagtyni lub kaplicy albo
przy swietym miejscul.

Srednia:

Bron wyciggnieta z ciala przeciwnika i obmyta jego
krwia. Kaptan moze w ofierze zlozyc¢ bron splamiona
krwia jednego wroga tylko raz. Bron nalezy whi¢ w zie-
mig¢ w poblizu oftarza.

Duza:

Jezyk jakiego$ poteznego potwora, nada sig kazdy
opisany w Bestiariuszu w podrozdziale Potwory. Jezyk
nalezy pocigé na kawalki, ktére nastepnie rozrzucane s
wokot ottarza.

Blogoslawienstwa i kary

Perun moze poblogostawi¢ kaptana, zwiekszajac
chwilowo jego sile lub odwage, anawet nadajac wy-
branemu wyjatkowe umiejetnosci walki jakgs bronia
- najczesciej taka, jaka jest najblizej kaplana. Inne blogo-
slawienistwa dotycza np. odpornodci na ciosy wrogow,
natychmiastowego uleczenia wszelkich ran lub chorob,
a takze chwilowego przyspieszenia ruchow.

Wiadca burzy nie znosi niepostuszeristwa, cho¢ dla
swych stug jest bardziej wyrozumialy niz dla zwyklej
ludnosci. Jesli bliske kaplana uderzy piorun, ale nic
zlego nie zrobi, oznacza to, iz kapfan powinien popra-
wic¢ czym predzej swe zachowanie. Inne kary dotycza
zdrowia. Powolne gojenie sig ran albo pojawianie sig
ich znikad, choroby, ostabienie, a nawet impotencja - to
moze oznaczac dla kaptana tylko jedno - ze rozgniewat
tego, ktoremu stuzy.

MOCE:

Wojna

“Stawa!” [no] - w zasiggu dziatania czaru Stowianie
dostajg dodatni mod. do opanowania (+1 do +4) w zalez-
nosci od mocy czaru., Wiaze sie to z naglym wzrostem
moralei przyplywem odwagi i walecznoéei. Nowy duch
wstepuje w ich serca.

[BPM|=1, Moc=1-4, obszar=2-8 m, czas trwania= 2-10
min

,Leczenie ran” [ne] - to zaklecie zadziala tylko na
rany odniesione w walce i oczywiscie tylko na Stowian.
Pozwala uleczy¢ od 1 do 10 pkl. obrazen w zaleznosci od
mocy (ciato regeneruje sie w cudowny sposéb, a rany za-
sklepiajg). Czar automatycznie zatrzymuje krwawienie.

[BPM]=2, Moc=1-10, obszar= jedna osoba , zasie-
g=dotyk.




,Swieta bron” [no] - kapfan bogostawi bror, dajac jej
mod. do trafienia (+1 do +3)

[BPM]=3, Moc=1-3, obszar= jeden obiekt , zasieg=do-
tyk, czas trwania= 5-60 min,

~Wzmocnienie tarczy” [no] - kaptan blogoslawi tar-
cze, dajac jej mod. do obrony (+1 do +3).

[BPM]=3, Moc=1-3, obszar= jeden obiekt , zasieg=do-
tyl, czas trwania= 5-60 min.

»Krwawa skutecznosc” [no] - kaptan roztacza wokét
siebie aure, dzigki ktérej na wojow sptywa faska Peruna.
Otrzymujg oni mod. do trafienia (strzelanie, atak bronig
itp.) (+1 do +4).

[BPM]=4, Moc=1-4, obszar=
2-10 m , czas trwania= 3-9 min.

,Perunowa ochrona” -ka-
plan roztacza wokot siebie aure,
dzieki ktorej na wojow splywa
taska Peruna. Otrzymuja oni
mod do Obrony (uniki, parowa-
nie itp.) (+1 do +4).

[BPM]=4, Moc=1-4, obszar=
2-10 m, czas trwania= 3-9 min.

,Grom” [o] - Z jasnego nieba
uderza btyskawica, trafiajac we
wskazany cel. Jesli nie znajduje
sie on na otwartej przestrzeni,
kaplan otrzymuje mod. od -5
do -1 (wg. uznania PL) do umie-
jetnosci Kierowanie zakle¢, np.
jesli w poblizu celu znajduja sie
wysokie drzewa, mod. -5. Obra-
zenn nie niweluje Zadna zbroja,
a w wypadku posiadania przez
cel na ciele metalowych elemen-
téw moc wzrasta dodatkowo od
+2 do +12 (gdzie +12 to pelna
zbroja plytowa).

[BPM]=10, Moc=8-20, ob-
szar= jeden obiekt, zasieg=30-90
m.

Wzmocnienie ciata

,Orle ladowanie” - pozwala
kaptanowi jednorazowo na bez-
pieczne wyladowanie zwyso-
kosci 3 do 6 m (w zaleznosci od

rzucajacy.

Skoczne nogi” [no] - pozwala kaptanowi na wyko-
nanie bezpiecznego skoku na 2 do 4 m w gére lub pozio-
mo - 3 do 6 m (w zaleznosci od mocy). Ten czar rowniez
ma dzialanie jednorazowe, ajego wplyw na kapfana
utrzymuje si¢ do 5 minut.

[BPM]=3, Moc=1-2, obszar= rzucajacy.

»Szerokie spojrzenie” [no] - obszar widzenia rzucaja-
cego wynosi od 190 do 290 stopni. Za kazdy punkt mocy
kaptan uzyskuje +10 stopni. Oczy kaptana wygladaja

mocy). Oczywiscie niemozliwe
jest wypowiedzenie inkantacji
juz podczas spadania. Czar nale-
zy rzucié tuz przed skokiem (po
ok. 5 minutach zaklecie przestaje

dziatac).

[BPM]=2, Moc=1-2, obszar=
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dosyc przerazajaco — mianowicie jarza sie niebieskawym
blaskiem - nie widaé teczowek ani Zrenic.

[BPM]=6, Moc=1-10, obszar= rzucajgcy, czas trwa-
nia=10-60 min.

+Chyze ruchy” [no] - kaptan zwicksza swojg Reakcje
od +1 do +4. Jego ruchy stajg sie szybsze, zmysly wyso-
strzaja sie nieznacznie, wzrasta spostrzegawczosé. Pod-
czas trwania zaklecia nie mozna skutecznie wyméwid
innej inwokacji !

[BPM]=8, Moc=1-4, obszar= rzucajacy, czas trwa-
nia=3-9 min.

oLrzyplyw sity” [no] - kaptan zwieksza swéj mod.
z Krzepy od +1 do +3. Kaplan czuje, jak przepeinia go
energia, od ktérej krew szybciej krazy, cialo gotowe jest
zniesé ciezki wysilek.

[BPM]=9, Moc=1-3, obszar= rzucajgcy, czas trwa-
nia=3-Y min.

Lawzietosé” [no] - osoba-cel jest odporny na wszel-
kie aspekty psychologiczne zwigzane zwalka (strach,
panika itp.). Jezeli jest poddany magicznemu strachowi,
to nalezy rozpatrywac to wg zasad opisanych we frag-
mencie “Starcie przeciwstawnych mocy”.
[BPM]=12, obszar=1-5 m, czas trwania=10-60 min,
zasieg=1-10 m.

KAPEANSTWO
U SWAROGA

Kapfani Swaroga ltacza wsobie moc stonecznego
blasku rozswictlajacego mroki oraz ognia, ktéry potrafi
oczyszczad i spala¢ jednoczesnie. Maja pewna wiedze na
temat zasiewow ikowalstwa, ale giownie specjalizujg
sie w walce, szczegdlnie w strategii i planowaniu ataku
- tylko wtajemniczeni s zwolnieni z obowiazku uczest-
niczenia w bitwach. Szaty kaptanéw Swaroga miewaja
ciepfe kolory w ciemnych odcieniach — najczesciej ciem-
noczerwone lub ciemnopomaranczowe.

Preferencje

Musisz cechowacé sie odwaga, praworzadnoscia
i walecznoscig. Kaptani Swaroga styna z tego, ze nigdy
si¢ nie poddajg ani nic ucickajg. Sg takze wyjatlkowo wy-
trwalii wytrzymali - marudzenie i narzekanie na trudy
zycia jest traktowane jako obraza wobec bostwa. Studzy
Swaroga sa najwiekszymi patriotami spoérdd wszyst-
kich innych kaplanéw. Smieré w obronie ojczyzny jest
dla kaplanow ognistego boga piekna i zaszczytna.
Obowiazki

Swardg wymaga od swoich slug pelnego poswiece-
nia wobec kraju. Nie mozna przedkladac swoich intere-
sow nad dobro ojczyzny, nawet jesli oznacza to smierc
kaptana. Widzac wioske atakowana przez bestie lub
chrzedcijan, kaplan musi poméc stabszym i tym, ktérzy

nie znaja si¢ na walce. Nawet w prostych domowych
obowigzkach wtajemniczeni niosa pomoc rodzinom,
ktore same sobie nie mogg poradzic, np. w pracy w go-
spodarstwie lub w polu.

Wtajemniczeni musza dbaé o porzadek w swiatyni,
przygotowuja jadlo. Codziennie w chramie odbywaja
sie nauki prowadzone przez kaplanow (rzadziej najwyz-
szych kaptanéw). Kazdy wtajemniczony ma bezwzgled-
ny obowiazek stawienia sie na zajeciach. Uczy sie na
nich znaczenia ognia, jako sily niszczacej i oczyszczajg-
cej, a takze glebiej poznaje tajniki dajgcego nadzieje i od-
wage Swiatta. Zajecia te trwajg kilka godzin, reszte czasu
wtajemniczeni spedzajg naéwiczeniach magicznychi na
wspomnianym wczesniej pomaganiu ludnosci.

Kaplanow, ktorzy maja pewne doswiadczenie, do-
tyczy kolejny obowiazek - uczestnictwo w wojnach.
Walka jest ich domena (podobnie jest ze stugami Peru-
na), pomagajg wojownikom wygrywac bitwy przeciwko
chrzescijanom, rzucajgc potezne zaklecia ofensywne
i defensywne. Kolejnym obowiazkiem jest blogostawie-
nie tarcz 1 pancerzy stowianskich wojéw, ktére stajg sie
silne i wylrzymale. Oslalnia rzecz to Swigcenie zasie-
wow, by daly obfite plony.

Przykazania

1. Nigdy nie chowac¢ si¢ przed wrogiem (z wyjat-
kiem przygotowanego ataku z zasadzki).

2. Nigdy nie uciekaé przed przeciwnikiem.

3.  Oszczedzac tych, ktorzy sie poddadza (tyczy
sie to rowniez chrzescijan).

4.  Pomagaé wedle mozliwosci stabszym i potrze-
bujgeym.

5. Nigdy nie przystaniaé oczu rekami, jesli Storice
Swieci za jasno.

6. W kazdy wschod, poludnie i zachod odmawiac
modlitwe do Swaroga.

% Nie brata¢ si¢ z kaplanami Chorsa, unikac z ni-
mi rozmow i kontaktu.

Ofiary

Mata:

Dowolna czes¢ pancerza, ktora uchronila towarzysza
kaptana przed jakimkolwiek ciosem. Czesé pancerza jest
zakopywana przy oltarzu.

Srednia:

Wegle zebrane z kilku spalonych domostw znajduja-
cych sie w zniszczonej, chrzescijaniskiej wiosce. Wioska
musi byé najechana przez druzyne lub grupe ludzi,
w ktorej znajduje sie bohater. Wegle jako ofiara moga po-
chodziétylko z jednej wioski. Zakopuje sig¢ je obok oftarza.

Duza:

Bursztyn, napelniony stoneczna moca sok drzewa.
Aby miat magiczng moc, musi by¢ przynajmniej wielko-
Sci piesci. Bursztyn zakopuje si¢ ebok oftarza.

Blogoslawienstwa i kary
Swardg wyposaza swych kaplanéw w umiejetnosci
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kowalskie (inna sprawa jest sita potrzebna do wyrobu
metalowych sprzetow) lub obdarza czasowa, czeSciowa
lub pelna odpornoscia na ogien. Moze takze sprawic,
by wybraniec widzial doskonale w ciemnosciach. Bto-
gostawiony kaplan uzyskuje wokol siebie swietlistg
poswiate.

Nieprzestrzeganie zasad Swaroga - szczegdlnie
przez kaplanow - moze byc karane poprzez pojawianie
sie goraczki, oparzen na ciele, a nawet przez samozapton
(ogier pojawi sie raczej jako kara i przestroga, po chwili
zniknie, nie zadajac wigkszych obrazer). Inng karg moze
by¢ czasowe oslepienie.

MOCE:

Swiatlo

LSwiallos¢” [no] - rozéwietla w zasiggu dzialania
czaru od materialnego punktu, ktéry zostal dotkniety.
Jesli punkt sie porusza, obreb swiatta réwniez.

[BPM]=1, obszar=3-9 m, zasieg= dotyk, czas trwa-
nia= 10-60 min.

,Nagly rozblysk” [o] - powoduje gwaltowny roz-
blysk swiatta, ktéry oslepia przeciwnikéw na czas trwa-
nia zaklecia.

[BPM]=3, obszar=1-3 m, zasieg=10-50 m, czas trwa-
nia=1-3 rundy.

Aura swiatta” [no] - wszystkie istoty wyznajace sta-
rych bogéw w obszarze dzialania zaczynaja emitowad
jaskrawe swiatlo. Jego moc zalezy od mocy czaru. Osoby
probujace walczyé/strzelac z objetymi zakleciem otrzy-
mujg mad. -1 do -4 do wszelkich testéw zwiazanych
z Atakiem, w zaleznosci od mocy.

[BPM]=4, Moc=1-4, obszar=2-8 m, zasipg=2-10 m,
czas trwania= 3-9 min,

~Uspione $wiatlo” [o] - dziala jak “Nagly rozblysk”,
tylko ze czas aktywacji zaklecia w ustalonym przez rzu-
cajacego miejscu moze by¢ opdzniony do 24h. Aktywacja
moze nastapié po uplywie zadanego czasu lub w wyniku
jakiegos zdarzenia (jesli nastgpi ono w ustalonym okre-
sie), np. wejscie kogos na polane. Opoznienie podbija sie
co 4 h. Niepotrzebny jest test kierowania zaklec.

[BPM]=6, obszar= 1-3 m, zasieg=10-50 m, czas trwa-
nia= 1-3 rnd opoOznienie= 1-24h

Chwata

Ta moc pozwala na rzucanie czardéw identycznych
ze zwigzanymi z perunowa moca Walka, ale bez zaklec
“Leczenie ran” 1 “Grom”.

Ogien

Tu nalezy zaznaczy¢, ze zaden ogien nie bedzie
plonat pod woda oraz w miejscach pozbawionych
tlenu!

»Zapalenie drewna” [no] - sprawia, ze kazde drewno
(np. przemoczone) zaczyna plonaé normalnym ogniem.
W wypadku rzucenia tego np. na trzonek broni nalezy
uwzglednic¢ to, ze po chwili on zgasnie.

[BPM]|=1, zasieg=1-30 m

.Krag ptomieni” [no] - tworzy ognisty krag o wyso-
kosci 1-3 m( w zaleznosci od mocy); promien rowny jest
obszarowi czaru. Préba przejécia przez ogieni powoduje
otrzymanie 10 obrazen i mozliwoéé zapalenia ( wg uzna-
nia PL). Zapalenie - patrz zaklecie “Podpalenie”.

[BPM]=7, Moc=1-3, obszar=3-9 m,

czas trwania= 3-12 min.

~Podpalenie” [a] - dany obiekt/istota staje na mo-
ment w plomieniach. Sila i wielkos¢ plomieni jest uza-
lezniona od mocy czaru. Jesli cel jest palny, np. cztowiek
ubrany w futra, ogien trwa, gasnac powoli (co runde za-
daje obrazenia zmniejszone o 1 az do zera, kiedy gasnie).
Jesli nie jest palny, np. kto$ w zbroi ptylowej, dostaje jed-
norazowo obrazenia wynikajace z mocy zaklecia.

[BEM]=6, Moc=1-7, obszar=1-3 m, zasieg=30-60 m.

»Uspione plomienie” [0] - nie wymaga testu kiero-
wania zaklgé, Kaptan okresla miejsce, w ktorym ma na-
stapi¢ “Podpalenie”. Oprdcz tega czas aktywacji zaklecia
ustala kaptan, majac do dyspozycji 24 godziny od rzuce-
nia zaklecia. Aktywacja moze nastapic po uplywie dane-
go czasu lub w wyniku jakiegos zdarzenia (jesli nastapi
w okredlonym czasie opéznienia), np. wejscia kogos na
polane. Opoéznienie podbija si¢ co 4 godziny.

[BPM]=8,Moc =1-7, obszar= 1-3 m, zasigg=30-60 m,
opdznienie= 1-24h.

,Ogniste szaty” [no] -kaptan =zaczyna plonaé
ogniem, ktory nie czyni mu zadnej szkody. Takze obszar
wokot niego zaczyna sie palié, tworzac swoistg aure.
O rozmiarach isile plomieni decydujy moc iobszar
czaru.

W zaleznosci od obszaru zmienia sie dystans, z jakie-
g0 mozna bezpiecznie atakowac kaptana.

Ktos, kio wejdzie w obreb aury, co runde obraze-
nia???? w zaleznosci od mocy czaru. Istnieje mozliwosc
zapalenia sie, patrz czar “Podpalenie”. Strzelajacy w au-
re tucznicy otrzymujg mod.-1 za kazdy metr obszaru.

[BPM]=10, Moc=1-7, obszar=1-3 m.

KAPEANSTWO U MOKOSZY

Kaptani Mokoszy to opiekunowie Zycia, straznicy
biologicznego rytmu, wlasciwego dla kazdej zywej isto-
ty, ktora zewszad otacza natura. To wlasnie oni chronia
przyrode przed glupota czy barbarzyhstwem ichoc
nienawidza rozlewu krwi, gotowi sq bronié Matki Ziemi
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za wszelkg cene. Szaty kaplanow Mokoszy majg rézne
odcienie koloru zielonego i brazowego. Moga, choé nie
muszg, by¢ ozdabiane réznymi dodatkami (np. rézno-
kolorowymi paskami materialu, wyszytymi znakami
bogini itp.).

Preferencje

Kaptani Mokoszy sg ludZzmi przede wszystkim do-
broczynnymi i opiekunczymi - mozna by rzec, ze naj-
bardziej spoérod wszystkich innych kaptanéw. Fascy-
nuje ich natura, nieprzerwany cykl odradzania sie zycia.
Brzydza sie krwia i zabijaniem, walka i wszelkimi woj-
nami, jako ze te sa niezgodne z naturg. Jedynie w obro-
nie wiasnego zycia kaplani uzywaja jakiejkolwiek broni
lub zakle¢ mogacych zabié wrogdw.

Obowiazki

Studzy pani natury najlepiej ze wszystkich kaptanow
znajg zycie zwyklej slowianskiej ludnosci. Najczesciej
tez jej pomagaja, uczestniczac w zwyklych domowych
obowigzkach, jak np. sprzatanie czy przygotowywanie
jedzenia. Na pomoc tego typu moga liczyé szczegélnie
ci, ktérzy zZyja w zgodzie z Mokoszg inp. nie niszcza
przyrody.

Jednym z podstawowvch obowigzkéw kaptanow
Mokoszy jest odbieranie porodéw. W swiatyniach
uczeni sa, co ijak robi¢, by mali Stowianie bezpiecznie
przychodzili na éwiat; czasami w tej funkcji kaptanéw
wyTeczajg wtajemniczeni. Blogostawi sie kobiety w cia-
7y i nowonarodzone dzieci

Niektorzy kaptani Mokoszy maja podstawowe umie-
jetnoéci lecznicze - nie jest to zadna magia, a po prostu
zdolnosci i wiedza sluzace na przyklad do opatrywania
ran, leczenia choréb itp. Kaptani Mokoszy specjalizuja
sie takze wleczeniu choréb umystowych, choé jesli
w gre wchodza duchy iopetania, to w takich wypad-
kach pomo6c mogg jedynie kaplani Welesa.

Kapfani Mokoszy chronia tez nature przez barba-
rzynskimi zapedami. Na polowanie lub wyrab lasu po-
zwalaja tylko i wylacznie wtedy, gdy jest to catkowicie
niezbedne, a przed tym modla sie do bogini i przepra-
szajg za niszczenie Zyjacych drzew lub zwierzat. Sami
tez nie moga zabijaé, chyba ze w obronie wlasnego zycia.
Dlatego na przyktad po wybiciu stada wyglodniatych
wilkéw muszg przeprosi¢ boginie za dokonane czyny.

Przykazania

1. Nigdy nikogo nie zabijad, chyba ze w obronie wia-
snej.

2, Nigdy nie zabija¢ zwierzat, chyba Ze w obronie wta-
snej.

3. Nie scinac roslin, chyba Ze jest to absolutnie niezbed-
ne.

4. Modlitwa przepraszac¢ bogini¢ za powyzsze czyny.
5. Nie jes¢ migsa.

6. Pomoc kazdemu zwyklemu czlowiekowi, jesli ten
niczym nie obrazit Mokoszy.

7. Odmowic modlitwe przed kazdym polowaniem lub
wyrebem lasu.

Ofiary

Mata:

Kawatek pepowiny ucietej w dniu porodu, ktéry
osobiécie odbieral skladajacy ofiare kaptan. Nie mozna
sktada¢ w ofierze pepowiny tego samego dziecka dwa
razy. Pepowine nalezy spalic, a popioly rozsypacé wokot
oltarza.

Srednia:

Palec kogos, kogo reka przyczynila sie w jakis sposob
do bezmyslnego zniszczenia przyrody (np. zabicia zwie-
rzecia dla zabawy). Mozna zlozy¢ w ofierze tylko jeden
palec danej osoby, niewazne jest, czy zostata ona osobi-
Scie zabita przez kaplana Mokoszy, czy nie. Palce spala
sie, a popioly rozrzuca wokél oltarza. Chodzi oczywiscie
0 palce reki.

Duza:

Niewyklute jajo, uosabiajgce zycie i odradzanie sig,
jakiegos poteznego stwora (patrz “Bestiariusz”). Jajo
nalezy zakopac obok oltarza.

Blogostawienstwa i kary

Mokosza do blogostawienstw praktycznie zawsze
wykorzystuje zwierzeta irosliny. Moga one pomagac
w rézny sposob wyréznionemu kaplanowi, np. wskazu-
jac mu droge w zawilym lesnym labiryncie lub po pro-
stu pomagajac w walce, atakujac przeciwnikoéw. Drzewa
zastaniajgce przejscie usung gatezie lub splota je wolkot
wrogow, zgniatajac ich na miazge. Jesli kaptan ptynie po
jeziorze albo rzeka, to wody beda dla niego spokojne.

Kary sa tutaj dokladna odwrotnoscia blogosia-
wienstw. Zwykle zwierzeta stuchaja sie i ufajg kaptanom
Mokoszy -nie tym jednak, ktorzy czyms rozgniewali
panig natury. Kaptan powinien zastanowi¢ sie, jesli
Wioskowy pies, miast polizac go po reku, warczy i rzuca
wymowne spojrzenie. Najgorsza kara jest atak dzikich
bestii.

MOCE:

Jedli czary Mokoszy rzucane sa zdala od ludzkich
siedzib, w niedostepnych lesnych ostepach, na bezkre-
snychrowninach itp., Koszt zakle¢ zmniejsza sie o 2 pkt,,
a um. Rzucanie zakle¢ wzrasta o 2 pkt.

Roslinnosc¢

»Bujny rozrost” [no] - pozwala na przyépieszenie
wzrostu roslin w obszarze dziatania zaklecia od 10 do
100 razy (w zaleznosci od mocy czaru. Za kazdy dodat-
kowy punkt mocy przyépieszenie podnosi 10).
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[BPM]=1, Moc=1-10, obszar=1-4 m, zasieg=10-20 m.

~Mowa roélin” [no] -po rzuceniu tego zaklecia
kaplan zaczyna rozumie¢ mowe roslin tzn. szum lisci,
skrzypienie galezi itp. Na kazda minute trwania zakle-
cia moze zadac jedno proste pytanie, na ktore otrzyma
prosta odpowiedz, np. dokad prowadzi ta sciezka, gdzie
jest polana, ezy ktos tedy przechodzit itp.

[BPM]=3, czas trwania= 1-5 min.

»Zmyst towey” [no] - kaplan otrzymuje mod. od +1
do +5 (w zaleznosci od mocy) do umiejetnosci Tropie-
nie.

[BPM]=4, Moc=1-5, czas trwania= 5-60 min

JPochwycenie” [od] -. Zziemi wyrastaja twarde
pnacza, mocno chwytajac wskazany cel. Trwaloéé speta-
nia zalezy do mocy czaru. Zeby sie uwolnié, nalezy zdac
test Krzepy. Za kazdy dodatkowy pkt. mocy powyzej
1 uwieziony otrzymuje -1 do tego testu.

[BPM]=5, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=30-100
m, czas trwania= 1-6 min.

~Przebudzenie drzewa” [no] - kaplan budzi w drze-
wie uépiong moc matki Mokoszy. Zamienia sie ono
w humanoidalne stworzenie, ktore potrafi sie poruszac,
jestsilne i wytrzymale, a przy tym catkowicie postuszne
rozkazom kaplana. Po uptywie czasu trwania zaklecia
drzewo wraca na miejsce, w ktorym normalnie rosnie,
przyjmuje swoja normalna postac¢ albo wrasta w ziemie,
tam gdzie doszlo (zaleznie od decyzji PL)

[BPM]=18, obszar= jeden cel, zasieg=5-50 m, czas
trwania= 1-15 min.

Kr.: 20; Zw.:6: Zd.: 32; R:4; Int.: 1; U3

Atak konarami +16, KU=4, Obrazenia jak maczuga
dwureczna.

Charakterystyka odpowiada typowej soénie albo
lipie - naturalne, ze olbrzymi stary buk bedzie miat inne
statystyki, podobnie jak watla brzézka.

Zwierzeta

JLrzyjaciel zwierzat” [od] - wszystkie zwierzeta
w obrebie czaru uwazajg rzucajacego za przyjaciela. Nie
pozwala to na kontrole nad nimi, jednak w wypadku
ataku beda go bronic.

[BPM]=1, Moc=1-5, obszar=10-30 m, zasieg=30-100 m,
czas trwania= 5-60 min.

»Mowa zwierzat” - jak “Mowa roslin”
z taroznica, ze dotyczy zwierzat.

,Ptasie spojrzenie” [od] - kaptan moze widzieé ocza-
mi wybranego ptaka (jego w tym czasie muszg pozostac¢
zamkniete), Nie moze on kontrolowac ruchow zwierze-
cia, wykorzystuje tylko jego zmyst.

L

[BPM]=3, Moc=1-5, zasieg=30-100 m, czas trwania=
5-60 min.

,Wiadza nad zwierzetami” [od] - pozwala kontrolo-
wac jedno wybrane zwierze (musi by¢ widoczne), tzn.
stworzenie zrozumie iposlusznie wykona wszystkie
rozkazy kaplana. Jeéli zwierze zginie przez bezmysélnosé
lub bez naprawde waznego powodu, kaptan odczuje na
wilasnej skorze gniew bogini (straci wszystkie punkty
zdrowia lub magii, decyzja PL).

[BPM]=5, Mac=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=30-100
m, czas trwania= 3-24 min.

JNiewidzialne lowy” [no] - kaptan moze zlokalizo-
waé przedstawiciela okreslonego gatunku w obszarze
dziatania zaklecia (jesli tam akurat wystepuje).

[BPM]=4, obszar=100-1000 m, czas trwania= 10-60
min.

~Zew” [od] - kaptan moze przyzwac zlokalizowane
wezeéniej zwierze, bedzie je kontrolowatl dzicki skupie-
niu mysli. Jesli cos go rozproszy, czar pryska. Czas, po
jakim przybywa zwierze, zalezy od odleglosci, jakg musi
przebyc, i od cech samego stworzenia. Inne zasady - ana-
logicznie jak w zakleciu “Wladza nad zwierzetami”

[BFM]=8, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasigg=100-
1000 m, czas trwania= 10-60 min.

Pomoc Natury

»Barwy maskujace” [no] - czar pozwala rzucajgcemu
wtopié cig w otoczenie dzieki zmiennemu wygladowi
tak samego kaplana, jak ijego szat, co daje mu mod. od
+1 do +10 do ukrycia. Od mocy czaru zalezy dokladnosé
wtopienia sig w otoczenie. Jesli kaptan sig porusza,
kolory dalej sie zmieniajg - az do kornea czasu trwania
zaklecia.

[BPM]=1, Moc=1-10, obszar= rzucajacy zaklgcie, czas
trwania= 5-60 min.

JJLrzepowiadanie pogody” [no] - kaptan ma szanse
(od 10% do 90% w zaleznosci od mocy czaru) na po-
prawne przepowiedzenie pogody. W tym wypadku czas
trwania jest to liczba dni, na ktére zostanie poczyniona
przepowiednia.

[BPM]=2, Moc=1-9, czas trwania= 1-7 dni.

~Leczenie” [no] —Pozwala uleczyé od 1do 10 pkt.
obrazen w zaleznosci od mocy. Czar automatycznie za-
trzymuje krwawienie.

[BPM]=2, Moc=1-10, obszar= jedna osoba , zasie-
g=dotyk.

Mgta” [no] - w obszarze trwania zaklgeia tworzg
sie kieby mgly. Jej gestos¢ zalezy od mocy czaru, dajac
modyfikator do krycia si¢ od +1 do +10.

[BPM]=2, Moc=1-10, obszar= 10-40 m, czas trwania=
10-30 min, zasieg= 10-30 m.
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»Bezszelestnos¢” [no] - pozwala rzucajagcemu na pra-
wie bezszelestne (zalezace od mocy czaru) poruszanie
sie, co daje mu mod. od +1 do +5 do skradania sie.

[BPM]=3, Moc=1-5, obszar= rzucajacy zaklecie, czas
trwania= 5-60 min.

,Kamienny wicher” [o] - z odlegtosci 1 m od rzuca-
jacego wszystkie drobne kamienie, od zwiru po male
atoczaki, unosza sie w powietrze ilecg w kierunku
celu. O mocy tego zaklecia decyduje PL (w zaleznosci
od iloéci wystepujacego materiatu). Zbroja chroni ofiare
w normalny sposob.

[BPM]=3, Moc=1-10, obszar=10-30m, zasi¢g=30-100 m.

Wyglad rosliny” [no] - pozwala przybra¢ rzuca-
jacemu wyglad dowolnej rosliny. Iluzja ma rozmiary
kaptana.

[BPM]=4, obszar= rzucajacy zaklecie, czas trwania=
5-60 min.

Wryglad zwierzecia” [no] - kaplan przybiera wyglad
dowolnego zwierzecia, zblizonego rozmiarami do rzu-
cajgcego czar.

[BPM]=5, obszar= rzucajacy zaklecie, czas trwania=
5-60 min.

.Wyczucie obecnosci” [no| - kaplan jest swiadomy
obecnosci kazdej rozumnej istoty w obszarze dziatania
zaklecia (jesli nie wystepuja Zadne bariery, takie jak Scia-
ny, mury itp.), moze rozpoznadé rase/gatunek.

[BPM]=7, obszar=10-60m, czas trwania= 3-30 min.

,Przenikliwe spojrzenie” [no] - dziata analogicznie
jak ,Wyezucie obecnoéci”, z tym ze kaplan rozpoznaje
tez podstawowe uczucia, zamiary i emocje istot znajdu-
jacych si¢ w polu dzialania zaklecia.

[BPM]=10, obszar=10-60m, czas trwania= 3-30 min.

KAPEANSTWO U WELESA

Aura tajemnicy imadrosci towarzyszy kaptanom
Welesa. Sa to spokojni imatoméwni ludzie, ktérzy
podobnie jak ich mentor szczedza stowa. Jesli cos juz
mowig, to zawsze jest to jaka§ madra rada lub celne
stwierdzenie. Ludzie wiedza, ze ich umysty kryja gle-
bie, ktorej zwykli $miertelnicy pozna¢ ani zrozumiec
nie zdolaja. Zachowuja wiec pewna rezerwe, okrywajac
ich milczaca czcig jako opiekunéw Swiata umarlych
iznajacych przyszlosé. Kaptani Welesa nosza szaty
wszystkich koloréw, ale zawsze wciemnych odcie-
niach. Ubrania te maja ozdoby ordéznych ksztaltach
i barwach.

Preferencje
Kaptani Welesa zawsze sa medrcami. To ludzie
o wiele bardziej cenigcy wiedze i wyksztalcenie, anizeli
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umiejetnosci wojownicze czy jakiekolwiek inne. Niko-
mu nie skapia dobrych rad, ale tez oczekuja nalezytego
szacunku.

Obowiazki

Poniewaz istnieje tylko jedna $wigtynia Welesa, kaz-
dy praktykujacy musiodby¢ droge do §wiatyni, by zosta¢
sprawdzonym. Jesli nie nadaje si¢ - dostaje rade, by na-
brat wiecej doswiadczenia zyciowego, co zwigkszy jego
wiedze. Tylko wybrane osoby moga dostapic zaszczytu
bycia wtajemniczonym, a pozniej kaplanem Welesa. Po
spedzeniu roku w §wiatyni wtajemniczony wyrusza do
najodleglejszych zakatkow panstw stowianskich, by tam
wykonywaé to, czego nauczy! sie w swigtyni.

Studzy Welesa sa jednymi z najbardziej “zajetych”
kaptanéw, gdyz z racji swej wiedzy maja naprawde wie-
le obowiazkow. Jedne z nich dotycza opieki boga nad
bydfem (Wotos). Kaplani (lub wtajemniczeni) musza
poswiecac je, zeby dobrze si¢ rozwijalo i mialo zdrowe
potomstwo. Wtajemniczeni i kaplani maja obowiazek
odprawiania pogrzebéw. Cialo zmarlego jest palone,
astudzy Welesa odmawiajag modly iprosza boga, by
godnie przyjat nowa dusze. Po drugie, do nich nalezy
obrona zwyklej ludnosci przed wszelkimi upiorami.
Kaplani Welesa wzywani sq, jeéli jakis duch nawiedza
pobliski obszar.

Poniewaz kaptani Welesa sa najmadrzejszymi spo-
srod wszystkich zercow, ludzie - zwykli wiesniacy, do-
stojnicy, a nawet dowodey wojskowi - czesto pytaja ich
orady. Wiedza stug Welesa jest na tyle wszechstronna,
ze zawsze znajda prawidtowe rozwigzanic na wszelkie
kiopety. Co wiecej, kaplani Welesa petnia role sedziow,
jako Ze zawsze stoja po stronie sprawiedliwosci. Kazdy
spor rozstrzygany jest przez nich na zgromadzeniach
ludowych, winni zawsze zostaja ukarani, a pokrzyw-
dzonym wynagradza sie ich trudy.

Ostatnim obowigzkiem, araczej przywilejem, jest
wrozenie. Znajac strzepki przysziosci, kaptani Welesa
(najczeéeiej w jakied dwieta) przepowiadaja los zwyklym
ludziom. Nie majg jednak prawa zdradzi¢ wszystkich
informaciji, nawet jesli te sg zatrwazajace.

Przykazania

1. Zawsze stac po stronie sprawiedliwosci.

2. Nie wyjawnia¢ zwyklym smiertelnikom tajemnic
Welesa (§wiat zmarlych, przysztosé itp.)

3. Poszerzac swa wiedze w kazdym mozliwym wypad-
keu.

4. Unika¢ brutalnej sity izabijania, poza obrong wia-
sng.

5. Zawsze chroni¢ zwykla ludnoéé przed upiorami
z zaswiatow.

6. Nigdy nie odmawiac odprawienia pogrzebu.
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Ofiary

Mata:

Kawalek ziemi z pobliza kurhanu lub kopca, gdzie
zostat osobiscie odprawiony pogrzeb przez skladajacego
ofiare kaplana Welesa. Tylko jedna garsé ziemi mozna
wziac z jednego grobu i tylko taka ma jakakolwiek moc.
Ziemie rozrzuca si¢ wokol oltarza.

Srednia:

Srednia ofiara s popioty wroga. Kaptan Welesa nie
musi osobiscie zabié¢ przeciwnika, wystarczy, ze wez-
mie jego cialo, spali odmawiajgc modlitwe do Welesa,
i wezmie popioly ofiary. Pézniej popioty mozna rozrzu-
ci¢ wokdl oftarza, jesli zajdzie potrzeba przywrocenia
Punktéw Mocy.

Duza:

Czaszka, osobidcie zabitego przez kaptana Welesa
ducha o materialnej postaci, ktérego dusza bladzi po
ziemskim padole. Dusza takiej istoty musi by¢ uwolnio-
na poprzez zmowienie odpowiednich modlitw, a czasz-
ke - w razie potrzeby - zakopuje sie obok ottarza ku czci

Welesa.

Blogoslawienstwa i kary

Blogostawienstwa Welesa sa zsylane najezesciej po-
przez wizje, np. hég moze wskazaé¢ wybranemu kapla-
nowi lokalizacje jakiegos skarbu. Dodatkowo taki szcze-
sliwy sluga moze liczy¢ na pomoc wszelkich duchow
czy zjaw. Wsparcie w rozwigzywaniu zagadek jest takze
jedna z form nagrody dla wiernego stugi.

Podobnie jest z karami. Na poczatek Weles zsyla
wizje dla tych kaplanow, ktérzy zboczyli z wlasciwej
sciezki. Im szybciej kaptan przeprosi boga, tym lepiej dla
niego. Nastepne kary moga by¢ atakiem zjaw — najpierw
tak, by kaplan nie wiedziat, czy widziat duchy w énie,
czy najawie. Jeéli i to nie pomaga, pozostaje tylko fizycz-
ny lub duchowy atak istot z Niwii lub duchéw przyku-
tych do naszej rzeczy wistosci.

MOCE

Przeciw demonom i przekletym duszom
Czary z tej mocy dotyczgce broni kumulujg sie.

»Orez na demony iduchy “ [no] - dzigki rzuceniu
tego zaklecia na bron zadaje ona obrazenia istotom ni-
wianskim.

[BPM]=1, obszar= jeden cel, zasieg=1-10 m, czas
trwania= 5-60 min.

«Niszczyciel plugastwa” [no] -dzieki takiemu za-
kleciu broni zadaje ona istotom niwiariskim obrazenia
wieksze o dodatkowa koéé obrazen.

[BPM]=3, obszar= jeden cel, zasieg=1-10 m, czas
trwania= 5-60 min.

s

»Stowo pana” [od] - w obszarze dziatania zaklecia
wszystkie nieprzychylne ludziom istoty pochodzgce
z Niwii otrzy mujg mod. -3 do wszystkich testow.

[BPM]=4 Moc=1-5 obszar=3-9, czas trwania= 1-3
min.

~Qdpedzenie licha ” [od] - w obszarze dzialania cza-
ru nieprzychylne ludziom istoty pochodzace z Niwii,
musza odejsc i nie moga powrodcic, dopoki nie skonczy
si¢ czas dzialania zaklecia. Nie znaczy to, ze wracaja
w Zaswiaty; po prostu nie moga wejs¢ w obszar dzia-
fania czaru,

[BPM]=6 Moc=1-5 obszar=3-9, czas trwania= 1-7 dni.

,Wara od $miertelnikéw!” [od] - dotyczy to istot ni-
wianskich zerujacych na duszach i cialach mieszkancow
naszego swiata. Zaklecie to zrywa wiez demona lub du-
cha z ofiarg. Potwor musi wykonac test Umystu modyfi-
kowany przez moc zaklecia. Jesli wynik jest negatywny,
istota przestaje gnebic nieszczeénika i nie moze powto-
rzy¢ tego podczas trwania zaklecia.

[BPM]=10, Moc=4-12, obszar= jeden cel, zasieg= do-
tyk, czas trwania= 1-12 miesiecy.

Oddziatywania

~Charyzmatyczny wyglad” [no] - kaplan w oczach
innych staje sig¢ bardziej wzniosty, dostojny imadry.
Przebywajacy w towarzystwie kaplana otrzymuja
mod. od -1 do -5 do testow Umystu przeciwko perswa-
zji, omamieniu itp. oraz czarom zwigzanym z takim
wphywem. :

[BPM]=1, Moc=1-5, obszar= widzgcy/slyszacy, czas
trwania= 5-20 min.

»~Rozkaz” [od] - osoba-cel wykona jedno proste
zadanie wyznaczone przez Kaplana, np. “wez to jabtko
irzué nim w plot” albo “stari na jednej nodze”, albo
“uderz go w twarz”.

[BPM]=3, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=10-30
m, czas trwania= 1-6 rnd.

+Wyssanie checi” [od] - ofiara staje sie niezdolna do
podejmowania wszelkich akeji 1 decyzji. Stoi, gapiac sie
gdzieé bezmyslnie, albo osowiata zwija sig w klebek na
ziemi. Bedzie walczyla jedynie w samoobronie.

[BPM]=5, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=10-30
m, czas trwania= 1-6 rnd.

~Zakleta piesn” [od] - do rzucenia tego zaklecia jest
potrzebna umiejetnos¢ $piewania (Muzykalnosc). Dzie-
ki temu czarowi kapian moze wywola¢ w stuchaczach
dowelne emocje, np. strach, gniew, podziw.

[BPM]=10, Moc=1-5, obszar= 1-10 m, czas trwania=
1-10 godz.
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Wieszczenie
JPrzepowiadanie pogody” i,Ptasie spojrzenie” ta-
kie same jak w przypadku mocy Mokoszy.

Wizje przeszlogei” [no] - kapltan ma ogdlne, niedo-
ktadne pojecie otym, co stalo sie w obszarze zaklecia
w niedawnym czasie (np. kto§ wzial jakis przedmiot
ze stolu, ktos zostal zabity itp). W tym wypadku czas
trwania méwi o tym, jak daleko wstecz moze spojrzec
kaptan,

[BPM]=5, obszar=1-10 m, czas trwania= 1-10 min.

,Wizje przysztosci” [no] - kaptan ma ogdlne, niedo-
kladne pojecie o tym, co stanie sie w obszarze zaklecia
w bliskim czasie, jesli podejmie dang akcje (np. jesli
otworzy drzwi to grozi mu niebezpieczeristwo ). W tym
wypadku czas trwania mowi, jak daleko w przysztosc
moze spojrzec kaplan.

[BPM]=6, obszar=1-10 m, czas trwania= 1-10 min.

.Spojrzenie w dal” [no] - czar musi zostac rzucony
na gtadka odbijajaca swiatto powierzchnie, np. na tafle
wody, lustro. Kaplan moze ujrzec¢ zdarzenia w odlegtych
miejscach (zaleznie od obszaru zaklecia). Zeby przy wo-
la¢ obraz, kaplan musi pamigtac to miejsce.

[BEM]=10, obszar=1-200 km, czas trwania= 2-60 min.

KAPEANSTWO U STRZYBOGA

Zmienna pogoda jest doklad-
nym odwzorowaniem cha-
rakteru kaplandw Strzy-
boga. Raz Slonce na
niebie, araz chmury
i ulewa, czasem
znowu 1igradem
Syp]’llﬁ‘, a czasem
zboze miode zmro-
zi. Kaptani Strzybo-
ga takze raz bywa-
ja weseli iskorzy
do zabaw, innym
znéw razem zadu-
mani i smutni, chociaz
czeéciej, ma sie rozumieé, to
pierwsze. Uwielbiaja sie bawic
- biesiadowanie i ucztowanie to
dla nich najwazniejsza rzecz,
oczywiscie poza obrong sto-
wianiskiego paristwa. Ka-
plani Strzyboga nosza
szaty biale, blekitne
lub szare, zréznymi
ornamentami w zim-
nych kolorach, postrze-
pione na koricu rgkawow
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Preferencje

Jesli zdecydowates sie zosta¢ stuga Strzyboga, mu-
sisz wiedzie¢, co to dobra zabawa. Wszyscy kaptani sa
ludzmi optymistycznie nastawionymi do Zycia, mozna
ich nawet uznaé za troche dziecinnych. Nie przepusz-
cza zadnej okazji do biesiady, uwielbiajg hula¢ razem
7 pospolstwem. Kazda pora jest dobra na opowiedze-
nie jakiegos dowcipu czy anegdoty. S wielkoduszni,
uczynni, tryskaja radoscia, bywaja takze roztrzepani
i nieodpowiedzialni. Cho¢ fatwo wpadaja w zlosc isa
wybuchowi, to réwnie szybko sie uspokajaja.

Obowiazki

Ktos, kto wszedtby do jakiejs swiatyni Strzyboga,
zauwazytby ogolny batagan, mogiby nawet uznac¢ ka-
ptanéw iwtajemniczonych za nieodpowiedzialnych
pijakow. Ale taki wtasnie jest Strzybdg, ktory zachowuje
si¢ beztrosko, a kaptani nasladujg po prostu swego pa-
trona. Studzy wiadcy pogody, w przeciwienstwie do
czcicieli wigkszoscl gltownych bostw, nie majg zadnych
obowiazkéw wobec zwyklej ludnosci. Modlg sig jedynie
o dobrg aure, by ta sprzyjala pospélstwu.

Dziwnym obowiazkiem, irytujacym dla niektérych,
aniezwykle cenionym przez kaplanow Strzyboga, jest
“obowiazek” uczestniczenia w kazde] biesiadzie. Jesli
sluga trafia do wioski, gdzie szykuje si¢ lub trwa jakas
zabawa, musi zostac i weseli¢ sie razem z innymi. Jedy-
nie obowiazki wobec panstwa, np. bitwa z chrzescijana-
mi, przewyzsza ranga ten do&c specyficzny obowigzek.

Kaptani modla sie do swego boga tylko raz dziennie.
Kazda modlitwe (jak i zlozenie ofiary - zwyklej lub
takiej, ktéra ma przyniesé
jakies Punkty Mocy) trzeba

poprzedzi¢ kubkiem piwa
lub miodu wypitym jed-
nym haustem.

To nie ko-
niec dziwnych
obowiazkow.

Wszystkich
stug Strzy-
boga  (procz
praktykuja-
cych) tyczy sig
zakaz ubierania
sie bardzo grubo
lub bardzo cien-
ko -niewazne,
jak mocny jest
_ skwar w lecie lub
jak mrozne wia-
try duja w czasie
zimy. Nie oznacza
to oczywidcie, ze

i kaplani nie mogg
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sie przebierac - po prostu musza ubierac sie tak samo
(jesli chodzi o ochrone przed chlodem), niezaleznie od
pory roku.

Choé¢ slugi wladcy pogody nie maja obowiazku
uczestnictwa w bitwach, i tak biora w nich udzial, trak-
tujac zabijanie przeciwnikow stowianskiego narodu
jako jedna z form zabawy. Rzucaja zaklecia wspomaga-
jace na towarzyszy i bojowe na przeciwnikow, blogosta-
wig lucznikéw iich strzaly, by te ostatnie trafialy celnie,
a wichry niosty je daleko.

Przykazania

1. Nie przedkiadaé niczego ponad zabawe (poza obro-
ng kraju).

2. Nie ubierac sie¢ cieplej ani zimniej, niezaleznie od
pory roku.

3. Codziennie wypijaé¢ przynajmniej kubek jakiegos
trunku.

4. Po wypiciu zmoéwic modlitwe.

5. Nie opuszczac zadnej mozliwej biesiady czy zaba-
wy.

6. Unikaé przemocy (nie tyczy sig to unikania przemo-
cy wobec wrogow).

7. Nigdy nie odmawiac alkoholu proszacemu.

Ofiary

Mata:

Kielich lub kubek, jakim zostal wzniesiony pierwszy
toast na biesiadzie, w ktérej od poczatku do konca
uczestniczyl kaplan Strzyboga. Przedmiot nalezy
zakopac obok oltarza.

Srednia:

Trzy strzaty wyciagniete z tego samego lub z roznych
cial zabitych wrogow, ktére wezesniej zostaty osobiscie
poswiecone przez kaplana, a pézniej ranily lub zabily
przeciwnikéw. Strzaty musza tkwié w ciele, nie mozna
probowac oszukac boga poprzez wktadanie ich lub
wycigganie wigcej niz trzech strzat z tego samego ciala.
Strzaly zakopuje sie obok oltarza.

Duza:

Skrzydla martwej wity. Wila taka musi umrzeé ze
starosci, a skrzydla same musza odpasc. Nie mozna
obcinaé skrzydel zywym ani zabitym witom, gdyz

nie majg one zadnej magicznej mocy, a co wiecej

- z pewnoscia rozgniewa to Strzyboga.

Blogostawienistwa i kary

Ten, kto jest ulubieficem Strzyboga, moze liczy¢ na
to, ze pogoda zawsze bedzie mu sprzyjala. To jednak
najprostsze z blogostawienstw. Wladca pogody moze
sprawi¢, ze wiatr bedzie odpychat wszelkie ciosy czy
pociski skierowane w wybranca. Strzybog moze nawet
zamrozié jego przeciwnikéw lub uzyé poteznego wiatru,
zeby przeniést kaplana w bezpieczne miejsce i powoli
osadzil na ziemi.

Jesli kaplan Strzyboga ciggle trafia na deszcz i mroz,
to powinien zastanowic sie, czy przypadkiem czyms nie

rozgniewat swego boga. Wigksza karg jest np. wyjatko-
wy pech do strzal (np. taki pocisk, ktory nie mial prawa
trafi¢ w kaplana, trafil celnie). Strzybog nasyla tez cza-
sem na niepostusznych ucigzliwe burze gradowe.

MOCE

Pogoda i wiatr

Trzeba zwroci¢ uwage na to, ze manipulacja po-
goda zalezy takze od panujgcych warunkow i PL
musi wzia¢ je pod uwage, np. kaplan prébujacy wy-
wotaé éniezyce wlecie otrzymuje mod. -10 do rzuca-
nia zaklgé, poing wiosna -5 natomiast w zimie +4.

,Przepowiadanie pogody” - analogicznie jak zakle-
cie o tej samej nazwie u Mokoszy.

»Spetanie wiatru” [no] - w obszarze zaklecia moze
powstrzymac wszelkie ruchy powietrza.

Moc potrzebna, by czar zadzialal zalezy od sity wia-
tru, patrz , Ichnienie Strzyboga”. Zeby zatrzymaé wiatz,
moc zaklecia musi by¢ wigksza od mocy wiatru (w wy-
padku magicznego wiatru moc jego jest wiadoma, jesli
zas chodzi o zwykly wiatr, moc ocenia PL).

[BPM]=1, Moc=1-7, obszar=3-9 m, czas trwania= 5-60
min.

,Ichnienie Strzyboga”.[0o] - nie wymaga testu Kiero-
wania zakleé. Tworzy wiatr majacy sile zalezng od mocy
czaru: 1- bryza, 2- wietrzyk, 3- wiatr, 5 — silny wiatr, 9-
zawieja, 12- wichura. W wypadku mocy >4 dla kazdego
piechura nalezy wykonac test obalenia z ujemnym mod.
rownym mocy zaklecia. W wypadku mocy >9 po nie-
udanym teécie obalenia cel otrzymuje obrazenia réwne
mocy czaru. Kaplanjest odporny na efekt zaklecia. Testy
nalezy wykonywac co minute.

[BPM]=3, Moc=1-12, obszar=30-100 m, czas trwania=

5-60 min.

»Wedrowanie w oblokach” [no] -kaplan tworzy
korytarze powietrzne, ktére unosza go w przestworza.
Moze latac w zaleznosci od mocy czaru, wydajac od 3 RB
do 1 za przebyty metr

[BPM]=12, Moc=1-3, obszar= rzucajacy, czas trwa-
nia= 5-60 min,

~Zawierucha” [o] - nie wymaga testu umiejetnosci
Kierowanie zaklgé. Wywotuje burze lub éniezyce. Jesli ka-
plan wyczaruje burzg, to na kazde podbicie wartosci ob-
szaru, przypadng k4 wyladowania elektryczne na minu-
te, trafiajg one w losowo wybrane cele, patrz czar “Grom”.
Jesli jest to Sniezyca, to w kazdej rundzie trwania nalezy
wykonac test kondycji z mod. wg mocy zaklecia. Skutki
nieudanego testu zaleza od liczby oczek ponad norme
(inwencja PL: od przemarzniecia do zamarzniecia).
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Kaptan jest catkowicie odporny na efekt tego zaklecia.
[BPM]=20, Moc=8-18, obszar=10-40 m, zasieg=30-100

m, czas trwania= 1-3 min.
Zmienno§¢

+Spokéj” [od] - cel nie moze podjaé zadnych ofen-
sywnych akcji, dopoki sam nie zostanie zaatakowany
albo nie skonczy sie czas trwania zaklecia.

[BPM]=1, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=30-100
m, czas trwania= 1-3 rnd.

Pomieszanie kierunkéw” [od] - ofiary w cbszarze
dziatania zaklecia nagle orientuja sig, ze caly czas szly
nie w te strong, co trzeba. Natychmiast zmieniaja trase
podrézy wg. ustalen kaplana. Pomytke odkryja dopiero,
kiedy minie czas dzialania zaklecia, albo kiedy dojda do
miejsca, z ktdrego wyszly, Czar nie zadziala na istoty
poruszajace sie w kierunku widocznego celu (np. szar-
zujaca kawaleria).

[BPM]=4, Moc=1-5, obszar=3-10 m, zasieg=30-100 m,
czas trwania= 10-60 min.

,Stuszny gniew” [no] - wywoluje gwattowne uczu-
cie gniewu i che¢ pomszczenia wszelkich krzywd. Cel
otrzymuje mod. od +1 do +2 od testow opanowania oraz
+1 do +2 mod. do Krzepy ( w zaleznosci od mocy czaru).

[BPM]=5, Moc=1-2, obszar= jeden cel, zasieg=1-10 m,
czas trwania= 2-10 rnd.

LZamazanie spojrzenia” [od] -caly $wiat przed
oczami osoby-celu zamazuje si¢ izaczyna rozplywac.
Wymagany jest test paniki. Ofiara otrzymuje mod. -5 do
ataku oraz -3 do wszystkich innych akcji.

[BPM]=8, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=10-30
m, czas trwania= 2-10 rnd.

LNieprawdziwi wrogowie” [od] - cel widzi nieistnie-
jacych przeciwnikéw. Musi z nimi walczy¢, dopoki nie
zostana “pokonani” lub nie skoriczy sie czas dzialania
zaklecia. Rodzaj przeciwnikéw zalezy od PL (nalezy
pamietac, ze mary powinny by¢ dostosowane do sy-
tuacji, np. w podziemiach beda to zawodzace zjawy).
W wypadku nienaturalnych zhudzen wymagany jest
test strachu.

[BPM]=12, Moc=1-5, obszar= jeden cel, zasieg=10-30
m, czas trwania= 2-10 min.

Lot strzaly
Podane tu zaklecia zadzialaja tylko na strzaty wy-
strzelone przez Stowian.

(Dalekolotna $mier¢” [no] - strzaly wyslrzelone
w obrebie dzialania czaru nie maja negatywnych mod.
za zasieg (moc=1 éredni, moc=2 dhugi).

[BPM]=1, Moc=1-2, obszar=3-9 m, czas trwania= 2-6
rnd.

,Sprzyjajacy wiatr” [no] - strzaty wystrzelone na ob-
szarze dzialania czaru sa celniejsze, gdyz ich lot wspo-
maga Strzybog (mod. do celnosci od +1 do +3).

[BPM]=3, Moc=1-3, obszar=3-9 m, czas trwania= 2-6
rnd.

,Ostre groty” [no] - Strzaty wypuszczone z tukow
na obszarze dzialania czaru maja mod. do obrazen od
+1 do +3.

[BPM]=5, Moc=1-3, obszar=3-9 m, czas trwania= 2-6
rnd.

Strzala Strzyboga” [no| - zaklgta strzata ma wlasno-
sci wszystkich wyzej wymienionych czaréw.

[BPM]=8, Moc=1-3, obszar= jedna strzata, czas trwa-
nia= 2-8 rnd.
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3. Niwia

Starcy powiadaja, ze tuz obok nas, wiasciwie na wy-
ciggniecie reki, znajduje sig inny Swiat, ktérego nie mo-
zemy zobaczy¢é ni poczué. To swial demondw i duchow,
kraina do ktorej udaja si¢ zmarli. Otacza nas, przenika
na wskroé¢ wszystkie znane nam rzeczy. Stanowi ich
druga, dziwaczna nature. To wladnie z tamtego Swiata
biorg si¢ wszystkie dziwy i tajemnice, stamtad przycho-
dza upiory irusalki, ktore czasem ukazuja sie oczom
$miertelnych. Tam wiasnie mieszkaja, a wlasciwie tu,
pod naszym bokiem.

Czym jest Niwia?

Usigdz chtopcze i postuchaj uwaznie. Mowisz, Ze cheial-
byé zostaé Widzqeym, patrze¢ na prawdziwy Swiat, podrd-
zowac w nieznane. Nie wiem, czy zdajesz sobie sprawe, ze
podroznicy w nieznane rzadko powracajg do domii. A w Niwii
ryzykuje sig czyms o wiele cenniejszym od Zycia. Ryzykuje sie
wiasng duszq.

Ale czy ty w ogéle wiesz, czym jest Niwia? Miodys, mato
jeszeze widziates i mato wiesz. Opowiem ci o Zaswiatach,
a ty dwa razy zastanowisz sie, zanim dasz mi odpowiedz, czy
cheesz byc moim ueznient, czy nie.

Otoz Niwia to pradawna kiaina istniejgea dzigki magit
i mugiq przesighnigta. 7 jednej strony jest podobna do naszego
Swiata, z drugiej zas zupetnie rozna. Barwy sq tam chiodne
i nieprzyjemmne, wszystko jakies powykrecane i dziwaczne, jak-
by ktos nasz Swiat wyzgl, wykrecit. Mroczno tam i mgliscie,
ze az ciarki po plecach przechodzq. Niby wszystko jak u nas
— te same chatupy stojq i drzewn — ale jakies krzywe i przeczqgce
zdrowemu rozsadkowi. Wszystko, co dzieje sig w Swiecie ludzi,
ma swoje konsekwencie w Zaswiatach. Czy jest fak zawsze?
Nie... Sq miejsca, w ktdrych to Niwia wptywa na nas bardziej
niz my na nig. To uroczyska, gdzie prosty czlek jeszeze stopy
nie postawit. Kazdy swiat imnymi prawami stg rzqdzi i inaczej
wyglada, jednak Zaden nie jest cieniem drugiego. Uzupeinmjég
sig one i w oczach bogdw stanowiq jednosé.

Nie wspommiatem o mieszkaticach Zaswiatow, ktdrzy
u nas sq czestszymi lub rzadszymi gosémi. Taki domowwik, na
praykiad, siedzi w Niwii i stamtqd obserwuje wnetrze chaty,
czy wszystko w porzadku 1 czy zostawilismy mu jakis sma-
kowity kasek. Kiedy juz wszyscy zaswg, wychodzi, Zeby sie
posilic. Widzisz tamten kqt, gdzie stol miotla? MoZe wlasnie
domowik przycupnat tam teraz i przystuchuje sie nasze] 10z-
mowie, ktdz to wie? Tylko Ze jak sig pewnie domyslasz, mato
jest w Niwii istot dobrotliwych. Upiory i demony czyhajg na
nasze dusze i ciata, wypatrujg z Niwii zdobyczy, a wchodzge
w Zaswiaty, czlowick pcha im sig prosto w tepy. Tak, tak drogi
chiopcze, Niwia fo miejsce straszlice.

Shichaj dalej, oczu tak nie wytrzeszezaj, myslates, ze skqd
sig biorg duchy ibledne ogniki, albo dziady, co w Sobotke
w okna stukajg. VWszystkie te dusze z Niwii przychodzq...

No wiec, zdajesz juz sobie pewnie sprawe, ze Zywy czlo-
wiek jest w Niwii tylko gosciem, najczesciej nieproszonym.

-

Jak wejsé do Niwii?

Przejéé miedzy swiatami mogq tylko Widzgcy, czasem uda
sig to jakiejé wiedzmie albo guélarzowi, ale oni zazwyczaj tylko
przyzywajq istoty niwieriskie i ukiadaja sig z nimi, albo lez ra-
dzq sig duchéw przodkdw. Widzqey natomiast, jak juz rzektem,
potrafi sig talk skupic, ze dostrzega spaczong kraing Zastwiatow,
kidra wyrasta ze wszystkich rzeczy. Niwin zaczyna jawic sig
powoli, a ten, kto posiada dar Widzenia, krok po kroku zagtebia
sig w nig, zaczyna widziec, czud 1., nagle przekracza bariere,
znikajgc z naszego Swiata.

Przejécie wymaga duzego wysitku, bowiem wedrotwiec
musi przedrzeé sig przez grubg icieikq zastong ziemskiego
Swiata. Bywajq jednak miejsca, gdzie zasiona ta ma dziury
albo uchyla si¢ troche. Nicktdre takie szpary pojawiajg sie
nagle i znikajq, inne sq w miarg trwate — te Widzaey nazywajg
Bramami. Przez przejscia do Niwii dostaé sig moze zwykly
Smiertelnik, nie potrafiacy Widzieé. Nawet tobie w kazdej
chwili moze sig zdarzyé, ze przypadkiem wpadniesz do Niwii,
wskakujge do leSnego jeziorka, wehodzgce na maty polaneg, prze-
kraczajac miedze... Wtedy Zaswiaty objawig ci sie nagle w ca-
fej krasie. Nie bedziesz stopniowo sig w nich zanurzat, tylko
wpadniesz od razu pe czuibek gtowy. Zapamigtaj wiedy dobrze
miejsce przejécia, bowiem jesli zgubisz si¢ w Niwii, najpewnie]
zawedrujesz do siedlisk jakichs paskudnych istot, albo po pro-
stu umrzesz z glodu, tulajge sie po tej niegoscinne] krainie.

W Zaséwiatach

Moéwitem, ze w Niwii wszystko jest inne, dlatego zapomnij
o prawach rzgdzgeych naszym Swiatem, ziwtaszeza o odle-
glosciach. Rzeczy dalekie mogy okazal sip na wyciggnigcie
reki. Sciezki, ktore sq proste, tak naprawde wijq sig jak Zmife.
Wedrujgey w Niwii tego nie dostrzega, ale tak jest w istocie.
Widzacy nazywajg te wtasciwosc Zakrzywieniem. Dzigkt nief
wedrowcowi zdarza sie pokonywad wielkie odlegtosci w bardzo
krétkim czasie. Trzeba tylko wiedziec, ktdredy pdjsc. Zakrzy-
wienie odpowiedzialne jest za szezeliny migdzy swiatami, czyli
przejécia, ono tez sprawia, ze w Niwii mozesz weféc do jakiejs
jumy, a po chwili wyjsc z niej w inmym niejscu. Czesto idge le-
éng Sciezka albo polng drozyng wsrod tandw zboz, mozesz nie-
postrzezenie przemierzyé szmat drogi, nim skoniczysz gwizdad
melodig. Dla kogus, kto nie zna Niwi, jest fo zabojcza putapka.
Dlatego tez chlopcze, jesli zdecydujesz sie by¢ wedroweent,
przez diugi czas bedziesz mi towarzyszyl, zanim pozwole ci
chodzic po Zaswiatach samermu.

Pamietaj, ze tam nie mozesz mierzyé rzeczy ziemskq mia-
rg. Nie ufaj niczemu, przyzwyczaj sie do waqtpienia. Wyobraz
sobie, ze w Niwii Sciany tef izby sq wyschnigte jak suszona
dliwka. Czasem robig sie w nich dziury, ktorymi mozna przejsc
do nastepnego pokoju. Ksztatty zmieniajq sig, wyginajg. To
jednak nie sprawia, Ze chatupa przestaje byc drewniana.

Niwia to magia. Moing w niej czarowac i to z wigkszym
powodzeniem niz w naszym éwiecie, bowiem tam bagowie sg
blizej, a moc przeciez od bogiow pochodzi, W Zuswiatach ma-
gin jest namacalna, mozna zobaczyé jej Swietliste linie, kiore




zbiegajq sie wokot kaptana, a potem placzq i splatajq kierowane
Jego wolg. Tnk wiasnie tworzy sie zaklecie, stajqce sig potem
zmiennoksztattng kolorowsg mgly. Magia jest pigkna. ..

W Niwii nie zobaczysz zywych ludzi, tylko ich dusze, ktére
wygladajg jak poruszajgce sie myietki. Migotliwe postacie, ktd-
re wjrzysz, bedq to dusze zmartych idgee na Wschdd, za dalekie
gory, gdzie znajdujq sig bramy do Wyraju, w ktorym przodko-
wie nasi zyjg wiecznie. Weles sprawia, e dusze Swietnie orien-
tuja sie w Nitwii 1 do woli korzystajg z Zakrzywienia. Te, ktére
nie potrafig znalezc Sciezek, obtozone sq boska klgtwa i skazane
na tutaczke, zanim nic odpokutujg swych przewin.

Wiara, modlitwy i gusta chronig nasze dusze przed ata-
kami demonow iduchow przekletych, ktore zasmakowaty
w pozeraniy dusz prawych ludzi. Czasem zdarza sie jednak, Ze
prayplacza sig jakies sity, kiére ssqc nasze dusze, zsylaja na nas
choroby i zmartwienia. Wiedy wiasnie Widzqcy musi wejsé do
Niwii i stawic czoto duchom i demonom.

Nauczysz si¢ z czasem rozpoznawaé aure rozmych istot
mieszkajgeych w Niwii albo wwiezionych w niej, bedziesz wie-
dziat, ktore sq nicbezpieczne.

Przenikanie

Duchy i demony czasami pojawiajq sie w naszym Swiecte.
Bedqc istotami magicznymi, mogq podrozowad migdzy Swin-
tami tatwiej niz Widzacy. Przychodzg do nas z ciekawosci,
albo zeby nam szkodzic, wedrowcowi nocq droge do domu
amylic, zwierzeta z zagrody wypuscic albo nawet czleka zabié
czy poranic. Pamietaj jednak, Ze nie wszyscy tacy goscie sq
niebezpieczni i ztosliwi. Domorwik przeciez nic zlego nie czyni,
a jeszcze sig chatupg opickuje. Ainicktdre z pozoru grozne
demony oblaskawiac si¢ dajq i dogadac sig z nimi mozna, ale
w tym guslarze i wiedzmy celujg.

Potrafiq ont takze, tak jak 1 kaplani, przyzywac z Wyraju
duchy przodkow. Rozmawiac z nini, prosic o rade i pomoc.

Umarli

O wumarlych warto tez pare slow Ci powiedzied, gdyz potez-
ni oni sq i odgrywajq wazng role w naszym zyeiu. To wiasnie
oni po smierci opiekujq sie naszymi domostwami i rodzinami,
dlatego dbac o nich nalezy i darzyc szacunkiem. Nie zapominaj
o tych, ktorzy juz odeszly, bo pamied ludzka zapewnia im spokdj
i szczgscie w Wyraju. Pilnuj, by niczego im nie brakto, groby
odwiedzaj i strawg nosd, wtedy duchy przybyle z Zaswiatdw,
zobaczg, ze o nich pamigtasz. W Swigta ucztuj z bliskimi przy
ogniu —duchy bardzo lubig cieplo plomieni, wiec powracic
mogq = Niwii i spedzic z Tobg kilka chuoil, wspominajge dawne
dzieje. Bedziesz mogl porozmawiac z nimi i czerpac z madro-
sci starszych. Pamigtaj jednak, by nie pytac o los, ani o tych,
ktérzy w Zaswiatach pozostali — umarli tego nie lubig i mozesz
ich srodze rozzlodcié. Nie nalegaj, bo nie ustyszysz odporwiedzi,
u zniecheceni przodkowie odejdy, do Niwii powrdcq.

Nigdy nie ujrzysz, jak przychodzq lub odchodzg. Cos
zaszelesci miedzy drzewami, odwréci Tewdj wzrok 1 zanim sig
spostrzezesz, pradziada swego obok siebie zobaczysz, zadunia-

nego nad czyms i wpatrujgeego sie w gwiazdy. Pamigtaj tez,
ze nigdy nie miozesz za umartymi podgzac, gdy odejsc zechcy
~mozesz na siebie sciggnaé gniew Welesa i z Zaswiatéw juz
nie powricic,

Duchy i demony

W Niwii mieszkaja demony. Duchy natomiast bigkajg sie
po wiej albo Zyjq tam wwigzione klgtwg Welesa. Bardziej sig
demondw obawiaj, gdyz swietnie one Niwig znajq, bo jest ich
domem. Zamiost z mimi walczyc, staraj sig zyskac ich przy-
chylnosc, rozmawiaj madrze, nie przeraz sie ich wyglgdem
- bywajq bardzo szkaradne. Mogq tez mamié, pojawiac si¢ pod
roziymi postaciami, zwodzic cie w putapki. Zwykle wygladaja
inacze], niz kiedy goszczq na ziemi. Z czasem nauczysz sig je
rozpoznawad izorientujesz sig, zktérymi mozina porozma-
wiac, Pamietaj, ze jedne sq bardzo niebezpieczne, inne bywajg
pomocne.

Demorty siedzg w Niwti, by od czasu do czasu zajrzec do
naszego Swiata. Najczescie] muszq sig tu pozywiac. Zazwyczaj
szwendajq sie jednak po Zaswiatach, choé majg oczywiscie
sewoje wkryte siedziby. Rozne duchy to najezesdeief istoty zawie-
szone miedzy swintami. Przykute sq do danego obszaru i w Ni-
wit, 1 unas. Najczescief bywajq bardzo nieszczesliwe, stqd bie-
rze sig ich zlosliwos¢ i okrucieristwo. Czesto tez sq to oghupiate
lub szalone dusze zdolne do wszystkiego, Zdarzajq sig tez takie,
ktére zostaty w jakis sposob uwigzione w naszym swiecie, i nie
mogq zostawic ziemskich ksztaltow, catkowicie przejsé do Ni-
wii. Takimi sq na przyktad ohydne mamuny, skazarne na zycie
w nadbrzeznych zagajnikach i wysokich trzcinach.

Uwazaj, bo nie zdajesz sabic sprawy, ile istot z checig wy-
ssatoby z ciebie Zycie albo pozarlo twojy dusze. Wiele z nich
zwabl krew, mogq wyjsc z Niwii i pic jg z twoich Zyt. Nie boj
sig chtopcze, nie bdj sig...

Zasady

a) Przejscie do Niwii. Do Niwii moga sie dostac jedy-
nie postacie posiadajgce umiejetnosci przechodzenie
miedzy Swiatami. Dokladny opis tej zdolnosci znaj-
duje sie w rozdziale z opisami umiejetnosci. Wyjscie
wyglada podobnie, tyle Ze nie wykonuje sie testu
umiejetnosci. Po wyjsciu z Zaswiatéw postaé moze
do nich powréceié¢ dopiero po k10x10 minutach.

b) Przebywanie w Niwii., Przebywanie w Niwii wy-
maga ciagiej koncentracji umystu, a co za tym idzie,
jest bardzo meczace dla znajdujace] sie w Zaswiatach
postaci. Istoty przebywajace w Niwii musza co go-
dzine wykonywac test Znajomosci Zaswiatow (jesli
bohater, bez wzgle;du na to, czy jest Stowianinem
czy tez nie, nie ma takiej umiejetnosci, testuje tylko
modyfikatory wynikajace z inteligenciji i umystu). Je-
sli test si¢ nie powiedzie, nalezy wykonac nastepny,
a wartosc cechy Umyst zostaje zmniejszona o jeden.
Wartosc ta wraca do swojej podstawowej wielkosci
dopiero po wyjéciu postaci z Niwii i po przynajmniej

e gl

204

i

5
:
]



dwunastogodzinnym wypoczynku - (sen). W przy-
padku, gdy Umyst spadnie do zera, kontur postaci
zaczyna sie rozmywaé, az zupetnie sie rozptynie.
Dusza, nad ktérg gracz nie ma juz kontroli, unosi si¢
w miejscu, w ktorym znajdowata sie postac. Musi zo-
staé zlapana (patrz umiejetnosé Przy wrdcenie) przez
Kaplana lub Widzacego, w przeciwnym wypadku
zamienia sie po dwoch dniach w upiora. Postacie
przebywajace w Niwii nie odczuwaja gtodu ani pra-
gnienia.

¢) Walka w Niwii. Walka w Niwii odbywa si¢ analo-
gicznie jak w przypadku tradycyjnej walki (opisanej
w rozdziale Walka). Wyjatkiem sq obrazenia - role
Zdrowia przejmuje cecha Umyst. W przypadku, Kie-
dy spadnie ona do zera lub nizej, cialo postaci powoli
materializuje sie w normalnej rzeczywistosci (nalezy
pamietad, ze obszar Niwii pokrywa sie z obszarem
éwiata materialnego). Bohater znajduje sie w letargu

i jakikolwiek kontakt z nim jest niemozliwy. Dusza
postaci (jesli nie zostala wessana lub porwana)
znajduje sie w formie polprzezroczystej mgietki
w miejscu $mierci, w Niwii. Jesli kaplanowi nie uda
si¢ odzyskac duszy bohatera w ciaggu dwoch dni, ta
zmienia sie w upiora, ktéry bedzie od teraz poszuki-
wat cieptej krwi zywych ofiar. Brofi, ktéra mozna sie
postugiwac w Niwii, nie moze by¢ zwyczajna - takiej
nie da sie przenies¢ w Zaswiaty, gdyz pozostanie ona
w miejscu przeskoku w swiecie materialnym. Tylko
orez wykuty w Niwii przez demony moze postuzyc
tam do walki. Niektére przedmioty (w tym bron)
moga by¢ przenoszone pomiedzy Swiatami, jesh
zamieszkuje je duch przodka - dziad (osoba, ktéra
za 7ycia byta tak przywiazana do danej rzeczy, ze
po $mierci stala sie jej czescig). Sg one jednak nie-
zwykle rzadkie i nalezy o nie dbac, by nie obrazic ich
mieszkanca, gdyz wtedy moze on na zawsze opuscic




d)

f)
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zamieszkiwany przez siebie przedmiot.
Magia w Niwii. Zaswiaty sa przesiaknigte magia
i dlatego korzystanie z mocy bogow staje sie fatwiej-
sze. Koszt punktowy zaklec i czas regeneracji punk-
tow magii zmniejszaja si¢ dwukrotnie.
Granice Niwii. Niwia jest zwigzana z wiarg sto-
wianska i dlatego jej granice pokrywaja si¢ mniej
wigce] z granicami imperium stowiariskiego. Wplyw
Zaswiatow jest oczywiécie o wiele dalszy, stad biora
sie wilasnie nitki prowadzace do Bram znajdujacych
sig poza terenami Slowian. Na rubiezach Niwii
zakrzywienie jest najwieksze, ksztalty znacznie sig
deformuja, czas i przestrzen znieksztalcajg sie. Tam
zyja potezne demony pilnujace odleglych wyjsé
z Niwii, czyli Bram rozsianych poza jej obszarem.
Podréznik, ktéry jednak ominie te newralgiczne
punkty, w pewnym momencie po prostu wyjdzie
z Niwii, co oznaczaé¢ bedzie, ze opuscil slowiariski
swiat. Po oddaleniu sie na odleglos¢ 50km od naj-
blizszej swiatyni stowianiskiej, posta¢ automatycznie
wychodzi z Niwii. Dzieje si¢ to plynnie, a poruszaja-
ca sie posta¢ w pewnym momencie orientuje sie, ze
juz znalazla sie w swiecie rzeczy wistym.
Tunele i wejscia spontaniczne. Sa miejsca, ktore po-
zwalaja wejs¢ w Zaswiaty osobom nie obdarzonym
darem Widzenia. Emanujg silna magia i przewaznie
w ich okolicy (Bramy) budowane sg Swiatynie, a sa-
me wejscia sa pilnie stizezone przez kaplanow, by
nikt niepowolany przez nie przechodzil. Czasami
zdarza sig, ze wejscie do Niwii otwiera sie sponta-
nicznie i na bardzo krétko (kilka do kilkudziesieciu
minut). W miejscach, gdzie oddzialywanie Zaswia-
tow jest silne (wschodnie tereny - za Uralem), wej-
Scia pojawiaja sie regularnie w danej okolicy.
Zadziwiajace jest, jak daleko potrafia zapuscic
sie linie mocy! Zdarza sig, ze powstaja swoiste tunele
prowadzace daleko w glab krain chrzedcijaniskich.
Zakrzywienie w nich jest tak duze, ze wchodzacy
w mgnieniu oka znajduje sie w Niwii na ziemiach
stowianskich. Wejscia sa w wiekszosci dobrze znane
agentom kosciola i znajduja sie pod ciagla straza. Wo-
kot nich powstaja siedziby zakonu Popestnikow, kto-
rych zadaniem jest utrzymanie w tajemnicy istnie-
nia Bram i badanie ich wplywu na okoliczne tereny.
Oczywiscie nie wszystkie wejscia do Tuneli znane sq
Kosciofowi i wytrwali poszukiwacze wczesniej czy
pézniej maja szanse trafi¢ na niezabezpieczone jesz-
cze wejscie. Bramy sa znane réwniez Widzacym.
Kraina Umartych i Bogowie. Dusze zmartych maja
swa siedzibe w Niwii, zwie si¢ ona Wyrajem i znaj-
duje sie daleko na Wschodzie, za gérami Uralu. Jest
niedostepna dla zwyklych Smiertelnikow. Kazdy,
kto chcialby tam wejs¢, musi sie liczy¢ z tym, ze
bram Wyraju strzega potezne demony i upiory, wiec
jesli Najwyzsi mu nie sprzyjaja, nie ma szans tam do-
trzec. Juz samo odnalezienie drogi jest wielkim wy-
zwaniem, gdyz znajg jg wylgcznie nieliczni kaplani!

Bogow w Niwii spotka¢ mozna tylko przypadkiem,
bowiem mieszkajg oni w Niebiosach, a tam nikt nie
ma dostepu. Jedynie Weles mieszka w Niwii, ktorg

~ wiada, lecz i do jego siedziby nadzwyczaj trudno sie

h)

dostac. Nikt nawet nie wie, gdzie ona jest.
Reprezentacja w Niwii. Wszystko, co Zyje ma swoja
reprezentacje w Zaswiatach. Widza ja nieliczne isto-
ty lub doswiadczeni Widzacy (decyduje tu test na
znajomo$é zadwiatow ijest on uwazany za bardzo
trudny), jako niezwykle delikatng, mlecznobiata
mgietke tworzaca ksztalt postaci, ktorej sa odbiciem.
Czasami mgietka ma zabarwienie bedace wynikiem
charakteru postaci (dobre istoty maja zielonkawag
aure, za$ zle zblizajaca sie do czerwieni). Reprezen-
tacja istoty moze zosta¢ zaatakowana w Niwii, jesli
wezesnicj zostala dostrzezona. Moze to byd specjalny
czar lub umiejetnoéé demona. Przed takim atakiem
nie sposéb sie bronié i odczuwa sie jedynie jego skut-
ki w postaci utraty sil witalnych, ostabienia i wyni-
kajacej z tego choroby. Urok moze zostac odczyniony
jedynie w Niwii i wymaga wczedniejszego dostrze-
zenia dotknietej czarem istoty (test na odczynienie
uroku).

Odlegtosci iczas w Zaswiatach. Niwia rzadzi
sie swoimi prawami i czas potrafi plynac¢ tam ina-
czej, szybciej lub wolniej. Przejawia sie to szczegol-
nie podczas podrézy po Zaswiatach. Zjawisko to
nie wystepuje w przypadku dusz “zaczepionych”
w ciatach bedacych czescia normalnej rzeczywisto-
ci. Dusze takie spinaja mocno oba Swiaty. Pan Losu
moze zarowno przyspieszac czas, jak i go zwalniac,
wedle wlasnego uznania izgodnie zcharakterem
przygody, jaka prowadzi. Podobnie ma si¢ sytuacja
z odlegloéciami, ktore przy dalekich podrézach
moga wydawad sie mniejsze, niz mialoby to miej-
sce w rzeczywistosci. Te wiasciwosé wykorzystuja
bardzo chetnie duchy podczas swych podrozy po
Niwii.
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4. Gusla kiem i okruchéw chleba dodasz. Mase te w glinianych
miseczkach ustawisz na rogach domostwa iodrobing

Umiejetnosci: prog wysmarujesz, wiedy duchy w spokoju chate twojg
zostawig.
Gusta (IV, Int+U) — Cala materia (rosliny, przedmio- Skladniki:
ty itp)) od czaséw stworzenia Swiata ma w sobie odrobi- Ngrka_myszy :
ne boskiej energii, i co za tym idzie, posiada magiczne Mézg jaszezurki
wiasciwosci. Przez wieki nauczono si¢ taczy¢ niektore Mleko '
znich, zeby otrzymywac rézne efekty. Jest to wiedza Okruszki chleba
niepewna iczesto petna luk, dlatego odpowiednie do- Ghmam’a’mlseczh
branie proporcji sktadnikéw, przeprowadzenie rytuatu Trudnosc:
itp. zalezg w duzej mierze od szezgscia i dodwiadczenia i26f %
ekt:

guslarza.

Liczba sukcesow moéwi o tym, jak dokladnie udalo
sie postaci sie pofgczy¢ magiczne skfadniki w catosé.
Do kazdego testu podaje si¢ Trudnos¢ podana przy
gustach. Jesli gusta nie oddzialuja na inne istoty, to
udany test umiejetnoséci oznacza uzyskanie pozadanego
efektu. Jesli oddzialujg one na inne istoty, osobie-celowi
przysluguje test obronny na cechg Umysl, pomniejszona
. o polowe uzyskanych przez guslarza Sukcesow.

Liczba sukceséw oznacza liczbe dni, przez ktére nie-
przychylne ludziom duchy nie bedg mogly nawicdzacé
chatupy.

Posilek dla reszty domownikéw -jesli dom twoj
zamieszkaly jest przez jakie dziady albo demony opie-
kuncze, to jedzac posilek uczyn tak: z kazdej potrawy
pierwszy kasek (nie musi byé duzy) rzuc lewa reka za
siebie i nie ogladajgc si¢ krzyknij “oto strawa dla Ciebie

Gracz, ktory wziat Guélarstwo przy tworzeniu posta- %@ opieke nad domem, wiedz, zem wdziecznym Ci bar-

ci, moze wybrac piec gusel . dzo!” .
W odréznieniu od typowo kaplanskich umiejetno- 51.<{admk1: e
éci, Guélarstwa mozna uzywad intuicyjnie (nie znajac PlerWSZX kasek z kazdej potrawy
jej) — na zasadach potowicznego sukcesu (patrz Talenty Trudnosc:
i umiejetnosci). Jednakze prébujgca tego dokonac postac E}Okt
ckt:

musiata wezesniej poznad dany obrzed. ; : i .
Dziady i demony opiekujace si¢ danym domem albo

po prostu go zamieszkujace, beda mialy przychylniejszy
stosunek do §miertelnych mieszkanicow.

L Nowych gusel bohater moze sie nauczy¢ jedynie od
i kogos, kto posiadt juz wiedze onich ibedzie skory ja
: g p J

przekazad.

Odegnanie licha - usypaé nalezy na ziemi niewielki
krag z soli zmieszanej z popiolem, co pochodzi z drze-
wa spalonego piorunem. Potem nazwad jako$ trzeba
owo licho i kazac mu i$¢ precz. Na koniec sél z popiotem
zebrac i prawg rekg przez lewe ramie sypnac.

Niezbednik Stowianina, czyli co trzeba
zrobié, zeby przezy¢ dziefn na naszych
pieknych ziemiach:

2 Sktadniki:
Powitanie Swaroga - gdy gos¢ z daleka w dom za- g6l
chodzi, trzeba go powitac. Najlepiej to zrobi¢, sypiac sol Popi6t z drzewa od pioruna zapalonego
przed jego stopy i na progu dajac mu do spozycia kawa- Tidnoie
tek chleba. On zas, zeby nikogo nie obrazic, chleb zjesc 12
musi, a s6l przydeptaé. Dapiero teraz mozna go snadnie Efokt:
w domu HEOsCL, Po poprawnie odprawionym rytuale, ucigzliwy de-
Skladniki: mon musi odejéc.
Chleb
Sal
Trudnos¢: 5 o 1 .
+10 Niezbednik mysliwego, czyli co
Efekt: musisz zrobic, zeby co§ upolowac:
’ Przy sukcesie +2 do wszystkich umiejetnosci z talen-
tu Charyzma. Poswiecenie broni - kazdy mysliwy, ktéry chee bron

swa skuteczniejsza uczyni¢, musi upolowac nia jakies

Obiaty dla duchow - wezmiesz nerke myszy w do- zwierze - jakiegos dzika albo niedzwiedzia - zwierza
mu zlapanej i mézg jaszczurki ze studni - zetrzesz to  jakiego$ znamienitego. Potem krwigq itluszczem tegoz
razem ipoczekasz, jak wyschnie. Pokropisz to mle- zwierza bron owa dokladnie natrzeé i wyczyscic futrem
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jego. Dalej - powiesi¢ nad ogniskiem w dymie z szatwi,
konwalii i dzbanecznika na trzy dni.

Skladniki:

Krew, ttuszcz i futro zwierzecia zabitego dana bro-
nia

Szalwia

Dzbanecznik

Konwalia

Trudnoéé:

-3

Efekt:

Bron taka podczas polowania na zwierzyne ma mod.
+ 3 do tylu Akcji atak, ile wynosi liczba sukcesow przy
tescie Guslarstwa.

Oddanie honoréw duchom zwierzat - gdy mysli-
wy chee zlapa¢ zwierzyne, to musi postapic tak: przed
wejéciem do lasu zebrac babki lancetowatej i chrustu.
Na skraju rozpalié¢ niewielkie ognisko, w dym ogniska,
na plomien upusci¢ krople krwi utoczonej bronia, ktdéra
mysliwy polowac zamierza. Gdy dym go owionie, w my-
glach obraz zwierzecia musi przywotac.

Skladniki:

Babka lancetowata

Trudnosé:

2

Efekt:

Mysliwy taki ma co najmniej 25% szans wiecej na
spotkanie tego zwierzecia i mod. +4 do jednego testu
trafienia

Odstraszenie lednych jedz - gdy kto do lasu sig wy-
biera na diuzsza podroz ijedz nie chee spotykaé, musi
nazbiera¢ konskiego lajna wysuszonego na sloficu, (
kort musi by¢ podkuty - inaczej nie zadziala), czosnku
polnego, babki i mniszka, i rzucic to wszystko w ogien.
W tym dymie trzeba chwile postac. Niektorzy twierdza,
ze jedze odstraszajg gusta, inni, ze chodzi o smrod, jed-
no jest pewne - gadziny nie przylaza.

Sktadniki:

Lajno podkutego kenia wysuszone na storicu

Czosnek polny

Babka lancetowata

Mniszek lekarski

Trudnosé:

-6

Efekt:

Jedze musza wykonac test obronny, zeby sie zblizy¢;
jesli nie wyjdzie, musza pozostac w odlegtosci 15 m od
guslarza. Dzialanie utrzymuje sie jedng godzine za kaz-
dy Sukces.

Na inne okazje:
Odegnanie choroby -zeby choroby sig pozbyc

zciala nieboraka, trzeba oklad zlnianego plétna na
lowe mu polozy¢, a potem, gdy przesigknie, nalezy go

miodem pokropic i posypac ususzenym kwiatem wrzo-
su. Po czym kto$ bliski choremu musi wyniesc to jak
najdalej i zakopad. Izbe, gdzie chory lezy, nalezy tajnem
niedZwiedzia okadzi¢ dwukrotnie, zaczynajac od tézka

pacjenta.
Sktadnili:
Oktad z Inianego plotna
Miod

Ususzone kwiaty wrzosu

Niedzwiedzie lajno

Trudnosé:

W zaleznosci od rodzaju choroby (+5katar, - 15 ospa)

Efekt:

Chory wykonuje test na potowe zdrowia plus 1 za
kazdy sukces, jesli test si¢ powiedzie ~ozdrowieje. Dzia-
ta wylacznie na choroby spowodowane naturalnymi
czynnikami.

Przeklefistwo -kto sasiadowi lub komu innemu
zycie chee zréznych wzgledéw uprzykrzyc, powinien
wziaé jakgs rzecz do niego nalezacq i trzymac ja w gli-
nianym garnku pod stogiem siana przez dni osiem. Po
tym czasie rzecz owa musi okadzi¢ dymem ze swiezego
kwiatu paproci, naparstnicy ililii wodnej oraz serca
zmarlego. Kadzac, nalezy skupic si¢ na tym, jakie prze-
klenistwo ma spaéé na nieszczesnika. Tak przygotowang
rzecz trzeba podrzucic z powrotem i czekac na spefnie-
nie przekleristwa.

Sktadniki:

Gliniany garnek

Swiezy kwiat paproci

Swiezy kwiat naparstnicy

Swiezy kwiat lilii wodnej

Trudnosé:

od -1 w przypadku wypryskow, do -19 w przypadku
émiertelnej choroby

Efekt:

W zaleznosci od rodzaju przeklenstwa. Mozna le-
czy¢ w naturalny sposob.

Niezbednik guslarza, czyli co musisz zrobic,

zeby zawrzec pakt z demonem:

Przywolanie demona - jesli demona jakiegos chcesz
przywolad, najpierw dokladnie si¢ zastanow, jaki to de-
mon mabyc¢i czy na pewno tego cheesz. Pozniej krag z ka-
mieniuloz i na kazdy z nich krople krwi swojej strzasnij.
Szkielkiem z piasku, w ktory piorun uderzyl, tez krwia
wiasna, napisz swe imie na kazdej ze skal, powtarzajac
w myslach, jakiego demona cheesz przyzwac. Krag musi
by¢ w miejscu, gdzie demon najezescie] si pojawia (las,
gory, brzeg rzeki czy jeziora). Jesli znasz imie demona,
mozesz tego konkretnie przyzwad, wolajac w krag.
Nie zdziw sig, jesli glosu twojego stychaé nie bedzie,
przedostat sie on do Niwii, zeby dotrze¢ do adresata.

Demon pojawi sig niechybnie, ale nie koniecznie od
razu. Jesli jest w Zaswiatach, zanim skonczysz go wolag,
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juz stac bedzie w kregu, lecz jesli w materialnej formie ze $wiezej patki wodnej. “Sciezke” naleiy podpalic
wnaszym Swiecie przebywa, to trzeba poczeka, bo i przejs¢ przez nig bez wahania. Po przekroczeniu linii
moze gdzies daleko jesti diugo bedzie szedt do guslarza.  z soli znajdziesz si¢ w Zaswiatach.

Lecz pewnym byc mozesz, ze bedzie sie spieszyc. Zalezy Skladniki:
mu na twej duszy. Kora debu starta na proch
Skladniki: Popiol z czaszki sowy
Krgg z kamieni Sal
] Krew guslarza Utarty rog jelenia
g Szkietko z piasku, w ktéry piorun uderzyt Swieza palka wodna
Trudnosé: Trudnoéé:
-10 -5
Efekt: Efekt:
Demon pojawi sie niechybnie, ale nastrdj i nastawie- Guslarz przechodzi do Niwii.

nie do guslarza zalezg tylko od Pana Losu
- Coz wigc cheesz mi zaoferowad Smiertelniku?

Uwiazanie demona- jeslis juz demona przyzwal, to - Bogactw wiele nic posiadam - odezwat sig po krotkim
dla wlasnego dobra tak oto postap: na kazdy kamien zastanowieniu Dobromir —wiem wszelako, iz jedng rzecz
kregu soli nasyp i woskiem ze Swiecy nania pokrop, ob-  mam, kiérej pragniesz i ktéra bedzie za twojq stuzbe doskonalg
chodzac krag w lewa strone. Potem obejdz krag w prawa  zaplatg.
strone, sypiac popioét z drzewa zapalonego od pioruna. - Zgoda wige. - odpart i rozesmial sie.— jak tatwo przycho-
Gdy tylko skonczysz sypac ikrag popiolu opuscisz, dzi ludzkim istotom przehandlowad whasng dusze.
mozesz czuc sie bezpieczny, chociaz tez nie do korica.

Przyzwany demon, czy to z Niwii, czy tez z naszej rze- Pakt zdemonem -gdy pakt zdemonem chcesz
czywistosci przyciggany bedzie przez przemozng moc  zawrzed, uczyn, co nastepuje. Gdy juz demona przywo-
kregu i zawsze do niego wskoczy . lasz i dogadasz si¢ z nim, co do ceny za jego pomoc czy
Sktadniki: stuzbe, do kregu w ktérym go wezwales, dotoz drugi
Sol isam w nim stan. Na kamieni, ktory jest dla obu kregow
. Swieca wspolny, kazdy z was polozy cos, co do niego nalezy
= Popiot z drzewa od pioruna zapalonego i wtasng krwia pokropi oba przedmioty. Kazdy z was
Trudnosc: niech imie swe wypowie. Zapamietaj dobrze imig, ktore
-10 ustyszysz od demona, gdyz ono przywotac ci go pozwoli
Efekt: i wiadze nad nim daje.
‘ Demon, aby opuscic krag, musi wykonac test obrony. Skladniki:
1 Krew guslarza
J Odpedzenie demona - jesli demona, kiéregos przy- Krew demona
wotal, chcialby$é bratku do Niwii odesta¢, musisz krag Dwa kregi kamienne lgczace sie w 8
kamieni obejs¢ dwukrotnie w prawa strone, wylewajac Trudnosé:
przy tym wode ze stawu podczas pelni wzieta, doklad- -10
nie zmiejsca, gdzie sie ksiezyc odbijal. Resztka wody Efekt:
chlusniesz w demona. Niestety to nie zawsze dziala... Pakt z demonem - w zaleznosci od inwencji gracza
i PL oraz ustalonych warunkéw. Jesli obrzed signieuda, to
Skladniki: demon nie bedzie musial dotrzymac swej czesci umowy.
Woda ze stawu nabrana podczas pelni, dokladnie
z miejsca gdzie ksiezyc sie odbija. T, oo B
Trudnosé: %
-10 hr
Efekt:

Demon musi przejsé test obrony lub odejsé.

Przejscie do Niwii - kto do krainy zaswiatéw chece
sie wybrac, a mocg Widzacego nie dysponuje, nastepuja-
ca rzecz musi zrobic. W lesie na $ciezce, ktorg zwierzyna
chodzi, wysypa¢ wzdiuz kore debu starta na proch wraz
z popiolem z sowiej czaszki. Slad diugi winien by¢ na
dwie dlugosci kroku. Na to w polowie wysypac po-
4 przeczna linig solg zmieszang z utartym rogiem jelenia.
i Przechodzgcy musi przed rytualem okadzic sie w dymie
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Rozoziar praTy - BesTIARIISZ

Gdzie opisano rdzne stworzenia, ktore bohaterowie mogq spotkac na swojej drodze - zwierza fownego |, przede wszystkinm,

potwory, demony, zjawy, duchy i wszelkie inne licho

Lafo od rana.

Przed Albertem mokta spora potac tgki. Po drugief
stronie, pod lasem stali poganie najezeni wtoczniami.

Za Albertem krzqgtato sig jego wojsko, przygotowujgce
sig do bitwy. Biczownicy wznostli modty 1 oktadali sie
rzentieniami mocnief niz zwykle. Ksigza btogostawili
bojownikow o wiarg.

Ta tgka to bylo dobre micjsce.

., Nic podobnego!”, pomyélat Albert drapiqe sig w glo-
we ,, Niech to szlag! Ziemia rozmokta. Konnica ugrzeznie
w bagnie”

Poczut jak wzbiera w nim wsciektosc.

— Poslijmy dzieci — szepngl jakié ksigdz, ktory sig
nagle przypatetat 1 wygladat jak zmokia kura. - Dzieci
roztopiq ich serca, a dlon swigtego Zygfryda sciggnie na
tych ohydnych pogan bozg kigtwe.

- Odejdz, klecho — warkngt Albert — bedziemy sie tu
bi¢ a nie cackac.

Albert dosiadl wierzchowea — nowego, starego mu-
sieli dobié.

— Cheq nas przechytrzyc! - powiedziat z siodta grom-
kim gtosem do swoich rycerzy i pospolitego ruszenia.
— wmyslili sobie potopic nas w bagnie! Ale pierwsza nie
pojdzie konnica. Wy — zwracil sie do zgrai chtopdw i za-
bijakdw - pojdziecie pierwsi! I pokazecie na co was stac!
Jesli rozbijenny ich teraz, pobliskie grody stang dla nas
otworem. Nie bedziemy bac sie jezdzic lasami, bo wyla-
piemy i dorZniemy wszystkich pogariskich zbdjow!

Zebrat dionig wodg z twarzy.

— Ta ziemia upife sig ich krwiq! - krzykngt - Na mdj
rozkaz ruszymy i zetrzemy w pyl diabelskie nasienie.

Zsiadt z konia. I zaczal zdejmowac napiersnik.

— Ty Ottonie - odpinajgc klamry, pedszedt do jednego
ze swolch rycerzy — przejmujesz teraz dowddztwo. Ja jade
utoczyd troche kruwi.

.. Mam dosé tego wszystkiego”, pomyslat, ., Dosc tych
lasdw, tego deszczu i strachu”

- Zdjgé blachy z mojego rumaka! Odeigzyc go! Gdzie
mi z tq lancg!

Otto byt jasnowtosym, brodatym miodziericem.

Patrzyl na, zrzucajgcego pancerz Alberta, zdzicionym
wzrokiem.

— Smiem zauwazyc, Ze to chyba nie jest najlepszy
ponyst, Zeby pan...

- Milcz.

— Pojdziemy za panem wszyscy.

- Milcz, powiedziatem. W razie czego oskrzydlicie
ich. Pod lasem grunt nie jest grzqski. Pilnujcie dzieci i
tabordw. Umocnijcie oduwdd.

Albert juz w samej kolczudze wsiadt na konia. Odpe-
dzit pachotka, ktéry cheiat podac mu hetm.

., Czasem trzeba byc bohaterem”, pomyslat przetyka-
Jfac sling.

- Za mnq w imie Chrystusal — krzyknat, ruszajge w
pole. W deszez.

Za nim ziemin zatrzesta sie pod setkami nog. Prechota
biegta krzyczqe donosnie.,

Stowianie stali murem, ani drgneli.

Wiyciggngl miecz. Kopyta wyrzucaty w powietrze
mokrq ziemie. Kon jednak szedt ktisem.

Stowianie ani drgneli.

Wikrecit, stangt bokiem do biegngeego tHumu, zale-
wajgcego tgke. Z nieba spadaty strugi deszczu.

— Na nich! - wrzasnat. I ruszyt na pogan.

Stowianie...

Inkwizytor przygalopowal i jechal bok w bok z Alber-
tem. Twarz miat zacietq. W jego dloni lsnit miecz.

...zostawili dzidy i zaczeli szyc z tukow.

A potem spod ziemi jety wychodzic brudne czle-
koksztattne istoty, podobne do szczurdw. Bylo ich cale
mrowie. Zaatakowaty z furig dtugimi, rdzewiejgcymi
nozami.

Kon Alberta zaczql wariowac ze strachu, stworzenia
czepiaty sie fego n0g, praboteaty poprzecinac peciny.

Inne, rozbryzgujac bioto, rzucaty si¢ na biegngeq
piechote.

— Co to fest?! - kizyknqgl Ulrich, wychylajge stg z sio-
dta i siekqc mieczem potworki — Co to jest, do wszystkich
diabtow?!
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Wstep:

Swiat ARKONY zamieszkaly jest przez rozmaite, czesto niebezpieczne stworzenia. W tym rozdziale znajdziecie
ich opis oraz statystyki do wykorzystania w grze. Moze si¢ zdarzyc, ze wyobrazales sobie te stwory inaczej. Niestety
z powodu niewielkiej liczby zrodel oraz ich rozbieznosci, a takze naleciatosci chrzescijariskich, nalezalo ich opisy
stworzy¢é na potrzeby sytemu niejako od nowa.

Niektére stworzenia majg zdolnosci specjalne. Sa one wypisane pod tabelka ze statystykami. Ich dokladne opisy
znajduja sie pod koniec tego rozdziatu. Obrazenia wszystkich stwordw nie zawierajg modyfikalora wynikajqcego
z wysokoéci Krzepy.

1. Zwierzeta:

Oczywiscie, nie sposob wymienic wszystkich zwierzat zamieszkujgcych lasy, pola i bagniska. Podajemy tu tylko
przykiady niektorych z nich. Cechy opisuja typowego osobnika danego gatunku.

Pies - towarzyszy czlowiekowi od tysiecy lat. Wyglad psow jest ogolnie znany, rasy tych zwierzat, spotykane
w $wiecie ARKONY to najezescie] psy mysliwskic i pasterskie, Jedne wyrézniaja sie doskonata kondycja, wechem
i instynktem towieckim, tak waznymi w trakcie polowar, drugie posiadajg umiejetnosci przydatne do pilnowania
stad zwierzat domowych.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Skok/Ugryzienie 13 4 2k3* Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

*jezeli uda mu sie skok zaatakowany musi wykonac test obalenia jakby zostal trafiony za 10 Obrazen
Zasady specjalne:
Tropiciel

Wierny

Kon — ,Kor jaki jest - kazdy widzi”, mawia przystowie. I tak jest w istocie. Szezegélowy opis wygladu jest zbed-
ny. Zwierzeta te, podobnie jak psy, towarzysza czlowiekowi od wiekéw. Wykorzystywane sa pod wierzch i jako sita
pociggowa. Kon sam w sobie stanowi wyznacznik statusu majgtkowego jego wlasciciela. Nie kazdy bowiem moze
sobie pozwolic¢ na posiadanie tego zwierzecia.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie 10 4 2k3 Zwarcie

Kopniecie 10 5 3k3 Bliski

Tratowanie 8 5 2ko6* Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

* dodatkowo jedno obrazenie za kazde 6 metrow rozpedu. Maksymalna premia z rozpedu wynosi +8. Mozna si¢
przed nim broni¢ jedynie unikiem. Przy skracaniu dystansu, nie da si¢ Powstrzymac jego szarzy, po prostu otrzy-
muje obrazenia i atakuje dalej.




Kon Bojowy - Rumak - rodzaj koni hodowanych specjalnie do dziatan wojennych. Te cigZkie i niebywale silne
zwierzeta bez trudu unosza ciezkozbrojnego jezdzca oraz wlasny pancerz. Tresowane sg tak, by utrzymywac szyk
w czasie szarzy a w starciu skutecznie zadawad ciosy kopytami i kasa¢. Wartos¢ takiego zwierzecia moze kilkakrot-
nie przewyzszaé wartosé zwyklego konia.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie 10 4 2k3 Zwarcie

Kopniecie 10 5 3k3 Bliski

Tratowanie 8 & 2k6 Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

*dodatkowo jedno obrazenie za kazde 5 metréw rozpedu. Maksymalna premia z rozpedu wynosi +10. Mozna sie
przed nim bronic jedynie unikiem, Przy skracaniu dystansu, nie da sie Powstrzymac jego szarzy, po prostu otrzy-
muje obrazenia i atakuje dalej.

Zasady specjalne:
Odporny na strach
Szkolony do walki

Zubr - W stowianiskich lasach jest wiele zubrow. Zazwyczaj tworza stada liczace kilkanadeie, kilkadziesiat
zwierzat, choé mozna tez spotkaé mate grupki samcow, ktore przegraty rywalizacje o samice. Zubry sa spokojnymi
rodlinozercami, chociaz czasem bywaja agresywne, np. jesli uznajg czlowieka za zagrozenie dla cielat. Byki moga
by¢ tez niebezpieczne jesienia, kiedy tocza miedzy soba walki. Futra zubréw sa grube i S$wietnie zabezpieczaja przed
zimnem, dlatego tez Slowianie czesto poluja na te zwierzeta, ale czuja tez respekt przed ich rozmiarami i spokojnym
majestatem.
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Nazwa ataku: Atalk: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Tratowanie 12 5 2k6* Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Gruba skora/geste futro - 2 punkty Ochrony na calym ciele

*dodatkowo jedno obrazenie za kazde 4 metry rozpedu. Maksymalna premia z rozpedu wynosi +10. Mozna si¢
przed nim bronic¢ jedynie unikiem. Przy skracaniu dystansu nie da sie powstrzymac jego szarzy, po prostu otrzy-
muje obrazenia i atakuje dalej.

Tur - zwierze podobne do zubra, nieco mniejsze, ale rzadziej wystepujace. Ceniony jest za pi¢kne futro (brunat-
no-szare, 7 jasna prega wzdtuz linii grzbietu, delikatniejsze i krétsze niz u zubra). Mam mocne rogi i robi wrazenie
swoimi rozmiarami i spokojem pelnym godnosci. Stada sa mniej liczne od zubrzych z racji czgstych polowan.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Tratowanie 12 5 2k 6* Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Gruba skéra/geste futro - 1 punkt Ochrony na catym ciele
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* dodatkowo jedno obrazenie za kazde 4 metry rozpedu. Maksymalna premia z rozpedu wynosi +10. Mozna sie
przed nim broni¢ jedynie unikiem. Przy skracaniu dystansu, nie da sie powstrzymac jego szarzy, po prostu otrzy-
muje obrazenia i atakuje dalej.
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Tarpan - stada tych konikéw zyja na stepach i rozleglych bezlesnych potaciach ziemi. Tarpany majg najezescie;
myszatg siers¢ z ciemng prega wzdluz grzbietu, czarng grzywe itakiz ogon. Poluje sie na nie dla miesa i skér. Sa
E takze hodowane jako zwierzeta pociagowe 1 wierzchowce. Bardzo tatwo jest przestraszy¢ te ptochliwe stworzenia,
jesli zyja na wolnosci. Gwaltowne zachowanie wobec stada moze wywolac paniczna ucieczke calej grupy.

Bl k[0 [zwe Juo ) s S mp e e v |4
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

E Ugryzienie 8 3 Zwarcie

g Kopniecie 10 5 Bliski

. Obrona: Brak
Pancerz: Brak

Wilk - Wilki zyja w lasach i na stepach, stanowiac postrach chiopéw i podréznych, Sa bardzo niebezpiecznymi
drapieznikami, gdyz Swietnie wspolpracuja w stadzie i sg bardzo sprytne i szybkie. Ponadto wataha wilkéw moze
gonic ofiarg nawet przez kilkadziesigt mil. Na swoja zla opinie wilki zapracowaly rzeziami dokonywanymi na
owcach i bydle, a takze licznymi atakami na ludzi. Stowianie kojarza je z Chorsem i czesto uwazaja za stworzenia
mroku. Wtasciwie nigdy nie wiadomo, kiedy ma si¢ do czynienia ze zwyczajnymi wilkami, a kiedy ze stugami

z Chorsa, ktore moga by¢ wilkolakami. Wycie wilkow przyprawia o dreszcze.
Kee |10 [zwB: |16 7 E BB Tws Tl [me 4 R
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Skok/Ugryzienie 13 4 21c3* Zwarcie

5 Obrona: Brak

= Pancerz: Brak

| *jezeli uda mu sig skok, zaatakowany musi wykonaé test obalenia, jakby zostat trafiony za 10 Obrazen

G

Zasady specjalne:
Wataha

Jelen - mieszkaniec lasow. Jego wspaniate rogi stanowia cenne trofeum. Jelenie darzone sa duzym szacunkiem,
co oczywiscie nie przeszkadza w zabijaniu ich glownie dla skoér i migsa. Sg bardzo szybkie i plochliwe, choé podczas
rykowiska, czvli jesienia, potrafia by¢ niezwykle agresywne.

ke [ |zs (14 e m AwE Tl e e o =
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Uderzenie rogami 10 6 2k3+2 Bliski

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

Dzik - kolejna lesna zwierzyna. Zabic odyrica nie jest jednak tatwo, gdyz jest on zaskakujaco szybki i zwinny,
a szable (czyli dolne kly) ma bardzo ostre. Lochy tez bywaja niebezpieczne, zwlaszcza, kiedy kto$ za bardzo intere-
suje sie ich malymi pasiastymi warchlakami. Pozostawione w spokoju dziki nie sg jednak grozne, najczesciej noca
taza po lesie w poszukiwaniu czegos do jedzenia, np. pedrakow albo zotedzi. Zyja zwykle na terenach podmokiych
albo w debowych matecznikach.




K: |16 [zwB |10 e R TR o 8
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Uderzenie szablami 12 2k3+2 Zwarcie

Tratowanie 12 5 2132 Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Umiesnione cielsko: 1 punkt Ochrony na catym ciele

* dodatkowo jedno obrazenie za kazde 4 metry rozpedu. Maksymalna premia z rozpedu wynosi +10. Mozna sig
przed nim broni¢ jedynie unikiem. Przy skracaniu dystansu, nie da sie powstrzymac jego szarzy, po prostu otrzy-
muje obrazenia i atakuje dalej.

Los - zyje glownie w gestych podmoktych lasach, w poblizu bagien. Jego kopyta przystosowane sa do chodzenia
po trzesawiskach. Umie swietnie ptywac i potrafi wytrzymac nawet minute pod woda. Najczesciej mozna go spo-
tka¢ w dzien, choé Zeruje takZe o zmietzchu i noca. Samee sa z reguly samotnikami. W czasie rui toczg miedzy soba
zaciete walki o samice, wtedy tez wydaja charakterystyczne dzwieki zwane stekaniem. Fosie sprawiaja wrazenie
sennychi ociezalych, ale potrafig szyhko biega¢ i swietnie radza sobie na bagnach. Maja okazate, topatowate i bardzo
rozgalezione poroza, ktére sa cennym trofeum dla mysliwych.

ke |15 JzwB: |6 T T e i
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Uderzenie rogami 10 6 2k3+2 Bliski

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

Niedzwiedz - zyje samolnie w lasach, czesto w gérach. Jest wszystkozerny: zjada owoce, jagody, grzyby, nasio-
na, nie pogardzi nawet padling. No i oczywiscie poluje: na ryby, matle zwierzeta ale tez na jelenie, sarny i zwierzeta
gospodarskie. NiedZwiedzie maja raczej zlq stawe wsrdd chlopow, bo potrafig rozszarpac kilka krow lub owiec.
Lowey stowianscy chodza na niedzwiedzia uzbrojeni w topor i widly o dwoch zebach. Niedzwiedz to bardzo groz-
ny przeciwnik. Jest duzy isilny a przy tym zaskakujgco zwinny i szybki. Jego oslre zgby i pazury slanowia zabdjeza
bron. Mimo tego czlowiek w pojedynke jest w stanie pokona¢ tego zwierza. Kiedy rozwscieczony niedZzwiedz staje
na tylnych tapach, trzeba podstawic¢ mu widty pod pysk, co sprawia, Ze jest on bezradny, nie mogac opasc na cztery
tapy. Wtedy wystarczy rabnac go w teb toporem. Oczywiscie lowy na niedZzwiedzia to sprawa bardzo powazna,
adyz jest to zwierze czczone przez Stowian, jako krol lasu.

o £ gl

218

K- (o JzwB |12 R o [o: 1o
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia; Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie 16 2k3+1 Zwarcie

Atak pazurami 14 4 1ké Bliski

Obrona: Brak*®

Pancerz: Umiesnione cielsko: 1 punkt Ochrony na catym ciele

* Przy skracaniu dystansu, po udanym trafieniu, da sie go powstrzymac jedynie osiggngwszy wiecej sulkceséw prz
o Y P bl €gop i jedy agng y wiece] przy
przeciwstawnym tescie Krzepy.

Orzel bielik - zwierze cieszace sie wérod Stowian ogromnym szacunkiem. Historia pierwszych Lechitow jest
przeciez zwigzana z tym szlachetnym ptakiem ijego gniazdem. Orzel zamieszkuje gléwnie gory i lasy. Dwuipot-
metrowa rozpietosc skrzydel, mocne szpony i dziéb oraz dumny lot sprawiajg, ze jest on niebezpiecznym drapicz-
nikiem petnym majestatu. Oczywiscie prawie nigdy nie atakuje ludzi, poluje na zwierzeta sredniej wielkosci: ptaki,
zajace itd. Ma zoltawa glowe ikark, grzbiet ciemnobrunatny, ogon czarny. Gniezdzi si¢ na urwiskach skalnych
i w koronach wysokich drzew.
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K. 6 |zwB: |15 Zib ol lmBe e o g Ha e e

: Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Dziobniecie 16/6 3 1k3+2/3k1 Zwarcie z powietrza/ na ziemi
Atak szponami 14/4 3 2k3/3k1 Zwarcie z powietrza/ na ziemi
Obrona: 14 - tvlko w powietrzu
Pancerz: Brak

Puchacz - ten nocny drapieznik zyje w starych lasach, tak na nizinach jak i w gérach. Ma szare piora, pokryte
czarnym kreskowaniem, odstajace kepy na glowie wygladaja jak uszy, oczy sa duze, pomaranczowe i hipnotyzujgce.
Poluje na drobne zwierzeta i jest éwietnym mysliwym doskonale widzacym w pétmroku. Pohukiwanie puchacza
brzmi zlowrogo i moze by¢ uznane za niedobry omen. Kojarzy sie go z czarna magia, mrokiem, wiedZmami i tajem-

nicami.
Kr: |14 | zwB: |15 z4: . |6 |rB: |14 |me: |13 R
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Dziobniecie 1072 3 1k3/3k1 Zwarcie z powietrza/ na ziemi
Atak szponami 10/2 3 1k3+2/3k1 Zwarcie z powietrza/ na ziemi
Obrona: 10 - tylko w powietrzu
Pancerz: Brak

=y
=

Ry§ - duzy kot, mieszkaniec nizinnych i gérskich laséw. Ma gesta rudoszarg cetkowang siersé, pedzelki na
uszach ichuraktcrystycznc »~bokobrody”. Jest sprawnym i zwinnym drapieznikiem. Swietnie skacze i wspina si¢
na drzewa. Atakuje z zaskoczenia, czgsto wypalrujge ofiary z konarow. Kryje sie takze w dziuplach, wykrotach,
a nawet borsuczych jamach. Poluje w dzieni o zmierzchu na gady, ptazy, myszy, mlode sarny i jelenie. W upalne lata
prowadzi nocny tryb zycia. Swoje terytorium znaczy drapiac pazurami kore drzew.

b kit

e R e e e
Nazwa ataku: Atak: KU: | Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie 10 4 2k3+1 Zwarcie

Atak pazurami |14 3 2k3% Bliski

Skok 18 =

Obrona: Unik 10

Pancerz: Brak
* Gdy zada wigcej niz 4 Obrazenia oznacza to, ze wbil sie pazurami w swojg ofiare i zeby go zrzudié nalezy przejéé
przeciwstawny test Krzepy

**18 jezeli uda mu sie skok, zaatakowany musi wykonac test Obalenia, jakby zostal trafiony za 8 Obrazen

Bobr - znany i sprawny budowniczy zeremi, ktére tworzy na wolno ptynacych rzekach i doptywach jezior. Tamy
zbudowane z galezii pni, uszczelnione mulem oraz gling podnosza poziom wody, ktéra kryje wejscia do bobrowych
4 nor nawet podczas suszy. Bobry maja gesta bura siers¢, przednie fapki krétkie, a tylne, bardziej umiesnione, zaopa-
trzone w blone plawna, mocne zeby stuzg im do scinania drzew, ogony sa plaskie, lopatowate pokryte tuskami. Na
ziemi bobry zachowuja sie ocigzale i nieporadnie, jednak w wodzie zamieniaja sig w $wietnych ptywakéw. Zyja naj-
. czgsciej parami, cho¢ tworzg tez male stada. Ostrzegajg si¢ przed niebezpieczenstwem uderzajgc ogonami o wode.
Jedzq latem wodne rosliny, zima - kore drzew, pedy 1 tyko. Sa cenng zdobycza dla mysliwych - Zrodlem migsa, sadla,
futra oraz tzw. stroju bobrowego, wydzieliny cenionej w medycynie i guslarstwie.
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Kr |8 |zwB:. |14 7d = PR Tl o0 (g Spae Tm EEE
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
‘| Ugryzienie 3 1 Zwarcie
Obrona: Brak
Pancerz: Brak

Lis - najczesciej rudy, z kitg. To zwinny i sprytny drapieznik, polujacy na mate ptaki, ryby i zwierzeta naziem-
ne. Czesto zakrada sie do gospodarstw, gdzie wyjada jajka albo dusi kury. Lisie nory znalezé mozna wiasciwie
wszedzie, na fakach, polach, w lasach, w gorach i na nizinach. Z nor owych wytazi i poluje zazwyczaj o zmierzchu.
Myéliwi cenia sobie lisie futra. Krzaty uzywajg liséw jako wierzchowcéow.

Kel |5 |zwB: |14 zdi |6 et [ iz Jasd s Ll
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie 8 4 2k3 Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Brak
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2.Potwory:

Zmij - zmije to duze stworzenia o ciatach podobnych do jaszczurczych. Maja diugie szyje zakoriczone niewiel-
kimi (w porownaniu do reszty cielska) glowami, krétkie pyski, niewielkie slepia. Paszcza Zmija wypelniona jest
wielkimi ostrymi zebami; bloniaste skrzydia podobne sa do nietoperzych, a dtugi ogon wienczy maczugowaty
wyrostek.

Wedlug podan zmije czesto wyleguja sie na chmurach, wygrzewajac sie w stoficu. Pomimo swych wielkich,
rozmiardw wspaniale lataja, a ich napowietrzny taniec, mimo iz powolny i dostojny, przywodzi na mysl plasy wil.
Istoty te rzadko sa spotykane przez ludzi, gdyz wigkszos¢ zycia spedzajg w oblokach, ale wysoko w gérach, tam
gdzie szczyty wystaja ponad pokrywe chmur, mozna je zauwazy¢ majestatycznie szybujace w powietrzu albo wy-
grzewajqce sie na skatach.

Sa migsozerne, poluja gléwnie na dzikie zwierzeta, lecz zdarza im sie porywac z pastwisk krowy lub owce.

Nie wiadomo, jak rod Zzmijow ma sie do legendarnego Zmija, prawdopodobnie stworzer tych nie taczy nic oprécz
tuskowatego ciata. Mityezny zmij, postaniec Czarnoboga byl przeciez wrogiem nieba.

Kr |30 [zw: |14 M [mC [l e e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasigg: Specjalne:
Ugryzienie 30 5 3k6 Zwarcie
Atak szponami 26 6 2k6 +3 Daleki
Atak ogonem 28 10 4Kk10 Daleki
Obrona: Unik: 8
Pancerz: Twarda fuska: 6 punkty Ochrony na calym ciele
Zdolnosci specjalne:
Strach

Bazyliszek - niewysoki (okolo 1,5 m) stwér przypominajacy koguta z wezowym ogonem. Glowa bazyliszka
ozdobiona jest wyrostkami kostnymi przypominajgcymi korong. Duze wytrzeszczone :

oczy paralizuja ofiare, ajesli stwoér zechce moze nawet wzrokiem zamienia¢ w kamien.
Stworzenia te zyja gldwnie na moczarach, polujac na bagienng zwierzyne. Wystraszone
uzywaja swojej najpotezniejsze] broni czyli Smiertelnie groznego spojrzenia. Sa bezplod-
ne i nie majg plei. Wykluwaja sie z kurzych jajek zauroczonych przez niezyczliwa osobe.
Jedynym ratunklcm przed wiecznym pﬂralucm jest zabicie bazyliszka, zanim gadzina
zarientuje sie w sytuacji. Aby uratowac osobe zaklelg przez bazyliszka, nalezy zabi¢ po-
twora, a jego krwia skropic skamieniatego. Musi to by¢ jednak krew doktadnie tego samego
osobnika, ktéry dokonal dziela petryfikacji.

K. |8 e Zd: 10 ERE EE
Nazwa ataku: Atalk: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Atak dziobem § 5 K3 Zwarcie
Atak pazurami Vi ) K3+1 Bliski
Obrona: Unik: 10
Pancerz: Brak
Zdolnosdi specjalne:
Skamienienie
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Trzyglowy waz - raz na kilkanascie przypadkow z jaj zlozonych przez zwyklego weza lub
zmije rodzi sie taka potwora. Jest najczesciej kilkakrotnie wieksza od swych rodzicieli i zawsze
bardzo agresywna. Oprécz tego nie rézni sie w zachowaniu od innych przedstawicieli macierzy-
stego gatunku. Réznic w wygladzie takze nie ma zadnych, za wyjatkiem dwéch dodatkowych

Strach

Zdolnosci specjalne:

Poloz - polozy przypominaja dlugie na okoto 7 m dzdzownice, maja jednak wyraznie
wyodrebnione glowy. Zyja w gestych lasach w lesnym poszyciu. Doroste osobniki sg rosli-
nozerne, ale larwy potrzebuja Swiezego miesa. Dlatego tez potozy paralizuja swoje ofiary, by
pézniej ztozy¢ na nich jaja. Mlode maja wtedy pod dostatkiem pozywienia. Przed paralizu-
jaca moca poloza nie uchronia ani kamienne ani drewniane sciany, gdyz widzi on przez nie
na wskro$ i wzrokiem swym unieruchamia ofiare. Stwér podpelza nastepnie do niej i skfada

Kiwl, |12

| ZwB:

E

| Zd:

|

2g: = RE:

‘ 6 I Int:

6 U 7 E

Nazwa ataku:

Atak:

KU:

Obrazenia:

Zasigg:

Specjalne:

Zlozenie jaj

100

Patrz opis

glow. ) i\ }
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¥r. |l & e Ee [ (R e fmel Tl i e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne: "
Ugryzienie 12 3 2k3+1 Zwarcie Trucizna, Kombinacja. Patrz: (

Szkolenia

Obrona Unik 8
Pancerz: Brak

jaja, przylepiajac je mniej wiecej na brzuchu ofiary lepka wydzieling. Rzadko zapuszcza sie L
do siedzib czlowieka, gdyz grupa ludzi moze fatwo go zabié. |

Unieruchomieni, jesli poloz nie zlozyl jaj i larwy sie nie wylegty, budzg sig po tygodmu .
wygtodzeni tylko %traezhwre ale bez wiekszego uszczerbku na zdrowiu. i

2
e R

S

Obrona: Brak

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:
Paraliz

Trus - trusie sa olbrzymimi, kilkunastometrowymi wezami. Unikaja ludzi, Zyjac w gluszy, lecz zdarza sie, ze za-
kladaja gniazda pod opuszezonymi domostwami. Bogowie uczynili je straznikamirodu wezy, dlatego mszczq sie za
kazdg krzywde wyrzadzong tym gadom. Dzieki swej inteligencji potrafia uniknac wigkszosci zastawionych na nie
putapek. Sa bardzo silne 1 zwinne, a takze wyjatkowo pamietliwe i prawie niesmiertelne. Dokladnie pamigtajg, kto
i kiedy skrzywdzit jakiegos weza, a kara zalezna jest od wyrzadzonej szkody. Bardzo czesto karg jest émierc. Trus
przed zabiciem swojej ofiary informuje ja o okolicznosciach, w jakich narazita si¢ wezowemu rodowi. Zdarza sig, ze
| z powodu wezesniejszej $mierci winowajcy trusie mszczg sig na jego potomkach.

Wiadaja ludzka mowa ze specyficznym sykiem.
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Kr. |18 7wB: |16 TH e T R
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Zaduszenie 117 10 3k10 Zwarcie
! Ugryzienie 16 4 3k3 Zwarcie
E Obrona: Unik: 12
' Pancerz: Twarda luska: 2 punkty Ochrony na calym ciele
Zdolnosci specjalne:
Strach

Rachman - te metrowe stworzenia przypominaja skrzyZowanie szczura z cztowieczkiem. Zyja w duzych gro-
madach pod ziemig, strzeggc cmentarzysk i miejsc starych bitew, gdzie wielu ludzi znalazto wieczny odpoczynek.

si¢ jatrzq i w ogole nie cheg sie goié. Rachmany atakujg znienacka kazda grupe podréznych, ktéra naruszy teryto-
rium przez nie strzezone. Nagle wygrzebuja sie spod ziemi i mordujg wszystkich bez wyjatku. Aby uniknac takiego
ataku, nalezy okaza¢ swoje dobre zamiary, sktadajac im ofiary z jaj kurzych lub gesich, najlepiej w kilku miejscach.

Kr: |8 |zwB: |16 Zdi |10~ [RB:" W |iak {40 |G VB
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryznienie 12 3 K3 Zwarcie Roznosi choroby
Sztylety ) 4 2k3 Bliski Zakazenie ran
Obrona: Unik: 10

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Odnajdywanie sciezek
Wataha

Wilkotak (Wilkolek) - jest to z pozoru normalny, niczym nie wyrozniajacy sie czlowiek, ktorego mozna spotkac
w kazdym siole czy grodzie. Jednak podczas petni ksiezyca zmienia sie w potworna krzyzowke czlowieka i wilka.
Rano, po nocnych harcach, powraca do swej ludzkiej formy. Pono¢ zdarzajq sig
wypadki, gdy natura ludzka kontroluje potwora, jednak najczgsciej cztowiek
nie zdaje sobie sprawy ze swojej drugiej, morderczej natury. Zostaé wilkola-
kiem nie jest trudno inie trzeba sie nim urodzi¢, gdyz jesli kogos ten potwér
zrani, Ow nieszcze$nik ma szanse samemu stac sie bestig juz podczas kolemnej
pelni, oczywiécie jesli przezyje spotkanie. Glod ktéry wtedy poczuje sprawi,
ze zamorduje i puzre on wszystko w zasiegu wzroku, nawet jedli to jego towa-
rzysze czy rodzina.

Pod postacia bestii pokryty jest na catym ciele wilczym futrem, ma wilcze
pazury i pysk. Po transformacji staje sig prawie dwukrotnie wyzszy i silniej-
szy. Tylko naprawde wielcy wojownicy moga poszczyci¢ sie przetrwaniem
starcia z potworem.

i
4

225,




Kri |20

‘ ZwB:

|16

Zd:

2 | RB:

16

| Int:

Nazwa ataku:

Atak:

KU:

Obrazenia:

Zasieg:

Ugryzienie

18

2k3

Zwarcie

Atak pazurami

20

2k3+1

Bliski

Obrona:

Unik: 12

Pancerz:

Brak

Podane statystyki dotycza formy bestii.

Zdolnosci specjalne:
Polimorfizm(wilk, bestia)
Odpornosé na zwykla bron

Regeneracja

Wyrwiraczka - patrz: Dary
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3. Duchy: q

Niektore dusze zmartych nie trafiajg do Wyraju, lecz zostaja uwiezione w Niwii lub w naszym swiecie. Jest to
najczescie] wynikiem jakiej$ klatwy, ktora wigze sie z ich wezeSniejszymi uczynkami. Te, ktore tutajg si¢ po Za-
Swiatach, sa najczesciej przykute do pewnego obszaru, gdzie znajduja sobie kryjowke. Potrafig one przechodzi¢ do
naszej rzeczy wistoéci najczesciej po to, zeby nekaé zywych. Moga przyjmowac rézne postaci i zdarza sig, ze duch
kojarzony zjakim$ wizerunkiem, objawia sie jako jakas inna istota, albo zgola niewinnie wygladajacy czlowiek.
W opisach uwzgledniono najbardziej charakterystyczny wyglad tych bytow. Zniszczenie ich ziemskiej formy nie
oznacza pokonania ducha, ktéry po jakim$ czasie odtwarza swoja manifestacje. Tvlko wchodzac do Niwii i tam
r07praw1a]ac sie 7 takg przekletg dusza, mozna sie jej pozby¢ na dobre. Czasem jest to konieczne, poniewaz niektore
duch\r uwiezione w Zagwiatach atakujg dusze zwyktych ludzi, sprawiajac, ze ci chorujg lub slabng, tracac energie
zyciowa. Duchy, ktére przeszly do Niwii, ale nie moga trafi¢ do Wyraju to: potudnica, czarna pani, ¢ma, zmora, ru-
satka, upior, bezkosty, bledny ognik.

Inaczej sprawy sie maja w przypadku ludzi, ktorych dusze uwigzione sg w ziemskich powlokach - nieraz maja-
cych mato wspalnego z ich prawdziwymi ciatami. Istoty takie nie mogg przechodzié do Niwii, a ich dusze wygladaja i
tam jak skupiska mroku. Po zabiciu takiego stwora, jego przekleta dusza pozostaje w miejscu, w kiérym zginal.
Kapfan Welesa, moze pomodli¢ sie w jej intenciji, i jezeli zostanie wystuchany, dusza ,zdrowieje” i moze udac sie do
Wyraju. Duchy bedgce wigzniami swiata materialnego to: potarczuk, lesna jedza, dziad, strzyga, utopiec, mamuna,
wapierz, wupar, trupiszon.

Potudnica - przyjmuje postac pieknej kobiety ubranej na bialo, ze zlotym sierpem zatknietym za pas. Jedynie
w Niwii da sie dostrzec w rysach jej twarzy podobienstwo do ryséw osoby, ktéra byta za zycia. Tam réwniez ubrana
jest na bialo, ale szata jej bardziej przypomina suknie slubna niz zwiewna codzienng sukienke, a na glowie wyraznie
da sie zauwazy¢ wianek z polnych kwiatéw.

Pojawia sie tylko latem, w upalny dzien, na polach, gdy slorice jest w zenicie. Towarzyszy jej czgsto sfora czar-
nych pséw. Zywi sie duszami émiertelnikéw.

Potudnice legna sie z dusz kobiet, ktére zmarly tuz po swoich zareczynach ale przed slubem.

Atakujg gtownie mezezyzn, ktorych usypiajg dotknigciem. Sen taki trwa niedtugo i jesli ofiara si¢ obudzi 1 jest
przy zdrowych zmyslach (co zdarza sie rzadko), to najdalej przed polnoca dostaje silnej gorgezki i dreszezy. Jezeli
osobliwa niemoc nie zabije nieszczesnika, to objawy te ustgpia to po trzech dniach i wywolaja stabosé na trzy tygo-
dnie.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Dotkniecie 4 4 Brak Zwarcie Uspienie dotykiem
Obrona: Unik: 6

Pancerz: Brak ‘ ]
Zdolnoéci specjalne: 1
Usgpienie

Odtworzenie ciala
Przechodzenie miedzy Swiatami
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Czarna pani - pickna kobieta o czarnych wiosach i szatach. Podebnie jak poludnica, kiedy opuszcza Niwie,
traci wszelkie podobienstwo do swojej poprzedniej postaci, ale w swiecie duchéw jest ono wyraznie dostrzegalne.
Takze czarne szaty zmieniaja w Niwii swoj charakter: ubrana jest tam ona jak zatobnica, z czarna chusta na gtowie. 4
Pojawia sie glownie latem w okolicach potudnia na polach, przy petnym storicu, tak jak poludnica. Atakuje glownie
Zniwiarzy.

Czasem udaje sie ja dostrzec katem oka, ale najezesciej zaskoczone ofiara nie ma zadnych szans na uniknigcie
osabliwego ataku. Czarna pani catuje nieszczesnika, ktory traci swiadomosc na kilka dni. Ma w tym czasie gorgczke,
dreszcze i majaczy coé o pigknej kobiecie w czarnej szacie. Po przebudzeniu jednak nic mu nie jest, czuje sie tylko
troche stabo.

By¢ moze jest to spowodowane tym, ze w przeciwienistwie do swej siostry - potudnicy - czarna pani kradnie
tylko malg czesc duszy ofiary.

Jest to duch kobiety zmarlej na krétko po swym §lubie.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasigg: Specjalne:

Dotkniecie 4 4 Brak Zwarcie Uspienie dotykiem T .}
Obrona: Unik: 6 15
Pancerz: Brak |

Zdolnosci specjalne:
Odtworzenie ciata

Przechodzenie miedzy Swiatami
Uspienie
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Cma - wyglada jak czlowiek w momencie §mierci. Cmy sa duchami ludzi, ktérzy dostali od Welesa szanse na-
prawy swych ztych uczynkéw lub zatatwienia swych spraw przed trafieniem do Wyraju. Najezgsciej czas na to majg
az do najblizszego $wieta zmartych. Najczesciej nie sa agresywne 1 probuja cos przekazac widzacym ich zywym.
Czesto ukazujg sie rodzinie badZ znajomym, ale nie jest to zadna reguta. Podobnie czas i miejsce pobytu wérdd
smiertelnikow nie stanowi zelaznej zasady, gdyz zdarzalo sie, ze duch taki ukazywal sig w jednym miejscu przez
kilka lat. Nie wiadomo, od czego to zalezy, ale najprawdopodobniej od widzimisie samego Welesa. Kiedy wracaja do
Niwii, przybierajg wyglad taki, jaki mieli za mlodu, sg tylko nienaturalnie bladzi i chudzi.

oy e
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy Swiatami
Eterycznosé

Potarczuk - potarczuki wywodza sig z dusz ludzi zmartych smiercia gwattowng. Przyjmujg postac duzych
drapieznych ptakéw przebywajacych najezesciej w poblizu miejsca swej émierci. Potrafia mowié ochryplym, skrze-
kliwym glosem. W Zaswiatach mozna zobaczy¢ je jako podobne do nietoperzy, drobne istotki z fioletowymi ocza-
n mi 1 ostrymi pazurami. W miejscach, w ktérych zadano im Smiertelne rany, krwawia obficie, a krew ich okropnie
: cuchnie. Najczesciej wspolpracuja z jakimis potezniejszymi duchami albo demonami, wabige zywych w putapki.
Czasem jednak dzialaja na wlasna reke, ale wtedy ostrzegaja przed grozacym niebezpieczenstwem.

Zwykly cztowiek nie jest w stanie odréznic¢ ich od zwyktych ptakéw, lecz kaplan Welesa nie powinien miec¢
z tym zadnego problemu, podobnie jak pozostali kaplani i guslarze. Jednak nie spusob stwierdzic, czy polarczuk
dziala sami ostrzega przed pulapka,czy tez jest czyims stuga i w nia wabi...

Kr. |2 |zw: |12 zd: |4 |RB: |16 e e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Brak
Obrona: Brak
Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:
Pomoc(demon)

Lesna jedza - le$ne jedze to zeriskie duchy, zyjace w glebokich lasach,
w dziuplach drzew i pod zwalonymi pniami. Sa bardzo podstepne iagre-
sywne, ale nie zaatakuja jesli nie majg pewnosdci, ze im sie uda. Napadaja
najczesciej na nocne obozowiska, gdy wartownik épi, a ognisko dogasa. Gdy
zaalakuja, rzadko kiedy ktos uchodzi calo. Relacje $wiadkow sa zazwyczaj
metne i bardzo r6znia sie miedzy soba. Zgadzaja sie jedynie co do tego, ze
lesne jedze to zdeformowane kobiety, ktore ciezko dostrzec noca w lesie. Maja
pokraczne ciala o czterech rekach, rzadkie siwe wlosy i piskliwe glosy. W dio-
niach trzymaja dtugie ostre garbarskie noze, stuzace do oddzielania miesa od
skory. Posluguja sie nimi z zadziwiajgcg szybkoscig i precyzja. W Niwii za-
tracaja zupelnie kobiece ksztalty i bardziej zaczynaja przypominad to, czym
staly sie wistocie - dzikie bestie. Biegajq na szeéciu nogach zaopatrzonych
w ostre pazury, ich sierSc jest czarnoszara, ale czesto widac na niej plamy
krwi. Maja nienaturalnie diugie kly, w dziwny sposéb przywodzace na myél
garbarskie noze.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Sztylety* 10 3 2k3 Bliski

Obrona: Parowanie bronia

Pancerz: Brak

*Posiadaja umiejetnosé Walka dwiema bronmi (patrz: Szkolenia)

Zdolnosci specjalne:
Ukrycie (dziupla)

Dziad - czyli duch przodka, ktéry postanowit z jakichs powodéw pozostacé w swiecie zywych pod postacia du-
cha. Dziady gniezdza sie przedmiotach lub domostwach. Swoja obecnosé manifestuja gtosem albo ukazujac swoja
twarz, ,wynurzajacg sie” z jakiej$ rzeczy. Robig to jednak niezmiernie rzadko i tylko wtedy, gdy stwierdzg, zc ist-
nieje taka potrzeba.

Daja dobre rady i ostrzegaja przed czyhajacym niebezpieczenstwem. Najczeéciej sa pozytywnie nastawione do
zywych, poniewaz jednak zachowuja charakter sprzed mierci, moga by¢ nieprzyjemne, zlosliwe lub wredne.

W Niwii Dziad wygladac bedzie tak, jak w momencie §mierci. Tylko ci, ktérzy go znali, beda go widziec tak, jak
go zapamietali. Jednemu ten sam Dziad moze sie ukazac jako okrutny ojciec dzierzacy w reku bicz, a innemu opie-

kunczy wuj zawsze pozwalajacy spi¢ piane ze Swiezego mleka. g
K. |Brak |zwB_ |Brak |7d. Brak |RB:  |Brak lint [* lu B
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Nie atakuje .
Obrona: Brak -
Pancerz: Brak .

*jak za zycia

Zdolnosci specjalne:
Ukrycie (caly dom)
Eterycznosdé

Wejscie w przedmiot

Strzyga - lub jej meski odpowiednik Strzygon to duch zrodzony z duszy umartego niemowlecia. Ma wyglad po-
twornej poroénietej futrem maszkary o diugich rekach zakonczonych straszliwymi pazurami. Pysk ma troche po-
dobny do wilkolaczego o ostrych zebiskach. Po zmroku nawiedza ludzkie siedziby, duszac mieszkaricow i wypijajac
ich krew. Jedynym ratunkiem przed strzyga jest interwencja magiczna, ucieczka lub ukrycie si¢ w jakims uswigco-
nym przez bogéw miejscu.

W Niwii strzyga wyglada tak, jakby wygladalo martwe niemowle, z ktérego powstala, gdyby miato tyle lat, ile
ma teraz Strzyga. Z tego powodu juz nieraz sie zdarzato, ze ludzie, ktérzy przeniedli sie do Niwii, zrezygnowali
z ostatecznego zabicia Strzygi - ich oczom ukazala si¢ niewinna siedmioletnia dziewczynka patrzgca si¢ na nich
przerazonym wzrokiem.

K |13 |zwB: |18 28 e me s | lme s e e e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Ugryzienie 11 4 2k3 Zwarcie
Atak szponami 15 3 2k3+1 Bliski
Obrona: Unik: 14

Pancerz: Brak
ZdolInosci specjalne:
Picie krwi

Strach
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Utopiec - rodzi sig z duszy topielca. Wyglada jak niezwykle chudy, wysoki cztowiek
o zielonym kolorze skary, pokryty blotem, szlamem i wodorostami. Uwielbia wciagaé
pod wode kapiacych sie lub przechodzacych w poblizu brzegu. Jest przy tym silniejszy
od przecigtnego czlowieka, wiec potrafi by¢ bardzo grozny. Kocha tez zagadki: zame-
cza nieznajomych podchwytliwymi iamig]c’)wkami ale tez sam oczekuje blyskotliwej
odpowiedzii réwnie blyskotliwego rewanzu. Im zagadka trudniejsza, tym bardziej dla
niego wartodciowa, lecz biada temu, kto go sprobuje oszukaé. Takich karze natychmiast
i bez litosci.

W Niwii utopiec wyglada jak w momencie émierci - jego twarz wykrzywia grymas
potwornego bélu, ciato powykrecane w ostatniej probie ratunku, przedstawia prawdzi-
wie potworny wyglad. Niektore utopce w Niwii przypominaja rozkladajace sie zwloki,
nadjedzone przez ryby i raki, rozdete przez gazy gnilne. 7 ich pustych oczodotow wy-
gladaja wegorze, a wokol panuje ogromny fetor rozkladajacego sie miesa.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Walka bez broni 8 = 2k1/k8 Zwarcie

Obrona: Bralk

Pancerz: Brak

*zalezy od rodzaju ataku (Cios pigscia 3, Duszenie 5)

Zdolnosci specjalne:
Brak

Zmora (Dusidlo Nocne) - istota duszaca w nocy $pigeych ludzi. Zmora zakradtszy sie do domu, siada okrakiem
na piersi spigcej osoby i przyciska jq kolanami. Powoduje w ten spou‘)b uderzenie krwi do glowy, nastepnie spijajac
cieknagca z nosa splqcego krwawa ciecz. Ofiara zmory najczesciej nie umiera. Dreczona przez straszydio, gtosno
jeczy przez sen. Jesli sie obudzi, zmora natychmiast ucicka. Zmory maja postac wysokich kobiet o dluglch nogach
Przez ich niemal przezroczysta skére dokladnie widaé wezystkie koéci i wnetrznosci.

W Niwii przeistaczaja sig w wielkie czerwie o przezroczystej skdrze, Mozna je wypatrzyc spijajace katuze krwi
albo petznace z zadziwiajacg predkoscig w ich poszukiwaniu.

Kr: ‘ Brak | ZWB: ‘ Brak Zd: Brak ‘ RB: | Brak |lnt: ’ 2 ‘ uU: |17
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:
Eterycznosc
Przechodzenie miedzy Swiatami
Atak z Niwii

Rusatka - ma posta¢ przystrojonej w kwiaty, pieknej, miodej kobiety o jasnej skorze
i dlugich zielonych wlosach. Rusatki rzadko uzywaja ubran, czasem mozna je spotkac
odziane w zwiewne biale suknie. W Niwii wygladaja jak mate, kilkuletnie dziewczynki
z wielkimi oczami i niemal biala skéra. é

Uwielbiaja muzyke, tanice i $piewy, ale najbardziej cieszy je towarzystwo mezczyzn, i
ktorych najpierw wabia do siebie, a nastepnie zameczajg na Smier¢ cielesnymi igraszkami.
Rusalki lubia tez huétac sie na gateziach drzew, zaczepiwszy sie o nie swoimi dtugimi war- 1
koczami, a ich donoény émiech niesie sie na cate mile. Zdarza sig tez, ze pilnuja ukrytych
skarbow. Rusatki biorg sig z dusz utopionych dziewczat. Nie lubig piotunu i raczej nie zbli-
zaja sie do 0sob, ktore maja go przy sobie.

s
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona Uniki 8

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:

Urok

Przechodzenie miedzy $wiatami
Odtworzenie ciala

Mamuna - ma postac chudej, pokracznej, owlosionej na caltym ciele kobiety z nienaturalnie diugimi obwistymi
piersiami, ktére dla wygody zarzuca sobie na ramiona lub plecy. Czesto nosi welniana czapeczke, do ktorej jest
bardzo przywiazana. Mamuny powstaja z dusz kobiet, ktére zabily swoje dzieci. Zamieszkuja nory, wydrazone
w brzegach rzek albo jaskinie, znajdujace sie w poblizu wody. Po zachodzie storica przesiaduja w rzekach, pluskajgc
sie i piorac bielizne. Zamiast pralnikow uzywaja whasnych piersi. Biada dzieciom, ktore znajdg si¢ wtedy w okolicy,
gdyz mamuny zrobia wszystko, aby je utopic. Potrafig tez zakradac sie do ludzkich domostw i kras¢ niemowleta,
pozostawiajac na ich miejsce odmienione, koszmarne dzieci.

W Niwii mamuny wygladaja jeszcze koszmarniej. Sa bardzo wysokie i rdwnie chude, poruszaja sie na czworaka,
a ich gltowa, osadzona na nienaturalnie diugiej szyi, caly czas rozglada sie po otoczeniu pozbawionymi biatek ocza-
mi. Sposobem poruszania przypominajg patyczaki, co czyni je jeszcze mniej ludzkimi.

Kr |10 [zeB: [0 7o | |l [RB: |10 EE [u: [0
Nazwa ataku: Atak: KuU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Walka bez broni 6 il 2k1/1k8 Zwarcie

Obrona: Unik 3

Pancerz: Brak

* zalezy od rodzaju ataku (Cios piescig 3, Duszenie 5)

Zdolnoéci specjalne:
Brak

Upior - zblgkana dusza, przybierajgca ksztalt cztowieka, ktérym byta
przed smiercig. Bywa jednak, ze wyglad upiora jest straszliwie zdeformo-
wany. Moze by¢ zalezny od tego, czego czlowiek bat sie za Zycia, albo od
tego, czego pragnat. Np. osoba, ktéra panicznie bata si¢ pajakow z pewno-
£cig, jako upiér przypominac bedzie krzyzowke czlowieka i pajaka. Cecha
charakterystyczngq upioréw sg ich, doslownie, plongce oczy. W Niwii po
wygladzie upiora fatwo mozna poznaé wigzaca go sile - jesli rzucono na
niego klatwe, w élad za upiorem podaza przez zaswiaty widmo czlowieka,
ktory to uczynit. Kiedy przyczyna zablakania duszy to gniew bogéw, upior
nosi pietno, bedace symbolem ubdstwa, ktére obrazil. Zwykle tez zwiazany
jest pedami rosliny jemu poswigconej, lub nieustannie gryziony przez po-
Swiecone bogu zwierze.

Spotkac go mozna praktycznie wszedzie. Jest msciwy, ale czasem moze
stuzyé ludziom, traktujacym go z szacunkiem, pomocnymi informacjami.
Bardzo nie lubi naruszania jego terytorium przez nieproszonych gosci.
W wiekszosei przypadkéw nie bedzie nawet stuchaé o powodach zakioce-
nia jego spokoju.
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L Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasi¢g: Specjalne:
: Zalezy od posiadanej
: broni
1 Obrona: Brak
Pancerz: Brak
Zdolnoéci specjalne:
Strach

Przechodzenie miedzy §wiatami
Odtworzenie ciala

Bezkosty -jest to rodzaj upiora. Od swojego
krewniaka rozni sie tym, ze moze przenikaé przez
najmniejsze nawet szczeliny, gdyz jest pozbawiony
| kosci. Przez to ‘tzasami wyglada makabrycznie: ze
: sflaczalymi bezwtadnymi konczynami, ze znieksztal-
: cona twarzg, bezksztaltng glows. Bezkosty moze
jednak w jednej chwili przybra¢ wyglad osoby, ktéra
byt za zycia, wtedy nie sposob odréznic go od zywego
| czlowieka. Nie moze wtedy sie ruszac i musi bardzo
skupié sig, zeby nie ukaza¢ swojej prawdziwej kosz-
marnej postaci.

W Zaswiatach od zwyklego upiora rézni sie tym,
ze pietno boga nie jest na nim widoczne, ujawnia sie
tylko wtedy, kiedy upiér probuje przybraé swéj po-
przedni wyglad.
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Nazwa ataku: Atake KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Duszenie 8 5 1k8 Zwarcie
Obrona: Brak

Pancerz: Brak
dolnosci specjalne:
Strach
Gibkosé¢
Przechodzenie miedzy swiatami
Qdtworzenie ciata
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Wapierz - jest umarlym, ktory wstaje z grobu, zeby przesladowac zywych. Nie jest do konca jasne, skad biora sie
wapierze, ale najprawdopodobnicj sq to samobéjcy lub martwi guslarze. Maja wyglad normalnych ludzi, pojawiaja-
cych sie tylko nocg, aby pozywiac sie krwig zyjacych, ktora jest im niezbedna do mrocznej egzystencji. To ich jedyny
pokarm. W przeciwienstwie do strzyg czesto lacza sie w grupy i w zorganizowany sposdb nawiedzajg po zmroku
: ludzkie osady. Czesto tez pomagaja im zywi ludzie, skuszeni obietnicg wielkiej mocy lub zniewoleni czarami - jak
: wszystkim wiadomo wapierze sa niezrownanymi czarownikami. W dzien $pia w swoich grobach. Wtedy jedynie
sq stabe i mozna je zranid bronia, gdyz w nocy sg nadludzko silne i szybkie, a zwykly orez sig ich nie ima. Aby zabi¢
wapierza, nalezy wbi¢ mu w piersi osinowy kotek, lub odciac gtowe i umiescic ja miedzy nogami truchfa.

W Niwii wapierz przypomina ogromng krzyzowke czlowieka z nietoperzem, porusza sig na skarlalych nogach,
podpierajac sie dlugimi przednimi koriczynami, z ktérych wyrastaja pozostalosci po nietoperzych skrzydtach.
Mimao pozornej niedoleinogci potrafi naprawde szybko sie przemieszczac ijest groZnym przeciwnikiem.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg:

Specjalne:

Ugryzienie 15 4 2k3 Zwarcie

Po ugryzieniu mozliwe

jest picie krwi

Obrona: Unik 8

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Picie krwi

Czary

Hipnoza

Dzienny sen

Wupar - Wupary sa rodzajem wapierzy, od ktorych roznia sie tym,
ze ich jezyki zmienily sie w swoiste zgdta, wbijane w klatke piersiowa
ofiary. Poza tym wygladajg jak zwyczajni ludzie. Z powodu tej de-
formacji jezyka majg problemy z artykutowana mowa i dosc fatwo je
rozpoznac.

Wystepuja gtownie na wschodzie na terenach rzadko zamieszka-
tych przez ludzi.

W Niwii wupary wygladajg podobnie jak wapierze z ta réznicg, ze
bardziej sa upadobnione do nietoperzy, a mniej ludzi.

i (8. [zl [ vl [ fRe | 0

Nazwa ataku: Atalk: KU: Obrazenia: Zasieg:

Specjalne:

Uzadlenie 15 4 2Kk3+2 Bliski

Po uzadleniu mozliwe jest

picie krwi

Obrona: Unik 8

Pancerz: | Brak

Zdolnosci specjalne:
Picie krwi

Czary

Hipnoza

Dzienny sen

Trupiszon - trupiszony, to wstajace z martwych ciala pochowanych ludzi - czesto
w daleko posunietym stadium rozkladu. Nie czuja bélu isa bardzo silne; na szcze-
scie rowniez malo zreczne i doéé powolne. Najeczesciej ubrane sa w szaty pogrzebowe
i uzbrojone w brofi umieszczana w grobach. Raczej nie méwig, lecz jesli im sie to zda-
rza, szybko wychodzi na jaw ich zupetna gtupota. Smierdza okrutnie rozkladajacym sie
miesern i wygladajg koszmarnie. Zdarza sie jednak, ze z grobéw wstaja Swieze ciata,
ktore wygladaja w miare normalnie. Trupiszony bardzo trudno jest zabi¢, gdyz nawet
po otrzymaniu dmiertelnych ran zaraz wstajg i znéw atakuja. Aby tego unikng¢, nalezy
odciaé im glowe i spali¢ cale cialo. Nie wiadomo, dlaczego trupiszony wstajg, byc¢ moze
jest to wynikiem jakiejs mrocznej klatwy. W Niwii trupiszony wygladaja prawie tak
samo jak za zycia, rozréznié je mozna tylko po trupich oczach o wyschnigtych Zreni-
cach.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasigg: Specjalne:

Walla bronia 14 5 5 2

Obrona: Parowanie 5

Pancerz: Brak

) statystyki bronie wedlug zbrojowni

Zdolnosci specjalne:
Strach
Podatnosé na Storice

Bagienny ognik (Swicek) - bagienne ogniki sa to polprzezroczyste istoty wygladajace jak plomienie Swiec,
punktowe Zrédia éwiatla, lub niewyraznie zarysowane ludzkie postacie. Nie atakujg one nikogo bezposrednio, lecz
ich hipnotyczny wplyw powoduje, ze ludzie schodzg ze Sciezki i btadza na bagnach. Bagienne ogniki odzywiaja sie
duszami pochlonigtych przez moczary ludzi. Po utopionych ludziach pozostaja tylke skrawki dusz, dotaczajace do
zwodniczych ogni. Jedyny ratunek przed ich wplywem to nie zwracanie na nie uwagi lub interwencja kapfana - Wi-
dzgcego. W Niwii przybieraja postac ulotnych iskierek. Trudno je zauwazyc¢ i jeszcze trudniej ztapac. Mozna jedynie
na chwilke zobaczy¢ w ich poblizu cienie tych, ktorych doprowadzity do zguby. Czasem lacza sie w fancuchy i lataja
tak po niwijskich bagnach.

Kol [zwB: |14 Ze - [ ol feills lu |10
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:
Hipnoza
Przechodzenie miedzy swiatami
Eterycznosd
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4. Demony

Demony to istoty, ktére bytuja na pograniczu swiatéw. Ich domem jest Niwia, czesto jednak musza przenikac do
naszej rzeczywistosci, na przyktad po to, zeby sie pozywié. O zgrozo, czedé z nich moze karmic sie ludzkimi dusza-
mi, nie wychodzac z Niwii - przed ich niewidzialnymi atakami chronia gusla i modlitwy. Oczywiscie nie wszystkie
demony cheg robic ludziom krzywde, niektore sa skore do pomocy, inne rzadko zwracaja uwage na smiertelnikow.
Demony bez wiekszych klopotéw wedruja miedzy $wiatami, moga pojawiac sie i znikad, tak jak ispora czesé du-
chéw, jednak mozna je zabic i w Niwii i w normalnej rzeczywistosci.

Skad sig¢ wzigly? Ich obecnosc jest tak samo normalna, jak obecnosé wilkow w lesie. Niwia jest naturalnym sro-
dowiskiem demondw, z niej robig sobie wycieczki do naszego swiata, w ktorym wcale nie czujg sie Zle albo obco.
Jako dzieci Zaswiatéw sa po prostu potezniejsze od ludzi i innych rozumnych, bowiem przesigkly magia. Tylko, ze
to Smiertelnicy wlasnie modly sie do bogow i dlatego zyskuja ich taske. Demony modla sie co najwyzej do samych
siebie.

Mozna z nimi rozmawiac i paktowac, bowiem i one majg swoje zachcianki, fanaberie i gusta. Zazwyczaj dotrzy-
mujg uméw i spelniaja przystugi, oczywiscie zwykle chea coé w zamian. Najlepiej jest wiec, poznaé imie demona,
wtedy jest on na ustugach czlowieka, ktéry posiadt jego prawdziwe miano. Taka sztuka udaje sie jednak tylko nie-
licznym guslarzom i Widzgcym.

Biesy - demony lesne:

Dobrochoczy - demon lesny o pozytywnym usposcbieniu do smiertelnych. Wystepuje pod postacig starego
wilka, ktéry jesli go nakarmié jakimé smacznym kaskiem, zawiedzie w miejsce odpowiednie do rozbicia obozu,
przeprowadzi przez mokradla, pokaze droge zlasu. Czasem sam z siebie ostrzega przed niebezpieczenstwem
czajagcym si¢ w puszczy. Nie wiadomo, dlaczego tak czyni, nigdy tez nie zdarzylo si¢, zeby zaatakowal podréznych
lub wciggnal ich w pufapke. Zaatakowany po prostu ucieka i broni sig tylko w ostatecznosci, przyparty do muru.
W Niwii takze przyjmuje postaé¢ wilka, tyle ze wiekszego.




K |10 |zwB: |16 zd: |8 [&B: Ji6  [me Ju  Ju |
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Skok/Ugryzienie 15 4 2kc3* Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

*ezeli uda mu sig skok, zaatakowany musi wykonac test obalenia, jakby zostat trafiony za 10 Obrazen

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie migdzy Swiatami
Odnajdywanie Sciezek

Boruta - ma wyglad niewysokiego czlowieczka z ogonkiem krowim
i kopytami zamiast stop. Zamieszkuje sosnowe uroczyska, gdzie sie-
dzi czasem na korzeniu albo niewysokim konarze i gra na fujarce. Jest
przyjaznie nastawiony do ludzi: glodnych nakarmi lub powie im, gdzie
znajda grzyby, jagody i inne owoce lasu. Zagubionym z pewnoscia wska-
ze droge prowadzacg poza knieje. Zazdrosénie strzeze zbieranych przez
siebie skarbow i kto$, kto bedzie chcial mu je odebra¢, ten napotka na
silny i zdecydowany opor. Boruta zrobi wszystko, zeby nikt nie znalazt
jego drogocennej wiasnosci, a za swoje uwaza wszystko, co ukryte jest
wjego lesie. Bedzie chciwym intruzom uprzykrzal zycie na przerozne
sposoby, na przyklad zatruwajac im wode, a nawet mordujac po cichu,
jesli nadarzy si¢ taka okazja.

W Niwii boruta wyglada jeszcze weselej. Na glowie ma spiralnie
skrecone rogi, a u kazdej dloni szesc palcow.

Kr |14 |zwB: |12 za) T we ) [ e BTG |15
Nazwa atalku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Cios piescig 16 3 2k1 Bliski
Kopniecie 14 4 41 Bliski
Obrona: Uniki 12
Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:

Przechodzenie miedzy $wiatami
Odnajdywanie sciezek

Drzewice - Drzewice sa to kobiece demony pedobne troche do dziwozon; nagie i pigkne, choé skéra ich przypo-
mina kore drzew, ktorymi si¢ opickuja - na przyktad brzoz. Gdy spig, znikajg w swoich drzewach. Denerwujq sig,
kiedy ktos cina i rani przedstawicieli gatunku, ktorym drzewice si¢ opiekuja. Potrafig by¢ wtedy bardzo niebez-
pieczne, atakujac otwarcie drwali albo uprzykrzajac im Zycie na rozne sposoby (kradnac narzedzia, zapasy, i mordu-
jac we énie). Sa wyjatkowo agresywne w stosunku do tych, ktorzy chea scinaé drzwa, w ktérych drzewice mieszkaja.
Staja wtedy do walki, uzywajac calej swej sity i proszac o pomoc dzikie zwierzeta i inne demony lesne.

W Niwii otwarcie upodabniaja sie do drzewa, ktorym si¢ opiekuja. Zamiast wloséw, na glowach ich rosng listki
i owoce, cate ich ciata traca kobiecg gibkos, staja sie twardsze, zdrewniale.




-

K 12 [awe e e e s LR g
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Cios piescig 15 3 2k1 Bliski

Obrona: Uniki 10

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:

Posluch u zwierzat
Przechodzenie miedzy $wiatami
Pomoc (bieséw)

Borowy (Leszy, Lesny Dziadyga) - uka-
zuje sie ludziom pod dwoma postaciami:
niedzwiedzia lub dziadka o nienaturalnie
bladej twarzy, ktérego wzrost zmienia sig
w zaleznosci od wysokosci drzew obok ktd-
rych przechodzi - im wyzsze i potezniejsze
jest drzewo -tym wyzszy ipotezniejszy
staje sie borowy.

Potrafi zwabi¢ wedrowea w glab pusz-
czy, tak ze nieszcze$nik gubi sie w gestwinie
lub na moczarach. Ukrywa takze Sciezki,
a wtedy nie sposob znalez¢ wyjscia z lasu.
Ale zdarza sie tez, ze wyprowadza z pusz-
czy zablgkanych ludzi, prowadzac ich do
najblizszej ludzkiej osady.

Czasem tez po prostu goni intruzow,
wygrazajac im sekatym kijem irzucajac
w nich klodami. W Niwii zwykle lepiej czuje
sie w postaci niedzwiedzia, ktéry w zaswia-
tach rosnie jeszcze bardziej, ajest przy tym
porosniety nienaturalnie dlugim srebrno-
zielonym futrem. Jego oczy przypominaja
fosforyzujace zielone swiatelka.

Polimorfizm(niedzwiedz)
Przechodzenie migdzy $wiatami
Odnajdywanie Sciezek

e
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Specjalne:
Kij 14 6 3k1 Bliski

Pazury 16 3 2k3 Bliski

Ugryzienie 14 3 1k3 Zwarcie

Obrona: Parowanie 14, Uniki 8

Pancerz: Brak

dolnosci specjalne:




Lejin - demon lesny w postaci jelenia, tak pigknego, ze Zaden wytrawny mysliwy nie moze oprzec si¢ checi po-
goni za nim i ustrzelenia. Tymczasem jest to kolejny demon zywiacy sie duszami ludzi umartych w lesie, sprowadza
émiatka na bezdroza, po czym znika mu z oczu. Nadgorliwy myéliwy najczesciej nie umiejuz wrécic. Brak reakcjina
widok lejina tez niejest najbezpieczniejszym rozwigzaniem, gdyz wtedy demon atakuje z wyjatkowa furia, a trudno
sie przed nim obroni¢, gdyz jest szybszy i silniejszy od normalnego jelenia, a gdy juz sie wécieknie (co poznac¢ mozna
po pianie na pysku), nie czuje prawie bolu i nawet ze Smiertelng rang atakowac bedzie dalej.

W zaswiatach wyglada, jak cztowiek z glowa jelenia. Jest ubrany jak czlowiek i uzbrojony jak ludzki mysliwy.

Kr. |14 [zwB: M4 Bd- uae s me a6 o ki [l: s
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Uderzenie rogami 10 6 2k3+2 Bliski

Obrona: Bralk

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:

Przechodzenie miedzy Swiatami
Furia

Szyszko lub szyszkun - ten niewielki (okolo metr wzrostu) demon ma posta¢ garbatego, wiecznie drapigcego
sie czlowieczka z wasami. W dawnych czasach byl on powiernikiem najwiekszych bozych skarbéw, niestety stracil
te pozycje przez swa chorobliwg wreez ciekawosc: kiedys Weles dat mu do ukrycia szkatutke z najstraszliwszym ze
stworow, ktéry osmielil sie pi¢ nawet krew bogow. Szyszko postanowil jednak najpierw sprawdzi¢, jak taki mocarz
wyglada. Jakiez bylo jego zdziwienie, gdy ze szkatutki wylecial roj komarow i straszliwie go pokgsal (stad to ciggle
drapanie).

Szyszkun nigdy nie odzyskal juz zaufania bogéw, przez co stat sie zgorzkniaty i dlatego predzej przegoni napo-

o

tkanych ludzi, niz z nimi porozmawia. Moze tez nasta¢ na nich komary i to cale roje. i
W Niwii wyglada catkiem podobnie, z tym tylko wyjatkiem, ze kazde ugryzienie komara jest na szyszkunie A
widoczne jako wielki, ropiejacy babel. 3
L
:
Kr: ‘ 6 ‘ ZwB: l 8 Zd: 15 | RB: ‘ 9 I Int: i‘lZ \ u: ‘ 13 :
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne: f
Cios piescia 15 3 2k1 Bliski 1
Kopniecie 16 4 4kl Bliski
Obrona: Uniki 6
Pancerz: Brak
ZdoInosci specjalne:
Przechodzenie miedzy Swiatami
Postuch u zwierzat (komary) |
J
i
Bledy - sa to demony lesne zywiace si¢ duszami osob zagubionych w lesie. Objawiaja sie najezgsciej w postaci
ludzi chorobliwie chudych i ubranych w stare zniszczone szaty, i twierdza ze znaja skrot do miejsca, w ktore udajg
sie napotkani podrozni. Cel wyprawy poznaja, podstuchujac przy obozowisku, a jesli go nie poznaja, oferuja szybko
zaprowadzi¢ do najblizszej osady albo strumienia. Prowadzq tatwowiernych w mroczne ostepy puszezy do najgteb-
szego matecznika lub na bagna i tam zostawiaja. Pozostawienie na pastwe losu podrézni najezeéciej ging, zabici
przez dzikie zwierzeta albo potwory lub umieraja z glodu.
W Niwii przybieraja posta¢ wygtodnialych i wychudzonych pséw o brudnej szarej siersci i nieproporcjonalnie )
duzych paszczach, bardzo czesto maja tez zdeformowane konczyny. !
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Kij 12 6 3k1 Bliski
i Cios piescia 12 3 2kl Bliski
Kopniecie 10 e 411 Bliski
Obrona: Parowanie 12, Uniki 10
Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy $wiatami
Odnajdywanie éciezek

Dziw - odrazajaca maszkara o wygladzie gar-
gulca, szarej skorze ibloniastych skrzydlach. Ma
= okolo metra wysokosci izyje wrzadszych lasach.
: Przemieszcza sig, przelatujgc od drzewa do drzewa.
Charakterystyczna cecha tego stworzenia jest jego
przerazajacy glos, ktory stychaé na wiele mil. Nie-
ktorzy twierdza, ze swoim krzykiem dziw zwiastuje
- nadejécie poteznej burzy, ale to nie prawda, gdyz
demon ten krzyczy za czesto, aby za kazdym razem
przepowiadad¢ nawatnice.

Dziw jest miesozerny izywi sie niewielkimi [
zwierzetami lesnymi. Nie stanowi bezposredniego |
zagrozenia dla podréinych, ale swym krzykiem ¥ °
moze Sciggnagd zainteresowanie czegos naprawde nie-
bezpiecznego albo zwyklych bandytow.

W Niwii jego krzyk jest jeszcze straszliwszy,
chrapliwy iznieksztalcony przez resztki ofiar, ktére
utkwily mu w gardle. W zaswiatach dziw nie jest
bowiem w stanie przetrawic wiekszych swoich ofiar,
stad jego rozdraznienie, ktore ina swiat ludzki sig
przenosi. Ludzkiego migsa nie strawitby w zadnym
wypadku, stad nawet wyglodnialy nie zaatakuje
podréznych.

L |zwe: |12 zd: |9 e e e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie : 18 3 3k3 Zwarcie

Pazury 15 3 2k3+1 Bliski

Obrona: Uniki 6

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy swiatami
Strach (sam glos tez wywotuje strach)




Tam siam - demon zamieszkujgey lasy w okolicach domostw ludzkich. Przybiera przewaznie postac okulawio-
nej lub chorej zwierzyny lesnej. Widzg go najezesciej ludzie, ktorzy przyszli do lasu odebraé sobie Zycie. Taka fatwa
do zdobycia dusza, to dla tam siama takomy kasek, podszeptuje wiec coraz Lo bardziej ponure mysli przyszlemu
nieboszezykowi doprowadzajac go wreszcie do samobojstwa, na ktore nieszczesnik moze by sie jednak nie zdecy-
dowal.

W Niwii mozna go spotkaé jako wielka ciemmnozielona ropuche z ludzkimi ustami i wezowym jezykiem. 7 babli
na ciele gada spogladaja oczy ludzi, ktérych dusze uwiezil, tak wiec, im jest brzydszy i im wiekszymi pokryty bro-
dawkami, tym silniejszy i bardziej niebezpieczny.

Kr. |4 |zw: [ 7d: |6 e e [t e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: | Brak

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy Swiatami
Podszepty

Demony wody:

Stichija - Stichije to zeriskie demany zyjace w glebiach rzek i jezior. Zywia sie duszami utopionych. Maja postac
kobiet o pomarszczonej od wody skérze, o diugich zaniedbanych wiosach: potarganych i poprzeplatanych wodo-
rostami. Tymi wiosami fapia i oplatuja kudzi przechodzacych nad brzegiem. Weiagaja ich wtedy w glebine i topia.
Sa tak silne, ze potrafig weiagna¢ do wody nawet stolema. Rzadko wychodza na lad, wlasciwie tylko podczas nocy
sobotkowej, kiedy to rozczesujg swoje dlugie wlosy i $piewaja smutne piesni o milosci, ktore] nigdy nie doswiad-
czyly. Jesli ktos, zwiedziony tymi piesniami, podejdzie do nich, nie zostanie utopiony, ale zlapany i wykorzystany
seksualnie.

W Niwii zmieniaja si¢ w gigantyczne traszki, 7z glowami ktérych rysy przypominaja ludzka twarz o wielkich
intensywnie niebieskich oczach.

ke (B [Zen 15 T T e
Nazwa ataku: Atalk: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Spetanie 18 8 - Bliski Jedli ofierze mie uda sie

test na polowe ZwB, zo-
staje spetana

Sl ol

Duszenie 17 4 K8 Zwarcie
Obrona: Uniki 12
Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:

Przechodzenie miedzy Swiatami
Urok
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Nykus — meski demon wodny podobny do cztowieka, jednak o wiele
bardziej zylasty. Gdy wychodzi z wody, na jego bezwlosym ciele pozostaja
smugi szlamu, Sciekajacego po konczynach. Zyje we wszelkich zbiorni-
kach wodnych; czasami nawet, w wiekszym akwenie moze siedzie¢ ich
kilku.

Zywia sie duszami topielcow i ich przegnitymi ciatami. Sg bardzo silne
i zwinne, ale nie bywajg agresywne, chyba ze je ktos przestraszy albo za-
atakuje pierwszy. Denerwuja sie tez, jeéli ktoé zanieczyszeza wode, w kto-
rej mieszkajg. Zdesperowane i wyglodniale moga zaatakowac i weiagnac
pod wode, lecz s3 to rzadkie przypadki.

W Niwii przypomina cztowieka o bialej skérze, ktora peka w miejscach
zgigcia. Spod takich peknigec wystaja opalizujace tuski. Mimo pozornego
podobienstwa do ludzkich, jego oczy zawsze pozostana rybie, pozbawio-
ne powiek i jakiegokolwiek wyrazu.

ke i3 [mem [u zd:  |5- (e & |me:  [8 [lu: |9
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Cios pigscia 10 B 2k1 Bliski

Duszenie 14 4 K8 Zwarcie

Obrona: Uniki 11

Pancerz: Brak

dolnosci specjalne:

Przechodzenie miedzy swiatami
Pomoc(wodnik)

Wodnik- jest to mierzacy nieco ponad pél metra cziowieczek z rybimi, zabarwionymi na zielono oczami, po-
marszczong twarza i dtugimi, rozczochranymi wiosami. Miedzy palcami u rgk i nég ma blone plawna, a kazdy
z jego wilgotnych paluchow koriczy sie lekko zakrzywionym szponem. Ubiera sie wodnik zazwyezaj na czerwono
iw taki sposob, ze czasem trudno go odréznié od matego czlowieka, jednak gdziekolwiek stanie, zostaje po nim
katuza wody.

Jest demonem opiekuriczym wéd érodladowych - bajor, stawdw i rzeczek, i stynie ze swego niestawnego zwy-
czaju topienia ludzi. Wodnika spotkaé mozna nawet w przydroznym rowie albo w studni.

W Niwii wyglada jak czlowiek z zielonkawa skérg i twarzg pozbawiong oczu, nosa i ust. Nie nosi juz czerwonego
stroju, a przykrywa sie tylko szatg utkang z wodorostow. Niektérzy z wodnikéw zamiast dioni maja szczypee raka,
ktorymi postuguja sie z zadziwiajaca precyzja.

K |6 |zwB: |15 7. |6 [ R g e T R
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Topienie 12 5 K8 Zwarcie

Duszenie 5 4 K8 Zwarcie

Obrona: Uniki 13

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy Swiatami
Upor

k.




Demony powietrza:

Kreciek, pochwisciel - demon powietrza wygladajacy jak pigkna kobieta okryta w zwiewny calun z polprze-
zroczyste] materii, ciagnacy sie za nig i powiewajacy na wietrze. Kobieta ta taniczy nieustannie, krecac sie z wielka
czasem predkoécia, wywolujac wiry i traby powietrzne. Nie jest agresywna i rzadko nawet zwraca uwagg na Smier-
telnikéw, jednak potrafi byé niebezpieczniejsza od srala, gdy7 jej wir jest tak silny, ze moze wyrwac nawet wielkie
stare drzewo. Jest bardzo ptocha i nie zwraca wigkszej uwagi na otoczenie zatraciwszy sie w taricu, ale potrafi by¢ i
uzytecznym sojusznikiem, jesli zwroci sig jej uwage na tyle diugo, zeby wystuchata prosby. f

W zaswiatach jej skora nabiera przezroczystej niebieskiej barwy, a wlosy delikatnie swiecg chlodnym biatonie-
bieskim §wiatlem. Oprécz tego, jak wigkszosé demonéw powietrza, zachowuje w Niwil swoje ksztaity.

Kr. |8 |zws: |18 zd: |14 [RB: [13  |mE |9 T
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Wiry powietrzne™ 16 10 2 Daleki

Obruna: Uniki 17

Pancerz: Brak —

#Jesli bohaterowi nic powicdzic sig test Kr-4, zostaje uniesiony na k5 metréw i otrzymuje obrazenia od upadku

Zdolnoéci specjalne:
Przechodzenie miedzy swiatami
Lot

Sral - Srale maja postaé makabrycznie powykrecanych i zdeformowanych ludzi,
ktarzy musieli zginac tragiczna $miercia. Panujg nad wirami powietrznymi i s3 ra-
czej neutralnie nastawione do $miertelnikow. Jednak jesli im dokuczy¢ lub zbytnio
narzucaé sie z prosbami, zaczynaja robic si¢ agresywne iatakowa¢ podmuchami
powietrza albo wirami powietrznymi o sile mogacej unies¢ i zmiazdzyc wotu. Szyb-
ko jednak sie nudza ijesli nieszczeénik przezyje kilka pierwszych atakéw, ma spora
szanse wyjsc¢ z przygody calo.

W Niwii ich wyglad nie zmienia si¢ zbytnio, nabieraja jedynie niebieskiego za-
barwienia skory, a z bliska mozna dostrzec, ze ich ciato weigz rozpada sie pod wply-
wem wiatru, jakby byto zrobione z piasku.

E

K |9 |zw: |13 e 15 s e | e ae U [orv e ;
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne: i
Wiry powietrzne® 16 10 i Daleki |
Obrona: Uniki 12

Pancerz: Brak {

*Jedli bohaterowi nie powiedzie si¢ test Kr-4, zostaje uniesiony na kb metréw i otrzymuje obrazenia od upadku

4 Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie migdzy Swiatami
Lot |

Swist - Swisty to demony powietrzne, o wygladzie przypominajacym kupke pierza niesiona przez wiatr. Uwiel-
biaja cieplo, wigc latem i wiosng wygrzewaja sie w promieniach storica. Niestety w lecie i w zimie ich sytuacja jest
bez porownania gorsza. Dlatego tez wtedy trzymaja sie okolic zamieszkatych przez ludzi i grzeja sie w cieptych ko-
minach domostw. Niestety nie zawsze wszystkie kominy sg cieple. Swisty napotkawszy jeden z tych zimnych, zaraz
sie zeztoszczg i rozpetaja wichure, ktéra co prawda niczego nie zniszczy, ale wymrozi chatupy.

Maja w zwyczaju pomieszkiwaé w kwitnacych mleczach, gdy ich kwiaty zamienia si¢ juz w dmuchawce.

W zaswiatach wygladaja jak malutkie istoty ludzkie ze skrzydetkami z puchu. Weiaz drzg z zimna i wybieraja
najchetniej miejsca, gdzie spodziewaja sie ogrzac.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Podmuch chlodu* 12 6 - Daleki

Obrona: Uniki 16

Pancerz: Brak

*lesli nie powiedzie sie test Zdrowia, postac zaczyna trzasc sie z zimna i do czasu udanego (testuje sie co runde) testu
otrzymuje -4 do wszystkich testow

Zdolnosci specjalne:

Lot

Przechodzenie miedzy swiatami
Zlodliwosé

Ukrycie(kwiat mleczu)
Odpornosé na zwyklg broi

Szaliniec - szalinice sa podobne do kreckow, tyle ze wygladajace na mtodziericow, a nie na panny. Sa bardziej
szalone w swym harcach, gdyz nie zwracajg na nic uwagi. To co im przeszkadza w taiicu, przewracajg naglymi
poteznymi podmuchami albo wyrywaja, uzywajac matych trab powietrznych. Czasem mozna namowic je na
przystuge, ale nie ma gwarancji, ze o niej nie zapomna albo po prostu nie zrezygnuja z pomocy, zajete wlasnymi
hulankami.

W Niwii zachowujg swéj wyglad i ksztalt, sa tylko troche wolniejsze, przez to lepiej zauazalne.

k. |12.  |owe |1 e R T e T [ws i |ds
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Podmuchy wiatru* 8 7 - Daleki

Obrona: Uniki 11

Pancerz: Brak

*Jedli postaci nie uda sie test Kr-2, przewraca sig

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy swiatami
Witadza nad chmurami

Lot

Demony mrozu:

Mrzelc - wygladajacy jak cztowiek, kudtaty i wasaty demon obroéniety so-
plami lodu. Jest zwigzany z mrozem i wszedzie, gdzie stapnie zostawia po sobie
oszroniony slad. Najczesciej pojawia sie w zimie, z Niwil przenosi sie do $wiata
ludzi w okolicach zimowego éwieta zmartych. Nie jest agresywnie nastawiony
do ludzi, ale stroni od ich towarzystwa. Rozsadni gospodarze zostawiajg mu na
miedzy positek z chleba i mleka, aby mroz, ktéry towarzyszy demonowi, ominat
pole i nie Scigl ozimego zboza.

Zaatakowany mrzelc bedzie bronic sig, rzucajgc ostrymi soplami ze swej
brody, niczym wiéczniami. Doprowadzony do statecznoéci, zamieni w lodo-
wa bryle calego napastnika lub tylko jakas czesc jego ciala, na przykiad reke.
Zamrozenie w najlepszym razie zakoriczy sie utrata koriczyny, w najgorszym
- Smiercig.

W Niwii zachowuje sw6j humanoidalny kszalt, ale zaréwno skéra, jak i wio-
sy oraz ubranie, zrobione s3 z lodu. Jego oczy maja jasnoniebieski kolor i w ciem-
nosci $wieca zimnym niebieskim Swiatlem.

 W—
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Lodowa wlocznia 17 4 3k4+1 Daleki

Mréz 16 12 K5 Daleki Test Zdrowia neguje ob-
razenia

Obrona: Uniki9

Pancerz: Brak

Zdolnodci specjalne:

Przechodzenie migdzy éwiatami
Skamienienie (w lod)
Ukrycie(kwiat przebisniegu)

Demony opiekuicze:

Barstuk - paskudnie wygladajacy demon opiekuniczy. Chroni nawet przed najgorszymi chorobami i niebezpie-
czenstwami spowodowanymi przed potezne demony i duchy. Barstuk mieszka w kwiatach bzu. Wystarczy kwiat
taki nosi¢ ze soba bad# zawiesi¢ pod powata domostwa, zeby zapewnic sobie ochrone barstuka. Niestety na taki
czarodziejski bez mozna trafi¢ tylko przypadkiem. Gdy jest potrzebny, barstuk wychodzi ze swego schronienia,
a jego wyglad jest tak odrazajacy, Ze przeraza nawet inne demony.

Ludzie nie powinni go wtedy ogladaé¢ gdyz grozi im pomieszanie zmystéw i zanik pamigci. Stad tez wynika
brak jego opisu - po prostu ci, ktérzy go widzieli, nic nie pamigtaja, a jesli nawet pamietaja cokolwiek, to sa zupetnie
szaleni.

W Niwii cala jego glowa porognieta jest lis¢mi i kwiatami bzu, dzigki czemu nie musi sig juz ukrywac. Spod osto-
ny bzu wystaja zaledwie nogi, szare i chude, i rece z bardzo brudnymi zakrzy wionymi szponami,

Kre |9 |zws: |13 Zb |05 |RB i 12 0 {ise. e (o
Nazwa ataku: Atak: KU: Qbrazenia: Zasicg: Specjalne:

Szpony 14 3 1k3 Bliski
Obrona: Uniki 12

Pancerz: Brak

dolnoéci specjalne:

Strach

Przechodzenie migdzy §wiatami
Utrata zmystow

Opieka

Ukrycie (kwiat bzu)

Upér

Sporysz -sporysze to pozyteczne demony,
opiekujace sie wszelakimi zbiorami. Majg postac
zwierzatek podobnych do chomikow, lecz o bardziej
rozbudowanych workach w policzkach. Zbieraja
wnich odrobing zebranych plonéw na przyklad
ziarno. W zamian zbieraja pasozyty i uzyzniajg pola.
Niestety ludzie czasem myla je z chomikami i zabija-
ja. Pole, na ktorym kiedys zabito sporysza, nigdy nie
wyda juz dobrych plondéw.

W Niwii przyjmuja bardziej ludzkie postacie i je-
dynie glowa przywodzi na mysl chomika. Rozmiary
ich nie zmieniaja sie, sporysze takze w zaswiatach sa
niewielkie. Nosza jasne Iniane ubrania, w ktére wplataja klosy zboza.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:

Blogostawienstwo (urodzaj)
Przechodzenie miedzy Swiatami
Opicka (pole)

Kotbuk - kotbuki to niezbyt potezne domowe demony opiekurnicze. Wygladaja jak kurczaki o przemoczonych
i pozlepianych piérach. W zamian za Zywnoéc i ciepty kat w izbie znoszg gospodarzowi rozne drobne prezenty.
Najezesciej prezenty te sg wlasnoscig sasiadéw, kiérzy nie sq tego Swiadomi. Podezas tych tupiezezych wypraw ogo-
ny kotbukéw ptona, choé ani sie nie dymia, ani nie wydzielaja ciepla. Zakradaja sig kotbuki do sasiednich domostw
i kradng, co popadnie, i da si¢ przenicsé, a im bardziej to co$ swiecace, tym lepiej. Wszystko, co zdobeda, znosza
gospodarzowi natozkoi tam sktadaja w zgrabna kupke. Rzadko kiedy dajg si¢ ujrzec obcym, wiec sasiedzi raczej nie
wiedza o ich istnieniu. Wniosek chyba nasuwa sie sam...

W Niwii ich wyglad zmienia si¢ niewiele - procz ogondw - ptonie cale ich cialo.

RE |zwB: |5 28 -5 (R [ i R
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasiegg: Specjalne:

Brak

Obrona: l Brak

Pancerz: i Brak

dolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy Swiatami
Kleptomania

Domowik (Domowoj)- opiekuje si¢ gospodarstwem domowym imieszka
w izbie za piecem. Ma posta¢ matego, ubranego po chiopsku dziadka z siwa broda
i diugimi wiosami. Gdy chce, moze sie zmieniac w psa lub kota. Dobrze traktowa-
ny, odwdzigcza sie pomoca. Zaniedbywany, na zawsze opusci niewdzigcznych go-
spodarzy, zas obrazony, zeméci sig, ttukac naczynia, straszgc mieszkancéw, a nawet
bijac dzieci. W skrajnych wypadkach sprowadzi potezniejsze demony i duchy, takie
jak strzygi, zmory czy wapierze.

Grajac na grzebieniu, oznajmia rychly slub lub narodziny w domu; jego émiech
zwiastuje dostatni rok. Ujrzenie go oznacza jednak jakies nieszczescie lub niepo-
wodzenie.

W Niwii wyglad jego zmienia si¢ nieznacznie: domowik malaje nieco, a twarz
jeszcze sie marszczy, broda staje sie gestsza, diuzsza i idealnie biaia.

ke o [0 [Zwe |12 e L A
Nazwa ataku: Atak: KU: QObrazenia: Zasieg: Specjalne:

Cios pigscig 9 5 2kl Bliski

Kopnigcie 10 4 4k1 Bliski

Atak pazurami 9 3 2k3 Bliski Tylko jako zwierze
Obrona: Uniki 9

Pancerz: Brak

-
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Zdolnosci specjalne:

Opieka (domostwo)
Przechodzenie miedzy swiatami
Polimorfizm (pies kot)

Upor

Pomoc (duchy)

Gumiennik - maly domowy demonek zamieszkujacy gumna czyli miejsca, gdzie skladuje sie ziarno przed
miécky. To dziadek metrowego wzrostu orozwianych diugich wiosach iwasach. Pilnuje zboza przed ogniem
i szkodnikami, lecz moze tez to samo zboze podpalié¢ lub zanieczyscié, jesdli ludzie wezma sie za mldcke podczas
silnego wiatru albo w swigto. Gumienniki sa najwrazliwszymi ze wszystkich demonéw i najtrudniej je przeprosic,
jesli wyrzadzilo im sie jakas krzywde. Niestety szybko zaczynaja si¢ mscic,

To im nalezy si¢ pierwszy talerz owsianki z corocznych zbiorow.

Niewiele zmienia sie w Niwii, jedynie jego rysy staja si¢ bardziej ciezkie, tak iz zaczyna z twarzy przypominad

walu.
ke le |zw:. |12 zd |8 RE T e e (e B
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasigg: Specjalne:
Cios pigécig 10 3 2k1 Blisli
Kopniecie 11 4 4kl Bliski
Obrona: Uniki 9
Pancerz: Brak
Zdolnoéci specjalne:
Opicka(spichrz)

Przechodzenie miedzy Swiatami
Zlosliwosc

Polewik (Polewoj) - poluje na ptaki i gryzonie oraz doglada i chroni zboza, w kto-
rym sam mieszka. Ma okoto metra wzrostu i czarng, ziemistg skére. W miejsce wio-
56w, brody i waséw wyrastaja mu klosy zb6z i trawy. Ubrany jest najczesciej w prosta
bialg tunike oraz spodnie i buty ze stomy.

Spotkac¢ go mozna najczesciej o zachodzie Stoiica na miedzy. Ale spotkanie to nie
nalezy do przyjemnych - Spiacych poddusi albo zdepcze, wiéczegow zas zwiedzie na
manowece. Biada pijanym, ktorzy sie na niego napatocza, gdyz tatwo moga przyptaci¢
to zyciem.

Czas zniw to dla polewika cigezki okres. Calymi dniami musi umykaé przed
ostrzami sierpéw, aby w koncu ukry¢ si¢ w ostatnim zebranym snopku. Rozsadni
ludzie traktujg wigc ostatni zebrany z pola snop z szacunkiem. Z pelnymi honorami
wnosza go do osady i zostawiajg na catg zime w kacie stodoty, az do kolejnych zasie-
wow, dajac w ten sposéb Polewikowi mozliwosé przetrwania srogiej, mroznej zimy.

W Niwii pokazuje sie jako mysz polna metrowego wzrostu, poruszajaca sie na___
dwéch tylnych tapach.

Ko |5 |zwe: |14 Zd |7 R e e T e
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Kopnigcie 11 4 4kl Bliski

Duszenie 10 5 1k8 Zwarcie

Obrona: Uniki 14

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie migdzy Swiatami
Blogostawieristwo (urodzaj)

e
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Baba grochowa - Baby grochowe to zenskie demony opickuncze mieszkajace w grochu, a dokladnie w jego
strakach. Jesli ktos zerwie strak grochu i zawiesi go nad kolyska, bedg si¢ opiekowac dzieckiem, a czasem réwniez
sprzata¢ domostwo i gotowac. Maja wyglad kobiet ubranych w przepaski z grochu, z jego kwiatami pow platanymi
we wlhosy. Straki, w ktérych mieszkaja, nie wyrézniaja sie niczym szezeg6lnym, dlatego bardzo trudno znalez¢ jest
grochowg babe.

W Niwii maja wyglad prostych wiejskich gospodyri, odzywionych dobrze, rumianych i usmiechnietych, z chus-
ta na wlosach i wplecionym w chuste jednym kwiatem grochu. Jedyna réznica lezy w kolorach calej postaci i ubioru
- wydaje sie plytki, pozbawiony glebi, jakby sprany.

K |4 |zwB: |11 zd: |6 raEan b T
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy Swiatami
Upér

Opicka

Ukrycie (stragk grochu)

Demony zarazy:

Morowica - Morowice to potezne i grozne demony. Wygladaja
jak chude, brzydkie kobiety, odziane w biel. Rozsiewajg mor, tanczace
po polach i tratujac je, za nimi za$ wije sie zwykle caty korowod lu-
dzi, ktérzy oszolomieni, nie zdaja sobie sprawy, ze zarazili si¢ jakas
paskudng choroba. Kazdy, kto zobaczy taniczacych, sam dotgcza do
rozszalalego korowodu. Kiedy taki si¢ ocknie, nie bedzie nic pamie-
ta¢, za to pewnie umrze w niedtugim czasie. Morowice zywia si¢
energia zyciows umierajacych na zaraze i taficzacych razem z nimi.
Sg bardzo czule na punkcie swojej urody ibiada temu, kto sprébuje
im przygryzé z tego powodu - taki niechybnie umrze; za to ten kto
zacznie im prawié¢ komplementy, ma szanse wyswobodzic sie z de-

monicznych plasow i pozostac zdrowym.
W zagwiatach traca wszystko ze swojego uroku. Wygladaja jak P
stare kobiety, wyniszczone chorobami i cierpieniem, z ospowata cera, e

stabymi, wypadajacymi wlosami brazowo szarego koloru i zmeczo-
nymi oczami. Ich biate szaty sa brudne i podarte.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Uniki 3

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:

Urok

Przechodzenie miedzy §wiatami
Hipnoza

Degeneracja

Choroba

Atak z Niwil




Jedza - jedze sg to grozne demony roznoszace wszelkie zarazy. Maja postac kobiet, wygladajacych na chore.
Objawy swiadcza o tym, jaka roznosza zaraze. Moze to byé ospa, odra (lub inna choroba zakazna). Niestety, jak wia-
domo, niektére choroby nie zostawiaja na ciele widocznego znaku i wtedy jedza jest nie do odréznienia od zwylle;
Smiertelniczki.

Nie ma bezpiecznego sposobu, Zeby sie przed nig ustrzec, wiec moze do woli sia¢ zaraze wérad ludzi. Guslarz
albo kaptan moze jg jednak poznac i ostrzec innych przed niebezpieczeristwem.

W Niwii nie przyjmuja malerialnego ksztatlu. Wyslepuja w postaci mgly, ktorej opary roznosza okrutny smrod. ;
Zwykle mgta ma zarys ludzki - kobiety w dlugiej sukni i z rozwianymi wlosami, ale kiedy jedza atakuje, mgta :
przyjmuje postac drapieznego ptaka.

K 8 |zwe: |10 dn | razE sl e e [ D
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Uniki 6

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:

Choroba

Przechodzenie miedzy $wiatami
Atak z Niwii

Demony przeznaczenia:

Wieszcz - wieszcze wygladaja jak sowy z ludzkimi glowami. 53 stugami Welesa - pana losu i przeznaczenia.
Przylatuja do wsi, wybieraja najwyzsze drzewo w okolicy, siadaja na nim i glosno wykrzykujg imiona tych, ktérzy
majg umrze¢ w niedtugim czasie.

Ten, kto uslyszy swe imie, moze byé pewien, ze w przeciagu najblizszego miesigca pozegna sie z zyciem. Losu
tego nie sposéb odmieni¢ naturalnymi drogami, ale podobno mozna czasem co$ zyskad, skladajac ofiary i stuzac
w Swigtyniach. Nie jest to jednak nic pewnego.

W Niwii mozna je spotkac pod postacia wielkich puszczykow, ktdre zamiast piér maja diuga czarna sierse.

k' |5 |zwB: |7 Zd: g e e T
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasigg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przewidywanie przyszlosci
Wywolanie émierci
|

Dola

- jest to demon o wygladzie starej, zasuszonej kobiety z opaska na oczach.
Dola widzi wszystko to, co sie moze wydarzy¢ i co sie wydarzy. Dole nie sg
wrogie ludziom, ale tez trudno je obtaskawic, gdyz zawsze znaja intencje ob-
darowujacego je cziowieka i tylko ten o szczerym sercu moze liczy¢ na ich po-
moc. Napotkane na drodze i ugoszczone, moga odpowiedzieé na kilka pytari
zwigzanych z przyszloscig dobroczyficy, ale uczynig to raczej niechetnie.

W Niwii wygladaja jak wielkie puchacze w polowie czarne, a w polowie
. biale. Sg élepe, ale nie przeszkadza im to w poruszaniu sie. Ich glos przypomi-
na rzezenie, jest gluchy i chrapliwy.
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Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Bralk

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy $wiatami
Przewidywanie przysziosci
Odnajdy wanie sciezek

Demony niezalezne:

Chowaniec - Chowarice sy rodzajem demonow domowych o diabo-
licznym charakterze, roznigeych sie od wszelkich innych skrzatow tym, ze
w zamian za dostarczanie im zywnoéci po prostu nie psocg. Takie diabetki-
darmozjady. Maja wyglad matych ludzikow o duzych glowach ozdobionych
rogami jak u mlodych koz, wiecznie usmiechnigte i skore do zabaw. Nie zwa-
zaja w tych zabawach na nic i potrafia by¢ naprawde natretne i psotne.

W Niwii przybieraja najprzerézniejsze ksztalty, zwykle mieszajg czesci
ciata roznych zwierzat, nigdy jednak nie przekraczaja p6t metra. Nie potrafig
tes przyjmowac ksztaltéw ptakow ani ryb, a do ich ulubionych zwierzat nale-

zq lisy, tasice, myszy, zajace i psy.

Ke |5 |zwh:|mi |z [ [RB: J16 [me [0 |u: 16
Nazwa ataku: Atak: |KU: |Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Kopniecie 8 4 4k1 Bliski

Obrona; Uniki 10

Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:

Upér

Przechodzenie migdzy Swiatami
Zlosliwosé

Kleptomania

Cicha - bardzo grozny demon, przyoblekajacy sie w cialo
matej dziewczynki. Zywisie duszami zyczliwych ludzi. Oma-
mia ich swoim bezbronnym wygladem i morduje, jesli dadza
jej nocleg ischronienie, Zabija po cichu, w nocy, gdy gospo-
darze péjda spad; z rzezi praktycznie nikt nie uchodzi cato.
Rano, w chacie, ktéra data jej goscing, znalez¢ mozna tylko
zakrwawione zwloki. Napada réwniez w lasach i na drogach
podraznych, ktérzy ulitujg sie nad losem osieroconego dziec-
ka, zziebnietego i glodnego (apetyt ma wilczy, o czym prze-
kona si¢ kazdy, kto ja czymsé poczestuje). Niestety tylko dusze
moga ja nasycic. Poznac ja mozna po tym, ze okrutnie boi sie
wody, moze dlatego zawsze bywa brudna i zaniedbana.

W Niwii porzuca zwodniczo niewinny wyglad iprzy-
obleka bardziej pasujacy do swego charakteru. Wyglada jak
niewielka, bezwlosa istota o okropnych zwierzgcych zebach,
plonacych czerwonym $wiatlem matych oczach. Z jej gardia
weigz wydobywa sie nienawistny syk. Porusza sie na czterech
konczynach, zakoriczonych zakrzywionymi szponami dtugo-
4ci sztyletow.

-




K [7  [zws:|15 [zd: |8 [RB: |15 |me |12 |u: |15
Nazwa ataku: Atak: |KU: |Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Néz/sztylet 11 B 2k3 Bliski

Obrona: Brak

Pancerz: | Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie miedzy $wiatami

Nocnica - nocnice to niewielkie i mato potezne demony zywijce sie {za-
mi malych dzieci i niemowlat. Nie zabijaja swych ofiar, lecz budza je i drecza
w nocy, zmuszajac do ptaczu. Za dnia ukrywaja sie pod tézkami i kotyskami,
aby wyjs¢ ze swych ukry¢, tuz po tym jak dziecko polozy sie i usnie. Niena-
widza $miechu i jest to najskuteczniejsza bron w walce z nimi. Jednak prze-
pedzone, moga zniszczyé cod w gospodarstwie, albo nawet podpalié dom
i sprowadzic jakies wieksze zto.

W Niwii zobaczyé je mozna jako wielkie pijawki z ludzkimi oczami,
z ktorych ciagle ptyna 1zy. Ich ciata pokrywa sluz, ktory na diugo pozostaje
na szlaku, ktérym przepetzta nocnica.

¥r |5 [zwB: |12 Zd: 9 [RB: [13 [mt: |13 |u: |14

Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Brak
Obrona: Brak

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:

Upor

Pomoc

Przechodzenie miedzy $wiatami
Ukrycie (kotyska)

Oman -omany to demony zyjgce na pograniczu siedzib ludzkich dajace sig tatwo oswoi¢ zywnoscig i slo-
dyczami. Maja wyglad zwierzat podobnych do kotéw z wielkimi §wiecacymi oczami. Od kotéw rézni je przede
wszystkim to, ze nie majg w ogole ogona, a ich wasy sa duzo krétsze i cierisze od kocich. Sa niezwykle cenione przez
wszelkiej masci zfodziei, gdyz blask ich oczu stuzy jako wspaniata latarnia i jest trudny do zauwazenia przez osoby
postronne.

W Niwii pozostaja przy postaci kota, jednakze glowy ich nabierajg ksztaltu pyskow innych zwierzat, w zalezno-
$ci od charakteru i zdolnoéci omana.

Ke |3 |zwB: |16 ga . e e ol e o b Lo L
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Pazury 10 3 2k3 Zwarcie

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

dolnosci specjalne:

Przechodzenie miedzy Swiatami
Swiatto




Panek - panki to niebezpieczne demany podabne do ludzi, przedostajace sie
do éwiata zywych z Niwii w noc sobétkowa. Maja czarne twarze pozbawione
nosa oraz wilcze fapy z ogromnymi pazurami zamiast rgk. Biada temu, kto ich
spotka, gdyz nie znaja litosci, a uciekajacego gonic beda bez wytchnienia, az go
zlapig i rozszarpia na strzepy.

Sa bardzo silne i szybkie, a ostre jak brzytwa pazury potrafia przebi¢ nawet

kolczuge. Jedynym sposobem walki z nimi jest gromadny atak, najlepiej wiocz-
i niami.
] W Niwii nie sq juz podobne do ludzi, poruszaja si¢ na oémiu zakoficzonych
kolcami odnézach, cate ich ciato pokryte jest chitynowym pancerzem. Owadzia
glowa wyposazona jest w duze szczekoczulki potrafiace rozcia¢ drzewo na dwa
kawatki.

Kee |17 |zws: |16 e T T
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Pazury 18 3 2k3+3 Bliski *
Kty 17 2 1k4+2 Zwarcie
Obrona: Uniki 14

Pancerz: Brak |
Zdolnosci specjalne: b

; Strach

Przechodzenie migdzy Swiatami
Upor

Skarbnik - skarbniki sg to demony zyjace najczesciej w kopalniach - czleko-
ksztaltne mate kamienne figurki, ktorych czesto nie mozna odréznic od zwyktych
rzezb. Maja wrodzony dar do znajdowania skarbow i rud, dlatego s niezwykle lubia-
ne przez gornikéw i stolemy. Zdarza sie jednak, ze zamiast do rudy czy skarbu w go-
rze ukrytego, doprowadzg czlowieka do twardej skaly albo znéw do takiej, w ktorej
nie da sie ry¢ ze wzgledu na niebezpieczeristwo zawalu lub tez do jam z gazem dusza-
cym, albo do jezior podziemnych, ktore cala kopalni¢ moga zalac. Zalezy to tylko od
ich humoru i widzimisie, jak réwniez od sposobu ich traktowania, ale w niewielkim
stopniu.

W Niwii ich wyglad nie zmienia sie w ogole.

K. |18 |ZwB:. |5 Fagt | |20, | |REi. )8 | Int:
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
t% Cios piescia 13 3 211 Bliski
% Obrona: Brak
i Pancerz: 8 punktéw Ochrony na calym ciele
Zdolnosci specjalne:

Odnajdywanie sciezek
Przechodzenie miedzy Swiatami
Polimorfizm(rzezba)

Skarbowe — demon ten w przeciwienstwie do innych istot, Zywigcych
sie duszami ludzi, nie poluje na ofiary, ale pracuje cierpliwie i skrzetnie. Za
przyobiecana mu dusze, pilnowac bedzie domostwa i skarbéw swego pana,
a straznikiem jest najlepszym na $wiecie. Wystepuje najczesciej pod postacia
wilka, oprécz wiasnej glowy majacego jeszcze dwie wezowe. Jedna z tych
glow zawsze czuwa, wiec Skarbowe zawsze ma oko na to, czego pilnuje.

W Niwii wyglada jak poteznej budowy czlowiek z glowa krowy. Jego
liczne niwijskie bogactwa sa niesione przez dusze, ktére zdobyl.

k.




[ [zwilie Jzd: |B [&8 J16 we 350 {us [0
Nazwa ataku: Atak: |KU: |Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Ugryzienie 13 4 2k3 Zwarcie
Obrona: Uniki 10
Pancerz: Brak

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie migdzy Swiatami
Brak snu

Planetnik - wyjatkowo wysoki ichudy
maz z dosyé duzg, szpiczasta glowa. Oblicze
wznosi ku gérze, przez co wyglada na bar-
dzo dumnego. Wlosy ibrody planetnikéw
1$nig, jakby byly wiecznie mokre. Planetniki
majg twarze ogorzale, osmalone gwiezdnym
ogniem, aw nich zapadniete gleboko oczy;
maja usta szerokie i duze, kosciste nosy. Gdy
planetnik méwi, glos jego dochodzi jakby
z wysoka i z glebin studni jednoczesnie.

Kiedy ktos zZle obejdzie si¢ ztym demo-
nem, méci sie on gwizdem Sciggajac chmury
nad wies. Wszedzie leje jak z cebra i pioruny
bija gesto, ale potem skutkéw tej straszliwej
nawatnicy nigdzie nie znaé. Ogromne szkody
wyrzadza planetnik tylko temu, kto mu zalazl
za skore. Kiedy sie wécieknie, wtedy gotowy
jest nawet sprowadzi¢ piorun na czyjeé do-
mostwo i wszystko spalié. Inaczej rzeczy sie
majg, gdy kto§ go ugosci i dobrze potraktuje.
Zapamieta to sobie planetnik itak bedzie
chmurami kierowaé, ze tylko lekkie cieple
deszcze na wies spadng, dajac urodzaj polom
isadom.

Bedac w zaswiatach, wyglada on duzo
straszniej. Glowe ozdabiaja mu rogi jak u zu-
bra, amgta Scielgca si¢ po Niwii okala go,
jakby sie do niego lepila. Moze jest to spowo-
dowane jego wladza nad pogodg, ktora tutaj
przenosi sie na wiadze nad tg mgla.
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Kr: |8 [ZwB: |9 zd: 15 (B k3 |me g0 e, |8
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:
Brak

. Obrona: Brak

F Pancerz: Brak

] Zdolnosci specjalne:

Przechodzenie miedzy swiatami
i Wiadza nad pogoda

Latawica - ma wyglad pieknej panny o diugich jasnych wlosach i blyszczacych oczach. Przychodzi nocg do
siedzib ludzkich, zeby uwodzi¢ mezczyzn. Jedno spojrzenie w oczy latawicy wystarcza, zeby zakochac sie w niej
bez pamieci. Bedzie pézniej przychodzié do zadurzonego mezczyzny i doprowadzaé go do szaleristwa miloseia
cielesng. Zakochana ofiara usycha z tesknoty za latawica i marnieje w oczach. Spesobem na latawice jest okadzenie
chaty krowim nawozem albo zgtadzenie namolnego demona. Wystepuje rowniez forma meska demonicy - zwie sie
Latawiec i napastuje, ma sig rozumiec, kobiety.

Bedge w zaswiatach wyglada prawie tak samo poza kilkoma szczegotami. Jej ubranic jest czarne, obeiste. W reku
trzyma bicz, a do paska smyczami poprzywiazywane sa dusze tych, ktorych uwiodia.

Kr: | 7 ‘ ZwB: | 8 Zd: 12 ‘ RB: ‘ 11 ‘ Int: | 15 | u: | 16
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Lasieg, Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak
Zdolnosci specjalne:

Hipnoza

Przechodzenie miedzy éwiatami
Urok

Tesknica - tesknice to demony o ksztaltach bladych, kobiecych zjaw. Sa eteryczne i potrafig stac si¢ niezauwa-
zalne. Zywiq sie duszami ludzi zmarlych ze zgryzoty. Zabijaja zwlaszcza kobiety przez powolne, chorobliwe za-
E martwienie. Podszeptujg im straszliwe mysli, tak zeby ofiara przy padkiem nie olrzasnela sie z chwilowego smutku.

Ofiara oczywiscie nie zdaje sobie sprawy, ze jej my$li nie pochodzg od tesknicy. Ciezko sie bronié¢ przed tesknicami,
gdyz bardzo trudno je wykry¢. Jedli przy zasmuconej osabie znajduje sie caly czas jakis inny cztowiek, zle mysli nie
nadejda, gdyz tesknice beda si¢ baly ujawnic.

W tym drugim Swiecie ubrana jest w czarna opadajaca na podioze szate, ma ciemne wiosy, ale najgorsza jest jej
twarz, ktora wyglada jak twarz trupiszona. Gorszy od twarzy jest chyba tylko jej skowyt niosgcy sie po catej prawie
INiwii.

Ke |1 [zwe: |16 zd: |brak |RB: 12 [me [ [u: |18
Nazwa ataku: Atak: KU: Obrazenia: Zasieg: Specjalne:

Brak

Obrona: Brak

Pancerz: Brak

dolnosci specjalne:

Podszepty

Przechodzenie migdzy Swiatami
. Eterycznosc

I 25%




Zdolnosci specjalne:

Atak z Niwii - potwor, ktory posiada te umiejetnosc,
moze, przebywajac w Niwii, dossac sie do manifestacii
duszy istoty przebywajacej w ziemskim swiecie iwy-
sysa¢ z niej energie. Posta¢ traci jeden punkt Zdrowia
dziennie idopéki istota wysysajaca zniej zycie nie
przestanie, nie zostanie zabita lub odegnana w Niwii,
nie moze odzyskiwaé punktéw Zdrowia. Oseba, ktéra
padia ofiarg takiego ataku, czuje sie stabo, czesto ma za-
wroty glowy i krwawienia z nosa, z kazdym dniem jest
coraz gorzej, blednie, przesypia cate dni. Gdy demonem
wysysajacym Zdrowie jest demon choroby; ofiara wygla-
da jakby zapadta na ktéras z $miertelnych choréb.

Blogostawiefistwo - niektdare z zaswiatowych istot
moga wplywaé na pewne aspekty zycia $miertelnych
niekoniecznie bedac obecnymi w swiecie materialnym.
Demon zsyla blogostawieristwo, ajego charakter jest
podany w nawiasie.

Brak snu - istoty tej nie da sie zaskoczyC. Przynajm-
niej jedna z jej glow nie §pi i jest czujna.

Choroba - demon lub duch chorobe przenosi jakas
i zarazi¢ sig od niego nie trudno. Szansa nawet jest wick-
sza, niz gdyby uczynit to chory cztowiek. Warunki, jakie
nalezy spetnié, zaleza od choroby. Czasem niezbedny
jest kontakt fizyczny, a czasem wystarczy przebywanie
w tej samej izbie. Przed zarazeniem mozna sig uchronic
wykonujac test Zdrowia.

Czary - umiejetnosé¢ rzucania czaréw wybranego
boga.

Degeneracja - kontakt z demonem czy duchem jest
dla zwykiych rodlin iprzedmiotéw zwykle koricem
istnienia, gdyz starzeja sie one i marniejg w oczach. Nie
musi to by¢ nawet kontakt fizyczny, wystarczy Ze cien
takowego padnie. Kazda istota, ktéra jest zagrozona
dzialaniem tej mocy, moze si¢ obroni¢ testujac polowe
Zdrowia zaokraglong w gore.

Dzienny sen -istota taka $pi w dzien, zwykle bar-
dzo silnie ostabiona i ukryta, bytuje tylko w nocy. Cze-
sto jest lo rowniez polgczone z Podatnoscia na stonce.
Gdy istota taka zostanie zmuszona do obudzenia si¢ za
dnia, wszystkie jej statystyki sa podzielone przez dwa,
zaokraglajac w gore.

Eterycznosé - istota taka wyglada jakby byla utkana
z dymu lub mgty. Moze przenikad przez wszystko 1 nie
mozna jej dotknaé w zaden sposéb. £aczy sie to zawsze
z odpornoécig na zwykla brori, normalna bron nie zada-
je zadnych obrazeri eterycznej istocie. Moze przechodzic
przez materialne przeszkody, takie jak mur czy drzewo.
Gdy w materialnym $wiecie zostanie zaatakowana
magiczng bronig lub zamieszkang przez dziada, to za-
dawane jej sa normalne obrazenia, lecz funkcje Zdrowia
przejmuje Umysl.

Furia - w pewnym momencie walki stwér taki prze-
staje sie kontrolowaé. Nie odczuwa bolu ani zmeczenia.
Liczy sie dla niego tylko jedno - zwyciestwo. Nie doty-

cza go zasady Agonii, mozna go zabi¢ jedynie sprowa-
dzajac Zdrowie potwora do wartosci -10.

Giblkosé - cialo stwora pozbawione jest kosci, przez
co moze sig przeciskac przez niewielkie nawet szczeliny
i prawie dowolnie zmieniac swoj ksztait.

Hipnoza - stwor swoimi ruchami bad7 jakims narze-
dziem moze wprowadza¢ inne istoty w stan, w ktérym
sa podatne jego woli i catkowicie postuszne. Ofiara tej
umiejetnosci moze probowac wyzwolic sie spod zgubne-
go wplywu stwora, testujac swoj umysl, lecz przystuguje
jej tylko jeden taki test dziennie.

Kleptomania -istota zta przypadtoscia kradnie
wszystko, co tylke uda sie jej dostrzec i zabrad ze soba.
Robi to ze zlosliwosci lub na czyjas prosbe.

Odnajdowanie sciezek - duch lub demon z tg zdol-
noscia jest w stanie stwierdzi¢ dokad wiedzie wiekszosc
sciezek w jego otoczeniu i nie zgubi si¢ nigdy.

Odnawianie ciata -czes¢ duchow posiada swoje
fizyczne manifestacje w materialnym swiecie. Gdy zo-
stang one zniszczone, duch taki wraca do Niwii i odbu-
dowywuje swoje cialo. Istola laka musi poswieci¢ jeden
dzien za kazdy punkt zycia, ktéry ma posiadac nowe
ciato. Duch znajduje sobie jakie§ ustronne miejsce i tam
zaczyna proces odbudowy, kazdego dnia bezksztaltna
masa kosci, miesni isciegien coraz bardziej zaczyna
przypominaé pozadany efekt, krwawa czerwonoblada
masa tworzy uklady krwionoéne, trawienne, limfa
scieka znieuksztaltowanego pokracznego tworu, by
wreszcie przybraé finalny ksztalt. Gdy ktos przerwie
ten proces, duch moze kontrolowaé nieuksztattowane
ciato, lecz rzadko wybiera on walke i zwykle woli uciec,
by w ustronnym miejscu dokoriczyc spaczonego dzieta
tworzenia.

Odpornosé na zwykta brof - ciosy zwykla bronia
zadane tej istocie zdajg sie czynic jej niewielkg krzy wde,
a nawet odbijac sie od jej ciata. Kazdy cios ma tylko 50%
szans na zadanie obrazen istocie posiadajacej te umie-
jetnosc.

Odporny na strach - Otrzymuje +6 do testow Stra-
chu.

Opieka — demon sprawuje opicke nad istotg lub te-
renem. Zrobi wszystko, zeby wywigzad sig z tego zada-
nia, ktére moze by¢ wynikiem umowy z guslarzem lub
nadaniem od bogdéw. Jedynym sposobem, aby demon
przestal sie opiekowac tym miejscem, jest przegnanie
go lub zabicie.

Paraliz - istota o tej zdolnoéci moze swym wzrokiem
lub wysitkiem woli paralizowac. Bezruch jest otyle
dziwny, ze ruchy niezbedne Zyciu nie ustajq. Po spara-
lizowaniu posta¢ moze co godzine probowac przetamad
paraliz testujgc polowe Zdrowia zaokraglona w dét.

Picie krwi - demon lub duch zy wi sig krwig zywych.
Positek taki moze go ozdrowi¢ lub dodac¢ mu sit w walce.
Istoty posiadajgce te umiejetnosé wraz z nia maja pew-
na przypadlosé - dziennie tracg dwa punkty zdrowia
imusza je uzupelniaé¢ wypita krwia. Kazdy wypity
punkt Zdrowia ofiary moga dodac do swojej Krzepy lub
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Zdrowia. Wszystkie istoty posiadajace te umiejetnosc
majg pewng przypadioéé - traca dziennie jeden punkt
zdrowia, co moze nawet spowodowac smierc.

Podatnosc na stonce - stonce zadaje swoimi promie-
niami silne poparzenia iw przypadku nieukrycia sie
spowoduje Smierc a nawet spopielenie. Za kazda minute
przebywania na storficu postaé-potwor otrzymuje 1ké
obrazen.

Podszepty - gdy demon przemawia do $miertelni-
ka, temu zdaje sig, ze stowa demona to jego wlasne mysli
i fatwiej im ulega. Istota uwierzy, ze podszepty sg praw-
dziwe, gdy nie uda mu sie przejs¢ testu Umysiu.

Polimorfizm - wieloksztattnoéé -stwor, oprocz
swego zwyczajnego ksztaltu, moze przyjmowac inny,
podany w nawiasie. Przemiana taka nie jest natych-
miastowa i wyglada potwornie, kazdy kto ja widzi po
raz pierwszy, musi wykonac¢ test strachu (udany rzut na
Umyst), a nawet osoby, ktdre juz wczesniej to widzialy,
zwykle odwracaja wzrok.

Pomoc - demon badz duch moze liczy¢ na pomoc
kogos potezniejszego i wykorzysta ten atut w ostatecz-
nosci. Radzaj sprzymierzenca wymieniony jest w na-
wiasie.

Postuch u zwierzat - umiejetnosc¢ ta pozwala wy-
dawaé rozkazy dzikim zwierzetom. Postac testuje swoj
Umysti gdy test sie powiedzie, moze wydaé jeden prosty
rozkaz zwierzeciu, ktére ja styszv.

Przechodzenie miedzy dwiatami -istota po uda-
nym tescie Umystu zaczyna przejscie w Zaswiaty. Trwa
to 3 tury i wymaga przejéciu 2k3 metrow w linii prostej.

Przewidywanie przyszlosci -istota ztz zdolno-
Scig wie doktadnie, co ikiedy sig wydarzy, iniczym
zaskoczy¢ sie jej nie da. Za kazdym razem, gdy taka
istota prébuje przewidzie¢ przysziosé, testuje swoj
umysl z ujemnym modyfikatorem -3 za kazdy dzien do
przodu. Istota posiadajaca ta umiejetnosé przewiduje
najbardziej prawdopodobng wersje wydarzen. Da sie
ja zmienic, jezeli podejmie sie jakie$ radykalne zmiany
W swoim postepowaniu.

Regeneracja - demon lub duch szybciej powraca do
zdrowia i leczy rany. Bestia leczy jeden punkt Zdrowia
na godzing, a w ciagu doby jest w stanie odtworzy¢ utra-
cong konczyne.

Skamienienie -istota otej zdolnosci moze swym
wzrokiem pofaczonym 2z wysitkiem woli zmieniaé
w kamien lub l6d. Jedyng obrong przed dzialaniem tej
umiejetnosei jest udane przejscie testu potowy Zdrowia
zaokraglonej w gore.

Strach - demon ten wywoluje w innych strach sama
swoja obecnoscia, widokiem lub glosem.

Szkolony do walki - na Zyczenie jezdZca (koszt 2RB)
atakuje wskazany cel

Swiatlo - z oczu tego potwora bije §wiatto. Przewaz-
nie nie jest ono jasniejsze niz blask pochodni.

Tropiciel - dodaje +4 do testow tropienia swego
wlasciciela

Ukrycie - dla postronnego obserwatora wyglada

e

to tak, jakby stwor wnikat w wymieniony przedmiot.
Tak naprawde istota potrafi przejs¢ do Niwii za pomoca
przedmiotu. Gdy istota za pomocg umiejetnosci wcho-
dzi ukrycie do Niwii, to nie musi wykonywa¢ zadnych
testow. Te umiejetnoéé mozna wykorzystaé tylko raz
dziennie.

Upor - pozby¢ sie tego stwora lub zmusic do prze-
prowadzki nie jest tatwo. Z wlasnej woli nie ustgpi.
Jedynym sposobem powstrzymania go jest zabicie lub
unieszkodliwienie (np. poprzez uwiezienie).

Urok - kazde stworzenie, ktore spojrzy na tego du-
cha badZ demona, o ile on tego zechce, pokocha go i be-
dzie mu stuzyé, i go bronié. Przed popadnieciem w urok
nie ma obrony, lecz przyjaciele lub osoby, ktérym ufa
postaé, mogg wyrwac ja z zauroczenia, spedzajac z nig
duzo czasu, ciagle przekonujac ze znalazty sie pod
wplywem Uroku.

Uspienie - istota z ta zdolnoscia moze w innych sen
wywolywaé zwyklym wysitkiem woli. Ofiara moze
broni¢ sie przed Uspieniem testujac polowe Umysiu
zaokraglong w dot.

Utrata zmystow - samym swym widokiem duch lub
demon moze przyprawiaé inne istoty o utrate rozumu.
Jesli postaci uda sie temu oprzec (test Umysiu), traci tyl-
ko pamieé o tym wydarzeniu.

Wataha - za kazdego osobnika w grupie powyzej 5,
wszystkie otrzymuja +1 do testow strachu

Wejscie w przedmiot - duch posiadajacy te umiejet-
nosé potrafi wniknaé w przedmiot cala swoja eteryczng
postacia i przebywaé tam tak diugo, jak zechce. Jezeli
taki duch zdecyduje sie na zamieszkanie w broni, to
tego oreza nie dotyczy zasada Odpornosé na zwyklag
bron. Gdy posta¢ wraz z ta bronig wejdzie do Niwii, to
atakujgc nig, zadaje normalne ObraZenia, charaktery-
styczne dla danego typu broni.

Wierny - gdy jego pan jest zagrozony, zawsze rzuca
mu sie na pomoc, otrzymuje wtedy +10 do wszystkich
testow strachu

Wladza nad pogoda - jest to zdolnos¢ tylko planet-
nika i umozliwia temu demonowi zmienianie dowolnie
pogody, na dowolnym obszarze.

Wywolanie §mierci - rzadka to zdolnosé i wywolu-
jaca strach we wszystkich stworzeniach, bo jeéli demon
taki imie czyjes wymowi, istota ta umrze w przeciagu
miesiaca. Jedynym sposobem na pawstrzymanie Smierci
jest boska interwencja.

Zlosliwosc - jesli tylko w jakis sposob mozna uprzy-
krzy¢ innym zycie, to stwor zrobi wszystko, zeby weielié
swoje pomyslty w zycie.
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Rozoz1axn szosTY -

PAnNn Losq 1 GRACZ

Czyli porady i wskazowki, fak by dobrym Panem Losu, ktory zna swe zajecie i tak zagada, e zaciekaui,
otumani, przestraszy i jak byc dobrym graczem, co Swietnie odgrywa rolg, rozumie i lubi swojego bohatera.

Widziat, jak chrzescijanie utkneli na fgczce, raclmany
oblazty ich niczym robactwo.

Bojko napigt cieciwe i strzelil. Z lewej i z prawej Swisnety
strzaly, ktore lecqe po lekkina tuku, zasypaty panikujgeych wro-
gow. Bojko strzelit jeszcze raz, rowno ze swoimi towarzyszami,
a pociski pomknety przez deszcz, by ranic i zabijac.

Czekat tylko, kiedy chrzescijanie zaczng uciekac. Wiedy
Lechici mieli wycofaé si¢ w las, pozorujgce ucieczke, po czym
oskrzydlic zdezorganizowanych wrogow; uderzyc wsrod drzew
na stabo chronione tabory, na nieprzygotowanych rycerzy
i lancknechtow.

Ale chrzedeifanie jeli posuwaé sie naprzéd. Cos sig tam
zakotlowalo 1 Bojko dostrzegl wielkich polnagich megzczyzn,
ktorzy szli jak wo fransie, wrecz wymiatajqc ucigzliwe potworki
cigzkimi mitotami i toporami. Byli sktuci strzatant, brudni
i pokrwawieni, Szli.

Bojko napigt cigciwe i strzelil. Deszcz chlupal o kaptur
kolezy, ciurkat przez oczka kolczugi.

Chrzedcijanie z werteq ruszyli w ich strong, krzyczqe jak
szalenicy. Skrajem lasu z potudnia i potnocy galopowata nie-
miecka konnica.

Zaklgt. Puscit jeszcze jednaq strzate | zaczat sie wycofywac.
Jego towarzysze tez ruszyli w glab zagajnika, Zeby przygoto-
wac sie na uderzenie.

Podat komus tuk i kotczan, obrocit sig twarzg do nacierajg-
cich 1 podniost z ziemi wiocznie.

Stali tak przez chwile miedzy drzewami - Bojko i jego
druhowie — w siegajgcych tydek, mokrych krzaczkach czarnych
jagdd. To byta bard:zo krétka chwila.

Tamci wpadli do lasu.

Bojko rzucit sie na mezezyzne w kolczudze uzbrojonego
w cep. Whit mu widcznie w udo. Tamten upadl na kolana
izaczgt coé do miego krzyczeé. Bojko szybko wyszarpngl
z pochwy miecz i rozptatat mu gtowe. Wokdt zawrzato. Bron
uderzata z trzaskiem o tarcze i pancerze, ranni wyli i jeczell.
Inni wizeszczeli, Zeby dodad sobie otuchy.

Zanim wyciggnal wiocznie z nogi trupa, musiat
odskoczyc przed koniem, ktory niemal wpadl na niego,
bryzgajge krwiq i piang. Jezdziec zwisajgcy z boku,
uwieszony kurczowo siodta, poszorowat barkiem po
zien. Kon ogtupiaty ze strachu i z bolu zawrocil nagle,
a rycerz zsungt sig i zaczepiony nogq o strzemi¢ rabngt
w pier sosny. Tak zakoviczyt przejazdzke.

Bojko skoczyl ku niemu, przy okazji rozpruwajgc brzuch
jednemn z tych poteznych, nieznajqeych strachu mezow, o cia-

tach pokriytych bliznami.
Zanim zdgzyt doskoczyc do rycerza, poraniony korn bez-
wiadnie zwalit sie przed Bojkiem na ziemie.

Albert nigdy nie mial szczescia do wierzchowcdw.

Podnidst sig powoli, czujge jak kelejne czesci jego ciata
zaczynaja tetnic bolem. Rozejrzat sie potprzytomnie, widzqe
wokot rozmazane ksztatty walczgeych. Huk w uszach byl nie
do wytrzymania.

Nie miat miecza.

Zobaczyl stowinriskiego wojownika, ktory wskoczyl na
drgajgce ciato jego rumaka. Mezczyzna mial miody, ale surowq
twarz, jasne wlosy i wysy ...miecz po jelec zaplamiony krwig.

Albert szybko podniost z ziemi kij. Byt zimny i §liski.

,Co z konnicq?" — przemikngto mu przez glowe.

Konnica zimpelemn wloczyla sie do zagajnika. Rycerze
i knechei ktadli Stowian jednego po drugim, ale Lechici nie byli
im dtuzni. Zakuci w stal wojotonicy spadali z siodel lapani
w siatki 1 sciggani hokani. 2 hukiem lecieli na ziemie razem
z wierzchowecami nabitymi na wiocznie. W zagajniku rozpeta-

fo sie piekto.

Bojko skoczyt na tamtego. Ostrze swisngto w powietrzy,
lecz chybito. Rycerz zrobit niezgrabny unik imachngt kijem
przed oczami woja. Lewq rekq z wqskie] pochewki wysungt
sztylet. Zaatakowal. Bojko uderzyt pierwszy mocno w kij prze-
ciwnika, chege rozrgbac go i zostawic rycerzowi tylko nieprzy-
zwwoicie krotki sztylet. Kij byl sprochniaty. Ostrze weszto wen
jak w masto i Bojko stracit rownowage. Niemiec puscit utomek,
blyskawicznie ztapat woja za ramie i rzucit sig do tytu, ciggnage
0 ze sobg. Nogi przejechaty po sliskich listkach i Bojko cigzko
padl na przeciwnika. I wledy zrozumial. I poczut. Noz Niemea
przebit kolczuge i ugrzazt w brzuchu. Tamten zrzucit z siebie
woja i podnidst jego miecz.

Bojko utozylt glowe bokiem do ziemi. Wyplul krew. Jagody
byly jeszcze niedojrzate.,

»Los plata ludziom figle” - pomyslal Bojko 1 zamkngl
oczy.

Ulrich wyrost skqds za plecami Alberta i teraz walczyli jak
brudni, zimeczeni kamraci.

Inkwizytor i ja —ramie w ramie. To idiotyczne.” - po-
myslat Albert, ostatkiem sit parujgc ciosy brodacza okrytego
niedzwiedzig skorg, ktory zwprawg wymachiwoat ciezkim
kiscieniem.

263

o




Weciekl sig i dziabngt go w ramig. Tamten rozejrzat sig,
abracit i pierzchngt.

Poganie pokrzykiwali cog, jeden do drugiego. Biegli w stro-
ne gaszczu, a konmi spadali na nich niczym meteory. Albert
zobaczyl, jak ,niedzwiedz”, zgarbiony, niesie na plecach tego
wojorenika, ktorego wezesnief rycerz ugodzit sztyletem.

Obejrzat sie i zorientowat, Ze Ulricha nie ma juz w pobli-
zu. Inkwizytor lezat na ziemi, podparty na fokciach, a nad nim
stat poganin, ktéry poderwat niiecz do sztychu. Ulrich spojrzat
na rycerza. Albert zobaczyt w jego oczach strach. Tylko strach.

Nie mdgt nic zrobic. Byl za daleko.

Kori. Miecz. Btysk, Glowa poganina potoczyta sig po tra-
wie. Miecz spadt plazem na inkwizytora.

Bitwa sie skonczyia.

Albert zgorbil sig iwspart na stowiaiiskim orezu. Bylo
spokojnie. Padalo.

Jeszeze raz rzucit okiem na Ulricha, probujacego podiiesc
sig z ziemi,

Kazdy z nas gra swojq role” - pomyslat.










. Pan Losu zachowuija sie w pewnych sytuacjach. To moze pozwoli¢
_ Ci na odrobine manipulacji zachowaniami postaci. Be-
g Zostales Panem Losu. Najprawdopodobniej nie dziesz wiedziat czym je skusic lub czym je zniechecic.

zdajesz sobie jeszeze sprawy, jak dalece ta rola jest wy- Przydatna bedzie Ci rowniez znajomos¢ wspdlczyn-

magajaca. Wiesz juz, ze bedziesz pelnil role posrednika nikéw opisujacych poszczegélnych bohaterdw. Dzigki
pomiedzy graczami a $wiatem ARKONY. Wiesz row- temu poznasz ich mozliwosci i ograniczenia. To uchroni
i Cie przed postawieniem przed graczami zadania zbyt

niez, ze do Ciebie nalezy chocby arbitraz podczas sesji, e ;
stworzenie przygody, jej poprowadzenie. By¢ moze nie tatwego lub zbyt trudnego. Postaraj sie zdoby¢ wiedze

wiesz, jak to ma wygladac. Jesli tak jest, to wlasnie ten  © postaciach jak najwezeéniej, a wtedy bedziesz mial
rozdziat jest dla Ciebie. czas potrzebny na ewentualne poprawki w scenariuszu.

Twoim podstawowym zadaniem jako Pana Losu jest Podstawowym sposobem komunikacji miedzy Toba
prowadzenie przygéd dla swoich Graczy. Nie bedziesz 4 graczami bedzie opis. Ty bedziesz opisywat zachowa-
mogl tego dobrze zrobid, jesli nie spelnisz kilku warun- 118 bohateréw niezaleznych (NPC), najblizsze otoczenie,
kow. warunki atmosferyezne, a twoi gracze zachowanie swo-

ich bohaterow. Istnieja dwic szkoty prowadzenia dialo-

Powinieneé dwietnie znaé éwiat, w ktdérym rozgry- gow pomiedzy postaciami i bohaterami niezaleznymi.
waja sie przygody. Swiat ARKONY. Jego geografig, mito- Pierwsza z nich jest opisowa. ,On méwi mu, ze pogoda
logie, spoleczenistwo, prawa, system monetarny. W tym sie zmieni, bo jaskétki nisko lataja.” Istnieje tez druga,
$wiecie Zyja przeciez bohaterowie tworzonych przez W ktorej opis jest niezalezny od dialogu. Kiedy jeden
Ciebie opowiesci. Oni wiedza takie rzeczy, a to znaczy, bohater zwraca sie do drugiego, po prostu wypowiada-
7e musisz wiedzie¢ je i Ty. my jego kwestie. ,Bedzie padac. Jaskotki nisko lataja.”

Dobrze jest jeszeze przed gra ustalié, z ktorej z tych form

Powinienes éwietnie zna¢ mechanike. W wielu wy-  bgdziecie wszyscy korzystac.
padkach nie bedziesz sic mogl bez niej obejsé. Wszedzie
tam, gdzie nie ma pewnosci, ze deklarowana przez Dialogi nie wyczerpuja tego, co dzieje sie w trakcie
gracza czynnosc sie powiedzie, mozesz ja wykorzystac &Y O wiele czesciej jako Pan Losu bedziesz opisywac

do uzyskania bezstronnego wyniku. Mozesz, ale nie miejsca i sytuacje, w ktérych nie ma miejsca na typo-
musisz. we dialogi. W takiej sytuacji bedziesz musiat pamietac

o kilku rzeczach.

Powiniene§ nauczyé sie bezstronnego arbitrazu.
Twoja rola w rozgrywce pozwala Ci na bardzo duzo.
Ostatnie zdanie zawsze nalezy do Pana Losu. Jesli nie
bedziesz. bezstronny Gracze zaczna Cie traktowac jak
przeciwnika w grze.

Powinienes kreowac wyobrazenie $wiata gry. Masz
i zastapi¢ zmysly bohateréw odgrywanych przez swoich
graczy. To Ty méwisz graczom, co widza, stysza, czuja
ich postacie. To, jak opiszesz miejsce i sytuacje, w ktorej
znalezli sie bohaterowie, bedzie miato wplyw na to, jak
sobie beda je wyobraza¢ gracze. Od barwnosci, precy-
zyjnosci, szybkosci opisu bedzie zalezalo czesto, jak
potocza sig pozniejsze losy bohaterow.

Lo o il

Zanim opowiem Ci, jak przygolowac wiasny sce-
nariusz, sprobuje przyblizyvé Ci problemy zwigzane
z poprowadzeniem sesji. Na pewno umowiles sie juz
z kilkorgiem przyjaciol. Zanim przystgpicie do gry,
kazdy z graczy musi mie¢ przygotowana postac. Mu-
: sisz. zdawaé sobie sprawe, ze kazdy z tych bohateréw,
7 ktérych prowadzi¢ bedg gracze, jest takze bohaterem
' opowiesci, ktora Wy za chwile bedziecie wspolnie two-
rzy¢ podezas rozgrywki. Dlatego powinienes znac te
postacie nie gorzej niz twoi gracze. Wiedzied, kim sa,
jak wygladaja, co lubig, a czego nie, do czego daza, jak
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Po pierwsze, Twoj opis ma stuzy¢ wykreowaniu
w wyobrazni graczy pewnego obrazu. Musisz dostar-
czyé w nim niezbednych do tego elementdw. Gracze
musza wiedzie¢, co widza istysza ich bohaterowie.
Kazdemu z takich obrazéw lowarzyszy pewien na-
stréj. Raz jest to przygnebienie wynikajace z kiepskiej
pogody izmeczenia bohateréw, innym razem radosc
z powodzenia misji. Cheac spolggowac nastroj wy-
nikajacy z sytuacji, ktorg opisujesz, mozesz stosowac
pewne triki. W sytuacji zagrozenia Twdj opis powinien
byé szybki, zawierajgcy niewiele szczegolow i moze
nawet nie w pelni jednoznaczny. Dobrze jest tez uzyé
przymiotnikéw dobrze oddajacych nastréj wydarze-
nia. ,Krople nocnego deszczu szvbko uderzaja o liscie
otaczajgcych Cie ze wszystkich stron drzew. Te jakby
poddajac sie woli twych przesladowcow, wyciagaja ku
Tobie zachiannie konary smagane wyjacym wiatrem.
Trzask pekajacej galezi zlal sie zrykiem przetaczajg-
cego gromu, ktory tylko na chwile rozswietlit wroga
ciemnosc”. Zdecydowanie inaczej ma sie rzecz, gdy
cheesz opisac polane, na ktorej bohaterowie postanowili
odpoczaé pewnego cieplego popoludnia. Tu mozesz
pozwolié¢ sobie na zdecydowanie wigcej szczegoiow.
,Stoneczne popoludnie sprowadzilo was na niewiel-
kg lesng polang, dobrze widoczng ze szlaku, ktérym
podazated. Otoczona przez wysokie deby potad trawy
zryta jest przez krety. Niewielkie, rzadkie zarosla od
najbardziej nastonecznionej strony leniwie poruszajg sig
w rytmie letniego wietrzyku smagajacego twojg twarz.
Niezaktocony Twoim przybyciem rytm leSnej przyrody
przynosi do Twoich uszu radosny épiew stowika. Nie-
$piesznie rozbijasz niewielkie obozowisko, starajac sie
nie naruszac¢ harmonii tego miejsca. Na wszelki wypa-
dek rezygnujesz z ogniska, aby nie zaprészyc przypad-
kiem ognia, ktéry moglby bezlitoénie zniszczy¢ te oaze
spokoju.” Nie tylko wydarzenia moga miec wplyw na
stosowany opis. Opis tego samego miejsca bylby pewnie
niestosowny, gdyby na polanie zamierzatl rozbi¢ obéz
oddzial ciezkozbrojnego rycerstwa. Trudno przeciez
oczekiwacd, ze zachwycilby sig on pigknem przyrody za-
miast bezlitoénie wyciaé najblizsze drzewa potrzebne do
roztozenia obozu. ,Zauwazona przez was polana nadaje
sie $wietnie na oboz. Pobliskie mlode ijeszcze niezbyt
wysokie drzewa mogg po Scigciu postuzyé do jege bu-
dowy. Wasze topory radza sobie z tym blyskawicznie
przy akompaniamencie odbijajacych sie od Waszych
zbroi szyszek ciskanych przez rozwscieczong Waszym
przybyciem wiewibrke.” Spore znaczenie dla opisu
ma czas. Nie nalezy podawac zbyt wielu szczegdtow
w opisie, gdy bohater nie ma wystarczajacej jego ilosci
do doktadnej obserwacji. Twdj opis powinien pozwalac
graczom na rozréznianie miejsc. Zadna wioska nie skia-
da sie z identycznych domow. Owszem, przy pierwszym
przelotnym spojrzeniu wszystkie mogg wydawaé sie
bardza podobne. Gdy jednak przygladamy sie uwazniej,
przy jednym stoi beczka, inny ma nieco krzywy dach,
a jeszcze inny podkowe przybitg na drzwiach.

Nie samym opisem mozesz jednak operowac.
Ogromna pomoca beda dla Ciebie rekwizyty. Wia-
snorecznie wykonane mapy, figurki przedstawiajace
bohateréw, makiety. Wbrew pozorom wykonanie ich
nie jest weale takie trudne, a moze bardzo uatrakcyjnic
rozgrywke. Chocby sztuczka z postarzanym papierem.
Wystarczy kartke gladkiego papieru namoczyc w ka-
wie. Po wysuszeniu papier nabiera ciemnej barwy. Po
oberwaniu rogéw idelikatnym nadpaleniu uzyskasz
papier wygladajacy jak ocalaly z pozaru. Inna sztuczka
to pisanie sokiem zcytryny. Napisu takiego, gdy wy-
schnie, prawie nie widaé. Wystarczy jednak podgrzaé
kartke nad ptomieniem Swiecy, a litery ukaza si¢ w cafej
okazalosci. Sztuczek takich jest wiecej.

Niezapomniane wrazenia zostaja po sesjach, ktore
rozgrywa si¢ z uzyciem odpowiednich dekoraciji. Swiece
i przygaszone swiatla potrafig zbudowac nastrdj grozy.
Podobnie jest z dZzwiekiem. Dobrze jest uzywac w trak-
cie sesji podktadu muzycznego - szybszego, gdy akcja
jest wartka, i nieco spokojniejszego, gdy stan zagrozenia
minat.

Nim rozpoczniesz gre w gronie przyjaciol, powi-
nienes sie upewnié, ze wszyscy znaja chocby podsta-
wowe reguty mechaniki oraz maja podstawowa wiedze
o $wiecie. Na wszelki wypadek dobrze jest przypomniec
graczom najwaznicjsze zasady (ty znasz je przeciez
najlepiej) ichocby skréotowo opowiedzieé o miejscu,
w ktorym rozpoczyna sie przygoda. Jesli to kontynuacja
jakiegos’ wczesnie] rozgrywanego scenariusza, dobrze
byloby przypomnie¢ najwazniejsze wydarzenia z po-
przedniej sesji.

Rozpoczelo sie. Prowadzisz. Stosujesz mechanike. Tu
chciatbym zwrocic twoja uwage na pewien szczegol. Nie
zapominaj o tym, ze mechanika ma Ci pomoc. Nie badz
jej niewolnikiem. Czasem lepiej jest zignorowac pewne
zasady, jesli stuzy to opowiadanej historii. Nieudany rzut
nie zawsze musi oznaczac porazke. Interpretacja tego, co
sie stalo, zawsze nalezy do Pana Losu. To dlatego jego
wladza jest nieograniczona. Pan Losu jest ostatecznym
arbitrem. Stosujgc mechanike, mozesz wplywanie nie
tylko na modyfikatory, jakie beda stosowane przy tescie
, ale takze na to, co bedzie testowane. Wyobraz sobie, ze
ranny w noge bohater chee przeskoczy¢ przez metrowg
rozpadling,. Normalnie nie bytoby to wyzwaniem. Teraz
jednak jest ranny, kuleje. Decydujesz, ze to wymaga
testu, moze mu si¢ przeciez nie powiesc. Co jednak jest
tu wyzwaniem? Przeciez wigkszos¢ dzieci nie miataby
z tym klopotéw. To zaledwie metr. Normalnie decydo-
wataby o tym Krzepa, ale czy teraz to ona ma znaczenie?
Przeciez nasz bohater walczy z bélem. Jesli uda mu sie
go pokona¢, bez trudu przeskoczy na druga strone. Co
testowac? Ja Ci nie powiem, bo to ty musisz zdecydowac.
Inni mogg sie tylko podporzadkowad.
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Nie zawsze musisz stosowac kostki. Na co Ci me-
chanika irzuty, gdy ktos deklaruje probe wspinaczki
w zbroi na kilkunastometrowe drzewo. Jesli zdrowy
rozsadek mowi Ci, ze to sie nie moze udac, to nie ma
potrzeby odwolywania sie do mechaniki. Ty decydujesz.
Nie ma sensu stosowac testow, gdy czynnosé, ktéra de-
klaruja gracze, jest dla ich postaci wyjatkowo fatwa. Jesli
to sie musi udac, to sig udaje. Zrezygnowac z testu mo-
zesz tez w innej sytuacji. Jesli z jaki$ przyczyn, niezwy-
kle istotnych dla prowadzonej przygody, jakas akcja nie
powinna sie powies¢ lub wrecz przeciwnie — powinna
zakoniczy¢ si¢ sukcesem, rOwniez mozesz zrezygnowac
z rzutu i arbitralnie okresli¢ jej powodzenie. Tego prawa
jednak nie naduzywaj. Pamietaj o roli Pana Losu. Masz
by¢ sedzia, a nie despotg, ktéry korzystajac z danej mu
wladzy, bedzie dowolnie zmienial przebieg rozgrywki.
Jeéli nie bedziesz tego respektowal, gracze zniecheca sig
do gry, ktora przeciez miala zapewni¢ wam wszystkim
ciekawa rozrywke.

Twoje decyzje nie zawsze spotkaja sie z aprobata gra-
czy. Nie mozesz jednak dopuscic do sytuacji, aby w trak-
cie przygody rozpetala sie dyskusja. Najlepiej byloby
jeszcze przed sesjg umdwic sie z graczami, ze wszelkie
watpliwosci rozstrzygac bedziecie po grze, aw jej
trakcie to, co zdecyduje Pan Losu jest niecodwotalne jak
decyzja sedziego na boisku. Niestety, pretensje graczy
oniewlasciwg w ich mniemaniu decyzje to nie jedyny
problem, jaki mozesz napotkad. Czesto zdarza sig, ze
jeden lub kilku graczy zachowuje sie niewtasciwie, tzn.
przekracza umowng granice zachowania sie podczas
gry. Gdzie lezy ta granica, zalezy od tego, co ustalites
wezesniej ze swoimi przyjaciotmi. Jezeli uznaliscie, ze
w trakcie sesji nie bedziecie uzywaé slangu ani uzywac
sformutowan niepasujacych do konwencji gry, takim
przekroczeniem zasad bedzie pytanie ,Ile maja Wat?”
zadane przez gracza, podczas gdy ty opisujesz kolumny
podtrzymujace sufit w katedrze. Za niestosowne za-
chowanie gracza nalezatoby uznac rowniez udzielenie
przez jego postac (szlachetnie urodzonego rycerza) od-
powiedzi w stylu ,Uwazam, ze jest zaje...fajny”. Nie ma
uniwersalnej rady jak radzic¢ sobie w takich wypadkach.
Najlepiej jest zaczaé od porozmawiania zniesfornym
graczem i sprobowa¢ mu wytlhumaczy¢, Ze jego sposéb

| bycia nie wszystkim odpowiada. Jesli to nie pomaga,

a sytuacja nagminnie sie powtarza, pozostaje wyklucze-
nie go z grona grajacych. Gra w gry fabularne wymaga
akceptacji pewnych regul (ustalanych przez wszystkich
grajacych) ijezeli kto$ nie chce sie do nich dostosowac
musi liczy¢ sig z tego konsekwencjami. [stnieja réwniez
inne $rodki perswazji, jakie Pan Losu moze zastosowac.
Gracze w wigkszosci uwazaja za najdotkliwsze te konse-
kwencje, ktére dotykajg ich postaci. Czasem dobra meto-
da jest nieprzyznanie bohaterowi prowadzonemu przez
niesfornego gracza punktow wynikajacych ze zdobyte-
g0 doswiadezenia. Metoda ta jednak nie powinna by¢
naduzywania. Punkty Postaci sa przeciez wyznaczni-

kiem dotyczacym bohatera, anie gracza. Zamiast kija
mozna i nalezy stosowac rowniez marchewke. Po kazdej
zakonczone] przygodzie powinienes krotko omowié
sposdb gry graczy, pochwalié najlepszych.

Po skoriczonej przygodzie przychodzi czas na oceng
dziataii bohaterow. Teraz zdecydujesz, ile zdobyli Punk-
téw Postaci. Musisz zdawaé sobie sprawe, ze dla wiek-
szosci graczy sg one forma nagrody, dlatego powinienes
doktadnie okreslié, za co iile ich przyznajesz. Bedzie
to miato pozniej wplyw na zachowanie graczy, a tym
samym ich bohaterow, na kolejnych sesjach. Waznym
wyznacznikiem okreélajacym, ile powinno si¢ przyznaé
postaci doswiadczenia, jest ona sama. Inaczej oceniony
zostanie ten sam czyn dokonany przez dwie rézne po-
stacie. Udana préba uratowania tonacej dziewczynki
zrwacego nurtu rzeki przez sSwietnie ptywajacego
Msciwoja nie jest tak doniosla, jak pelna poswiecenia
proba Wtadystawa, ktory plywa bardzo stabo, dlatego
to Wiladystaw powinien zostaé nagrodzony relatywnie
wiekszag ich liczba, Niezaleznie od tego, jakie przyjmiesz
kryteria, na podstawie ktérych przyznajesz doswiadcze-
nie, powinny byc¢ one jasne i dobrze znane graczom.

Znasz juz podstawowe zasady, ktore pomoga Ci po-
prowadzi¢ przygode. Nie zawsze jednak bedziesz w tak
komfortowej sytuacji, ze bedziesz mial mozliwos¢ po-
prowadzenia przygotowanego przez kogos scenariusza.
O wiele czescie] bedziesz musiat napisac go sam, To wca-
le nie musi by¢ trudne, a na dodatek powinno zapewnic
Ci sporo frajdy.

Tworzac wraz z przyjaciétmi ich postacie, na pew-
no zwrbciles uwage na ich historig, poglady, cele. To
elementy, ktore tak naprawde lworzg kazdego z boha-
teréw. Wspélczynniki pozwalaja jedynie ubrac postac
w liczby potrzebne do funkcjonowania mechaniki.
Dobra metoda przy tworzeniu nowego scenariusza jest
odwotywanie sie do historii badz celow postaci. Dzigki
temu mamy pewnosc, ze stworzony scenariusz bedzie
atrakcyjny dla graczy prowadzacych te postacie. To
bardzo wazny element. Scenariusz jest przeciez two-
rzony dla graczy. To oni przede wszystkim maja dobrze
bawié¢ si¢ podezas gry. Innym Zrodiem pomystow jest
oczywiscie sam $wiat. Przyjrzyj si¢ uwaznie ARKONIE.
To miejsce, gdzie Scieraja sie dwa jakze rdzne poglady
i kultury. Zjednej strony chrzescijafiska wiara i petne
przeswiadczenie o stusznosci niesionych na dzikie
ziemie idei, z drugiej dbalos¢ o dawne zwyczaje, wiara
w gusta i wielu bogow. Wszechobecny jest tu konflikt.
Ale nie tylko. Rozwija si¢ struktura paristwowa. Jest
tu miejsce na polityke, nieczyste zagrywki. Jest wiele
niezbadanych miejsc. A posrodku tego wszystkiego sa
bohaterowie kreowani przez graczy. Czasem sa strong
konfliktu, czasem biernym obserwatorem. O tym, jaki
maja wplyw na otaczajacy ich $wiat, zadecydujesz Ty.
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Majac juz skrystalizowany pomysl, pora przysta-
pi¢ do jego realizacji. Zastandw sig, jak ma wyglada¢
glowny watek twojej przygody. Co sig bedzie dziato?
W jakich wydarzeniach bohaterowie wezma udzial? Tu
bardzo wazna uwaga. Planuj wydarzenia, ale nigdy to,
co zrobig gracze. Tego nie wiesz i nie jeste$ w stanie do
korica przewidziec. Nie mozesz im nic narzucic. To RPG,
tu gracze decyduja o poczynaniach swoich bohateréw,
anie ty. Tu twoja wladza nie siega. Decydujesz o powo-
dzeniu tego, co zamierzaja zrobi¢, ale nie o tym, czego
beda prébowacd.

Glowny watek przygody dobrze jest sobie rozpisaé
w punktach, tak aby kazdy punkt streszczat jakies waz-
ne dla akeji wydarzenie. W ten sposéb latwo bedzie Ci
si¢ zorientowad, jak rozbudowana jest twoja przygoda.
Musisz pamictad, ze rzadko wszystkie wydarzenia beda
udzialem bohateréw. Czes¢ z nich poznaja z opowiadan
bohaterow niezaleznych(prowadzonych przez Ciebie),
a niektorych wcale.

Watek glowny to nie wszystko. Nie kazde wydarze-
nie, ktére ma miejsce w trakcie przygody, jest zwiazane
z zadaniem, jakie stoi przed druzyna. Wprowadzenie
kilku watkow pobocznych nie tylko wzbogaci fabute, ale
ija uwiarygodni. Tych wydarzen nie musisz opisywac
juz tak dokladnie jak w watku gléwnym.

Majac  gotowy szkielet przygody, pora
zaczgé go uzupelniac¢. Twoja przygoda roz-
grywa sie wjaki§ miejscach. Przygotuj
wiec niezbgdne mapy i przede wszystkim
opisy zarowno miejsc, jak i kluczowych
sytuacji. Dobrze jest gotowy opis gdzies
zanotowac. W najwazniejszym momen- -~
cle bedziesz mogl do niego zerkna,
zeby nie pominaé jakiegos waznego
szczegblu. W ostatecznosci mozesz go
rowniez przeczytaé. Opis powinien by¢
przygotowany w réznych wersjach, /
w zaleznosci od stopnia szczego-
fowosci. W ten sposéb bedziesz
przygotowany na rozne nie-
spodzianki.

Nie mniej wazny od
opisu miejsc isytuacji jest
opis bohateréw niezalez-
nych(z angielskiego ~ Non
Player Character - NPC)
To przeciez zywi ludzie
zasiedlajacy nasz wy-
imaginowany Swiat.
Powinienes w wypadku
tych kluczowych, istot-
nych dla opowiadanej
historii zabra¢ sie do

tego z pieczolowitosci, jaka powinna towarzyszy¢ gra-
czom przy tworzeniu ich bohateréw. Nasi NPC maja
swoje pragnienia, cele, obawy, schematy zachowan,
problemy, wyglad, historie, sposéb méwienia itd. Bo-
hater niezalezny jest niezwykle waznym elementem
przygody iéwiata. Ma ogromny wplywa na to, wjaki
sposob gracze beda postrzegad swiat gry. Od Ciebie
zalezy, czy ARKONE zamieszkiwac beda szarzy, niczym
niewyrézniajacy sie ludzie, czy silne osobowosci na diu-
go zapadajace w pamied. Podczas odgrywania NPCa (to
przeciez rola Pana Losu) warto uwypuklic jakis szczegol
fatwo zauwazalny dla graczy. Moze to by¢ odpowiednie
stylizowanie mowy, charakterystyczny zwrot, szczegol
anatomiczny (choéby zez) czy cokolwiek innego, co po-
zwoli tatwo identyfikowaé graczom dang osobe.

Szczegblnym rodzajem NPCa jest ,Prawdziwy
Wrég”. To kolejna ze sztuczek pozwalajaca na polacze-
nie szeregu pozornie niezwigzanych ze sobg przygod
w wiekszg calosc.

Prawdziwy Wrog

Kim jest wrog? Moze to by¢ zarowno czlowiek, jak
i wapierz, ktéry pragnie wyssac z Ciebie zycie, jaki duch,
ktory nie daje Ci spac, nawiedzajac w koszmarach. Po-
woddw, by stad sie czyimé wrogiem, moga by¢ setki, jesli
nie tysiace. Powodem moze stac si¢ wszystko.
Teraz... Kim jest wrog w Swiecie ARKONY?
Roéznic wielkich, od tego co z pewnoscia wiesz
dotychczas, nie ma. Dlaczega? Wrég to wrég.
\  Teraz jednak nalezy zadac sobie pytanie: ,Co
\ zrobi¢, by wrog zapadal w pamiec?”. To zna-
I czy, co zrobi¢, by kto$ naprawde potrafil do-
piec? Zwykly czltowiek, taki, ktérego widzisz
raz, zadajesz mu cios, ten ostateczny, nie
zapadnie na diugo w pamieé, przynajmniej
nie na tak dtugo, jak powinien. Widzialed
2o jedynie raz, nie znasz jego przesztosci,
po prostu mial strasznego pecha
- trafit na Ciebie. Znalazl sie
>\ w nieodpowiednim  miejscu,
“  onieodpowiedniej porze.
A Prawdziwy wrog to ktos,
kto nieustannie Sledzi Cie
(a moze tylko Ci sie tak wy-
daje?), kiedy przemierzasz
niebezpieczne szlaki.
Czujesz jego oddech na
karku, jednak nigdy nie
jestes pewien, za kto-
rym krzakiem sie czai.
Jest obecny w kazdym
miejscu, gdzie tylko
moze zaszyc¢ sie ktos,
kto niepostrzezenie
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chce wbic¢ Ci noz w plecy (i niekoniecznie musi by¢ to
prawda). Prawdziwy wrég to ktog, po kim mozesz spo-
dziewac sie wszystkiego. Moze znacie si¢ od dawna, od
lat, moze jest Twoim przyjacielem z dziecinstwa, a moze
tylko cichym obserwatorem, ktéry tylko czeka na odpo-
wiedni moment, by wbié Ci swe parszywe szpony w twa
szyje. Moze prawdziwy wrog jest kims stabym, ale nie-
zwykle przebieglym? Moze by¢ duchownym, zaszytym
w klasztorze, ktéry za pomoca golebi pocztowych roz-
syla informacje do swoich pachotkéw, by odpowiednio
,zatatwili sprawe”. Moze by¢ tez mysliwym, ktére cale
zycie poswieca, by Cie upolowac, traktujac jako przyszte
trofeum. Prawdziwy wrég to ktos, kto zadaje sobie wiele
trudu, by Cig schwytad, kto czasem poswieca samemu
planowaniu cale dnie. Prawdziwy wrog, to ktos wyjat-
kowy, to ktos, kogo boisz sie w nocy, to ktos, kogo nie-
nawidzisz lub ktog, kto nienawidzi Ciebie. Prawdziwy
wrég neka Cig nawet po Smierci, a czasem czujesz, ze
bez niego ,nie jest juz tak jak dawniej”... Wspominasz
wasze walki, w ktorych obaj wymienialiscie sie zosli-
wymi komentarzami, wspominasz je i brakuje Ci tego.
Dlaczego? Trudno jest odpowiedzie¢ na to pytanie. Po
prostu zaczeliscie si¢ wzajemnie uzupelnia¢, nie wiecie
kiedy, nie wiecie jak. Tak to juz jest. Po jego Smierci moze
pozostac... pustka.

Jak wiec stworzy¢ takiego wroga? Pamigtaj, iz
LPrawdziwy Wrég”, powinien byé wilasnowolnym wy-
borem gracza. Nie narzucaj od razu takiej koncepcji.
PW powinien byé kims, kto zapada w pamiec. Jak wigc
nzapasé w pamiec”? Najprostszg metoda jest ingerencja
w historie.

Wezmy Branhelusa, trzydziestoletniego wojownika,
ktory wiasnie siedzi samotnie przy ognisku. Przypieka
sobie krolika, kon jest spokojny, nie zapowiada sie na
deszcz, noc bedzie pogodna. Branhelus zasypia, powoli
przenosi sie w kraine snéw tylko po to, by znow zoba-
czyé jego twarz... Tak, ten cholerny niemiecki pacholek.
Nigdy nie zapomni, jak dobrych dziesiec lat temu spalit
jego dom. W zasadzie najezdzcow bylo wielu, ale ten
najbardziej zapadl wojownikowi w pamieé. Dlaczego?
Spogladali sobie w oczy, zanim ten upokorzyt Branhe-
lusa, powalajac jednym ciosem, a potem... Z tym parszy-
wym usmieszkiem podlozyl ogien. Cata osada plonela,
bylo wielu rannych, jednak jeszcze wiecej trupéw... On
natomiast $miat sie. Ten Smiech byt czyms, co zawsze
wyrywalo Stowianina ze snu. I tym razem nie bylo ina-
czej... Jeszcze go dorwie.

Dobrym przykladem moze by¢ naruszenie pewnych
uczué - mozna uderza¢ w milos¢, dume, nienawisc.
Czulych punktoéw jest naprawde wiele i od Ciebie, Panie
Losu, zalezy, ktéry z nich uznasz za najbardziej godny
uwagi w trakcie tworzenia historii bohatera i jego wro-
ga. Jesli ktos odgrywa stowianskiego woja, wrogiem
niekoniecznie musi byc¢ osobnik z Cesarstwa Niemiec-
kiego. Tym wrogiem nie musi by¢ dunski kupiec czy
bardzo wplywowy bizantyjski duchowny. Wrogiem
moze byc réwnie dobrze czlonek plemienia, ktory prze-
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szed! na ,przeciwng strone”, wrogiem moze by¢ duch,
ktéry daje o sobie zna¢ tylko w chwilach krytycznych,
rozbijajac morale. Wreszcie wrogiem moga byc bogowie.
Coéz moze byc straszniejszego niz gniew Peruna czy
choéby pragnienie krwi Chorsa? Jednak z tym ostatnim
uwazaj. Gniew bogow sprowadzaja na siebie tylko Ci,
ktorzy naprawde na to zasluzyli. Wiecznie wiszace nad
kims fatum w postaci niegojacych sie ran, strachu przed
burza (mo7e to by¢ uznawane za przejaw przekleristwa)
czy wreszcie nienawisé zwierzat, przez co podroze la-
sem moga byc jeszcze niebezpieczne, nie jest przywile-
jem. Przywilej to moznoéc Scigania si¢ z wrogiem wcigz
i weiaz w kolko, niemal bez przerwy, bez utraty zycia.
To przywilej cigglego napiecia iniepewnosci - nigdy
przeciez nie wiadomo, czy w trakcie wykonywania
jakiegos zadania Tw6j odwieczny wrdg zapragnie Ci
przeszkodzié. Kiedy bohater pozyje dosé diugo, zacznie
doceniaé swego przeciwnika, przestanie nan klaé, wy-
zywac mu od najgorszych.

Mogto by sie wydawac, iz konwencja dark fantasy
nie nadaje sig do takich zabiegow. Bo jak to mozliwe,
ze Twoj najwiekszy wrég pozwala Ci zy¢, Zze niemal
za kazdym razem uchodzisz niemal cafo z zastawionej
przez niego wymyslnej putapki? Czy z morderczych
szpondw smierci mozna sie wyrwac ‘ot tak’? I ezy ktos,
kto naprawde pragnie twojej émierci, moze ,cackac sie”
zamiast czysto iszybko zalatwic sprawe? Wystarczy
wzbogaci¢ naszego oponenta ojedna ceche -sadyzm.
Staje sie dzieki temu lekko ,stukniety”, ale nieco barw-
niejszy. Mozna powiedziec, ze sprawia mu przyjemnos¢
powolne zadawanie $mierci. Mozna tez powiedziec, iz
jest po prostu ekstrawagancki. Bo czy zwykla Smierc
zadowoli przecietnego morderce? Jasne, ze tak. Ale czy
zwykla $mier¢ zadowoli prawdziwego konesera, ktory
rozkoszuje sie kazdym niepowodzeniem swej ofiary?
Chyba nie.

Kolejnym pytaniem jest... Jak si¢ wymykac? Przeciez
$mierci nie mozna uciekac caly czas. Oczywiscie, ze
nie. Ale od czasu do czasu... Tutaj jednak nie moze by¢
mowy o mechanice. Dlatego wilasnie Prawdziwy Wrog
powinien pojawiaé sie rzadke jako kto§, kto swa osoba
bedzie potrafil wzbogacic¢ fabule przygody. Jesli chcemy,
by gracz przezywat starcia, kostek nalezy uzywac albo
z rozwaga (wprowadzajac na przykiad pewne modyfi-
kacje do testow) lub nie uzywac ich weale. Najlepiej jed-
nak wykonywac rzuty, chocby w tajemnicy, by gracze
wiedzieli, ze jednak nie wszystko jest ,z gory ustalone”.
Nie wszystkie z nich trzeba przeciez bra¢ pod uwage. Co
daje takie ,naginanie zasad”? Jesli uznasz, ze gracz ma
przezyc, to przezyje. Proste.

Podsumowanie: wybér Twéj i gracza musi byc prze-
myslany. Prawdziwy Wrég, wymaga takiego samego
dopracowania jak niemal kazda z postaci graczy. Bedzie
miat pewne charakterystyczne zachowania, nawyki, jak
i ulubione miejsca, potrawy. Bedzie go charakteryzowa-
la na przyktad sympatia do ludzi mu podobnych lub nie-
nawis¢ do prostakéw. Prawdziwy Wrog to nie byle kto,
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to kto$, kto staje sie czescia Zycia gracza, Kiedy co$ idzie
#le, czyja to wina? Tylko jego. Jesli kto§ bedzie cheial Ci
wbi€ néz w plecy, czyja to bedzie zastuga? No chyba wia-
domo. Ale czy na pewno? Oj nie, pewnym by¢ nie wol-
no. Gracz staje sie podejrzliwy wobec kazdego. To jeden
z wielu efektow. W konicu sam pomysli o zabiciu swego
| oponenta. Ale czy jego $mier¢ go zadowoli?

To tylko niektére z szerokiej gamy metod, jakie moz-
na zastosowaé przy prowadzeniu gry fabularnej. Jako
Pan Losu na pewno wy pracujesz wlasne, o wiele lepsze
metody i sposoby, czego pozostaje Ci zyczyd.,
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Gracz

Granie w gry fabularne wigze si¢ z przestrzeganiem
pewnych umownych regul. Bedziesz brat udzial w to-
warzyskiej rozrywee polegajacej na odgrywaniu wymy-
slonych bohateréw pochodzacych z wyimaginowanego
swiata ARKONY. Zasady, ojakich wspomnialem na

poczatku, dotyczy¢ beda nie tylko twojego zachowania
jako gracza, ale w pewnej mierze réwniez zachowania
twojego bohatera. Czesé z nich poznasz, czytajgc prze-
znaczone dla Ciebie rozdzialy podrecznika, czgsc zas
bedzie wynikiem ustaleri, jakich dokonacie wspélnie
-ty i Pan Losu.
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Twoim zadaniem w grze fabularnej jest wykreowa-
nie bohatera i przezycie wraz z nim wielu interesujacych
przygod. Twoj bohater to ,zywa” osoba w swiecie gry.
Ma swoje poglady, pragnienia, obawy, historig, przy-
zwyczajenia, schemat zachowan. Kreujac bohatera,
powiniene$ je okresli¢, podobnie jak wyglad czy sposéb
ubierania. Na czas gry staniesz sie ta osoba (oczywiscie
niedostownie) ibedziesz decydowal otym, co twaoja
postaé chee zrobié i w jaki sposob. Najlepiej bedzie, jesli
twoja postac bedziesz tworzyl razem z Panem Losu. Na
biezaco bedzie on mogl rozwiac twoje watpliwosci i po-
moc Ci w kreacji bohatera.

Twdj bohater bedzie dodatkowo opisany poprzez
wspdlezynniki (cechy i umiejetnoéci) bedace liczbowym
opisem mozliwosci twojego bohatera. To konieczne,
aby w sytuacjach tego wymagajacych mozna bylo za-
stosowa¢ mechanike. Powinienes zna¢ przynajmniej
podstawy mechaniki. To znacznie ulatwi rozgrywke,
agre uczyni bardziej plynna. W razie jakichkolwiek
watpliwoéci mozesz zwrécié sie do Pana Losu. To o tyle
istotne, ze Pan Losu jest ostatecznym arbitrem. To on de-
cyduje o tym, kiedy wykonad jakis test, jakie zastosowac
modyfikatory i jaki wplyw ma uzyskany wynik na po-
wodzenie podejmowanej przez twojego bohatera akcji.

Ty decydujesz, co robi Twd] bohater, a wilasciwie
co prébuje zrobié. O powodzeniu lub niepowodzeniu
podejmowane] przez twojg postac akcji decyduje Pan
Losu w oparciu o mechanike. W podejmowaniu decy-
zji dotyczacych dzialan twojej postaci masz wiasciwie
pelna dowolnoéé, ograniczona jedynie tym, co sam usta-
lites w schemacie zachowari, opisujac swojego bohatera.
Oczywiscie na przestrzeni czasu schemat zachowan
moze ewoluowag, ale nie powinny to by¢ zmiany nagle
iniemajace zadnego uzasadnienia w doswiadczeniach
postaci.

RPG to zabawa polegajaca na edgrywaniu rol. Two-
rzgc postad, kreujesz role, w jaka sie wcielisz. ARKONA
pozwala Ci na wiele w tym wzgledzie. Archetypy, ktére
znajdziesz w podreczniku nie ograniczajg Cig w zaden
sposob. To jedynie informacja, jak ktos o okreslonym
sposobie zachowania, petnionej funkcji, umiejetno-
$ciach postrzegany jest w spoleczenstwie, Mozesz uzyd
archetypu, aby utatwic sobie proces kreacji bohatera, ale
weale nie musisz. To nie sg szufladki, w ktérych musisz
sie zmiescic.

Majac przygotowana postad, spisane na karcie
wspdtezynniki swojego bohatera, jego opis i ekwipunek,
znajac mechanike iterminologie gry, jestes wilasciwie
przygotowany do rozpoczecia sesji. W trakcie rozgry-
wajgcej si¢ przygody Pan Losu bedzie opisywal miejsca
i sytuacje, w ktorych znalazl si¢ Twdj bohater, a ty sta-
niesz przez koniecznoscia podejmowania decyzji, w jaki
sposob zachowuje sie twoja postad. Kazdg czynnosé, kto-

ra Twoj bohater wykonuje podczas gry, musisz opisac.
Im dokladniejszy i barwniejszy bedzie opis, tym lepiej.

Istnieja pewne reguly, ktore stosuje sig pray odgry-
waniu postaci. Ktore z nich bedziecie stosowac, zalezy
od was samych. Mozecie stosowac opisy w pierwszej
osobie - to chyba najpopularniejsza metoda. ,Podchodze
do najblizszego drzewa i przywiazuje do niego line.” Sa
tez tacy, ktérzy wola stosowac trzecig osobe. , Myszowor
podchodzi do drzewa i przywiazuje do niego ling”. Ten
spos6b opisu jest najczesciej stosowany przez Pana
Losu. Podobnie jest z dialogami. Kiedy twoja postac pro-
wadzi konwersacje z inna osoba w swiecie gry, mozesz
zarowno opisywac (,Mowie do niego, ze fadng mamy
pogode.”), jak i wyglaszaé dialogi swoje] postaci (,fad-
na dzis pogoda.”). Zdecydowanie polecam odgrywanie
postaci, a wige wyglaszanie dialogu, zwlaszcza ze moz-
na podeprzec sie przy tym gestykulacja. W ten sposob
odgrywanie postaci wkracza na plaszczyzne zblizong
do aktorstwa.

Szczegblowy opis dzialan ma jeszcze jeden wymiar.
Pan Losu ma prawo przyznac Ci wedle wlasnego uzna-
nia modyfikator do testow. Im lepiej opiszesz dziatania
twojej postaci, tym wieksze uzyskujesz pole manewru.
Przydatng sztuczka jest opis warunkowy. ,,Zblizam sie
cicho do najblizszego namiotu, gdy straznik tylko sie od
niego oddali. Jak tylko obréci sie w moja strong, zasty-
gam bez ruchu.”. Okreslajgc warunki, jakie musza by¢
spelnione, zeby posta¢ wykonywala pewne czynnosci,
mozesz ustrzec sie przykrych niespodzianek. Zdecy-
dowanie powinienes unikac krotkich zdan w stylu ,Ta
ja strzelam ztuku” Opowies¢ bedzie ciekawsza, gdy
zrobisz to winny sposéb. |, Siegam do kotezanu nad
lewym ramieniem, wyciggajac jedng z wlasnorecznie
wykonanych strzal. Mozliwie szybko nakladam jg na
cieciwe tuku i naciggam wycwiczonym na polowaniach
ruchem. Wstrzymuje oddech i puszczam. Nie czekajac,
az siggnie celu, biore nastepna.” By¢ moze zyskasz w ten
sposab dodatkowy profit w postaci premii do testu, jesli
tak zdecyduje Pan Losu.

Jako gracz jestes uczestnikiem pewnej zabawy. Pan
Losu razem z Toba i pozostalymi uczestnikami tworzy-
cie pewna historie. Jak kazda opowies¢ ma ona pewien
nastréj, budowany czesto zmozolem przez kazdego
z was. Nie powiniene$ byé¢ tu niechlubnym wyjatkiem.
Dowcipkowanie czy zlosliwe uwagi czesto sa tu nie na
miejscu. Nie psuj zabawy innym. Pamietaj, ze nie jestes
jedynym graczem.

W kazdej grze RPG, a wiec takze w ARKONIE, spe-
cjalng role peini Pan Losu. Jest on, jak wspomniatem
wezesniej, arbitrem. Jego zdanie jest decydujace. Oczy-
wiscie mozesz sig nie zgadzac z werdyktem Pana Losu,
jednak do dobrego tonu nalezy pozostawienie komenta-




rza na podsumowanie sesji po jej zakonczeniu, W trak-
cie gry sprzeczanie sig z werdyktem niczemu nie stuzy,
zwlaszcza ze podobnie jak w sporcie decyzja arbitra jest
ostateczna. ljeszcze jedno: Pan Losu jest arbitrem, ale
nie Twoim przeciwnikiem. Warto o tym pamietaé. Tu nie
chodzi o to, zeby ,wygraé”. W RPG wazna jest ciekawa
opowiesé i dobra zabawa. Nie wszystko musi sie udad,
zeby gra dala zadowolenie.

Zakoriczenie sesji wigze sie dodatkowo z rozwojem
twojej postaci. Zdobyte przez twoja postaé dodwiadcze-
nia moga teraz przybra¢ wymierng posta¢ punktow,
ktore pozwola Ci zwiekszyé umiejetnoéei bohatera.
Pamietaj jednak, ze twoja postac to takze zywy czlo-
wiek w Swiecie gry. To, co go spotkalo, powinno miec
rowniez odzwierciedlenie w jego zachowaniu, sposobie
myslenia, a wiec w opisie twojej postaci.

Skoro wiesz juz, czego spodziewaé sie po sesji RPG,
czas Najwyzszy, zeby samemu przekonac sig, jak fascy-
nujaca moze byé ta rozrywka. Przyjemnej gry.
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Bojko otworzyt oczy.

Wokét byto granatowo, cieniscie. Drzewa, czarne
i poskrecane cheialy siggngc gateZmi do dalekich gwiazd,
ktore pality sie blado, W chtodnym nocnym powietrzu
snudy sig strzepki migotliwej mgty. Nie byto tu Zadnych
ludzi, ani Zywej duszy...

Bojko otworzyt oczy.

Byto mu bardzo zimno, cho¢ stwierdzil, ze lezy okuta-
ny w futra, przy ogniski. Niebo petne guiazd i iskier.

.. Przestato padac” — pomyslat.

Powietrze przesycone zapachem dymu i pieczonej
sarniny. Mokre drewna trzaskaly gniewnie w plonmie-
niach.

Bojko rozejrzat sig i zobaczyt sylwetki wojow rozsiane
miedzy drzewarii, ggseief wokol ognisk, z ktdrych bucha-
1y kleby bialego dymu.

Po paru chwilach zdotal wyciggnaé z futer reke
i obetrzed wilgotne wargi. Na dioni pozostata mu snuga
krewi.

. Chyba nie jest ze mng najlepiej” - pomyslat.

~ Obudziliscie si¢ w koficu - rzekt Turzyc - brodaty
woj, nie rozstajacy sie z niedzwiedzig skorg. Sapige, pod-
szedt z glintanym dzbanem do lezgeego Bojka. Usmiech-
nat sie 1 nachylit nad wojem.

- Napijcie sig.

- Kto wygrat? — zapytat Bojko.

~ W lesie to padalismy rowno, my i oni. Ale Kurhanig
Niemcy zastali trupem. Kawalka ziemi nie byto widac.
A tabory mieli mocno chronione, wlezlismy prosto na
pancernych.

Turzyc podat Bojkowt dzban do ust. Tamten z trudem
podnicst glowe. Wypil maty tyk, Zeby sie nie zakrztusic.

Rozozat stbomy - PRzycoDA

W ktérym znajduje sie scenariusz przygody dla bohaterow, stawiajacych swoje pierwsze kroki w swiecie ARKONY.

Miéd nie rozgrzal go nic a nic.

- Zrobilismy troche zamieszania - kontynuowat
brodaty - na poczatku sig pogubili, ale pézniej zaczeli
nas siec i zapadlismy w lasy. We wszystko zaplataty sie
jakies dzieciaki. Sporo im si¢ nawinglo pod kopyta. Za-
tujcie, zescie tego nie widzieli.

- To kto wygrat? - powiedziat Bojko.

- My - odrzekt Turzyc i napit si¢ z dzbana.

Guwiazdy srebrzyly si¢ na czarnym niebie.

- Umieram - powiedziat Bojko.

- Nic podobnego - zachnat sig Turzyc — ale na wszel-
ki wypadek — dodat — zawotam Rocha.

Bojko znat Rocha, byt on kaptanem Welesa. Nie
uczestniczyt w bitwie - pewnie st¢ sponil; zercy majg
zawsze mnéstwo spraw do zatatwienia. Czasem tez mic-
wajq pecha — kaptan Peruna, ktory jechal, Zeby stawic sig
na Kurhaniej Eqczee zostal po drodze zagryziony przez
wilki.

“Ale Roch przybyt na czas” — pomyslat Bojko ze
smutkiem - “zeby towarzyszyé mi, kiedy bede odcho-
dzit”

Roch nachylit sie nad rannym. Miat ogorzatq fwarz,
krzaczaste brwi i wyrazisty orli nos. Bojko poczut na
czole dotkmiecie suchych cieptych palcow kaptana. Roch
milezal.

- Turzyc, jestes swietnym zwiadowceg — powiedzial
Bojlo po chuwili ciszy.

- Dzigkuje, to zaszezyt walczyc pod waszymi rozka-
ZAMi.

- Co z Olcha? Znalazta sig?

- Nie.

Kaptan nie odrywat dtoni od jego czota.
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— Bitem sie z tym, ktory odebrat wam miecz — powie-
dzial Turzye - O mato nie odjgt mi reki, psi syn. Mogtem
go zabié, ale zebralismy sie do odwrotu. Przy okazji was
wyniosten.

— Dzigki — Bojko usmiechngt sig. Przetkngl sline.
- szkoda, ze na marne.

— Nie jest powiedziane, ze umrzesz — mrukngt Roch,
choc pewnie ktamat.

- Znajde go i was pomszeze — sykngl Turzyc.

— Kogo? —zapytat niewyraznie Bojko.

— Tego Niemnca, co was dzgngt.

- Znajdz. - powiedzial cicho Bojko.

- Nie martw sig. — powiedzial kaplan, cho¢ pewnie
ktamat — Niezaleinie od tego, czy nas opuscisz, czy nie,
twoja droga sig nie koriczy. W Wyraju tez nie jest nudnc,
chiopeze.

Turzyce wychylit haust miodu. Parsknqgt.

Bojko zantkngt vezy.

- Przed tobg nowe przygody, nowe zdarzenia...
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~Niespokojne swieto”

Scenariusz “Niespokojne éwieto” jest przeznaczony
dla poczatkujgcej druzyny, liczace] od trzech do czte-
rech graczy, ktérzy jeszcze nie mieli okazji bra¢ udziatu
w przygodach w swiecie ARKONY.

Informacje dla Pana Losu

Mimo iz gracze poznaja tylko czesé scenariusza,
ty jako Pan Losu musisz znaé wszystkie zagadnie-
nia, wszystkie watki poboczne, wiedzie¢ o rzeczach,
ktore wydarzyly sie winnym czasie niz aktualny
czas rozgrywki. Dlatego wlasnie ponizej zostanie
przedstawiona historia, tto przygody, ktéra wyjasni
wiele spraw majgacych miejsce w ,aklywnej” czesci
przygody.

Tekst pisany normalng czcionkg stanowi tresé
przygody, fragmenty zaznaczone gruba czcionka sa
lkomentarzami przeznaczonymi dla Ciebie, majacymi
ulatwic Ci przeprowadzenie przygody.

Historia...

W czasach okrytych mirokiem, o ktdrych nawel najstarsi
mogq niewiele powiedziec, powstat topor, wykonany przez
wojownika, kidrego imienia nikt nie pamieta. Jego niezwyklosé
polegata na tym. co potrafit zrobic ze swoim wtascicielem,
nie zas, jak w wypadku wielu innych broni, na wspanialym
wywazeniu [ub niezwyktej precyzji wykonania. Cecha charak-
terystyczng oreza bylo kamienne ostrze wylupane z wiclkiego,
czarnego glazu. Pierwszy posiadacz tej przedziwnej broni,
bedqcy jednoczesnie jej tworeq, byt okrutnym i zawzigtym
cztowiekiem. Niektorzy mowig, iz byt szalony, inni, ze szukal
zemsty. Co do jednego wszyscy jednak sq pewni — jego topor
przelat wiele krwi. W nmare jak wojownik ten znaczyt swa
droge kolejnymi ciatami pokonanych, przeradzal sie w po-
twora. fedni mowiq, Ze wyrosty mu trzy gtowy, inni, 12 byt to
gadzi ogon, Tnni jeszcze mowiq, ze zaczql pic krew wihasnych
ofiar i staf sie wapierzem. Przestai jest wiele, jednak jedno jest
pewne — nie byl juz soby. Starsi ludzie powiadajq, iZ to topor,
a w zasadzie kamien, z jakiego byt on wykonany, czynit swoje,
stopniowo opanowujgce ciato 1 umyst nieszczgsnika. Moze sam
kamien byt przeklety? A moze ten czlowiek rzucil na niego
klgtwe? Tego nie wie nikt.

Ponoé topor przechodzit z rak do rgk, sprowadzajge zgube
na kazdego nowego wiasciciela. Tym sposobem trafil do Ulfga-
ra, Wikinga z dalekich krajotw potnocy.

Pewnego razu Ulfgar dotart na wybrzeze pasistwa Wie-
letow. Nikt nie jest w stanie powiedziec, jak do tego doszlo.
Wiadomo, ze sam Ulfgar opowiedzial historip tego zajscia
jednej tylko osobie, a ta zabrata jg ze sobg do grobu. Pewne jest,

iz wraz z nim do pobliskiej vsady zamieszkujgcych wybrzeze
Wieletow zawitato kilku jego towarzyszy. Okoliczni miesz-
kancy, jak to mieli w zwyczaju, Zyczliie prayjeli znuzonych
wielodniowy podrozg przybyszow. Ostabieni, ledwie Zywi
Wikingowie, postanowili osiqsc na state i przytaczyé sig do
tef spokojnej spotecznosci. Oczywiscie spokojnej do czasu...
Wiadomo byto, iz Cesarstwo Niemieckie nie pozostawi w spo-
koju mikogo, kto edrzucal winre piotrowy. Rycerze krzyzowi
zjawili sie na zieminch Wieletow. Ulfgar i jego kompani polegli
w walce w bitwie o ziemie, ktora stata si¢ ich nowym dorment.
Wyprawiono im wspaniaty pogrzeb, chowajge we wspdlnyim
groboweu.

Wstep - kurtyna w gore!

Zapoznales sie juz z historia, teraz czas wyjasnic
Ci jej zwiazek z przygoda. Ta cze$¢ scenariusza ma za
zadanie wprowadzié Cie w szczegély intrygi.

Osada jest dosy¢ spokojna. Zamieszkujacy ja Wie-
leci sa przyjaznymi ludZmi. Wiasnie nieopodal tego
miejsca znajduje si¢ grob Ulfgara ijego towarzyszy,
strzezony zawsze przez dwoch wybranych do tego
celu straznikow. Jest to pomnik przypominajacy
o dawnych czasach. Jak sie jednak wkrdtce okaze,
pomnik ten zostanie zbezczeszczony. Celem stanie
sie topor, na ktérego trop natrafita grupa wyznawcow
Czarnoboga.

Poczatki zawsze najtrudniejsze?

Bohaterowie podazaja wlasnie do matej wioski nad
brzegiem Baltyku, w panstwie Wieletow. Jesli druzyna
jest typowo ,stowianska”, podaza wiasnie do wioski,
eskortujac niemieckiego skrybe, znanego kronikarza,
ktorego zadaniem jest spisanie zwyczajéw Stowian. Uza-
sadnié¢ decyzje o przydzieleniu eskorty mozna na wiele
sposobow. Moze to by¢ prosba samego skryby, ktéry
w przeszlosci stykal sie juz ze stowiariska spolecznoscia.
W wypadku druzyny zlozonej z Niemcéw, Duniczykéw
lub innych oséb wyznajacych wiare chrzescijariska sy-
tuacja ma sie podobnie, z tym ze eskorta jest zadaniem
zleconym ,odgdrnie”, to znaczy przez jakiegos wysoko
postawionego duchownego lub moznowtadee. Moze to
by¢ biskup (niewykonanie zadania moze grozic bardzo
niemitymi konsekwencjami), ktory zebral eskorte z bar-
dzo réznych ludzi, ktorym przebywanie na terytorium
wroga nie sprawi wielkich probleméw.

Skryba ma na imie Henryk. Jego gléwnym zamiarem
jest opisanie $wieta Sobotki, Zbliza sie wlasnie przesi-
lenie letnie, a taki opis z pewnoscig bedzie doskonatym
elementem dopelniajagcym jego niemal ukonczone dzielo.
Kronikarz wyglada na bardzo dumnego z dzwiganych
przez siebie manuskryptow. Nosi kilka amuletow, kto;
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sg rodzajem przepustek na ziemie stowianskie. Podobne
amulety otrzyma druzyna typowo chrzescijariska. Sto-
wianie z wiadomych powodéw nie potrzebuja takiego
dowodu swej lojalnosci i oddania.

Kronikarz ma réwniez wtasna eskorte, w osobie nie-
mieckiego najemnika Michaela.

Alez tu zielono!

Gracze wlasnie docieraja do osady. Podroz nie byta
ani ciekawa, ani specjalnie mita. Oprocz nocnego wycia
wilkow nie dzialo sie nic niepokojacego. Bohaterowie
powinni byé¢ nieco zmeczeni. Straznicy od razu ich
rozpoznaja ibez wigkszych probleméw wpuszcza do
srodka. Taka goscinnosé powinna zdziwi¢ chrzescijan-
skich bohateréw - powinienes to zaznaczy¢. Dla Stowian
bedzie to rzecz naturalna. W powietrzu od razu mozna
wyczuc atmosfere §wieta, ktore przypada na nastepny
dzien.

Nadchodzi wieczér, éwiat powoli ogarnia mrok.
Skryba powinien zobaczy¢ si¢ z wodzem, jednak jeden
z mieszkancow wioski poinformuje bohateréw, iz wodz
kilka dni temu udal sie na wyprawe i jeszcze nie wrocit.
Ma pojawié sie rano. Gracze zostana doprowadzeni do
swojej kwatery. Powinni spostrzec, ze Michael zwraca
baczng uwage na urocza, jasnowlosa dziewczyne (to
wazne, zwro¢ uwage na ten fakt, jednak niezbyt na-
chalnie - gracze gotowi jeszcze p6js¢ sprawdzic, co para
robi po ciemku w lesie!). Michael jest przystojnym mez-
czyzna, nic wiec dziwnego, Ze jego spojrzenia znajduja
odzew w postaci zalotnych usmiechéw dziewczyny.

Dom, w ktérym beda spaé gracze, jest typowa chata
skladajaca sie z dwach, trzech pokoi. Skryba bedzie spat
oczywiscie na fozu, pozostatym przyjdzie leze¢ na po-
staniach ze stomy. Noc przebiegnie bez zaklocen, wszy-
scy powinni obudzic si¢ wypoczeci.

Nazajutrz, po positku, bohaterowie zobaczg sig z wo-
dzem. W wypadku druzyny stowianskiej Jarogniew
zamieni z nimi kilka stéw, rzuci mife stowo czy to o sile
druzynowego stolema czy pigknic dziwozony. W przy-
padku chrzescijan moze napomkna¢ o tym, by uwazali
na siebie. Jedli stanie sie co$ zlego, cala wina spadnie
wlagnie na nich. Pézniej druzyna bedzie mogta rozej-
rze¢ sie po okolicy. W zasadzie takie bedzie zalecenie
skryby. Jesli nie beda mieli na to ochoty, przejdz od razu
do Polowania.

My sie tu rozejrzymy...

Wieczorem gracze nie zdotali zauwazy¢ wielu rze-
czy charakterystycznych dla stowianskich osad. Byli
zmeczeni, wiec jest to zrozumiale. Teraz sa wypoczeci,
pelni sil, by¢ moze chetni, by zobaczyé¢, jak wyglada zy-
cie w osadzie. ..

Przechadzacie si¢ gtdwng drogg. Waszym oczom ukazuje
sie tetnigee Zyciem ludzkie siedlisko. Z prawej strony dostrze-
gacie kowala, kidry rytmicznie uderzajae miotem, najwyraziiej
ksztaltuje cos z kawalka Zelaza. Przechodzicie obok domostw,
w ktdrych niektorzy jedzq jeszcze positki, ztozone najczescief
z kilku jaj, czasem jakiegos miesa, chleba, mleka itp. Mijacie za-
bieganych ludzi, zaréwno mysliwych jak i piesniarzy, starcow,
miode dziewezyny. Wszyscy sqg pogodni, czuje sie juz atntosfere
zblizajgeege sie swigta. Wyglgda na to, iz zbierajqca sie przed
wami grupka ma zamiar wybrac sie do lasu. Wszyscy wyposa-
Zeni w oszczepy, whdcznie 1 patki czekajy tylko na jakis znak.
Mivde dziewczyny taficzy radosnie, rzucajge zalotne spojrze-
nia w strong mtodziencow, Sobotka juz wieczorem!

Polowania nadszed! czas!

Jak przed kazda wystawna wieczerza trzeba zapolo-
wac na zwierzyne, ktora pozniej stanie sie glownym da-
niem na stale biesiadnym. Taka okazja to nie lada gratka
dla kronikarza. Mato kto ma mozliwos¢ obserwowania
takiego wydarzenia, zwlaszcza jesli nie jest czlonkiem
slowianskiej spolecznosci. Tym bardziej, iz nie jest to
zwykle polowanie, ale wieloosobowa wyprawa, poszu-
kujaca konkretnego zwierzecia. Wszyscy podziela sie na
kilka grup. Tak si¢ zlozy, ze akurat druzynie bohateréw
zostanie zaproponowany udzial w ]edne] z nich. Skryba
bedzie wniebowziety! Nie bedzie mozliwosci nieprzy-
jecia oferty. Henryk bedzie nalegatl, a w razie odmowy
graczy sam uda sie na polowanie, Jednak co bedzie, gdy
cos mu sie stanie? Strach pomyélec, co zrobi biskup-zle-
ceniodawca czy wodz, ktory wystat druzyne zaufanych
przy}aciél w postaci eskorty Nie, gracze prawie na pew-
no bedg towarzyszy¢ kronikarzowi. Poza tym, co zlego
moze sie stac? Jesli uda im sie upolowac dzika, z pewno-
$cia nie minie ich nagroda!

Ponownie udajecie sig do lasu. Waszg grupke prowadzi
zaprawviony w swym fachu mysiwy. Sqdzgc po jego zacho-
waniu, po tym jak czyta Slady i porusza sie pa lesie, noZecie
stwierdzic, ze dobrze tmﬁhcue Nagroda jest w zasiggu reki.
Trzeba tylke po nig siggnad. Idziecie spokojnie, kiedy z lasu
wychodzi wilk.

Tylko od graczy zalezy, jak zareaguja. Powiedz
,wilk” ina tym koniec. Jesli bezmy$lnie rzucg sig na
zwierze, opisz po prostu walke. W trojke, czworke na
jedno zwierze, poradza sobie bez problemow. Jesli
jednak zawahaja si¢ (wystarczy moment niepewno-
§ci), zaczna zadawa¢ pytania, np. ,Czy wyglada na
agresywnego?”, prowadzacy grupe mysliwy nakaze
szybko opuscié bron.
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.10 dobrochoczy. Mamy szczescie, mogqgc go tutaj spotkac.
Tuki wilk to rzadkosS¢. Zaraz go tu nakarninmy, a byc moZe sig
odwdzigezy.” - powie mysliwy. ,Dajcie no tu cos do jedze-
nia”,

Jedli gracze speinia prosbe mysliwego, ten nakarmi
wilka. Gdy zwierz skonczy swoj posilek, powolnym
krokiem oddali sie w gestwine. Dobrochoczy pojawi sie
raz jeszcze na najblizszej polanie, na ktérej bohaterowie
dostrzega maty krzew. Rosng na nim bardzo rzadkie
owoce (zwane popularnie zielonymi jagodami, jednak
z jagodami majgce niewiele wspolnego), pono¢ magicz-
ne lekarstwo ma wiele chorob. To podzieka za darowa-
nie zycia i nakarmienie.

«10 przeciez Zielone Jagody!” - wykrzyknie mysliwy.
»Alez many szczescie. Trzeba jak najszybciej daé je wiosko-
wym kaplanom, oni bedg wiedzied, co z tym zrobic. MoZe po-
winnismy iS¢ do czarownicy, ale ja zawsze chadzatem do wot-
chwoéw i na dobre mi to wychodzite. ChodZmy czym predzej!”

Niech to bedzie nagroda za myslenie. Tajemniczy
stwor zniknie. Gdyby ktos chcial szukaé sladéw, nie
znajdzie ich. Jesli gracze nie oszczedza ducha, szanse
na odnalezienie dzika maleja do okolo 15% (demony
lesne kaza rozproszyé sie zwierzynie, jednak nie
wszystkie zwierzeta sa w stanie opuscic leza - niekto-
re ma przyklad musza pilnowaé¢ mlodych etc.). Rzué
k20(kazde oczko=5%), by sprawdzi¢ czy udalo sie na
niego natknaé. W wypadku wyniku wiekszego niz
15 inna grupa upoluje dzika, co zostanie oznajmione
zadeciem w cos na wzoér rogu mysliwskiego. Diwiek
rozniesie sie po calym lesie. Nie pokazuj graczom tego
rzutu, niech myéla, ze sami znalezli zwierze.

W wypadku gdv gracze odnajda dzika, opisz to
mniej wiecej tak:

Przed sobg macie kilkusetkilogramowa bestie. Wpatruje
sig w was zawistnym wzrokiem, wyczekujge jakiegos ruchu,
Nie ma zamiary uciekac, chyba wie, Ze jest osaczone. Bedzie
walczyé. Dzik prycha, rozdrapujge ziemie. Kilka razy macha
L’HC’F};JECZHJ;C Og()H,E‘?ﬁ', p{) CZ‘LIHI rzuca SI{,’ na was!

Tutaj oczywiscie nastepuje walka. Charakterysty-
ka dzika jest dostepna w Bestiariuszu. Ten konkretny
wypadek nie zachowuje sie inaczej niz inni przedsta-
wiciele gatunku.

A wygrana jest...

Czas wiec wrdcié z powrotem do osady, z tupem czy
bez, polowanie dobieglo korica. Jeéli gracze dostarczg
dzika, wodz obieca, ze w czasie wieczerzy otrzymaja
maty upominek. Jesli otrzyma jagody, czym predzej uda
si¢ do najblizszego kaplana.

Co gracze moga ustyszec¢ w osadzie? Glownie plot-
il

A ja styszatem, Ze jakies pofwory czajg sig w lesie! Pono
dzieci, co sig w Sobotke narodzg, nozem cheg potraktowac.
Na szczescie jo mam talizinany od tej czarownicy, co mieszka
niedaleko!

A styszatad o tym dziwnym czlowieku, co skére wilka nosi
na sobie? Jest tu od niedawna, to ponoc Widzqcy, co z duchami
i demonami gadac moze! Kaptan Swarogn mowit, ze po Niwii
tert czlek chodzi¢ moze jak po Swiecie naszym. I rozmawind
z demonami! Dasz wiarg?

Przeklete duchy lesne iinne demony! Znow zniszczyly
moje sidta. Niech no ja tylko dorwe jedno takie, to zaraz je
przegnam tmm, skad praylazio!

Mira... Astyszalas, ze ten guslarz, no ten co po tych...
no... Zaswiatach... wlasnie, ten co demony odpedza, znowu
w wiosce jest? Miesigc albo i diuzej go nie byto, a tera nienio-
wa! Wezesniej gadat jok najety, prawie jok moj synalek, ten
maty rudzielec. A ten jego pomocnik, istny koszmar, to€ nawet
moja corka sie tak nie jgka!

A u tych nowych, to sie ponoé bazyliszek z jaja wyklut!
Milena mozwile, Ze to fej sqsiadka klgtwe rzucita! Wiyobrazasz
scbie?

[ tak dalej, i tak dalej...

Istotnym jest fakt, iz Slowianie przesady traktuja
bardzo powaznie. Wszystkie te stowa padaja oczy-
wisécie tylko wtedy, jesli gracze spaceruja po osadzie.
Maja wiele mozliwosci. Moga zamoéwic bron, poroz-
mawiac¢ z wodzem (choé ten nie bedzie miat im nic do
powiedzenia). Najlepiej i najzgrabniej byloby, gdyby
wszystkie te plotki zostaly wplecione w jakies inne
wydarzenia.

Maty kaprys

Ten element jest watkiem pobocznym, niemajacym
zadnego zwiazku z dalszymi wydarzeniami. Jedynie
od graczy iod Ciebie zalezy, czy bedziecie chcieli
bra¢ w nim udzial. Henryk jest czlowiekiem z natury
kapry$nym, totez nikogo chyba nie zdziwi fakt, ze
zapragnie poznaé kilka nietypowych stworzen, ktore
moga zamieszkiwac okoliczny las.

Teraz druzyna ma dwa wyjscia. Henryk bedzie na-
rzekal ibiadolil. Gracze mogg oczywiscie nie zgodzic
sie na wycieczke, moze im sie zwyczajnie nie chcied, ale
wyjécia nie majg, Henryk wymusi na nich eskorte, czy
tego cheg, czy nie.
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Kiedy gracze udadza sie do lasu, spotkaja Borute
(opis tego demona znajduje si¢ w Bestiariuszu). Niewaz-
ne, w ktérym kierunku sie udadza.

Przed wami rysuje sig sylwetka, prawdopodobnie jakiegos
cztowieka. Jestescie niedaleko osady, wigc moze to byc jakis
drwal, ktory ucig sobie malg przerwe. Zaraz, zaraz — tutaj
nie ma wyrebiska. Nagle dochodzg do was dzwigki fujarki.
Zaciekawieni skoczng, wesota melodig wychodzicie na polang.
Ku waszemu zdumieniu sylwetka nie jest do kovica ludzka. Po-
nizej pasa ma owlosione kozle nogi, zakoriczone kopytami, a na
glowie pare tmatych rogdw. Najwyrazniej to on jest spraweq tej
przedziwnej muzyki. Nagle widzicie, jak wstaje, odwraca sig
w waszym kierunku. Po chuwili jednak ponownie siada na gtaz
i wznawia swq gre. Widzicie, jak rytmicznie porusza swoim
krowim ogonen. ..

To stworzenie nie ma do zaoferowania praktycznie
nic. Boruta nie jest agresywny, no moze do momentu,
w ktérym gracze naruszg jego prywatnoS¢ - na przy-
ktad beda chcieli zabra¢ mu flet. Jedli skryba poroz-
mawia ze stworem, ten moze najwyzej opowiedzied
o swoim zyciu w lesie. Najprawdopodebniej Henryk sie
dowie, iz gdyby nie okoliczna wiedZma i jej przybrana
corka, Boruta juz dawno opuscilby to miejsce. To one do-
karmialy dziwaka, kiedy byta zima, robia to w zasadzie
do tej pory. Stwor jest raczej towarzyski i lubi sie Smiac,
wigc zaraz po rozmowie opusci graczy iskrybe, ktorzy
wydadza mu sig zwyczajnie nudni, Porusza si¢ bardzo
szybko, niemal bezszelestnie, wiec nikle szanse, iz ktos

go dogoni.

A wieczorem... Uczta!

Jesli gracze nie majg ochoty szukac sobie zaje¢ (bo
w sumie c6z moga jeszcze robic?), przejdz od razu do
opisu $wieta. Wlasnie odbywa si¢ Sobotka, najwazniej-
sze Swieto w kalendarzu niemal wszystkich Stowian.
Jego opis znajdziesz w dziale Wiara, moc, bogowie. Lu-
dzie tacza sie w pary, kaptani blogostawia, wszyscy do-
brze sie bawia, pija, da si¢ slysze¢ muzyke, w powietrzu
czud przyjazna atmosfere. Kazdy kaptan wyczuje bijaca
od ludzi pozytywng aure. Nawet chrzeécijanie trakto-
wani sa z sympatia, co zdarza sie nadzwyczaj rzadko.

Ach, jok wspaniale! Na srodku wielkiego placu, przy-
gotowanego specjalnie na dzisicjszy wieczor, stoi potokrag
stotow, na kiorych odnaleZé mozna najprzerdzniejsze dania.
Poczquwszy od pieczonego dzika, ktérego upolowano w czasie
dnia, przez pieczone gesi, Swiniaka, kaczki, jabika i gruszki,
na dobrym napitku skoriczywszy. W srodku pétkola znajduje
sig ognisko. Jego rozmiary sq gigantyczne, takie przyjmujy
Jjedynie stosy, na ktorych Inkwizytorium spopiela swoich wro-
Qow, fednak nie jest to z petonoscig zamiarem gospodarzy. Pary
przeskakujq tu i Gwdzie przez mniejsze ogniska, kilka osib na
[fujarkach odgrywa radosng melodi.

284

Zostaliscie whonorowani miejscami zaraz obok wodza, po
jego prawej stronie. Po lewej siedzi kaptan Swaroga. Od czasu
do czasu Jarogniew zamienia z wami stowko.

[ma to miejsce tylko jesli to gracze upolowali
dzika, w innym wypadku honorowe miejsce zajmuje
jedynie skryba, poza tym druzyna chrzescijanska nie
zasiadzie na tym miejscu pod ZADNYM pozorem].

Wodz wstaje, wpatrujae sie przez chwile w bawia-
cych sie ludzi. Wszyscy nagle milkng i zwracajg oczy ku
niemu. Jarogniew chee najwyrazniej przemowic. Nagle
do stolu podbiega jakis cztowiek. Kios w ttumie szepnie,
ze to straznik grobowca. Jakiego grobowca? Jesli gracze
nie slyszeli plotek, to ktos szybko wyjasni, o co chodzi,
dogé pobieznie wspominajac o tym, ze jakis wielki wo-
jownik, Ktory zastuzyl sig kiedys w przeszlodci, spoczy-
wa w tym miejscu.

Po chwili wodz zblednie. Wszyscy zaczna szeptac,
przerywajac niespokojng cisze. Jarogniew uderzy pigscig
w stdt i szybkim krokiem wyjdzie, wraz ze straznikiem,
z osady. Kaplan wstanie, po czym oznajmi:

.. Bawcie sig dale, moi mili! Nasz przywodca zaraz dotaczy
do uczty!”. Muzyka po raz kolejny zabrzmi ze wszystkich fuja-
rek, pary ponewnie zaczng tanczyc, wszyscy zaczng jesc...

Wszyscy? Bohaterowie chyba zaczna zastanawiac
sig, coz takiego si¢ wydarzylo. Ich zdziwienie powin-
no by¢ tym wieksze, iz nigdy w czasie krotkiego poby-
tu w osadzie nie widzieli wodza tak zdenerwowanego.
Jesli zaczng rozmawia¢ miedzy soba, nie przerywaj,
niech gadaja. W przeciwnym wypadku przejdz do
nastepnego rozdziatu.

Ptaszki poza klatka

Uczta trwa w najlepsze, bohaterowie pewnie zauwa-
73 (wykonujac test na Spostrzegawczosé, bez mody-
fikatoréw) jak ukradkiem przemyka wich kierunku
Michael. Prawdopodobnie wrocil zlasu. Zaraz po nim
zobaczg blondynke, z ktéra najemnik wymieniat zalotne
spojrzenia na samym poczatku.

Dostrzegacie whiegajacego do osady Michaela. Mlodzieniec
jest zaczevwieniony i lekko zasapany. Chyba domyslacie sig, co
robit poza osady. Spogladajc na was z lekkim usmiechem, sia-
da natychmiast przy stole, przyltqczajge sie do uczty.

Po kilku chwilach do wioski wejdzie wodz, jeszcze
bardziej rozwscieczony. Bramy osady zostang zamknie-
te. Zabawa trwa nadal, nie ma sensu przerywac Sobot-
ki, ale... Gracze juz czujq, ze co$ jest nie tak. Jesli ktos
bedzie probowal opuscié osade, zostanie zatrzymany
przez straznikow. Wyjasnieniem bedzie pojawienie sie
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w okolicy watahy wyglodnialych wilkow. ,Noc to pora
Chorsa, mroczna i straszna.. [ méwiq straznicy, wyraznie
przejeci swymi stowami.

A nazajutrz...

Bohaterowie obudzq sie izjedza $niadanie. Juz po
sobotce, trzeba sie bedzie zbiera¢. Wszyscy pakuja swdj
sprzet, nastawieni na rychle opuszczenie osady. At-
mosfera jest spokojna. Nagle w drzwiach staje straznik
grobowca, ktérego bohaterowie mieli okazje zobaczyc
poprzedniej nocy. ,Wddz chee was widziec, powie, po
czym wskaze najwieksza ze wszystkich chat.

O co moze chodzi¢? Wewnatrz chaty stoi Jarogniew,
ktéry czeka na bohateréw. Z pewnoscig nie jest zado-
wolony. Jesli druzyna sklada sie ze Slowian, ustyszy
nastepujace stowa:

Tego sig nie spodziewatem. Goscimy was, a wy odwdzie-
czacie sig w ten sposéb? Nie wspomng o tym, Ze prayprowadzi-
liscie fych ludzi na wlasng odpowiedziolnosc. Co by pormysSlal
wasz wodz? Wasz czyn jest niewybaczalny. len skryba, Hen-
ryk, czy jak go zwa, wraz ze swoin wspolnikien zrabowali to-
por, Swigty topor naszego przyjaciela sprzed wiekéw i wielkiego
wojownika Ulfgara! Zatoze sie, ze braliscie w tym vdzial! Nie
udawajcie glupich, nie dam sie zwiesé, Macie dwa dni § dwie
noce, aby dowiesc swojej niewinnosci! Ten skryba i jego pona-
gier bedg trzymani do czasu wyjadnienia sprawy.

W wypadku chrzescijan:

Od poczgtku wiedzialem, ze cog jest z wami nie tak. Nie
bede znat litosci. Czeka was Smieré, chyba Ze zwrdcicie to, co
ukradliscie. Nie udawajcie giupich! Jesli za dwa dni i dwie
noce nie zobacze tego, co zostato skradzione, tu, w tej chacie
zostaniecie przekleci, o Henryk wraz z Michaelem zging. Do
tego czasu sq moini zaktadnikami. Taki nasz stary zwyczaj,
mozecie ich wykupic za ceng topora. Winnym wypadku. ..
Sami dopowiedzcie sobie, co si¢ moze stac.

A teraz wyjdzcie, macie wolng reke. Gayby jednak mimo
wszystko przeszedl wam przez glowe pomyst ucieczki, wiedz-
cie, Ze na nic zdadzg sig wasze trudy. Trakt zostat ukryty przez
magie naszich kaptanow, aw lesie na pewno sig zgubicie.
A leraz wyjdzicie!

Sa dwie mozliwosci. Na druzyne Stowian rzucono
klatwe, ktora zostanie zdjeta dopiero po wykonaniu
zadania. Jej skutki gracze odkryja juz wkrotce. Dru-
zyna z przeciwnej strony barykady z pewnoscia wy-
starczajaco przestraszy sie perspektywy émierci oraz
kary ze strony zwierzchnika. Henryk jest osobg wazna
iceniona, totez jakiekolwiek proby zostawienia go na
pastwe losu moga skonczy¢ sie bardzo zle. Druzyna
ma wiec motywacje do dziatania. Trzeba jednak zna-

lezé jakie$ oparcie, punkt zaczepny, od ktérego gracze
beda mogli rozpoczagé...

Bohaterowie zapewne pomyslag o Michaelu, jednak
ten powie tylko, lekko sig przy tym denerwujac, Ze byt
zjakas dziewczyna wlesie. Jesli zostanie oskarzony
wprost, zacznie si¢ wypiera¢, zaklina¢ na Boga, Ze to nie
on. Gracze powinni mu uwierzy¢. Tak czy siak, jesli jest
winny, zostanie szybko stracony.

Sledztwo

Przede wszystkim gracze nie wiedza, gdzie jest
grobowiec, przeciez to nie oni ukradli topdr, nigdy nie
widzieli kopca. Dlatego tez pewnie zaczng wypytywac
ludzi o to, co, gdzie i jak. Jest to jak najbardziej uzasad-
nione. Oto, czego mogg sie dowiedziec:

- Grobowiec lezy na polnoc od osady, strzeiony przez
dwoch straznikow, specjalnie do tego wyznaczonych. Jest to
Swigte miejsce, ktorego zbezezeszezenie grozi Smiercig.

- Ulfgar, bo tak brzmi imie tego, ktory tam spoczywa, byt
Wikingiem, pochodzit z potnocy. Ponoé nikt nie wie, w jakim
celu tutaj przybyt. Wszyscy powtarzaja tylko, Ze uczestniczyt
w wielu bitwach przeciw najezdzcom z Cesarstwa Niemieckie-
g0,

- Widz jest potomkiem przyjaciela Ulfgara, wiec odzyska-
nie topora lezy w jego prywatnym interesie; podobno duch jego
pierwszego ma we snie zadusic...

- Wigcej o samej broni i jej historii mozna dowiedziec sig od
ojca Jarogniews. On tez kiedys sprawowal nad nim piecze.

Do Jarogniewa Starszego gracze dotrg bez problemu.
Pierwsza zapytana osoba powie, ze prawdopodobnie
siedzi przed swoja chatg, zajadajgc pieczonego krolika.
Wszyscy wspominaja, ze starzec jest bardzo madry i pa-
mietliwy, poréwnuja go nawet do niektorych kaptanow!

Kiedy druzyna stanie naprzeciw ojca wodza, zoba-
czy przed sobg starego, schorowanego czlowieka, z twa-
rzg poorana tysigcami zmarszcezek, bez Zrenic w oczach.
Starzec jest Slepy, ale doskonale wie, co sie wokdt niego
dzieje, i chetnie pomoze graczom.

- Historia tej zguby jest dluga i frudna do zapamigtania.
Wiem tylko, Zze Ulfgar wygrat te browi w walce. Pigkng bror,
0 0strzu, ktdre swieci niczym stonice w poludnie. A jak tnie
i rabie! Niemal sama! Wspotczutbym komukolwiek, kto stangt-
by na drodze tego oreza... Ponoé wykuto go z jakiegos czarne-
80 glazu, ale niewiele jestem w stanie o nim powiedziec. Ponoc
cigzy na nim klgtwa, gdyz przelat wiele krwi. Wiele tez razy
ponoc uzywano go do sktadania ofiar. Ale to noga byé tylko
bafki... Nie mam wam nic wiecej do powiedzenia.
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Miejsce zbrodni

Druzyna predzej czy pézniej znajdzie sie na miejscu
zbrodni. Naprzeciw siebie ma straznika, lekko podener-
wowanego, widza otwarty grobowiec. Kiedy podejda,
wojak stanie na bacznoéé, zmierzy wzrokiem i powie:

A wigc przyszliscie rozejrzec sie po okolicy? W porzadku,
chociaz nie radze wam wchodzic do srodka, bo... 7 resztq i tak
pewnie sami sig przekonacie. Bede tu stal, gdybym okazal si¢
potrzebny. Dam wam jednq radg, riie robeie glupot.

Jesli gracze zechcg wejsc do érodka grobowca, zoba-
czg tylko jedng rzecz.

Na srodku mrocznego miejsca stoi czlowiek. Emanuje od
niego dziwna aure, mozna by rzec, nieziemska. Trzyma jakas
niewidzialng brosi w rekach. Kiedy spostrzega waszq obecnosc,
w mgnieniu oka otwiera powieki, kievujgc piorunujacy wzrok
w waszq strong, Odziany fest w skiry zwierzat, z rogatym het-
mem na glowie, na twarzy zauwazacie resztki zakrzeplej krwot.
Whydaje z siebie jakies dZwigki. Uwazniej stuchajgc, mozecie
zrozumied kilka stow: ,Gdzie on jest...? Gdzie...?”

Jesli tylko bohaterowie zblizg si¢ w strong ducha,
ten bardzo szybko uniesie rece i wszyscy wyladujg na
écianie. Otrzymaja lekkie rany. Nie powinni podchodzié
drugiraz.

Po przeszukaniu okolicy gracze odnajda slady.
Wreszcie jakis trop! Niezaleznie od tego, jak wysokie sa
ich umiejetnoéci tropienia, bedg mogli jedynie stwier-
dzi¢, iz sprawca jest czlowiek. Trop prawdopodobnie
prébowano zatrzeg, jednak zrobiono to doéé nieudolnie,
nie zatarto calodci. Podazajac Sladami w strone lasu,
w konicu mozna dotrzeé do strumienia, gdzie trop sie
urwie. Nie ma sensu nawet probowac zgadywac; stru-
mien kilkanascie metrow dalej rozdwaja sie.

Bohaterowie pewnie sg zdezorientowani, nie wiedza,
co sie stalo. Prawdopodobnie wypytaja o to straznika.
Ten jednak powie tylko tyle, ze tej nocy straznikéw byto
dwoch. W pewnym momencie obu ogarnefa ciemnosé.
Po jakims$ czasie jeden straznik obudzil sie i zobaczyt
swego kompana skgpanego w krwi. Ktos mocno uderzyt
go w kark. Nie jest juz tajemnica, ze dokonano rabunku.

Jeéli gracze sg spostrzegawczy, wyczuja w powietrzu
zapach jakichs ziol.

Wykonaj test Inteligencji dla kazdego, kto znajdzie
sie w poblizu miejsca, gdzie upadt drugi straznik(ten,
ktory aktualnie stoi przy grobowcu, prawdopodobnie
pokazal graczom to miejsce). Test uznaj za bardzo
trudny, odpowiednim modyfikatorem mogloby by¢ -6,
-7. Nie da sie wyroznic, czy sa to jakies lekarstwa, czy
moze trucizna. Zapytany o to straznik odpowie:

Taaa... Ta czarownicr, baba z kurzajky, co w okolicy miesz-
ka. Byta tu w nocy 1 opatrywata rannego. Ja tam nic nie czujg,
vigc moze tylko wam sie wydaje... 7 resziq nie nioja sprawa,

raz zawiodltem, teraz juz nie wypuszcze tego ducha, chocby nie
wient co!

Jak to jednak wszystko wyglada naprawde?

Ten fragment tekstu jest przeznaczony tylko i wy-
tacznie dla Ciebie, Panie Losu. Szczegoly tu zawarte
z pewnoscia nie beda lezec¢ w zasiegu wiedzy graczy.
Jak naprawde wygladatla cala ta historia?

Wioskowa czarownica, uchodzaca za znachorke,
zawarla pakt zwyznawcami Czarnoboga, bardzo
dawno temu, zanim jeszcze przystapita do spolecznosci
okolicznych Wieletow. Wiasnie dla swych mrocznych
i ztych wspdtwyznawcéw postanowita ukrasé topdr.
Jej zamiarem jest wykorzystanie przekletej broni do
ztozenia swojej przybranej corki w ofierze. Nawiasem
moéwiac, nawet ta mloda, bo siedemnastoletnia, dziew-
czyna jest czescig zlowieszezego imisternego planu.
Tak naprawdg, gdy byta jeszeze niemowleciem, zabrano
ja rodzicom sita. Oboje nie zyja, tak jak wszyscy, kto-
rzy staneli im na drodze. Czarownica, jak i dwojka jej
towarzyszy, wspomagani przez innych WYZNawcow,
gteboko zaszytych to w osadach slowiarskich czy mia-
stach chrzedeijan, nieustannie szukali topora. W koticu
udalo sie natrafi¢ na slad, ktory przywiodt wiedzme do
tutejszej osady. Nie miata problemu z wkupieniem sig
w laski wodza, szybko zostala znachorka, a dzisiaj sza-
nuja jg niemal wszyscy. Jedynie nieliczna grupa oséb, jak
choc¢by ojciec Jarogniewa, nadal nie darzy jej sympatia.
Zawsze gdy ktoé ztamal noge, zostat zaatakowany przez
niebezpieczne zwierze, ona leczyla rany, niemal w cu-
downy sposob. Wykorzystujac to zaufanie, postanowila
zrabowac topor. Przygotowala uprzednio odpowiednio
silne srodki nasenne, ktorymi zmusila straznikow do
sopuszezenia” posterunku. Jednak coé poszio nie tak,
jeden z nich obudzit sig, toteZ czarownica, pod wply-
wem ziol wzmacniajacych sile, potraktowata go swym
kosturem. Wziela topér z grobu; chroniona licznymi
amuletami nie bala sie ducha. Szybko uwingwszy sie,
poszia do strumienia, zacierajgc (acz niedoktadnie, bo
sie na tym po prostu nie zna) §lady. Tam dala go... przy-
wotanemu Borucie. Stwér zwabiony obietnica prezentu
szybko wzigl topar, udajac si¢ w swoja strone. WiedZzma
planuje wkrotce odebra¢ mu topér, kiedy tylko sprawa
nieco przycichnie (przynajmniej taki jest jej plan).

WiedZma postanawia pozby¢ si¢ grupki poszuki-
waczy przygod, ktorzy juz od jakiegos czasu stwarzaja
wyrazne zagrozenie — udali si¢ w strone grobowca, sam
wodz wzywat ich do siebie. Czarownica nie ma zielone-
go pojecia, po co, ostatnimi czasy w ogole nie przebywa
w wiosce, wie tylko, Zze gracze stanowia problem. Topér
skradziono, a ona nie podejrzewa, iz to wlasnie na nich
spoczywa wina. Malo kto zna konsekwencje czynu,
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jakiego rzekomo dopuécila si¢ druzyna. Za dwie doby
duch prawdopodobnie wyjdzie ze swego miejsca spo-
czynku i zacznie si¢ méci¢ na tych, ktérzy go zawiedli,
czyli wszystkich mieszkancach osady. Cos, co wycig-
gnelo go z samej Valhalli (jak wierza Wikingowie) czy
Wyraju (wedtug Slowian) z pewnoscia nie wzbudzilo
w Ulfgarze przyjaznych uczud. A winna jest cala oko-
liczna spolecznosé. ..

Co sie stalo z moimi krowami?!

Przed kolejnym powrotem druzyny do osady cza-
rownica zdgzyla zwali¢ na nich wing za to, iz krowy nie
daja mleka. | tak sie wlasnie dzieje. Naprawde jest to spo-
wodowane zatruciem wody, ktérego dopuscila sie grup-
ka duchow lesnych. Nie wiadomo, czy to dla zabawy, czy
moze raczej, by zaszkodzi¢ tutejszym mieszkaricom.

Zaraz po powrocie do osady poszukiwacze przygod
ustysza stowa:

To oni! Coscie zrobili z motmi biednymi muckami? Ja wam
zaraz dam! OZ wy! Jesli zaraz nie odprawicie wroku, ktéry na
nas sprowadziliscie, to potraktuje was widtamil A jak!

To rozwscieczona wiesniaczka, ktorej bydlo przesta-
lo dawac mleko. Slowianie traktujg powaznie kazdy nie-
mal przesad, wiec nawet jedli kura zniesie jajko innego
koloru, moze zosta¢ to uznane za przejaw zlego fatum
czy klatwy. A brak mleka u krow to niemal kleska.

Zaraz po tym, gdy usfyszeii:icfe przervazajgcy wrziosk,
odwracacie sig w kierunku, z ktorego dochodzit, Ku waszemu
zdumieniu, nie jest to zaden potwor (a sqdzqe po tym ryku,
tylko tego mozna sig bylo spodziewad), ale biegngea w waszym
kierunku rozwscieczona kobieta, Trzyma w reku jakis przed-
miot, kidry z pewnoéciq nie przywodzi milych skojarzen. Jedna
mysl przychodzi wam w tej chwili do glowy: ,W nogi!”

Craczom zostalo postawione przed nosem proste
zadanie -majg odczyni¢ urok. Jesli tego nie zrobig,
wieéniaczka potraktuje ich widlami. Najpierw trzeba
jednak przed kobieta uciec. Nie bedzie to trudne, gdyz
zmeczy sie po kilkunastu sekundach biegu. Jesli jednak
przypadkiem dorwie ktérego$ z graczy, zacznie okladaé
nieszezesnika czyms na wzér watka. Oczywiscie nie
jest to nic groznego, jednak kazda konfrontacja boha-
terow z otoczeniem powoduje coraz wieksza niechec
mieszkancow osady do poszukiwaczy przygod. Trzeba
pamietac, ze wcigz skupione sg wokol nich niespokojne
spojrzenia.

Jak odczynia¢ uroki? W tym wypadku gracze po-
winni zwrocié sie do znachorki, ktéra bardzo chetnie
odesle ich do lasu, gdzie z pewnoscig znajdg potrzebne
ku temu skiadniki.

Uciekajgc, gracze natrafia na slepego starca.Qjciec
wodza chetnie im opowie, do kogo powinni sie udac,
z reszta zaraz po zajéciu sam sie do nich zglosi:

- Pewnie zauwazyliscie, Ze strasznie latwo wywrzec na
tutejszych ludziach wrazenie. Sam nie wierz¢ w tg klgtwe.
Jak to skad wiem? Juz eata wioska sig nastuchata. Jednak jesli
cheecie uczynic cos w kierunku odczyniania urokdw. idzcie do
wioskowef znachorki, czarownicy, ktora mieszka na wschod od
osady, w samotitej chatce w lesie. Znajdziecie jq bez problemu,
w tym kierunku prownadzi jedna droga. Al I'wezcie to. Ochroni
was przed ztymi mocami... Popytajcie tez Sulichng o te ziota
na moje bole... Miata mi je dac tydzien termii!

Ojciec wodza wreczy kazdemu graczowi jeden pry-
mitywnie wykonany naszyjnik.

Niech kazdy z graczy (w druzynie ,stowianskiej”)
wykona test na Inteligencje. Jesli ten nie powiedzie
sie, przy wszelkich testach (z cotygodniowa powta-
rzalnoscia tego pierwszego) odpornosci na magie czy
strachu dodaj modyfikator +1 lub +2 w zaleznosci od
uznania. Amulety nie sa tak naprawde magiczne, jed-
nak druzyna wcale nie musi o tym wiedzie¢. W koficu
czeé¢ znich dorastala w §wiecie przesyconym magia
i baéniowymi stworami.

Faktycznie, tak jak méwil starzec, gracze bez wigk-
szych probleméw dotra do chatki.

Weigz podazajac wytyczong sciezka, w koncu docieracie
do drewnianej chatupy. Przed nig stoi i grzebie cos w ziemi
garbata kobieta. To chyba osoba, ktorej szukacie. Zblizajgc sig,
dostrzegucie setki zmarszczek, garb i wielka kurzajke na haczy-
kowatym nosie. To z pewnoscig wioskowa ezarowniea.

Baba Jaga

Z pewnogécig styszaleé juz o czarownicach, starych,
pomarszczonych kobietach, z kurzajka na twarzy, diu-
gim spiczastym nosem, o siwych wilosach, ktore ubrane
w czarne ciuchy zawsze majg kota tego samego koloru.
Ten sztampowy obrazek idealnie pasuje do tego, co
wlasnie zobacza gracze, kiedy podchodza w okolice osa-
motnionej chatki. WiedZma najwyrazniej na nich czeka.
Przyjmie ich, jak to si¢ méwi “z otwartymi ramionami”,

- Witajeie moi drodzy. Styszalam, zZe potrzebna wam po-
moc w odczynianiu uroku. Skqd wiem? Ma sig swoje sposoby,
hi hi. Tak czy siak, przyjaciele, moze chcecie napic sig noparu
z zidtek? To dobrze robi na myslenie, a i sity dodaje.

Jesli gracze zgodza sie, musza wykonad test na
Zdrowie(bez modyfikatorow). W wypadku niepowo-
dzenia kazdy z nich co 3 godziny bedzie tracit jeden
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punkt zdrowia. Kiedy straci 5, zaczyna odczuwac
zawroty glowy iwszelkie testy zwiazane zwalka
otrzymuja ujemny modyfikator -2 lub -3, w zaleznosci
od postury odpornosci na choroby itrucizny danej
postaci (to znaczy jej Zdrowia).

- Krowy nie dajg mleka... |est na to jeden sposob, ale
sktadniki nam potrzebne znajdujg sie kawatek stgd wlesie.
To bedzie... Rzadki gatunek ropuchy, aw zasadzie jej jad,
do tego krew. Nie martweie sig, moze byc mysia, tak, hihi, ta
bedzie dobra...A teraz chodZmy, szkoda czasu! No chodzcie,
kochaneczki! Nie mamy wiele czasu, w Swietle kstezyca wiele
sktadniléz traci swq moce, a krowy muszg szybko wyzdrowiec.
Dzis nie dajq mleka, kto wie, co bedzie jutro!

Oszukani!

Slepo podazajge za sympatyczng stiruszkg zaglebiacie
si¢ coraz bardziej w las. Nic nie wzbudza waszych podejrzeii,
storice przyjemnie przygrzetoa, czasami zawieje lekki wiatr. Po
godzinie, moze dwdch godzinach marszu czarownica zatrzy-
mije sig. , Pajde tylko po jedno zictko, poczekajeie”.

Powoli zapada wieczér (odejmij po cichu kazde-
mu graczowi odpowiednig liczbe punktow zdrowia
-jak po szesciu godzinach). Druzyna poszukiwaczy
przygod nie ma raczej powodow, by Sledzi¢ staruche.
Tym bardziej, iz wszyscy sa troche zmeczeni i chetnie
odpoczng na polance. Jednak mijajg kolejne godziny,
a czarownica sie nie zjawia. Cos jest nie tak, cos jest bar-
dzo nie tak. Bohaterowie moga robi¢ sie powoli senni.
Trucizna zaczyna dzialac.

Po czarownicy nie zostal nawet Slad. Gdzie oni
w ogdle s3? Jakoé nagle las zrobif si¢ bardziej nieprzy-
jazny, ciezko w ogdle trafi¢ gdziekolwiek. Moze sprobo-
wad po gladach? Chodzenie po éladach jednak nic nie da.
Wiedzma tym razem o wiele lepiej zamaskowala trop.

Podgzacie przez chwilg Sladem, jednak fen urywa sig
w kortcu. Tego sig nie spodziewaliscie. Ta przemila osoba wy-
stawita was do wiatru. Zostaliscie sami w lesie, bez opieki, bez
mozliwosci powrotu. Zginiecte, jesli nie znajdziecie jakiegos
sposobu na odnalezienie drogi...

Gracze juz chyba nie maja ztudzer. Tylko ona mogla
ich otrug, tylko jej zalezy na usmierceniu poszukiwaczy
przygod, to ona zrabowala topor. Wszystko uklada sie
w logiczna catosé. Pewnie ta starucha jakims sposobem
wdarta si¢ do grobowea, wszyscy jej ufaja, wszyscy procz
graczy... Oni nie czujg juz sympatii, czujg nienawisc.

Jak sie stad wydostaé?

No wlaénie. Sposobdw na wydostanie sie z lasu jest
kilka. Mozna Wykonadé test na Orientacje w terenie

z modyfikatorem -10 (gracze s3 pod wplywem truci-
zny). Wykonuj test na kazdego, niezaleznie od tego,
czy posiada dana umiejetnosé, czy nie. Jesli test powie-
dzie sig, po 1 godzinie gracze wyjda z lasu. Jesli nie,
zajmie im to okoto godziny. Jest to jednak duze pojscie
na latwizne. Zdecydowanie bardziej klimatycznym
posunigeciem bedzie Twoja ocena postepowania gra-
czy. Sam powinienes ocenié, jak trafne sa ich uwagi
i pomysty. Na przyklad jesli gracze zaczna w jakis
sposob znaczyé¢ droge (co po czesci wyklucza bladze-
nie w kotlo), ktéra przeszli, na pewno w koricuuda im
sie wyjsc. Podobnie ma sie sprawa z probg okreslenia
polozenia gwiazd czy tez kierunkéw Swiata (mozna
to przeciez zrobi¢ dzieki obserwacji, z ktorej strony
pni rosnie mech). To tylko przyklady, kazda druzyna
moze przeciez wymysli¢ co$ innego. Pamigtaé nalezy
jedynie o zdrowym rozsadku. Sprobuj w razie nieuda-
nych testow postraszyé nieco druzyne, niech mysla, ze
za kazdym krzakiem czai si¢ niebezpieczenstwo.

Jak osiagnac taki efekt? Po prostu opisuj kazdy
krzak, kazde drzewo, jako miejsce potencjalnej na-
pasci, mow, ze w kazdym miejscu moze si¢ cos czaic.
Nie méw ,krzak”, lepiej brzmi ,w tamtych krzakach
chyba co$ sie poruszylo, dacie sobie glowe uciac, ze byl
tam jakis cien!”. Jednak zawsze kiedy wzbudzisz za-
interesowanie, natychmiast koncz opis czyms w stylu
»ajednak to tylko ztudzenie”, Staraj sie nie przesadzac
z opisami tego typu, gdyz szybko moga sie znudzic,
a wtedy z zainteresowaniem bedzie bardzo ciezko!

Jesli bohaterowie nie zdadza testéw, z pomocg moze
przyjs¢ Boruta, ktéry nie wiedzie¢ czemu, zupelnie
przypadkiem byl akurat w okolicy. Nie jest to bynajm-
niej obowiazkowy epizod, ale moze w pozniejszym eta-
pie przygod gracze bedy bardziej szanowac jego zycie.

- Tooa, znow wy? Co? Zgubiliscie sie? Nieporadne ludzkie
istoty! ChodzZeie za mng, no chodzcie, zaprowadze was. Wiem
doktadnie, jak mamy is¢. Tak, fo bedzie tedy, tu przez strumyk.
No co sig tak grzebiccie? Wyglgdaliscie na zagubionych, ja tu
pomdc tylko chee! No chodzcie, chodZcie!

Po kilkudziesieciu minutach takiego marszu za
stworem gracze dotrg w koncu na polang. Chatka
wiedzmy jest niedaleko. Podta starucha...

Ach ta...

Czas zajac sie ta wszedobylska, zawszong starucha!
Cracze nie beda marnowa¢ czasu, chatka jest przed
nimi, trzeba dostac sie do $rodka, wyciagnac staruche
i doprowadzié przed oblicze wodza. Reszte sama wy-
Spiewa.

Gracze otwierajg drzwi, atu... Naprzeciw stoi
dwoch ositkéw ubranych w czarne, skérzane stroje.
Kazdy znich trzyma w reku niemile wygladajaca pat-
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ke nabijang kolcami. Przez chwile beda wpatrywac sie
W graczy, sa zaskoczeni.

Otwierajgc drewniane drzwi do domku, w kiorym weigz
pali sig Swiatto, spodziewacie sip dorwaé te zgrzybiatq babe
i zrobic jej krzywde. Jednak waszym oczom vkazujg sie dwie
postaci, zdecydewanie nieprzypominajgee w Zaden sposdb
staruszek. Kto to jest? Katem oka dostrzegacie zwigzang mio-
da dziewczyne, prawdopodobnie przybrang corke wiedzZmy.
Odziane na czarno pl’)Si‘HLl na pewrio nie Hiﬂj(g przy]aznych
zamiarow.

Walka!

Gracze nie powinni sie wahadé, tych oprychow
trzeba zabié¢, bo inaczej oni sprébuja zrobi¢ to samo
z druzyna. Bohaterowie zaatakuja pierwsi. Jesli tylko
sie zawahaja, pierwsza tura nalezy do przeciwnikow.

Odpowiednie zasady znajdziesz w podrozdziale
Walka. Pamietaj, iz dynamika wymaga kratkich,
zwigzlych zdan, chyba ze uznajesz walke za cos
majestatycznego, pelnego gracji, piruetéw iunikow,
lawirowania miedzy przeciwnikami w doskonale
zbalansowanym taricu §mierci.

Poszukiwacze przygod beda po tej konfrontacji
troche poszarpani. Trzeba bedzie szybko wykonaé
prowizoryczne opatrunki. Jesli rany sg bardzo powaz-
ne, trzeba udad sie do ktoregos z kaptanéw w osadzie.
Gracz powinien jakims cudem przezyc. Rzecz jasna
chrzescijanie beda musieli naprawde btagaé, by ktos
im pomogt.

Po walce druzyna uwolni przybrang cérke czarow-
nicy, ktora dotychczas widziata jedynie przez chwile.
Po zwrdéceniu jej wolnoséci dziewczyna szybko opowie,
gdae jest jej przybrana matka. \hgdy nie spodziewala
sie, ze macocha potraktuje ja w ten sposab. Dotychczas
byta hipnotyzowana, wrecz zmuszana do mitosci. Co-
dziennie pita jakies dziwne wywary, ktére starucha
przygotowywala specjalnie dla nigj. Jednak w miare
uplywu czasu érodki przestajg dziala¢ (bo nie otrzymy-
wala ich przez dwa dni, czarownica uznata to za strate
czasu).

- Udata sig do lasu, do fego émiesznego stwora z krowim
ogonem iz rogwmi, Boruty czy jak nm tam... Bawifam sie
z nim kiedys, wiem, gdzie lubi przebywad, od jakiegos czasu
dokarmialant. .. ChodZcie, zaprowadze was tam!

Gracze udadzg sie zapewne na malg polanke, gdzie
wezesniej widzieli dziwnego stwora, pogrywajacego na
tujarce. Jednak tym razem w Swietle ksiezyca zobaczy
jedynie cialo wiedZmy iodsuniety kamien, pod kto-
rym widnieje odcisk topora. Tego nie mozna pomylic
z niczym innym. A wigc ten stwor zabral go ze soba!

T

Tak powinni w tej chwili myslec gracze. Czy Boruta jest
ztodziejem?

PPo raz kolejny wewnatrz palisady

Znéw nie wiadomo do korica, co robié. Jesli gracze
ustyszeli plotki, bardzo dobrze... Niech wréca na chwile
do wioski. Dziewczyna zastabnie, bedzie potrzebowata
jakiegos lekarstwa, anajblizsze bedzie chyba mozna
znalezé dopiero w osadzie. Pierwsza osoba, jaka powita
graczy, bedzie Slepy ojciec wodza.

- ZanieScie jg czym predzej do mnie, nie pytajcie, skad
wiem, co sig stato. Kaplani nie bedg mieli czasu ani ochoty
pomic komus, kogo wznajq za zlodzieja. Mnie mozecie zaufac.

Kiedy wejda do chaty Jarogniewa seniora, ten szybko
rozkaze polozyc dziewczyne na t6zku.

- Te rany sq giebsze, niz sqdzicie, siegajg bowiem wnetrza
umystu. Nie musze widziec, by wiedziec, co si¢ stato. Byta
przygotowywana do zloZenia w ofierze! Nie poradze sobie sam,
dlatego wezwatem przyjaciela, ktory wyczul ebecnosé ziych
mocy. O czarownicy wiem, ptaki i zwierzeta powiedziaty mi,
co sie stalo...

Teraz wejdzie Widzacy.

Z cienia wytania sig jakas postaé. Powoli rysuja sig przed
waini ksztatty twarzy, wilcze skory. Ten wizerunek moze przy-
wodzi¢ na mysl jedynie jedno - Widzgey. Czlowiek odludek,
ktory niechgtnie dzieli sig swojg prywatnosciq. Domyslacie sig
jednak, Ze jest przyjacielens lub co najmniej dtuznikiem starego
czlowieka, ktdry tak was powital. Chyba jednak drzemie w nim
Jeszeze troche mocy...

Gracze powinni opowiedzieé¢ calg historie. Senior
od razu bedzie wiedzial, w czym rzecz, na szczesicie
jest przygotowany na taka ewentualnosé. Borute moze
odnalez¢ jedynie Widzacy, ktérego wiasnie maja przed
soba. Ten po chwili odezwie si¢:

- Nie jestem w stanie nic zrobic, potrzebny bedzie wiosko-
wy guslarz.

- Ten niemowa? - odpowie starzec,

- Wiyglgda na to, ze tak. Ja nie dogadam si¢ z tamtejszymi
demonami... On jeden zna sposob na przegnanie zhych duchouw,
ktdrym wiedzma obiecata duszyczke tef dziewezyny.

- IdZcie wigc predko po Radana. Tak, tak sie nazywa. Ten
czlowiek jest nientowsq, musicie mie¢ to na uwadze. No, dalej,
rie mia nia co czekacl Mieszka w tej chacie przy bramie wschod-
niej. A jesli cheecie, bym wam pomogt, musicie mi cos od
riiego przyniesc... Jest to stary medalion, w zasadzie pamigtka
rodzivma, ktorg chee odzyskac, a ktdrej ten paktujgcy z demo-
nami scierwojad nie chee mi oddaé. Przyniedcie to, a zrm]dg dla
was denmona. Macie mato czasy, rano bedzie juz za pézno.
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No wigc szybka podréz do chatki. Mozna przejsé do
nastepnego rozdziatu.

Puk! Puk! K-k-kto tam?

Radan jest w tej chwili nieco zajety, wigc otworzy
jego jakajacy sie asystent.

- W-w-w-witajcie! Cz-cz-egoo cheecie? M-m-mdj mistrz
Jest w Srodku, j-jesli o to wam ch-chodzi...
Po chwili gracze zostang zaproszeni do érodka.

Pomieszczenie, w ktorym sie znajdujecie jest dosc niezwy-
kte. Z pozoru mata chatka, miesci w sobie niespotykang ilosé
miejsca. Dlaczego tak sig dzieje, nie jest w stanie powiedziec;
moze to swoista magia tego miejsca. Na srodku oswietlonego
jedynie ognierm z paleniska pomieszezenia dostrzegacie siedzq-
cq postac. Wykoruje jakies dziwne gesty. Mamoze czterdziesci
lat i jest catkowicie tysa. Sprawia pozdr bardzo nieszczesliwey,
choé moze to byé zastuga specyficznej twarzy. Kiedy wstaje
i podchodzi do was, nie pozostawia watpliwosci, Ze macie do
caynienia z guslarzem paktujgeym z demonami, ktérego boi
sie okoliczna spolecznodc. Obwicszony amuletami, odziary
w szate zszylq z wielu rodzajow skdr zwierzeeych, z poczqtku
praywodzi na mysl przecietnego barbarzyiice;, zwlaszcza jego
estnctiretsteesydnraathinl, Closuiel, Midregpraidaicie fug
konuje serig gestow. Po chwili odzywa sie jgkata:

- Mistrz pyta, czego ch-ch-chcecie?

Teraz gracze powinni wymienic¢ kilka zdan z jakata.
Chilopak bedzie sie caly czas upieral, Ze mistrz nie moze
nikogo przyjac, jednak w koricu, kiedy gracze siggnq po
“ciezszy” (czyt. miecz etc.) argument, nie bedzie miat
wyjscia,

Rozmowa powinna opierac sig na zasadzie: poslaci
mowia do guslarza, ten natomiast bedzie przekazywat
gestami to, co chee powiedzied swojemu uczniowi. Jest
to co$ na wzor jezyka migowego. Kiedy gracze zapytajq
o medalion, jakala udzieli odpowiedzi:

- M-mi-miisssirz mowi, ze j-jesli cheecie otrzymac ten nie-
dalion, m-m-usicie spetnic j-j-ego zobowigzanie wobec demo-
ta. Nic p-p-prostszego, musicie odpowicdzieé na zagadke. Ja
pedobno liczyc nie u-u-umiem i demon mnie nie zrozurie, d-
a-a do tega sig-¢ j-jakam, wiec mogthy mnie nie z-z-rozuntiec.
Nie jest to n-n-ic trudnego, j-jesli tylko ruszycie glowa, jednak
jesli bylko powiecie cos nie tak, demon rozszarpie was na strz¢-
py. No... Przy-y-najmniej nam sie tak w-w-w-wyjdaje...

Jesli gracze sie nie zgodza, zdesperowany guslarz
itak przywola demona. Cale pomieszczenie nagle
pociemnieje. Wokét postaci pojawi sig fioletowa aura
niewiadomego pochodzenia. Nie przywodzi na mysl nic
dobrego. Po chwili kazdy z bohateréw uslyszy w swojej
glowie glos:
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- A wiee, kto mnie przyzwat? Oni? Dobrze wigc, posta-
nowiliscie wykupié swego przyjaciela... Pamigtajcie, kiedy
zaczng wypowiadad pytanie, nie bedzie odwrotu. Nie macie
nic przeciwko?

Bohaterowie nie wiedzie¢ czemu nie beda w stanie
wydusié z siebie ani slowa - jest to zasluga gusta, kto-
ry ukradkiem odprawil guslarz.

- Dobrze, awigc zagadka brzmi: Przy stole, wsrod gosci,
siedzi dwdéch ojedw i dwdch syndw. Kazdy z nich musi zjesc
jedno jajko. Jednak nieznana jest liczba siedzqcych przy stole.
Zaktadajgc, Ze jest ich najmniejsza mozliwa liczba, powiedzcie
mi, ile musi by¢ jaj, by kazdy zjadt jedno? Nie musicie sig spie-
szyC z odpowiedzig, ja mam catq wiecznosc, jednak pamigtajcie
- macie tylko dwie probyy.

Jedli gracze sprobuja konsultacji, demon odezwie sie:

- Pierwsza proba zmarnowana. Nie festujcie mojej cier-
pliwaosci,

Odpowiedz jest prosta: Trzech ( jeden syn, ktory
ma ojca, a ten z kolei jest ojcem ojca syna). Jesli gracze
nie lubia zagadek, nic nie stoi na przeszkodzie, aby ka-
zaé rzucié na Inteligencje odpowiednim osobom ( dwa
razv), Test gowinien sie nowiesé. Lepiei iednak chyba,

by gracze chwile pomysleli. Daj im odpowiedzie¢ na
to pytanie, to dopiero poczatek, nie ma sensu usmier-
caé¢ postaci w obecnej fazie gry. Chodzi o poznanie
$wiata, nie brutalnosci ludzi i demonow.

Po udzieleniu odpowiedzi demon zniknie, jakata zas
odezwie sie:

- Mistrz wie, ze zrobit z-zle, ale n-n-nie bylo wyjscia,
musiat skorzystac z okazfi, u j-j-juk sie okazalo, poradziliscie
sohie catkiern niezle. Oto medalion. M-mistrz zaraz uda sie do
tej dziewezyny... Badzcie spokojni, jakos sobie poradzi. N-n-no
idzcie juz!

Smiech dziwaka

Gdy gracze wrécg do Jarogniewa seniora, uradowa-
ny Widzacy powie:

- Chodzmy na chwilg do pokoju obok... Zrobi¢ lo, czego
cheecie. Postaram sig dowiedzie¢, gdzie jest Boruta, kiorego
szukacic. Guslarz zajmie si¢ dziewczyng.




Gracze powinni przejsé do ciemmego pokoju,
- Teraz dajcie mi chwile, musze sig skupic... Zaraz.

Widzicie, jak po chwili na twarzy widzgcego pojawiajg si¢
liczne, pulsujgce 2ytki, co Swiadezy o intensywnym wykorzy-
staniu drzemigeej w nim mocy. Jestescie przekonani, ze chwila
rozproszenia moze sprowadzic na niego nieszczgécie, a kto wie
czy i mie na was, Nagle skupiong postac przechodzi seria drga-
wek, by po chwili uspokoic sie. Zaczyna iS¢ w strong Sciany
i w momencie, w ktdrym wydawatoby sig, Ze w nig uderzy,
Jego kontury i cata postad powoli bledng, po czym rozphywaja
sig w mgle i w fen sposdb wnikafg w szezeliny pomigdzy de-
skami. Widzqcy znika... Czekacie chwile zdumieni catym tym
zjawiskiern.

Juz macie opuszczac pokdj, kiedy nagle ziemin lekko sig
trzgsie, a powietrze w pokoju powoll faluje, robi sig ciemmniej.
W rogu dostrzegacie wydobywajgeq sie z podlogi fioletowo-
zielong poswiate, z ktdrej po chwili wytania sig postac Wi-
dzgcego.

- Podrdze po Niwii wiele kosztujq... Boruta jest przy je-
ziorku, na wschdd od osady... Traficie bez problemu. Detnony
nie byty tak mite jok zawsze... Cos je rozwécie. . [ tutaj urwie
i zapadanie w sen].

Przechodzicie do pokoju obok.

- Mozecie byc spokojim, z nim juz wszystko w porzadku.
Idzcie szukad tego stwora... —po tych stowach ojciec Jaro-
gniewa uda sig do pomicszczenia, w kidrym Widzgey stractt
przytommosc.

Brutalna lub niebrutalna konfrontacja zleSnym
demonem, scena kulminacyjna

Gracze dotrg tam, gdzie powinni, bardzo szybko.
Nad matym jeziorkiem zauwaza siedzaca postac o ko-
zich nogach zakoiiczonych kopylami. Swiatlo ksigzy-
ca delikatnie odbija si¢ w tafli wody. Boruta, widzac
graczy, wstanie, pochwyci topér jak jakis cenny skarb

1 Wysyczy:
- Odejdzcie! To moje!

Drog jest kilka. Borute mozna zabi¢ - to najprost-
sza droga. Mozna takze przekonaé go do oddania
topora (co bedzie bardzo, bardzo trudne, ale nie nie-
mozliwe do zrobienia) lub poznaé imie demona (co jest
prawie niemozliwe, bo to znaja nieliczni, ktérzy nie
mieli okazji wystapic¢ w tej przygodzie).

Niezaleznie od tego, co zadecyduja gracze, po-
winni odzyskaé bron i zaniesé¢ ja wodzowi. Pamietaj,
iz mimo tego, ze Boruta jest uparty, przekonanie go
jest mozliwe. Mozna na przyklad zaoferowac co$ cen-
niejszego. Pamietaé tez nalezy, ze ten stwor, to zaden
znawca dziel sztuki broni.

Oczyszczenie z zarzutow

- A wigc jednak zmadrzeliScie i zerdciliscie fopor. Gdzie
byt?

Jarogniew nadal nie wierzy w niewinnos¢ graczy,
jednakze kiedy ustyszy cata historie, opowiesé corki
czarownicy, natychmiast przeprosi graczy i poprosi, by
zostali do rana. Do chaty czarownicy natychmiast wysle
kilku swoich ludzi, ktérzy po powrocie oznajmig gra-
czom, kim tak naprawde byli czarno odziani mezczyzni,
a takze sama czarownica. Oczywigcie Henryk i Michael
zostang natychmiast uwolnieni. Skryba z wdziecznoscia
obhieca graczom, ze wspomni o nich w swoim wielkim
dziele.

Gracze natychmiast zostang zabrani do kaplana,
ktéry w miare mozliwosci uleczy ich zran, poza tym
zniweluje skutki trucizny.

A pod koniec oczywiscie tradycyjna uczta!

Opisz zabawe (jednak bez laczenia si¢ w pary) po-
dobna do tej na poczatku. Wodz wreczy graczom kilka
drobnych upominkéw, troche zidl leczniczych oraz
pamiatkowe medaliony. Kazdy z nich jest inny, kazdy
przedstawia inne zwierze. Od Ciebie, Panie Losu, za-
lezy jakie. Jednak to, czego wodz nie powie, to fakt, iz
kazdy medalion bedzie dawal mozliwosé uspokojenia
zwierza (po udanym tescie na Inteligencje z modyfika-
torem +4 od amuletu) odpowiadajacemu wizerunkowi
na amulecie. To znaczy amulet przedstawiajacy wilka
bedzie dawal mozliwos¢ uspokojenia takiego wrze-
czywistosci ispokojne odejscie nawet w zimie, gdy
zwierze jest wygtodniafe.

Kurtyna w dol, czas na oklaski!

Za co nagradzaé graczy:

Za pokojowe rozwigzanie sprawy z Dobrochoczym.

Za odnalezienie i czytanie ladéw.

Za dokoriczenie watku z krowami(wystarczy zapy-
taé¢ dowolnego kaplana orade - potrzebny udany test
na Inteligencjg, jesli nie bedzie to inicjatywa gracza),
a Scislej ich uleczenie,.

Za wydostanie si¢ zlasu (tylko gdy gracze gtowko-
wali nad wyjéciem, w wypadku rzutu nie przyznawaj
nic)

Za pokonanie wyznawcow Czarnoboga (w zalezno-
§ci od tego, jak przebiegta walka).

Za pokojowe rozwigzanie sprawy Boruty.

Dla gracza, ktory rozwiazat zagadke.

Za uratowanie dziewczynki (gracze przeciez nie mu-
523 mOwic o jej problemie guslarzowi)

Za dobre odgrywanie swojej postaci.
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Charakterystyki:
Drzik

Uzyij charakterystyki dostepnej w Bestiariuszu. Ten
dzik jest tylko nieco wiekszy niz przecietnie, ale nie ma
to wplywu na jego statystyki.

Demon Lesny

Dobrochoczy. Nakarmiony moze spelnic dla graczy
jaki§ dobry uczynek. Zaatakowany bedzie walczyt do
émierci.

Henryk

Znany w Cesarstwie kronikarz. Jest czlowiekiem,
ktory lubi zjesc, bo widac po dos¢ sporym brzuchu. Me-
czy sig bardzo szybko, a po dluzszej wedrowce zawsze
narzeka, Ma mate zlodliwe oczka, podwojny podbradek,
ubiera sie schludnie, jak niektérzy bogaci. Jest jednak
milym cztowiekiem, cho¢ czasem potrafi denerwowac
swoim usposobieniem do marudzenia.

Jarogniew

Wédz stowianski, szanowany. Umigéniony, wysoki,
o wlosach siegajacych do szyi (blond). Wasy na twa-
rzy ikrotka broda nadajg mu powagi. Czesto chodzi
7 wléernia w reku. Jest spakojny, opanowany. Jednak
kiedy sie dowie o kradziezy topora, stanie sie bardzo
niemily, nawet dla Stowian. Jego zadaniem jest odzyska-
nie go. Jesli gracze zawioda, bedzie prowadzit wiasne
dledztwo.

Milena, dziewczyna, ktéra miata by¢ zlozona
w ofierze...

Ma siedemnascie lat, wkrétce osiemnascie. Ma diu-
gie, rude wlosy, jest niezwykle pigkna, jak na swoj mlody
wiek. Twarz zdobia liczne piegi, a zielone glebokie oczy
dodajq jej tajemniczosci. Dodatkowo dZwigezny glosik
tej dziewczyny zdecydowanie przemawia na jej plus.
Dawno temu zostata porwana przez Sulichne i jej wspot-
pracownikéw. Porwanie przysporzylo takze smierc jej
rodzicom. Dziewezynie wydaje sig, iz wiedZma jest jej
matka. Faszerowana od dziecka roznego rodzaju srod-
kami hipnotyzujacymi, stala sie teraz mafo wyrazista
osobg, niemal niezdolng do naturalnych odruchéw i za-
chowai. Zaprzestanie przyjmowania lekéw stanowi dla
niej swoisty szok, pierwszy raz od wielu, wielu lat mogta
wreszcie rozplakad sig, czego oczywiscie nie oszczedzi

raczom.

Sulichna, wiedzma

Historia Sulichny jest dtuga i pokretna, w zasadzie
nikt nie potrafi powiedzied jej do korica. Zeswatala sie
z dwoma podejrzanymi typami, jakimi sg Radost i Sie-
mirad. Obaj wyznaja Czarnoboga - boga, ktory w zasa-
dzie odszed! w niebyt, jednak niektérzy nadal wyznaja
jego kult i nierzadko robig to w bardzo brutalny i krwa-
wy sposob. Ginie z rak Boruty, innej postaci niezaleznej.

Boruta, demon lesny

Nie rézni sie niczym od Boruty opisanego w bestia-
riuszu. Przyparty do muru bedzie sie staral uciec do
Niwii.

Widzacy

Imienia tego czfowieka nie zna praktycznie nikt. Jest
odludkiem i do tego dziwakiem, W zasadzie jego histo-
ria nie jest istotna. Jest czlowiekiem chudym, nawet bar-
dzo. Blada cera, dluga siwa broda, to jego cechy charak-
terystyczne. Do tego mozna dodaé stonowany, bardzo
gleboki, a zarazem tajemniczy i przerazajacy glos.

Radan, guslarz

Istotne jest, iz jest wrogiem widzgcego, ktéry pojawia
sie w przygodzie. Nie wiedzie¢ dlaczego dawno temu
zaszli sobie za skore, przez co Radan ukradl widzacemu
jego rodowy medalion (znal jego wartosc) i na pewien
czas opuécil wioske, podobnie jak Widzacy. W Sobotke
jednak obaj zawsze wracaja do swoich korzeni, nie lu-
bia obchodzi¢ jej w innych miejscach, a swigto traktujg
bardzo powaznie. Nie trzeba dodawad, ze okoliczna
spotecznoéc raczej boi sie obydwoch.

Jakata

Postanowil zostac guslarzem, majac kiedys szczescie
spotka¢ Radana. Ten dostrzegl w miodziencu (oprocz
wady wymowy) talent do odpedzania demonow. Jest
chudy, niesforny, ale inteligentny ijesli trzeba przebie-
gty, opanowany. Krotkotrwale potrafi opanowac swoje
jakniecia.
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Uwagi pomocnicze

Awersja do chrzescijan

Jest odczuwalna, jednak nie w jakis§ szczegolnie
ucigzliwy sposob. Kaplani slowiafiscy nigdy nie
pomoga postaciom graczy, jednak nic nie stoi na
przeszkodzie, by zrobila to okoliczna spolecznosé.
Niecheé jest spowodowana wojna, jednak mozna
spokojnie przyjac, iz ten zakatek nie jest tak do kon-
ca dotkniety konfliktem. W zasadzie lezy daleko na
polnocy, a mieszkancy tej niewielkiej osady zajmuja
sie swoimi sprawami. Strzezenie grobowca jest jedna
z nich (cho¢ to jest po czesci zadaniem zleconym przez
wysoko postawionych kaptanéw iwodzéw innych
osad, potomkéw tych, ktorzy walczyli ramie w ramie
z Ulfgarem).

Zmuszanie

Wszelkie uwagi zwiazane ze zmuszaniem graczy
do uczestnictwa w przygodzie sa celowe, acz mozna je
pominaé (przeciez gra sie, zeby grac). Maja one na celu
glownie zbudowanie specyficznego klimatu. Nad gra-
czami wisi w zasadzie fatum $mierci, musza si¢ wiec
spieszy¢. Do tego oczywiscie dochodzi sprawa honoru
i tym podobne kwestie. Mowa tutaj o rozmowie gra-
czy z wodzem nazajutrz po kradziezy topora oraz na
przyktad o zmuszaniu chrzescijan do eskorty “przez
zwierzchnikow”.

Czas

Postacie graczy maja dokladnie dwie doby. Caly
czas uswiadamiaj im ten fakt, winnym wypadku
nagle wszystko przerodzi sie wsielanke. Przekro-
czenie limitu czasu to pewna Smieré. Topdr moze
znalez¢ zupelnie inna osoba. Nic oczywicie nie stoi
na przeszkodzie, by czas do wykonania zadania skro-
ci¢, by bylo o wiele bardziej ekscytujaco. W zasadzie
ten dodatkowy dzien miat stanowié swoisty “zapas”.
Graczy wszak mozna “zgubi¢” wlesie nie tylko na
noc; moga rownie dobrze probowaé przezyé cala noc
icaly dzien. W ten sposéb zaserwowana szkota prze-
trwania (nie maja w Koncu jedzenia, picia etc.), moze
im wyjs¢ tylko na dobre i stanowié catkiem ciekawy
watek poboczny.

Ingerencja w historie
Scenariusz méwi, iz Slowianie dostali si¢ do eskor-

ty dzigki wodzowi innej osady. Jest to pewnego rodza-
juingerencja w historig, jednak mozna temu w prosty

sposob zaradzi¢ (ito nawet na kilka sposobow).
Rownie dobrze gracze mogli kiedys poznaé¢ Henryka
(cho¢ to kolejna ingerencja), przygoda wcale nie musi
by¢ pierwsza. Innym sposobem moze by¢ napotkanie
Henryka iMichaela w niebezpieczenstwie. W ich
towarzystwie bedzie przebywat jeszcze jakis Stowia-
nin, ktory resztka sit (bo umiera) poprosi graczy, by
wspomogli Henryka, doprowadzili do celu, po czym
odprowadzili do granicy. Jesli gracze nie pomoga, mo-
zesz im uswiadomic, ze duch po niespelnieniu swojej
ostatniej woli moze w jakis sposob im uprzykrzac zy-
cie lub nawet przyczynic sie do §mierci graczy.

Interpretacja opiséw

Opisy podane w przygodzie sa przykiadem tego,
jak mozna wszystko opisywaé. Nic nie stoi na prze-
szkodzie, by$ sam wymys3lit wiasne. Te, mozna by po-
wiedzied, stanowia ogolny wzor; tak to mniej wiecej
wyglada, jesli nigdy nie prowadzites gry.

Dialogi

Ilekroé pojawia sie jakas postad, nie mozna spro-
wadzic wszystkiego do opisu, jednego zdania dialogu
etc. Wszystkie tego typu rzeczy wypadaloby rozwijac.
Dobrym przykiadem sa “ostatnie sfowa wodza”. To ze
jest to tylko linijka tekstu, nie znaczy przeciez, ze na
tym przygoda si¢ konczy. Kazda postaé w swoisty spo-
s6b zyje i nie jest robotem, ktéremu zaprogramowano
serie odpowiedzi, ktorymi szafuje w odpowiednich
momentach. Musisz traktowac kazdego czlowieka jak
cztowieka, jak siebie samego. Czujesz, rozmawiasz
itd.

Testy

Wszystkie testy niezwiazane z walka wcale nie sa
konieczne. Nie na tym polega RPG, zeby ciagle rzucac.
Jesli nie bedziesz miat juz naprawde zadnego pomy-
shu, bedziesz zdesperowany, wtedy przy rozmowie
Boruta - Gracze, rzué kazdemu z nich na Inteligencje;
w zadnym innym wypadku tego nie r6b. Mozesz robié
podobnie, gdy Twoja druzyna po prostu sobie nie ra-
dzi, a chcesz pchnac fabute do przodu.
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BOZDZIHE osmy - DopATRI

Gdzie opricz wszelkich potrzebnych tabel, czytelnik znajdzie opisy zidl, spis i ceny rozmaitych towardw oraz inne

przydatne roznosci,

Wigjechali z lasu i rozsypali sig nad brzegiem zaro-
snietef rzeczki. Rycerze nie spiewali. Knechci i chiopi nie
niesli juz sztandarow. Dzieci plakaly, zwliszcza, Ze cos
weiggneto kilka z nich do wody. Ksipza milczeli. Tylko
zyrfrydianie jeczeli jak zwykle, oktadajgc sig biczami.
Zaby rechotaly, a Swierszcze cykaly w szuwarach.

Zesztego dnia stracili podczas bitwy jedng trzeciq
ludzi. Dzis w potyczkach zginegto czterdziestu szesciu
kolejnych. Przybywato rannych. Zapasy sie koriczyty.
Trzy spalone wioski nie poprawity nikomu hurori.

Albert z Kolonii, ciggnqc za sebq dlugi cieri, szedt
wsrod wrzawy towarzyszqce] rozstawianiu obozu. Za-
chodzqce storice zalewalo tgki zlotem, mienito sig¢ w toni
kretej rzeczki. Albert patrzyt w dal - horyzont skryty byt
za ciemng linig lasu.

Rozaniec grzat sig w dioni.

Zobaczyt Ulricha, ktéry siedziat na trawie gdzies z
boku, a przed nim stal w ognisku bulgoczgcy kociof.

Albert podszedt do Inkwizytora mieszajgcego tyzkq
wodnisty, metnawa clecz.

- Jutre wracamy? — zapytat Ulrich, nie podnoszgc
glowy znad parujgeego kotla,

- Zostaferny tu — rzekt spokojnie Albert.

- No prosze.

- Glogow jest dzien drogi przed nami, mozZe blizej.
Rano wysle Ottona z listami. Dostanienty positki.

- Swietnie - odrzekt Inkwizytor.

- Bog czuwa nad narmi.

Ulrich spojrzat na niego, usmiechnat sie lekio.

~ Czuwa zawsze i wszedzie — powiedziaf zndw sku-
piajgc sig na mieszaniv.

Zatozyt metalowe rekawice i zestawit kociol na tra-
we.

~ Co to jest? - zapytat Albert.

- Kaciol.

- Ale co jest w Srodku?

Inkwizytor nie odpowiedziat od razu — podmuchat
w drewniang lyzke, a potem wysiorbat jej zawartosc.
Splungt.

— W srodku jest zupa. Zupa z kamienia.

- Smaczna? - Albert usmiechngt si¢ cierpko.

— Przydatyby sie dodatki.
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Dodatek A: Ziola

Ponize] znajduje sie krotka charakterystyka truja-
cych zi6t spotykanych w dwiecie ARKONY.

I. O dzialaniu otumaniajacym

Narecznica - roslina ta nosi pospolita nazwe paproci
zwyczajnej. Rosnie na zacienionych zboczach w bezsto-
necznych, wilgotnych lasach.

Trujacy jest wyciag zjej klacza. Powoduje on zawroty
i bole glowy oraz skurcze migsni a takze nudnoéci.

Buk pospolity - Jest to drzewo o wysokogci docho-
dzacej do 30 m, o gladkiej popielato-szarej korze. Rosnie
na terenach niemalze calej sSrodkowej Europy. Kwitnie w
kwietniu i maju.

Trujace sa orzechy zwane pospolicie bukwiami. Po
uprzednim obdarciu z tupiny, wyciéniety z nich i wpro-
wadzony do ciata ofiary sok powoduje bole glowy, odu-
rzenie i wymioty. Zupelnie tak jak po upiciu sig!

Jemiola - Krzew kulisty, ksztaltem przypominajacy
wronie gniazdo. Roslina ta roénie pasozytniczo na drze-
wach. Kwitnie w kwielniu i maju. Wystepuje bodajze na
catym $wiecie.

Sok wycisniety z jej biatych jagéd powoduje drgawki
1 majaczenia.

Gwiazdnica - Roélina wysoka na ok.60 cm, o watlej
lodyzce, czesto pnaca sie po sasiednich roslinach. Po-
siada liczne, drobne biale kwiaty koloru purpurowego.
Porasta gtownie tereny nizowe, fgki, rowy, brzegi rzek.
Okres kwitnienia przypada na kwiecien i maj.

Najbardziej trujace sa nasiona, badz wywar z nich
sporzadzony. Wsrod objawow wystepuja: brak apetytu,
ostabienie i podwyzszenie temperatury ciata.

Kokorycz - Posiada bulwiaste korzenie, kwiatostan
gesty koloru purpurowego, niebieskiego badz zoltego.

Roélina ta wysoka jest na 15 - 30 cm. Wystepuje na
terenach podmoktych, szczegolnie w zachodniej czesci
Europy. Kwitnie w kwietniu i maju.

Trujacy jest wywar sporzadzony z korzenia. U ofiary
powoduje ociezalos¢ i sennosé, a w wigkszych dawkach
wymioty i skurcze.

Szczodrzeniec - Roslina wysoka na 30 - 90 cm o
kwiatach koloru zéitego i drobnych listkach. Kwitnie
w maju i czerweu. Wystepuje w widnych soesnowych
lasach i na wzgorzach.

Trujaca jest cala roslina. Wywar z niej podany ofie-
rze powoduje halucynacje i sennosc, a czasem nawet
omdlenia.

IL. O dziataniu paralizujacym.

Swierk - Wysoko$¢ drzewa dochodzi do 50m. Jego
kora jest czerwono-brunatna, igly ciemno-zielone, poty-
skujace, szyszki natomiast zwieszone, dtugie na 7-15cm.
Wystepuje w gérach na glebach piaszczystych, glinia-
stych. Kwitnie w maju.

Najbardziej trujgcy jest olejek otrzymywany w pro-
cesie oczyszczania zy wicy. Przy zatruciu wystgpuja bole
i zawroty glowy, sennos¢, drgawki i porazenie nerwow
wywolujace paraliz.

Komosa - Roélina nieprzyjemnie pachnaca, o zapa-
chu zepsutych §ledzi, wysoka na 30-50cm. Posiada fody-
ge bardzo dobrze rozgaleziona, liscie drobne szaro-zielo-
ne. Kwiatostany zebrane sq bezlistne klosy na szczytach
pedéw. Wystepuje na bardzo dobrze nastonecznionych
terenach skalistych. Kwitnie od czerwca do jesieni.

Sok podany ofierze, powoduje u niej utrate wiado-
mosci, drgawki i Spigczke.

Rozchodnik - Roélina niewysoka, od 5 do 15cm,
drobna, pedy wijace sie gesto po ziemi. Kwiaty z6lte,
ulozone w grona. Porasta suche, piaszezyste i kamieni-
ste tereny nizinne. Kwitnie od maja do lipca.

Objawy zatrucia rozchodnikiem charakteryzuja sie
bolami glowy, szumem w uszach i utratg przytomnosci.
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Nostrzyk - Krzew o wysokoéci 30-100cm. Rzadkie
podtuzne liscie koloru jasnej zieleni, kwiaty drobne,
biate lub zétte, zwisajace w duzych luznych strakach.
Roénie na miedzach, przydrozach na terenie niemalze
catej Europy. Kwitnie od lipca do wrzesnia.

Substancje trujace zawarte sa glownie w lodydze.
Dzialaja na uklad nerwowy obniZajgc cieplote ciala i
porazajac miesnie.

Szczwol - Roslina o wysokoéai siggajgcej do 100em o
zdrewnialej fodydze pokrytej czerwonymi plamami. Li-
Scie potrojne pierzaste, ciemnozielonego koloru. Kwiaty
koloru jasno-brunatnego, zebrane w roztozyste pétkule.
Mozna go spotkac na zyznych glebach, nieuzytkach lub
$mietniskach, oraz nad brzegami rzek. Wystepuje gféw-
nie w srodkowych rejonach Europy. Kwitnie w zalezno-
sci od warunkow pogodowych od maja do listopada.

Jest to roélina bardzo jadowita, trujaca w catosei. Po
zalruciu pojawia si¢ porazenie migsni, przesuwajace sie
od nog ku gorze. Moze wystapic rowniez obfity slino-
tok.

III. O dzialaniu zabéjezym

Bielun dziedziezawa - Ziolo wysokie na 15-100cm.
Lodyga widlasto rozgaleziona, liscie jajowatego ksztal-
tu, wielkosei dwoch ztozonych ludzkich dioni i dfugich
ogonkach. Kwiaty o ksztalcie kielichowatym, koloru
$nieznej bieli. Owocami sa okragle torebki pokryte kol-
cami. Mozna go spotkaé na Smietniskach i przydrozach.
Kwitnie w czerwcu i lipcu.

Najbardziej trujace sa nasiona. Zatrucie objawia si¢
zmniejszonym wydzielaniem éliny, rozszerzonymi Zre-
nicami oraz napadami drgawek, po czym natychmiast
nastepuje $mier¢ poprzez zatrzymanie akcji serca. Al-
kohol znacznie poteguje i przyspiesza dzialanie tej i tak
niezwykle zabdjczej trucizny.

Pokrzyk wilcza jagoda - Krzew 0 owalnym ksztal-
cie, srednicy 40-50cm i wysokosci 150cm. Liscie dosy¢
szerokie i dlugie ksztaltem przypominajace 1zy. Kwiaty
promieniste o pieciu platkach, koloru brunatno-fioleto-
wego. Roénie w gorskich lasach lisciastych na porgbach.
Kwitnie w czerwcu i lipcu.

Substancje trujace zbieraja sie glownie w korzeniu i
jagodach. Dawka odpowiednio przyrzadzonej trucizny
moze spowodowac czeSciowy paraliz, zaczerwienienie
skory na catym ciele, nadmierna potliwosc, dlinotok a
takze halucynacje, napady szalu i drgawki, co w osta-
tecznosci doprowadza ofiare do Smierci po 5-6 godzi-
nach meczarni.

Tojad - Roélina osiggajaca wysokosé okolo 150cm, o
zdrewnialej lodydze i zgrubialym rzepowatym korze-
niu, przypominajacym swym zapachem chrzan. Liscie
waskie, podtuzne o jajowatych koncéwkach. Kwiaty
koloru fioletowego lub ciemno-niebieskiego, helmowate-
go ksztattu. Owoce w ksztalcie mieszkow, zawierajg od
kilku do kilkunastu nasion. Wystepuje na usypiskach i
lakach gérskich. Okres kwitnienia dla tej rosliny przy-
pada na lipiec i sierpien.

Trucizna zawarta w korzeniu powoduje niekon-
trolowana aktywnos¢ konczyn, oraz obfily slinotok,
wymioty i czeste wyproznienia. Smieré nastepuje w
wyniku zatrzymania czynnoéci serca lub uduszenia po
3 godzinach. Na Tojad nie ma antidotum.

Mak - Mierzy od 60 do 120em, posiada stabo rozga-
leziona fodyge pokrytg drobnymi wiloskami i podiuzne
liscie o niebieskim odcieniu. Kwiaty duze, okolo 10cm
srednicy, czerwone, o kielichowatym ksztalcie. Torebka
nasienna gruszkowatego ksztaltu, drewniejgca na jesien.
Rognie w zasiewach zb67, na obszarach uprawnych calej
Europy. Kwitnie od lipca do maja.

Najbardziej trujacy jest bialy sok wydzielajacy si¢ po
nacieciu roéliny. Po podaniu ofierze, wystepuja zaburze-
nia psychiczne, widzenia oraz zahamowanie czynnosci
wydzielniczych. Smieré nastepuje przez uduszenie lub
uszkodzenie moézgu. Nawet, jezeli ktos zdola przezyé
odpowiednio duzg dawke trucizny to i tak odciska ona
na jego mozgu swoje nieodwracalne pietno, objawiajace
sie drastycznym spadkiem inteligencji badz brakiem
kontroli nad wiasnym ciatem.

Szalej - Osiaga wysokosé od 60 do 120cm. Posiada
naga fodyge, w gornej czesci rozgaleziong. Liscie pie-
rzaste, diugie na 50 i szerokie na 30cm. Kwiaty biafe i
drobne, utozone w pétkoliste koszyczki. Porasta wilgot-
ne taki i brzegi stojacych lub wolno ptynacych waod, a
takze na moczarach. Rozpowszechniona jest na terenie
Europu $rodkowej i wschodniej. Kwitnie w drugiej po-
towie lata.

Trujacy jest korzeti, szczegdlnie wiosng i jesienia.
Nawet mata dawka powoduje bardzo silne drgawki,
wymioty i utratg rownowagi. Trucizna ta bardzo szybko
rozprzestrzenia si¢ w arganizmie. Juz po 5-6 minutach
naslepuje gwallowna i bolesna smierc.
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Dodatek B: U Kupca

Dlugie stulecia handel polegal na wymianie przedmiotéw. W krajach rolniczych wartoéé réznych débr przeli-
czano na zboze. Ziarno mialo te zalete, 7e mozna je byto odsypywac badz dosypywac w dowolnych ilosciach i w
ten sposob placi¢ za dany towar. W krajach, w ktorych wieksza role odgrywalo pasterstwo i hodowla, za srodek
platniczy uznawano bydlo. Jednym z najbardziej rozpowszechnionych towaréw wymiennych byla sél. W krajach
stowiafiskich bardzo diugo uzywano jej jako srodka platniczego, a jedna z dawnych kar sadowych polegata na wy-
egzekwowaniu od oskarzonego 300 kruszy, czyli grud soli. Za srodek platniczy stuzyly takze futerka kun i lisow
miéd oraz skéry. Czterdziesei futerek wigzano w grzywne i wyrazano nimi cene danej rzeczy.

Jednak juz Mieszko [ wprowadzit denara, ktory zostal bardzo szybko uznany za oficjalny srodek platniczy. Wy-
rabiane sa ze sklepanego na cienkg blache srebra w ktérym wycina si¢ nozycami krazki i odbija na nich stempel. Na
jednej stronie monety znajduje sie prymitywny wizerunek Mieszka, a na drugiej symbol Welesa. Denar wazy 3,4¢, a
jego wartosé w przeliczeniu na najczesciej uzy wana monete chrzescijaiiskg (2lote weneckie dukaty wazace 3,5g) jest
taka sama. Mniejszg od denara jednestka sa miedziaki (m), kazdy denar ma wartoéc 10 miedziakéw. Wartosé denara
mieszkowego jest rownoznaczna dla florena - najezesciej uzy wanej monety w Swiecie chrzescijarniskim. Mozna wiec
przyjac nastepujacy przelicznik: 1 denar mieszkowy = 1 floren.
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Cena Dostepnosé Waga
nazwa towaru FEE R S R,
Stowianie | chrzescijanie Slowianie chrzeécijanie (kg)
Bronie:
noze, sztylety 6d 4d przecietna duza 0,5 kg
mizerykordia - 5d zadna duza 0,5 kg
linar 5d - przecietna zadna 0,5kg
sztylet witow 4d - duza zadna 0,5kg
maczugi 3d 4d duza przecietna 23 kg
korbacz 9d 8d przecietna duza 4 kg
topér jedn. 10d 10d powszechna duza kg
topor dw. 25d 15d niewielka duza 5kg
topor jezdziecki 30d 12d znikoma powszechna 3kg
nadziak - 15d zadna przecietna 4 kg
wlécznia zwykla 5d 7d powszechna powszechna 3 kg
wlécznia ciezka 14d 10d niewielka przecietna Skg
wilocznia rycerska - 18d zadna niewielka 7 kg
miecz (stowianski) 20d - niewielka zadna 2 kg
miecz (chrzeécijaniski) - 15d zadna przecietna 3kg
miecz dwureczny - 18d zadna powszechna 7 kg
tasak = 12d zadna powszechna 3kg
halabarda - 8d zadna przecietna 15keg
maczuga dwureczna 6d 10d duza niewielka 5kg
gizarma 8d 9d powszechna przecietna 6 kg
| cep bojowy 4d 3d duza duza 5kg
widty 3d 3d duza duza 3kg
bicz 2d 2d duza duza 1kg
sie¢ 2d 3d duza przecietna 2 kg
garota 1d 1d niewielka niewielka 05 kg
stolemie kastety 2d - powszechna zadna 3kg
stolemi miot 12d - powszechna zadna 10 kg
Bronie miotane
bolas 2d = powszechna | Zadna . 0,5 kg
toporki, maczugi, mtoty miotane | 4d(szt.) 3d(szt.) powszechna E powszechna 2kg
noze 2d(szt.) 2d(szt.) powszechna powszechna 1kg
angon 10d 5d niewielka powszechna 2kg
sulica 4d 11d powszechna niewielka 2 kg
mysliwski 5d(szt.) 5d(szt.) duza powszechna 3kg
oszczep witow 4d = przecigtna zadna 1kg
zwykla proca 2d 3d powszechna powszechna 0,5 kg
proca drzewcowi 3d 3d powszechna powszechna 2kg
proca ptasznicza 3d 3d znikoma powszechna 05kg
tuk krotki 6d 7d powszechna powszechna 1 kg
tuk zwykly 7d 8d powszechna duza 1,5kg
tuk diugi 9d 12d powszechna powszechna 2kg
tuk refleksyjny 30d - znikoma zadna | 2 kg
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tuk witow 8d - niewielka zadna 0,5 kg
kusza zwykla - 15d zadna powszechna 3kg
kusza cigzka - 20d radna powszechna 5kg
kusza mysliwska = 20d zadna niewielka 2kg
Bbroje
pikowana 5d 6d przecietna powszechna Lkg
skérzana 8d 8d duza duza 6 kg
skorzana ¢wiekowana 10d 10d duza duza § kg
zbroja lamelkowa 22d 24d duza mala 9kg
skorzana cigzka 24d 24d duza duza 10 kg
zbroja fuskowa 29d 35d powszechna znikoma 12 kg
brygantyna 23d 26d powszechna mata 5kg
stolemia zbroja l6d - powszechna Zadna 16 kg
kolczuga lekka 38d 27d znikoma powszechna 4 kg
kolczuga srednia 40d 26d znikoma powszechna 8 kg
kolczuga cigzka 55d 38d znikoma powszechna 16 kg
kaptur kolczy 25d 20d znikoma powszechna 2kg
misiurka 26d 22d powszechna przecietna 1kg
rekawice kolcze 14d 13d przecietna powszechna 1kg
nagolenniki plytowe - 40d zadna przecigtna 2kg
naramienniki plytowe - 40d zadna przecietna 3 kg
napiersnik = 58d zadna przecietna 3 kg
naplecznik - 55d zadna przecigtna 2kg
rekawice plytowe - 35d zadna przecietna 2 kg
karwasze 21d 16d mala powszechna 2kg
| szyszak 18d 16d przecietna powszechna 1,5 kg
heim garnczkowy 28d 23d znikoma powszechna 4 kg
hetm wielki 50d 40d znikoma powszechna 4 kg
kapalin 33d 21d znikoma powszechna 2kg
salada 35d 23d znikoma powszechna 2 kg
handsgugel - 40d zadna przecietna 3 kg
hetm rycerski - 45d zadna przecigtna 3 kg
Tarcze
migdatowa 15d 10d przecietna powszechna 4kg
okragta 12d 3d przecietna powszechna 2kg
jezdziecka trojkatna 25d 15d znikoma powszechna 3kg
kopijnicza - 18d zadna powszechna 3 ke
pawez piechoty - 12d niewielka powszechna 5 kg
puklerz 10d 8d mala przecietna 2 kg
Inne
garnek gliniany 2m 8 m powszechna powszechna 0.5 kg
hubka i krzesiwo 1m 6m powszechna powszechna -
koc 3m 10 m przecietna powszechna 0.5 kg
kociotek (51) 2d 2d przecietna duza 3 kg
kosci do gry 4m 5m przecietna powszechna -
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materac z pierza 4d 5d znikoma mala 05kg
materac z wlosia 9m 6 m mala | przecietna 0.5kg
lampa 6 m 4 m duza powszechna 0.5 kg
latarnia 15d 10d mala przecigetna 1kg
pochodnia 1m 1m powszechna powszechna 05 kg
Swieca lojowa 3m 3m przecietna duza -
swieca woskowa 3m 15 m duza duza -
gwozdz zelazny 2m 1m znikoma przecietna =
hak 8m 5m przecigetna przecietna 1kg
instrumenty medyczne 250 d 7oid znikoma niewielka 2kg
kajdany 7d 5d znikoma przecietna 1kg
tancuch 4 d/metr 1.5 d/metr znikoma przecietna 3/metr
fom 2d 1d znikoma przecietna 2kg
lopata 35d 1d przecietna duza 2 kg
mapy = 300 d zadna znikoma &
narzedzia kowalskie 240d b,d znikoma niewielka 7 kg
narzedzia grawerskie 280d 85d znikoma niewielka 6 kg
narzedzie rzemieslnicze 240d 75d znikoma niewielka 7kg
pita 7d 3d przecigtna duza 05 kg
potrzask 20d 10d przecietna duza 2kg
surowiec metalowy 5d 1d mala przecigtna 1kg
sznur (3 m) 2m 3m duza powszechna 05kg
ksiazka iluminowana - 600 d zadna znikoma 1kg
pergamin 2d 1d Zzadna mala -
przypory piémiennicze 25d 15d zadna mala 2kg
buklak na wode 2m 3m przecictna przeci¢ctna 0,5 kg
juk 6m 10 m przecigtna duza 1kg
manierka skérzana 7m 9m matla przecietna 0,5 kg
sakwa 1m 2m powszechna powszechna 1kg
torba na ramie 3m 4m powszechna powszechna 1kg
worek 7m 10 m powszechna powszechna 1kg
Zwierzeta:
wierzchowiec 25-60d 50-500d mala przecietna -
kon bojowy 100-400d |100-5004d zadna niewielka -
kon juczny 10-30d 20-60d mata przecietna -
kon pociaggowy 20-38d 50 -75d Zadna przecietna -
koza 5d 7d powszechna powszechna -
krowa 10-30d 15—385d duza powszechna -
kurczak (5 szt.) 1d 1d powszechna powszechna -
owca 8d 8d powszechna powszechna -
pies 8-15m 1=3d duza powszechna -
sokoét 30-50d 50-80d mala niewielka -
Swinia 1= 2=501d powszechna powszechna -
wol 30-45d 45-60d powszechna powszechna -
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Ubranie:
buty jezdzieckie 184 12d mala przecietna 2kg
buty skorzane Bid 7d przecietna duza 1kg
chalat 1d 15d preecigtng powszechna 1kg
kaptur 8 m 10 m duza duza 05kg
koszula 9m 9m powszechna powszechna 0,5kg
kubrak 3d 2,5:d niewielka powszechna 0,5 kg
pas 4m 5m powszechna powszechna 1kg
peleryna 3d 2:d przecietna powszechna 1kg
plaszez ciezki 6d 5d mala powszechna 2kg
suknia 2d 3,5d powszechna powszechna 1kg
szaty kaptanskie 1d 3d niewielka niewielka 2kg
tunika 1d 1d mata powszechna 1kg
Utrzymanie:
wino domowe (5 1) 2m 2m duza duza -
dobre wino 15 m 3m znikoma mala i
jedzenie na jeden tydzien 1m 2m powszechna powszechna =
obrok dla konia 0,3m 0,5m duza duza -
piwo (0,51) 0,5 m 0,5 m niewielka duza -
miod pitny (0,4 1) 0,5m 1m duza przecigtna -
Pojazdy:
furmanka 10-20d 10-20d przecietna powszechna -
woz Kryty 50d 60 d przecigtna duza 5
powoz B 100 d zadna przecietna :
barka 160 d 150 d niewielka mala -
tratwa 20d 40-60d przecietna przecigtna -
Instrumenty muzyczne:
beben 3m 5m przecietna [ duza 3kg
flet 3d 1d mala duza 1kg
fujarka 1m 1m duza przecigtna 05 kg
lutnia 15d 18 d znikoma przecigtna Skg
rog 1d 4d duza duza 2Kkg
harfa 85d 70d niewielka mala Skg

d - denar mieszkowy

m - miedziak (1/10 denara mieszkowego)
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Narodziny dziecka uwazane byly u plemion stowiariskich darem niebios i na te okazje cata spotecznosc przygo-
towywata wielkg uczte. O pomyslnos¢ dziecka modlono sie do Roda i Rodzanic , ktére to béstwa zaraz po narodzi-
nach dziecka kreslily na czole dzieciecia tajemnicze znaki ukiadajac mu przysztosé. Imi¢ nadawat dziecku ojciec lub
lokalny kaplan. Inaczej niz u chizescijan imiona mialy by¢ pomyélna wrozba, blogostawienstwem, zyczeniem cech

Dodatek C: Imiona Stowianskie

i wartosci podanych w imieniu na wszelkie nieszczedcia, a wymyslano je w dniu narodzin.
W niektérych rodach imiona byty dziedziczone i czesto nadawano wnukom imiona dziadéw.
W dodatku tym podajemy przykiady, z ktérych gracze moga skorzystac lub nie.

Najezesciej uzywane imiona stowianskie zazwyczaj maja korieéwki: -mir, mit, -uch, -ak, -ko, -wit, -mierz, -bég,

-bor, -slaw.

Imiona zenskie:

Bogdana,
Bogna,
Bogumita,
Bogustawa,
Boleslawa,
Bogustawa,
Bozena,
Bronisiawa,
Brutomita,
Czcibora,
Czestawa,
Czcibora,
Dobromita,
Dobrostawa,
Goscirada,
Jarostawa,
Kazimiera,
Luba,
Ludomira,
Ludmila,
Mieczystawa,
Milena,
Mirostawa,
Milochna,
Przectawa,
Racibora,
Racistawa,
Roscistawa,
Rastawa,
Stawa,
Stawomira,
Sobiestawa,
Skarbimira,
Swietomira,
Swigtostawa,
Trzebostawa,
Wiadystawa,
Zdzistawa.

Imiona meskie:

Bogdan,
Boguchwat,
Bogumit,
Bogustaw,
Bolestaw,
Bozydar,
Budzistaw,
Budziwoj,
Chocian,
Chwalistaw,
Chwalibog,
Cezcibor,
Czestaw,
Dobiestaw,
Dobromir,
Domostaw,
Dzierzystaw,
Goscirad,
Jarogniew,
Jarostaw,
Kazimierz,
Krzesimir,
Lech,
Leszek,
Lubomir,
Ludostaw,
Ludomir,
Lutogniew,
Mastaw,
Mieszko,
Mitosz,
Mitowit,
Mojmir,
Mystaw,
Mysélibor,
Nawoj,
Odolan,
Pekoclaw,
Przectaw,
Przemystaw,
Racibor,




Imiona meskie cd.

Radogost,
Radowit,
Roscistaw,
Radan,
Sedziwoj,
Sieciech,
Skarbomir,
Stawomir,
Sierostaw,
Siemek,
Sobiestaw,
Sulistaw,
Stojan,
Sobiestaw,
Scibor,
Swietostaw,
Tolistaw,
Waclaw,
Witomir,
Wiodzimierz,
Wlodzistaw,
Wojciech,
Zawisza,
Zbigniew,
Zdzistaw,
Ziemowit,
Ziemomyst,
Zytomir,
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Podrecznik, ktory trzymacie w dtoniach, napisany zostat na podstawie rzeczywistych wydarzent historycznych,
ale, jak z latwosciq dato si¢ lo zapewne zauwazyc, nie odzwierciedla wiernie owej historii. Rzecz ma sig podobnie z
wieloma innymi elementami systemu, wigezajac w to niektore obyczaje, technologie i tym podobne rzeczy. Przyczyna
tego jest prosta, a mianowicie staralismy sig, by ponizszy system wmozliwiat popuszczenie wodzy fantazji tym, kidrzy
zecheq nia jego podstawie grac, bez koniecznosci zbytniego krepowania sie szbywnymi ramami historyeznymi. Dlate-
go tez, pomimo iz wiele informacji w podreczniku zawartych jest w istocie swej zgodnych z prawda, to jednak duza
0z¢s¢ z nich zostala badz wymyslona przez nas od podstaw, badz w pewmnym mniejszym lub wigkszym stoprivu znio-
dyfikowana tak, by lepiej pasowata do naszych zatozer. Manty mimo to nadzieje, ze udato nam sie przekazac wam
przynajmuiej czastke naszej fascynacyi Swiatem Stowian i ninti smmymi, bowiem okazali sig oni znacznie bardzief in-
teresujacy, niz mozna by przypuszezac. Dla ludzi ciekawych przedstawiany ponize] spis prac, z jakich korzystalismy
podczas tworzenia systeniu, a w kiorych znajdziecie znacznie wigcej informacji na temat kultury, wierzen, historii i
Zycia Stowian. Zyczymy udanej lektury!
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Normalna | Aktualna

Czas potrzebny na rzucenie zaklgcia:

Kierowanie zakle¢:

Stopient objawienia (SO)

wartodé | mod. z Cech mod. z SO inne

inne

suma

Modyfikatory:

za kazde 15 m =

przy poruszajacym si¢ szybko celu -1

przy bardzo szybko poruszajacym sig celu -2

Rzucanie zaklgc:

WArtOse mod. z Cech mod. z SO inne

inne

suma

Modyfikatory:

za kazde podbicie zaklecia

za kazde dwa dodatkowe punky reakeji. Maks.1 tnd

NOSzZONY pancerz

-1 dat

wplyw choroby lub trucizny

L on

2 cdoy -

zamieszanie

Sl e s
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Nazwa:

Tyvp [BPM| Moc Obszar Zasieg
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Opis:
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Opis:
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Typ [BPM] Moc Obszar Zasieg

Czas trwania
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Opis:
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Opis:

Nazwa:

Typ [BPM] Moc Obszar Zasicg Czas trwania Sukcesy
Opis:

Nazwa:

Typ [BPM] Moc Obszar Zasigy Czas trwania Sukcesy
Opis:

MNazwa:

Typ [BPM) Moe Obszar ‘ Zasiew Czas trwania Sukcesy

\

Opis:

Nazwa:

Ty [BPM] Moc Obszar Zasicy | Czas trwania Sukcesy
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