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Pewnej nocy Azrarn, Ksiaze Demondw, jeden z Wiadcow
Ciemnosci, przybrat dla rozrywki ksztale wielkiego czarnego
orfa. Lopocac ogromnymi skrzydfami, poszybowaf na wschod
i na zachéd, na péinoc i na potudnie, do czterech kraricéw
swiata, jako 7e w owych dniach Ziemia byfa pfaska i unosita
sie na oceanie chaosu.

— Tanith Lee — Demon Ciemnosci, przef. A. Polkowski

W zamierzchtych czasach, zanim $wiat zostat uksztatto-
wany, bogowie byli zaledwie niewolnikami Przedwiecznych,
ktérzy whadali catym Stworzeniem z Niebiariskiego Miasta
Ju-Szan. Nastal jednak czas, gdy bogom ciazy¢ zaczeta
niewola, a ze przysiegali, Ze nigdy sami nie podniosa rekina
swych wladcéw, postanowili obdarzyé wybranych ludzi moca
konieczna, by stanac do walki przeciw panom wszech$wiata.
Tak oto pojawili si¢ pierwsi Pomazaricy.

Stworzeniem wstrzasnela Przedwieczna Wojna, niosac
wiele nieodwracalnych zniszczent. Zwycigzyli w niej Poma-
zaficy, ktérzy oddali Niebiosa we wladanie bogom, a jako
zaplate zyskali wladze nad Stworzeniem. Rozpoczeta sie
Pierwsza Era.

Najwiekszym z bogéw byt Storice Niezwyciezony, najpo-
tezniejszymi za$ z Pomazaficéw — jego wybranicy, Pomazaricy
Storica, ktérzy przez ponad dwa tysiaclecia wladali Stworze-
niem sprawiedliwie i z rozwaga. Ich dusze pozerata jednak
pradawnaklatwa, powoli prowadzac ich do upadku. Wéwczas
doradcy Stonecznych, Pomazaricy Gwiazd, oraz ich gwardia
ztozona z Pomazaiicéw Ziemi, zawiazali spisek, by obali¢
zdeprawowanych Stonecznych. [ stato sie tak, ze w godzinie
préby wladcéw opuscili nawet ich towarzysze, Pomazaricy
Luny. Stonecznych zdradzono i wymordowano.

Kiedy umiera Pomazaniec Storica, jego Esencjaznajduje
innego obiecujacego $miertelnika i wynosi go ponad zwyczaj-

nych ludzi —w pewnym sensie jego dusza wedruje. Gwiezdni
przerwali jednak ten cykl, uwiezili okolo trzystu boskich
Esencji zdradzonych Stonecznych w wielkim wiezieniu,
zatopionym w gtebinach Morza Wewnetrznego. Rozpoczeta
si¢ Druga Era, ubozsza od swej poprzedniczki.

Przez ponad tysiac lat Stworzeniem wiadata Smocza
Krew, systematycznie tropiac i niszczac nieliczne Esencje
Stonecznych, ktérym udato sie uniknad uwiezienia, i ktére
wciaZ sie odradzaly. Swiat za$ stawal sie miejscem coraz
bardziej zdradzieckim i zepsutym.

Lecz wszystko ma swéj koniec.

Szkartatna Cesarzowa, wtadczyni z Dynastii Smoczej
Krwi, zagineta, a jedenascie Wielkich Rodéw rozpoczeto
zmagania, ktérych stawka byt pusty tron. Podéwczas,
w Czasie Zametu, Stoneczni odrodzili sie w wielkiej liczbie,
a miejsce ich uwiezienia zostato zniszczone przez postepu-
jacy Cien.

Czy Pomazancy Storica uratuja Stworzenie, czy dopro-
wadza do zguby?

JAK GRAC W EXALTED

Witamy w drugiej edycji najpopularniejszej gry fan-
tasy wydawnictwa White Wolf. , Exalted: druga edycja”.
To rezultat pigciu lat szalonych przygéd we wspaniatym
i szczegétowo opisanym $wiecie. Dla tych czytelnikéw,
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ktérzy jeszcze nie grali w ,,Exalted” albo w ogéle nie
spotkali sie z grami fabularnymi: to gra, gdzie odgrywa sie
role heroicznych wybraicéw bogéw, noszacych w sobie
dusze odrodzone po wiekach uwiezienia. Dysponuja oni
moca, ktéra moze zmieniad przeznaczenie catego §wiata.
»Exalted” czerpie inspiracje z szerokiej gamy zrédet, od
starozytnych eposéw Dalekiego Wschodu i Zachodu
(,lliada”,,,Odyseja”, ,Beowolf”, ,Epos o Gilgameszu”, ,Ra-
majana”, ,Podréz na Zachéd”, ,,Dzieje Trzech Krélestw”,
,Opowiesci znad brzegéw rzek”), przez literature popularna
(utwory Roberta E. Howarda, Fritza Leibera, Michaela
Moorcocka i Tanith Lee), po filmy akcji wuxia (,Przy-
czajony Tygrys, Ukryty Smok”, ,Hero”, ,Iron Monkey”),
anime i filmy animowane (,Ninja Scroll”, ,Ksiezniczka
Mononoke”, ,Vampire Hunter D: Bloodlust”, ,,Visions of
Escaflowne”, ,Samuraj Jack”, ,Reign the Conqueror”),
mangi (,,Bastard”, ,Miecz Niesmiertelnego”, ,InuYasha”,
wSamotny Wilk i szczenie”) oraz gry komputerowe (seria
,Dynasty Warrior”, seria ,,Final Fantasy”, seria ,,Prince
of Persia”, ,,Chrono Tiger”). Jesli podobat wam sie ktérys
ze wspomnianych utworéw, na pewno znajdziecie co$ dla
siebie w $wiecie ,,Exalted”.

By zagra¢ w ,,Powrét do Grobowea Pieciu Zywiolow”
potrzeba niewiele: niniejszy tekst, kilka otéwkéw i kostek
10-éciennych. Najlepiej, gdy na kaidego gracza wypada
po dziesie¢ kostek, zawsze jednak grajacy moga sie nimi
dzieli¢.

»Powrét do Grobowca Pieciu Zywiotéw” najlepiej
rozegraé w pieé oséb. Czworo graczy wcieli sie w role
powracajacych Pomazaricéw Storica, wybierajac po jedne;j
z zamieszczonych w tej ksiaZeczce postaci. Piaty wezmie
na siebie role Narratora: przeczyta przygode, dopilnuje
poszanowania regul, bedzie opisywat otoczenie, w ktérym
znajdujasie postacie graczy, bedzie przedstawial rezultaty ich
dziatania i wcielal sie we wszystkie postacie drugoplanowe,
ktére napotkaja bohaterowie. Narrator i gracze powinni
przeczytaé opisy postaci na kartach postaci oraz rozdziat
zatytulowany ,Swiat Exalted” (wlasnie goczytasz). Z czescia
pod tytutem ,,Grobowiec Pieciu” ma prawo zapoznad sig
tylko Narrator.

RZUCANIE KOS(EMI

,Exalted: druga edycja” korzysta z Systemu Narra-
cyjnego, w ktérym o rezultacie pojawiajacych sie w toku
fabuty zdarzeri losowych decyduja kosci 10-$cienne. System
jest bardzo prosty: zawsze, gdy masz wykonad test, rzucasz
tyloma kos$émi, ile wynosi warto$é stosownego atrybutu lub
atrybutéw na karcie twojej postaci. Taka sume nazywamy
pula kosci.

Przyktad: Narrator prosi o test (Zmystéw+Czujnosci).
Jesli twéj bohater ma Zmysty 3 i Czujnos¢ 2, rzucasz pie-
cioma kosémi.

Kazda kostka, na ktérej wypadnie 7 i wiecej, nazywana
jest sukcesem. 10-ka zazwyczaj uznawana jest za dwa sukce-




sy. Wspomnie¢ nalezy, ze wigkszosé kostek oznaczana jest
cyframi 0-9, gdzie O oznacza 10.

Testy maja swoja trudnosé: oznacza ona, ile sukceséw
potrzeba, by rzut byt udany. Jesli nie zaznaczono inaczej,
trudnos$é wynosi 1. Jezeli uzyskasz mniej sukceséw, niz jest
to wymagane, test jest nieudany, a akcja, ktéra twéj bohater
prébowat wykonad, koriczy sig fiaskiem, co moze prowadzié
do dalszych komplikacji.

Jesli nie uzyskates zadnego sukcesu, a jedna lub wiecej
z twoich kostek pokazuje ,,1”, odniostes catkowita porazke,
czyli katastrofalne niepowodzenie. Zwykte niepowodzenie
jest zazwyczaj tylko przeszkoda, a twoja postaé moze spro-
bowad ponownie lub wymyslié inny sposéb przezwycigzenia
trudnosci. Rezultat porazki bywa zupetnie druzgocacy.

Przykiad: Kiedy wykonujesz wspomniany test (Zmystow
+ Czujnosci), pula kosci wynosi 5. Jezeli wyrzucisz 1, 5, 7, 8
i 10, uzyskasz cztery sukcesy (po jednym za 7 i 8 oraz dwa za
10). Rzut 1, 3, 5, 5, 6 to niepowodzenie, gdzie ,,1” przesadza
o straszliwej porazce. W przypadku wynikéw 2, 3, 5, 5, 6
postaci po prostu sie nie udafo.

Niekiedy rozmiary powodzenia zaleza od liczby uzyska-
nych sukceséw. W takim wypadku odliczassie liczbe sukceséw
mniejsza, niz poziom trudnosci oraz tych, ktére nalezy odjaé
ze wzgledu na modyfikatory zewnetrzne.

Przykiad: Rzuciles na kosciach 1, 5, 7, 8 i 10 (Zmysly
+ Czujnosc), ale trudnosc testu wynosifa 3. Oznacza to,
Ze osiggnales dwa sukcesy, poniewaz liczy sie tylko sukces
trzeci i czwarty. Pierwszy i drugi zostaly zanegowane przez
trudnosc. Jesli pojawilyby sie jakies dodatkowe okolicznosci,
ktore odejmowalyby od wyniku jeden sukces, oznaczafoby
to, ze uzyskafes tylko jeden sukces.

Czasem okolicznosci lub reguty gry modyfikuja sama
pule, zmniejszajac lub powigkszajac liczbe kosci, ktérymi
rzucasz. Prawie nigdy pula nie moze spasé ponizej poziomu
Esencji twojej postaci. Od tej reguly istnieja zaledwie dwa
odstepstwa: modyfikatory od poziomu obrazen oraz rzucanie
sie w wir, ktére moze obnizy¢ pule kosci ponizej poziomu
Esencji znajdujace;j sie na karcie postaci (wiecej informacji
na temat ran i uktadéw znajdziesz ponizej). Jesli modyfika-
tory od ran i wiru obniza pule do mniej niz jednej kosci,
a nie posiadasz zadnych dodatkowych sukceséw, nie mozesz
wykonad rzutu ani zwiazanej z nim akcji.

KARTA POSTACI

Szczegbtowe instrukcje, jak stworzydé postad, znajdujasie
w podreczniku podstawowym do ,,Exalted: drugiej edycji”.
Na razie wystarczy, Ze gracze zapoznaja si€ z zamieszczonymi
ponizej kartami i wybiora po jednej postaci, aby wspdlnie
z Narratorem przezy¢ przygode. Na gérze kazdej karty znaj-
dujasie podstawowe informacje, ponizej nastepuja atrybuty,
umiejetnosci i atuty. Po drugiej stronie zamieszczono opis
postaci, jej cechy, moce animy, zaklecia, a takie uktady
i czary.

KONCEPCJA 1 MOTYWACJA

Koncepcja to wyrazona jednym lub dwoma stowami rola
postaci w Stworzeniu. Informuje zwykle, kim byta postag,
zanim zostata Wybrana. Znajdziesz tu opis w rodzaju: najem-
nik, gladiator, podréznik czy kurtyzana. Motywacja postaci
precyzuje, co jest celem zyciowym bohatera. Kiedy gracz
zastanawia sie, jak jego posta¢ zareaguje na danj sytuacje,
powinien mie¢ zawsze w pamieci motywacje bohatera.

KASTA 1 ANIMA

Kazdy Pomazaniec posiada naturalne sktonnosci, bedace
cze$ciamocy, danej mu przez bogéw. Kasta to grupa Pomazan-
céw, ktérych tacza podobne zaklecia i umiejetnosci. Wszyscy
Pomazanicy Storica sa cztonkami Kast, realizujacych boskie
potrzeby Niezwyciezonego Storica—szczegétowe informacje
na ich temat znajdziesz na kartach bohateréw. Na czole kaz-
dego Stonecznego znajduje sie symbol, zwany Znamieniem
Kasty. Zwykle jest on niewidoczny, kiedy jednak bohater
korzysta ze swych mocy, rozbtyska jasnym blaskiem.

Kazdy z Pomazaficéw posiada takie anime, jadro nad-
naturalnych mocy manifestujace sig, gdy Wybrany korzysta
ze swojej potegi. Anima l$ni zlotem, otaczajac bohatera
$wietlistym wizerunkiem straszliwej, legendarne;j bestii, stupa
zlocistych plomieni czy przerazajacego wizerunku Storica
Niezwyciezonego.

ATRYBUTY 1 UMIEJETNOSC]

Atrybuty dziela sie na trzy kategorie (Fizyczne, Spo-
teczne oraz Umystowe), z ktérych kaida zawiera wrodzone
cechy postaci, takie jak: Sita czy Inteligencja. Umiejetnosci
natomiast odpowiadaja za to, czego postaé si¢ nauczyla
i co potrafi praktykowad.

ATUTY

ZAKLECIA 1 ZASZLOSCI

Zaklecia to nadnaturalne moce, ktére postad posiadta,
stajac si¢ Pomazaficem. Objasnimy je doktadnie ponizej —na
kartach postaci opisano szczegétowo, jak dziataja poszczegdl-
ne zaklecia znane bohaterom. Zasztosci to wspélna nazwa
dla wielu elementéw ksztattujacych zycie postaci, ktére
nie pasuja ani do cech, ani do umiejetnosci. Ogdlnie rzecz
ujmujac, odpowiadajg za to, co postaé posiada (na przyktad
artefakty) oraz za osoby, ktére bohater zna (chociazby jego
sprzymierzencow).

SitA Woul

Sita Woli opisuje pewno$¢ siebie i samokontrole
postaci. Dziata odmiennie od pozostatych cech — ma statq
wysoko§¢ (kropki) i tymczasowe punkty, ktére mozna
wykorzystywaé (kwadraty). Kiedy wykorzystujesz punkty
Sity Woli, zaznaczasz jeden z kwadratéw. Kazdego ran-
ka, kiedy postad sie budzi, gracz powinien przetestowad
Cnote Pewnosci (patrz nizej) i odzyskaé jeden punkt
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Sity Woli za kazdy sukces. Odzyskane punkty nigdy nie
moga przekroczyd wartosci statej Sity Woli (kropek). Jest
tylko jeden wyjatek od tej sytuacji (patrz ,Przetamywanie
Limitu”, ponize;j).

Najbardziej podstawowym sposobem wykorzystywania
Sity Woli jest wydanie punktu, by uzyskad sukces w tescie.
Wydawszy punkt Sity Woli uzyskujesz jeden automatyczny
sukces (w ten sposéb nie mozna wydaé wiecej, niz jeden
punkt na rzut). Chod¢ nie zawsze zapewnia to powodzenie
dziatania, niekiedy bowiem trudnos¢ jest wieksza niz 1,
sukces ten dodaje si¢ jednak do sumy, nie mozesz wiec
odnies¢ porazki.

CnoTy

Cnoty precyzuja, z jakim wielkim zaangaiowaniem
postaé oddaje sie pewnym zachowaniom oraz sposobom
myslenia. W kazdym momencie, w ktérym postaé chce
ztamad dyktat cnoty, ktérej wartosé wynosi 3 i wiecej,
nalezy wykonad test pula kosci réwna tej cnocie. Jesli rzut
sie nie uda, posta¢ moze postepowac jak chce, jesli jednak
rezultat bedzie pomyslny, bohater musi pozostaé w zgodzie
ze swoja cnota, poki nie wyda jednego punktu Sity Woli, by
zagltuszy¢ sumienie. Pomazaniec Storica zaghtuszajacy cnote,
ktéra u niego nosi Skaze, otrzymuje punkt Limitu. Opis
Limitu znajduje si¢ ponizej.

Niepowodzenie w tescie cnoty Lito$¢ konieczne jest,
aby bohater: pozwolit wrogowi zginaé¢ marnie i niehono-
rowo, zlekcewazyt btagania stabych i ucisnionych, opuscit
chorych w nieszczesciu, porzucit kochanka albo zrobit cos
w tym rodzaju.

Nieudany test cnoty Pewnos¢ pozwala: porzucic zamiar,
ktéremu bohater sie poswiecit, poddad sie w obliczu trudnosci
lub choroby albo opusci¢ towarzyszy w godzinie préby.

Bohater musi nie zdaé testu cnoty Umiar, azeby: dziatad
niehonorowo lub okazaé podtosé, by osiagnad cel, przecenié
swoje mozliwosci, dziatad bez zastanowienia, tamad przysiegi
lub w inny sposéb zawodzié zaufanie.

Postaé, ktérej nie uda sie test cnoty Odwaga moze: od-
moéwié honorowego pojedynku lub walki jeden na jednego,
zbiec z pola bitwy, przetknad zniewage bez zadoséuczynienia
lub odrzucié wyzwanie od losu.

Cnoty to nie tylko restrykcje, a gracze moga wydawac
punkty Sity Woli réwniez na cnotliwe dziatanie. Wydanie
jednego punkty Sity Woli pozwala dodaé do puli pojedyn-
czego rzutu tyle kostek, ile wynosi stosowna dla wyzwania
cnota.

Lito$¢ pomaga w: obronie lub wspieraniu chorych,
niewinnych i stabych, walce o sprawiedliwos¢, niesieniu
pomocy potrzebujacym, zdobywaniu i bronie mitosci.

Pewnos¢ jest pomocna w: znoszeniu trudnosci, choréb
i ucisku, dowodzeniu oraz przywédztwie w okresie préby,
walce w beznadziejnych sytuacjach lub przeciw straszliwym
przeciwnikom.

Dzieki Umiarowi postaci jest tatwiej: opierad sie po-
kusom, strachowi i innym formom przymusu, powsciagnad

jezyk w gniewie, walczy¢ ze skutkami oszotomienia, iluzji,
narkotykéw czy trucizn.

Odwaga przydaje sie podczas: dowodzenia heroizmu
wbitwach i pojedynkach, przetamywania magicznego strachu
i przerazenia oraz wszystkich wyzwaniach natury fizycznej
i duchowej, ktére wymagaja odwagi i wiary.

Dana cnote mozna wykorzystywad tyle razy podczas
jednej w historii, ile wynosi jej wartos¢ w punktach (caty
»Powrét do Grobowca Pieciu Zywiotéw” to jedna historia).
Za kazdym razem, gdy wykorzystujesz cnote jako wsparcie
w teScie, zaznaczasz jeden kwadrat ponizej punktéw cnoty.
Podczas jednego rzutu mozna wykorzystad tylko jedna cnote,
gdykorzystaszz tej zasady, nie wolno cijednoczesnie wydawad
Sity Woli, by uzyska¢ dodatkowe sukcesy.

PRZEKROCZENIE GRANIC

Gdy Pomazaricy mordowali Przedwiecznych w imieniu
bogéw, upadajacy wtadcy rzucili na nich klatwe, ktéra kazdy
Wybraniec do dzi§ nosi w sercu. Niewaine, jak petni Litosci,
Pewnosci, Umiaru i Odwagi sa bohaterowie — przekleristwo
sprawia, ze odrzucaja swe cnoty. W takiej chwili sq w stanie
czynid rzeczy niewyobrazalnie straszne, posuwac si¢ do naj-
gorszej podtosci i aktéw okrucieistwa, przeczacych wrecz
cnotom. Kazdy Stoneczny posiada Skaze duszy, szczegétowo
opisananakarcie postaci. Kazda Skaza okresla warunki Prze-
kroczenia granic — sytuacje, w ktérej Pomazaniec straci nad
soba kontrolg i zacznie dziata¢ pod wptywem przekleristwa.
Zawsze, gdy te warunki zostana spetnione, Wybrany musi
przetestowad skazona cnote. Za kazdy sukces, ktéry uzyska,
otrzymuje punkt Granic. Kiedy Granice osiagna 10, czy to
za sprawa Skazy, czy zagtuszania cnoty, doprowadzony do
ostatecznosci bohater, przekracza wszelkie granice i dostaje
sie pod wtadze swojej Skazy. Granice zostaja wyzerowane,
a postaé uzyskuje liczbe punktéw Sity Woli réwna cnocie,
noszacej Skaze (w ten sposdb moze przekroczyd statg wartosé
Sity Woli). Gracz moze tez zdecydowad, ze jego postad dziata
wedle pomniejszonej wersji Skazy, ale w takim wypadku nie
uzyskuje punktéw Sity Woli.

ESENCJA

Pomazaricéw przepetnia Esencja Stworzenia. To wlasnie
ta energia zapewnia im niezwykte mozliwosci, stanowiac
postawe zakled i mocy animy. Terminem ,,Esencja” okresla
sie staly poziom energii, ktéry postaé posiada. Poza tym
dysponuje ona trzema pulami okruchéw. Okruch to naj-
mniejsza jednostka Esencji, rozpoznana przez uczonych
i czarnoksieznikéw Stworzenia, i wykorzystywana przez
nadnaturalne moce Pomazaficéw. Okruchy wrodzone
mozna tatwo wykorzystaé, bez wzbudzania niczyich podej-
rzer.. Okruchy obce sprawiaja, ze anima Wybranych 1$ni,
otaczajacych ich jasnym blaskiem. Trzecia pulke stanowiq
okruchy wykorzystane. Zawsze, gdy Pomazaniec wykorzysta
okruch, by uzyskad jakis efekt magiczny (nawet, gdy prze-
dtuza dziatanie zaklecia na state lub zaklina go w artefakt),
nalezy przenies¢ go z jednej z dwéch puli do puli okruchéw
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wykorzystanych. Dopékiznajduja sie w puli wykorzystanych
okruchéw, nie mozna ich uzywaé — opuszczaja ja jednak, gdy
konczy sie dziatanie zaklecia.

Kiedy bohater korzysta z puli okruchéw obcych, jego
anima rozbtyska (zobacz ,,Sigil animy”, ponizej) i gasnie,
gdy tylko okruchy zostana wydane. Nie $wieci przez caly
czas trwania zaklecia (to czesta pomytka w stosowaniu regut
,,Exalted”).

Kiedy Pomazaniec dziata w duzym napieciu, na przy-
ktad walczy, nie odzyskuje okruchéw. Jezeli nie jest w petni
skoncentrowany, np. gdy podrézuje lub bawi sie, odzyskuje
cztery okruchy na godzine. Kiedy odpoczywa spokojnie,
odzyskuje osiem na godzing. Odzyskane okruchy zawsze
najpierw napetniaja pule okruchéw wrodzonych, a do puli
obcych trafiaja wtedy, gdy pula wrodzonych jest petna.

POz10M ZDROWIA

Ta cecha wskazuje, czy postac jest ranna lub ostabiona
na skutek réznych czynnikéw. Wszystkie kwestie dotyczace
zdrowia wyjasnione zostana w nastepnym podrozdziale,
zatytutowanym ,,Zdrowie”.

W tym miejscu karty postaci znajdziesz réwnie? trzy
wartoéci Wyparowan. Pierwsze to Wyparowania Obrazers
Lekkich, druga dotyczy Powaznych, a trzecia Krytycznych.
Wyparowania opisano szczegétowo ponizej w sekcji ,,Ob-
razenia i Wyparowania”.

ANIMA

Wszystkie kasty Pomazaricéw Storica moga przeksztat-
caé Esencje bezposrednio przez swoja anime, by uzyskiwad
efekty magiczne. Poza mocami animy, opisanymi na kartach
postaci, Wybrany moze wykorzystywad pojedyncze okruchy
Esencji, by:
wydat 4-6 punktéw Esencji obcej; zobacz ,,Sigil animy”,
ponizej);

e sprawid, Ze jego anima bedzie $wieci¢ jak latarnia
(jakby wydat 8-10 punktéw Esencji obcej; zobacz ,Sigil
animy”, ponizej);

¢ dowiedzied sie, jaka doktadnie jest pora dnia.

SIGIL ANIMY

Wszyscy Pomazaiicy maja anime, otaczajaca ich aure
mocy. Zazwyczaj jest jednak tak blada, ze ludzkie zmysty
nie moga jej dostrzec. Kiedy jednak Stoneczny wydaje
okruchy Esencji obcej, $wiatto animy staje sie silniejsze,
tworzac tzw. sigil. Po kazdym kwadransie, podczas ktérego
postaé nie wydawata Esencji obcej, sigil animy traci poziom
intensywnosci (z dwoma wyjatkami, patrz nizej).
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Wydane okru-
chy obce

Efekt

1-3 Znamie kasty bohatera l$ni przez
godzine po tym, jak wykorzysta-
ne zostaly okruchy Esencji.

Znamie kasty bohatera I$ni tak
jasno, Ze jego blask przebija
kaida zastone. Zaklecia Ukry-
cia i wszelka magia skrywajaca
zawodzi, a trudno$é testéw Ukry-
wania wzrasta o 2.

8-10 Postad jest otoczona tak silnym
sigilem animy, Ze w jego Swietle
mozna by czytaé. Znamie kasty
wrecz plonie. Bohater nie moze

sie Ukrywad.
11-15

Bohater zostaje otoczony sigilem
Esencji, ktéry niczym plomierd
obejmuje cala jego sylwetke.

16 i wigce; Pomazanica otacza plonacy
wizerunek jego osobistego to-
temu — wojownika spowié moze
postaé olbrzymiego ztotego byka,
czarnoksieznika—skomplikowa-
na, ognista mandala itd. Efekt
zanika i zmniejsza sie o jeden
poziom podczas nastepnej ak-
cji, ktéra postaé wykona nie
zuzywajac przy tym okruchéw
Esencji obce;j.

Porisy

»Exalted” to gra pelna widowiskowych zagrywek,
a Popisy pomagaja w ich podejmowaniu. W zasadach gry
rozrdznia si¢ trzy poziomy:

Wykonujac popis jednokostkowy gracz opisuje akcje
swojej postaci w interesujacy sposéb, nie ograniczajac sie
do ,to ja go tne!”. Dzieki takiemu popisowi gracz otrzymuje
jedna kostke do puli, gdy testuje opisana wtasnie akcje.
Jezeli dziatanie zakoniczy sie powodzeniem, odzyskuje dwa
okruchy.

Podczas popisu dwukostkowego gracz wykorzystuje pod-
czas opisu scenerie, wplatajac jej specyfike w swoja narracje.
Wykonanie takiego popisu owocuje dodatkowymi dwoma
kosémi do rzutu, a jesli czynnos$¢ sie powiedzie, gracz moze
odzyskad cztery okruchy albo jeden punkt Sity Woli.

Popis trzykostkowy nastepuje, gdy gracz opisze plano-
wang czynno$¢ w sposéb tak fascynujacy i ol$niewajacy, ze
pozostatym ,,opadna szczeki”. Otrzyma wéwczas trzy dodat-
kowe kostki podczas testu, a jesli dziatanie sie uda, otrzyma
sze$é okruchéw albo odzyska punkt Sity Woli.

Grajacy moga réwnieiz wykonywad popisy podczas
obrony, ktéra nie wymaga zwykle rzutéw. Popisujacy sie
w ten sposéb rzuca dodatkowymi kostkami i dodaje wynik
do wartosci Obrony na czas wymierzonego wen ataku lub
wiru. Popisy obronne pozwalaja odzyskiwaé okruchy i Site
Woli, jezeli obrona byla skuteczna.

Gracze moga popisywac sie tak czesto, jak checa (chod
popisy trzykostkowe zdarzaja sie rzadko). Wykonujac popis
dwu- i trzykostkowu grajacy zyskuja tez pewien wplyw na
wyglad catej sceny. Nie moga wprawdzie zmieniaé detali
otoczenia, wolno im jednak wprowadzaé nowe i dodawad
plastycznosci elementom juz opisanym, o ile nie ktdci sie to
z logika. Dzieki temu cze$é brzemienia opisywania zostaje
zdjeta z barkéw Narratora i ztozona w rece graczy, ktdrzy
nie ograniczaja si¢ do reagowania na stowa prowadzacego.
Takie ,teatralne popisy” nie sa obowiazkowe, ale jesli
gracze chca, zyskuja duzg dowolnosé¢ w wykorzystywaniu
elementdw scenerii stworzonej przez Narratora. Ten jednak
jest ostatecznym arbitrem, gdy chodzi o popisy i nagrody za
nie. Moze zawsze zakonczy¢ czyj$ popis, jesli okolicznosci
i elementy, ktére gracz chce wprowadzié, nie wspélgraja
z przygotowanymi przez niego, lub gdy chce co$ ukry¢ przed
wzrokiem graczy, by nie zniszczy¢ fabuly. Prowadzacy moze
tez zakazac elementéw popisu, ktére nie pasuja do scenerii
lub zburzytby nastréj, w takim jednak wypadku powinien
protestowad rozwaznie, by nie psu€ gry ,,czepialstwem”.

Postaci pozostajace pod kontrola Narratora réwnie?
moga wykonywad popisy, musi on jednak uwazaé, by na-
gradzad samego siebie rozwaznie i sprawiedliwie. Wartosci
popiséw $miertelnikéw (bandytéw, mutantéw) sg zawsze
mniejsze o jedna kostke.

STARCIE

Najbardziej ekscytujaca czescia gry w ,,Exalted” jest
starcie, gdy postaci znajda sie w samym centrum bitwy albo
biora udziat w innych niebezpiecznych wydarzeniach.

W tym podrozdziale znajdziesz reguty walki matych grup.
Podrecznik podstawowy ,Exalted: drugiej edycji” zawiera
ponadto reguty bitew miedzy armiami, w ktérych bohate-
rowie wystepuja w roli wodzéw i generatéw, nie przydadza
sie one jednak w niniejszej przygodzie.

Czas

W ,,Exalted” czas liczy sie w momentach. Moment to
najkrétszy odcinek czasu, w ktérym mozna wykonad jakie$
dziatanie i odpowiada on mniej wiecej jednej sekundzie. Gdy
dochodzi do starcia, momenty odlicza sie od zera w gére, do
chwili, gdy dziatania wszystkich postaci zostana zakoriczone.
Zazwyczaj oznacza to, ze na poczatku walki nastepuje moment
zerowy, a kolejne wyznaczaja czas starcia.

Szczegéty okreslania porzadku dziatan postaciznajdziesz
ponizej, w czesci ,Akcje” — zwrdé uwage szczegdlnie na opis
akcji Bojowos¢.




AKCJE

Podczas walki i innych dramatycznych zdarzer bohate-
rowie podejmuja akcje, ktére maja zapewnic im konkretne
rezultaty. Akcje wykonuje sie w momencie, gdy zostaly
zadeklarowane, a kiedy postaé je wykona, musi zaczekad
tyle momentéw, ile wynosi jej Szybko$é, zanim bedzie mogta
dziata¢ znowu. Wigkszo$¢ akcji oznacza tez kare do WO, pre-
cyzujaca, jak bardzo dziatanie to zmniejsza Wartosé Obrony
(zobacz ponizej). Kara trwa do nastepnej akcji, podczas ktérej
WO wzrasta do podstawowej wartosci. Akcje wykonywane
w tym samym momencie sg rozstrzygane jednoczesnie. Jest
catkiem motzliwe, ze dwie postaci zabija sie jednoczesnie
zadanymi w tej samej chwili ciosami.

Najprostszym sposobem kontrolowania uptywu mo-
mentéw jest uzycie znacznikéw. W ofercie White Wolfa
znajduja si¢ specjalne znaczniki, stworzone wprawdzie, by
rozlicza¢ wydawanie Esencji, lecz réwnie przydatne podczas
walki. Z powodzeniem mozna tez uzyé drobnych monet
i kazdej innej rzeczy, ktdra jest niewielka, i ktéra posiadacie
w obfitosci. Pule znacznikéw umieszcza sie na srodku stotu,
przy ktérym gracie, akiedy postad wykonuje jakies dziatanie,
gracz otrzymuje tyle znacznikéw, ile wynosi Szybkosé jego
akcji. Narrator odlicza momenty, a po kazdym z nich gracz
dorzuca jeden znacznik do puli. Moze dziala¢ ponownie
dopiero wtedy, gdy pozbedzie si¢ wszystkich znacznikéw.

Ponizej znajduje sig lista mozliwych akcji, opisanych
wedtug klucza: Nazwa (Szybko$é/ kara do WO): Opis.
Bardziej szczegétowa liste akcji znajdziesz w podreczniku
gléwnym do ,,Exalted: drugiej edycji”.

Bojowos¢ (Roznie/Brak): Na poczatku walki, kazdy
bohater, ktéry chce wziad w niej udzial, musi wykonad akcje
Bojowosci. Testuje woéwczas (Spryt + Czujnosé). Postad
z najwieksza iloscia sukceséw dziata w momencie zerowym,
a liczba jej sukceséw jest wartoscig reakcji tego starcia.
Kazda kolejna postaé odejmuje swoje sukcesy od wartosci
reakcji, a wynik tego dziatania (maksymalnie sze$¢), oznacza
moment, w ktérym moze zaczaé dziataé.

Przykiad: Poranna Bryza i Kade wiaczaja sie do walki
z banda zombie. Wszyscy walczacy rzucaja na (Spryt+
Czujnosc). Poranna Bryza wyrzuca piec sukceséw, Kade
dwa, a zombie tylko jeden. Wartosc¢ reakcji dla tej walki
wynosi piec. Poranna Bryza wykonuje akcje w momencie
zero, Kade jako nastepny, w momencie trzecim, zombie zas
w czwartym.

Kiedy postaé wykonuje akcje Bojowosci, zeby wlaczyc sie
do walki, ktéra juz trwa (wpada do pomieszczenia, w ktérym
trwa starcie albo jeden z zamieszczonych bohateréw, np.
Rinan, wykonuje akcje Rzucania Czaréw), gracz rzuca na
(Spryt + Czujnosé) i jak zwykle odejmuje swoje sukcesy od
wartosci reakcji. Jego pierwsza akcja wypadnie za tyle mo-
mentéw, ile wynosi wynik (maksymalnie sze$¢). Jesli uzyskat
w tedcie wiecej sukceséw, niz wynosi warto$¢ reakcji, moze
dziataé¢ natychmiast, nie zmienia jednak wartosci reakcji
ustalonej na poczatku starcia.

Dobycie broni (5/-1): Postaé, ktérej brori spoczywa
w pochwie, musi jej doby¢ i przygotowad sie, zanim bedzie
moglakogoszaatakowad. Jesli bohater walczyt gotymi rekami
lub dzierzyt orez, gdy przeprowadzano akcje Bojowosci, nie
musi wykonywad tej akcji. Dobycie broni moze by¢ czescia
wiru (patrz nizej).

Atak (Réznie/-1): To podstawowy element kazdego
starcia. Szybkos¢ ataku zalezy od uzytej broni. By wykonad
atak, gracz wybiera cel i wykonuje rzut ([Celnos¢ atakuja-
cego] —modyfikator od obrazeri). Zmniejsza liczbe sukceséw
o najwyszsza stosowna WO przeciwnika (zobacz ,,Warto$é
Obrony” ponizej). Jesli pozostaty mu jakies sukcesy, atak
zakonczyt sie trafieniem. O tym, jak ustali¢ jego rezultat,
przeczytasz w sekcji ,,Obrazenia i wyparowania” (takze
ponizej). Postaci atakujace na dystans moga siegnaé celéw
znajdujacych sie nie dalej, niz Zasieg ataku w metrach bez
ujemnych modyfikatoréw, nie odleglejszych, niz podwéjny
Zasieg, doliczajac dodatkowa trudnosé -1 albo umieszczo-
nych si¢ nie dalej, niz trzykrotny Zasieg, o ile uwzglednia
dodatkowa trudnos¢ -2. Nie mozna przeprowadzic ataku na
dystans wiekszy, niz trzykrotna warto$¢ Zasiegu.

Aktywowanie zaklecia/ukladu/mocy (Réznie/Roz-
nie): Postad moze réwniei uzy¢ zaklecia, uktadu lub mocy
animy. Bohater, ktéry aktywuje zaklecie, nie moze uzyé
kolejnego, az do swojej nastepnej akcji. Niektore zaklecia
nie sq wlasciwymi akcjami, ale odpowiednikami innych
akcji. Inne sa odruchowe i mozna je wykorzystaé w kazde;j
chwili. Zaklecia opisano szerzej w sekcji ,Zaklecia” (poni-
iej) —a opis dziatania konkretnych przyktadéw znajdziesz na
kartach postaci. Jesli nie podano inaczej, Szybkos¢ zaklec
wynosi 6, a kara do WO to -1.

Ochrona (3/Brak): Posta¢ moze czekaé w postawie
obronnej, nie otrzymujac przy tym zadnych modyfikatoréw
do WO. Ochrone mozna przerwaé w kaidej chwili, ale WO
bohatera nie odnowi si¢ az do korica akcji, ktéra nastapi
po Ochronie.

Ruch (0/Brak): Bohaterowi wolno przejs$¢ (Zrecznosé
— [modyfikator od obrazerr + ograniczenia zbroi]) metréw
na moment (minimalnie jeden metr) w dodatku do innej
akcji, ktéra wykonuje. Kiedy sie wspina lub ptynie, wartosé
ruchu spada.

Bieg (3/-2): Postaé moze przebiec ([Zrecznosé +6] —
[modyfikator od obraze + ograniczenia zbroi]) metréw na
moment (minimalnie dwa metry). Bohaterowi w kaide;j
chwili wolno zrezygnowac z biegu, by wykonad inna akcje,
ale WO nie odnowi sie az do konca akgji, ktéra przedsie-
wzial po biegu. Postaé nie moze wykonad ruchu i biec w tym
samym momencie.

Skok (5/-1): Podczas pojedynczej akcji postaé moze
skoczyé ([Sita + Wysportowanie] — [modyfikator od obrazer
+ ograniczenia zbroi]) w gére albo dwa razy tyle w dal, nie
wykonujac zadnych rzutu kosémi. Ladowanie na sliskiej lub
niepewnej powierzchni moze wymagad testu (Zrecznosci +
Wysportowania), by utrzymac sie na nogach. Podczas wiru
(zobacz nizej) mozna wykona¢ tylko jeden skok. Skaczacy
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bohaterowie moga porusza¢ si¢ normalnie w tym samym
momencie. Mechaniki tej akcji uzywa sie wytacznie, gdy
postad chce dostac sie w miejsce, w ktére nie moze dojsé ani
dobiec. Nie ma zadnych przeciwwskazan, by podczas popisu
opowiedzieé, jak bohater skacze i biegnie, nalezy uzyé jednak
mechaniki marszu, by znalazt sie na miejscu.

Powstanie (5/-1): Bohater, ktdry sie przewrdcit, moze
dzieki tej akcji podnies¢ sie na nogi.

Wir (Rézne/Roézne): Postad moze wykonad kilka akcji
jednoczesnie — wpada wéwcezas w wir. Szybkos¢ catego wiru
jest réwna najwyzszej Szybkosci wszystkich wykonywanych
akcji, a modyfikator WO jest suma kar wszystkich deklaro-
wanych dzialars. Podczas wiru bohater nie moze zaatakowad
jedna bronia wiecej razy, niz wynosi wartosé wspétczynnika
Ataku tejze broni. Pula, ktéra gracz rzuca podczas pierwszej
akcji w wirze zmniejszasie o tyle kostek, ile akcji wir zawiera,
akazda kolejna o jedng dodatkowa kostke. Akcje, ktére nie
wymagaja rzutéw, jak dobycie broni czy skok, nie posiadaja
modyfikatoréw, licza sie jednak do sumy, o ktéra zmniejsza
si¢ pule w akcji wymagajacych rzutéw.

WO postaé atakowana przez wirujacego przeciwnika
zmniejsza sie nastepujaco: podczas pierwszego ataku pozo-
staje bez zmian, w czasie drugiego odejmuje sie -1 od WO,
podczas trzeciego -2 i tak dale;j.

Przykiad: Poranna Bryza chce wykonac wir skladajacy
sie ze skoku i nastepujacych po nim tylu atakéw szabla, na
ile pozwala wartos¢ Atakéw broni. Skok ma Szybkosc 5.
Szabla ma Szybkosc 4 i Ataki 3. Poranna Bryza moze zatem
skoczyc, a potem wykonac trzy ataki, czyli w sumie 4 akcje.
Od skoku nic sie nie odejmuje, gdyby jednak wymagaf
testu, pula zmniejszyfaby sie o 4 kosci. Pula pierwszego
ataku szablg zmniejsza sie o -5, drugiego o -6, a trzeciego az
o -7 kosci. Catkowita Szybkosc wiru to 5 (Poranna Bryza
nie bedzie mégt wykonac kolejnej akcji, zanim nie uplynie
piec momentéw), a catkowita obrona bohatera zmniejsza sie
do czasu nastepnej akcji o -4 (poniewaz kazda z podjetych
akcji modyfikuje obrone -1, a jest ich az cztery). Od WO
przeciwnika Bryzy odejmuje sie, dzieki dziataniu wiru, -1
podczas drugiego ataku bohatera i -2 w czasie trzeciego.

Pozostale (5/Rézne): Bohater moze podjaé akcje nie
zwiazana bezposrednio z walka, na przyktad zapalaé pochod-
nie, otwiera¢ zamek, lub aktywowadé maszyne z Pierwszej
Ery. Takie czynnosci maja Szybkos¢ 5. Jesli gracz zdecyduje
sie poswiecic akcji cala uwage, jego Wartosé Obrony (WO)
podczas akcji spada do zera. Postaé moze tez sledzié prze-
bieg walki, ktéra toczy sie wokét, dzigki czemu jego obrona
zmniejszasie tylko o -1, ale odejmuje 2 kostkiz pul wszystkich
rzutéw podczas wykonywania tej akcji.

Biernos¢ (3/Specjalne): To nie jest akcja, ktéra mozna
wykonad, lecz stan, w ktérym sie znajduje. Bierne sg postaci
nieprzytomne i wjaki$ sposéb pozbawione mozliwosci ruchu
oraz dziatania. WO biernego bohatera wynosi 0.

WARTOSC OBRONY

Kazda postaé posiada réine Wartosci Obrony, czyli
WO. Oprécz WO Unikéw (wydrukowanej na rewersie karty
postaci) dysponuje tez WO Parowania dla kaidej broni,
ktérej uzywa (wypisane wsréd wspétczynnikéw broni, jako
Obrona). Efekty, ktére obnizaja WO, dziataja jednoczesnie
na wszystkie Wartosci Obrony postaci.

Kiedy postac jest atakowana, odejmuje od liczby sukce-
séw testu ataku najwyzsza ze swoich WO. Bohater nie moze
stosowaé WO Parowania do unikania atakéw dystansowych
oraz zadajacych obrazenia powaine i krytyczne, chyba ze
wykona podczas obrony popis.

(OBRAZENIA 1 WYPAROWANIA

Jesli atak siegnie przeciwnika, nalezy ustalié, jakie
poczynit szkody. Obrazenia dziela si¢ na trzy typy: lekkie,
powazneikrytyczne. Rodzaj obrazen, ktére zadaje dany atak,
zaznaczono w jego opisie za pomoca skrétéw L, P i K.

Obrazenia lekkie sa wynikiem ataku gotymi rekamiicio-
séw tepej broni, na przyktad patki. Najtatwiej je wyparowad
i najtrudniej przy ich pomocy zabié przeciwnika.

Powazne obrazenia to wynik atakéw, ktére maja zabi¢
— uderzen mieczy, strzal i innych ostrych broni.

Obrazenia krytyczne spotyka sie rzadko, sa bardzo nie-
bezpieczne i zazwyczaj zadaja je ataki nadnaturalne.

Wyparowania reprezentuja zaréwno wrodzona odpor-
noé¢, jak ochrone, ktéra zabezpiecza postac przed skutkiem
trafienia. Dla kaidego rodzaju obrazert stosuje si¢ inna
warto$¢ wyparowan.

A zatem, by obliczy¢ obrazenia zadane podczas udanego
ataku, nalezy wziaé wartos¢ obrazen oreza (opisana przy broni,
jako ,obr.”) i doda¢ sukcesy z testu. Tyle wynosza podsta-
wowe obrazenia ataku. Od nich odejmuje sie odpowiednia
warto$é wyparowan celu. Potem rzuca sie pula kosci réwna
pozostalej wartosci, by ustalié, jak wiele pozioméw obrazers
ma atak. Wyparowania nie moga obnizy¢ puli obrazeti po-
nizej wartosci Esencji atakujacego. Modyfikatory, bedace
wynikiem, nie maja wplywu na ten test, a 10ki nie licza sie
za dwa sukcesy kazda.

POWALENIE 1 ODRZUCENIE

Jesli, na skutek ataku, postaé otrzyma wiecej podstawo-
wych obrazen niz wynosi jej (Wytrzymatosé + Odpornosc),
musi wykonad test (Zrecznosci lub Wytrzymatosci) + (Wy-
sportowania lub Odpornosci) o trudnosé 2, by utrzymad
sie na nogach. Rzut chroniacy przez powaleniem jest akcja
odruchowa, czyli zachodzi automatycznie i nie wymaga
poswiecenia akcji. Powalona postaé¢ musi wykonad akcje
Powstania, by wréci¢ do walki.

Narrator moze zdecydowad, czy powalona postaé po
prostu upadta, czy tei zostata odrzucona o jeden metr za
kaide trzy kostki obrazen, zadawanych przez ten atak,
tamiac i niszczac po drodze nieistotne elementy scenerii.
Odrzucona postaé nie otrzymuje zadnych dodatkowych




obrazen, nawet, jeieli przebija sie przez stalowe kolumny
czy inna twardg powierzchnie, ktéra normalnie zadataby
obrazenia od upadku. Nie ma zatem niebezpieczeristwa,
e odrzucany otrzyma dodatkowe obrazenia, uderzywszy
w co$ twardego. To po prostu sposéb, by na filmowy sposéb
zdemolowacd scenerie.

ZDROWIE

Na kazdej karcie postaci znajduje sie tabela zdrowia,
pozwalajaca §ledzi¢ obrazenia i ich wplyw na réine akcje.
Kazdy rzad kratek, poza pierwszym, posiada modyfikator od
ran, wzrastajacy wraz z coraz powazniejszymi obrazeniami.
Zawsze, kiedy gracz zaznaczy kratki obrazen, musi od tej pory
odejmowac od puli podczas rzutéw modyfikator znajdujacy
sie przy najnizszym rzedzie, w ktérym zaznaczyt kratki.

Postad, ktérej rany osiagnety poziom Obezwtadniony,
jest bierna. Jesli wszystkie kratki obrazer oznaczono jako
krytyczne lub powazne, abohater otrzyma choéjeden poziom
obrazers ponad to, wéwczas zaczyna umieraé. Umierajaca
postac skona w tyle tur, ile wynosi jej wytrzymatosé, jesli nie
pomoze jej poteina magia. Konajac, nie moze przedsiewziac
zadnych akcji, cho¢ Narrator zezwala zwykle na ostatnie
przestanie, ktére wyglasza, nim odejdzie.

(OZNACZANIE POZIOMOW ZDROWIA

Kazdy rodzaj obrazert oznacza sie inaczej. Obrazenia
lekkie leczone sa jako pierwsze, powaine jako drugie,
a krytyczne na konicu, jest wiec bardzo wazne, by zaznaczad
lekkie obraZenia najnizej, powaine w srodku, a krytyczne
na gérze tabeli.

Obrazenia lekkie oznacza sie pojedynczym przekresle-
niem, jak na przyktadzie ponize;:

-0/

Powaine obrazenia zaznaczaé nalezy ,x”. Spychaja
one wszelkie otrzymane wczesniej lekkie obrazenia, w taki
sposéb:

-0 [X]

-1/

Krytyczne obrazenia, oznaczane gwiazdka, spychaja
ponizej wszelkie poziomy obrazer lekkich i powaznych,
jak ponizej:

-0 [X]

-1 X1

Aby wyleczy¢ punkt lekkich obrazert potrzeba okoto
trzech godzin. Obrazenia powaine i krytyczne leczy sie
nastepujaco: kratka -0 lecza sie co sze$¢ godzin odpoczynku
lub dwanascie godzin aktywnosci, kratka -1 codwa dni odpo-
czynku lub cztery dni aktywnosci kazda, kratki -2 potrzebuja
natomiast czterech dni odpoczynku lub o$miu aktywnosci.
Obrazenia -4 i Obez. lecza sie przez tydzier odpoczynku lub
dwa aktywnosci. Szczesliwie, postaé na poziomie Obezwiad-
niony nie zdota robi¢ niczego poza odpoczynkiem.

WALKA SPOLECZNA

Konflikty spoteczne rozstrzyga sie podobnie do
zwyktej fizycznej walki. Podstawy sa identyczne, testy
wykonuje sie jednak przy uzyciu innych cech. Pomazanicy
Storica to nie tylko potezni wojownicy, ale i charyzma-
tyczni dowddcy oraz przekonujacy dyplomaci — potrafia
zdobyé wiernos$é catych narodéw i zmienié¢ wrogéw
w sojusznikéw. Walka spoteczna to wtasnie sposéb roz-
strzygania takich kwestii.

Podczas walki spotecznej czas mierzy sie w przedfuzo-
nych momentach. Kazdy z nich odpowiada okoto jedne;j
minucie. Z tego powodu, jesli ktos przerwie starcie socjalne
i rozpocznie regularna walke, ,,odrzuca sie” uptyw czasu
podczas walki spotecznej i rozpoczyna liczenie zwyktych
momentéw od chwili rozpoczecia przemocy. Gdy przema-
wiaja miecze, nie ma czasu na wymiane stow.

AKCJA

Akcje w walce spolecznej odpowiadaja z grubsza
tym z walki fizycznej. Szybkos$é okresla, ile przedtuzonych
momentéw postaé musi odczekad, zanim bedzie mogta
ponownie wykona¢ dziatanie. Zamiast Wartosci Obrony,
w walce spotecznej stosuje sie Wartos¢ Obrony Mentalnej
(wyttumaczonej ponizej), wiec spoteczne akcje bojowe po-
siadaja modyfikator do WOM, a nie do WO. Funkcjonuja
one jednak identycznie, jak w normalnej walce, obnizajac
Wartosé Obrony Mentalnej postaci do chwili, gdy bedzie
mogla znowu dziatad.

Ponizej znajduje sie krétkie zestawienie spotecznych
akcji bojowych, zaprezentowanych wedtug klucza: Nazwa
(Szybkos¢/modyfikator Obrony Mentalnej): Opis. Pod-
recznik do ,Exalted: drugiej edycji” opisuje je znacznie
doktadnie;j.

Wymownos$é (R6zne/Brak): Ta akcja dziata identycz-
nie jak Bojowos¢, tyle ze czas bedzie liczony w momentach
przedtuzonych, a nie normalnych.

Atak (R6zne/-2): ,Atak” spoteczny to préba przekonania
kogo$ do punktu widzenia albo przekonari bohatera. Sprytne
argumenty umozliwiaja graczowi wykonywanie popiséw.
Mechanizmy walki spotecznej i jej efekty sa przedstawione
ponizej.

Ochrona (3/Brak): Dzieki Ochronie, posta¢ analizuje
wypowiedzi swojego oponenta i czeka na mozliwosé cietej
riposty. Mechanicznie rzecz dziala tak samo, jak akcja
Ochrony w zwyktlej walce.

Wir (Rézne/Rézne): Zasady wykorzystania wiréw
spotecznych nie réinia sie niczym od wiréw w starciach
fizycznych.

Pozostale (5/ Rozne): Postad moze angazowad sie w co$
précz konwersacji. Wybiera przy tym z identycznych opcji,
jak wnormalnej walce, jesli jednak postanawia w zupelnosci
skupi€ sie na tym dziataniu, jej WOM nie spada do zera.
Zamiast tego automatycznie wycofuje sie z walki spotecznej
i nie dziataja na nia jej efekty.

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW
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Biernosé¢ (Rézne/Rézne): Postaci kompletnie bierne,
czyli nieprzytomne albo nie mogace w zaden spos6b uczest-
niczyé w walce spolecznej, sa niewrazliwe na jej efekty.

ATAKI SPOLECZNE

Atak spoteczny wymaga testu ([Charyzmy lub Od-
dziatywania] + [Wystepéw publicznych, Przywédztwa lub
Dedukcji]). Charyzmy uzywa sie podczas szczerej argumen-
tacji, za§ Oddziatlywania przy blefowaniu i wprowadzaniu
w blad. Wystepy publiczne wykorzystuje sie przy atakach,
ktére maja wplynad na wszystkich w zasiegu (w tym nasojusz-
nikéw). Taki atak ma Szybkosé 6 i Ataki 1. Przywédztwem
atakuje sie jedng osobe z Szybkoscia 4 i Atakami 2. Dedukcja
wykorzystywana jest do przestuchiwania przeciwnika, ma
Szybkos¢ 5 i Ataki 2.

Celatakuspotecznego odpiera je dzieki Wartosci Obrony
Mentalnej albo WOM. Uniki WOM reprezentuja zwykte
ignorowania argumentéw przeciwnika. Parowanie WOM
oznacza kontrargumenty. Uniki i Parowanie WOM opisano
na rewersie kart postaci.

Postaci o wyzszym Wygladzie maja w walce spoteczne;j
przewage. Broniac sie przed atakami interlokutora o nizszym
Wygladzie, bohater dodaje do swojej WOM premie réwna
réznicy pomiedzy wartosciami Wygladu. Brzydsza postad
zmniejsza swoja WOM o te réznice. Ta premia lub kara nie
moze nigdy przekroczyé wartosci trzy.

Ponadto, upodobania, cnoty i motywacje zapewniaja
bonusy lub kary do odpierania atakéw spotecznych. Postad,
ktéra opiera sie prébom perswadowania, aby zrealizowata
ktéres ze swoich upodobarn, otrzymuje -1 do WOM. Jesli atak
ma na celu odwiedzenie jej od upodobania, dolicza sie bonus
+1 do WOM. Préba przekonania postaci, by zastosowata
sie do cnoty, ktéra posiada przynajmniej na 3, powoduje
modyfikator -2 do WOM, za$ préba wyperswadowania jej
dziatania zgodnego z taka cnota, zapewnia bonus +2 do
WOM. Analogicznie, motywacje dodaja w stosownych
sytuacjach 3 lub odejmuja 3 od WOM. Powyzszych mody-
fikatoréw nigdy sie nie sumuje — stosuje sie najwyszszy.

(OBRAZENIA SPOLECZNE

Cel udanego ataku socjalnego ma dwie mozliwosci:
moze albo zastosowad sie do sugestii atakujacego na czas
jednej sceny albo odruchowo (nie wykorzystujac akcji)
wydaé punkt Sity Woli, by odeprze¢ atak. Jesli sugestia
uderza w motywacje celu, ten musi ja odeprzeé. Gdy postac
wyda w ten sposéb dwa punkty Sity Woli, staje sie odporna
na kolejne ataki spoleczne w tej samej scenie, chyba ze taki
atak wsparty byt popisem.

Udany atak spoleczny nie tylko wplywa na czyjes
zachowanie w tej scenie, ale moze spowodowad powstanie
nowego upodobania, albo ograniczenie juz istniejacego.
Bohaterowie beda zwykle odpieraé¢ préby ograniczania
istniejacych upodoban, ale moga nie by¢ w stanie przemdc
koniecznoéci przyjecie nowego, chyba Ze nie bedzie sie
ono zgadzad sie z ich przekonaniami. By wytworzyé nowe

upodobanie lub catkowicie pozbawi¢ kogos$ istniejacego
nalezy wykonaé tyle udanych akcji, ile wynosi Pewnos¢
celu (posta¢ moze podejmowad takie akcje z wiasnej woli).
W kazdej scenie wolno wykonad tylko jedna akcje wply-
wajaca na upodobania. Postaci zwykle nie moga posiadad
wiecej upodobari niz wynosi ich (Sita Woli + Wspétczucie).
Nadliczbowe upodobania ,znikaja” w tempie jednego na
noc odpoczynku. Gracz moze wybraé, ktére upodobania
jego postaé chce zachowad, a ktdre stracié.

ZAKLECIA

Zakleciato moce Pomazaricéw Storica, nadprzyrodzone
uzupetnienie ich naturalnych Zdolnosci. Zwykly smiertelnik
moze wygraé walke namiecze —Stoneczny moze wygrad walke
na miecze z Ksieciem Demonéw. Czlowiek smiertelny moze
daé popisowa przemowe —przemowa Stonecznego bedzie tak
przekonujaca, ze porwie caty naréd. Smiertelnik moze zapro-
jektowaé maszyne — Stoneczny stworzy cud tak wspaniaty,
ie przetrwa on wieki i stanie si¢ symbolem catej ery.

Bohaterowie moga uzy¢ tylko jednego zaklecia podczas
danejakcji (choé¢ moga aktywowad je tyle razy, ile sa w stanie
i na ile jest to mozliwe). Jesli postad uzyta zaklecia podczas
lub od czasu ostatniej akcji, kolejnego moze uzyé dopiero
w nastepnej akcji. Na potrzeby tej zasady wir uznaje sie za
jedna akcje.

Istnieje wiele unikatowych zakle¢ — opisano je na
kartach postaci — oraz specyficzny rodzaj zaklecia, zwany
Zakleciem Pierwszej Doskonatosci, ktére dziata tak samo,
niewazne z jaka Umiejetnoscia jest zwiazane. Zaklecia
Pierwszej Doskonatosci sa bardzo proste i moina sie nimi
postuzyé na dwa sposoby. Pierwszy to uzycie Zaklecia Do-
skonatosci, by zwiekszy¢ pule testu umiejetnosci zwiazana
z Doskonatoscia, ptacac jeden okruch za kaida kosé. Dzieki
drugiemu, jesli WO lub WOM wynika z umiejetnosci,
w ktérej postaé posiada Pierwsza Doskonalosé, moie ja
wykorzystaé, by dodawaé do WO lub do WOM kosci.
W takim przypadku, kazdy okruch to jedna kostka, a kazdy
wyrzucony sukces zwigksza WO lub WOM o jeden na czas
obrony przez pojedynczym atakiem.

W obu przypadkach, Zaklecie Pierwszej Doskonatosci
nie pozwala na zakup wiekszej ilosci kosci, niz uzywana w tej
akcji suma (Umiejetnosci + Atrybutu) lub stosowana WO.
Dla WO Parowania bedzie to (Zrecznosé + [Sztuki Walki
lub Bron Biata]), dla WO Unikéw (Zrecznosé + Uniki),
dla WOM Parowania ([Charyzma lub Oddziatywanie] +
[Wystepy Publiczne, Przywédztwo lub Dedukcja)), zas dla
WOM Unikéw (Sita Woli + Determinacja)

Jesli postad wpada w wir, kazda akcja w wirze wymaga od-
rebnej aktywacji Zaklecia Pierwszej Doskonatosci. Oczywiscie,
gracz nie musi wspomagac kazdej akcji wiru tym zakleciem.

UxeApy

Uktad to specjalny zestaw zakleé, dopracowanych tak,
ie bohater moze wykorzystywacd je wspSlnie. Uktad stanowi
zatem wyjatek od reguty, zabraniajacej korzystania z wiecej




niz jednego zaklecia podczas tej samej akcji. Kiedy bohater
rzuca zaklecia, ktére sa czescia uktadu, moze wydaé punkt
Sity Woli, by aktywowad caty uktad. W takiej sytuacji moze
postuzy¢ sie innymi zakleciami z tego uktadu, cho¢ nie
zaczela sie jeszcze kolejna akcja. Uktady trwaja tylko przez
czas pojedynczej akcji.

Uktady to manewry specjalne, nieodmiennie cha-
rakterystyczne i widowiskowe. Towarzysza im tatwe do
zapamietania rozbtyski animy, nawet jesli do zakle¢ nie
uzyto okruchéw Esencji obcej.

JAK ROZGRYWAC WSZYSTKO INNE

,»Exalted: druga edycja” zawiera wiecej regul, opisuja-
cych prawie wszystko, co postaé moze przedsiewziad, jesli
jednak masz na razie tylko te broszure, mozesz bez trudu
przygotowaé wtlasne zasady dla réinych innych akcji.
Ogélnie rzecz biorac, akcje wymagaja rzutu na (Atrybut
+ Umiejetnosc) o ustalonej trudnosci. Przyktadowo, prze-
mykanie sie cichcem to test na Zrecznosé + Skradanie sie.
Trudno$é okresla sie nastepujaco: 1 to trudnosé podstawowa
(przekradanie sie wokdét rozproszonych bandytéw w zatto-
czonym pomieszczeniu), trudno$é 2 oznacza test trudny
(sledzenie gwardzisty przez cate zattoczone miasto), trudnosé
3 topowazne wyzwanie (przekradniecie sie koto wyjatkowo
czujnych straznikéw), a trudnosé 5 oznacza dokonanie

Tlos %zy/'acie[e z %'eyu

legendarne (przejscie przez zattoczone pomieszczenie, tak,
ieby nikt tego nie zauwazyt — bohater zwraca uwage, gdzie
wszyscy patrza i zawsze znajduje miejsce, ktére akurat nie
jest obserwowane).

WPROWADZENIE DO PRZYGODY

Ponizej znajduje sie wprowadzenie do ,,Powrotu do
Grobowca Pieciu Zywioléw” — warto, by zapoznali si¢ z nim
zaréwno gracze, jak Narrator. Dzieki temu gra rozpocznie sie
od razu, a wszyscy beda przygotowani. Gracze beda mogli
planowad swoje akcje od pierwszej chwili sesji, nie tracac
czasu na stuchanie Narratora, czytajacego wprowadzenie.

Nasi Pomazanicy Stoica wilasnie powrdécili z udanej
kampanii przeciw bandyckiemu kacykowi o imieniu Gro-
bowa Czerri i jego armii Oczu Wzgérz. Kiedy wraz ze swoja
$miertelng $wita dotarli do miasta Wezet, okazato sie, ze
czeka na nich wiadomos$é. Czworo Stonecznych od dawna
zastanawialossie, gdzie znajduje sie piaty cztonek ich dawnego
kregu, ktéry widywali czasem w przebtyskach wspomniers
z czaséw Pierwszej Ery. Ow piaty Pomazaniec, przedstawi-
ciel Kasty Zaémienia, dopehitby ich szeregi, dzieki czemu
powstatby Idealny Krag towarzyszy.

Czekajaca na druzyne wiadomos¢ dostarczyt cztowiek
imieniem Bucik. Brzmiata nastepujaco:

Chod nz'yo@ sze nie spo/éaﬁ's’my, czuye, /'a[gym znal Was wszys/éicﬁ %éofy ofo/arfy

do mnre opowsrescs o @aszycﬁ ofo[onaniacﬂ, 0[0/01'er0 od niedawna @fem Fomazarcem.
Czulem sze samo/lzy z'zayugz'ony, ale biistorie o Was w /'aézk’ sposo’g wywofafy w mo]'e/
pamiecs wspomnienia poprzeofm'eyo z‘ycz'a, @ f/o'rym s/aﬁ's’my ramie w ramie 1 wa/czyﬁl
.smy /'a[ /'eoénos’c‘. yes/em pewren, ze wszyscy znacie uczucie, o é/o’rym p1sze, 1 doshonale
wrecze, /'aéq pus/ée czu/e, yo@ nie ma Was przy mnze.

%'eJy zaczalem poszuéiwanl'a /owarzyszy, o/ucéy Jm/awa/’y m7 wspomnienia.
%‘owaofzony przez wizje, dotartem do s/aroz‘y/nycf ruin, #fdre, /'aé sadzilem, mz'a@ @c‘
miejscem naszego spo/éalzia. @[erzyfem, zers Z@)y zoslaniecre lfam sprowadzeniprzez le
sama szfe, bldra mna brerowala. Q‘G'es/e/y, yofy dotarlem na miefsce, obazalo sie puste.

Ten list jest pewnym éompromzkem. chz'af@m, gysmy stanelr twarza w fwarz, nie
moge /'eofrzaf opuscic mego znalezrisha. Wuzby, do [/o'[‘ycé dotarlem o/zz'efi wspomnieniom
z popl’zedrzieyo Z’ycia, zawrerajq re&%/y rJ-er['wsze/' ary, bezcenne séar@, do é/o’rycé
mamy peﬁze prawa. Nze moge /eo&zaﬁ samodzielnie O/worzyé sfaréca, a 50/? sze, ze /'es'ﬁ'
wyrusze, @ Was oofrza[ez'c‘, wro'czlmy do sp[qt/roa/anycﬁ Zyﬁ'szcz. %oxze wrec, @s’cfe ru-
szyﬁ'za poslaricem, kloremu powz'erzyfem ten list. Kazem onyséamy nasze dziedzictwo.
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Listnie byt podpisany, ale na pieczeci ze ztocistego wosku
bez watpienia znajdowata sie znak Kasty Za¢mienia.
| Bucik wyttumaczyt Stonecznym, ze list powierzyta mu
wjednym z kupieckich miast Pétnocno-Wschodniego Szcze-
bla przepiekna kobieta o bladej skérze i ciemnych wiosach,
noszaca bialg szate. Nidst wiadomosé przez szesé miesiecy,
prébujac znalezé Krag bohateréw. Poniewaz jednak toczyli
| onidtugainiebezpiecznakampanie przeciw Oczom Wzgérz,
zdecydowal, ze najlepiej zaczekaé w Wesle, az powréca. Po
dhuzszej rozmowie, Stoneczni postanowili wyruszy¢ do ruin,
pozostawiajac swoja zmeczona $miertelna Swite, by czekata
na nich w Wesle i nabierata przy tym sit.

Stoneczni ruszyli wzdhuz Zéttej Rzeki, ktéra plynie na
pétnoc do Wezta, a potem dalej na pétnoc i wschéd, by po
czterech dniach dotrze¢ do Pétnocno-Wschodniego Szcze-
bla. Tam ustyszeli o panoszacych sie w okolicy bandytach,
ktérzy postuguja sie symbolem Oczu Wzgérz, domagaja sie
danin podobnych do wymuszanych przez Grobowa Czern,
nim jego armia zostata rozbita. By¢ moze byli to zbiegowie
z wojsk pokonanego wodza rabusiéw, ktérzy uciekli na
pétnoc, gdy Krag zadat im kleske, a moze kolejna grupa
banitéw, ktéra chciata wykorzystaé reputacje Grobowe;j
Czerni? Plotki wskazuja, ze banda przybyta z pétnocy, z Do-
liny Smierci, pustkowia, ktérego tutejsi mieszkaricy unikaja,
odkad siegaja pamiecia.

Kiedy dotarli na miejsce, okazato sie ono znajome i wszy-
scy Stoneczni doznali przebtyskéw wspomnieni z Pierwszej
Ery. Wiedzieli teraz, gdzie znajduja sie ruiny, poprosili wiec
Bucika, by poczekat na nich w pobliskim miasteczku, a sami
wyruszyli dalej na pétnoc, ku miejscu spotkania.

Kolejne p6l dnia mineto na podrézy i oto bohaterowie
prawie dotarli na miejsce.

COZ PIERWSZA WERSJA®

Niektérzy gracze moga znad oryginalna przygode ,,Gro-
bowiec Pieciu Zywioléw”, demo pierwszej edycji ,,Exalted”.
,Powrét do Grobowcea Pieciu Zywioléw” nie jest dalszym
ciagiem, ale zmieniona wersja tamtego scenariusza. Nie trzeba
go zatem znaé, by poradzi€ sobie z niniejsza przygoda. Mato
tego — ,Powrét do Grobowea Pieciu Zywiotéw” zaktada, ze
wydarzenia z pierwszej wersji nigdy nie nastapily. Gracze,
ktéry rozegrali pierwotna przygode, moga rozpoznad niektdre
elementy jej nastepczyni, ale pamiec o starszej intrydze nie
postuzy im za podpowied?, jak ,najlepiej” poradzi¢ sobie
z fabuta ,,Powrotu do Grobowca Pieciu Zywiotéw”.
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WAZNA UWAGA

Jesli planujesz graé¢ w ,,Powrét do Grobowca
Pieciu Zywioléw”, nie powinienes czytaé dalszych
rozdzialéw. Zepsujesz sobie zabawe. Wybierz jednego
z czterech przyktadowych bohateréw i zapoznaj sie
z nim, jego zdolnosciami i historia, ale nie czytaj
przygody.

Jesli natomiast zdecydowates sie zosta¢ Nar-
ratorem, przeczytaj calty tekst, zanim poprowadzisz
przygode. By¢ moze warto nawet przeczytaé go dwa
razy, dla pewnosci, e niczego nie przeoczytes.

List, ktéry bohaterowie otrzymali w Wezle jest prawdzi-
wy. Zaginiona cztonkini Kregu z Kasty Zaé¢mienia rzeczywiscie
znalazta starozytne schronienie Kregu i wystata Bucika, by
odszukat jej towarzyszy, gdy ona bedzie pilnowac ruin. Ale to
nie cata historia. Kiedy zostata sama, Pan Smierci o imieniu
Maska Zim znalazt ja i porwal, niszczac jej wole, plugawiac
i przeobrazajac w rycerza $mierci, Pomazaica Otchtani.
Niezrodzeni odebrali jej imie i uczynili jej serce nieczu-
tym. Teraz, pod imieniem Mistrzyni Paktéw Podpisanych
Krwia, oczekuje swych dawnych sojusznikéw na dalekich,
pétnocnych pustkowiach Stworzenia, w zbezczeszczonej
$wiatyni pokoju, ktéra stata sie grobowcem jej poprzedniego
wcielenia.

Maska Zim zapewnit jej nowych sojusznikéw. Dzie-
ki plugawej mocy nekromancji, uksztattowat Esencje
Zaswiatéw w simulakrum, podobizne upiora Grobowej
Czerni. Maska nie zdotat znaleié prawdziwego upiora
Grobowej Czerni (ktérego na wieczny spoczynek odestata

moc animy Porannej Bryzy), ale przesadne lotry, dawni
podwtadni herszta, nie maja o tym pojecia. Maska Zim
wystat rabusiéw, by znéw rozpoczeli najazdy pod sztandarem
Grobowej Czerni. Pan Smierci planuje uzyé armii banitéw,
by wywotaé chaos i zniszczenia w centralnej czeéci Ziem
Lupieicéw, gdy on sam bedzie spokojnie tworzyé armie na
potudniu. Na razie jednak simulakrum czeka z Mistrzynia
Paktéw Podpisanych Krwia, aby wesprzeé ja w walce ze
Stonecznym i dopilnowad, ze pozostanie lojalna wobec
Pana Smierci.

Narrator moze rozbudowywac przygode. Niniejszy tekst
prezentuje prosta, szeScioczesciowa fabule, gdzie bohaterowie
moga odkry¢ to i owo, uczestniczyé w kilku akrobatycznych
scenach walki i na koniec przezy¢ osobisty dramat. Narrator
moze jednak dowolnie skomplikowad scenariusz, jesli tylko
ma ochote.

ZACZYNAMY!

Przeczytaj ten fragment na glos:

Gdy docieracie naszczyt wzgérza, z ktérego rozciaga
sie widok na Doline Smierci, waszym oczom ukazuje sie
kurhan. Obok niego pietrzy sie stos $wiezo rozkopane;j
ziemi, a w zboczu zieje otwdr, prowadzacy w glab kur-
hanu. Niedaleko za$ stoi wéz, ktérego kota zapadty sie
gleboko w ziemie — widaé, ze znajduje sie tu juz jakis
czas. Na jednej ze scian wozu kto§ wymalowal czarne
wzgdrze z oczami, symbol armii Grobowej Czerni.
Skoricz glo$ne czytanie.

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW
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Posréd kartowatej trawy niedaleko kurhanu widaé
wydeptane przez wiele stép sciezki. Wewnatrz wozu znajduja
sie dwa ciata, ktére ozyja i zaatakujg bohateréw graczy, gdy
tylko je odkryja. Starcie nie powinno trwaé dtugo, a jego
celem jest wprowadzi¢ graczy w podstawowe zasady walki
w ,,Exalted”.

Zombie
Atrybuty: Sita 5, Zrecznos¢ 2, Wytrzymatosé 3, Cha-
ryzma 0, Oddziatywanie 0, Wyglad 0, Percepcja 2,
Inteligencja 1, Spryt 3
Cnoty: nie maja. Nigdy nie odnosza porazek ani suk-
ceséw w testach cnot.
Umiejetnosci: Czujnosé 1,0dpornosé 1, Przywédztwo 1,
Przetrwanie 1, Skradaniesie 1, Sztuki Walki 2, Uniki 1,
Wysportowanie 1
Bojowosé: 4
Broni:
Piesci: Szybkosé 5, Celnosé 5, Obrazenia 5L, Parowania
WO 2, Ataki 3
Obrona WO: 1
Wyparowania: 1P/3L
Sita Woli: 10
Poziomy zdrowia:-1 [ |
311

Obezwtadniony [ ]
Dodatkowe: Bohater walczacy z zombie wrecz musi
podczas kazdej akcji wykonywaé udany rzut na (Wy-
trzymatosé¢ + Odpornosé) o trudnosci 2, albo jego
postaé otrzyma modyfikator — 2 do puli kosci oraz
-1 do WO z powodu mdtosci wywotanych smrodem
rozktadajacych sie ciat przeciwnikéw.

Wierzchowiec Kade sprébuje zawrdcié i przy okazji moze
zrzucié jezdica (uznajemy, ze bohater weiaz jest wsiodle), oile
ten nie wykona udanego testu (Sity + Wysportowania). Jesli
sie nie uda, Kade spadnie i otrzyma jeden poziom lekkich
obrazerr. Nastepnie, niezaleinie od tego, czy Kade spadt,
rumak sprébuje uciec od zombie z petna swoja szybkoscia,
chyba ze bohater odniesie sukces w rzucie (Charyzma + Jes-
dziectwo) o trudnosci 2. Jesli Kade utrzyma sie na grzbiecie
wierzchowca i go opanuje, otrzyma + 1 do wszystkich atakéw,
poki jest w siodle.

Korytarz w kurhanie ma okoto 50 metréw dtugosci i jest
zbyt ciasny, by mégt do niego wejsé kon, a wiec Kade musi go
zostawié nazewnatrz. Tunel zostal najwyrazniej wykuty w ska-
le, a potem wypelniony i przykryty ziemia. W gtab kurhanu
prowadza schody, a $ciany zdobig zniszczone plaskorzesby,
przedstawiajace uzbrojonych w miecze wojownikéw, ktére
ktos cierpliwie oczyscit i wypolerowat — catkiem, jakby musiat
spedzid tu duzo czasu i nie mial nic lepszego do roboty. Od razu
widad, ze niedtugo po oczyszczeniu zdobier: ktos usitowat je
zniszczyé—kamien jest porysowany i osmalony. Kade i Poranna

Bryza réwnocze$nie rozpoznaja te niepokojace wzory. Rycerze
$mierci, keérych widzieli i przeciw ktérym walczyli w Cier-
niach, korzystali z ognistych rozbtyskéw nekromantycznej
energii, pozostawiajacych podobne §lady i przebarwienia.

7 korica tunelu bohaterowie ustysza odglosy positku
i bijatyki jakiego$ tuzina oséb, a takze sprosne zarty. Naria
moze podkrasé sie na koniec tunelu i rozejrzed sie. Zobaczy
wéwezas wojownikéw, ktérych bez trudu rozpozna—wszyscy
sa cztonkami Oczu Wzgérz, ktdry zbiegli z pola bitwy, zamiast
zmierzy¢ sie z Kregiem w walce. Wiekszos$¢ rabusiéw to mez-
czyzni, ale w grupie jest tez kilka kobiet, réwnie zajadtych
i okrutnych, jak reszta.

Komnata jest ogromna, ma 50 metréw srednicy i pét-
kolisty strop. Wewnatrz jest jasno jak w dzien, choé nie
wida¢ zadnego #rédta swiatta. W $cianach pomieszczenia
tkwi pie¢ ogromnych metalowych pierscieni, o trzech me-
trach $rednicy. Nad kazdym z nich widnieje symbol Kasty
Stonecznych: blask storica, szeroki ztoty okrag, wypetiony
w polowie ztoty pierscien, z pusta druga potowa, catkowicie
pusty okrag i ztote koto otoczone ztotym okregiem. W cen-
trum komnaty znajduje si¢ postument. Kiedy$ pomieszczenie
musiato by¢ cudem Pierwszej Ery, wykutym w biatym, zytko-
wanym marmurze i ozdobionym ztotem. Obecnie to tylko
brudna siedziba bandy rabusiéw — ich barlogi rozrzucone
sa po catej podtodze, tonac w niedojedzonych resztkach
i zrabowanych tupach.

Bandyci sa nieostrozni i jesli bohaterowie za-
kradna sie na d6t, moga ich dopasé nieuzbrojonych.
Jezelijednak narobig hatasualboich animyzaczna
I$nié, wrég szybko ich wykryje i zdazy uzbroié
si¢ w tuki i miecze, gdy Pomazaricy beda szli
dtugim korytarzem, w ktérym nie ma za
czym sig skry¢.

Jesli bandyci odkryja bohateréw
graczy, ustal kolejnoéé, w ktérej druzy-
na wchodzi do pomieszczenia. Bitwa #
rozpocznie si¢ od salwy z tukéw (trzy L 38
strzaty na kazda z postaci), a potem i,
bandyci siegna po krétkie miecze.
Jesli postaci wkrocza, zanim roz-
béjnicy zorientuja sie w sytuacji,
ci od razu dobeda mieczy.

Stoneczni rozpoznaja bandytéw, ci
za$ zidentyfikuja Stonecznych. Nie beda wiec
wdawac sie w dyskusje — kiedy tylko zobacza Poma-
zancéw, wykonaja akcje Bojowosé. Dowddca ostrzegt
ich wszak o niebezpieczenistwie, jakie niosa rozmowy
ze zfotoustymi Pomazaricami Storica.

Jesli Kade aktywuje moce swojej animy, uznaj, ze
szesciu bandytéw ucieka, zamiast rzucad wszystkie 12
testéw Odwagi. Przyjmij po prostu, ze taszéstkanie
zdala testu, pozostatym natomiast rzut sie udat.

Jesli postaciom uda sie ztapad
ktérego$ bandyte zywcem, ten zdradzi
im wszystko, co wie. Opowie, Ze upiér




BANDYCI
Atrybuty: Sita 3, Zrecznosé 2, Wytrzymatosé 3,
Charyzma 2, Oddziatywanie 2, Wyglad 1, Percepcja 2,
Inteligencja 2, Spryt 2
Cnoty: Litosé 2, Pewnos$¢ 3, Umiar 2, Odwaga 2
Unmiejetnosci:
Biurokracja: 1, Bron Biata 3, Czujnosé 2, Determinacja
1, Jezyki 1, Lucznictwo 2, Medycyna 1, Obyciel, Od-
pornosé 2, Okultyzm 1, Przywédztwo 1, Przetrwanie 1,
Rzemiosto 1, Skradanie sie 2, Sztuka Wojny 3, Sztuki
Walki 2, Uniki 1, Wysportowanie 2, Ztodziejstwo 2
Bojowosé: 4
Brom:
Uderzenie: Szybkosé 5, Celnosé 5, Obrazenia 3L, Paro-
wania WO: 3 (z popisem), Ataki 3
Kroétki miecz: Szybkosé 4, Celnosé 7, Obrazenia 6P,
Parowanie WO: 3, Ataki 2
Samoistny tuk: Szybkos¢ 6, Celnos¢ 4, Obrazenia 5P,
Zasieg 150, Ataki 2
Obrona WO: 0
Wyparowania: 3P/7L (Przeszywanica 3P/4L, -1 do
poruszania)
Sita Woli: 6
Poziomy zdrowia:-1 [ |
im

Obezwtadniony [ ]
Esencja: 1
Dodatkowe: Kazdy z bandytéw ma samoistny tuk, prze-
szywanice, dtugi né? i tuzin strzat z szerokimi grotami oraz
po kilka srebrnych monet Gildii. Ich zbroje ozdobione
sa symbolem Grobowej Czerni.

Grobowej Czerni powrdcil, stuzac kobiecie noszacej
tytul Mistrzyni Paktéw Podpisanych Krwia, i Ze zbiera
teraz wszystkich pozostatych cztonkéw Oczu Wzgérz, by
wkrétce ruszyé z ofensywa przeciw miastu Wezet i Ziemiom
Lupieicow. Pierscienie umieszczone w §cianach komnaty
to artefakty z Pierwszej Ery, ktére podobno potrafia te-

- e

leportowad ludzi. Mistrzyni Paktéw Podpisanych Krwia
i upiér Grobowej Czerni wykonali wiele podrézy przez
wrota oznaczone symbolem Za¢mienia, ale nie zdotali uzy¢
pozostatych czterech pierscieni. Na pytanie, czy wie co$
o zaginionej cztonkini Kregu z Kasty Za¢mienia, bandyta
zaprzeczy. Sprowadzita go tu Mistrzyni i upidr, a kiedy
wraz z kamratami tu przybyl, miejsce bylo opuszczone,
ale juz odkopane.

Jesli postaci zaczng przygladad sie postumentowi w cen-
trum komnaty, w powietrzu nad nim pojawig sie l$niace,
lote hieroglify z Pierwszej Ery. Rinana moze je odczytaé —
wyjasniaja, ze kazdy z pieciu pierscieni, zwanych ,bramami
kastowego przejscia”, zadziata automatycznie w obecnosci
odrodzonego Stonecznego, ktéry zostal pochowany w krypcie
zania. W kazdym z grobowcéw znajduje sie klucz do bramy,
ktéry wyglada jaka mata, zfota kropla na taiicuszku. Jesli
sytuacja bedzie tego wymagaé, mozna wykorzystaé cztery
klucze do bram, by otworzy¢ piate wrota.

Kade moze aktywowad Brame Switu, Poranna Bryza
Brame Zenitu, Rinana Brame Zmierzchu, za$ Naria Brame
Nocy. By je uruchomid, wystarczy przej$¢ przez pierscienie
— wtedy na p6t minuty pojawi sie wir Esencji, przez ktéry
moze przejs¢ kazdy. Bohaterowie moga przekraczaé bramy
w dowolnej kolejnosci.

GROBOWIEC SWITU

Przeczytaj ten fragment na glos:

Gdy Esencji sig¢ rozwiewa oslepia was blask.
Storice $wieci tutaj bardzo jasno, a upal jest prawie
nie dozniesienia. Po drugiej stronie bramy, za waszymi
plecami, rozciaga sie po horyzont pustynia. Morze
piasku ciagnie sie we wszystkich kierunkach, a jego
monotonie zakidca tylko wyrastajaca kilkaset metréw
przed wami skata, siegajaca 60 metréw w niebo.
U waszych stép rozpoczyna sie szeroka na trzy metry
$ciezka z biatych kamieni, prowadzaca do wejscia,
czerniejacego w skale.

Skoricz glosne czytanie.

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW
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W ponizszym tekscie, oraz akapitach ,,Przeczytaj ten
fragment na glos”, dotyczacych wszystkich pozostatych
grobowcéw, uznajemy, ze postaci przeszty przez bramy za
dnia.

Naga skata, ktéra bohaterowie maja przed sobg, to
Grobowiec Switu, potozony na dalekiej pustyni Potudnia
Stworzenia, niedaleko Bieguna Zywiotu Ognia. Kazdy
z graczy, ktéremu wyjdzie udany rzut na (Spryt + Wiedze)
rozpozna krajobraz jako Potudnie.

Kamienna sciezka wiodaca do Grobowca, wzmocniona
jest magia z Pierwszej Ery, uodporniajaca ja na dziatanie
tywiotéw. Magia oczyszcza ja z piasku oraz gruzu i chroni
idace po Scieice osoby przed negatywnymi efektami zaru
pustyni, nie zabezpiecza jednak przed szokiem termicznym
z powodu temperatury. By dowiedziec sie tego wszystkiego,
bohaterowie musza wykonaé test (Sprytu + [Wiedzy lub
Okultyzmu]) o trudnosci 3.

Wejscie wskale jest szerokie na 5 i wysokie na 15 metréw,
a po obu jego stronach stoja identyczne posagi wyciosane
w kamieniu. Ci wysocy jak samo przejscie, opancerzeni
wojownicy wspieraja sie na mieczach, ktérych czubki whbite
sa w piasek. Kade bez trudu rozpozna twarze rzezb — to on
sam, albo raczej zniszczone przez erozje oblicza Pomazarica
Storica, ktérym byt niegdys. Posagi sa zupelnie zwyczajne
i nie chronia ich zadne czary.

Wewnatrz Grobowca Switu znajduje sie okragha sala
o $rednicy 30 metréw. Jej podloge zasciela piasek pustyni.
Sciezka z biatych kamieni koriczy sie przy wejsciu do gro-
bowca, a wewnatrz powietrze jest chtodne i mile odswieza
po panujacym za zewnatrz skwarze. Kiedy$ miejsce to byto
dziedzificem, gdzie ¢wiczono musztre i wszelkie sztuki walki.
Kade przypomni to sobie, jesli przez jakis czas bedzie wpa-
trywat sie w piasek na podtodze.

Ledwie Kade wejdzie do grobowca, w powietrzu rozle-
gnie si¢ dudnienie i z piasku posrodku podwdérza wychyna
spiralne, otaczajace filar schody, wykonane z tego samego
kamienia, co $ciany. Kiedy catkowicie sie wytonia, utworza
spirale wysoka na ponad dwadziescia metréw i siegajaca
otworu prowadzacego do drugiego pomieszczenia, potozo-
nego wyse;j.

Druga kondygnacja grobowca jest okragta jak pierwsza,
ale ma tylko 25 metréw srednicy i strop na wysokosci 15
metréw. Jej przestrzent wypetniaja kamienne filary, szerokie
na prawie metr, rozmieszczone nieregularnie w odstepach
od metra do dwdéch. Stoja tak gesto, ze ze srodka pomiesz-
czenia, ze szczytu schodéw, trudno jest dostrzec pomiedzy
nimi $ciany.

W pomieszczeniu znajduje sie dziewieciu przeciwni-
kéw, ukrytych za i pomiedzy filarami tak, ze bohaterowie
stojacy na schodach nie moga ich dostrzec. O$miu z nich
to honorowa gwardia poprzedniego wcielenia Kade, ktéra
strzeze go nawet po $mierci. Nosza stalowe napiersniki
i uzywaja prostych mieczy. Dziewiatym jest ciato poprzed-
niego wcielenia samego Kade. Ma na sobie ztocona zbroje
i uzbrojone jest w ogromny, zloty miecz o ptaskim czubku

iostrzudtugim na ponad metriszerokim na 30 centymetréw.
Zaden ze starozytnych zmarlych nie nosi helmu, wszyscy sa
zasuszeni i zmumifikowania przez suche powietrze pustyni,
oraz tysiace lat oczekiwan.

Jesli bohaterowie zaczng badaé pomieszczenie, Kade
jako pierwszy odkryje ciato starozytnego Pomazanica. Stoi
zupetnie nieruchomo pomiedzy dwoma filarami, samotne
i bez Zycia, w takiej samej pozycji, jak posagi strzegace
wejscia do grobowca.

Na szyi martwego wojownika znajduje sie klucz do bra-
my grobowca. W chwili, gdy ktokolwiek sprébuje go zdjaé,
wszystkie staroZytne mumie w pomieszczeniu rozpoczna
akcje Bojowos$¢. Analogicznie postapia, jesli bohaterowie
postanowia przed zdjeciem naszyjnikazniszczyé podejrzanie
niegrozna mumie. O$miu pomniejszych zombie bedzie sie
pojawiad i kry¢ za filarami, by ukryé podczas walki swoja
liczebnosé. Zwloki Stonecznego skieruja sie natomiast
bezbtednie ku Kade, jakby poprzednik chciat sprawdzi¢

ZYwY TRUP Z KASTY SWiTU

Atrybuty: Sita 5, Zrecznosé 2, Wytrzymatos¢ 5, Cha-
ryzma 0, Oddziatywanie 0, Wyglad O, Percepcja 2,
Inteligencja 1, Spryt 3

Cnoty: Brak. Nigdy nie odnosi porazek ani sukceséw
w testach cnot.

Unmiejetnosci: Bron Biata 4, Czujnosé 1, Odpornosé 1,
Przywédztwo 1, Przetrwanie 1, Skradanie sie 1, Sztuki
Walki 2, Uniki 1, Wysportowanie 1

Bojowosé: 4

Brorni:

Dajkatana Lupieicéw: Szybkosé 5, Celnosé 9,
Obrazenia 14P, Parowania WO 3, Ataki 2

Obrona WO: 1

Wyparowania: 11P/14L/9K (Dopasowana Zbroja,
9P/9L, -3 do poruszania)

Sita Woli: 10

Poziomy zdrowia:

0
0

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Obezwladmon
Esencja: 1
Dodatkowe: Niewrazliwy na wszelkie proby atakéw
spotecznych. Drzieki broni, Zywy trup z Kasty Switu
nie moze rzucad za obrazenia mniej, niz trzema kosé-
mi, cho¢ jego Esencja wynosi tylko 1. Baw sie dobrze
opisujac, jak ztoty miecz kruszy filary i niszczy scenerie,
gdy chybia bohateréw.
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KADE

Historia: Urodzites sie w jednej z wiosek znajdujacych
sie pod opieka Niepozoru, rzadzonego przez wojsko miasta
— patistwa. Twoi rodzice uparli sig, ze wstapisz do stawnej
armii miasta i na jakis czas podporzadkowatessie ich woli.
Szybko jednak zmeczyly cie surowe reguly wojskowego
drylu, wystapites wiec z armii i zaczates najmowac sie
na wlasna reke. Jak na ironie, twoim najwazniejszym
pracodawca byto miasto, ktérego wojska opuscites. Na-
jemnicy z twojej kompani walczyli dla bogactwa i stawy,
w imieniu tego samego pana, ktéry kiedy$ bezposrednio
toba rozporzadzat. Wystano was na pétnoc od Cierni,
gdzie wielu twoich ludzi zgingto w walce z martwiakami
(poprzysiagtes, ze kiedysich pomscisz). Tam, na polu bitwy,
spotkates mnichazKasty Zenitu imieniem Poranna Bryza
—pamigtales goz poprzedniego weielenia. Cos przyciagato
go do stupa ognia, ktéry tak bardzo przerazit twoich ludzi.
Postanowiliscie ruszy¢ razem na Wschéd, do Wezta — po
drodze, natchniony potega Storica Niezwycieionego,
$nites o odbudowie kompani.

Rzadzaca Weztem Rada poszukiwata wojownikéw do
walki z groznym hersztem bandytéw, Grobowa Czernia.
Uznates, 7e to szansa, by okry¢ sie stawa. Podczas kam-
panii odkryliscie jeszcze dwoje cztonkéw waszego Kregu
z Pierwszej Ery. Masz nadzieje, Ze to oznacza $wit nowej
ery, w ktérej Stoneczni powrdca na wlasciwe miejsce.

Whyglad: Kade jest wysokim, poteznie zbudowanym
meiczyzna, ktéry niedawno przekroczyt trzydziestke.
Whosy i wasy nosi dtugie, jak u barbarzyficéw z Pétnocy
— ten zwyczaj irytowal niezmiernie jego dowddce w armii
Niepozoru. Ubrany w cigzka zbroje i zawsze przy mieczu,
za jedyne udogodnienie podczas wedréwki ma cieply
podréiny plaszcz. Najchetniej podrézuje wierzchem, jest
bowiem $wietnym znawca koni.

Ekwipunek: Swietnie wykonana zbroja tuskowa
(modyfikator poruszania -2), miecz dwureczny, silny
wspanialy rumak z pelnym oporzadzeniem, ptaszcz po-
dréiny, zapasy Zywnosci.

WO Unikéw: 1

Walka spoteczna: Uniki WOM 5, Parowania WOM 2

Upodobania: Bezpieczeristwo jego kompanii najem-
nikéw, Zemsta na sitach Pana Smierci.

Skaza duszy: Gtupia Brawura (Odwaga). Gdy Kade
moze blysna¢ mestwem, moze prébowaé opanowad te
1adze, testujac Odwage. Za kazdy sukces otrzymuje punkt
Granic. Kiedy Przekroczenie granic Kade osiagnie 10, na
jeden dzier pozbywa sie on wszelkiego strachu i wiekszosci
instynktusamozachowawczego—w tym czasie zawsze wal-
czy w pierwszym szeregu, bezmyslnie wyzywa wrogéw na
pojedynki, na ochotnika podejmuje niebezpieczne misje
i pod zadnym pozorem si¢ nie cofa. Jesli si¢ powstrzyma,
bedzie prowadzit wszystkie natarcia nie dbajac o wlasne
bezpieczeistwo podczas planowania strategii, ale nie musi
bezmyslnie ruszaé do kazdej walki i zdota sie wycofaé, gdy
bedzie to taktycznie uzasadnione.

Moc Animy: Kade moze wydaé¢ 10 okruchéw by
w oczach przeciwnikéw wygladad jeszcze poteiniej
i bardziej przerazajaco. Jego oponenci nie moga spojrzeé
na straszliwa postaé wojownika, jesli ich Odwaga nie
przekracza Esencji Kade (2) i otrzymuje on +2 do WO
w walce z nimi. Smiertelnicy o Odwadze réwnej lub
mniejszej od Esencji bohatera, musza przetestowad te
cnote, by nie umknaé na sam jego widok. Ten efekt
uruchamia si¢ automatycznie, gdy anima Kade 1$ni na
poziomie 11+ okruchéw.

ZAKLeCIA

Pierwsza Doskonalo$é: Kade posiada Zaklecie
Pierwszej Doskonatosci dla Broni Biatej, Determinacji,
Wiedzy i Jezdziectwa. Funkcjonuja one tak, jak to opi-
sano na s. XXX.

Medytacja Odnawiajaca Ciato: Wydajac 10 okruchéw,
Kade moze aktywowac to zaklecie i rzucié na (Wytrzy-
matosé + Odpornos¢). Sukces oznacza, ze w ciagu tego
dnia leczy on rany 10 razy szybcie;j.

Unik Nurkujacej Jaskétki: Wydajac dwa okruchy,
Kade moze aktywowad swoje odruchowe zaklecie obronne.
Pozwala mu ono zignorowad wszelkie ujemne modyfika-
tory do WO podczas jednego ataku.

Uderzenie Ognia i Kamieni: Aktywujac to zaklecie
wspomagajace atak, Kade moze wydaé do czterech okru-
chéw. Kazdy okruch dodaje jedna dodatkowa kosé do puli
obrazen tego ataku, juz po odliczeniu wyparowar.

Technika Wygtodzonego Tygrysa: Kosztem jednego
okruchu, Kade moze wesprzeé dowolny atak bronia biata.
Podczas ustalania puli obrazen liczy wéwczas kazdy sukces
z rzutu za atak jako dwa sukcesy. Sukcesy zanegowane
przez WO przeciwnika nie sa podwajane.

Technika Ciala Byka: To zaklecie daje Kade do-
datkowe poziomy zdrowia. Uwzgledniono je na karcie
postaci.

Wzbudzenie Postuchu: Zaklecie kosztuje pie¢ okru-
chéw, ma Szybkosc 4 przedtuzone momenty i dziata na
kazda postaé w zasiegu glosu. Rzué na ([Charyzme lub
Oddziatywanie] + Wystepy publiczne) Kade i odejmij
WOM celéw. Kazda osoba, ktéranie odeprze Wzbudzenia
Postuchu, musi sie zatrzymad i cierpliwie stuchaé Kade
przez reszte sceny, chyba ze wyda punkt Sity Woli.

UxkeaD: Niszczace UperzeNiE OGNiA 1 Bra-
SKU

Anima Kade zaczyna ptonaé ztotymi plomieniem,
ktére otaczaja jego ramiona i brof gorejacym zarem.
Aktywowanie Uktadu kosztuje punkt Sity Woli. Kade
moze (i musi) uzyé Techniki Wygtodzonego Tygrysa
i Uderzenia Ognia i Kamieni, by wesprze¢ atak bronia
biata, ktéry wykonuje podczas tej akcji (albo kazdy atak
w jednym wirze) i zastosowad w nim (lub nich) Pierwsza
Doskonatos¢ Broni Biatej. Dodatkowo Kade moze uzy¢
Pierwszej Doskonatosci Broni Biatej, Uniku Nurkujace;j
Jaskétki lub obu do obrony przeciw wszystkim atakom
do poczatku jego nastepnej akcji.

PORANNA BRrYZA

Historia: Od najmtodszych lat uczono cig podstaw
wiary Nieskalanych Smoczej Krwi, ktérej celem jest
nasladowanie zalet i cnét Pieciu Smokéw Zywiotéw. Jako
mnich, wedrowates przez §wiat, szukajac wiedzy w kazdym
zakatku Stworzenia. Gdy w Cierniach, zbezczeszczonym
miescie na potudnie od Wezta pojawity si¢ martwiki,
stanates do bitwy z wrogiem, ktérego nie bytes w stanie
pokonad ziemska sita i walecznoscia. Wtedy sptyneto
na ciebie gorejace, biate swiatto i zostates Wyniesiony.
Storice Niezwycigzony przeméwit do ciebie i od tamtej
pory na wszelkie sposoby glosisz boza prawdg i sprawiedli-
wos¢. Smocza Krew wymordowata Stonecznych, ktamie
o bogach i pozwala, by $wiat staczat sie w upodlenie. Do
wladzy wrécié musza Wybraricy Storica Niezwycigzone-
go, a ty chcesz si¢ do tego przyczynid.

Péteorej roku temu, na pétnoc od Cierni, spotkates
Kade, dowédce najemnikéw z miasta Niepozér. Nie
byliscie w stanie pokonaé wielkiej armii, zgromadzonej
w poblizu Cierni, ruszyliscie wiec dalej na wschéd,
szukajac reszty waszego Kregu. Najwyrazniej samo prze-
znaczenie pomoglto wam sig spotkac —wszyscy zostaliscie
najeci przez Rade Istnierh z Wezta do walki z hersztem
bandytéw, Grobowa Czernia. Ramie w ramie walczyliscie
przeciw niegodziwemu tajdakowi, a teraz masz nadzieje,
e wyruszycie na potudnie, by oczysci¢ Ciernie.

Wyglad: Pomimo odrzucenia wiary Nieskalanych,
Poranna Bryza nie zmienit stylu ubierania. Dalej nosi
szate mnicha, ozdobiong obecnie symbolem Storica
Niezwycigzonego i goli gtowe na znak pokory.

Ekwipunek: Ciezki miecz, szata mnicha i sandaty,
miseczka na jalmuine, kij podréziny, zapasy Zywnosci.
Poranna Bryza nie nosi zbroi, gdyz jest wyszkolony
w stylu walki, ktéry zakazuje jej uzywania.

WO Unikéw: 5

Walka spoteczna: Uniki WOM 6, Parowania WOM 2

Upodobania: Kade, Rinan, Naria, uczciwosé

Skaza duszy: Wspétczujace udreczenie (Litos¢). Kiedy
Poranna Bryza widzi cierpienie niewinnych, rzuca na
swoja Litosé. Zakazdy sukces, otrzymuje punkt Granicy.
Kiedy poziom Przekroczenia granic osiagnie u niego
10, przez jedna sceng walki albo jeden dzied w innych
okolicznosciach, bedzie szukat sposobu, by walczyé
z cierpieniem, ktérego jest Swiadkiem, w najbardziej
dramatycznym i przysparzajacym munajwiecej cierpienia
stylu (np. podstawi sie pod cios bicza, przeznaczony dla
niewolnika). Jesli sie powstrzyma, bedzie szukat sposobu
zapobiezenie cierpieniu, ale nieco praktycznej.

Moc Animy: Poranna Bryza moze wydaé jeden
okruch Esencji i dotknad ciata zmartego, by spalié je na
popidt, wysytajac dusze do Niebios i chroniac umartego
przed przeobrazeniem w zombie, szkielet, upiora lub
nienasyconego upiora. Skupiajac w swojej animie
10 okruchéw Esencji Bryza moze tei rozblysnaé jak
Storice w potudnie, zwiekszajac o poziom Esencji swoje
catkowite wyparowania obrazeni lekkich i powaznych
oraz minimalna pule kosci ataku przeciw wszelkim
istotom ciemnoéci (martwiakom, demonom). Ten efekt

uruchamia si¢ automatycznie, gdy anima Bryzy l$ni na
poziomie 11+ okruchéw.

7AKLEeCIA

Pierwsza Doskonaltosé: Poranna Bryza posiada
Zaklecie Pierwszej Doskonatosci dla Sztuk Walki
i Przewodzenia. Funkcjonuje ono, jak zostalo opisane
na stronie XX.

Medytacja Odnawiajaca Cialo: Wydajac 10 okru-
chéw, Bryza moze aktywowad to zaklecie i rzucié na
(Wytrzymatosé¢ + Odpornosé). Sukces oznacza, e
w ciggu tego dnia leczy on rany 10 razy szybciej.

Odpornosé Medytujacego Debu: Gdy Poranna Bryza
zostanie trafiony, ale przed rzutem za obrazenia, moze
on wydac trzy okruchy, by aktywowac to zaklecie. Jezeli
podstawowe obrazenia ataku wynosity 8 i mniej, moze
catkowicie je zignorowad.

Koncentracja Zelaznej Skory: Gdy Poranna Bryza
zostanie trafiony, ale przed rzutem za obrazenia, moze
on wyda¢ dwa okruchy, by uzy¢ tego zaklecia. Rzué na
(Wytrzymatosé + Odpornosé) z trudnoscia réwna Esencji
atakujacego. Sukces oznacza, ze obrazenia tego ataku sa
kompletnie ignorowane. W przypadku niepowodzenia
wyparowania Porannej Bryzy zwigkszaja si¢ podczas tego
ataku o +8L/+8P/+4K.

Jedna Broti, Dwa Ciosy: To zaklecie kosztuje jeden
okruch. Do czasu jego nastepnej akcji, Celnosé i Ataki
broni Porannej Bryzy zwigkszaja sie o jeden.

Technika Ciala Byka: To zaklecie daje Porannej
Bryzie dodatkowe poziomy zdrowia. Uwzgledniono je
na karcie postaci.

Wezowy Unik: Kiedy Poranna Bryza zaptaci trzy
okruchy, by uzy¢ tego zaklecia, jego WO Parowania
i Unikéw zwigksza sig o 2 przeciw jednemu atakowi.

FormaWeza: Poranna Bryza moze wydaé 5 okruchéw
by przyja¢ Forme Weza. Wykonuje wéwczas zawite,
hipnotyzujace manewry sztuk walki. Aktywowanie tego
zaklecia ma Szybko$¢ 3 i WO -1. Forma Weza trwa do
korica sceny, dodaje 3 do wyparowarn lekkich obrazen,
a wrdg, ktéry atakuje Poranna Bryze i widzi jego hipno-
tyzujace ruchy, traci trzy kosci z puli ataku.

Technika Atakujacej Kobry: Wykonuja akcje Bojo-
wosci, Poranna Bryza moze wykorzystaé 3 okruchy, by
wykorzystac to zaklecie. Dodaje ono trzy automatyczne
sukcesy do jego rzutu na (Spryt + Czujnosé).

UxeaD: ZywoTNo$é NIEZWYCIeZONE] STALOWE]
KoBry

Skéra Porannej Bryzy zdaje sie¢ pokrywad biatymi,
stalowymi tuskami, a jego ruchy staja sie zbyt szybkie, by
mogtodostrzec je ludzkie oko. Wydajac punkt Sity Woli,
mnich moze podczas jednej akcji aktywowaé Uktad,
ktory sktada sie z Medytacji Odpornego Debu, Pierwszej
Doskonatosci Sztuk Walki, Koncentracji Zelaznej Skéry
i Wezowego Uniku. Moze uzy¢ uktadu podczas walki
bez broni, dzieki czemu jego atak wzmocni Pierwsza
Doskonatosé Sztuk Walki i do poczatku nastepnej akeji
bronit sie bedzie przeciw wszystkim atakom za pomoca
zakleé. Wolno mu tez aktywowaé go po wykonaniu
ataku, ktéry nie zostaje tym samym wzmocniony, ale
przed nastepng akcja.
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NARIA

Historia: Ulice miasta Wielkie Rozwidlenie naleza
do najniebezpieczniejszych w Krainach Lupiezcéw i na
pewno nie jest to miejsce dladziecka. A jednak to wtasnie
tam si¢ wychowatas. Zanim catkiem dorostas, schwytat
cie i uczynit niewolnica mozny pan ze Smoczej Krwi.
Potem odsprzedat cie kupcowi z Gildii, a ten zaoferowat
ci wolnos$é, by w petni wykorzystaé twoje mozliwosci.
Gildia wyszkolita cig¢ bardzo dobrze, uczynita szpiegiem
izabdjca, gotowym niszczyé rywali organizacji i pokonad
konkurencje. Wtedy jednak cos si¢ w tobie przebudzito
i stalas sie stuga daleko bardziej $miercionosnym, niz
Gildia mogta kiedykolwiek zamarzyé.

GdyRadaIstnien, wladcy Wezta, poszukiwata wojow-
nikéw do walki z Grobowa Czernia, hersztem groznych
bandytéw, uzyskatas pozwolenie Gildii, by dotaczyé do
wyprawy, poniewaz rozb6jnik miat czelnosé atakowad
karawany organizacji. Wtedy wtasnie spotkatas najemni-
kaKade i mnicha Poranng Bryze, w ktérych rozpoznatas
pare dawno utraconych przyjaciét. Ogarnat cie wstyd na
mysl o twoim Zyciu, pelnym zabijania nieswiadomych
ofiar w stuzbie chciwcéw, i nagle zapragnetas z catego
serca zadoséuczynié za swoje czyny. Swiat to niebez-
pieczne miejsce, ale zbyt czesto to twoje strzaty tworzyty
niebezpieczefistwo.

Wyglad: Naria jest sliczna, gibka i zgrabna mtoda
kobieta o wysportowanej sylwetce i czarujacym u$mie-
chu. Nosi czarny napiersnik i luzne ubranie w tym
samym kolorze. Kiedy spodziewa sie ktopotéw, wiaze
ciasno wlosy, gdy sie jednak rozluzni, rozpuszcza swoje
przepiekne loki.

Ekwipunek: Samoistny tuk, kotczan z tuzinem strzat
o szerokich grotach (ktérych uzywa, gdy nie chce zdra-
dzag, ie jest Pomazaricem), doskonaty néz, napiersnik
(poruszanie -1), zapasy. Naria nosi réwniez mon kupiecki
Gildii, dowéd przynaleinosci do jej domu, zpewniajacy
jej dostep do zamknietych budynkéw w Wesle.

WO Unikéw: 5

Walka spoteczna: Uniki WOM 5, Parowania WOM 2

Upodobania: Zados¢uczynienie

Skaza duszy: Kamienne serce (Pewnos¢). Kiedy Naria
ma juz po dziurki w nosie niedojrzatego, dziecinnego
$wiatawokétniej, rzucaza Pewnosé. Kazdy sukces oznacza
jeden punkt Granicy. Kiedy zdobedzie ich dziesieé, przez
caty dzieri zachowuje sie skrycie i nie zdradza emocji,
w dziataniu wybierajac zawsze skutecznos¢ i otrzymuje
modyfikator -2 do wszelkich akcji spotecznych. Kiedy
sie opanuje, wciaz bedzie unikad dziatania, ktére zwykle
powoduje jej nieched.

Moc Animy: Kiedy Naria wydaje okruch zdobyty by
wykorzystad zaklecie, moze ponadto uzy¢ dodatkowego
okruchu, by wyciszyé anime, zapobiegajac jej manifesta-
cji. Jesli magia zaklecia jest oczywista, jak w Technice
Widmowej Strzaty, Strzale Sprawiedliwego Osadu czy
Stylu Pajeczych Stép, musi zaptacié ich podwéjny koszt,
by wyciszyé anime. Wydajac 10 okruchéw Naria moze tez

otulié si¢ wyciszona anima, zwigkszajac trudnosé rzutéw,
by ja wykryé, o 2. Jezeli wyda 11 i wiecej okruchéw, jej
anima zaczyna l$ni¢ jak u wszystkicj Stonecznych, ale
sama zabdjczyni catkowicie znika w jej blasku — nie
mozna jej rozpoznad, poki aura nie zgasnie.

ZAKLeCIA

Pierwsza Doskonalosé: Naria posiada Zaklecie
Pierwszej Doskonatosci Lucznictwa, Wysportowania,
Unikéw i Skradania si¢. Funkcjonuja one, jak opisano
na stronie XX.

Pelna Gracji Postawa Zurawia: Wydajac trzy okruchy
Nariauzyskuje przez reszte sceny automatyczny sukces we
wszelkich rzutach na Wysportowanie, wykonywanych,
by zachowaé réwnowage, utrzymac sie na nogach lub
stanad wdziecznie i z gracja na czyms waskim i trwatym,
jak ludzki wios.

Szybkosé¢ Blyskawicy: Wydajac trzy okruchy, Naria
zwieksza dystans, ktéry moze pokonad za pomoca akcji
Ruchu lub Biegu, o warto$é¢ swojego Wysportowania
w metrach. Efekt moze wzmocnié za pomoca Pierwszej
Doskonatosci Wysportowania, wydajac okruchy by
zwiekszyé poziom swojej (Zrecznosci + Wysportowa-
nia).

Technika Malpiego Skoku: Wydajac trzy okruchy
Naria moze przez reszte sceny skakac za pomoca akcji
poruszania (Ruch lub Bieg), zamiast akcji Skok i dwu-
krotnie zwigksza maksymalny zasieg swoich skokéw.

Technika Widmowej Strzaly: To zaklecie zawsze
wspomaga Narie, pozwalajac jej tworzyé amunicje z okru-
chéw Esencji. Wydajac jeden okruch naatak, zab6jczyni
moze wykonywad ataki dystansowe, uzywajac widmo-
wych ztocistych strzat, ktére rozwiewaja sie natychmiast
po trafieniu w cel. Poniewaz moc ta permanentnie
wspomaga Umiejetno$é, tworzenie strzaly nie liczy sie
jako zaklecie na potrzeby zasady, uniemozliwiajacej
rzucenie wiecej niz jednego zaklecia na akcje.

Strzala Sprawiedliwego Osadu: Wydajac trzy okru-
chy, Naria moze doda¢ siedem kosci do puli obrazer
strzaty z jej tuku.

Styl Pajeczych Stép: Wydajac cztery okruchy Naria
przez reszte sceny moze biegad po kazdej powierzchni,
niezaleznie, jak bardzo jest sliska czy usytuowana wobec
podtoza. Jezeli jednak w kazdym mozliwym momencie nie
przemiesci sig, chociazby dzieki akcji Ruchu, spadnie.

Ukeap: Osap UDERzAJaCEGO DRAPIEZNIKA

Anima Narii otacza jej strzale wizerunkiem drapiez-
nego ptaka o szerokich skrzydtach, ktéry pozostawia za
soba $lad mgly o barwie glebokiego bigkitu nocnego
nieba, a ruchy zabdjczyni staja si¢ nieludzko precyzyjne
izwinne. Wykonujac atak z wykorzystaniem Lucznictwa,
Naria moze wydad punkt Sity Woli by aktywowac uktad,
w ktérym musi uzy¢ zaklecia Strzata Sprawiedliwego
Osadu (podczas wszystkich atakéw w przypadku wiru).
Moze ponadtouzyé jednoczesnie Pierwszej Doskonatosci
Lucznictwa oraz Pierwszej Doskonatosci Unikéw, by
zwiekszy¢ WO Unikéw do swojej nastepnej akcji.

RINAN

Historia: Urodzites sie w wiosce, tam, gdzie Ziemie
Lupiezcéw granicza z Morzem Bialym. Twoja matka styneta
w calej okolicy jako czarownica, wiec od dziecka towarzyszyt
ci szacunek i strach rodakéw. Kiedy osiagnates wiek meski,
przejates obowiazki matki jako duchowego reprezentanta
swojej wioski. Nauczytes sie odbiera¢ porody, ples¢ mocne
sieci i wyruszaé na potéw. Niestety, dowiedziates sig tez, jak
odczytywad znaki przysztosci, widoczne w gwiazdach i prze-
widziales, ze twoja osada zostanie zniszczona. Przez wiele lat
studiowales i pracowates, by zapewnié twojemu ludowi jakas
obrong, ale nawet pozornie nieograniczona moc Pomazarica
nie przyniosta odpowiedzi, jak zapobiec katastrofie. Straszli-
wy sztorm zwalit twéj dom ze szczytu klifu i rzucit twa mata
16dz daleko na potudnie. Wrécites do wioski, ocalata w niej
jednak wylacznie dziwna chata twojej matki, w jakis sposéb
zabezpieczona przy pomocy Esencji Stworzenia. Ruszytes zatem
méw na potudnie, by samotnie odnalezé nowa sciezke, skoro
stara zabrat ci sztorm.

Odnalaztes Kade i Poranng Bryze, kt6rych dusze kipiaty
znakami przeznaczania, juz po tym, jak opuscili Wezet.
Rozpoznates ich z poprzedniego zycia i dotaczytes do nich,
by walczyé przeciw hersztowi bandytéw, Grobowej Czerni.
W tréjke odkryliscie kolejna osobe z waszego starozytnego
Kregu, Narie. Obecnie czujesz si¢ rozdarty pomiedzy towa-
rzyszami z Pierwszej Ery, a Siedziba, ktéra czeka na ciebie na
Pétnocy, na klifie, ktéry kiedys byt twoim domem.

Wyglad: Rinan jest wysokim, atrakcyjnym meiczyzna
o dtugich, prostych, czarnych wtosach. Nosi praktyczne,
impregnowane ubrania i buty ze skéry wieloryba. Uzywa
swojego oscienia do fowienia ryb i obrony — w obecnych
czasach zametu rzadko si¢ z nim rozstaje.

Ekwipunek: Osciers (wiécznia z harpunem), odziez, ziota
i inkluz matki z jej Siedziby (kiedy dotyka skéry Rinana, od-
zyskuje on o cztery okruchy na godzine wiecej). Wyparowania
Rinanan wynikajazfaktu, ze nosi gruba, skérzana odziez, ktéra
liczy sie jak lekka zbroja (poruszanie -1).

WO Unikéw: 3

Walka spoleczna: Uniki WOM 5, Parowania WOM 2

Upodobania: Ruiny wioski, Krag, Ciekawos¢.

Skaza duszy: Sktonnos¢ do ascezy (Umiar). Gdy Rinan
odczuwa skutki swojej wtasnej stabosci lub braku umiejetnosci,
rzuézajego Umiar. Kazdy sukces oznacza jeden punkt Granicy.
Kiedy zdobedzie ich dziesieé, na caty dziers oddali sie od spraw
$wiata, odmawiajac sobie wszelkich wygdd i zacznie rozdawad
lub niszczy¢ swoje wazne majetnosei. Jezeli sie opanuje, nie
bedzie sie izolowat, ani rozdawat bogactw, wciaz jednak nie
pozwoli sobie na zadne wygody czy chocby krétka rozmowe
na jakikolwiek temat.

Moc Animy: Gdy Rinan zostanie trafiony i otrzyma juz
obrazenia, moze wydad pie¢ okruchéw, by zredukowad je o trzy
(nawet do zera) — nie wolno mu jednak wykorzystac tej mocy
wielokrotnie przeciw temu samemu atakowi. Efekt pojawiasie
automatycznie i chroni przed wszystkimi atakami, kiedy anima
Rinana I$ni dzieki uzyciu 11 i wiecej okruchéw.

ZAKLECIA

Pierwsza Doskonatosé: Rinan posiada Zaklecie Pierwszej
Doskonatosci dla Unikéw, Broni Bialej i Przewodzenia.
Funkcjonuja, jak opisano na stronie XX.

Jedna Bror,, Dwa Ciosy: Wydajac jeden okruch, Rinan
moze dodac 1 do Atakéw oraz 1 do Celnosci swojej wiéczni
do swojego nastepnego ataku.

Atak Platkéw Piwoni: Rinan moze zaatakowad przy uzyciu

magicznego wiru. Za kazde dwa wydane okruchy wykonuje
jeden atak (maksymalnie cztery). Takie ataki nie posiadaja
ujemnych modyfikatoréw do puli ze wzgledu na wir, a cata
akcja zmniejsza Obrone o -1. Postacie przeciw ktérym wir
wymierzono nie modyfikuja WO podczas ataku, odejmuja
jednak -1 WO podczas drugiego, -2WO w czasie trzeciego
i -3 WO przy czwartym.

UkeAD: SWIATEO SEONECZNE L$NT NA GrzBIETACH FAL

GdyRinan zadaje ciosy wiécznia, wokétniego I$ni pulsujace
wraz z anima $wiatto, jak gdyby promienie stoneczne odbijaty
sie od poteinych fal. Wydajac punkt Sity Woli podczas uzycia
Ataku Platkéw Piwoni, Rinan moze wspomée magiczny wir
przy pomocy Pierwszej Doskonatosci Broni Biatej, adodatkowo
do poczatku akeji wolno mu wykorzystaé Pierwsza Dosko-
natos¢ Broni Bialej by zwiekszy¢ WO Parowania podczas
nastepnego ataku.

Czary Kregu Ziemi

Rinan jest zdolnym czarownikiem. By rzucié czar z Kregu
Ziemi, musi wpierw wydac tyle okruchéw, ile wynosi koszt
czary, a takze jeden punkt Sily Woli, by wykona¢ akcje
Ksztattowania Czaru Kregu Ziemi (Szybkos¢ 5, WO -2).
Kiedy minie pie¢ momentéw, czar zostaje uwolniony i roz-
grywa sie jego efekty, a Rinan musi wykona¢ po raz kolejny
akcje Bojowosé, by wrécic do walki. Jesli czarownik odniesie
podczas Ksztattowania Czaru Kregu Ziemi jakies obrazenia,
musi wykonad udany test (Sprytu + Okultyzmu), odejmujac
tyle sukceséw, ile obrazef otrzymat. Jesli mu sie to uda, moze
rzuci€ czar, w wypadku niepowodzenia, czar rozprasza si¢ i nie
odnosi zadnego efektu, wydane nai okruchy przepadaja.

Obsydianowe Motyle Niosace Smier¢: Rzué na (Zmysly
+ Okultyzm) Rinana i dodaj do wyniku trzy sukcesy. Czar ten
przyzywa 16 I$niacych motyli z czarnego szkla, o skrzydtach
ostrych jak brzytwa. Unosza sie one zza plecéw czarownika
i atakuja kazdy cel przed nim, wirujac na obszarze stozka,
szerokiego 30 metréw u podstawy, dtugiegona 100 wysokiego
na 10 metréw. Motyle atakuja wrecz, jesli idzie o rozliczanie
obrony, ailosé sukceséw podczas ich ataku jest réwna wynikowi
Rinanapodczasrzucania czaru. Podstawowe obrazenia wynosza
8P, plus sukcesy pozostate zrzucania czaru. Kiedy czar przestaje
dziataé, obsydianowe motyle spadaja na ziemie, w wigkszosci
pokruszone, ale znikaja.

Szmaragdowa Kontrmagia: W przeciwieristwie do innych
czaréw, akcja Ksztattowania Magii Kregu Ziemi wykorzystana
podczas Szmaragdowej Kontrmagii jest odruchowa i ma
efektywna szybkos¢ 0. Rinan moze wykorzysta ten czar na
dwa sposoby. Wolno mu wydaé 10 okruchéw, by ostoni sie
przed efekt jakichkolwiek czaréw Kregu Ziemi przez caly
czas trwania Rzucania Czaru i nastepujaca po nim akcje.
Moze takie wydaé¢ 20 okruchéw, by zniszczyé kaidy czar
Kregu Ziemi w zasiegu 45 metréw, nawet, jesli jest dopiero
ksztattowany lub rzucany.

Oko i Usta: Za 15 okruchéw czar ten przyzywa magiczne
oko i usta, ktére pomagaja Rinanowi przez 10 minut. Oko
moze czytad kazdy tekst, a usta go ttumaczy¢.

Nienaruszalna Bariera Mrozu: Za 20 okruchéw Rinan
moze przyzwad bariere wirujacych okruchéw lodu, otaczajaca
gow promieniu 5 metréw. Wewnatrz bariery wszystkie pociski
traca sze$¢ sukceséw, poniewaz zaczyna pokrywaé je 16d,
a wiatr znosi z kursu.

Niewrazliwa Skéraz Brazu: Za 20 okruchéw, czar ten prze-
ksztalca skére czarownika w gietki, ale prawie niezniszczalny
braz. Do chwili, gdy Storice znéw minie horyzont, otrzymuje
on +6P/+12L do wyparowar i ignoruje efekty atakéw, keérych
podstawowe obrazenia sa réwne lub mniejsze od 6P/12L.



warto$¢ nowego wcielenia Pomazarica Storica. Dla o$miu
stabszych przeciwnikéw uzyj cech zombie z wozu stojace-
go przed kurhanem z pierwszej sceny przygody — z tym,
ie ich wyparowania wynosza 5P/5L, WO Uniku spada
do O przez napiersniki, a atakuja oni prostymi mieczami
(Szybkosé 4, Celnosé 5, Obrazenia 8P, WO Parowania
2, Ataki 2). Poniewa: nie rozkladaja sie, nie wywotuja
mdtosci. Charakterystyki Mumii Stonecznej opisane sa w
odpowiedniej ramce.

Wspomnij graczowi odgrywajacemu Kade, 7e pamieta
ztoty miecz i zbroje, jako swoja wlasnos¢ z poprzedniego
iycia. Miecz jest artefaktem wykutym z magicznego meta-
lu, orichalkum, a Kade uwaza go za ,,sw6j”. Ztocona zbroja
nie jest artefaktem, ale po ponad tysiacu lat spoczynku
w charakterze daréw grobowych wciaz jest nieskorodowana
i w doskonatym stanie.

Jesli Kade zatozy dopasowana zbroje, jego wyparowania
wzrosng do 11P/13L/9A. Ogranicza ona jednak poruszanie
o -3, a zmniejszona ruchliwosé zredukuje WO Unikéw
Kade do 0.

Jesli Pomazaniec zechce uzyé miecza, zwanego dajka-
tana tupiezcéw, poczatkowo bedzie on zbyt ciezki, by nim

B

walczyé. Wykorzystanie pieciu okruchéw uczyni go jednak
lekkim i fatwym w uzyciu (to charakterystyczna cecha
orichalkum, z ktérego jest wykuty). Proces ten nazywa
sie dostrojeniem. Kade bedzie instynktownie wiedziat,
jak dostroi¢ sie do tej broni, gdy tylko weZmie ja do reki.
Dostrojona do Kade dajkatana tupieicéw bedzie mied
nastepujace cechy: Szybkosé 5, Celnosé 11, Obrazenia
13P, WO Parowania 4, Ataki 3. Kiedy Kade dzierzy swoja
dajkatane, 7aden z jego rzutéw na obrazenie nie moze spasé
ponizej 3 kosci.

Kiedy bohaterowie zdobeda klucz Switu, nie bedzie
powodu, by pozostawali w Grobowcu. Cho¢ tutejsza archi-
tektura ma swoje surowe piekno, miejsce jest opustoszate,
dawno porzucone i zapomniane przez reszte Stworzenia.

Brama Kastowego Przejscia, przez ktéra postacie przybyly
do Grobowca Switu, automatycznie sie aktywuje, kiedy
do niej podejda. Kiedy powréca do komnaty w kurhanie,
wszystko bedzie tak jak zostawili. Pozwél druzynie odpoczad
albo zrobi¢ cokolwiek co sobie zyczy, zanim przejdzie przez
nastepne wrota.

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW

23



24

GROBOWIEC ZENITU

Przeczytaj ten fragment na glos:

Wir Esencji rozwiewa sie, a u waszych stép roz-
ciaga sie catle Wschodnie Stworzenie. W oddali rzeka
Janaze wptywa do Morza Wewnetrznego. Z niezwykta
ostroScia siegacie jednak wzrokiem prawie 300 km
dalej, gdzie jej nurt wzmacnia Rzeka Lez, i o jeszcze
500 kilometréw, by dojrzeé, jak Rzeki Szara oraz Zétta
tacza sie, tworzac nurt poteznej Janaze.

Taki widok rozciaga sie z tylko jednego miejsca
na $wiecie. Znajduje sie 500 km nad poziomem morza,
w potowie stoku Géry Imperialnej, w samym centrum
Blogostawionej Wyspy, posrodku Stworzenia. Wokot
was, we wszystkich kierunkach zbocza, ciagna sie ruiny
zniszczonego miasta. Po lewej stronie zaczynaja sie
schody, prowadzace dookota bramy.

Skoricz glosne czytanie.

Bohaterowie znajduja sie w poblizu w $wiatyni Stoni-
ca Niezwyciezonego, nie odwiedzanej i nie uzywanej od
czasu Uzurpacji, kiedy pod koniec Pierwszej Ery Smocza
Krew obalita i wymordowata Pomazaricéw Storica. Ruiny
i zniszczone posagi otaczajace brame, to pozostatosci miasta
Meru, stolicy Zgromadzenia Storica. Meru pokrywato kie-
dys cata Gére Imperialna, zostato jednak zburzone podczas
Uzurpacji. Rozpoznanie ruin to test (Inteligencji + Wiedzy)
o trudnosé 3.

Za brama, niewidoczne z miejsca, gdzie stoja bohate-
rowie znajdujg sie resztki poteinego kiedys posagu Storica
Niezwyciezonego. Zostaly po nim tylko dwie zlote stopy,
keorych kostki siggaja prawie dwéch metréw. Reszte posagu
obalono i zrzucono w dét zbocza. Jesli bohaterowie obejrza
ruiny ponizej bazy figury, zobacza pozostatosci korytarza, ktéry
wyryla, toczac sie przez miasto — cho€ znika on, zawalony
innymi ruinami.

Cho¢ z posagu pozostata tylko para stép, ma wciaz
troche mocy, a Poranna Bryza natychmiast to odkryje.
Jesli poprowadzi tu modly do Storica Niezwyciezonego,
wszystkie postaci, ktére wezma w nich udziat, odzyskaja
wszystkie wydane okruchy (choé okruchy wykorzystane
pozostana w puli). Modlitwa zadziata tylko raz. Ponadto,
na skutek modtéw w kamiennym cokole, na ktérym stojq
stopy, otworzy sie wejscie, ukazujac prowadzace w dét schody.
Jesli zaden gracz nie wpadt na pomyst z modlitwa, pozwél
na test (Inteligencji + Wiedzy) o trudnosci 3. Kiedy i to nie
pomoze, a 2aden gracz sie nie pomodli, przeszukujac okolice
Stoneczni z pewnoscia nacisna jakis przycisk, otwierajacy
wejscie. To jednak najmniej widowiskowe rozwiazanie, po
ktére nalezy siegnad w ostatecznosci.

W kazdym przypadku, wejscie chronione bedzie przez
tuk wytadowan Esencji. Postaé, ktéra podejdzie zbyt blisko
wytadowania, poczuje zar uwolnionej energii. Kazdy, kto

przejdzie przez tuk wytadowan, bedzie celem ataku, ktéry
automatycznie trafia i zadaje obrazenia w wysokosci S8K.
Kazdy krok w dét oznacza kolejny atak — w sumie jest ich
pieé. Kolejne wyladowania wyraznie zmniejszaja energie
zmagazynowana w korytarzu, a po pieciu atakach, przejscie
stanie si¢ bezpieczne dla kazdego. | owszem, Poranna Bryza
moze kompletnie zneutralizowad ataki, wykorzystuja pieé
razy pod rzad zaklecie Medytacji Odpornego Debu.

Na konicu schodéw znajduje sie pomieszczenie, ktérego
$ciany pokrywaja freski gloszace chwate Storica Niezwycigzo-
nego. W centrum znajduje sie ottarz, ananim resztki prostej,
biatej szaty, kupka popiotu, zwykla drewniana miseczka na
jalmuzne, klucz do bramy Zenitu oraz ztota bron, sktadajaca
sie zsiedmiu pretéw, wykonanych ze stopu orichalkum i stali.
Kazdy dtugi jest na 30 cm, pokryty doskonata, tuskowata
skéra i potaczony z innymi przez taricuch z orichalkum. Po-
piét to pozostatosé poprzedniego wcielenia Porannej Bryzy,
skremowane przez moce animy Kasty Zenitu. Rozpoznanie
w popiele pozostatosci ludzkiego ciala wymaga rzutu na
(Zmysty + Medycyna) o trudnosci 3 — chyba ze ktérys gracz
sam zgadnie, z czym maja do czynienia.

Broni to wezowy kij, Poranna Bryza rozpozna go jako
swoja wlasnosé. Jesli mnich zdecyduje sie do niego dostro-
i¢, bedzie musiat wydaé pie¢ okruchéw, by bror uzyskata
nastepujace cechy: Szybkosé 5, Celnosé 9, Obrazenia 14L,
WO Parowania 7, Ataki 4. Wezowy kij jest bronia uzywana
w sztukach walki, co oznacza, ze Poranna Bryza bedzie mogt
uzywad jej przy wykorzystaniu Umiejetnosci Szeuki Walki,
a takze zwiekszy¢ pule atakéw i WO za pomoca stosowne;
Pierwszej Doskonatosci.

Ruiny otaczajace figure dawno spladrowano, a zejscie
do podnéza géry to wielomiesieczna, mozolna wspinaczka.
Kiedy postaci zdobeda klucz do bramy i skoficza rozkoszowad
sie widokami, nie ma wielu powodéw, by zostali tu dtuze;.

GROBOWIEC ZMIERZCHU

Przeczytaj ten fragment na glos:

Pokolana toniecie w czaszkach. Platforma, naktére;
znajduje sie brama, usypana jest z ludzkich szczatkéw.
Przed wami wznosi sie katedra ze ztota, brazu i kosci
stoniowej, jest jednak tak bardzo obro$nieta przezroliny,
ze nie sposob dostrzec catosci architektury. Wejscie za-
blokowat piers wielkiej sekwoi. Jak okiem siegnaé, wokét
ciagnie sie puszcza. Wysoko, nad waszymi glowami,
mozecie dostrzec catg wioske, zbudowana dookota pni
drzew — jej potaczone mostami budynki wisza ponad 10
metréw naziemia. Z jedne;j z platform zwiesza sie prosta
drabina sznurowa. W wiosce nie dostrzegacie zadnego
ruchu, nie styszycie tez zadnych odgloséw. Zreszta, nie
stychaé tu réwniez ptasich treli, szelestéw zwierzat
buszujacych w listowiu, ani nawet szumu wiatru. Las
jest catkowicie, nienaturalnie cichy.

Skoricz glosne czytanie.




Budowla, przed ktéra stoja bohaterowie, to zdemo-
lowana katedralna fabryka. W Pierwszej Erze, Stoneczni
wykorzystywali takie instalacje do produkcji rozmaitych
cudéw i artefaktéw. W ostatnich dniach Kregu Pieciu
Zywiotéw, kobieta bedaca poprzednim wcieleniem Rinana
zostata skrycie zamordowana i zastapiona przez poteinego
demona. Kiedy Krag to odkryt, ukaralt demona, na wieki
wiezac go w fabryce, ktdra stala sie tez miejscem pochéwku
poprzedniczki czarownika. Jej towarzysze uznali, ze to kara
surowsza, niz catkowite zniszczenia. Gdyby odpowiednio
dbano o bariery, wytrzymalyby wiecznosé, wtedy jednak
rozpoczeta sie Uzurpacja. Potem las obrést caty budynek,
a gdy fabryka zostata catkowicie zapomniana, przybyli
kolonisci. Zbudowali wioske na drzewach, otaczajacych
i zarastajacych katedre, a potem najpewniej znalezli droge
do jej wnetrza. Wtedy uwolnili demona, wciaz wcielonego
w postaé poprzedniczki Rinana. Zabita ona wiekszo$é miesz-
kancéw wioski, zebrataich czaszki i zrzucitanaziemie, a ciata
zawiesila do géry nogami w wewnatrz dawnych domostw
wiesniakéw. Potem jednak jeden z mieszkaricéw osady,
samotny i pozbawiony kasty przedstawiciel Smoczej Krwi,
zdotal ja uwiezié, zamykajac ponownie w fabryce. Ocaleli
kolonisci odeszli, uznajac opuszczona wies za przekleta. To
takze dziato sie przed wiekami.

Kiedy Stoneczni przeszukaja wioske, moga odnalezé
ofiary demona, skazane na nieustanny rozktad, zawieszone
pod stropami wlasnych doméw, zrosniete stopami z materia
powaty. Cho¢ ich skéry nie rozcieto, glowy i twarze wisza jak
luzne worki — czaszki wydobyto i zrzucono na ziemie.

Do katedralnej fabryki mozna dostad sie przez otwér
wyciety w dachu, dostepny z drugiego poziomu lesnej wsi,
z wysokosci mniej wiecej 25 metréw. Otwér blokuje czar-
noksieska tarcza z Esencji, 1$niac fioletowo. Tuz za nig stoi
kobieta-demon, w calej krasie ztocistego rynsztunku. Kiedy
zobaczy druzyne, usmiechnie sie, rozpali falszywe znamie
Kasty Zmierzchu, a potem bedzie czekata. Miata w koricu
tysiac lat na éwiczenie cierpliwosci. Na drzewach otaczaja-
cych wejscie znajduja sie wizerunki i zapiski, opowiadajace
o czarnoksieskiej bitwie z demonem. Opowiadaja dos¢
ogdlnie, jak mieszkaricy wsi niechcacy uwolnili Stoneczne
Plugastwo z grobowca, a ta zabila wielu wiesniakéw, nim
zostata uwieziona ponownie. Chod nikt z Kregu nie méwi,
ani nie czyta w jezyku lesnych ludzi (ktéry jest jakims dzi-
wacznym dialektem), Rinan moze przettumaczy¢ zapiski przy
pomocy czaru Oko i Usta. Czarownik moze takze skruszy¢
tarcze Esencji za pomoca Szmaragdowej Kontrmagii.

Demonicakipiztoscia. Pragnie wolnosci, a takze zemsty
na Stonecznych, ktérzy ja uwiezili (albo ich reinkarnacjach,
jesli tylko jej sie nawina), ale jest ostabiona i brakuje jej
sil. Kiedy Stoneczni ja uwolnia, przywota pieciu demoni-
cznych stuguséw, by ich zajeli, a sama zniknie, by planowac
zemste.

Demoniczne Stugusy sprébuja podpalié las przy pomo-
cy swojego dotyku, a potem odepchnaé Stonecznych od
wejscia do fabryki, by ci musieli walczyé w pozarze. W tym

DemMoNiCzNE Stucusy OGNIA

Te istoty nie sa prawdziwymi demonami, ale de-
moniczna Esencja uksztaltowana na ich podobienistwo.
Przypominaja zwinnych wojownikéw o z grubsza ludz-
kich ksztattach, stworzonych z czystego ognia.
Atrybuty: Sita4, Zrecznosé 3, Wytrzymatosé 4,Charyzma O,
Oddziatywanie 0, Wyglad 3, Percepcja 3, Inteligencja
1, Spryt 3
Cnoty: Brak. Nigdy nie odnosza porazek ani sukceséw
w testach cnot.
Umiejetnosci: Czujnosé 3, Determinacja 2, Skradanie
sig 3, Sztuki Walki 4, Uniki 2, Wysportowanie 3
Bojowosé: 6
Bron:
Szpony: Szybkosé 5, Celnosé 8, Obrazenia 7P,
Parowania WO 4, Ataki 3
Obrona WO: 2
Wyparowania: 2P/4L
Sita Woli: 10
Poziomy zdrowia:-1 [ |

=5

Obezwtadniony [ ]
Dodatkowe: Kazdy bohater atakujacy demonicznego
stugusa ognia golymi rekami otrzymuje trzy kosci po-
wainych obrazeni na skutek oparzenia.

wypadku jednak ptonace korony drzew nie zadaja obrazer
od ognia — sq za to wspaniala dekoracja dla akrobatycznych
popiséw. Ogien rozprzestrzeniasig szybko, ale réwnie predko
zgadnie, kiedy wszystkie demoniczne stugusy zostana zabite,
a zweglone pnie upadaé beda tak, aby utatwi¢ bohaterom
wspinaczke ku wejsciu do fabryki.

Fabryka katedralna jest rozlegla, pelno w niej niepo-
jetych, magicznych urzadzen, z ktérych czesé porozbijata
w gniewie uwieziona tu do dzisiaj demonica. Znalezienie
grobowca nie bedzie trudne, gdyz fabryke zbudowano jako
sensowne miejsce pracy, a nie zagadkowy labirynt.

W komorze grobowej postaciznajda dziennik, napisany
przez poprzednie wcielenie Kasty Za¢mienia z ich Kregu.
Opowiada on historie odkrycia demona, ktéry zastapit ich
towarzyszke z Kasty Zmierzchu, i tlumaczy, dlaczego wino-
wajczynie uwieziono, zamiast zniszczyé. Jako Ze spisano go
w Starym Krainy, Rinan moze odczytad tresé bez uzycia Oka
i Ust. Narrator moze przedstawié tylko powyzsze informacje
z dziennika albo wzbogacié go o elementy wymyslne przez
siebie, jesli uzna, Ze co$ takiego nie znudzi graczy.

Poza kluczem do bramy, komora zawiera takze wielki
sarkofag inkrustowany orichalkum. Pod jego potamanym
wiekiem bohaterowie znajda pare bransolet z inkluzem,
wykonanych zorichalkum, ktére Rinana rozpozna jako swoja
wlasno$¢ z poprzedniego wcielenia. By artefakt zadzialat,
trzeba nosié¢ obydwie bransolety. Jesli Rinan sie do nich
dostroi, wyda 4 wykorzystane okruchy (za obie bransolety)

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW
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i uzyska premie w wysokosci dwéch kostek do puli obrazen
i trzy kosci do WO Unikéw — kiedy uzywa bransolet by
broni¢ sie przed atakiem, rzuca trzema ko$émi i za kazdy
sukces dodaje jeden do WO. Bransolety posiadaja réwniez
gniazdo na inkluz. Jesli umiesci swéj inkluz, klejnot rak
wiatru, w okraglym gniezdzie na lewej bransolecie, bedzie
mogt ignorowaé wszelkie minusy do WO Unikéw i WO
Parowania, kiedy broni sie przez atakami na dystans, a takze
parowac ataki na dystans zadajace powazne obrazenia, bez
koniecznoéci popisu i nawet, gdy jest nieuzbrojony. Ponad-
to inkluz zwieksza ilo$¢ odzyskiwanych okruchéw, dotyka
bowiem skéry Rinana, kiedy ten nosi bransolety.

Kiedy Pomazanicy zdobeda klucz do bramy, bez dalszych
ktopotéw dotrado platformyz brama, choé nim odejda, moga
doktadniej zbadac pozostatosci wioski i zapewnic odpowiedni
pochéwek ofiarom demona. Narrator ma petna dowolnosé

. l w wymysleniu, co druzyna znajdzie w wiosce.

GroBOWIEC Nocy

Przeczytaj ten fragment na glos:

Kiedy wir Esencji znika, do waszych uszu dociera
szum fal. Stoicie na wysokiej kamiennej platformie,
otoczonej przez ocean. Przed soba macie kilkadziesiat
wykutych z kamienia filaréw i platform, wyrastajacych
z morskich wéd. Maja te sama wysokosé, co platforma
zbrama. W oddali, jakies sto metréw przed wami, widad
wylaniajacy sie zwody szary, kamienny budynek. Wokét
niego pietrzg sig filary oraz szczatki czy wraki statkéw,
ktore zostaly tu uwiezione. Kiedy sie jednak baczniej
przyjrzeé, widad, ze nie sa jakies przypadkowe resztki—to
jakiego$ rodzaju osada, zbudowana pomiedzy filarami.
Skoricz glosne czytanie.

Filary wyrastaja z morskiego dna co 6 metréw. Nie sg
gtadkie, ale wyztobione na tyle, e tatwo sie po nich wspi-
nad. Jesli w ktérym$ momencie jeden z bohateréw spadnie
do wody, szybko doptynie do najblizszego filaru i bez trudu
wespnie sie na szczyt. Nawet Kade w swojej ciezkiej zbroi
moze, tonac, doptynad do zanurzonej czesci filaru, a kiedy juz
do niego dotrze, bedzie wspinat sie chwile dtuzej, pokonujac
podwodny odcinek.

Pomiedzy filarami zieje pusta przestrzefi, o szerokosci
od metra, do dwudziestu. By ja pokonaé nalezy przeskoczyé
miedzy kolumnami. Kade, ktéry nie skacze daleko, bedzie
musiat dotrze¢ do Grobowca Nocy okreina droga, wybierajac
blisko potoione filary. Naria z kolei, z jej dlugimi skokami,
tatwo dotrze na miejsce najprostsza droga.

Mieszkancy osady ze szczatkéw czekaja przyczepieni do
kolumn niczym kolonia skorupiakéw, i zauwazyli przybycie
bohateréw prawie od razu. Te obdarzone skrzelami istoty
o wilgotnej, napietej skorze, szerokich ustach i szklistych,
martwych oczach, tacza najpaskudniejsze cechy ryb, zab
i ludzi. Uzbrojone sq w prymitywne, krétkie wlécznie

MUTANCI ZRODZEN] W MORZU

Atrybuty: Sita 3, Zreczno$é 2, Wytrzymatosé 3, Cha-
ryzma 1, Oddziatywanie 2, Wyglad O, Percepcja 3,
Inteligencja 1, Spryt 3

Cnoty: Litosé 1, Pewnos$¢ 3, Umiar 2, Odwaga 2
Umiejetnosci:

Bror Biata 2, Brori Miotana 2, Czujnosé 2, Odpornosé 2,
Przywédztwo 1, Przetrwanie 3, Skradanie sie 2, Sztuki
Walki 1, Uniki 2, Wysportowanie 2,

Bojowosé: 5
Bron:
Pazury: Szybkos¢ 5, Celnosé 4, Obrazenia 3P, Parowania
WO 2 Ataki 3
Krétka whécznia: Szybkosé 5, Celnosé 6, Obrazenia
7P, Parowanie WO 2, Ataki 2
Obrona WO: 2
Wyparowania: 1P/3L
Sita Woli: 5
Poziomy zdrowia:-1 [ |
21

Obezwtadniony [ ]
Esencja: 1
Dodatkowe: Mutanci zrodzeni z morza moga oddychaé
pod woda tak samo jak na powierzchni, wyskoczy¢ 5
metréw do géry i 10 w dal. Wspinaja sie i ptywaja tak
samo szybko, jak chodza (2m namoment) —ich szybkos¢
nie spada do potowy.

i porozumiewaja sie za pomoca rytmicznych zaspiewdw
w jezyku nieznanym zadnemu z bohateréw. Mutanci za-
atakuja intruzéw kiedy tylko zrozumieja, Ze ci zmierzaja
do grobowca. Poczatkowo do walki stanie 40 istot, ale gdy
20 z nich zostanie zabitych lub pokonanych, reszta opusci
swoje siedliska i odptynie poza zasieg strzal. Tam unosi¢
sie beda na wodzie, obserwujac Pomazaiicéw i czekajac, ai
odejda. Jesli Kade aktywuje moc swojej animy, uznaj, ze 10
mutantéw ucieklo, zamiast wykonywad 40 pojedynczych
rzutéw na odwage.

Jesli bohaterowie zdecyduja sie przeszukaé siedlisko,
odkryja, ze ma strukture podobna do ula, ale otwarta z dotu.
Najwyrazniej wykonano ja z dryfujacych fragmentéw
drewna, innych roslinnych oraz fragmentéw koralowca,
spietych ze soba o$ciami ryb i utrzymanych przez rodzaj
wyschnietego $luzu lub zywicy. W siedlisku nie ma zupetnie
nic wartosciowego.

Prawdziwy Grobowiec Nocy to okragta skata, szeroka
na 20 metréw. Na jej szczycie znajduje sie czterometrowej
szerokosci katafalk z trumna, bez zadaszenia. Brzeg pod-
wyiszenia dzieli od najblizszego filaru 10 metréw, sama
za$ skata odlegla jest od niego na dwa metry. Nawet jesli
do wnetrza skaly mozna sie dostad, nigdzie nie widad
wejscia.
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Platforma zabezpieczona jest putapka, ktéra moina
zauwazy¢ po udanym rzucie na (Zmysty + Zlodziejstwo).
Kazdy, kto stanie na zewnetrznej czesci skaly, zostanie
zaatakowany w kaidym momencie przez pocisk zlocistej
Esencji, wystrzelony z katafalku. Putapka ma Celnos¢ 5
i Obrazenia 3P. Ztocisty pocisk zadaje obraZenia, a potem
znika, rozwiewa sie tez, gdy dotrze do krawedzi skaly, jezeli
w nic nie trafi. Atakéw mozna unikaé lub je parowad, ale
spowoduje to tylko wystrzelenie kolejnych pociskéw w strone
bohatera, ktéry wciaz bedzie stal na zewnetrznej czesci skaty.
To wtasnie z powodu ztocistych pociskéw mutanci uznali
skale za $wieta i unikali jej.

Trumna znajdujaca sie w centrum katafalku jest wyko-
nana z tego samego szarego kamienia, co reszta skaly i nie
moze otworzy¢ jej nikt poza Naria. Jesli zabdjczyni sprébuje
otworzy¢ trumne, zrobi to bez trudu. Wewnatrz sarkofagu
mnajduja si¢ skurczone zwloki poprzedniego wcielenia
dziewczyny. Na ich piersi spoczywa ztoty tuk, a z szyi zwiesza
sie klucz do bramy. Naria od razu uzna krétki tuk mocy za
wtlasny, a kiedy sie do niego dostroi, wydajac cztery okruchy,
uzyska on nastepujace statystyki: Szybkos¢ 6, Celnosé 13,
Obrazenia 8P, Ataki 2, Zasieg 300.

Mutanci nie beda sprawiaé ktopotéw, gdy bohaterowie
rusza z powrotem.

GROBOWIEC ZACMIENIA

Przeczytaj ten fragment na glos:

Wyie wiatr. Kiedy wir Esencji sie rozwiewa, oslepia
was blask storica odbitego od $niegu. Szkartatnego $nie-
gu. Pieéset metréw przed wami lezy czesciowo zawalona
$wiatynia. Wieki temu toczono tu bitwe — wokét, z pola
zamarznietej krwi, wyrastaja pokryte czerwonym nalo-
tem kosci wszelkich rozmiaréw i ksztattéw. Makabryczny
krajobraz ciagnie sie jak okiem siegnaé. Wiatr naostrzyt
kosci, wiec ich krawedzie sq ostre jak brzytwy. Kiedy
ogniskujecie wzrok, wycie wiatru wzmaga sie do krzyku,
jakby protestowat przeciw waszej obecnosci.

Skoricz glosne czytanie.

Kiedy nadszedt czas Uzurpacji, Stoneczni z Kregu
Pieciu Zywiotéw byli juz martwi i pogrzebani. Wszyscy,
poza jednym. Czlonkini z Kasty Zaémienia jako jedyna
ocalata z niszczycielskiej ofensywy przeciw samemu Pie-
ktu, ktéremu Krag poprzysiagt zemste za zabicie cztonkini
zKasty Zmierzchu. Minety wieki od chwili, gdy pochowata
swych towarzyszy, gdy sama zostala zdradzona i uwieziona
w miescie Meru. Dzieki magii udalo jej sie zbiec do osobi-
stego schronienia, $wiatyni pokoju na Dalekiej Pétnocy.

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW
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Zania przybyly jednak armie Smoczej Krwi i Gwiezdnych,
ktére zaatakowaly Stoneczna i garstke jej smiertelnych
sprzymierzeticéw. Sily Smoczej Krwi i Gwiezdnych,
$miertelnicy i obtaskawione monstra ginety dziesiatkami
tysiecy. W konicu udato im sie pokonaé cztonkinie Kasty
Zaémienia, a potem pogrzebaé ja, zaloiyé pieczecie na
krypcie, apochwycona Esencje uwigzié pod wodami morza.
Bohaterowie stoja na polu bitwy, nietknietym od ponad
péttora tysiaca lat.

To wtasnie dlatego grobowce, ktére do tej pory bohate-
rowie odwiedzili, byty chronione przed naruszeniem, a ich
samych najwyrazniej si¢ wnich spodziewanoiliczononaich
powrdt. Nietatwo spladrowad zaprojektowany przez Gwiezd-
nych grobowiec, wzniesione jeszcze przed Uzurpacja. Diugo
trwato, nim Mistrzyni Paktéw Podpisanych Krwia w koricu
udato si¢ wlamac sie do wlasnego mauzoleum.

By dotrzeé do $wiatyni, bohaterowie musza przeby¢ 500-
metrowy odcinek $niegu. Obecnos¢ cztonkéw Kregu Pieciu
Zywiotéw ozywita szkielety trzech wielkich, szablozebnych
kotéw i jednego ogromnego jaszczura, ktére sprébuja ich
rozszarpac.

Pole bitwy jest bardzo urozmaicone. Ogromny jaszczur
znajduje sie daleko za najblizszym wielkim szkieletem,
a uciekajace do $wiatyni postaci przebiegaé beda pod 12-m-

etrowymi zebrami, ktére szkielet gada bedzie tamad, biegnac
za nimi. Szkielety szablozebnych kotéw zdotaja dotrzymad
tempa bohaterom, biegnac po stosach kosci po bokach
drogi prowadzacej do $wiatyni albo wykorzystaja mozliwosci
otoczenia ich w jeszcze bardziej dramatyczny sposéb.

Kiedy bohaterowie poradza sobie jui ze szkieletami
potworéw, uciekajac im albo je niszczac, znajda sie przed
wejsciem do $wiatyni. Mauzoleum jest olbrzymie, wieksze
niz jakakolwiek budowla, ktéra dotad zwiedzili, wliczajac
Grobowiec Switu i katedralna fabryke. Wznosi si¢ 300 me-
tréw w goére. Nie wiadomo, czy to Mistrzyni spowodowata
swoja moca, ze zawalit sie wielki fragment dachu — w kazdym
razie, niegdys sklepiony strop obecnie wznosi si¢ ku niebu
jak zniszczona korona.

SZKIELET WIELKIEGO SZABLOZEBNEGO KOTA
Wysokie na 1,2 metraidtugie prawie nadwa metry

szkielety maja wielkie siekacze, ktére staty sie jeszcze

bardziej grozne, gdyz wyostrzyly je wiatr i 16d.

Atrybuty: Sita 6, Zreczno$é 3, Wytrzymatosé 5, Cha-

ryzma 0, Oddzialywanie 0, Wyglad O, Percepcja 3,

Inteligencja 1, Spryt 3

Cnoty: Brak. Nigdy nie odnosza porazek ani sukceséw

w testach cnét.

Unmiejetnosci: Czujno$é 3, Dedukcja 2, Determinacja 2,

Odpornosé 3, Przetrwanie 3, Przewodzenie 3, Skradanie

sie 4, Sztuki Walki 3, Uniki 3, Wysportowanie 4

Bojowosé: 6

Brori:

Ugryzienie: Szybkos¢ 6, Celnosé 6, Obrazenia 7P,

Ataki 1

Szpony: Szybkosé 5, Celnosé 7, Obrazenia 6P, Ataki 2

Obrona WO: 3

Wyparowania: 2P/5L

Sita Woli: 10

Poziomy zdrowia: -
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Obezwtadniony [ ]
Dodatkowe: Sa podatne na moce animy Porannej
Bryzy.

SZKIELET WIELKIEGO JASZCZURA

To wysokie w ktebie na 3 metry i dlugie na 12
metréw monstrum jest szkieletem wielkiego gada.
Porusza sie na tréjpalczastych nogach i atakuje wielka
paszcza oraz matymi ramionami, zakoficzonymi dwoma
pazurami.
Atrybuty: Sita 14, Zreczno$é 3, Wytrzymatosé 12,
Charyzma 0, Oddziatywanie O, Wyglad O, Percepcja 3,
Inteligencja 1, Spryt 2
Cnoty: Brak. Nigdy nie odnosi porazek ani sukceséw
w testach cnét.
Umiejetnosci: Czujnosé 2, Dedukcja 2, Determinacja 2,
Odpornosé 4, Przetrwanie 3, Przewodzenie 5, Skradanie
sie 1, Sztuki Walki 4, Uniki 1, Wysportowanie 2
Bojowosé: 4
Bror:
Ugryzienie: Szybkosé 6, Celnosé 9, Obrazenia 14P,
Ataki 1
Szpony: Szybkosé 5, Celnosé 8, Obrazenia 8P, Ataki 2
Obrona WO: 2
Wyparowania: 6P/12L
Sita Woli: 10

Poziomy zdrowia: -
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Obezwladmony [
Dodatkowe: Jest podatny na moce animy Porannej
Bryzy.




Wewnatrz §wiatyni znajduje si¢ caly labirynt przejsé,
poczekalni, holi i pomieszczeri dlamodlacych sie. Wszystkie
one ozdobione sa wspaniatymi dzietami sztuki i malowidtami.
Précz wielu pozioméw nad ziemia, budowla najpewniej ma
réwnie kunsztownie wykonane podziemia. Ta sama sifa,
ktéra zniszezyta dach, zawalita jednak wiele Scian i stropéw,
wiec wiekszos¢ $wiatyni jest niedostepna.

Mistrzyni Paktéw Podpisanych Krwia zorientuje
sie, ze Stoneczni przybyli, kiedy tylko przekrocza prég
$wiatyni. Przeszukuje mauzoleum juz od kilku tygodni
i poznata jego rozktad na tyle dobrze, by unikaé kon-
frontacji z bohaterami. Zamiast tego wciagnie ich do
walki spolecznej, a jej glos bedzie sie odbijal echem
w przejsciach i na schodach. W kazdym przedtuzonym
momencie, postaci, précz wyboru akcji, moga wykonad
odruchowy rzut na (Zmysty + Dedukcje), by wysledzié,
skad dobiega gltos Mistrzyni. Znajdzie ja bohater, ktéry
zgromadzi 10 sukceséw.

Pomieszczenie, w ktérym Pomazaticy odnajda Ot-
chtanniczke, znajduje sie u szczytu pokrytych czerwonym
dywanem schodéw, szerokich na 9 metréw i ciagnacych sie
spiralnie przez 10 pigter. Dostrzega ja, gdy bedzie trzy pigtra
nad bohaterami, w odlegltosci 45 metréw.

Podczas walki spotecznej Mistrzyni wyszydza bohateréw,
oskarza ich o opuszczenie jej, straszy swym nowym panem,
Maska Zim, ktéry pomoze jej zniszczyé dawny Krag, a takze
przekonuje, ze moze ich oszczedzié, jesli dotacza do niej jako
Wybranicy Otchtani. Jej podstawowym celem jest ostabienie
woli i nadwatlenie sit Stonecznych, zanim spotkaja przezna-
czony im koniec. Jesli przy tym uda sie jej przeciagnac kogo$
na swoja strong, tym lepiej.

Na okolicznoé¢ taka jak ta, by obejrzeé konfrontacje
czworga Stonecznych z nowo wyniesiona Otchtanniczka,
Pan Smierci Maska Zim osobiscie zaszezyci $wiadomosé
swojego automatona, uksztattowanego na podobieristwo
upiora. Grobowa Czerni bedzie méwit gtosem Pana Smierci,
tonem grobowym, brzmiacym, jakby wydobywat si¢ z gle-
bokiej studni. Nie wesprze argumentéw Mistrzyni wprost,
chce bowiem zobaczy¢, jak sobie poradzi, ale i on podrwi
z bohateréw, opisujac im plan odbudowy armii, ktéra
zniszezyli, dziesieciokrotnie potezniejszej i wykorzystujace;j
upiory zabitych podczas kampanii zotnierzy. Ba, podzigkuje
im nawet, ze dali mu taka mozliwosé.

Jesli postaci pozbawia Mistrzynig calej Sity Woli, celnie
argumentujac, przeciagajac ja na swoja strone i podkopujac
fundamenty jej wiary w zwyciestwo podczas nadchodzacej

MiSTRZYN] PAKTOW PODPISANYCH KRWIA
Odziana w dopasowanazbroje plytowa ze szkartatnymi
pasami oraz takaz peleryne, Mistrzyni Paktéw Podpisanych
Krwig uzywadajkatany tupiezcéw z duszmetalu. Jej mieczma
péttora metra dtugosci i jest szeroki na 10 cm, a przy jelcu
gruby na ponad 2 cm, jednak dalej zweza si¢ ku ostremu
zakoniczeniu glowni. Kiedy Mistrzyni zaczyna wydawad
Esencje, znamie jej kasty (kolo otoczone kregiem) zaczyna
przypominad otwarta rang na czole, z ktdrej saczy si¢ na
twarz krew. Jej anima to wirujaca masa purpury, czerwieni
i czerni, ktéra stabilizuje sie, kiedy Otchanniczka wykorzy-
sta 16+ okruchéw. Staje sie wéwczas wizerunkiem dwéch
pazurzastych dloni, obejmujacych jedna druga, jak gdyby
pieczetowaly jakis uktad. Kazda z dtoni krwawi z palcow.
Motywacje: Odzyskaé dziedzictwo z Pierwszej Ery i staé
sie jedna z wladczyn Swiata.
Upodobania: Stuzyé Masce Zim, zemscic sie na cztonkach
dawnego Kregu.
Atrybuty: Sita 3, Zreczno$é 4, Wytrzymatosé 2,Charyzma
3, Oddziatywanie 3, Wyglad 5, Percepcja 2, Inteligencja
3, Spryt 2
Cnoty: Litosé 1, Pewno$¢ 3, Umiar 2, Odwaga 3
Umiejetnosci: Brod Biata 3, Czujnosé 3, Dedukcja 2,
Determinacja 3, Jezyki 1, Obycie 2, Odpornos¢ 1, Okul-
tyzm 3, Przetrwanie 1, Przywédztwo 1, Uniki 5, Wiedza 2,
Wystepy publiczne 3
Bojowosé: 5
Broni:
Dajkatana Lupiezcéw: Szybkosé 4, Celnosé 13, Obrazenia
7P, Parowania WO 4, Ataki 3

Obrona WO: 3

Wyparowania: 10P/11L/9A (Dopasowana zbroja ptytowa,
9P/9L, -3 do poruszania)

Sila Woli: 6

Poziomy zdrowia: -0
-1
-1
-1
-2

-2
-2
-2
-4
Obezwtadniony
Esencja: 3
Okruchy: 46 (5 wykorzystanych)
Dodatkowe: Zraniony dajkatana Mistrzyni Pomazaniec
traci trzy okruchy, najpierw z Puli Obcej, a jesli ta jest pusta,
z Wrodzonej. Te okruchy pochtaniania miecz i Mistrzyni nie
dodaje ich do swojej puli.
Moc animy: Wydajac 10 okruchéw i punkt Sity Woli
Mistrzyni moze przypieczetowad kaidy pakt zawarty w jej
obecnosci — wystarczy, ze dotknie ciata tych, ktérzy go
zawarli. Pézniej, jesli kto$ ztamie warunki paktu, padnie
w najblizszym czasie ofiara trzech katastrofalnych porazek,
ktére przychodza zawsze w najgorszym mozliwym momencie.
Jesli jej anima zostata rozpalona po wydaniu 11 i wiecej
okruchéw, Mistrzyni moze potwierdzaé wszelkie uktady, nie
wydajac Sity Woli ani okruchéw.

T T —
R e

POWROT DO GROBOWCA PIECIU ZYWIOLOW

29




ZAKLECIA:

Pierwsza Doskonalosé: Mistrzyni posiada Pierwsza Dosko-
natos¢ dla Broni Biatej, Unikéw i Wystepéw Publicznych.

Sarkofagowy Pocisk: Mistrzyni moze stworzyd pocisk
nekrotycznej energii, wystrzeliwujacy z jej palcéw. Atak ma:
Szybkosé 4, WO -2, Celnosé 7, Obrazenia 2P za okruch,
Zasieg 30, Ataki 1. Otchalnniczka moze wydaé na ten
atak do czterech okruchéw.

Finta Pieciu Cieni: Kiedy Mistrzyni wykonuje atak
moze obnizyé WO przeciwnika zadaniem ciosu o jeden za
kazde dwa okruchy, ktére wyda aktywujac zaklecie.

Forma Pieciokrotnego Cienia: Za dwa okruchy Mi-
strzyni moze zredukowad pule najblizszego wymierzonego
w nig ataku o 8 kosci. Jesli dzieki temu zredukuje atak do
zera lub mniej kosci, automatycznie chybia.

Technika Migoczacej Wstegi: Wydajac cztery okru-
chy Mistrzyni moze perfekcyjnie unikna¢ jednego ataku,
znikajac w chmurze ciemnosci i pojawiajac sie o trzy me-
try dalej. Musi aktywowad to zaklecie, zanim przeciwnik
wykona rzut.

Zelazny Lotos w Rozkwicie: Mistrzyni moze zaata-
kowad magicznym wirem akcji. Za kazde dwa okruchy
wydane na to Zaklecie, wir bedzie sktadat sie z jednego
ataku (maksymalnie cztery). Pule atakéw nie sa obnizone
przez zwykte modyfikatory wiru, a catkowity modyfikator
obrony wynosi tylko -1. Postacie atakowane przez wir nie
odejmujaniczego od WO podczas pierwszego skierowanego
w nie ataku, -1 WO w czasie drugiego, - 2 WO podczas
trzeciego i -3 WO, gdy atakuje po raz czwarty.

UxktAD: WIR KRWAWEGO ZAPOMNIENIA
Czarnaaura Mistrzyni zaczyna wirowad wokét niej, ota-
czajac jej ciato jak burza posoki wytoczonej z krwawiacego
znamienia kasty. Uzywajac uktadu, Otchtanniczka wydaje
jeden punkt Sity Woli, by podczas swojej akcji aktywowad
Zelazny Lotos w Rozkwicie. Do atakéw magicznego wiru
moze wéwczas dodad Pierwsza Doskonatosé Broni Biatej.
Do poczatku nastepnej akcji broni sie przed nadchodzacy-
mi atakami, podnoszac swoje WO Parowania o Pierwsza
Doskonatos¢ Broni Bialej albo wykorzystujac Technike
Migoczacej Wstegi, by catkowicie unikna¢ ataku.

NeKROMANCJA KREGU KRAIN CIENIA

Mistrzyni Paktéw Podpisanych Krwia rzuca czary
nekromantyczne tak samo, jak Rinan. Po pierwsze, musi
wydad punkt Sity Woli, a takze optacic koszt czaru w okru-
chach, a potem wykonad akcje Ksztattowania Nekromanci
Kregu Krain Cienia (Szybkosé 5, WO -2). Kiedy ta akcja
zostanie zakoficzona i minie pie¢ momentéw, czar zaczyna
dziata¢, a Mistrzyni musi wykonaé akcje Bojowosé, by
wrécic do walki.

Wikrzeszenie Hordy Szkieletow: Zakazde trzy wydane
okruchy, Mistrzyni moze wskrzesié jedne ludzkie zwloki jako
zombie lubszkielet. Uzyj charakterystyk zombie z poczatku
tej przygody. W zimnym klimacie Dalekiej P6inocy zombie
nie gnija i nie wywotuja mdtosci u swych przeciwnikéw, tak
wiec oba rodzaje martwiakéw maja identyczne cechy.

SIMULAKRUM GROBOWE] CZERNI

Ma prawie dwa metry wzrostu, orli nos i tajdacki usmiech,
a przez bark przewieszony miecz i samoistny tuk. Ta kopia
Grobowej Czerni, sterowana z oddali przez §wiadomosé
Pana Smierci, bedzie znajomym, cho¢ niechetnie witanym
widokiem dla bohateréw, ktérzy nie wiedza jeszcze, jaki
umyst kryje sie za tymi oczami.
Atrybuty: Sita 3, Zreczno$é 2, Wytrzymatosé 2, Charyzma
5, Oddziatywanie 7, Wyglad 1, Percepcja 5, Inteligencja 6,
Spryt 7
Cnoty: Litosé 1, Pewnosé 5, Umiar 4, Odwaga 5
Umiejetnosci: Bron Biata 3, Czujno$é 2, Dedukcja 5, Deter-
minacja 5, Lucznictwo 3, Medycyna 1, Obycie 2, Odpornosé
2, Przetrwanie 2, Przywédztwo 6, Skradanie sie 2, Sztuki
Walki 2, Uniki 2, Wysportowanie 2, Wystepy publiczne 4,
Ztodziejstwo 1
Bojowosé: 9
Bron:
Dao: Szybkosé 4, Celnosé 16, Obrazenia 8P, Parowania WO
3, Ataki 2
Samoistny Luk: Szybkosé 6, Celnosé 5, Obrazenia 5P, Zasieg
150, Ataki 2
Obrona WO: 2

Wyparowania: 7P/10L/6A (kaftan kolczy, 6P/7L, -3 do
poruszania)

Sita Woli: 10
Poziomy zdrowia: -0 [ |
A5
=
5]
o
41

—, pEnehE.e 8-

Obezwtadniony [ ]

Esencja: 1

Dodatkowe: Grobowa Czerri usituje trzymad bohateréwna
odlegtos¢ i szyé donich ztuku, pozwalajac Mistrzyni zajac sie
walka bezposrednia. Jesli zostanie zmuszony do walki wrecz,
pula dla jego dao nie moze zmniejszy¢ sie ponizej dwéch
kosci, chod jego Esencja wynosi tylko 1. Maska Zim posiada
zaklecia, ktére czynia go prawie niewrazliwym na ataki
spoteczne, ktére moga przeprowadzié gracze, przynajmnie;
na tym poziomie. A wiec motywacje, upodobania i WOM
sanieistotne i nie zawarto ich tutaj. Jesli bohaterowie zabija
Mistrzynie, simulakrum sie rozwieje, gdy Maska Zim uzyje
jego glosu, by poprzysiac Pomazaficom zemste za $mierd
jego nowej ulubienicy.
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walki, tastraci pewno$¢ siebie i sprébuje uciec nazamarznigte
pole bitwy, a potem przez brame. W takim wypadku Maska
Zim zapewni bohateréw, ze dopilnuje, by nastepnym razem
mocniej pragneta ich $§mierci, rozproszy energie simulakrum
i zniknie. W ten sposéb bohaterowie moga sprawid, ze nie
dojdzie do sceny finatowe;j.

Jesli w jaki$ sposéb bohaterom uda sie wciagnaé Mi-
strzynie i opetane przez Pana Smierci simulakrum do walki
wrecz, oboje chetnie wezma w niej udziatl. Mistrzyni bedzie
walczyé do $mierci, arogancko wierzac, ze odrodzi sie w Za-
$wiatach, kiedy tylko straci zycie.

Jesli gracze okazali sie szczegSlnie pojetni, jesli chodzi
o taktyczne mozliwo$ci podczas walki, Narrator moze dorzucié
do ostatniej bitwy kilkunastu zombie, by bohaterowie mogli
nanich uderzy¢i troche sie popisaé. Jezeli jednak gracze nie
wykorzystuja jeszcze sprawnie umiejetnosci swoich postaci,
nawet o tym nie mysl. Mato tego, w takim wypadku uznaj,
e Mistrzyni nie wykorzysta uktadu Wiru Krwawego Zapo-
mnienia, poniewaz jest to bardzo niebezpieczna technika
i moze z powodzeniem zabid wszystkich bohateréw, jesli nie
beda dobrze radzi¢ sobie z walka.

Pozabiciulub pokonaniu Mistrzyni i zniknieciu simula-
krum Pomazaricy pozostana w murach gigantycznej $wiatyni.
Moga ja przetrzasnaé, choé wymaga to odgruzowania sekcji
zablokowanych przezzawalony dach. Mistrzyni juz odnalazta
dwaskarby, pare ksiazek zatytutowanych Biafy Traktati Czar-
ny Traktat. Obie byty popularne posréd czarnoksieznikéw
Pierwszej Ery i wciaz tworza Scisty kanon lektur dla magéw.
Pierwsza zawiera instrukcje, jak uczy¢ sie¢ Magii Kregu Zie-
mi, druga natomiast opisuje szczegétowo prawdopodobnie
najstarsze ze wszystkich czaréw: Obsydianowe Motyle
Niosace Smier¢, Demona Pierwszego Kregu, Szmaragdowa
Kontrmagie, Niewrazliwa Skoére z Brazu i Jezdca Sztorméw.
Wszystkie pie¢ czaréw moina znalezé w podreczniku do
»Exalted”, jesli ktérys z bohateréw zechce sig ich nauczyé.
Ponadto w $wiatyni znalezé mozina skrzynie ze srebrem
i nefrytem, ktérych wystarczy, by kaidy z bohateréw mogt
wykonaé w Wezle jeden zakup o wartosci Mienia 5 (albo
wiecej zakupéw o mniejszej wartosci).

CODALE)®

Cho¢ ,,Powr6t do Grobowca Pieciu Zywiotow” jest
przygoda zamknigta i skonczona, pozostawiliSmy kilka
watkow bez rozwiazania. Jesli gracze zechca kontynuowac
gre tymi postaciami, zamiast stworzy¢ wiasne i rozpocza¢
nowa kampanig, kiedy kupicie juz podrgcznik podstawowy
do ,,Exalted: drugiej edycji”, Narrator moze skorzysta¢
z kilku lub wszystkich nie zakonczonych watkow.

Po pierwsze, bohaterowie pozostawili swoich §miertel-
nych towarzyszy, by odpoczeli w Wezle, kiedy sami udali
si¢ do Grobowca. Zaszto$é Kade, Swita, oznacza kompanig
najemnikow liczaca 100 lojalnych Iudzi, co powinno pod-
powiedzie¢ Narratorowi, jak powazna kampani¢ toczono

z armia Grobowej Czerni. Obecnie, gdy oddziat Kreggu za-
shuzyt si¢ dla Rady Istnien z Wezta, ta bedzie mie¢ dla nich
wigcej zadan. Ziemie Lupiezcow nigdy nie byty spokojnym
miejscem. Dodatkowo, jest wiele osob prywatnych, ktore
moga wynaja¢ tak skuteczna druzyng.

Po drugie, sa skarby odkryte przez Krag. Fanty, ktore
postaci odzyskaty z grobowcow, to pestka w porownaniu
z warto$cia Grobowca Pigciu Zywiotéw. To jedna z ostat-
nich, by¢ moze jedyna ocalala sie¢ bram kastowych przej$¢
jakie pozostaty w Stworzeniu. Niemal tak samo cenna jest
katedralna fabryka, w ktorej znajdowat si¢ Grobowiec
Zmierzchu. Obecnie jest zrujnowana, dzigki odpowiedniej
wiedzy i chgciom postaci moga ja odbudowaé. Ciekawe
réwniez, jakie sekrety drzemia w podziemiach Grobowca
Zacmienia?

Po trzecie, wciaz pozostaje problem simulakrum Gro-
bowej Czerni i armii, ktéra ma stworzy¢. Cho¢ bohaterowie
najpewniej zniszczyli to simulakrum, Maska Zim moze
w kazdej chwili powota¢ do zycia kolejne. Oczy Wzgorz,
armia Grobowej Czerni moze powsta¢ ponownie.

Po czwarte, gracze uwolnili z Grobowca Zmierzchu
demona, ktéry z pewnoscia zaplanuje okrutna zemst¢ na
Pomazancach.

I wreszcie, pozostaje sprawa Mistrzyni Paktow Podpi-
sanych Krwia. Jak bohaterowie si¢ z nig uporali? Uciekta,
czy zostala zabita? Jesli zdotata umkna¢, czy zostata lojal-
na wobec Maski Zim, a moze bohaterowie zasiali w niej
zwatpienie? Pan Smierci jest poteznym wrogiem, a rycerze
$mierci to warto$ciowi studzy. Jesli Mistrzyni zyje i drecza
jawatpliwosci, Pan Smierci moze uwigzié jaipodporzadko-
wac sobie ponownie. By¢ moze jednak czgsciowo odzyska
wolno$¢ 1 zostanie zagadkowym sprzymierzencem lub
rywalem Kregu na reszt¢ kampanii.

Jesli jednak, z drugiej strony, bohaterowie ja zabili,
Maska Zim zyska wkrotce kolejnego Pomazanca z Kasty
Cienia Ksigzyca, pamigtajacego poprzednie zycie i Smier¢
zrak postaci graczy. Jak zareaguje? Czy bgdzie pata¢ zadza
zemsty, a moze zechce przeciagna¢ druzyng na swoja stro-
ng? Zwykle, kiedy Pomazancy Otchtani umieraja, zostaja
skazani na Ostateczne Zapomnienie, a ich Esencja wraca
do Pana Smierci. Mistrzyni Paktow Podpisanych Krwia
posiadata jednak zaklgcie, ktore zapewniato jej powrot
W postaci upiora. Samotna i porzucona na zamarznigtych
pustkowiach Potnocy Zaswiatow, pozbawiona mocy Poma-
zanca, nienawidzi Maski Zim jeszcze bardziej, niz Kregu
Pieciu Zywioltow, za to, Ze ja porzucit.

Ale co moze zdziata¢ samotny upior przeciw potgdze
Kregu Stonecznych albo jednemu z trzynastu Panow Smierci
z Zaswiatow? Mistrzyni nie jest glupia. Wie, ze nie moze
stawi¢ im czota samotnie... ale zawsze znajdzie sig jakis$
sposob, a ona jest bardzo zdeterminowana. Jej zemsta
bedzie straszliwa.
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