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Podstawowe zasady zawarte w tym starterze stanowia
zarys Brancalonii i tego, jak wyglada rozgrywka. Tekst
ma by¢ wprowadzeniem w $wiat i jego atmosferg

oraz w nowe zasady naszego arcywloskiego $wiata
fantasy. Broszura zawiera takze przykladowa przygode
Skarb Bigata w komplecie ze wszystkimi elementami
potrzebnymi, by wyprébowac to rozszerzenie podczas
jednej dugiej sesji lub kilku krétszych.



Brancalonia

P1zzA, SZTYLETY I MANDOLINA

Witajcie w Brankalonii, krainie wielu niebezpieczenstw i réwnie wielu okazji do zrobienia duzych pieni¢dzy, miejscu najbardziej
niesamowitej, lajdackie] i wloskiej przygody, jaka kiedykolwiek przezylicie w grze RPG!

Stwdrzcie wlasng bandg frantdw, dolaczcie do wolnej kompanii, znajdZcie jakies nieZle platne robdtki i zaserwujcie mocny
koktajl o smaku pigsci i nozy tym, ktdrzy si¢ o niego prosza.

Kiedy juz zarobicie przyjemna sumke i wespniecie si¢ o kilka szczebli w kompanijnej hierarchii, bgdziecie mogli sprébowac
szczgécia podczas tego ostatniego skoku, ktéry pozwoli wam odejé¢ w blasku chwaly...

No, bo co w konicu moze pdjé¢ nie tak?

Z polaczonych sit serii Zappa e Spada — Spaghetti Fantasy (anto- 5 tradycji rycerskiej i dworskiej, od sredniowiecz-
logii wydawnictwa Acheron Books) oraz Fantasy di Menare nych cantari (ballad minstreli) po renesanso-
Ignoranzy Eroiki powstala Brancalonia — nowy $wiat 5. edycji w3 epike;

najstynniejszej gry fabularnej wszech czaséw.

Ten fantastyczny, basniowy ilotrzykowski swiat to Wiochy 5 wloskich filméw kostiumowych, takich jak
wkrzywym zwierciadle - cytuje, zbiera i miesza rozmaite watki Armia Brancaleone czy Rgemiosto wojenne, a takze
wspdlczesnej i dawnej wloskiej literatury, kultury popularnej mi¢dzynarodowych hitéw kinowych, ktérych
i wyobraZni zbiorowej, wywodzace si¢ miedzy innymi z: akcja toczy si¢ w inspirowanych sredniowie-

czem i renesansem $wiatach — Zakleta w sokota,
5 tradycyjnych wloskich opowiesci lndowych i basni, Narzeczona dla ksigeia, Ciato 7 krew itd.;
od szesnastowiecznego Le Piacevoli Notti Strapa-
roli do siedemnastowiecznego Lo cunto de li cunti 5 dwudziestowiecznych wiloskich arcydziel fan-
Basilego; od Pinokia Collodiego do najbardziej tastyki pidra takich autoréw jak Pederiali, Eco,
znanych klechd zawartych w Be/ Paese Stoppaniego; Buzzati i Calvino.




BRANCALONIA — STARTER

Franci, lagroay,

Bandy 1 Roboty

Wszystkie postaci graczy w Brancalonig sa Frantami — czton-
kami Band najemnikdw, szelm i im podobnych tajdakéw
wykonujacych nie do korica zgodne z prawem Roboty
w réznych panstewkach wyrostych na gruzach poteznego
starozytnego imperium — pozostatosciach starozytnego
krolestwa, ktére legto w gruzach.

FRraNCI

W waszym $wiecie sa bohaterowie, ktérych zycie to pasmo
zapierajacych dech w piersiach przygéd, heroicznych czynéw
ilegendarnych dokonan. Rycerze w I$nigcych zbrojach pro-
wadzacy swe armie do boju przeciw przerazajacym wrogom;
gotowi na wszystko, wytrawni poszukiwacze skarbéw pene-
trujacy zapomniane kazamaty dawno upadlych imperiéw,
stawiajac czota na przemian §miertelnym putapkom i bez-
imiennym stworom; sprytne i przewrotne heroiny wyko-
rzystujace swoj urok, zwodzac ksiazat i kupcédw by ukras¢
nieprzebrane skarby w ciagu zaledwie jednej nocy!

Ale wy nie nalezycie do tego grona... Wy, gnusni szalbierze,
dranie pierwszej wody i chciwe totry, wkraczacie do akji,
kiedy sprawy naprawdg si¢ komplikuja.

Jako ci 7li, ci obdarci, ci brzydcy.

Krétko méwiac — tak, to whasnie wy.

Jeste$cie metami $wiata przygody, migsem armatnim
wszystkich bitw, szumowing z samego dna beczki, parszywa
dwunastka, ktéra wyciaga si¢ z wigzienia tylko wtedy, gdy
potrzeba kogo$ do samobdjczej misji.

Wydaje wam si¢ to nie w porzadku? Ha, nie jestescie zatem tacy
glupi, na jakich wygladacie. .. Bo to faktycznie niesprawiedliwe.
Ale spdjrzmy prawdzie w oczy: los ma lepsze rzeczy do roboty,
niz gra¢ uczciwie z ludZmi waszego pokroju.

Dos¢ gadania, stracericy! Do roboty!

NAGRODY
Takimi szelmami, szmaciarzami i larwami jak wy Krélestwo
mogloby obsadzi¢ dziesig¢ tysigcy galer, a nawet wydad wojng
Soldanowi, hen, daleko w Zamorzu. Ale oto wciaz wtdczycie
si¢ po miastach i wsiach, wszgdzie przynoszac klopoty, a nikt
nie jest w stanie potozy¢ kresu tej pladze.

Ten motloch, cizba desperatéw, ktdrej jestescie doskona-
tymi przedstawicielami, nazywa si¢ takze zbiorczo Bractwem
Nagréd — to cata sie¢ Band i Frantéw, za ktdrych glowe jakis

krélewski lennik wyznaczyt w pewnym momencie mniejsza
lub wigksza nagrode.

Jakakolwiek by rzeczona nagroda nie byta, wydanie jednego
z Braci strazom czy fowcom nagréd uchodzi powszechnie
za bezprzyktadng haribe, ktdrej nie dopuscilby si¢ zaden
honorowy cztonek Bractwa. Oczywiscie zawsze znajdzie si¢
jaki$ pozbawiony honoru kapus, niemniej Brat wydajacy
Strazy kamrata daje jej okazj¢ do zebrania dwdch nagréd
za jednym razem... Kapujecie, nie?

Stowem: Franci zazwyczaj nie zbieraja nagréd za glowy
innych Frantéw. Tym trudnig si¢ natomiast chetnie Lowcy
i Straznicy — przynajmniej wtedy, gdy gra jest warta $wieczki.

Wysoko$¢ nagrody wyznaczonej za gtowe danego Franta
nie tylko odzwierciedla jej pienigzng warto$é, ale takie
reputacje, jaka cieszg si¢ we wlasnej Bandzie oraz w innych
Bandach Krélestwa.

Zasady dotyczace Nagréd opisano doktadnie w podreczni-
ku podstawowym.

KomraNiA

Panoszac si¢ swobodnie w calym krolestwie i dzialajac z wlas-
nej inicjatywy — lub sprzedajac si¢ temu, kto zaptaci najwigcej —
bandy Brancalonii wstepuja czasem na zold jakiego$ dra-
pieznego generata, drobnego szlachcica lub nikczemnego
miejscowego wiadyki.

Banda, do ktérej naleza Franci Graczy, moze by¢ rozma-
itej proweniencji — mogtaby by¢ pobitg armia obdartuséw
w drodze na wojng w Zamorzu; karawana wiéczegéw lub
sztukmistrzéw; grupa gwiskardéw poszukujacych zaginionej
przepowiedni z Ery Drakoniskiej; szajka rabusiéw czajacych
si¢ na zbigkanych podréznikéw; kontyngentem uchodzeédw
z terenéw objetych wojenna pozoga; zorganizowana kom-
pania najemnikéw; zatoga statku pirackiego; ekipa poszu-
kiwaczy skarbéw; luzng czereda rozproszonych bandzioréw;
towarzystwem kilku poboznych braciszkéw na tropie jakiejs
prastarej relikwii; druzyna zbiegtych skazancéws gildia tow-
coéw nagréd; paczka potepiencéw, zebrakdw czy kanciarzy;
horda pogan pod murami miasta; czymkolwiek, co jeszcze
przyjdzie wam na mysl.

W kazdym wypadku zwykli ludzie postrzegaja zrzeszonych
Frantéw jako osoby grozne, przykre i zdolne do wszystkiego.
Najlepiej bytoby ich unika¢... ale jesli to si¢ nie uda, nalezy
si¢ z nimi zaprzyjaznic.



Gdy akurat nie wykonuja zadnej Roboty, Franci i ich hersz-
towie staraja si¢ zaprowadza¢ w kompanii co§ w rodzaju
porzadku zgodnie z zasadami tak zwanej Swawoli (czasu
wolnego). Wybory podjete na tym etapie maja na celu poprawe
warunkdéw odbywania kolejnych misji, kedrych ukoriczenie
wplywa z kolei na reputacj¢ Bandy.

Zasady zarzadzania Banda, poziomem Rozgtosu i Kry-
jowkami przedstawiono szczegélowo w podreczni-
ku podstawowym.

BAaNDA
W Brancalonii druzyny Frantéw Graczy nazywa si¢ Bandami.

Banda stanowi zwarta, wyprébowang i sprawdzong garstke
Frantéw, ktérych mozna wysta¢ na jaka$ misje i ktorzy ufajg
sobie na tyle, by dziata¢ razem bez ryzyka wyrzniecia sig
nawzajem w kwadrans po rozpoczeciu zadania. Banda Graczy
to jedynie czg$¢ kompanii, kedra moze liczy¢ kilku, kilkunastu
czy nawet kilkuset innych cztonkéw. Wspinanie si¢ w hierar-
chii kompanii jest jedng z drég rozwoju postaci w grze.

Zaczniecie jako trzeciorzedni chuligani, ktérzy w tym
okrutnym i niebezpiecznym $wiecie staraja si¢ dojs¢ do
czego$ droga brudu i krwi; ostatecznie — jesli okazecie sig
godni — mozecie sta¢ si¢ hersztami Band i mocno zatrzas¢
tronami kréléw i pandw.

Gotowi? Ano tak, urodziliscie si¢ gotowi...

BRANKALONSKA ROBOTA
Wiesniacy, kupcy, szlachta czy lokalni watazkowie czgsto
zlecajg kompaniom (i, co za tym idzie, Bandom) rézne fuchy:
na ogol sa to zadania nielegalne i niebezpieczne, ktérych
wykonania nie podjat si¢ nikt inny.

A to i tak tylko te fatwiejsze!

W trudniejszych wystepuja zwykle klatwy, demony, czary,
potwory i pigtrowe machlojki.

Musi by¢ jaki$ haczyk, skoro wynaje¢to do tego akurat
Frantéw, czyz nie?

Podziat na Bandy i kompanie pozwala takze na swobodng
wymiang graczy i postaci, dorywcze sesje, jednostrzaly oraz
awanse na wyzsze szczeble i poziomy.

yZycie jest jak miska polewki w jakiejs
spelunie - nigdy nie wiesz, co si¢ trafi”

- Sor FORESTO DE’GONZI, OBERZYSTA

Franci, NAGRODyY,

Banbpy 1 RoBOTY

KONDOTIER I ATMOSFERA
BRANCALONII

Kondotier to Mistrz Gry w Brancalonii — to on odpowiada
za prowadzenie sesji i opowiada o wydarzeniach, ktdére majg
miejsce w trakcie przygody. Jako herszt kompanii wyznacza
tez zadania, jakich moze si¢ podja¢ Banda.

Kondotier — bardziej niz inni gracze — dba o atmosfere gry i stu-
zy jako mediator w sporach, godzac réine zadania, checi czy
pragnienia pozostalych.

Tak naprawd¢ do Brancalonii mozna podej$¢ na wiele spo-
sobéw — na przyktad:

* mozecie skupi¢ si¢ na kampaniach wojennych
i misjach o tragikomicznym, ironicznym, sar-
kastycznym czy gorzkim zabarwieniu. W takim
wypadku kompania (by¢ moze armia najemnikéw,
ktéra sprzedaje swoje ustugi najszczodrzejszemu
z najemcéw podczas wojny tysiacletniej) bedzie
miata za gléwny cel wzbogaé si¢ i pozy¢ dostatecz-
nie dtugo, by ze zdobytych bogactw skorzystaé;

* mozecie skupic si¢ na bagniowych stworzeniach,
polowaniach na potwory i opowiesciach rodem
z bajek. By uzyska¢ atmosferg legend, mozna
wykorzysta¢ motywy obfitujacej w przygody
wyprawy, poszukiwania skarbu, magicznych
perypetii oraz typowe watki romantyczne;

* mozecie skupi¢ si¢ na totrzykowskim aspekcie
$wiata, sytuacjach awanturniczych i mocno iro-
nicznych, czerpiac obficie z kultury popularnej;

* mozecie zanurzyé si¢ w mrok pétéwiatka,
wszelkie intrygi, polityczne spiski, morderstwa
i dekadencje, a nawet pokusi¢ si¢ o stworzenie
opowiesci w stylu grimdark, low fantasy czy
teatru Grand-Guignol;

* mozecie wyplynaé na szerokie wody z korsa-
rzami i podwodnymi stworami , zeglujac po
Morzu Szafirowym, Charybdach czy Morzu
Ponurym, by tupi¢ inne statki lub samemu pas¢
ofiarg grasujacych wszedzie piratéw;

* mozecie p6j$¢é w bardziej rycerska strong,
rozgrywajac scenariusze o zbdjcach, buntach,
intrygach dynastycznych i wyniostych ideatach.
Moze prawowity dziedzic tronu Krélestwa
skrywa si¢ wérdd ztodziei?;

* mozecie zglebi¢ to, co w Brancalonii sur-
realistyczne i fantastyczne, rozwijajac nad-
naturalne i paranormalne aspekty tego $wiata,
albo okrasi¢ go odrobing realizmu magicznego —
tak typowego dla wielu dwudziestowiecznych
pisarzy whoskich.

W podreczniku zmieszaliSmy wszystkie wymienione
sktadniki wedle wlasnego gustu, ale podczas rozgrywki to
wy, czyli gracze, zdecydujecie, ktérych uzyjecie, a ktdre
odlozycie na bok.

Najwazniejsze, zeby Kondotier i Franci zawsze zgadzali
si¢ w kwestii tego, co ma si¢ wydarzy¢ w Brankalonii!
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BRANCALONIA — STARTER

[Ditajeie w Brankaloniil

Przygody brankalonskich Frantéw rozgrywaja si¢ w miejscu, ktére jego »Krolestwo Nagrdd to
mieszkaricy nazywaja ,,Krélestwem Nagréd” albo po prostu , Krélestwem™s przeciez tylko taka
w koricu jak — zgodnie z prawda — powiedzial Kanclerz Cesarza Alto- nazwa geograficznal!”
manii: ,Krélestwo Nagréd” tak naprawdg nie istnieje!

Ziemie Pétwyspu Brankalonskiego i sasiednich wysp stanowia jedynie - KLEMENS POMPONTUSZ,
drobna czg$¢ posiadtosci Cesarstwa Altomanii, nadang Krélowej Menaldzie KANCLERZ ALTOMANII

z Catozzy jako dobro lenne sto lat temu i nigdy nie odebrang — nawet po
tym, jak réd Catozzich upadl, ztamany intrygami, spiskami i roszczeniami
kilkunastu konkurentéw.

Nagrodg, o ktérej wspomnial Pomponiusz, wyznaczono za glowe Buemonda Opastego z Aurocastro, ktéry — z samego
czubka pétwyspu ,ztego buta” — dowodzit konfederacja bandytéw, pétpankéw i rozbdjnikéw. Owa banda nikczemnikéw
grasowata po wszystkich krajach, od Pikadory po Falcamonte, atakujac kazda cesarska armie w okolicy i odmawiajac oplacania
jakichkolwiek podatkéw, dziesigcin i kontrybucji.

W zamian za glowe Buemonda, wazaca zreszta az czterdziesci kilograméw Menalda wzigta cate Krdlestwo we wladanie
w imieniu Cesarza. Od tamtej pory minat wiek: caly pétwysep zdazyl w tym czasie wymkna¢ si¢ spod altomanskiej kontroli
i nikt nawet nie mysli o tym, by go odzyskac.

Odkad Zelazna Korona Menaldy zagineta, a linia sukcesyjna zupetnie si¢ rozmyta, Krélestwo rozpadto si¢ na ponad tuzin
niezaleznych regiondw; te z kolei podzielily si¢ na rozmaite lenna, hrabstwa, wioski, marchie, ksigstwa, baronie, przymierza,
ziemie dziedziczne, miasta i ligi kupieckie. Jakby to nie wystarczyto, granice mig¢dzy wszystkimi tymi dominiami i otaczajacymi
je ziemiami niczyimi sg nader niepewne.

Regiony odpowiadaja z grubsza podstawowym tematom i odcieniom, jakie moze mieé rozgrywka Brancalonii: przyjmujac
konkretng fuszke w danym miejscu wezmiecie udzial w charakterystycznych dla niego wydarzeniach.

Oto krétki przewodnik.




KINOTARIA, CZYLI RUINY PRZODKOW,
POTWORY MORSKIE I GORGONY

Jak glosi legenda, gdy przed setkami lat mityczny stwor
Kinotaur opuscit morskie glebiny, to wiasnie w tej krainie
zhaczyt si¢ w mitosnym uscisku z zong Kréla Klodiona z Zagé-
rza, ktérego wspétczesni wladey Kinotarii maja by¢ dale-
kimi potomkami.

Wybrzeza i doliny tego regionu s3 usiane starozytnymi
ruinami nieznanego pochodzenia, podobnymi do tych, jakie
cyklopi zostawili dalej na potudniu pétwyspu. Jak glosza
stuggbne plotki, w okolicy nie brakuje drakéw, zdeformo-
wanych zaboludéw zyjacych wzdtuz morskiego brzegu ani
gorgon, nadnaturalnych istot pochodzacych od Kinotaura

— a niektdrzy tutejsi mieszkaricy posiadaja Znamiona — odra-
zajace znickszralcenia ciata, ktére zapewniaja jednak nie-
wystowiong moca. Cho¢ to nie stolica, najpot¢zniejszym
miastem Kinotarii jest Lungarywa, rzadzona przez bardzo
zamoznych kupcéw.

FALCAMONTE, CZYLI RYCERZE,
GOBBOLINI 1 ZBOJCY

Ziemie Falcamonte s3 surowe i dzikie, jedynie gdzieniegdzie
upstrzone zielonymi i ptodnymi gajami. Stolicg regionu jest
Taurynga, ktdra na swoja siedzibe obierali kolejni krélowie;
w rezultacie miasto i jego otoczenie az rojg si¢ od szlachty
miejskiej i ziemskiej, starych rycerzy obrostych w thuszez,
piérka lub kurz, rekrutéw pelnych jeszcze mlodzienczych
ideatéw, najemnych wojownikéw oczekujacych werbunku,
zamoznych winiarzy, spiskujacych dworzan i dekadenckich
arystokratéw. Natomiast kazdy las czy pas ziemi niczyjej peten
jest bandytéw, ztodziei i maruderéw gorliwie pragnacych odda¢
biednym (w tym sobie) wszystko, co zostalo przywlaszczone
przez barondw i ksigzat krwi. Ostatnia, ale nie mniej dotkliwg
plaga tego kraju s gobbolini czajace si¢ po licznych jarach
i jaskiniach u podnéza gér oraz atakujace — fizycznie i wer-
balnie! — kazdego, kto znajdzie si¢ w ich zasiggu.

(GALAWERNA, CZYLI KUPCY,
SZTUKMISTRZE I GWISKARDZI

Tak jak Falcamonte to ojczyzna starych i zubozatych rodéw
arystokratycznych, sasiednia Galawerna zamieszkana jest
gléwnie przez kupcdw, lichwiarzy, przedsigbiorcéw i najemni-
kéw. Wszystko ma tu swoja cene, honor wlasciwie nie istnieje,
a w okolicznych wsiach tak naprawde rzadza zysk i odsetki.
Przez palce mieszkaricow tych ziem przeptywawiele sztuk
ztota, a lokalne spory sa wszechobecne. Mozni Galawerny
mierza si¢ ponurym wzrokiem zza krenelazy wlasnych wiez
obronnych, a armie wykwalifikowanych i chciwych najemni-
kéw sprzedaja swoje ustugi temu, kto da najwigcej, zmieniajac
strony konfliktu czgéciej, niz zmienia si¢ bielizng. Galawerna
stynie ze swoich warsztatéw, faktorii i rzemieslnikéw, z alche-
mii, pirotechniki i zegarmistrzostwa oraz z afektowanego
zachowania tutejszych dam. Wedrowne trupy sztukmistrzéw,
muzykdw i kuglarzy zapetniaja miejscowe rynki i dziedzirice
ttumami ciekawskiej publicznosci, a czarodzieje, szarlatani,

WitAjCIE W BRANKALONII!

zaklinacze, uzdrowiciele i Gwiskardzi réwnie dobrze moga
zarobi¢ na zycie jako mistrzowie sztuk tajemnych czy aktorzy
teatralni albo magicy w operetce.

WORTYGANA, CZYLI CEKINY,
ZAGLOWCE I NOZOWNICTWO

Wortygana, prawdopodobnie najwigkszy kraj Krélestwa,
znajduje si¢ w catoéci pod kontrolg poteznego kupieckiego
portu Wortygi, zwanej tak przez wiry (vortici) i prady morskie,
nieustannie macace tamtejsze wody. Rzadzone przez ponurg
rade¢ bogatych potentatéw miasto stynie takze ze swoich
masek, intryg i Karnawatu. Diugie palce Wortygi si¢gaja
daleko na potudnie, przez spory obszar Morza Ponurego
z wyspami Kalistg i Tazynanta, a zatrzymuja si¢ dopiero
na Sydonii. Wielkie bogactwo kupcéw — pochodna tysiecy
ztotych monet, ktdre co roku trafiajg do szkatuty Wielkiej
Rady — bywa jednak zagrozone: a to wskutek ciaglej nawaty
pirackich atakéw na szlaki handlowe wortyganskich statkéw,
a to w wyniku rywalizacji miedzy barbarzyficami a uchodz-
cami z Tergesty, to znéw przez obecno$¢ licznych zlodziei
i mordercéw, obdarzonych i zebrakéw na ulicach wielkiego
miasta, za$ na rozlegtej prowincji — bandytéw, pogan, here-
tykéw, benandanti (kroczacych) i przesadnikéw. Staty lad
Wortygany to takze ulubiony punkt przepraw grup zbiegéw,
maruderéw, dezerterdw, szpiegdw, maciwoddw i zotnierzy
bez przydziatu z calej Altomanii, jak réwniez dom wielu
tajemniczych i niezwyktych istot, takich jak sylwanie, fanie,
morganci czy magiczne stworzenia z pétnocy.

PIANAWERNA, CZYLI MGLY, WIEDZMY
I POGANIE

Pianawerna rozciaga si¢ na potudnie od Wortygany, Fal-
camonte oraz Galawerny i jest pod formalnym zarzadem
galawernenskich Moznych. To mglisty, odludny obszar, przez
ktdry przeplywa najwicksza rzeka Krdlestwa, zwana Fosa,
oraz wszystkie jej doplywy. Bagnista, petna mefitycznych
wyziewdw, ngkana przez wyrzutkéw, bandytéw i zbiegéw Pia-
nawerna to kraina malerikich osad oraz kilku wiosek o nieco
wigkszym znaczeniu — wszystkich jednakowo dotknigtych
plaga sfor pséw wojny i kompanii najemnikéw. To takze kraj
starych legend, zakazanej magii i starozytnych skarbéw — to
tu swoje kryjowki maja straszliwe wiedZmy i rzeczne potwory,
zbiegli skazaricy i §cigani ztoczyricy, malebranche i bawaliszki.
Czgé¢ regionu zajmuje Pogariska Réwnina — pas ziemi niczyjej,
bedacy domem jednej z wigkszych poganiskich konfederacji
w Krélestwie. Obszar ten czgsto nawiedzaja pustelnicy, mnisi,
wedrowni kaptani, kaznodzieje i cudotwoércey, usitujacy nies¢
Swiatto Swigtych miedzy mieszkajacych tam pogan.

PENUMBRIA, CZYLI ZALOBA, .
ZBRODNIE I JESZCZE WIECE] ZAXOBY
Czg$¢ Krélestwa spowija Bledna Mgta — $ciana mgly na
ladzie, taczaca si¢ z siarkowymi waporami unoszacymi
si¢ nad morzem. Miejsca wystgpowania tego trujacego
miazmatu wyznaczaja jednocze$nie granice Penumbrii,
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najciemniejszej sposréd krain pétwyspu. Zrédta Blednej
Mgly nalezy by¢ moze szukaé w trwajacej od niemal pig-
ciu wiekéw czarnoksieskiej wojnie migdzy pechmistrzami
a przesadnikami — albo w samym sercu regionu, kryjacym
niewypowiedziane tajemnice.

Penumbria, zamknigta w klinczu pomi¢dzy ostrzami najem-
nikéw i banitéw a taknacymi krwi kfami lokalnej fauny oraz
pozbawiona jakiejkolwiek centralnej wladzy, cierpi na catko-
wity brak politycznej stabilnosci.

Wtadza nad tym lennem zostata podzielona migdzy Ksiazat-

-Hrabiéw Castel Notturno i Kopulg z Crimini — rad¢ donéw
rodzin tego miasta (z ktérych kazda prowadzi wlasng dziatal-
no$¢ kryminalna), obierajaca na ojcéw chrzestnych cztonkéw
rodu Malavita.

W calej krainie czgsto dochodzi do porachunkéw miedzy
poszczegblnymi gangami, Straz wyzyskuje stabych obywateli,
a przezarte korupcjg lokalne stuzby porzadkowe uwiktane sg
w rozmaite ciemne sprawki.

Oprychom nalezacym do gangéw Orbino, Pertugii czy Cri-
mini potrzeba bardzo niewiele, by wyda¢ wojng innym bandom
w celu przejecia kontroli nad byle placem, pomostem czy skrzy-
zowaniem drég. Handel bronig to najwazniejsza i najbardziej

intratna gataz lokalnej gospodarki.

Kazda penumbryjska domena ma swojego wiasnego swigtego
patrona, a przepowiednie traktuje si¢ tu w zasadzie jak zaklady.
Catg ekonomig regionu kontroluje Koputa, ktéra prowadzi
brudne interesy nawet w najdalszych zakatkach Krélestwa.

Penumbryjczycy to ludzie gwaltowni, brutalni i odpychajacy,
a niekoniczace si¢ wojny, konflikty zbrojne, masakry, zbrodnie,
zabdjstwa, choroby i inne plugastwa sprawily, ze sposréd wszyst-
kich ziem Krélestwa to tu najtatwiej postradaé zycie.

TORRIGIANA, CZYLI SIGNORIE,
EXTRAVAGANZA I GADAJACE
MARIONETKI

Region Torrigiany obfituje w fortece, wieze, latarnie, zamki,
twierdze i wsie; wladza kazdego ksigcia czy burmistrza sigga
jedynie tak daleko, jak mury miejskie, a o kazda najmniejsza
osadg tocza si¢ zaciekle spory miedzy rywalizujacymi osrod-
kami wladzy. Kraina zawdzigcza swoja nazwe znajdujacym
si¢ tam olbrzymim Wiszacym Wiezom (Zorri) — dziedzictwu
czaséw dawno zapomnianych, ktdrych nie brak nawet — cho¢
na wpot zatopionych i zapomnianych - takze wéréd cuchna-
cych bagien Maremmy, czy nawet w glebinach Morza Wiez.

Torrigiana az kipi od intryg, rodowych zapiektosci, walk
o wiadzg, spiskéw i regularnych utarczek zbrojnych, majacych
miejsce kilka razy w roku.

A jednak atmosfera, jaka tu panuje, jest ciepla i magiczna,
a podrézni postrzegaja Torrigiang jako kraj, ktéry natura
pobtogostawita storicem, wybornym winem i doskonatymi
warunkami do zycia. Kazdy, kto tu mieszka lub cho¢by prze-
jezdza przez te strony, z pewnoscia zauwazy, jak silny wptyw
na kazdy niemal aspekt zycia codziennego ma obecnos$é
Turkuskéw, czyli Biekitnych Wrézek, duszkéw, méwiacych
zwierzat i innych cudéw. Extravaganza — tajemnicza i prze-
dziwna sita, jaka rzadza si¢ magia i rozmaite osobliwosci — jest
tu wyjatkowo potezna; wszak to wlasnie w Torrigianie rosnie

drzewo, ktérego magiczne drewno stuzy do wyrobu gada-
jacych marionetek, tak podziwianych w catym Krélestwie.

Miasta Torrigiany obfituja w wina i migsiwa; od zamieszka-
nej w duzej mierze przez obrotnych bankieréw i sklepikarzy
Kukki pochodzi nazwa mitycznej krainy Kukkanii, gdzie
kazdy moze ,pi¢, §mia¢ si¢ i hula¢”. Inne miasta regionu
to — bodaj najstynniejsza ze wszystkich — czcigodna Fioraccia,
zatgchla i posgpna Maremma oraz urocze Borgo Stricchiano,
od wiekéw znajdujace si¢ pod rzadami dynastii Della Guerra,
ktéra, jakby na przekdr jednoznacznie bojowej nazwie rodu,
wydata wielu szczodrych i §wiatlych mecenaséw licznych
sztukmistrzéw i muzykéw.

SPOLETARIA, CZYLI ZAMKI,
NAJEMNICY I FECHMISTRZE

Spoletaria byla pograniczna marchia Krélestwa Obojga Scylli,
chronigca je przed réznymi potworno$ciami oraz zbiegami
z Penumbrii. Teraz, kiedy nikt juz nie sprawuje zadnej kon-
troli nad regionem, jego warowne zamki staly si¢ gtéwnymi
o$rodkami werbunkowymi wszelkiej masci band najmitéw.
Wihasnie tutaj, opusciwszy swoja ojczyzng, zatrudnienie
znajduja budzacy groz¢ Penumbryjczycy, znani w $wiecie
jako najokrutniejsi ze wszystkich rzeznikéw, grasujacych
na polach bitew Krélestwa. To tu — z braku innej pracy —
niemajacy nic do stracenia kapitanowie i maruderzy acza
sity, tworzac kompanie gotowych na wszystko desperatéw,
ruszajace potem Droga Wisielcow (Via Cappia) w poszuki-
waniu tupéw. W koricu — co dzieje si¢ w Penumbrii, zostaje
w Penumbrii, prawda?

Dtugowieczna tradycja wojskowa Spoletarii spowodowata
rozkwit szkdt szermierczych wszelkiego rodzaju, a dzis jest to
miejsce, z ktérego pochodza najlepsi fechmistrze Krélestwa,
biegli we wszystkich istniejacych technikach walki — wiaczajac
i te najbardziej tajemne, i te zakazane...

ALACJA, CZYLI UPADLE IMPERIA

I ZEJSCIA DO PIEKIEL

Alacja byta niegdy$ sercem Imperium Drakoriskiego i, co
za tym idzie, najwazniejszym regionem catego pétwyspu.
Przed wieloma wiekami paristwo-miasto Plutonia stato si¢
centrum bezgranicznej potegi, jednoczacej pod soba wszelkie
znane lady. Liczyto wtedy pono¢ az milion mieszkacéw.
Doktadnie tysiac lat temu starozytna Plutonia zapadta si¢
pod ziemi¢ pod cig¢zarem tak wielu ludzi i budynkdw. Tak
zaczela sig trwajaca po dzi$ dzied wojna tysiacletnia. Obecnie
Plutonia to wielka jak osobna kraina pustynia ruin, w ktérej
rzekomo znajduja si¢ wrota do pickiel, a ktdra zamieszkujg
diably, pot¢pienicy, duchy i cienie. Nie ma tu juz zywej
duszy. Reszta Alacji, pograzona w rozktadzie i dekadencji,
zostala rozbita na wiele niezaleznych paristewek rzadzonych
przez mozne rody.

Mimo tego wlasnie w Alacji znajduje si¢ gléwna siedziba
Kalendarza, a caly region pefen jest zapuszczonych kosciotéw,
klasztoréw i katedr. W sercach mieszkaicéw weiaz gosci trady-
cyjna poboznos¢, a liczne zakony rycerzy, wyrzutkéw i zebrakéw
maja tu konwenty, fortece i opactwa.

- 10 -



KROLESTWO OBOJGA SCYLLI

Sto lat temu, po $mierci Krélowej Menaldy, Krélestwo podzielilo
si¢ po raz pierwszy. Nastgpcy Buemonda Opastego odzyskali
potudnie Brankalonii, prébujac na powr6t wyznaczy¢ starozytna
i dawno juz zapomniang granicg paristwowa. Krélestwo Obojga
Scylli zawdzigcza swoja nazwe dwém posagom przedstawiaja-
cym te potwory i umieszczonym naprzeciw siebie, na dwéch
kraficach Wielkiego Mostu. Ow rozciagniety nad ciesning dzie-
laca Zagare i Pikador¢ most jest jednym z zachowanych do
dzi$ cudéw drakoriskiej inzynierii. Dwie Scylle symbolizowaty
Zagare i cate potudnie Krélestwa — w sktad ke6rego wehodza dzis
Wolturnia, Auzonia i Pikadora — oraz tajemnicze Zapomniane
Hrabstwa. Ale i te regiony z czasem ulegly podziatowi; dzi$
sktadajg si¢ na nie rozproszone kraiki, przemierzane wzdtuz
i wszerz przez armie i bandy zbdjcéw, pretendentéw do lokal-
nych tronéw i innych uzurpatoréw, przesadnikdéw i gwiskar-
déw, sztukmistrzéw i wedrowcédw. Tu i 6wdzie mozna znalezé
skapane w zlocistym storicu — dajacym zycie tutejszym gajom
oliwnym i winnicom — fortece i wartownie, olbrzymie pomniki
dawnej chwaty Imperium Drakoriskiego, oraz ruiny, ktdre, jak
powiadaja, zostawili cyklopi na dtugo przed tym, jak cztowiek
pierwszy raz pojawil si¢ na tej ziemi.

W Krélestwie Obojga Scylli bardzo silna jest Wiara
Kalendarza. W zwiazku z tym mieszkaj tu zastgpy mnichéw,
cudotwdércéw i uzdrowicieli, ale takze niezliczone ttumy cwa-
niakdéw, zebrakdéw, wyrzutkdw, ztodziei, handlarzy fatszywymi
relikwiami, czarownikéw i pogan wszelkiej masci. Tutejsi
szlachcice i mozni — tak samo jak gangsterzy i zwyczajni ludzie

— musza uktada¢ si¢ z ojcami chrzestnymi lokalnych organi-
zagji przestgpezych, najpotezniejszych w calym Krélestwie.

Oczywiscie nie brakuje tu takze cudéw i dziwéw; najbar-
dziej znanym ze wzgledu na niepokojace zagadki, przepo-
wiednie i przesady regionem Obojga Scylli jest Ksigstwo
Akwawiwy, ktérego stolica nosi nazwe nieznang nikomu, za
wyjatkiem samych Akwawiwan. Panuje tu przesad, ze gdyby
poznal ja kto$ obcy, miasto spotkatby upadek. Postronni
zatem mdwig o nim na ogét Miasto Imion.

TAZYNANTA, CZYLI SEKRETY, SKARBY
I STAROZYTNOSCI

Wyspe Tazynantg zamieszkuje lud potgzny i uparty, z powierz-

chownosci chtodny, lecz w gruncie rzeczy przyjazny, nigdy
do korica nie ujarzmiony — ani przez drakonskie legiony
sprzed milenium, ani przez wortyganskich kupcéw, ke6rzy
dzi$ sprawujg tu formalna wladze.

Uboga, surowa i niego$cinna ziemia wyspy skrywa w swo-
ich pozornie bezdennych glebiach tysiace mil tuneli, przejs¢
i jaskin; relikty upadtych miast ery cyklopéw; zapomniane
skarby, zrujnowane wieze i wszelkie sekrety i legendy, jakie
sobie tylko mozna wyobrazi¢. W samym sercu wyspy zyje
cale mrowie potworéw, wiedzm, gigantéw i morgantéw,
barbarzyricéw, pogan, malebranche i obdarzonych.

Szczegély historyczne, geograficzne i inne ciekawostki
dotyczace poszczegdlnych krain Krélestwa znalezé mozna
w podreczniku podstawowym.

o
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Co znajaziesz

b podreczniku podstawowym?

Podrecznik podstawowy Brancalonii sktada si¢ z niemal
dwustu bogato ilustrowanych, kolorowych stron, na kté-
rych znajduja si¢ mapy, postacie, przeciwnicy, potwory oraz
inne elementy charakteryzujace krajobraz Krélestwa; w tym:

e og6lny opis Krélestwa, jego historii i najwaz-
niejszych krain — od Gér Bladych na pétnocy
po Morze Charybdzkie na potudniu, od bar-
barzynskiego miasta Tergesty na wschodzie po
Morze Zygariskie na dalekim zachodzie;

e pie¢ nowych grywalnych ras innych niz ludzka,
zaczerpnigtych z whoskiej tradycji i folkloru:
obdarzeni, malebranche, marionetki, morganci
i sylwanie;

¢ dwanascie nowych podklas — po jednej dla
kazdej klasy podstawowej — dopasowanych do
realiéw Krolestwa i bardzo charakeerystycznych
dla wloskiej historii i kultury: znajda si¢ wéréd
nich benandanti i przesadnicy; fechmistrze
i bandyci; cudotwdércy i braciszkowie;

* nowe Historie Postaci, Atuty i Magiczne Przed-
mioty typowe dla brankaloniskich Frantéw;

e sekrety, niebezpieczenistwa, ciekawostki, inte-
resujace miejsca, plotki, potwory i sugestie dla
Kondotiera, w tym generatory Spelun, Pamia-
tek i Drég donikad!

e nowe zasady mechaniki:

a) Zagrywki i Lupnie (w pelnej wersji),
b) Liche Wyposazenie i Podrobione Wyposazenie,
c) zarzadzanie Banda, Niestawg i Kryjowka,
d) Nagrody, Hulanki i Przepowiednie,
. e) Dtugi Odpoczynek i Brutalny Realizm,
f) Speluniarskie Gry;
o W poszukiwaniu kwatryn: zbior szesciu przygéd
osadzonych w réznych czgdciach Krélestwa.

dwanascie nowych potworéw i dwunastu prze-
ciwnikéw wprost z kart wloskiej historii i legend.

M ”»
» Lylko nie w nos...

- MEDLAR, MARIONETKA

- 12 -

JAK WPROWADZAC DO BRANCALONII

INNE MATERIAEY?

W celu zachowania wlasciwej atmosfery i ducha Brankalonii
radzimy korzysta¢ z Ras, Klas i Historii Postaci zawartych
w podreczniku podstawowym.

Niemniej wprowadzanie do Krélestwa elféw, krasnoludéw,
gnomow i innych elementéw zaczerpnigtych z oficjalnej wer-
sji gry albo innych systemdw i §wiatéw nie jest ani zabronione,
ani niemozliwe.

Podrecznik podstawowy zawiera osobny rozdzial poswig-
cony tej kwestii — proponuje tez metody uzasadnienia takich
zabiegdw, pozwalajace na zachowanie spéjnosci §wiata oraz
wskazdwki, jak radzi¢ sobie z tego rodzaju elementami pod-
czas rozgrywki.




Mrozne noce

MROZNE NOCE

I PUSTE SAKWY

1 puste sakwy

ZASADY I WARIANTY ROZGRYWKI W BMNC/ILON[I;‘

LicHE WYPOSAZENIE
W Brankalonii przedmioty codziennego uzytku mozna
naby¢ w zwyktej cenie podanej we wspélnym cenniku.
Franci jednak na ogét z trudem wiaza koniec z koricem
i mogga sobie pozwoli¢ jedynie na sprzet niskiej jakosci.
Liche przedmioty sa kiepsko wykonane i sprzedawane przez
réznych kretaczy i oszustéw. Wygladaja niezbyt solidnie,
maja nieprzyjemny smak lub przykry zapach i sprawiaja
wrazenie, jakby mialy si¢ rozpas¢ po pierwszym uzyciu. Przy
tym jednak kosztuja o wiele mniej niz wyposazenie zwyklej
jakosci (zazwyczaj okoto jednej dziesiatej ceny).

PRZEDMIOTY I NARZEDZIA

Uzywajac lichych przedmiotéw czy narzedzi, zawsze napo-
tkasz jakie$ przeszkody. Od czasu do czasu i w zaleznosci od
sytuacji oraz rodzaju uzywanego narz¢dzia Kondotier moze
wybra¢ efekt bedacy nastgpstwem zastosowania Lichego
przedmiotu; ponadto, jesli rezultat testu wykonywanego
z jego uzyciem bedzie o 5 lub wigcej nizszy od stopnia
trudnosci, narzedzie si¢ zepsuje.

Bror

Jesli atakujesz Licha bronia, a twéj rzut na kosci k20 wyniesie
1 — orez zaczyna sig rozlatywaé. Otrzymujesz ujemny mody-
fikator do wszystkich kolejnych testéw ataku. Ten efekt trwa,
dopdki nie poswiecisz akcji na naprawe broni.

PANCERZ

Liche pancerze rozpadaja si¢ — dostownie. Kiedy atakujacy
przeciwnik trafi cig, a na kosci k20 wyrzuci maksymalng
liczbg oczek, cz¢$¢ zbroi odpadnie, a Klasa Pancerza, jaka
zapewniat ci Lichy pancerz, zmniejszy sig o 2. Jesli uzywasz
tarczy, wyleci ci z rak jako pierwsza. Efekt trwa do czasu,
az nie pozbierasz wszystkich cz¢éci pancerza i nie zuzyjesz
akcji na zmontowanie ich z powrotem.

KONIE, WIERZCHOWCE I ZWIERZETA

Jesli wykonujesz test z uzyciem Lichego wierzchowca,
po wyrzuceniu 1 na kosci k20 zwierzg dozna kontuzji
i bedzie unieruchomione przez najblizsze 24 godziny.
Lichy wierzchowiec ma takze szybko$¢ o 3 metry nizsza,
niz normalne zwierzg tego typu.

Licaa Magia

Sktadniki magiczne sg drogie i rzadkie. W zwiazku
z tym mieszkaricy Krélestwa, ktérzy umiejg postugiwaé
si¢ zaklgciami i cudami, zazwyczaj wykorzystuja magic
w jej ubogiej odmianie. Prowadzi to rzecz jasna do czg-
stych wypadkéw i osobliwych skutkéw ubocznych, ktdre
powaznie wplynely na reputacje magii w tym $wiecie:
postrzegana jest albo jako nieprzewidywalna i dziwaczna,
albo zwykta szarlataneria, domena zebrakéw, operetko-
wych czarodziejéw i wiejskich przesadnikéw.

Efekty, jakie przynosi zastosowanie Lichych sktadnikéw
w magii, dotycza zewngtrznych aspektéw rzucania czaru,
a nie jego praktycznej funkcji. Na przyktad chowaniec przy-
zwany przy uzyciu materiatéw niskiej jakosci moze mieé
zabawny lub groteskowy wyglad, a budzetowa kula ognia
moze wydziela¢ wor zgnitych jaj.

CALA RESZTA

W przypadku wszystkich rzeczy, ktdre nie zaliczajg si¢ do
wymienionych wyzej kategorii, Licho$¢ moze przejawiaé
si¢ na niezliczone sposoby, a w wielu przypadkach wymy-
$lenie jej odpowiedniego efektu jest bardzo trudne, jesli
nie niemozliwe. Jesli gracz uzywa czegokolwiek Lichego,
Kondotier moze wykorzystaé jeden z ponizszych pomystéw
na efeke, dostosowujac go do sytuacji i bioracych w niej
udzial przedmiotéw:

Maly incydent. Zabawna komplikacja bez wigkszych
konsekwencji.

Zwigkszenie poziomu trudnosci. Jesli gracz musi wykona¢
jakis test, jego trudno$¢ wzroénie lub obnizy si¢ w nieko-
rzystny sposéb.

Awaria. Licho$¢ urzadzenia prowadzi do jego niespodzie-
wanej awarii.

Uszkodzenie. Wykorzystany przedmiot ulega uszkodzeniu
i trzeba go naprawi¢, zanim bedzie mozna uzy¢ go ponownie
ponownie uzyty.

Nie dziata! Jesli przedmiot si¢ zuzywa lub mozna go
wykorzysta¢ ograniczong liczbg razy (np. fiolki kwasu,
wody $wigconej czy mikstury uzdrawiajacej), rzu¢ 1k6:
jesli wyrzucisz 4 lub wigcej, rzecz zadziata tak, jak powinna.
W przeciwnym przypadku przedmiot okaze si¢ zaledwie
podla imitacjg i tym samym bedzie bezuzyteczny lub
zmarnuje sie.

_13_






MROZNE NOCE

I PUSTE SAKWY

PODROBIONE WYPOSAZENIE
Krélestwo stynie z wszelkiej masci podrobionych towaréw: fatszywe dokumenty
i pieniadze sg tu chyba bardziej popularne niz prawdziwe; przeznaczone specjanie
w tym celu magazyny i targi petne sa lipnych relikwii i dziet sztuki; stolica Alagji,
Patakka, wzigla nawet swoja nazwe od podrébek weiskanych naiwnym turystom
(patacche). W zwiazku z powyzszym kazdy przedmiot czy ustuga w grze moze by¢
jakiego$ rodzaju falszerstwem.
Podrobione Wyposazenie ma trzy gléwne cechy:

* Zawsze wydaje si¢ $wietng okazja: podrobione przedmioty na ogét
kosztuja polowe tego, co oryginaly. Kazda watpliwo$¢ klientéw
sprzedawcy rozwiewaja zapewnieniami, ze przedmiot jest po prostu
kradziony lub , pochodzi z drugiej r¢ki” (co tak naprawdg oznacza to
samo). Ale to prawie nigdy nie jest prawda — to po prostu podrébki.

*  Wyglada jak prawdziwe wyposazenie: zewngtrzne cechy podrobionych
przedmiotéw nie wplywaja na to, jak odbieraja je postronni i nie
wywoluje tym samym takich reakgji otoczenia, jak Liche Wyposazenie.

e Dziala jak Liche Wyposazenie: poza wspomnianymi negatywnymi
reakcjami otoczenia, podrobione przedmioty moga wpakowa¢ ich
uzytkownika w takie same tarapaty, jak ich Liche wersje.

ODpProCzZYNEK

Sposréd wielu wariantéw gry w Brancaloni¢ Brutalny Realizm wymaga stoso-
wania mechaniki Odpoczynkéw. Krétki Odpoczynek trwa 8 godzin, zas Diugi
Odpoczynek — 7 dni.

Wavruty 1 Koszta

Na szlakach handlowych Krélestwa codziennie wymienia si¢ niepojgte ilosci walut,
starozytnych monet czy innego grosiwa lub blizej nieokreslonych przedmiotéw.
Cheac uniknaé zamieszania, mozecie stosowad system monetarny znany z oficjal-
nych zasad: zlote, srebrne i miedziane monety, posiadajace stalg wartoé¢ i listg cen
przedmiotéw z podrecznika. Nazywajcie je od metali, z ktdrych zostaty wykonane
i to powinno wam w zupelnosci wystarczy¢. Pamigtajcie jednak, ze nikt w calutkim
Krélestwie nie ma pojecia, co to jest platyna, a nazwy ,elektrum” nawet nie umiatby
wymowil. Brancalonia zastgpuje elektrum zelazem, zachowujac jego wartos¢.

Zasadniczo monety o najmniejszej wartosci s3 wykonane z miedzi (sm) i nadaja
si¢ whasciwie tylko do kupowania jajek na targu. Znane s3 jako kwatryny, miedziaki
czy piccioli (na przyktad w Zagarze).

10 kwatryn (sm) to réwnowarto$¢ jednej srebrnej monety (ss). Najwazniejszych
i jednoczesnie najczgstszych targéw dobija si¢ przy uzyciu wlasnie srebrnych monet,
a kazdy region Krélestwa posiada wlasng mennice. W Krélestwie Obojga Scylli
méwi si¢ na nie taralle; w Penumbrii — batocchi; floreny, triskele i cekiny — kolejno
w Torrigianie, Kinotarii i Wortyganie; w Spoletarii nazywaja je markami; w Ala-
Gji — sestercjami; w Galawernie i Pianawernie to bissone, a w Falcamonte — /fire.
Jakkolwiek by ich nie nazywano, waga i warto$¢ monet jest z grubsza taka sama.

Jak juz wspomniano wezesniej, w tym $wiecie electrum (se) zostato zastapione
zelazem. 5 srebrnych monet odpowiada warto$cia jednej monecie zelaznej (sz).
Jesli was to dziwi, to z pewnoscig nie widzieliscie brankalonskich monet: srebrne
i ztote sa male i cienkie, za$ zelazne — wielkie jak medale; ze wzgledu na ich barwe
i rozmiar okresla si¢ je takze siicami.

Mamy wreszcie takze monet¢ ztota, nazywang potocznie aureo lub wielkim zto-
tym (sz). Niektdre miasta wybijaja ze ztota cekiny i floreny, za$ inne uzywaja wag
i miar z okresu Imperium Drakoriskiego lub wlasnych, kompletnie odmiennych.
Niemniej jedna sztuka ztota ma warto$¢ réwna okoto 10 sztukom srebra.

Czy zdazylidcie si¢ juz catkiem pogubié? Nie martwcie si¢ — cate Krélestwo
tez si¢ pogubito.

_Is_
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ZagrywRi i tupnie

WPROWADZENIE DO ZASAD BOjKI

Do reszty zlachany i wymiety, ze $wiezo opuchnigta twarza, nie mogtjuz si¢ doczekad
wydania przynajmniej czgsci sporego tupu, jaki wraz z kamratami zgarna}, spla-
drowawszy nawiedzone sanktuarium na szczycie Colle Ramino. ,,Osuszy¢ parg
kufli, sprébowaé tych morskich delikateséw w stynnym zajeZzdzie z widokiem na
lagung i wyspac si¢ wreszcie na jakimg$ porzadnym tézku” — to jedyne mysli, jakie
kolataly si¢ w glowie Blednego Rycerza z Kompanii Zadyszki, czyli pierwszego,
ktdry przeszedt przez rozklekotane drzwi Zajazdu pod Homarem. Ale niestety!
Zanim kuszaca won pieczonej ryby dotarla do jego tgsknych nozdrzy, okulawiony
stolek ze swierkowego drewna pomknat z gwizdem w jego strong.

Dostal mocno. Nie stawat jeszcze nawet na nogi, kiedy jego Franci przeskoczyli
nad nim i z piana na ustach zaczeli, wrzeszczac i pohukujac, rozdawaé ciosy na
prawo ilewo, wywijajac przy tym kuflami jak mieczami i uzywajac tac jako tarcz.

Nie zastanawiajac si¢ ani chwili, Rycerz wskoczyl na rozchwiany stolik, wysyczat
przez zaciénicte zgby krdtka modlitwe do §wiqtej Flametty z Fioraccii i rzucil si¢
wprost w wir walki.

W zastyglych w przerazeniu oczach uczestnikéw bdjki, ktdrzy mieli nieszczgscie
znaleZ¢ si¢ tuz pod nim, mozna bylo wyczytaé jedno: zdecydowanie za pézno zdali
sobie sprawg, Ze nie zobacza juz konca tej rozrdby

Brancalonia ma specjalng mechanike przeznaczong do rozgrywania Béjek — staré
bez skutkéw $miertelnych.

Celem Bojki jest zapewnié brutalny i zabawny przerywnik rozgrywki. Béjka
moze rozpoczynad przygode, urozmaicad przestoje czy wolniejsze momenty, ozy-
wia¢ Robotg niespodziewanymi wyzwaniami albo stanowi¢ wesota odskocznie
od morderczego tempa $miertelnych walk, w kedrych Banda wystawiona jest na
ciagla prébe.

Zasady Béjki zostaly tu przedstawione w wersji uproszczonej i prowizorycz-
nej, rézniacej si¢ od mechaniki zawartej w podreczniku podstawowym. Chociaz
przedstawiamy je tu dla demonstracji, jak najbardziej nadaja si¢ do stosowania
w trakcie rozgrywki.

_ - 16 -
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JAK SIE BIC?

Brankaloniskie bdjki sa z definicji konfliktami bez skutkéw $émiertelnych, w zwiazku
z czym cechujg je proste zasady zast¢pujace zwykla mechanike walki.

Béjka dziata podobnie do walki, wprowadzajac jednakze zasadnicze réznice
odnosnie do akgji, jakie mozna wykona¢ w turze, oraz do przeliczania Punktéw
Wytrzymatosci, Obrazeni i Zagrywek.

Uwaga: Podczas Bdjki nie mozesz uzywac wiasciwosci klasy takich jak Czary
Klasowe, Ataki Dodatkowe itd., ale mozesz za to skorzystal z pasywnych wia-
sciwosci jak np. Obrona bez pancerza, Wyczucie zagrozenia itd.

Ruch. W swojej turze podczas Béjki uczestnicy moga przemiesci¢ si¢ na nieokre-
$long odlegtos¢. To pozwala im ruszy¢ si¢ tak blisko lub tak daleko, jak tylko sobie
zycza, w ramach otoczenia, w kedrym odbywa si¢ Béjka. Jesli ruch twojej postaci
wynosi 0, nie moze si¢ poruszac.

Obrazenia. Za pomoca Walni¢é, Zagrywek i Rekwizytéw mozna da¢ przeciwni-
kowi Lupnia albo, w niektérych przypadkach, wywota¢ u niego okreslone Stany
(por. Poziom Eupnia i Stany). Stan nabyty w wyniku Béjki trwa do rozpoczecia
nastgpnej tury postaci. W przypadku trafienia krytycznego, przewidziana warto$é
Lupnia ulega podwojeniu.

Moce Rasowe
Kazda z brankaloriskich ras posiada specyficzng Béjkowa Moc Rasowa:
e Morganci: morgant moze uzyé Epickiego Rekwizytu w ramach
dodatkowej akeji;
e Ludzie: cztowiek posiada dodatkowa Komérke Zagrywki;
* Obdarzeni: obdarzony moze wybra¢ 1 Zagrywke z listy Magicz-
nych Zagrywek podczas wyboru Zagrywek na pierwszym poziomie;
e Marionetki: marionetka moze uzy¢ jako Zwyktego Rekwizytu
jednej ze swoich kodczyn w ramach akcji dodatkowej — podczas
uzytkowania nie ulegnie zniszczeniu;
e Sylwanie: sylwan jest odporny na efekty pierwszych dwéch pozio-
méw Lupnia.

Poziom Lupnia 1 Stany
Podczas Bdjki mozna — poprzez zadawanie obrazen Walnigciami, Zagrywkami
i Rekwizytami — da¢ przeciwnikowi 1 (lub wigcej) Lupnia. Istnieje 6 poziomdw
Lupnia (zob. tabela ponizej).

Jesli Lupnigte stworzenie otrzyma kolejnego Lupnia, to jego poziom Lupnia
wzrasta o tyle, ile dyktuje opis efektu zawarty w tabeli.

Tabela bojki

1 Obity -1 KP
2 Pobity -1 KP
3 Pokiereszowany -1 KP
4 Poturbowany -1 KP
5 Sprany -1 KP
6 Nieprzytomny Zupetny nokaut
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Do Bgjk1! Z HONOREM!

Kultura i kodeks honorowy drani
i lotréw (a nawet niektdrych stuzb
porzadkowych!) we wszystkich zakat-
kach Krdlestwa zakladaja sciste zasady
przebiegu karczemnych Bdjek.

,» NI 7Z GNIEWU, NI Z GEODU, ANT
DLA TRZOSU NIE WAZ SIE MIEGZEM
ZADAWAC CI0SU”

W Bdjce nie ma ofiar $miertelnych
i koniec. Jesli doszloby do rozlewu
krwi na ulicy albo w tawernie, cale
starcie nieuchronnie zostaloby
zakwalifikowane nie jako ,,zburze-
nie pokoju” (ktérym nike si¢ tak
naprawd¢ nie przejmuje), ale jako
morderstwo czy usilowanie mor-
derstwa, a Nagrody wyznaczone za
glowy zamieszanych w calg sprawe
Frantéw wzroslyby znaczaco. Béjka
to Bdjka i nikogo nie wolno w niej
zabié. Z tego powodu uczestnicy nie
moga uzywaé broni czy tez — ogdl-
niej rzecz ujmujac —zadawac zadnych
potencjalnie zabdjczych ciosow.

,»JAK MOWT STARA ZASADA: ZA SZKODY
PLACI, KTO PADA”

Wspomniane prawo takze sank-
cjonuje zwyczaj, ze po zakoncze-
niu Béjki wszyscy nieprzytomni
uczestnicy znalezieni w zajezdzie
czy innego rodzaju przybytku, jaki
stal si¢ arena starcia, oraz w pro-
mieniu dziesi¢ciu krokéw od niego,
moga byé ogoloceni przez wlasci-
ciela ze wszystkiego, co przy sobie
maja, w ramach odszkodowania za
powstale zniszczenia..



Stany

Niektére Zagrywki i trafienia Epickimi Rekwizytami moga
sprawié, ze postaé przyjmie okreslony Stan. Stany, jakie
moga wywota¢ poszczegdlne Zagrywki i Rekwizyty, dziataja
wedltug zwyklych zasad Standw. Wszystkie efekty dziataja
do korca nastgpnej tury.

WALNIECIA
Walnigcia to zwykte ataki, jakie kazda postaé moze prze-
prowadzi¢ w ramach wykonywania akcji podczas Béjki.
Kazda posta¢ jest biegta w Walnieciach (test ataku: premia
do Sity + premia z bieglosci).
Za kazdym razem, kiedy Walnigcie si¢ uda, przeciwnik
dostaje Lupnia.

ZAGRYWKI
Zagrywki moga miec rézine efekty, z ktdrych czed¢ wiaze sig
z testem ataku opartym na konkretnej Umiejetnosci (podanej
w nawiasie). Kazda posta¢ jest biegla we wszystkich Zagryw-
kach, jakie zna. Posta¢ moze wykona¢ jedynie okreslona liczbe
Zagrywek — potem musi odpocza¢ (Krétki Odpoczynek).

Za kazdym razem, kiedy posta¢ wykonuje Zagrywke, wyko-
rzystuje jedng Komoérke Zagrywki.

Gotowym postaciom przypisano Zagrywki i Komérki
Zagrywek.

Kiedy Krétki Odpoczynek dobiegnie korica, postaé odzy-
skuje wszystkie Komdrki Zagrywek wykorzystane w Bojkach,
a jej poziom Lupnia spada do zera.

REKWIZYTY

Walnigcia mozna takze zadawaé czymkolwiek, co znajdzie
si¢ na obszarze Bojki i w zasiegu reki postaci bioracej w niej
udzial. Wszystkie przedmioty, jakich mozna uzy¢ w trak-
cie Bojki, nazywa si¢ Rekwizytami i dzieli na dwie grupy:
Zwykle i Epickie.

ZwykirE REKwizYTY
(butelki, garnki, sztucce, swieczniki, pochodnie, manierki, stotki,
pogrzebacze...)
Podniesienie Zwyktego Rekwizytu wymaga dodatkowej akgji
(kazda posta¢ moze wykona¢ dodatkows akeje podczas Bojki).
Mozna postuzy¢ si¢ Zwyktym Rekwizytem w trakcie ataku
w ramach akeji dodatkowej lub w trakcie obrony w ramach
reakcji (+2 KP).
Po uzyciu Zwykty Rekwizyt ulegnie zniszczeniu lub stanie
si¢ bezuzyteczny.

Erickie REkwizyTY
(stoty, beczki, dekoracyjne zbroje, skrzynie, kufry, Zyrandole,
inne postacie...)
Podniesienie Epickiego Rekwizytu zuzywa akcje.

Mozna postuzy¢ si¢ Epickim Rekwizytem w trakcie ataku
w ramach akgji albo w trakcie obrony w ramach reakcji

(+5 KP).

ZAGRYWKI I LUPNIE

Po uzyciu Epicki Rekwizyt ulegnie zniszczeniu lub stanie
si¢ bezuzyteczny.
Uzywajac Epickiego Rekwizytu, mozesz wybra¢ jeden
z ponizszych efektéw, ktéry dotknie twojego przeciwnika:
* 2 Lupnie,
e 1 Lupien i przeciwnik jest Ogluszony,
e Do 1 Lupniu dla dwéch przeciwnikéw,
e Cel jest Sparalizowany.

ZBLAKANE NIESZCZESCIA
Zbtakane nieszczgdcia to dodatkowe efekty, jakie Kondo-
tier moze wprowadzi¢ do Béjki. Wszystkie postacie biorace
udziat w Béjce (takze te niegrywalne) musza wykona¢ rzut
obronny przeciw Zbtakanemu nieszczgéciu, jakie na nie tra-
fia, i w przypadku porazki ponies¢ konsekwencje zawarte
W jego opisie.
Oro trzy przyklady Zbtakanych nieszczgéé, jakie moga sig
przytrafi¢ w Béjce podczas Roboty opisanej w tej broszurze:
e Deszcz stotkéw: kazdy uczestnik Bojki musi
wykona¢ udany rzut obronny na Kondycje
(ST 11) albo zostanie Ogtuszony;
*  Dom latajacych piesci: kazdy uczestnik Béjki
musi wykona¢ udany rzut obronny na Site
(ST 12) albo dostanie Lupnia;
o Rzeka piwa: kazdy uczestnik Bojki musi wyko-
na¢ udany rzut obronny na Zreczno$¢ (ST 13)
albo zostanie Powalony.

PRZECIWNICY
Pijane chamstwo szukajace guza, bandy podtych awanturni-
kéw, zbdje czekajacy na frajera, na ktérym prze¢wicza parg
cioséw, wstawieni straznicy na przepustce, rozgladajacy si¢ za
jakas bitka — tawerny Krolestwa zawsze pelne sg najgorszych
oprychéw i drabdw; i cho¢ cz¢$¢ z nich padnie jak muchy
pod nawatg Frantowych razdéw, to inni z pewnoscia beda
broni¢ swego, i sprawia sporo ktopotdw.

Przeciwnicy w Béjkach dziel si¢ na dwie kategorie — Grube
ryby i Hatastre.

Gruba ryba to jedna silna postad, zazwyczaj stojaca na czele
wigkszej grupy walczacych.

Hatastra z kolei to grupa postaci dziatajacych osobno,
ale posiadajacych ten sam poziom Lupnia (Stany sa przy-
znawane osobno).

,» Wieczorem slonie bojowe,
a rano dupy wotowe”

- POWSZECHNIE ZNANE POWIEDZENTIE
KAPITANOW KOMPANII HANDLOWYCH,
DOKONUJACYCH PRZEGLADU WOJSK
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[IlHocenie baryhy i Riep

WPROWADZENIE DO SPELUNIARSKICH GIER

Krélestwo Brankalonii jest od géry do dotu usiane — a whasci-
wie to ufajdane — wszelkiego rodzaju tawernami, zajazdami,
karczmami, winiarniami i innymi norami o rozmaitej (prze—
waznie watpliwej) reputacji. Na potrzeby mechaniki gry
nazywa si¢ je zbiorczo Spelunami, co do$¢ dobrze oddaje
poziom ich elegancji.

Migdzy kolejnymi Robotami, jakich podejmuje si¢ jego
Banda, kazdy Frant marzy tylko, by ukoié swg sterang
dusz¢ michg jakiej$ brei i kapka wina, gwarem wedrownych
handlarzy i §piewakéw, drzemka przy cieptym kominku
lub nocg w czyim§ towarzystwie.

Niemniej tym, co czyni Spelung szanujaca si¢ Kryjowka
Bractwa Nagrdd, sa gry i rozrywki, jakie oferuje swoim
bywalcom: cala gama matych i wielkich zawodéw, ktérych
uczestnicy moga wygrac jakas sumke, zabi¢ nudg albo tro-
che si¢ po§miaé kosztem przypadkowych gamoni i pijakéw.

Dwie spo$réd najbardziej popularnych gier tego typu
to hazardowa karciana gra Kiep (minchiate) oraz Mtéce-
nie baryly, dzigki ktéremu nawet uczciwy Frant moze
przy odrobinie szczg$cia napelnié swoje kieszenie brzg-
czaca moneta

W podreczniku podstawowym znajdziecie takze opisy
innych gier.

KIEP (GrRA KARCIANA — HAZARD)

Gra w kpa, znana réwniez jako minchiate, narodzila sig
w Torrigianie — ojczyZnie wielu spo$réd najstynniejszych
i najbardziej do$wiadczonych karciarzy Krélestwa. Tak
whasciwie kiep to cala talia uzywana do wielu gier, ktéra
swoja popularnos¢ zawdzigcza konkretnej karcie, od ktérej
bierze nazwe.

Przepis na doskonala brankaloniska gre¢ hazardows zawiera
sporo sktadnikéw takich jak: szczgécie, zrecznosé, intu-
icja, spryt, bystro$¢ oka... ale takie szczypta umiejgtne-
go oszustwa!

W rzeczy samej, Kiep — wymyslony przeciez dla motto-
chu najgorszego gatunku — czyni z oszukiwania niezby-
walng i objeta zasadami czg$¢ rozgrywki, jesli tylko gracz
jest dostatecznie cwany, by nie da¢ si¢ ztapaé na goracym
uczynku; w przeciwnym wypadku musi albo optaci¢ przy-
krywke (dorzuci¢ dodatkowe pieniadze do stawki), albo
odejs¢ od stotu.

Jak Graé:

Krétka partyjke kpa gracze moga rozegra¢ przy spelunowym
stoliku, opierajac si¢ na ponizszych zasadach (wtedy rozryw-
ka trwa okoto godziny).

Kazda z bioracych udzial w grze postaci kladzie na stole
uméwiona, jednakowsa dla wszystkich sume pieniedzy, po
CzZym gra rozpoczyna sie.

1. Kazdy gracz wybiera dwie umicjetnoéci odzwier-
ciedlajace strategie, jaka jego postaé przyjmie podczas
gry i jakie bedzie musiat w zwiazku z tym przetestowad.
Przyktadowo:

* Analiza (INT) - posta¢ dokonuje trafnego
rachunku prawdopodobieristwa, zliczajac
schodzace karty,

* Intuicja (MDR) — posta¢ demaskuje blefujacych
przeciwnikéw,

*  Oszustwo (CHA) — posta¢ blefuje,

*  Szulerka (ZRC) — postac stara si¢ oszukad prze-
ciwnikéw (nieudany test sprawia, ze stawka gry
wzrasta kosztem gracza oszukujacego, chyba
ze odejdzie od stolika).

2. Rzuty na umiejetnosé: ST kazdego rzutu wynosi 10
+ 1 za kazdego gracza przy stole (z rzucajacym wlacznie).

3. Kazdy sukces oznacza premi¢ do Ostatecznego Rzu-
tu: 0 sukceséw — 1k6; 1 sukees — 1k8, 2 sukcesy 1k10.

4. Ostateczny Rzut jest wypadkowa umiejgtnosci
Frantéw i woli Swigtych.

5. Gracz, ktéry osiagnie najwyzszy wynik w Ostatecz-
nym Rzucie, wygrywa i zgarnia caly stawke.

W przypadku remisu zwycigzey dzielg si¢ pul ,
dowanie czedciej — wszcezynaja Béjke! ;
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MEOCENIE BARYEY

Ten starodawny karczemny sport narodzit si¢ jako alegoria
brankaloriskiego porzekadta: ,albo baryta petna, albo baba
pijana’” i stanowi dla Frantéw sprawdzian wytrzymatosci (na
alkohol), talentu (do walki) i szczescia (jesli Swieci pozwola).

W kazdej tawernie — szanujacej si¢ czy nie — mozna wzigé
udziat w zawodach w Mldceniu baryty.

Rzeczona baryta (choé zawsze nazywana ,baryly”) bywa
czasem garnkiem, trumng albo jeszcze zupetnie innym pojem-
nikiem, solidnie wykonanym — a nawet wzmocnionym w new-
ralgicznych punktach — i zawieszonym na wielu trzeszczacych
linach lub, rzadziej, na taficuchach. Baryta zawiera nagrode,
na ktérg skfada si¢ suma optat wniesionych przez poszcze-
gblnych $miatkéw za przystapienie do zawodéw.

Przed rozpoczgciem konkursu Kondotier okresla KP i PW
baryly oraz jej wszelkie cechy wyrézniajace.

Jak Grac:
1. Uczestnicy wrzucaja odpowiednia stawke do baryly
(wezesniej umdwiona i taka sama dla wszystkich), po
czym zawiesza si¢ ja i rozpoczyna zawody.

2. Zawodnicy okredlaja, ile cheg wykorzystad rzutéw
(atakéw dystansowych lekka bronia); ta liczba jest réw-
na liczbie kufli piwa, jakie beda musieli wypi¢ przed
podjgciem prob.

3. Kaidy gracz musi osiggna¢ sukces w rzucie obron-
nym na Kondycje (ST 10 + 1 za kazdy wypity kufel
piwa) — w przeciwnym wypadku upije si¢ i otrzyma
ujemne modyfikatory do rzutéw przeciwko baryle.

4. Poczawszy od gracza, ktory zadeklarowat najwick-
sza liczbe prob i wypil najwiecej, a skoniczywszy na
tym, ktdry zadeklarowatl i wypit najmniej, kazdy z za-
wodnikéw przeprowadza po jednym ataku na baryle.

4 Wydatem bardzo duzo na
wino, kobiety i szybkie konie.
Calg reszt¢ przepuscitem”

- PAN GIORGIO DE’ MIGLIORI,
BeDNY RYCERZ
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MZ2OCENIE BARYEY I KIEP

Gra toczy si¢, dopdki przynajmniej jeden gracz ma
jeszcze rzuty do wykorzystania lub dokad baryta nie
zostanie zniszczona.

5. Kiedy baryta ulegnie zniszczeniu lub wszyscy
gracze wykorzystaja swoje szanse, zawody dobiegaja
korica. Postad, ktéra zadata ostateczny cios, wygrywa
i zgarnia calg stawke. Jesli baryta pozostanie nienaru-
szona, cafa pula trafia do karczmarza, a wypite przez
uczestnikéw piwa sa na koszt zakladu.

Kazda tawerna proponuje wlasng odmiang Mtdcenia ba-
ryly — lokalne warianty réznia si¢ migdzy soba dopusz-
czalng bronia, konstrukejg samej baryly czy kostiumami
uczestnikéw (sa Speluny, ktdre wymagaja od miécacych
specjalnych strojéw).




BRANCALONIA — STARTER

SRarb Bigata

RoBOTA WPROWADZAJACA DLA 3-6 PATENTOWANYCH FRANTOW
AUTOR: DAVIDE MANA
DODATKI, TESTY I POPRAWKI: MAURO LONGO, ANDREA MACCHI,
Max CASTELLANI

INSPIRACJA DLA PRZYGODY JEST POWIESC GIUSEPPE PEDERIALEGO O TYM
SAMYM TYTULE BEDACA KAMIENIEM WEGIELNYM WEOSKIEGO FANTASY

Na wschdd od Fosy, u Zrédet rzeki Borgoratto, plynie potok
Stary Ceber — od niepamigtnych czaséw cierpliwie zlobiac dno
waskiej doliny, ktdra tutejsi wiesniacy nazywaja zawsze
Del Bigat. To tu ma pono¢ swoje zlote leze ten potgzny stwor
taknacy ludzkiego migsa.

Wielu szukalo doliny, niewielu jq znalazlo, a jeszcze nikt z niej
nie powrdcil.

- Braccro pa CAPRONE,
BRANCALONLA CORBELLATICA, KS. V.

WPROWADZENIE DLA FRANTOW

Jak glosi legenda, gdzie$ wzdtuz Fosy zyje straszliwy Bigat (zwany takze ,, Wielkim
Czerwiem”), ktéry przez wieki zgromadzil niewyobrazalne bogactwa.

Pewnie to zaledwie pogtoska, podobna do wielu innych opowiesci o tajemni-
czych potworach i zaginionych skarbach, jakie ciagle styszy si¢ w calym Kréle-
stwie. Niemniej — jako ze juz kedrys tydzien siedzieliscie w Kryjéwce, nie majac
nic do roboty, i zarliscie za darmo, nie pracujac na to ani minuty — wasz herszt,
Twardnold, sprzedat wam kopa w dupsko i, pozbywajac si¢ w ten spos6b proble-
mu, wystal, zebyscie sprawdzili, czy ta historyjka nie jest aby prawdziwa.

Zanim zdazylidcie si¢ pobi¢, zdecydowalidcie, ze przyjmiecie powierzona wam
misjg. Wyruszacie zatem we wskazang strong — wéréd niewybrednych zartéw
i w nastroju ogdlnej wesotosci — w poszukiwaniu Biondella z Pery: hultaja, ktéry
rzekomo posiada niezwykle cenng i dtugo uznawang za zaginiong mape intere-
sujacego was skarbu.

Piesza podrdéz z Kryjowki zajmuje wam kilka beztroskich dni. Pierwsza
czg$é co prawda spedzacie na fazeniu w kétko, ale ostatecznie udaje si¢ wam
zgodnie ustali¢, ze idziecie teraz wzdtuz Fosy, migdzy przekleta Penumbria
a Poganska Réwnina. Zaczynacie tedy rozgladaé si¢ za wspanialym i goscin-
nym przybytkiem, w ktérym rzekomo przebywa Biondello: zajazdem Pod
Dziurawa Moneta.
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WPROWADZENIE DLA KONDOTIERA

Biondello z Pery to grubo ciosany typ, Brat Niskiej Nagrody z Wortygi, ktd-
rego jedynym powodem do dumy jest fake, ze umie czytaé (zreszta bardzo stabo
i poruszajac przy tym ustami).

Ostatnio zarabia gléwnie na handlu pozétklymi i ggsto zapisanymi arkuszami
papieru, zawierajacymi legend¢ o Bigacie z Fosy i jego bajecznych skarbach. To
zaledwie kilka stron przepisanych — zreszta z kilkoma omytkami — z ksiegi (zbyt
grubej, by ja zwyczajnie zwedzi¢), jaka znalazt w bibliotece zamoznego worty-
gariskiego rodu, dla ktérego pracowat krétko jako pucybut.

Bedac miodzieficem ambitnym i sprytnym, Biondello sporzadzit wiele kopii wspo-
mnianego tekstu, ktére nastgpnie sprzedat kilku poszukiwaczom przygdd pragna-
cym zdoby¢ stynny Skarb Bigata. Plotka doszta takze uszu Twardnolda, herszta Ban-
dy postaci graczy, ktdry zdecydowat si¢ wysta¢ na t¢ Robote kilku sposréd swoich
najlepszych Frantéw — by¢ moze w koricu si¢ do czego$ przydadza...

Tymczasem Biondello si¢, by tak rzec, doigral i sprzedal jedna z wspomnia-
nych kopii Zélwioglowowi z Giabby, zwanemu takze Zabonem - bandycie
o ambicjach przywddcy, stojacemu na czele garstki oprychdw.

Jako zatosna imitacja kompanii najemnikéw, Gang Zabona nadrabia brak
dyscypliny i zotnierskiego przygotowania tepa brutalnoscia. Ludzie Zabona za-
rabiaja na zycie ochrzaniajac kupcéw, ktérych nie zdazyli jeszcze obrabowa,
i asystujac windykatorom dtugéw. Tak wiasciwie, to gdyby nie fakt, ze Zétwio-
gléw ma swoja dume i wciaz marzy o wielkiej chwale, jego obwiesie chetnie
brudziliby rece mokra robota nawet zupetnie za darmo.

Odkrywszy, ze Biondello sprzedawal swoja mape takze innym zainteresowa-
nym, Zabon przezyl wielkie rozczarowanie. Co wigcej, zamierza da¢ mu wyraz
we wlasciwy sobie sposéb wlasnie w tym momencie, w ktérym Franci docieraja
do Zajazdu.

Po ocaleniu Biondella (albo przynajmniej nalezacego dori pakieciku z mapa) Banda
wyruszy w gore Starego Cebra, by stawi¢ czota potworowi i zdoby¢ bogactwa, szczgdcie
i chwale — lub w najgorszym wypadku zaledwie uratowa¢ wiasng skére. Spotka przy
tym na swojej drodze najemnikéw, rozbdjnikéw, straznikéw i Kikutnice.

No i Bigata.

SceNa 1 — Pop Dzrurawa MONETA
Franci docieraja do speluny i znajduja Biondella na chwile przed tym, jak wezma
udzial w najdzikszej z rozréb, mierzac sic z Gangiem Zabona.

SceNA 2 — TajEMNICA Brcara
Franci odkrywaja lub odzyskuja sekret Bigata i zmierzaja ku dolinie Starego Cebra.

ScenA 3 — Wzbpeuz Fosy
Nastgpna cz¢$¢ przygody rozgrywa si¢ na potudniowym brzegu Fosy — to czas
na zbieranie poglosek, spotkania z ciekawymi postaciami i kupno wyposazenia.

SCENA 4 — POwROT ZABONA
Banda po raz kolejny wpada na Gang Zabona — musi pokrzyzowaé im szyki
i zgubi¢ po drodze w gére Starego Cebra.

ScENA § — LODZIE 1 LODZIEJE
Czas przekroczy¢ Fose i wejs¢ na jej péinocny brzeg.

SceNA 6 — DOMEK BABCI

Franci musza przejs¢ przez dziedzing Kikutnicy— nieludzkiej, demonicznej istoty
wiadajacej nadprzyrodzona moca. Ale przy odrobinie szczgécia i sprytu Wiedzme
da sie omina¢...
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»Widzisz, przyjacielu,

w $wiecie sa dwa rodzaje
ludzi: ci, co maja
naladowane kusze, i ci, co
kopia. Ty bedziesz kopaé”

- LAPIDARIO DE> MALI,
NAJBARDZIE] ZAWADIACKI SPOSROD
ZAWADIAKOW PENUMBRIT



Uwaca

Ta Robota sklada si¢ z kilku dni spot-
kari, eksploracji i podrdzy. Jesli cheecie,
by sesja trwala krécej niz dwie godziny,
mozecie w ogdle pominaé sceny 3-6.

Scenariusz jest takze swietnym labora-
torium do przetestowania nastgpujacych
opcji i zasad (zob. strony 13-19):

- Liche Wyposazenie,
- Zagrywki i Lupnie,
- Speluniarskie Gry,
% Brutalny Realizm.

Wystepuja tu takie odniesienia do
Nagrdd, walut Krdlestwa i Pamigtek,
o ktérych mozecie poczytaé w podreczni-
ku podstawowym.

Jesli nie cheecie skorzystaé z gotowych
postaci Brancaloni i nie mieliscie moz-
liwosci zapoznaé sig z zasadami tworze-
nia Frantéw, mozecie zaimportowaé
z innych gier albo stworzyé bardziej
»tradycyjne” postacie, wedlug ofic-
jalnych zasad 5 edycji. Przygodg zapro-
jektowano z mysla o Frantach 3 Poziomu
o ograniczonym dost¢pie do magicznych
czy boskich przedmiotéw.

Najbardziej odpowiednimi klasami beda:
zlodziej, wojowniczka, barbarzyrca,
tropicielka, mnich czy czarownica.
Ludzie, niziolki, pdlelfy i krasnoludy
to najlepsze wybory, jesli chodzi o rasy
postaci. W kazdym wypadku pamigtaj-
cie, ze dzialacie w Swiecie Jow-fantasy,
w ktdrym rasy, moce i nadprzyrodzone
zjawiska powinny by¢ opisywane raczej
jako ,,niecodzienne”, nie ,,magiczne”,
niezaleznie od tego, jak dzialaja
w mechanice. Wszystko, co nie miesci
si¢ w takich ramach, jest pochodna
Extravaganzy — mocy wrdzek, dzigki
ktdrej wszystko jest mozliwe. Wrdzki
natomiast na ogét podrdézuja incognito,
by nie wzbudzié¢ podejrzed, leku czy
nieufnosci wérdd zwyklych ludzi.

= SkaRrRB Bigata

SCENA 7 — BIGATTUS DORMIENS NUMQUAM TITILLANDUS
Banda i Gang Zabona docieraja do jaskini Bigata niemal w tym samym czasie,
budzac przy tym $piaca besti¢. A to niedobrze.

Scena 8 — ExsTazA zroTA

Jesli jakimg Frantom udalo si¢ przezy¢ poprzednia sceng (a tego nigdy nie wiadomo),
w koricu mogg potozy¢ swoje brudne lapska na skarbie Bigata. No dobra... ale jak
zniosg tony cennych klejnotéw w dét rzeki, nie dajac si¢ jednoczesnie okrasé?

SceENA 1 — Pob Dziurawa MONETA

Zajazd Pod Dziurawa Monetg jest speluna, a wiec lokalem najpopularniejszego
rodzaju po$réd licznych karczm, gospdd, tawern i oberzy, ktére mozna znalez¢ przy
ulicach miast i wzdtuz zakurzonych drég Krélestwa. Sktada si¢ nan gtéwna izba,
czyli pomieszczenie przykro woniejace skwasniatym winem i wiecznie niedogrzane
od paleniska, ktérego wadliwy komin wypelnia zawiesiste powietrze gryzacym
dymem; lada po tysiackro¢ porysowana, powgniatana i poplamiona ptynami
najrézniejszej proweniencji; niewyobrazalnie zaszczurzona piwnica; kuchnia na
tytach; za malutkim podworcem, gdzie dostawcy zostawiajg beczki — samotny
wychodek. W gtéwnej izbie miesci sig sze$¢ stotdw, a wszystkie jednakowo kulawe,
poplamione winem, oliwg i zgniecionymi karaluchami oraz poznaczone §ladami
po przypaleniach i gleboko wycietymi przy pomocy licznych nozy wulgarnymi
napisami. Lawy i stotki sa na tyle niewygodne, by splaszczy¢ klientom posladki.

Jedli si¢ rozejrzycie, tatwo dostrzezecie, co nastgpuje:

*  Klienci siedza zgarbieni nad szklanicami, lejac do nich wino z terakoto-
wych dzbankéw i zajmujac si¢ swoimi sprawami. Czg$¢ z nich gra w Kpa,
krzyczac glosno i zanoszac si¢ gromkim $miechem, a lont kt6eni di sie
juz w najlepsze, zwiastujac jej nieuchronny wybuch. Jeden z grajacych
pasuje do rysopisu Biondella: szczuply mezczyzna po dwudziestce o blond
whosach i w wy$wiechtanym ubraniu. Jesli jestescie zainteresowani gra,
to przy stoliku zmiesci si¢ jeszcze do dwdch oséb.

* Jest tu takze grupa groznie wygladajacych mezczyzn w znoszonych,
brudnych ubraniach i z niepasujacym do siebie uzbrojeniem. Nawet
wzigwszy pod uwage standard lokalu, wydaja si¢ nadzwyczaj ordy-
narni i paskudni w swoich szefernascie razy pocerowanych szmatach
i powgniatanych pancerzach, obecnie ztozonych w wigkszosci z rdzy.
Bawia si¢ w Mlécenie Baryly przy stoliku w kacie obok drzwi wej-
$ciowych, pijac i gadajac — wydaje sig, ze na kogos czekaja. Udany
test na Inteligencj¢ (Historia, ST 13) pozwoli zidentyfikowa¢ ich
jako Gang Zabona, czyli zgraje tanich najemnych zbiréw; samego
Zabona nie ma jednak wsréd nich.

* Za lada stoi Hugo Wisielec, serwujac napitki i dziarsko trzymajac
towarzystwo w ryzach — czasem przy uzyciu porgcznego mlotka bed-
narskiego. To zwalisty drab z ogolonag na tyso glowa i wylewajacym
si¢ zza spodni brzuchem, ktéry swoj czarujacy przydomek zyskat
w wyniku nieszczgsliwego wypadku z mtodosci, kiedy to powieszono
go za kradziez kurczat, ale lina nie utrzymala jego niebagatelnej wagi.
Z calej sytuacji wyszedt okulawiony i z widoczna blizng na szyi.

*  Drzy stolikach ustuguja Zina i Melia, a to, czy sa siostrami, matka
i cérka, kuzynkami, krewnymi lub czy w ogéle sa spowinowacone,
jest przedmiotem ozywionych (gtéwnie alkoholem) dyskusji stalych
klientéw. Przez lata obie, nieco zmizerniate, kobiety wypracowaty
sobie doskonaly strategie trzymania z dala od siebie wszystkich pija-
kéw i innych romantykéw.
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Kuchnig zajmuje si¢ Vanni, ktéry jest osobli-
woscig z gatunku takich, o jakich minstrele
mogliby uktada¢ ballady: chudym kucharzem.
To cztowiek koscisty jak sama $mier¢ — wysu-
szony tak, ze Wisielec na ogét zakazuje mu
nawet pokazywac si¢ klientom w obawie, ze
swoim wygladem mégltby da¢ zle $wiadectwo
tutejszej kuchni.

Przy duzym palenisku w gtéwnej izbie sie-
dzi, powoli obracajac na roznie mate prosig,
wyjatkowo flejtuchowaty i znudzony chtopak
o imieniu Spiedino.

Jesli Franci od razu podejda do Biondella, ten ich natych-
miast odgoni i bedzie upieral sig, ze najpierw skoriczy partie
w Kpa. Atmosfera zggstnieje, a kazdy niewczesny gest sprawi,
ze pod stotem blysna noze i sztylety. Zaczepianie Gangu Za-
bona zanim pojawi si¢ ich przywédca fatwo moze doprowa-
dzi¢ do bojki. Jesli Franci zdecyduja si¢ usiasé i wypic pierw-
sz3 kolejke wina, walka rozpoczyna si¢ od razu.

Whasciwie juz kilka minut po przybyciu druzyny, drzwi
zajazdu otwieraja si¢ i staje w nich Zétwiogléw. Wymie-
niwszy par¢ dosadnych stéw z cztonkami swojego gangu,
podchodzi do Biondella, fapie go za fraki, sprzedaje mu
siarczysty policzek, po czym rzuca go z toskotem na stét,
przy ktérym siedza Franci. Poturbowany biedak glosno
jeczy, krwawiac obficie ze ztamanego nosa, a odtamki sttu-
czonych szklanic lecg na wszystkie strony.

Wesoly gwar, jaki dotychczas wypelnial tawerng swym
szmerem, nagle milknie.

Czlowieczek, ktdry wyladowal na stole, prébuje si¢ po-
zbiera¢ z zaszklonymi od fez oczami, gdy nagle miedzy
Frantami a zrédlem $wiatta wyrasta ogromny cien.

Dwa ttuste niczym knurze golenie fapska chwytaja Bion-
della za oszywke i podnosza go w powietrze. Géra ludzkie-
go migsa o ramionach jak wory arbuzéw potrzasa nieszcze-
$nikiem bez milosierdzia, wydajac przy tym potgzny ryk
pogardy, po czym rzuca biedaka z powrotem na stét. Ra-
chityczne nogi mebla famia si¢ z glo§nym trzaskiem, a blat
z hukiem upada na podlogg.

Franci odskakuja, chroniac stopy przed zmiazdzeniem.

Tak poznajecie Zétwioglowa z Giabby.

Za nim wida¢ krzywe mordy jego zbiréw, w liczbie pét tuzina.

Na podtodze, wéréd zatosnych szczatkédw stotu, wije sig
bezskutecznie usitujacy wstaé czlowieczek, czepiajac sig
tydki jednego z Frantdw.

Zbtwiogtéw schyla sie i po raz trzeci podnosi Biondella.

Mgzczyzni stojacy za tym potgznym bydlakiem rozpy-
chaja pozostalych klientéw, by zrobi¢ miejsce. Niektdrzy
klienci odpowiadaja na kuksarice. Jedna kelnerka zaczyna
krzyczeé, ale jej wrzask ucina suchy trzask wymierzanego
policzka. Jeszcze kto$ inny si¢ $mieje.

I kiedy lecacy stotek przecina dymne powietrze tawer-
ny i trafia w czaszke niczego niespodziewajacego si¢ gra-
cza w Kpa, wysycony do granic alkoholem ryk oglasza
poczatek dzikiej awantury, jaka zaraz rozegra si¢ Pod
Dziurawa Moneta!
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Pre$cr w RUCH!

Czas na niezla Béjke! Grajcie wedtug zasad ze strony 14 i rozwazcie nastgpujace

pomysly:
SPELUNIARSKIE GRY  Ludzie Zabona nie moga si¢ doczekaé spuszczenia komus tomotu
i atakuja niesprowokowani nawet Frantéw, napadajac na nich z zasko-
Kaidy Frant, kidry chcialby rozegraé czenia lub choéby z Ulatwieniem. Banda odgradza postaci graczy
partyjke Kpa albo wziad udzial w Mldceniu od drzwi wejsciowych, stanowiac sporg przeszkode dla wszelkich
Baryly, powinien stosowaé si¢ do zasad ze planéw ucieczki.
stron 18-19. e Reszta klient6éw stara si¢ jak najmocniej, zeby skorzystac z tej okazji

do zabawy, rzucajac si¢ na kogokolwiek, kto znajdzie si¢ w ich zasiggu.
Oto specjalne zasady gry w Mldcenie baryly Patrz: Zbtakane Nieszczgécia, Dom Latajacych Pigdci.
w Zajezdzie Pod Dziurawa Moneta:

Baryla, PW: 23, KP: 12 PrzecrwNICY W ZAJEZDZIE PoD Dz1urawa MONETA

Opis: okrycie dla baryly Pod Dziurawg :
Moneta jest wlasciwie bardzo tradycyjne: GANG ZABONA
to czepce, chustki i fartuchy zbieraczy ryzu;

KE#1:2

Atak: +4

tupnie: kazdy bandyta ma 2 Poziomy tupnia
Zagrywki: Wykidajto, Sznur na pranie
Dostgpna brod: Motyka do Rzucania Komérki zagrywek: 2

(Toporek); Paskudny N6z (Sztylet)

j&j konstrukeja jest wytrzymala, a calosé
wzmocniono zelaznymi pasami

Sznur na pranie. W ramach akcji zbir moze zaatakowaé. Jesli trafi, daje
przeciwnikowi 1 tupnia i status Powalony.

Wykidajto. W ramach reakgji, kiedy zbir zostanie trafiony jakims atakiem,
moze takze wykonacé test ataku - jesli sie powiedzie, przeciwnik jest
Ogtuszony.

ZOEWIOGEOW Z GIABBY (ZABON)

KP: 18

Atak: +7

tupnie: 6

Zagrywki: Wykidajto, Sznur na pranie

Komorki Zagrywek: 2

Zagrywki specjalne: ,Krélestwo za ich gtowy!”, Ludzka tarcza
Wiasciwosé w Béjce: Zelazna szczeka

Wykidajto. W ramach reakcji, kiedy Zabon zostanie trafiony jakims atakiem,
moze takze wykonacé test ataku - jesli sie powiedzie, przeciwnik jest
Ogtuszony.

Sznur na pranie. W ramach akcji Zabon moze zaatakowag. Jesli trafi, daje
przeciwnikowi 1 tupnia i status Powalony.

Skok na gtéwke. W ramach akcji Zabon moze wykonaé test ataku. Jesli trafi,
daje przeciwnikowi 1 tupnia i status Ogtuszony. Zabon tez dostaje 1 tupnia.
Zagrywka Specjalna: , Krélestwo za ich glowy!”. Raz na Bojke Zabon

moze wezwaé na pomoc postronnych klientéw Zajazdu, obiecujac nagrode
kazdemu, kto stanie po jego stronie. Zagrywka Specjalna aktywuje Zbtagkane
Niebezpieczenstwo Dom Latajacych Piesci, ale celem sg tylko postacie graczy.
Zagrywka Specjalna: Ludzka tarcza. Kiedy postaé atakuje Zabona, ten moze
zastonic sie cztonkiem gangu, ktory zostanie trafiony zamiast niego.
Wiasciwosé w Bojce: Zelazna szczeka. Zabon moze wydaé 1 Komérke
Zagrywki i uzyé reakcji, by anulowa¢ Stan, ktory go dotyczy.
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Runda 1: Zabon gromkim glosem oskarza Biondella o bycie
oszustem, szachrajem i arcylgarzem (wszystko to prawda),
ryczac przy tym na okragto: ,,Gnoju jeden! Wstawaj, mendo!
Ile juz tego sprzedates, h¢?”. Dopdki Franci nie odciagna jego
uwagi (na przyktad wstawiajac si¢ za chtopakiem), wszystkie
akcje Zabona w nastepnych turach beda skoncentrowane na
tym biedaku.
Runda 2: Kelnerki starajg si¢ zej$¢ z drogi walczacym, ale
jesli zostana zapgdzone w rég pomieszczenia, moga poprosi¢
o pomoc Franta o najwyiszej charyzmie.

W tym samym czasie z rozdartego ptaszcza Biondella wypada
niepostrzezenie koperta petna pozétktych papieréw .

Wykonujac test na Madro$¢ (Percepcja, ST 14), kt6rys
z graczy moze zobaczy¢, jak koperta spada na ziemig, po
czym kto$ wkopuje ja pod stét. By podnie$é jg ukradkiem,
potrzebny jest udany test na Zreczno$¢ (Skradanie sig, ST 11).

Runda 3: Hugo Wisiclec wskakuje na lade, wywijajac
swoim bednarskim mlotkiem. Rozdaje na prawo i lewo
potezne ciosy, wyrzucajac z siebie strumien bluzgéw. Patrz:
Zblakane niebezpieczeistwa, Deszcz stotkéw.

»Nadstaw drugi policzek, Bracie, bom chciat
reke zmienic!”

- Fracas z TRIVELLE

.



SCENA 2 — TAJEMNICA BIGATA

SkaRrRB Bigata

Jesli Frantom udato si¢ uratowa¢ Biondella (albo przynam-
niej jedna z kopii jego dokumentéw) z tap Gangu Zabona,
przygoda moze toczy¢ dalej.

Koperta Biondella (znaleziona w zajezdzie lub kupiona
bezposrednio od oszusta) zawiera pig¢ stron przepisanych
2V tomu klasycznego tekstu Brancalonia Corbellatica, skom-
pilowanego okoto sto lat temu przez Braccia da Caprone.

Udany test na Inteligencje (Wiedza tajemna lub Historia,
ST 15) pozwoli graczom poprawnie zidentyfikowa¢ Zrédto
i okresli¢ jego wiarygodnos¢ (Srednia: Braccio byl dobrze
wyksztalconym kapitanem i mitosnikiem stowa pisanego, ale
jego kroniki sa pelne piramidalnych bzdur).

Jesli Franci umieja czytaé lub znajda kogos, kto t¢ umiejet-
no$¢ posiada, znajda na pieciu stronach nastepujace informagje:

Numer karty — Tresé

Bigat i jego natura. Cytujac obszernie klasykéw, Braccio da Caprone opisuje Bigata jako ,dziwnego jaszczura”, ktory zyje
1 wzdtuz rzek i szczegblnie ulubit sobie podmokte obszary. To stwor o samotniczym trybie zycia, odbywajacy gody co piecset
lat i nie czerpiacy z tego zadnej przyjemnoSci. Zbiera bogactwa - na ogét rzedu kilkuset srebrnych monet.

Bigat i jego natura, cd. Bigat nie boi sig ani ognia, ani wody, przerazaja go natomiast zelazo i magja. Przez dtugie okresy trwa
2 w letargu, ale kiedy juz sie przebudzi, raz na miesigc pragnie Swiezego miesa, szczegblnie zas gustuje w ludzinie. Gdy ludzi nie

ma w poblizu, zadowala sie miesem zwierzat.

Bigat z Fosy. Braccio da Caprone relacjonuje opowiesci o czestych spotkaniach z tym stworem, jakie miaty miejsce
3 wzdtuz Fosy, gdzie Bigat wielokrotnie napadat na rybakéw. Tam wiasnie rzekomo widziano go po raz ostatni ponad

dwiescie lat temu.

Dolina Czerwia. Cho¢ potwora od dawna nie spotkano w okolicach Fosy, niektérzy méwia, ze Bigat osiadt gdzieS w po-
4 blizu Starego Cebra, jednego z doptywow tej wielkiej rzeki. Niegdys bujna dolina potoku, nazywana przez mieszkancow
,Val del Bigat”, teraz zmienita sie w dzicz, w ktéra nikt sie nie zapuszcza, jesli nie jest to absolutnie konieczne.

Jedli sprawy przybiora niekorzystny dla Frantéw obrét i papiery
ulegng czg$ciowemu zniszezeniu, Kondotier bedzie mégt prze-
kaza¢ pozostatym graczom jedynie czg$¢ tych informacji.

Natomiast jesli wydarzenia potocza si¢ jeszcze gorzej,
wybawca Bandy okaze si¢ przerazony calg sytuacja postugacz
Spiedino, ktéry nie tylko umie czytad, ale i na pamig¢ zna
zawarto$¢ papieréw Biondella, ktére widziat w jego rekach

SceNa 3 — Wzbpruz Fosy

Mapa Doliny. Mapa tego miejsca z czeSciowym opisem. Niestety strone wyrwano nieréwno, w zwigzku z czym brakuje cze-
Sci mapy oraz fragmentu widocznego na stronie tekstu, ktéry wspomina o jakims ,Domku Babci”, nieobecnym na rysunku.

juz wiele razy. Z checig pomoze Frantom, jesdli zgodza si¢
przyja¢ go do swojej Kompanii.

Spiedino jest zadny przygéd i nie moze si¢ doczekaé, az
na zawsze opusci obskurny przybytek. Skrywa takze pewien
sekret: tak naprawdg jest dziewczyna. Ale w tym okrutnym
$wiecie zdecydowanie bezpieczniej jest udawaé chlopca tak
dhugo, jak to tylko mozliwe...

Pozyskawszy jakim$ sposobem wskazéwki zawarte w tekscie
Braccia da Caprone, Franci moga zaplanowa¢ dalsza podréz
do doliny Starego Cebra i tajemniczego ,Domku Babci”.

Wedtug mapy trasa prezentuje si¢ nastgpujaco:

e trzy dni drogi konno lub pi¢¢ dni drogi pieszo
na zachdéd wzdtuz Fosy,
e trzy dni drogi pieszo na pétnoc w gére Cebra.

Pierwsza czg$¢ podrozy to wedréwka potudniowym brzegiem
Fosy, prowadzaca gléwnie przez dzikie i podmokte tereny
poroste kasztanowcami i modrzewiami.

Cho¢ okolice Fosy nalezg do niebezpiecznych ze wzgledu
na blisko$¢ penumbryjskiej Blednej Mgly i czgste najazdy
Pogan, to sam szlak wodny i biegnaca wzdtuz niego droga
to najwazniejszy trakt komunikacyjny regionu. Dlatego

nad jego wzglednym bezpieczerstwem czuwaja (niezbyt
starannie) posterunki najemnikéw i straznikéw z pobli-
skich miast.

Ta czgé¢ podrézy jest dobra okazja dla Frantéw, by wejs¢
w interakeje z przedstawicielami tutejszej ludnosci — drob-
nymi handlarzami, podejrzanymi rybakami i oble$nymi
przewoznikami — w celu nabycia odpowiednich zapaséw
i wyposazenia oraz poznania krazacych w okolicy plotek
o Bigacie i biegu Cebra.

Kazde wyposazenie znalezione podczas tej wyprawy jest
Liche (zob. strona 13).

Nie kreca si¢ tu zadni straznicy, jedynie rdézini zebracy,
wedrowcy, kuglarze, typy spod ciemnej gwiazdy i wiesniacy

— wszyscy gotowi, by si¢ broni¢ i, jedli tylko zajdzie taka
potrzeba, szybko wymierza¢ sprawiedliwo$¢ na whasna reke.
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ZBIERANIE POGLOSEK SPOTKANIA PO DRODZE

Jesli Franci beda rozdawaé kwatryny na prawo i lewo albo Codziennie rzuécie 1k6, by sprawdzi¢, czy Banda spotyka
skutecznie przekonywaé inne postacie do rozmowy za  na swojej drodze kogo$ wyjatkowego. Jedli ta sama liczba
pomocg udanych testéw Charyzmy (Perswazja lub Zastra-  wypadnie wigcej niz raz, uznajcie wynik za 1.

szanie, ST 11), moga si¢ dowiedzie¢ nastgpujacych rzeczy

(1k12):
1k6 Spotkanie

Gtod i pragnienie: droga wzdtuz Fosy jest zapuszczo-
Lide e 1 na i nieco przerazajaca. Ale lepiej wedrowaé¢ same-

Ceber wpada do Fosy jakies czterdziesci mil w gore rzeki mu niz w ztym towarzystwie... prawda?

1 od Zajazdu pod Dziurawg Monetg (wtasciwie prawda).
- B : : : Trzech Straznikéw: sa na tropie niebezpiecznego Bre-
2 (E)k'oll'ce Cebra od d2|eS|e0|oIe'C| sg 'nlezamleszkane (wia- gi Krasnoluda, pogariskiego wodza, ktéry podobno
SO0 PRI, Ry O 2 wtdczy sie po okolicy ze swoimi pachotkami. Strazni-
Duch Cebra jest mita, starsza wrozka, ktéra pomaga cy zadajag wiele pytan, ale sa zasadniczo nieszkodliwi
wszystkim, ktorzy sg dla niej grzeczni (ha, ha, hal). i nie szukajg ktopotéw. Gdy podejs¢ do nich wiasciwie,
4 Grupa pogan, ktorej przewodzi waleczny krasnolud, prze- Azl peiaEh s 1 ERas
kroczyta gory na potnocy i wioczy sig po okolicy (prawda). Procesja cierpigcych na $wierzb: zmierzajg do Sank-
Na samym koricu doliny Cebra miesci sie spokojna wio- tuarium Dobrych Pari Litosciwych by btagac o ozdro-
5) ska drwali, zwana Pieknowierzbiem (fatsz wiekszy niz 3 wienie z tej straszliwej choroby; musicie obejs¢
fatszywy floren!). ich szerokim tukiem, w zwigzku z czym tracicie
ot dni rowki.
Ceber bierze swojg nazwe od lezacego na dnie potoku el T
z magicznego z+otggo cebra, ktéry przy_niesie niewyobrazal- Melabella, mtoda kobieta w niebezpieczenstwie:
ne bogactwa kazdemu, kto go wytowi (tyle w tym prawdy, jej matka skrecita kostke, zbierajac grzyby w lesie,
ile w kazdej legendzie). a Melabella jest zbyt staba, by jg niesé. Ktokolwiek
7 Przy brzegu Starego Cebra mieszka Kikutnica (prawda). wejdzie za nig w las, zostanie napadniety przez Po-
. . gan uzbrojonych w patyki - pachotkéw Bregi Krasno-
8 »Babcia” byta starg drwalka, ale nie zyje juz od setek lat luda. Dziewczyna ma przy sobie sztylet i wie, jak go
(prawda, tyle ze zmienita sie w Kikutnice). 4 uzywac. Frantowi, ktéry jej pomoze, zaproponuje je-
9 W dolinie mieszka piekna dziewczyna, ktéra zrywa tam dzenie, dworne uwielbienie, 1 dawke nietrzezwiaka
kwiaty (prawda, ale to WiedZma rankiem). (patrz ponizej) i 1 pogtoske. Jesli Spiedino, Biondel-
W dolinie mieszka piekna pani, ktéra oferuje goscine lo lub A’Ie.rgmo pOd.rOZUJ,a ‘ grqpa, to qubry moment,
. s o by opuscili Bande i sprobowali szczeScia w lepszym
10 wedrowcom i mysliwym (prawda, ale to WiedZma popo- : .
. towarzystwie. A moze to Melabella dotaczy do Ban-
tudniem). .
dy? Kto wie...
1 Ostatnio widziano podroznikéw i frantéw (,takich jak wy”)
wybierajacych sie do doliny (prawda); ich cel byt nieznany. Btedny rycerz bez rumaka: to Aleramo z Roccaspry,
o . . mtody arystokrata o wielkiej ambicji i skromniutkich
12 Nikt jeszcze stamtad nie wrocit (orawda).

funduszach. Z siodta zrzucit go wtasny rumak, Bofal-
macco. Jesli Franci pomoga mu znalez¢ tego naro-
wistego konika, Aleramo podzieli sie z nimi 1 pogto-
Oprécz poglosek zebranych za pomocy przekupstwa 5 ska i kazdemu wreczy po srebrnej monecie. Rycerz
moze rowniez dotaczy¢ do Bandy, o ile Franci prze-
) ’ . - konaja go, ze walcza w stusznej sprawie, ktéra przy-
wedréwki zaznajomi¢ Bande z 1 pogloska zastyszang od niesie mu chwate. Jesli natomiast Banda nie udzieli
napotkanych ludzi. Aleramowi pomocy albo go okradnie, ten stanie sie
w przysztosci ich wrogiem.

czy udanych testéw, Kondotier powinien kazdego dnia

Kompania Sztukmistrzow - ciagniety przez potulng
starg szkape rydwan i jego pieciu pasazerow:

e Farina, wiekowy i pompatyczny prowodyr,
¢ Clara, pierwsza aktorka - réwnie piekna, co

przykra,
e Taricco, minstrel wiecznie brzdakajacy na lutni,
~Szukam wiasciciela tego konika. To wysoki * Ursula, wdzigczna i prozna,
blondyn ali fajkq ijest s’winiaj” 6 ¢ Reinardo, ktory gra role, jakich nikt inny sie nie
QTERRETTO\IE KR \VIEPR'ZY podjat, wszystkie jednakowo fatalnie.
- NE, .

Franci moga podrézowac z artystami przez 1 dzien,
oszczedzajac przy tym na zapasach i otrzymujac za
darmo 2 pogtoski. O zachodzie stonca trupa zjezdza
ze szlaku w strone wioski rybackiej, gdzie zatrzyma
sie na trzy dni, wiec nasi bohaterowie muszg wedro-
wac dalej sami.
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SCENA 4 — POWROT ZABONA

SkaRrRB Bigata

Czwartej nocy wspélnej podrézy nasi bohaterowie moga zatrzy-
ma¢ si¢ w Chacie Czterech Wiatréw, zapuszczonej spelunie,
gdzie za par¢ miedziakéw albo godzing roboty (rabania drewna,
oprézniania spluwaczek, skubania kurczakéw) da si¢ dosta¢
porcje zupy chlebowej i miejsce do spania w stajni.

Kiedy Franci beda szykowali si¢ do spania, to niezaleznie od
tego, czy zatrzymaja si¢ w Chacie, czy na zewnatrz, niosacy
si¢ z daleka gwar grupy uzbrojonych mezczyzn obwiesci
rychte nadejscie Gangu Zabona. Zbiry wparowuja wkrétce
do gléwnej izby, zamawiajac glosno wino i gotowane kaptony,
albo rozbijaja obdz niedaleko miejsca, gdzie schronienie
znalazta Banda graczy. Tym razem pojawiaja si¢ w niemal
pelnym skfadzie, w liczbie ponad tuzina (tak doktadnie, to
jest ich pietnastu — dla tych, co umiejg liczy¢).

Whkrétce dwoch ludzi Zabona oddala sie, by skorzystaé
z latryny za stajniami (albo z pobliskich krzakéw), rozmawiajac
przy tym, jak wydadza czg$¢ skarbu Bigata, ktdra przypadnie
im w udziale.

Teraz juz wiadomo, ze Zabon szuka tego samego, co
bohaterowie. Jesli wezesniej byly co do tego jakiekolwiek
watpliwosci, to teraz natura oskarze wysunietych przez niego
przeciwko Biondellowi staje si¢ zupetnie jasna.

Zabona i jego ludzi trzeba albo spowolni¢, albo zatrzymaé.
Ta Robota jest dostatecznie skomplikowana i bez depczacej
po pigtach konkurencji.

Potencjalne rozwiazania prezentuja si¢ nastgpujaco:

*  Mozecie stawi¢ czota Zabonowi i jego zbirom
w walce; oczywiscie istnieje jaka$ tam szansa
powodzenia, ale Gracze powinni zdawaé sobie
sprawe z tego, ze to jak fapanie tygrysa za ogon.

*  Mozecie poczekal, az Zabon z ferajna péjda
spaé, i wtedy wylaczy¢ ich z gry. To niegtupi
pomysl, ale najemnicy nie za bardzo chea sig
ktag¢, a kiedy juz si¢ potoza — co nastapi dtugo
po wschodzie ksi¢zyca — zostawig ludzi na strazy.
Dziwne, nie? Zupelnie jakby kto$ na nich dybat.

e Mozecie odej$¢ po cichu i jecha¢ calg noc,
by wyprzedzi¢ konkurencj¢ o tyle, o ile si¢
da. W porzadku, ale gdzie zabawa? Franci

SceNA § — LODZIE I LODZIEJE

zyskaja w tym wypadku tylko pét dnia, a to
bardzo niewiele.

e Mozecie dosypac czegos ciekawego do ich wina
albo jedzenia i sprawi¢, ze najemnicy beda nie-
dysponowani nawet przez kilka dni; na wasza
korzys¢ dziata w tym wypadku fake, ze kuchnia
to osobny budynek (albo ze ich kucharz przygo-
towuje strawe w pewnej odleglosci od obozu).

Jesli Franci zdecyduja si¢ na ostatni wariant, ten z nich, ktéry
najlepiej radzi sobie w dziczy, moze sprébowac poszukad przy-
datnych w takich okolicznosciach roslinek, wykonujac test na
Inteligencje (Natura, ST 15). Alternatywnym rozwiazaniem
jest przekupienie wedrownego aptekarza pigcioma srebrnymi
monetami. W obu tych przypadkach otrzymacie (1k6):

1k6  Znalezisko

1-2 NietrzeZzwiaki - grzyby o fagodnym efekcie halucnogennym,
ktore zapewnig najemnikom 12 godzin bajecznie kolorowych
wizji i glupawych chichotéw, a nastepnie dwa dni zabdjczego
bélu gtowy.

3-4 Pekolis¢ - silny Srodek przeczyszczajacy, ktéry pozwala
unieruchomié¢ dorostego mezczyzne na 36 godzin rozdziera-

jacym bélem i wybuchowa perystaltyka.

5-6 Spiagody - owoce o narkotycznym dziataniu, zdolne zwalié
z n6g dorostg osobe na 24 godziny.

Kiedy Bandzie graczy uda si¢ juz znalez¢ co$ odpowiednio
paskudnego, jedna z postaci musi przyprawi¢ napéj lub danie,
ktérym maja zamiar raczy¢ sig cztonkowie Gangu Zabona.
O tym, ketdre testy beda konieczne, decyduje sposdb, w jaki
Franci zdecyduja si¢ sfinalizowa¢ cale przedsiewzigcie.

A co, jesli Frantom uda si¢ pozby¢ Zabona i jego oprychéw
na dobre? Céz, po tej cigzkiej pracy nalezy im si¢ zastu-
zony odpoczynek...

W ostatniej czgéci przygody Franci spotkaja na swej dro-
dze niedobitki Gangu Zabona, ktérym przewodzi¢ bedzie
gwiskardka Saetta, prawa reka Zétwiogtowa z Giabby

Po pierwszych pieciu dniach podrézy najwyiszy czas prze-
prawi¢ si¢ przez Fosg i powedrowaé wzdtuz Cebra. Na tym
odcinku Fosa jest jeszcze sptawna, w zwiazku z czym moz-
na jg przekroczy¢ na dwa sposoby: albo wynajmujac prze-
woznika, albo kradnac 16d7, czyli zatrudniajac si¢ procede-
rem, ktéry miejscowi przemytnicy nazywaja todziejstwem.

5 PRZEWOZNIK GAMBARO
Stary Gambaro cale swoje zycie przepedzil na rzece (i, na
swoje nieszczgscie, takze w rzece), zatem zna jej wszystkie

meandry, nurty i tajemnice. Mieszka w matym domku
nad woda, przez ktdra przerzucit taicuch wyznaczajacy
szlak jego tratwy. Za jej pomoca przeprawia podréznych
z brzegu na brzeg.
Mozecie przeptynaé Fosg na pokiadzie tratwy Gambara za
1 sztuke zelaza od osoby, albo — jedli nie macie pieniedzy
— zagrozi¢ mu lub opowiedzie¢ historig, jakiej jeszcze nie sty-
szal. Jezeli spotkanie z przewoznikiem przebiegnie w przyja-
znej atmosferze, ten opowie wam lub potwierdzi 1 pogloske
(Kondotier musi wybra¢ prawdziwa).
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BRANCALONIA — STARTER

Jesli za$ biedny Gambaro zostanie potraktowany zle, to przy
pierwszej sposobnosci zdradzi potozenie i zamiary Bandy miej-
scowej Strazy lub Gangowi Zabona.

= LODZIE]STWO
Wzdtuz Fosy jest parg wiosek rybackich — pokraczne chaty,
dzieci, a niekiedy i §winie tarzajace si¢ w blocie, oraz wszech-
obecny zapach nie$wiezej ryby.

Kradziez fodzi w jednej z takich wiosek wiaze si¢ z pozbawie-
niem jakiej$ rodziny jedynego zrédta utrzymania, zatem wymaga

SceNa 6 — DoMEK BABCI

serca z kamienia. Udane testy na Zrecznosé zapobiegaja ztapaniu
na goracym uczynku (Skradanie si¢, ST 10) i wywrdceniu todzi
(Jednostki wiostowe, ST 8), ktére mogloby grozi¢ utonigciem.

5> SABOTAZ TRATWY I £ODZI
Franci, kedrzy chca dodatkowo opdzni¢ innych towcéw skar-
béw, moga zniszczy¢ taricuch, po ktérym porusza sig tratwa,
czy przebi¢ dna todzi, z keérych korzystali.

Z oczywistych powodéw nie da si¢ zniszczy¢ kazdej todzi
we wszystkich wioskach lezacych nad Fosa.

Kolejne dni Franci spedzaja na wedréwee niezamieszkang doling
Cebra. Udany test na Madros¢ (Percepcja, ST 10) wykonany
na wzniesieniu pozwoli dostrzec obozowisko pare kilometréw
na potudnie. Wasza Banda nie jest jedyna na tym szlaku!

Trzeciego dnia podrézy w gdre Starego Cebra znajdziecie
si¢ u ujécia Nowego Cebra, najwickszej z jego odnég. Wasz
szlak wiedzie dalej w gére Starego Cebra, ale od tej chwili
znajdujecie si¢ na terytorium Kikutnicy — to ona jest praw-
dziwym powodem, dla ktdrego nikt jeszcze nie znalazt Bigata
i jego skarbu. Jesli Franci ani razu nie pomyla drogi, dotra
do celu rano; w przeciwnym wypadku straca nawet p6t dnia
i beda musieli zanocowa¢ w dolinie.

No, to poznajcie Kikutnicg (zob. strona 36).

Kikutnica nazywa si¢ tak ze wzgledu na zwyczaj odrabywania
toporem gléw swoich ofiar. Tak tylko méwie. To, co robi
z odrabanymi glowami (i z ciatami) pozostaje przedmiotem
ponurych legend i makabrycznych dociekar.

Kikutnica moze wystapi¢ w trzech réznych postaciach,
w zaleznosci od tego, kiedy i jak spotka Frantéw:
*  Rankiem jawi si¢ jako hoza dziewczyna w prostej
szacie. W tej postaci — pochodnej czaréw i iluzji
— Kikutnica przeprowadza z Frantami interakcje
spoleczne. Mozna od niej uslysze¢ 1 pogloske
(prawdziwa lub fatszywa, wybiera ja Kondotier),
za$ ona sama nie stwarza bezposredniego zagroze-
nia. Przy odrobinie sprytu Franci moga ja nawet
napusci¢ na Gang Zabona, wykorzystujac stawna
(a moze niestawna?) bajkowa lini¢ argumentacyjna
w stylu ,zjedz mnie, kiedy bede grubszy!”: ,,Po
co traci¢ czas na nas, jesli pigtach depcze nam
znacznie wigksza i lepiej odkarmiona grupka?”

e Do potudniu Kikutnica przyjmuje postaé
atrakcyjnej i wyzywajacej dojrzatej kobiety,
skapo ubranej w wystrzgpione szaty. Ma dtu-
gie, czarne wlosy, $nieznobialy skére i petne,
czerwone usta. To takze iluzja, przy pomocy
ktérej wiedZzma zaczarowuje swe ofiary, wabi je
do chaty, a potem z tatwoscia pozbawia gtow.

*  Wieczorem i nocg Kikutnica ujawnia swoje praw-
dziwe oblicze: to przerazajaca starucha nieprzy-
zwoicie szczerzaca wszystkie cztery wykrzywione
i pozdikte z¢by; jej ciato wydaje si¢ sktadac ze

zwiedlych, splecionych galezi, trzymajacych

si¢ na strzgpach materiatu, bedacego niegdys

suknia przedniej urody. Bez najmniejszego

wysitku wywija ogromnym katowskim toporem

z ostrzem pokrytym niezliczonymi plamami rdzy

(albo krwi). To rzeczywista posta¢ wiedZmy, ktdra

ujawni¢ mozna takze wtedy, gdy w jaki$ sposéb

ztamie si¢ jej zaklecie; Kikutnica przybierze ja
réwniez podczas konfrontacji w chatce.

Niezaleznie od obecnej postaci wiedzma posiada nadludzka
zreezno$¢ i umiejetnos$¢ unikania niebezpieczenstwa.

Iluzje Kikutnicy da si¢ — na rézne sposoby — zdemaskowa¢.
W takim przypadku:
e jedli ma takq mozliwo$¢, wiedZma ucieknie
i schowa si¢ w chatce; powrdci noca, by zapo-
lowa¢ na Frantéw swoim toporem;
e jedli nie ma mozliwosci ucieczki, wiedZma
zaatakuje Frantéw czarami ze swojej listy.

Domek Babci wida¢ wyraznie u zrédet Cebra; to skromna
chatka o czterech kamiennych $cianach, kryta strzecha. Drzwi
sa niskie i waskie, a okien nie ma. Na matej polanie obok
domku znajduje si¢ potezny kikut starego drzewa.

Wnetrze wiedzmiej chatki to makabryczna wystawka gtéw
w réznym stadium rozktadu. Cho¢ na zewnatrz tego nie czud,
powietrze w domku jest przesigknicte porazajacym odorem,
ktéry uderza w nozdrza z sil lecacej cegtéwki — kazdy Frant,
ktéry przekroczy prég chaty, musi wykonaé test na Kondycje
(ST 11), a jesli go nie zda, gwaltowne torsje unieruchomia
go do korica nast¢pnej tury.

W zamknigtej przestrzeni chatki topér Kikutnicy jest $mier-
ciono$na bronia, ktéra starucha postuguje si¢ z zaskakujaca sita.
Ostrze czgstokrod trafia w $ciany — wtedy snopy niebieskich
iskier na krétka chwile rozéwietlaja panujacy tu pétmrok.

Jesli uda sig otoczy¢ Kikutnicg i zredukowad jej PW do zaled-
wie kilku, wiedZma stanie si¢ niewidzialna i bedzie prébowata
uciec pod ostona nocy, porzucajac topdr — brof naznaczong
potezna klatwa (Kondotier ma pelng dowolnos¢ w okresleniu
wszelkich potwornych whasciwosci tego przedmiortu).

Pokonawszy lub przepedziwszy Kikutnicg, mozecie spla-
drowa¢ jej chate. To wymaga kolejnego udanego testu na

Kondycje (ST 11).
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We wnece na koricu domku znajduje si¢ skrzynka zawiera-
jaca bizuteri¢ o wartosci okoto 50 srebrnych monet, sztylet
o r¢kojesci w ksztalcie weza (Zatruty Sztylet ) i srebrny
medal Swictej Sbarelli z Belveglio, patronki podrézujacych
w interesach. Duzy kufer w kacie izby pefen jest ubrari wyso-
kiej jakosci, w tym plaszczy, paskéw i butéw, ktdre wiedZma

SkaRrRB Bigata

ewidentnie zdarla z cial swoich ofiar. Ze wzgledu na liczne
$lady po ostrzu i plamy krwi ich warto$¢ nie przekracza kilku
zelaznych monet, ale pewnie udatoby si¢ znalez¢ wéréd nich
co$ przydatnego.

Co stalo si¢ z cialami, pozostaje zagadka. Ale moze
to dobrze...

ScENA 7 — BiGATTUS DORMIENS NUMQUAM TITILLANDUS

Kiedy juz miniecie Domek Babci, znajdziecie si¢ w gor-
nej czgdci doliny Cebra — stromym skalnym zlebie, po
ktdrego dnie leniwie plynie zamulony strumyk.

Jesli uwaznie rozejrzycie si¢ po okolicy — do czego potrzebny
bedzie udany test o ST 16 na Inteligencje (Sledztwo) lub
Madro$¢ (Percepcja) — zauwazycie tropy biegnace przez
btotne koryto rzeki. Udany test na Madro$¢ (Sztuka prze-
trwania, ST 12) pozwoli wam po6js¢ ich szlakiem: co$ wyszto
z rzeki na brzeg, a potem wrocito do wody. To slady ogrom-
nego zwierzgcia z pletwami i pazurami — Bigata!

Podazajac $ladami Bigata okoto dwie mile w gére Cebra,
Franci dotra do stawu pelnego jasnozielonej wody. W jego
zachodniej czg¢sci skalny brzeg przerwany jest do potowy
zanurzong jaskinia.

Tu $lad si¢ urywa.

W tym momencie pojawia si¢ Zabon. Pora skrzyzowa¢ ostrza.

Zbtwiogltéw z Giabby jest zly.

Jest zly, bo ten kretyn Biondello sprzedat czort jeden wie
ile kopii mapy skarbu kazdemu ch¢tnemu w okolicach Fosy.

Jest zly, bo nasi poszukiwacze przygdd raz po raz rzucali mu klody
pod nogi, a cz¢é¢ jego ludzi jeszeze nie doszta przez to do siebie.

Jest zly, bo nie cierpi pojawiaé si¢ gdzie$ jako drugi.

Nie ma zamiaru traci¢ czasu na propozycje ugody. Czeka tylko
na wlasciwy moment, potem atakuje bez litosci.

Na chwile obecna jego Banda to — oprécz niego samego — tylu
Bandytéw, ilu jest Frantéw, plus jeszcze dwdch, oraz Saetta,
ktéra jak dotad trzymata si¢ na uboczu.

Jesli Frantom udato si¢ po drodze pokonaé Zabona i jego
Gang, zjawi si¢ tylko Saetta i dwéch ocalatych bandzioréw.

SceNA 8 — EXSTAZA ZEOTA

Po trzech rundach walki albo w momencie, kiedy szala zwy-
cigstwa zacznie wyraznie przechylad si¢ na czyjas strong... no
6z, jest takie stare drakonskie porzekadto, ktédre szto mniej
wiecej tak: Bigattus dormiens numgquam titillandus, czyli ,niechaj
$piacy Bigat $pi!”.

Sam potwor jest tylez niebezpieczny, co niemrawy. W koricu
spedza wigkszo$¢ zycia przewracajac sig z boku na bok w jakims
cieku wodnym, drzemiac i trawiac ostatnie ofiary. I wszystko
jest w porzadku, dopoki kto§ mu tego odpoczynku nie zakléci. ..

W tym przypadku uswigcona bigatowa poobiednia drzemka
zostata brutalnie przerwana niezno$nym rejwachem, jaki
wszczely dwie grupy oszalatych ze wicieklosci ludzi u samego
wejécia jaskini, ktdra stwoér wybral na swe lokum. Durnie
proébuja si¢ nawzajem pozabija¢ w akompaniamencie prze-
razliwego szczgku metalu, krzyku i bluzgéw.

W trzeciej rundzie walki Bigat przebija dotychczas spokojna
tafle stawu, wydajac z siebie charakterystyczny ryk i ladujac na
brzegu, po czym wparowuje pomiedzy walczacych bez wzgledu
na to, kto znajdzie si¢ w jego zasiggu.

Walka z Bigatem toczy si¢ na $mier¢ i zycie (zob. strona 35).

Udany test na Charyzmg (Perswazja lub Oszustwo, ST 14)
pozwoli jednemu z Frantéw przekona¢ niedobitki Gangu
Zabona, by wspélnie stawi¢ czota bestii. Mozna tez, testujac
Madro$¢ (Opicka nad zwierzgtami, ST 18), sprobowad skloni¢
Bigata, by najpierw zaatakowat bandzioréw.

Jesli ktoras z tych sztuczek si¢ powiedzie, jedna z tak sprytnie
zagospodarowanych stron konflikcu wykona za nas potowe
brudnej roboty. Kiedy Bigat albo Gang Zabona juz zwyciezy,
Banda bedzie mogta zmierzy( si¢ z tym wrogiem, ktéry pozo-
stal na placu boju.

Pokonanie Gangu Zabona przynosi tup o réwnowartosci
40 sztuk srebra w réznego rodzaju monetach i btyskotkach
oraz sporg liczbe siniakéw, zadrapan i obitych kosci. Broni
i pancerz przeciwnikow sg Liche, z wyjatkiem wyposazenia
zdartego z Zabona i Saetty.

Skarb Bigata jest wart duzo wigcej. Cho¢ broa i zbroje
jego ofiar przelezaly w wilgoci cate wieki i sg w zwiazku
z tym kompletnie bezuzyteczne, to w jaskini sa setki dra-
konskich aureo, kopce klejnotéw, kosztownosci i srebrnych
monet oraz tysiace sztuk zelaza i przerdzewiatych kwatryn.

Kondotier moze wyliczy¢ doktadna warto$¢ skarbu wedle
upodobania oraz poinformowa¢ graczy o ewentualnych

Pamiatkach lub magicznych czy specjalnych przedmiotach,
jakie mozna znalez¢ w jaskini.

Kondotier moie takze oceni¢ trudno$é wiazaca sig
z wydobyciem tych bogactw z dna leza Bigata i ich trans-
portem przez taka Bandg Frantéw. W kondcu nie maja ze
sobg zadnych muléw, wézkéw ani niczego w tym rodzaju,
a droga do Kryjéwki az roi si¢ od straznikéw, najemni-
kéw, bandytéw, rabusiéw, ztodziei i szumowin wszel-
kiej masci.

Czy nasi bohaterowie zdotaja przetransportowac skarb do
Kryjéwki Kompanii? A moze przepuszcza go na Hulanki

po drodze?
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Potwory i wrogowie

Bicar

Bigat to legendarny stwér, ktdry czgsto pojawia si¢ w leg- Bigar

endach doliny Fosy. Wedtug réznych wersji bywa bezskrzy- Duzy smok, charakter nieokreslony

dtym smokiem, wielkg jaszczurka albo nawet gigantycznym Klasa Pancerza 14 (naturalny pancerz)

czerwiem. Punkty Wytrzymatosci 110 (13k10+39)
Niezaleznie od swoich cech zewngtrznych, Bigat to bardzo Szybkos¢ 9 metréw, ptywanie 12 metrow

terytorialna bestia, ktéra omija ludzkie siedziby, preferujac

rzeki i dzikie ostepy. St ZRC KON INT MDR CHA
Podania glosza, ze Bigat przez cate swoje zycie zbiera tup, 19(+4) 12(+1) 16(+3) 5(3) 12(+1) 6(-2)

ktérego strzeze i broni we wlasnym lezu. ; 2
Niepodatnos¢ na stany zauroczony

Umiejetnosci Percepcja +4, Skradanie sie +4

Zmysty Slepowidzenie 18 metréw, pasywna Percepcja 14
Jezyki -

Stopien wyzwania 5 (1,800 PD)

Wstrzymanie oddechu. Bigat moze wstrzymac¢ oddech
na godzine.

AxcJE
Atak wielokrotny. Bigat wykonuje trzy ataki: jeden
zebami, jeden pazurami, jeden ogonem.

Ugryzienie. Atak wrecz bronia: +7 do trafienia, strefa
ataku 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 11 (2k6 + 4)
obrazen kiutych.

Pazury. Atak wrecz bronig: +7 do trafienia, strefa
ataku 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 13 (2k8 + 4)
obrazen cietych.

0Ogon. Atak wrecz bronig: +7 do trafienia, strefa ataku
3 metry, jeden cel. Trafienie: 11 (2k6 + 4) obrazen
obuchowych.

Zwierzecy ryk (Odnowienie 6). Bigat wydaje z siebie
potezny, ogtuszajacy ryk. Kazda postac w promieniu
9 metréw od niego, ktéra moze go ustyszeé,

musi wykonaé rzut obronny na Kondycje (ST 14).

W przypadku niepowodzenia postaé otrzymuje 18
(4k8) obrazen od elektrycznosci i jest gtucha przez

1 minute. Kiedy test jest udany, postac otrzymuje
potowe tych obrazen i nie jest ogluchta. Ogtuchta
postaé moze powt6rzyé rzut obronny na koniec kazdej
tury, anulujgc stan w wypadku sukcesu
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BRANCALONIA — STARTER -

Kikurnica

Niektérzy méwia, ze zte WiedZzmy Krélestwa to przeklete, ” Idzie wiedZma ciemnq noca,
pradawne istoty o nadprzyrodzonym rodowodzie albo lu- Ma w fartuchu krwawy gnat.
dozercze potwory podobne do legendarnych orkéw. Inni Dzieci kwda(l dngCH&3
natomiast twierdza, ze to czarownice, do reszty pochlonie- Bqdz’ae CiChO, bo wam da!
te przez zle sily. Bez wzgledu na to, ktéra wersja jest praw-

dziwa, kazda brankaloriska WiedZzma to odrebne stworze- - BRANKALONSKA KOEYSANKA

nie, obdarzone charakterystycznymi mocami, z wyjatkows
historia, zwyczajami i stabymi punktami. Mimo to wszyst-
kie posiadaja pewne cechy wspélne.

KikuTnNIicA

Sredni czart, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 17 (naturalny pancerz)
Punkty Wytrzymatosci 82 (11k8+33)
Szybkosé 9 metrow

Sit ZRC KON INT MDR CHA
19(+4) 12(+1) 16(#3) 5(-3) 12(+1) 6(-2)

Odpornos¢ na obrazenia (tylko noca) obuchowe, ktute i ciete zadane niemagicznymi atakami przy uzyciu
posrebrzanej broni

Umiejetnosci Wiedza tajemna +3, Oszustwo +4, Percepcja +4, Skradanie sie +3

Zmysty Slepowidzenie 20 metréw, pasywna Percepcja 14

Jezyki pospolity, drakonski, sylwanski

Stopien wyzwania 5 (1,800 PD)

Ziemno-wodny. WiedZma moze oddychac na ziemi i pod woda.

Wrodzone czarowanie. WiedZma rzuca wrodzone czary testujac Charyzme (rzut obronny ST 12). W ramach umiejetn-
oSci moze rzucaé nastepujace czary bez materialnych komponentow i bez ograniczen: Tanczace Swiatta, Pomniejsza
iluzja, Zjadliwe szyderstwo.

Nasladownictwo. WiedZma umie nasladowac zwierzece odgtosy i mowe humanoidéw. Aby stwierdzic, ze to imitacje,
postac, ktora je styszy, musi wykonac test na Madrosé (Intuicja, ST 14).

Przerazajacy wyglad. Kazda humanoidalna postaé, ktora zaczyna swoja ture w promieniu 9 metréw od Kikutnicy

i widzi jej prawdziwe oblicze, musi wykonac rzut obronny na Madrosé (ST 11). Jesli jej sie to nie uda, jest przerazona
przez 1 minute. Moze powtorzy¢ rzut obronny na koniec kazdej tury - z utrudnieniem, jesli Kikutnica wcigz znajduje
sie w zasiegu wzroku. Jesli natomiast postac osiggnie sukces w rzucie obronny, staje sie niewrazliwa na Przerazajacy
wyglad wiedzmy przez 24 godziny. O ile cel nie jest zaskoczony lub o ile ujawnienie prawdziwego oblicza Kikutnicy nie
jest nagte, cel moze odwréci¢ wzrok i unikngé inicjalnego rzutu obronnego. Postaé, ktéra odwrécita wzrok, do swojej
nastepnej tury rzuca przeciwko Kikutnicy z utrudnieniem.

AxcJE

Atak wielokrotny. WiedZma dwukrotnie atakuje toporem bojowym.

Topor bojowy. Atak wrecz bronia: +6 do trafienia, zasieg 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 13 (2k8 + 4) obrazen
cietych.

Pazury. Atak wrecz bronig: +6 do trafienia, strefa ataku 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: (2k8 + 4) obrazen cietych.
lluzyjne oblicze. Kikutnica ukrywa siebie i swoje wyposazenie pod magiczng zastona, ktéra sprawia, ze wiedZzma
wyglada jak inny humanoid jej rozmiaréw. lluzja konczy sie, kiedy wiedZma zuzyje akcje dodatkowa, by ja zakonczyé,
albo kiedy umrze. Zmiany w wygladzie zwigzane z tym efektem nie przektadajg sie na inne wtasnosci fizykalne;
wiedZma moze na przyktad wygladaé, jakby miata gtadkg skore, ale ten, kto jej dotknie, poczuje, ze ma twarde i
zylaste ciato. W innych przypadkach posta¢ musi wykorzystac akcje, by doktadnie przyjrze¢ sie iluzji, oraz wykonac
test na Inteligencje (Sledztwo, ST 20), by orzec, ze to fatsz.

Niewidzialne przejscie. Kikutnica w magiczny sposob zyskuje niewidzialno$¢, dopoki nie zaatakuje lub nie rzuci
czaru albo dopdki trwa jej koncentracja (jesli koncentruje sie na zakleciu). Podczas gdy jest niewidzialna, nie
pozostawia zadnych materialnych Sladéw poruszania sie, zatem moze by¢ Sledzona jedynie z uzyciem magii. Cate jej
wyposazenie takze jest niewidzialne.
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GANG ZABONA

SkaRrB Bigata

26xw10GLOW Z GIABBY — ZABON

Dos$wiadczony wojownik, walczy mieczem dwurgcznym
i nosi pancerz w dobrym stanie. U pasa ma jeden sztylet,
a w cholewie buta — drugi. Moze nie jest najmadrzejszy, ale
za to bardzo zly.

SAETTA (,,Beyskawica”)
Saetta to Gwiskardka swojej Kompanii, nazywana Blys-
kawica ze wzgledu na najpote¢zniejszy czar, jakiego dotad si¢
nauczyla. Albo, jak glosi plotka, ze wzgledu na umiejetnos¢
btyskawicznej ucieczki, gdy co$ péjdzie nie tak...

Z.0EW10GEOW Z GIABBY
Sredni humanoid (czlowiek), neutralny zly

Klasa Pancerza 18 (zbroja ptytowa)
Punkty Wytrzymatosci 52 (8k8+16)
SzybkoS¢é 9 metrow

SIt ZRC KON INT MDR CHA
15(+2) 11(+0) 14(+2) 9(1) 11(+0) 15(+2)

Rzuty obronne Kon +4, Mdr +2
Zmysty pasywna Percepcja 10
Jezyki pospolity

Stopien wyzwania 3 (700 PD)

AxcjE

Atak wielokrotny. Zabon dwukrotnie atakuje wrecz.
Miecz dwureczny. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia,
zasieg 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 9 (2k6 + 2)
obrazen cietych.

REAKCIE

Garda. Zabon dodaje 2 do swojej KP przeciwko jednemu
atakowi wrecz, ktéry by go trafit. Zeby to zrobié, Zabon
musi widzie¢ atakujacego i mie¢ w reku bron biatg

SAETTA

Sredni humanoid (czlowiek), chaotyczny neutralny

Klasa Pancerza 12 (15 ze zbrojg maga)
Punkty Wytrzymatosci 22 (5k8)
Speed 30 ft.

Sit ZRC KON INT MDR CHA
9(1) 14(+2) 1.(+0) 17(+#3) 12(+1) 11(+0)

Rzuty obronne Int +5, Mdr +3

Umiejetnosci Wiedza tajemna +5, historia +5
Zmysty pasywna Percepcja 11

Jezyki pospolity, drakonski

Stopien wyzwania 3 (700 PD)

Rzucanie czaréw. Saetta to postac czarujaca 5. klasy.
Czary rzuca, wykorzystujac Inteligencje (ST rzutu
obronnego przeciw czarom 13, +5 do trafienia czarem).
Gwiskardka zna nastepujgce czary maga:

o Sztuczki (dowolnie): Ognisty pocisk, Swiatto,

Magiczna dton, Kuglarstwo

e 1. krag (4 komorki): Wykrycie magii, Zbroja

maga, Magiczny pocisk, Tarcza

e 2. krag (3 komorki): Krok przez mgte, Widzenie

niewidzialnego

e 3. krag (3 komorki): Piorun, PrzySpieszenie

AxcjE

Sztylet. Atak wrecz lub dystansowy bronig: +5 do
trafienia, zasieg 1,5 metra lub na dystans 6/18 metrow,
jeden cel. Trafienie: 4 (1d4 + 2) obrazen kiutych.
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BANDZIORY Z GANGU ZABONA
Ta wesota kompania sktada si¢ z zebranych przez Zabona
najgorszych zbiréw w okolicy.

BANDZIOR Z GANGU ZABONA

Sredni humanoid (czlowiek), chaotyczny neutralny

Klasa Pancerza 12 (skérzana zbroja)
Punkty Wytrzymatosci 11 (2k8+2)
Szybkosé 9 metrow

SIt ZRC KON INT MDR CHA
11(#0) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 10 (+0)

Zmysty Pasywna Percepcja 10
Jezyki Pospolity
Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

AxciE

Sejmitar. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, zasieg

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1d6 + 1) obrazen cietych.
Kusza lekka. Atak dystansowy bronig: +3 do trafienia,
zasieg 24/72 metry, jeden cel. Trafienie: 5 (1k8 + 1)
obrazen kiutych.
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BRANCALONIA — STARTER

INNE SPOTKANIA

STRAZNIK

Sredni humanoid, charakter dowolny

Klasa Pancerza 16 (koszulka kolcza, tarcza)
Punkty Wytrzymatosci 11 (2k8+2)
Szybkos¢ 9 metrow

Sit
14 (+2)

ZRC
13 (+1)

KON
14 (+2)

INT
10 (+0)

MDR
12 (+1)

CHA
11 (+0)

Umiejetnosci Percepcja +3
Zmysty pasywna Percepcja 13
Jezyki pospolity

Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

AxkcJE

Butawa. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, zasieg
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 + 1) obrazen
obuchowych.

DowODCA STRAZY

Sredni humanoid, charakter dowolny

Klasa Pancerza 17 (zbroja ptytkowa)
Punkty WytrzymatosSci 58 (9k8+18)
Szybkos¢ 9 metréw

ZRC
13 (+1)

KON
14 (+2)

INT
10 (+0)

MDR
12 (+1)

CHA
12 (+1)

Sit
16 (+3)

Umiejetnosci Atletyka +5, Percepcja +3
Zmysty pasywna percepcja 13

Jezyki pospolityr

Stopien wyzwania 3 (700 PD)

AxcJE

Atak wielokrotny. Dowodca Strazy dwukrotnie atakuje
mieczem dtugim. Jesli ma w reku miecz krétki, moze tez
zaatakowaé mieczem krotkim.

Miecz dtugi. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, zasieg
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrazen
cietych lub 8 (1k10 + 3) obrazen cietych, jesli uzywa
miecza oburgcz.

Miecz krotki. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, zasieg
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 6 (1k6 + 3) obrazen kiutych.

Kusza ciezka. Atak dystansowy bronig: +3 do trafienia,
zasieg 30/120 metréw, jeden cel. Trafienie: 6 (1k10 +
1) obrazen ktutych
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) SkaRrRB Bigata

BLEDNY RYCERZ

Sredni humanoid, charakter dowolny

Klasa Pancerza 18 (zbroja ptytowa)
Punkty Wytrzymatosci 52 (8k8+16)
Speed 30 ft.

SIit ZRC KON INT MDR CHA
16(+3) 11(+0) 14(+2) 10(+0) 11(+0) 15(+2)

Rzuty obronne Kon +4, Mdr +2
Zmysty pasywna percepcja 10
Jezyki jeden dowolny (zwykle pospolity)
Stopien wyzwania 3 (700 PD)

Odwaga. Btedny rycerz ma utatwienie w rzutach
obronnych przeciw przerazeniu.

AxcJE
Atak wielokrotny. Btedny rycerz dwukrotnie atakuje wrecz.

Miecz dwureczny. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia,
zasieg 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 10 (2k6 + 3)
obrazen cietych.

Kusza ciezka. Atak dystansowy bronig: +2 do trafienia,
zasieg 30/120 metréw, jeden cel. Trafienie: 5 (1k10)
obrazen ktutych.

Przywodztwo (Odnowienie po Krotkim lub Dfugim
Odpoczynku). Przez 1 minute btedny rycerz moze
wydawac specjalng komende lub ostrzegaé widoczng
przyjazna albo neutralng postaé w zasiegu 10

metrow, ktéra wykonuje test ataku lub rzut obronny.
Wspomagana w ten spos6b postaé moze doda¢ do
swojego rzutu 1d4, jesli tylko moze ustyszeé i zrozumieé
btednego rycerza. Postaé moze korzystaé tylko z jednej
kosci Przywodztwa naraz. Efekt przestaje oddziatywaé,
jesli btedny rycerz jest obezwtadniony.

REAKCJE

Parowanie. Btedny rycerz dodaje 2 do swojej KP
przeciwko jednemu atakowi wrecz, ktory by go trafit.
Zeby to zrobié, btedny rycerz musi widzieé atakujacego
i mie¢ w reku bron biata.

,»MOwia o mnie w miescie:
co z niego za frant!

Weiaz chodzi pijany,
pewnie knuje jaki$ kant”

- POPULARNA PIOSENKA ZOENIERSKA

......
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BRANCALONIA — STARTER

PoGANIN

Sredni humanoid, charakter dowolny

POGANSKI WOJOWNIK

Sredni humanoid, charakter dowolny

Klasa Pancerza 12 (skérzana zbroja)
Punkty Wytrzymatosci 11 (2k8+2)
SzybkoSé 9 metrow

Klasa Pancerza 13 (sk6rzana zbroja)
Punkty Wytrzymatosci 67 (9k8 +27)
Szybkos¢ 9 metrow

SIt ZRC KON INT MDR CHA
12(+1) 11(+0) 13(+1) 10(+0) 12(+1) 8(-1)

SIt ZRC KON INT MDR CHA
1613 ISHED) 7 (F3)S=101R0). 7, 12'(F1) S S(ET)

Zmysty pasywna Percepcja 11
Jezyki pospolity
Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

Grupowy atak. Poganin ma utatwienie w testach
ataku, jesli w obrebie 1,5 metra od celu znajduje sie
przynajmniej jeden z jego sojusznikow, ktéry nie jest
obezwtadniony..

AxcJE

Widcznia. Atak wrecz lub dystansowy bronig: +3 do
trafienia, zasieg 1,5 metra lub 6/18 metréw, jeden
cel. Trafienie: 4 (1k6 + 1) obrazen ktutych lub 5 (1k8
+ 1) obrazen ktutych, jesli bron jest uzywana oburgcz
podczas ataku wrecz

Umiejetnosci Atletyka +5, Percepcja +3
Zmysty pasywna Percepcja 13

Jezyki pospolity

Stopien wyzwania 2 (450 PD)

Brutal. Bron biata zadaje 1k8 wiecej obrazen, kiedy
poganski wojownik nig trafi (tgcznie z atakiem).
Grupowy atak. Poganin ma utatwienie w testach
ataku, jesli w obrebie 1,5 metra od celu znajduje sie
przynajmniej jeden z jego sojusznikow, ktéry nie jest
obezwtadniony.

AxcjE

Topor bojowy. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia,
zasieg 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 12 (2k8 + 3)
rzutobrazen cietych.




OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

Legal Information

Permission to copy, modify and distribute the files collectively known as the System
Reférence Document 5.1 (“SRD5’) is granted solely through the use of the Open
Gaming License, Version 1.0a.

This material is being released using the Open Gaming License Version 1.0a and
you should read and understand the terms of that license before using this material.

The text of the Open Gaming License itselfis not Open Game Content. Instructions
on using the License are provided within the License itself-

The following items are designated Product Identity, as defined in Section 1(e) of
the Open Game License Version 1.0a, and are subject to the conditions set forth in
Section 7 of the OGL, and are not Open Content: Dungeons & Dragons, D&D,
Players Handbook, Dungeon Master, Monster Manual, d20 System, Wizards of the
Coast, d20 (when used as a trademark), Forgotten Realms, Faeriin, proper names
(including those used in the names of spells or items), places, Underdark, Red Wizard
of Thay, the City of Union, Heroic Domains of Ysgard, Ever Changing Chaos of
Limbo, Windswept Depths of Pandemonium, Infinite Layers of the Abyss, Tarterian
Depths of Carceri, Gray Waste of Hades, Bleak Eternity of Gehenna, Nine Hells of
Baator, Infernal Battlefield of Acheron, Clockwork Nirvana of Mechanus, Peaceable
Kingdoms of Arcadia, Seven Mounting Heavens of Celestia, Twin Paradises of Byropia,
Blessed Fields of Elysium, Wilderness of the Beastlands, Olympian Glades of Arborea,
Concordant Domain of the Outlands, Sigil, Lady of Pain, Book of Exalted Deeds,
Book of Vile Darkness, beholder, gauth, carrion crawler, tanar’i, baatezu, displacer
beast, githyanki, githzerai, mind flayer, illithid, umber hulk, yuan t.

All of the rest of the SRD5 is Open Game Content as described in Section 1(d)
of the License.

The terms of the Open Gaming License Version 1.0a are as follows:

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright andlor trademark owners
who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative Material” means
copyrighted material including derivative works and translations (including into
other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing
work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the
Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and derivative works under
copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying marks including
trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos,
names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use’, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open
Game Content. (h) “You”

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains
a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and
in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself: No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty free, non exclusive license
with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your
original creation andlor You have sufficient rights to grant the rights conveyed by
this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and
You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name o the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as
an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except
as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such
Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of thar Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8 Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate
which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated
versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy,
modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any
version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy
of the Open. Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission
from the Contributor to do so.
12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of
this License with respect 1o some or all of the Open Game Content due to statute,

Judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision
shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards
of the Coast, LLC.

System Reference Document 5.1 Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.; Authors
Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James
Whatt, Robert . Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based
on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

‘ACHERON?

WWW.ACHERON.IT

_43_



Za Bractwol

BRANCALONILA TO ROZSZERZENIE §. EDYCJI NAJPOPULARNIEJSZE] GRY ROLE-PLAYING
NA SWIECIE, W CAEOSCI OPARTE NA WEOSKIE] TRADYCJI, FOLKLORZE, HISTORII,
GEOGRAFIIL, LITERATURZE I KULTURZE POPULARNE].

Podstawowe zasady zawarte w tym starterze stanowia zarys Brancalonii i tego, jak wyglada rozgrywka. Tekst
ma by¢ wprowadzeniem w $wiat i jego atmosfer¢ oraz w nowe zasady naszego arcywloskiego swiata fantasy.

Broszura zawiera takze przykladows przygodg Skarb bigata w komplecie ze wszystkimi elementami
potrzebnymi, by wyprébowac to rozszerzenie podczas jednej dlugiej sesji lub kilku krétszych.

Starter jest uaktualniony wzgledem ostatecznej wersji gldwnego podrecznika i ogdlnych zasad.

A

& N |
-+ \E\ G /2 ® sovics
W o @

WWW.ACHERON.IT




