Religie Beredunu
ver. 3.0 (09-05-2025)

Po Za¢mieniu, wielkiej katastrofie majgcej miejsce ponad 200 lat temu, ktéra
zniszczyta dotychczasowy porzadek Swiata, religia stata sie jednym z gtéwnych pdl
walki miedzy nowymi a dawnymi bdstwami. W wyniku tego wydarzenia, Swiat
pograzyt sie w chaosie, a dotychczasowe religie, ktére przez wieki ksztattowaty zycie
mieszkancéw, zostaty obalone lub wyparte przez nowe, wydawac by sie mogto
mroczne sity.

Uwaza sie, ze krétko po Zaémieniu, Nowa Wiara, zdominowana przez trzy
gtowne bdéstwa — Delidie, Zhaka i Malakusa — narzucita swoje panowanie resztkom
narodow na catej Pétnocy. Religie te stworzyty nowy porzadek, w ktorym wojna,
intryga i opieka nad wybrancami staty sie fundamentem zycia. Cho¢ religie te oferujg
obietnice wfadzy, nie ma w nich miejsca na stabosci — kazdy, kto nie podporzadkuje
sie nowym bdéstwom, moze zostaé uznany za heretyka i pozbawiony zycia.

Stara Wiara, ktora opierafa sie na kulcie dawnych bdstw, takich jak Richiter i
Arianne, zostata po Za¢mieniu uznana za heretycky i zakazang. Cho¢ nowe bdstwa
zdominowaty znany S$wiat, wielu wiernych wcigz pielegnuje stare wierzenia w
tajemnicy, organizujgc sekty i tajne zgromadzenia.

Richiter, niegdys$ bdstwo sprawiedliwosci i rownowagi, oraz Arianne, patronka
madrosci i réwnosci, byli fundamentem poprzedniego porzadku. Ich wyznawcy
wierzg, ze Zaémienie byto probg oczyszczenia Swiata z nadmiernej koncentracji
mocy, a ich powrdét pozwoli przywrdécié harmonie i rownowage. Mimo ze Stara Wiara
jest zakazana, jej wptyw w niektorych obszarach wciaz jest silny, szczegdlnie wsréd
tych, ktérzy sprzeciwiajg sie dominacji nowych bostw.

Wspodtczesny swiat jest miejscem gtebokiego podziatu religijnego. Nowa Wiara
byta agresywnie wprowadzana przez kaptandw Delidii, Zhaka i Malakusa, a w
czasach obecnych, d3aza oni do catkowitej eliminacji starych wierzen. Wielu z
wyznawcow Starej Wiary zyje w ukryciu, obawiajgc sie Scigania przez inkwizycje - w
tym Swiecie nie ma miejsca na inne kulty. Niektére regiony, zwtaszcza na Pdtnocy,
staty sie polem intensywnych spordw, gdzie w wyniku brutalnych przesladowan
stare wierzenia praktycznie wykorzeniono.

Ale mimo dwoéch wiekdw represji, na ulicach, w kregach politycznych i
wojskowych, nieliczni wyznawcy Starej Wiary, szukajg potajemnie sojusznikéw. Tylko
czy garstka tych, ktorzy jeszcze pamietajg i kultywujg stare tradycje, jest w stanie
zmienic kierunek rozwoju i przywroci¢ dawng réownowage? Obecnie religia nie jest
jedynie kwestig wiary — jest narzedziem w walce o wtadze, o przysztos¢ catych
naroddéw. Dla tych, ktérzy pragng zmienic¢ bieg historii, kazde wyznanie ma swoje
wiasne sekrety, a kazda religia jest tylko jednym z narzedzi w walce o dominacje.
Ktory nurt ostatecznie zdominuje sSwiat — Nowa Wiara petna przemocy, intryg i
namietnosci, czy Stara Wiara, z jej dgzeniem do réwnowagi i sprawiedliwosci? Tylko
czas pokaze.



Delidia

Status: zyjgca bogini

Charakter: neutralny-zty

Stronnicy: Malakus, Zhak

Wrogowie: Stara Wiara

Symbol: naga kobieta trzymajgca wage, na ktérej znajduje sie oko (spryt,
intryga, zaradnos¢) oraz zgieta dton (opieka)

Sfery: nieznane

Czempioni: Jeremi Meczennik, Soraya Niewzruszona, Arzelon Velkharr, Vectra
z Nahl, Barroth Szkartatny

Swiete Miasto: Ambard (dawna Arkana)

Gtéwne informacje

Delidia to zyjaca bogini mitosci, opieki, przyjemnosci i intryg. Przebywa w Ztotym Ziguracie w
centrum Ambardu, stolicy jej koscielnego imperium na Pdtnocy Beredunu. Jej kult trwa
nieprzerwanie od 200 lat, a wptywy bogini rozciggaja sie daleko poza Dominium Ambardu —
réwniez na Lenna Malakusa i Zhaka.

Delidia objawia sie raz do roku na szczycie Ztotego Ziguratu, co nastepuje po trzydniowych
krwawych ofiarach z jericdw i niewolnikéw, sktadanych przez kaptandéw i ttumy wiernych.

Najwieksze swieta

®  Swieto Ztotej tzy (1 sierpnia): To najbardziej znaczace $wieto dla wyznawcéw Delidii. W tym dniu, przy Ztotym Ziguracie, odprawiane sg
rytuaty dziekczynne i ofiary, w tym skfadanie krwawych daréw z niewolnikéw. W tym dniu odbywaja sie liczne uczty i ceremonie
sktadania "ztotych tez" (drobnymi monetami) dla oséb, ktére zostaty uznane za wyjatkowe. To $wieto symbolizuje btogostawierstwo
Delidii i jej mitos¢, a wsrdd wiernych méwi sie, ze kazdy, kto przybywa do Ambardu tego dnia, ma szanse spotkaé swojg prawdziwg
mitos¢ lub odnalezé szczescie.

® Swieto Ztotego Ziguratu (14 sierpnia): To dzier, w ktérym Delidia objawia sie na szczycie swojego Ziguratu. Przed jej objawieniem
odbywaja sie trzy dni ofiar, ktére majg oczyszczaé wiernych i przywraca¢ im wewnetrzng harmonie. Podczas tego $wieta, wierni sg
zachecani do sktadania obietnic wobec bogini i wyznania swoich pragnien. Dla wiernych jest to czas, kiedy ich najskrytsze modlitwy maja
najwiekszg moc.

® Swieto Piekna (15 maja): Obchodzone przez kaptanki Delidii, $wieto to ma na celu uczczenie piekna ciata, duszy i sztuki. Jest to dzieh
peten taricéw, muzyki i wzajemnego obdarowywania sie drobnymi prezentami. Swieto jest réwniez czasem, kiedy kaptanki odprawiaja
rytuaty "zauroczenia", by przypomnie¢ wiernym o potedze mitosci i sity, jaka daje Delidia.

e Swieto Ztotego Serca (5 grudnia): To $wieto skupia sie na mitosci i opiekuiczoéci. Zgodnie z tradycja, kazda osoba powinna ofiarowa¢
innym co$, co ma dla siebie warto$¢, symbolizujac tym samym hojnos¢ Delidii. To dzien, kiedy wierni modla sie o bezpieczeristwo i opieke
Delidii w nadchodzacym roku.

Formacje/Zakony

. Rankor — zarzadza catym Kosciotem Delidii, zbiera coroczng danine z prowincji, najczesciej w postaci sity niewolniczej, na ktdrej
zbudowano imperium Ambardu

. Orak-Ar — koscielny wtadca Karabaku, prowincji nalezgcej do Ambardu. Stacjonuje w Mar-Margot, gtéwnym miescie rejonu, gdzie
nadzoruje budowe Czarnej Swiatyni, powstajacej od 30 lat z czarnego piaskowca z Karabaku.

1. Pierwotny Zakon (Swieta Inkwizycja)
To bezwzgledne ramie Kosciota Delidii, dziatajgce ponad prawem s$wieckim. Cztonkowie zakonu nosza czarne ptaszcze z wyszywang ztotg waga —
symbolem sadu Delidii. Ich gtéwna misjg jest tropienie, badanie i likwidacja herezji oraz wszelkich form niewiernosci wobec Pani Mitosci i Intryg.
Wykorzystujg nie tylko site zbrojna, lecz takze sieci informatordw i przestuchania z uzyciem srodkéw magicznych. Czesto sg postrachem lokalnych
elit, poniewaz majg prawo do przestuchan i konfiskat bez zgody lokalnych wtadz. Ich siedzibg gtéwng jest Cytadela Szeptéw w Ambardzie. Wielki
Komtur Horacy z Harun-hur stynie z fanatyzmu i bezwzglednosci, a jego stynne powiedzenie brzmi: ,,Mitos¢ Delidii nie zna kompromiséw”.

2. Walczacy Zakon Swietego Jeremiego

Zakon bojowy, ktérego cztonkowie wierza, ze Smier¢ w stuzbie Delidii to najwyzsza forma mitosci. Ich pancerze sg misternie zdobione scenami
meczenstwa Swietego Jeremiego — pierwszego czempiona, ktéry oddat zycie, chronigc kaptanki przed zdradzieckg napascia. Zakon petni role
ekspansyjnej sity Kosciota — bierze udziat w kampaniach wojennych, zaktada nowe $wiagtynie w podbitych terytoriach i prowadzi brutalne misje
,nawracajgce”. Wielki Komtur Teodozjusz, dawniej niewolnik, to charyzmatyczny, ale bezlitosny strateg, uwazajacy, ze bdl i krew to najpewniejsze
drogi do serca Delidii.

3. Zakon Ubogich Braci w Paddar

Ten ascetyczny zakon jest wyjatkiem w zhierarchizowanym i czesto wystawnym kulcie Delidii. Rycerze z Paddar noszg proste, biate szaty bez
herbdw, czesto sg boso. Ich sluby obejmujg ubdstwo, czystosé i stuzbe. Dziatajg gtdéwnie jako obroricy biednych, straznicy klasztoréw i kaplic, gdzie
szerzg mito$¢ i opieke Pani. Gdy jednak wyruszajg do walki — czynig to z chtodng determinacja, widzac przemoc jako narzedzie mitosierdzia.
Klaudiusz lll, ich przeor, stynie z proroczych wizji i odmowy przyjmowania jakichkolwiek tytutéw honorowych.



4. Bezimienne Klasztory Sierot

Instytucje te tacza role klasztoru i sierocirica. Z zewnatrz czesto postrzegane jako miejsca opieki, w rzeczywistosci wiele z nich bywa narzedziem
indoktrynacji — dzieci s3 wychowywane na lojalnych wyznawcéw Delidii, a niektorzy trafiaja potem do armii lub zakonéw. W Mar-Margot w
Karabaku klasztor znany byt z surowych metod, cho¢ brat Arron, obecny przeor, stara sie przywrdci¢c mu dobre imie. System Bezimiennych jest
scentralizowany, a Siostra Maria de Barnes nadzoruje catos¢ z Ambardu — to postaé petna sprzecznosci, dla jednych swieta, dla innych bezduszna
nadzorczyni ,fabryk wiernych”.

5. Pierwsze Korpusy

Stanowia podstawowa site zbrojng Imperium Delidii. Nosza ciezkie zbroje ze stali barwionej na rézowo-czerwono — kolory symbolizujgce mito$¢ i
krew. Zotnierze s szkoleni do $lepego postuszenstwa i poéwiecenia. Rekrutacja przebiega czesto przymusowo — to forma ,odkupienia win” dla
przestepcdéw, zbuntowanych niewolnikéw lub bezdomnych sierot. Wiekszos¢ nigdy nie wraca z pola walki, ale nieliczni ocaleni zyskuja tytuty i nowe
zycie. Korpusy styna z brutalnych szarz i fanatycznego oddania swoim dowddcom-kaptanom.

6. Zakon Delmonda

Mroczny, elitarno-sekretystyczny zakon kaptandéw badajgcych moc demondw i duchéw. Niektorzy twierdza, ze ich celem jest ujarzmienie mocy
piekielnych i ich podporzadkowanie Delidii jako dowodu, ze ,nawet piekto moze kochaéd”. Ich siedziba, Ztowieszcze Arkady, znajduje sie pod
Ambardem, w podziemnym kompleksie petnym magicznych pieczeci i wiezionych istot. Mistrz Zakonu, Delphor Wygasty, ma ciato pokryte runami z
zywej krwi — Zrédto jego mocy i przeklenstwa.

7. Siostry Nocy (znane réwniez jako Zakon Czarnej tzy)

Siostry Nocy to mroczne ramie Kosciota Delidii, zakon zenski dziatajgcy w cieniu oficjalnych struktur religijnych. Ich zadaniem jest eliminowanie
wrogdéw wewnetrznych — heretykdw, zdrajcdw i buntownikéw, a takze prowadzenie $ledztw i przestuchan tam, gdzie zawodzi otwarta przemoc. Sg
wyszkolone w psychologicznej manipulacji, alchemii, trucicielstwie, sztuce zadawania bélu i wyciggania informacji. Wierza, ze cierpienie oczyszcza
dusze, a mitos¢ Delidii dociera najgtebiej wtasnie przez tzy i krew.
Nieopodal Portu Gis w Karabaku, na jednej z wysp Wielkiego Jeziora, znajduje sie ich najbardziej przerazajace miejsce — tajne wiezienie znane jako
Twierdza Dtugiej Nocy. To tam Siostry przetrzymuja najgrozniejszych wrogéw Kosciota: zbiegtych arcykaptandéw, czarownikéw, wysoko
postawionych dysydentéw oraz wazne osoby innych, zakazanych kultow. Wiezniowie poddawani sg wielodniowym rytuatom bélu, ktére maja
wydoby¢ z nich nie tylko informacje, ale i dusze — jako danine dla Delidii. Zakon Czarnej tzy to najbardziej skrajne i tajemnicze oblicze Siéstr Nocy —
o ich istnieniu wie niewielu, a jeszcze mniej ludzi wraca z ich wiezienia. Kaptanki tej odnogi zakonu noszg czarne welony z wyhaftowang pojedynczg
srebrng tzg — symbolem bolu, ktéry przeradza sie w boska prawde.
Przeorysza Klasztoru Czarnej tzy jest Siostra Velnera, znana z tego, ze nigdy nie przemawia, a wiezniowie btagaja o Smier¢ juz po
pierwszej nocy w jej obecnosci.

Moce kaptandow

Manipulacja: Kaptani Delidii potrafig wykorzystaé swoje umiejetnosci, by wywotywaé nieSwiadome dziatania u innych. Dzieki swojej
zdolnosci manipulacji emocjami (+2 kosci Uroku), sa w stanie zasiaé¢ nieufnos¢, pozadanie, strach i inne silne uczucia. Majg zdolno$¢ do
subtelnych intryg, ktére moga zmienia¢ bieg wydarzen na rzecz Kosciota.

Wybrani Czempioni

. Swiety Jeremiasz (Jeremi) — Meczennik i Czempion Mitosci Krwawej

Swiety Jeremi to pierwszy i najwazniejszy z czempiondw Delidii, otoczony niemal boskim kultem. Zyt w czasach Zaé¢mienia, kiedy stary
Swiat upadat, a Delidia dopiero zyskiwata wtadze nad sercami i mieczami ludzi Pétnocy. Byt niegdys$ niewolnikiem — gladiatorem, ktéry w
czasie buntu obozowego ochronit mtodg kaptanke Delidii, oddajac za nig zycie w krwawym rytuale. Wedtug legendy jego serce bito
jeszcze trzy razy po $mierci —,,dla niej, dla niej, dla niej”.

Delidia, poruszona jego ofiarg, miata objawi¢ sie po raz pierwszy publicznie na Ztotym Ziguracie i ogtosi¢ go swoim czempionem —
przyktadem mitosci absolutnej, ktéra nie leka sie bolu ani Smierci.

Jeremi przedstawiany jest jako muskularny mezczyzna z rozdartg piersia, z ktérej wylewa sie ztota krew. Czesto nosi sie jego medaliony
wsrdd zotnierzy i rycerzy — symbolizujg one odwage, lojalnos¢ i bezwarunkowe oddanie.

W zakonie jego imienia mowi sie: ,Nie ten kocha, kto sie uSmiecha - ten, kto krwawi z uSmiechem dla niej.”

o Soraya Niewzruszona — Krwawa Dziewica

Byta kaptanka z Bezimiennego Klasztoru Sierot w Karhanie, ktéra z wilasnej woli poddata sie rytuatom przemiany.
Otacza sie chorymi i rannymi, ktérych leczy — ale tylko tych, ktérzy stuzg Delidii. Wrogdw potrafi usmierci¢ dotykiem petnym mitosierdzia,
ktory zatrzymuje serce. Nosi welon z krwi dziewic i nie odzywa sie — jej spojrzenie budzi spokéj lub $miertelny lek.

. Arzelon Velkharr — Krél Rozkoszy

Byty szlachcic, ktéry porzucit swoje dziedzictwo, aby sta¢ sie gtosem Delidii na potudniu. Mistrz uczt, ekstazy i zatracenia — buduje
Swigtynie rozkoszy, w ktérych kult przyjemnosci staje sie bronig wobec nieczystych i tych, ktérzy odrzucaja Delidie. Jego armia to
hedonistyczne bractwo wojownikéw, ktérzy walczg w ekstazie bitewnej.

. Vectra z Nahl — Szept Serca

Zyjaca ponad 80 lat temu cérka skrytobdjczyni i urzednika $wigtynnego z Mar-Margot. Kaptanka-szpiegmistrzyni, ktéra znata sekrety
moznych i potrafita nimi grac¢ jak talig kart. Dowodzita siatkg agentéw i utrzymywata wiele miast pod wptywem Delidii. Gtosita prawde, ze
,prawdziwa mitos¢ rodzi sie w ciszy i szantazu.”



. Barroth Szkartatny — Zarliwy Zwiastun

Niewolnik urodzony w obozie pracy w pétnocnym Karabaku w czasach Za¢mienia, wyzwolony przez Siostry Nocy. Olbrzym w czerwonych
szatach, ktory nosit na sobie liczne blizny rytualne. Przewodzit krwawym ofiarom ku Delidii przed i po kazdej bitwie, w ktérej uczestniczyt.
Nauczat, ze bdl prowadzi do prawdziwej czci.

Ciekawostki

®  Rok rocznicy Objawienia: Delidia objawia sie na szczycie Ztotego Ziguratu raz w roku. Tylko w tym dniu, w trakcie swoich ceremonii,
przyjmuje forme fizyczng, a jej obecnos¢ jest tak potezna, ze potrafi wptynaé na atmosfere w catym regionie, powodujac tajemnicze
zjawiska pogodowe.

®  Tajemniczy Krag Swigtyn: W kregach koscielnych méwi sie, ze Delidia pozostawita ukryte $wigtynie, ktére sg wcigz nieodkryte. Te
miejsca majg rzekomo wzmocni¢ moc jej kaptanéw w wyjatkowych momentach, lecz dotarcie do nich jest uwazane za wielkie wyzwanie,
bo s3 strzezone przez potezne zaklecia ochronne.

®  Ziote Ziguraty: Ztoty Zigurat w Ambardzie jest symbolem nie tylko boskiej wtadzy Delidii, ale i jej nieziemskiej mocy. Istniejg plotki, ze
Zigurat jest zbudowany na dawnym miejscu, gdzie Delidia po raz pierwszy zstgpita na ziemie po Za¢mieniu. Z tego powodu traktowany
jest niemal jak $wiety artefakt, a kazda jego cegta ma swoja role w rytuatach koscielnych.

®  Tajemnica Krwawych Ofiar: Kazdego roku w czasie objawienia Delidii sktadane sa krwawe ofiary z niewolnikéw i jericdw wojennych.
Niewielu wie, ze te ofiary sg czescig rytuatow, ktére maja na celu "oczyszczenie" wtadzy bdstwa. Ofiary te nie tylko zapewniajg Delidii
moc, ale réwniez sg swego rodzaju "rytuatem karmienia", w ktérym béstwo zyskuje nowa site do swoich nieziemskich dziatan.

®  Kaptani Delidii a Mistrzowie Intrygi: Kaptani Delidii sg nie tylko oddani bdstwu, ale réwniez uwazani za mistrzéw w sztuce manipulacji i
strategii. Niejednokrotnie angazuja sie w polityczne knowania, potrafigc zrecznie sterowac krélami i wtadcami. Wierzono, ze osoby, ktére
zdobyly jej przychylnos¢, zyskuja zdolnos¢ przewidywania przysztosci w kwestiach interpersonalnych.



Malakus

Status: wyzsza potega (Nowa Wiara)

Charakter: neutralny (zty)

Stronnicy: Delidia, Zhak

Wrogowie: Wszystkie Dawne Bdstwa, w szczegdlnosci:
Richiter, Valaee, Dagerrod

Symbol: W3z o pieciu gtowach — kazda z gtéw reprezentuje
jeden z pieciu aspektow Malakusa

Sfery: nieznane

Czempioni: Ra-Vorsh Bezkrwawy, Ulmir Wezowy Szept

Gtéwne informacje

Malakus, zwany réwniez Wielkim Wezem, to jedno z najpotezniejszych bdstw
wspotczesnego Beredunu. Jego kult wywodzi sie z Pétnocy i rozprzestrzenit sie
na cate Lenna Malakusa, a takze na Iktie i Askartie. Malakus jest przedstawiany
jako waz o pieciu gtowach, z ktérych kazda symbolizuje inny aspekt jego
natury: zycie, Smier¢, trucizne, wiedze i walke.

Wtadza Malakusa opiera sie na surowych zasadach, ktére zostaty spisane w
Kodeksie Malakusa, swietym pismie kaptanéw Wezowego Boga. Kodeks ten
reguluje zycie wszystkich mieszkaricow Lenn Malakusa i jest podstawag
systemu kastowego, w ktérym kazda jednostka ma swoje miejsce wyznaczone
przez wole boga.

Pie¢ Twarzy Malakusa
® Wielki Ojciec
Dawca zycia i opiekun ludzkosci. Ten aspekt jest czczony przez kobiety pragnace potomstwa, ojcéw btagajacych o ochrone dla swoich
rodzin i tych, ktérzy szukajg przewodnictwa. Wielki Ojciec uosabia mito$¢ rodzinng i harmonie, ale takze surowg odpowiedzialnos¢.

® Wielki Pasterz
Opiekun rolnikéw, hodowcdw i wszystkich, ktdrzy zyja z ziemi. Jako przewodnik po tym $wiecie, Wielki Pasterz uczy wyznawcoéw, jak zyé
w zgodzie z naturg i zapewniad plony, ale réwniez kaze za brak szacunku dla daréw Malakusa.

®  Wielki Alchemik
Pan tajemnic i mistrz trucizn, ten aspekt jest patronem medykdéw, alchemikéow i badaczy. Wielki Alchemik symbolizuje zaréwno
uzdrowienie, jak i destrukcje — jego wiedza jest darem i jednoczesnie bronia.

® Wielki Pozeracz
Waz, ktéry pochtania swiat, aby odrodzi¢ go na nowo. Jako przewodnik dusz w zaswiatach, Wielki Pozeracz obiecuje wiernym odrodzenie
w kolejnym wcieleniu, lecz tylko ci, ktérzy zyli zgodnie z wolg Malakusa, mogg liczy¢ na lepsza przysztosc. To najgrozniejszy i najbardziej
przerazajacy aspekt boga.

® Wielki Ukryty, Schowany w Cieniu
Symbol wszystkiego, co niezbadane i tajemnicze. Wielki Ukryty jest patronem zabdjcédw, czarnoksieznikdw i tych, ktérzy poszukuja mocy
w najmroczniejszych zakatkach swiata. Elitarny Zakon Mu-Amar sktada mu hotd poprzez krwawe ofiary, wierzac, ze dzieki temu ich
dziatania pozostang niewidoczne dla $wiata.

Najwieksze swieta

*  Swieto Pieciu Wezéw (1 lipca):
Kazda z pieciu gtéw Malakusa jest czczona osobno, a kaptani odprawiajg rytuaty w Swigtyniach, sktadajac ofiary z krwi zwierzat i
niewolnikéw.

*  Rytuat Gtosu (30 pazdziernika):
W ten dzien najwyzszy kaptan, Abra-Ib-Tarhan, otrzymuje wizje od Malakusa. Wizje te decyduja o przysztych losach Lenn.

Formacje/Zakony

. Straznicy Zapisu (Ahrat-Vrashna):
Elitarni kaptani, ktorzy interpretujg Kodeks Malakusa i strzega jego oryginalnych zwojéw w Swiatyni Hakki.

* Zakon Mu-Amar:
Zakon zabdjcéw i szpiegdw, ktdrzy dziatajg w cieniu. Ich zadaniem jest eliminacja wrogéw Lenn i obrona tajemnic Kodeksu.

e Zakon Pigciu Wezdéw:
Pie¢ oddziatéw wojownikdw, z ktdrych kazdy oddaje czes¢ innemu aspektowi Malakusa. S3 to:
- Wielcy Ojcowie: Straznicy Swigtyn i kaptanow.
- Pasterze Wojny: Wojownicy-towcy, ktorzy podporzadkowujg sobie ziemie dla Lenn.



- Alchemicy Cienia: Specjalisci od trucizn i alchemii.
- Pozeracze Dusz: Wojownicy wieszczacy $mierc i prowadzacy armie na front.
- Cienie Malakusa: Szpiedzy i zwiadowcy.

Moce kaptandéw
. Wezowa Skora: Kaptan moze otoczy¢ swoje ciato magiczng powtoka, ktéra zapewnia ochrone przed truciznami i klgtwami na 12 godzin.

*  Wazrok Wielkiego Ukrytego: Kaptan moze raz dziennie zobaczy¢ aure $miertelnikéw — widzi, kto jest skrytym zdrajcg lub spiskowcem.

Ciekawostki

*  Rytuat Gtosu: Zdarza sig, ze Malakus przemawia przez swoje ofiary, zsytajac wizje na prorokdéw.

+  Weiowa Swiatynia w Hakce: Miejsce, gdzie Malakus po raz pierwszy objawit si¢ Zahirowi Vashkanie.

*  Przepowiednia Przebudzenia: Niektorzy kaptani twierdzg, ze gdy wszystkie pie¢ gtéw Malakusa potaczy sie w jeden byt, nadejdzie koniec
obecnego Swiata i poczatek nowej ery.



Richiter Wielki

Status: dawna wyzsza potega

Charakter: praworzadny-dobry

Stronnicy: Valaee, Arianne, Dagerrod

Wrogowie: Nowa Wiara, Baurus, Lorsh, Hakete
Symbol: ztoty miecz na biatym tle

Sfery: walka, ochrona, leczenie (V), astralna (ll1)
Czempioni: Timbamus Biaty, Umber Tyr, Kriss Lazarus

Gtowne informacje

Richiter Wielki to bdstwo Starej Wiary, dawniej patron IV Imperium
Havieloth, czczony jako boski opiekun rycerstwa, wojownikdw i wszystkich,
ktdrzy stuza sprawiedliwosci. Utozsamiany z honorem, odwaga i niesieniem
dobra, byt uosobieniem prawosci w walce. W czasach swojej najwiegkszej
chwaty byt gtéwnym bdstwem panstwowym w Havieloth i w rycerskim
krélestwie Dalgotii.

Religia Richitera tworzyta potezne instytucje: Zakon Richitera, Zakon
Srebrnego Smoka czy Ortodoksje. Zaréwno duchowienstwo, jak i bractwa
rycerskie miaty wptyw na polityke, szkolenie wojownikéw i organizacje
spoteczenstwa.

. \

N

Dzi$ jednak kult Richitera jest zakazany. Okoto 200 lat temu, po Wielkiej Reformie Wiary w czasach Za¢mienia, zostat zastgpiony przez kult Delidii,
Zhaka i Malakusa. Wyparty brutalnie z pétnocnych krain, uznany za herezje, jego swiatynie zburzono, kaptanéw wygnano lub zgtadzono, a relikwie
zniszczono badz ukryto. Imperium Havieloth stato sie prowincjg swieckiego Heboru, w ktérym nie wyznaje sie zadnych bogdw, a dawna Dalgotia
zostata rozbita i wcielona do Askartii oraz Iktii.

Pomimo zakazu, kult Richitera przetrwat w ukryciu. Jego imie wcigz wypowiadajg szeptem starzy kaptani, a nielegalne rycerskie bractwa prébuja
zachowac pradawne ideaty.

Najwieksze swieta (obecnie swietowane w ukryciu)

e Swieto Poranka (30 kwietnia): rocznica zwyciestwa sit dobra nad wampirzym najeidica Varikiem. Wspomnienie cudu odsieczy dla
Gildenhornu — $wit, z ktérego nadciaggnety positki jest dzi$ czczony o wschodzie storica.

® Dzien Inicjacji (1 sierpnia): dzier\, w ktérym niegdys$ przyjmowano nowych braci do zakonéw i nowicjuszy do kaptaristwa. Dzi$ potajemnie
obchodzony przez ukryte wspdlnoty i ich przywddcéw duchowych.

Formacje/Zakony
e Zakon Richitera (siedziba: Rion) byfa to najwieksza organizacja religijna Imperium Havieloth, pod koniec istnienia kierowana przez

Patriarche Balfina Ill. Kosciét ten miat ogromny wptyw polityczny, dysponowat wtasng armig i zarzadzat wieloma zakonami o réznych

funkcjach — od leczniczych po bojowe.

®  Wedrowni Kaptani Richitera byt to luzno zwigzany zakon klerykéw, ktdrzy glosili pokdj i zycie w ubdstwie. Cho¢ réwniez czcili Richitera,
byli w konflikcie z gtéwnym Kosciotem, ktéry zarzucat im brak gotowosci do walki i dyscypliny.

® Ortodoksja Richitera dbata o moralnosé, hierarchie spoteczng i gotowosé do swietej wojny. Cztonkostwo w Ortodoksji wymagato
oddania, sity i zarliwej wiary.

Moce kaptanow

Piesri Bojowa: Kaptan Richitera moze w czasie walki $piewac $wietg piesn (2 rundy/poziom), zyskujgc catkowitg odpornosé na strach oraz +1 do
rzutéw na atak. Moze objg¢ efektem takze sojusznikéw o dobrym charakterze (wymaga udanego testu Charyzmy).




8 Prawdziwych Przykazan

1. Dziafaj zgodnie z prawem i sumieniem.

2. Dotrzymuj danego stowa — ktamstwo to grzech ciezki.

3. Przeciwstawiaj sie ztym systemom i tyranii.

4. Pomagaj wspdtwyznawcom i sojuszniczym religiom.

5. Bron honoru — swego, bliskich i religii.

6. Walcz tylko wtedy, gdy trzeba — z godnoscig, bez podstepdw (chyba ze wrdg je stosuje).

7. Raz w miesigcu we?Z udziat w nabozenstwie lub odbyj post i kontemplacje.

8. Mezczyini powinni uczy¢ sie walki — nadejdzie Ostateczna Bitwa u boku Richitera.
Ciekawostki

e Cho¢ oficjalnie Kosciét Richitera nie istnieje, wielu rycerzy i uczonych potajemnie studiuje dawne pisma i zachowuje Swiete artefakty.

e W niektdrych regionach Askartii i Iktii mozna spotkaé ukryte pustelnie i kapliczki, prowadzone przez wedrownych kaptanéw lub
potomkéw dawnych zakonnikéw.

e W nocy z 30 kwietnia na 1 maja niektére wsie zapalajg "ognie wschodu", twierdzac, ze to stara tradycja przodkéw — choé nie
wypowiadajg juz imienia Richitera.

e Zakon Srebrnego Smoka przetrwat w szczatkowej formie jako tajna loza rycerska, szkolaca mtodych wojownikéw zgodnie ze starymi
zasadami.



Arianne

Status: dawna wyzsza potega

Charakter: neutralny-dobry

Stronnicy: Valaee, Richiter, Dagerrod, Natien, Beshiah,
Zandara, Iftin, Irien

Wrogowie: brak bezposrednich wrogdw (nie walczy czynnie)
Symbol: biaty gotgb

Sfery: leczenie, nekromancja, stonce (lll), ochrona (V),
straznicza (Ill)

Czempioni: Elodius z Haar, Katrina Czynigca Cuda

Gtoéwne informacje:

Arianne to jedna z najstarszych bogin Swiattosci, opiekunka zycia i taski,
siostra Richitera Wielkiego. W czasach IV Imperium czczono jg jako boskg
matke — patronke narodzin, mitosierdzia, wspédtczucia i pokoju. W jej imieniu
nie toczono wojen, ale wsrdd jej wiernych byli zaréwno uzdrowiciele, jak i
pograniczni straznicy bronigcy wsi przed nieumartymi i plagami. Jej kaptani
byli znani z cudéw — leczenia chordb, odprawiania duchdw i zatrzymywania
zaraz. Cho¢ nie prowadzita krucjat, jej gtos byt czesto ostatnim, ktdry bronit
oskarzonych i wyciggat reke do tych, ktérych swiat juz przekreslit.

Od dwdch wiekéw wiara w Arianne jest zakazana. Wraz z upadkiem Dalgotii i
rozwigzaniem Kosciofa Richitera, kult bogini zostat wyparty przez nowe
systemy wiary — kult Delidii, Zhaka i Malakusa. Dawne $wiatynie zostaty splagdrowane lub zaadaptowane przez nowe wyznania. Mimo to, w wielu
odlegtych wioskach i w domach akuszerek wcigz szeptem odmawia sie modlitwy do Arianne. Jest szczegdlnie czczona przez kobiety, leczaca
starszyzne i ludzi zajmujgcych sie duchowa opieka nad zmartymi.

Najwieksze swieta:

o Swieto Stonica (21 marca) — obchodzone w pierwszy dzieri wiosny, symboliczny czas odrodzenia i $wiatta. W przesztosci byt to dzier
ogoblnych modlitw o zdrowie, ptodno$¢ i spokoj.

o Swieto Gwiazd (1 stycznia) — dzieri nadziei i oczyszczenia, w ktérym dawni wyznawcy Arianne witali nowy rok czuwaniem i wspdlnym
Spiewem, modlac sie o pokdj w nadchodzacym czasie.

Formacje / Zakony:

e  Zakon Biatych Ptaszczy (nieistniejacy): dawniej gtéwna formacja kaptarisko-straznicza Arianne. Zakonnicy i zakonnice w biatych szatach z
symbolem gotebia prowadzili domy opieki, lecznice i straznice pograniczne. Wielu z nich zgineto w pogromach podczas Reformy Wiary.

o Sciezka Switu (w ukryciu): niewielka sie¢ wedrownych uzdrowicieli i znachorek, utrzymujacych w tajemnicy starg wiare. Dziatajg w
konspiracji, czesto wspierajgc buntownikéw i wiesniakdw, ktdrzy nie porzucili Arianne.

e Siostry Mitosierdzia (rozproszone): kobiecy zakon nielicznych duchowych opiekunek, ktére przetrwaty w enklawach ukrytych w Askartii.
Wocigz odmawiajg stare piesni przy porodach i czuwajg przy zmartych.

Moce kaptanow:

e Aura Zycia — trzy razy dziennie kaptan moze, $piewajac pies bogini, uleczyé $miertelng rane lub catkowicie usunaé niemagiczna chorobe.
Aura dziata w promieniu kilku metréw i napetnia otoczenie spokojem oraz swiattem.

® Spojrzenie taski — raz dziennie kaptan moze wywotac¢ krdtkotrwatg wizjg, w ktérej zmarty (jesli byt spokojny) przemawia do bliskich,
przynoszgc ukojenie.



Ciekawostki:

e Cho¢ Arianne bytfa boginig swiattosci, jej domena obejmowata tez nekromancje w aspekcie ochrony dusz — potepiata nieumartych, ale
opiekowata sie zmartymi.

e W tradycji ludowej méwi sig, ze biate gotebie s3 jej postaricami — jesli usigda na oknie domu chorego, zwiastujg uzdrowienie.

e Po rozwigzaniu zakonow Arianne, wielu dawnych kaptanéw ukryto relikwie bogini w lasach, ruinach i kryptach — s3g teraz poszukiwane
przez kolekcjoneréw i odrodzeniowe sekty.

e Uczniowie kaptanek Arianne wciaz istniejg wsrdd potoznych i zielarek, przekazujac wiedze ustnie, w sekrecie.



Valaee

Status: nizsza potega (obecnie Dawna Wiara)
Charakter: neutralny-dobry

Stronnicy: Arianne, Richiter, Natien, Iftin

Wrogowie: Nowa Wiara, Hakete, Lorsh

Symbol: piekna kobieta w biatej szacie

Sfery: uroki, leczenie (V), nekromancja (lll), storice (V)
Czempioni: Isabell z Cydry, Mokard Bein

Gtowne informacje:

Valaee, zwana takze Valji (co w elfim jezyku znaczy ,Piekno”), to bogini
mitosci, przyjemnosci i pokoju, mtodsza siostra Natien. Jest czczona przez
tych, ktdrzy szukajg piekna w Swiecie, a jej kult szczegodlnie silny byt wsréd
artystéw, uzdrowicieli i podrézujacych kaptanek. Kaptani Valaee niechetnie
siegajg po bron — preferuja stowo, urok i gest. Wiekszos¢ wyznawcow
stanowig kobiety, czesto zniewalajacej urody. Po wojnach religijnych i upadku
Zakonow Krwi kult Valaee zostat zdelegalizowany w Dominium Ambardu, na
lennach Zhaka oraz Malakusa. Mimo to jej wyznawcy nadal dziatajg w
ukryciu, prowadzac skromne, ruchome $wigtynie i szerzac idee mitosci jako
najwyzszego dobra.

Najwieksze $wieta:

Swieto Serc (14 sierpnia) — dzier najwiekszej mocy kaptanek Valaee. W tym czasie modlitwy o mito$¢, oddanie i przebaczenie maja najwiekszg moc,
a niektdrzy wierza, ze bogini osobiscie stucha kazdej szczerej prosby.

Formacje/Zakony:

L] Réze Valaee — wedrowna sie¢ zakonnych kaptanek, uzdrowicielek i czarodziejek, dziatajgca czesto poza prawem. Niekiedy mylone sg z
kurtyzanami, choc ich zadaniem jest gtoszenie piekna i przemiany swiata przez uczucia.

®  Szkartatne Lustra — zakon czarodziejek i iluzjonistek, ktérych uroda i magia stapiajg sie w jedno. Dziatajg w podziemiu, oferujac
schronienie przesladowanym i tworzac sie¢ tajnych doméw modlitwy.

Moce Kaptandéw:

Zauroczenie — Kaptan Valaee moze raz dziennie zauroczy¢ osobe, ktdéra nie obroni sie przed wptywem. Magia opiera sie na urodzie i charyzmie
kaptana. Zauroczona osoba pozostaje pod wptywem tak dtugo, jak dtugo widuje sie z kaptanem; po trzech dniach bez kontaktu czar znika. Efekt
pozwala na wydawanie tagodnych polecen i subtelne manipulowanie emocjami, lecz nie zmusza do dziatart wbrew naturze ofiary. W historii zdarzaty
sie przypadki, gdy zauroczeni arystokraci oddawali $wigtyniom cate wtosci ,,z mitosci”.

Ciekawostki:
e W legendach Valaee bywa nazywana Usmiechem Swiata — podobno jej usmiech potrafit uspokoi¢ wojownikéw w amoku.
e Zakazane $wigtynie Valaee czesto ukrywaja sie jako domy muzyki, poezji lub uzdrowiskowe ogrody.

e Niektdrzy teologowie zarzucaja jej flirt z nekromancja — nie przez zamitowanie do $mierci, lecz przez wiare, ze nawet mito$¢ moze siegnaé
poza grob.



Dagerrod

Status: wyzsza potega (obecnie Dawna Wiara)
Charakter: neutralny

Stronnicy: Arianne, Richiter, Beshiah, Zandara, Aziel
Wrogowie: Nowa Wiara, Lorsh

Symbol: otwarta ksiega

Sfery: astralna (VI), tworzenie (IV), poznanie, leczenie(lll),
ochrona

Czempioni: Maulicius Madry, Teozjusz Czcigodny

Gtoéwne informacje:

Dagerrod, niegdy$ czczony jako bdstwo madrosci, wiedzy i odkryé, zostat
wyparty przez nowe, potezniejsze bdstwa po Za¢mieniu. Jego kult zostat
uznany za nielegalny, a wyznawcy Dagerroda zmuszeni do ukrywania swojej
wiary. Cho¢ Dagerrod pozostaje neutralng potega, jego domena — wiedza i
madros¢ — byta postrzegana przez nowych bogdéw jako zagrozenie dla ich
dominacji. Magowie, uczeni i filozofowie, ktorzy oddawali cze$¢ Dagerrodowi,
zostali zmuszeni do ukrycia sie lub porzucenia starej wiary.

Jego wierni, cho¢ zmuszeni dziata¢ w cieniu, nadal d3za do odkrywania prawdy i ochrony wiedzy, walczac o to, by nie zostaty zapomniane nauki
sprzed Za¢mienia. Dagerrod jest postrzegany przez nich jako symbol wolnosci umystu, niezaleznosci i nieustajacego dazenia do poznania.

Najwieksze swieta:

Swieto Dagerroda, obchodzone podczas petni Ksiezyca, jest jednym z najstarszych rytuatéw zwigzanych z wiedza, ktdry przetrwat w tajemnicy. Po
Zaémieniu stato sie ono bardzo niebezpieczne — w wielu krainach jest zakazane, a jego celebracja moze prowadzi¢ do aresztowan i przesladowan
przez kaptanéw Delidii i jej inkwizycje. Mimo to, w ukryciu, wyznawcy Dagerroda gromadza sie, by uczci¢ wiedze i wspdlne poszukiwanie prawdy.

Formacje/Zakony:

Przed Za¢mieniem istniaty liczne zakony i stowarzyszenia, ktére oddawaty cze$¢ Dagerrodowi, w tym stynny Zakon Ksiezycowej Wiedzy, ktory miat
na celu szerzenie nauki i zbieranie wszelkiej wiedzy. Po Zaémieniu te organizacje zostaty rozbite lub zmuszone do przejscia do podziemia. Dzisiaj,
kaptani Dagerroda ukrywajg sie w zaciszu bibliotek, starych ruin i zakazanych miejscach, gdzie w tajemnicy przekazujg wiedze tylko tym, ktérzy
udowodnig swoje oddanie.

Moce Kaptanéw:

Kaptani Dagerroda, chociaz pozbawieni publicznego wptywu, wciaz posiadajg wielkag moc w zakresie wiedzy. Potrafig odczytywac tajemnicze zapisy,
rozwigzywac zagadki, ktére bylyby nieosiagalne dla zwyktych ludzi, a takze leczy¢é w sposéb bardziej racjonalny i naukowy niz wigkszos$¢ innych
kaptandéw. Ich moce zwigzane sg z odkrywaniem prawdy, zgtebianiem zakazanych tajemnic oraz obrong starych ksigg i artefaktow, ktére zawierajg
zagrozone przez nowych bogdw informacje. Kaptani tego béstwa dodajg +2 do wszelkich testow Historii Lokalnej i Starozytnej, a takze do Leczenia.

Ciekawostki:

e Zakon Ksiezycowej Wiedzy i inne zakony wyznawcéw Dagerroda nie tylko ukrywaja swoje dziatania przed wtadzg Delidii, ale takze
przechowuja fragmenty dawnych tekstow, ktére moga zawierac informacje o béstwach sprzed Zaémienia.

e Po Zaémieniu, kaptani Dagerroda stali sie mistrzami w ukrywaniu swoich $wiat i rytuatéw, obchodzac je w miejscach, ktére sg catkowicie
nieznane dla wtadzy nowych bdstw.

e Wciaz istniejg nielegalne ksiegi i artefakty, ktére pochodza z czaséw przed Zaémieniem. Sg one cennymi obiektami dla wyznawcow
Dagerroda, ktorzy traktujg je jako zrédta prawdy i nauki.



Baurus (Amal Czarny)

Status: wyzsza potega (obecnie Dawna Wiara)
Charakter: neutralny-zty

Stronnicy: Lorsh, Hakete, Nekriss, Aziel

Wrogowie: Nowa Wiara, Richiter Wielki, Valaee, Iftin,
Beshiah

Symbol: srebrna czaszka przebita ztotg btyskawica
Sfery: walka (V), straznicza, leczenie (l11), nekromancja,
przywotywanie

Czempioni: Gaberus, Tornak Burzyciel, Virjak Czarny

Gtowne informacje:

Baurus, znany takze jako Amal Czarny, to bdg zniszczenia, Smierci i mroku.
Jego status jako jednej z wyzszych poteg w dawnych czasach nie jest juz
uznawany przez nowych bogéw — Delidie, Zhaka i Malakusa, ktérzy po
Zaémieniu wypowiedzieli mu wojne. Amal Czarny jest odwiecznym
wrogiem Richitera, a ich wojna toczy sie od poczatkdw historii ludzkosci. Ich
nienawis¢ jest legendarna, a walki miedzy nimi prowadzg do poteznych
zniszczen pomiedzy réznymi nurtami religijnymi.

Po Za¢mieniu, Amal Czarny, wraz z innymi dawnymi bogami, zostat uznany za nielegalnego, a jego kult brutalnie sttumiony przez nowych wtadcéw —
Delidie, Zhaka i Malakusa. Jego wyznawcy, cho¢ zmuszeni do ukrywania swojej wiary, wcigz wzywaja potege Baurusa, wierzac w jego mroczne nauki,
nekromancje i potege zniszczenia. Amal Czarny stat sie symbolem buntu, ciemnosci i nieograniczone;j sity destrukcyjne;j.

AMAL CZARNY

Najwieksze swieta:

Swieto Czasu Zmroku (23 czerwca) — To najwazniejsze $wieto wyznawcdw Baurusa, obchodzone w nocnej ciszy podczas letniego przesilenia. W tym
dniu, wyznawcy czczg poczatek panowania mroku, gdy dni stajg sie krotsze, a sity ciemnosci zyskuja przewage. Obrzedy tego swieta obejmuja
mroczne rytuaty, w tym sktadanie ofiar z ludzi. Po Za¢mieniu, obchodzenie tego Swieta stato sie jeszcze bardziej nielegalne, a kazda préba
upamietnienia tego dnia wigzata sie z wielkimi niebezpieczenstwami, zwtaszcza ze strony Inkwizycji Delidii.

Formacje/Zakony:

Dawniej Baurus miat wiele kultéw i organizacji pod swojg opieka, takich jak Zakon Mrocznego Kregu, ktéry zajmowat sie poszerzaniem wiedzy na
temat nekromanciji, zniszczenia i zakazanych rytuatéw. Po Za¢mieniu, te organizacje zostaty zlikwidowane lub zmuszone do ukrycia sie w mroku.
Wyznawcy Baurusa, choc¢ rozproszeni, wcigz sktadajg sie na mroczne, tajne bractwa, ktére zajmuja sie kultem destrukcji i manipulowaniem sitami
ciemnosci.

Moce Kaptanéw:

Oko Baurusa — Kaptani Baurusa posiadajg potezng moc, pozwalajgcg im wptywaé na demony i istoty z innych wymiaréw. Za pomoca Oka Baurusa,
kaptani mogg sprawi¢, ze demony i zte istoty nie zaatakuja ich, o ile ci udowodnig swoja niezachwiang wole. Kaptan wykonuje test Sity Woli z
modyfikatorem +4. Jesli rzut okaze sie pomysiny, demon moze, cho¢ nie musi, udzieli¢ kaptanowi pomocy lub wiedzy. Na pewno jednak kaptan
Baurusa nie zostanie potraktowany jako wrég. Istoty o wyjatkowej potedze mogg jednak okazac sie odporne na ten rytuat. Z kolei istoty, ktére zywig
wrogosé do Baurusa, mogg stanowic zagrozenie dla kaptanéw, nawet jesli ci wykonaja rytuat pomysinie.

Ciekawostki:

e W czasie Za¢mienia, Amal Czarny stat sie symbolem buntu przeciwko nowym bogom, a jego wyznawcy sg czesto postrzegani jako
rewolucjonisci, ktérzy walcza o odzyskanie dawnych tradycji.

e Wsrdd czempiondw Baurusa sg legendarne postacie, takie jak Gaberus, ktéry byt niegdys kaptanem Baurusa, a dzi$ jest duchem, ktory
pomaga innym w walce z kaptanami Delidii i Zhakiem.

e Baurus posiada poteing armie, ktdérej gtéwnym zadaniem jest szerzenie mroku, chaosu i destrukgji. Istniejg opowiesci o tajemniczych
wojnach, ktére kaptani Baurusa toczyli w zaciszu, zmagajac sie z wyznawcami nowych bogow.



Status: nizsza potega (obecnie Dawna Wiara, zakazana przez
Delidie, Zhaka i Malakusa)

Charakter: praworzadny-zty

Stronnicy: Amal Czarny, Hakete, Vergen

Wrogowie: Nowa Wiara, Richiter Wielki, Valaee, Dagerrod
Symbol:
Sfery: zywioty (woda, powietrze), walka, leczenie (IV),

ochrona

Czempioni: Herser ze Sfory, Garzzak Niszczyciel, Goth un

Nathrek

Lorsh (Rozgul)

biaty wilk

(V), przywotywanie

Gtéwne

Lorsh, zwany takze Rozgulem lub Biatym Wilkiem, to béstwo wojny, zimna i
absolutnego porzadku. Jest ukochanym synem Amala Czarnego, lecz w
przeciwienstwie do ojca, nie jest bezmys$lnym niszczycielem. Biaty Wilk ceni
honor, lojalnos¢ i zelazng dyscypline. Jego kult jest zakazany na Pétnocy, lecz
wojownicy Galii i Tragonii nadal kultywuja wiare w Lorsha, uznajgc go za
jedynego prawdziwego opiekuna wojownikdw.

Spoteczenstwo Lorsha opiera sie na surowym kodeksie hierarchicznym, a
jego struktura jest klarownie podzielona na kasty:

informacje:

Kaptani — Najbardziej szanowana kasta. Sprawujg funkcje
sedziowskie, wykonuja Swiete rytuaty, decydujg o losach
wojownikow i niewolnikdw.

Wojownicy — Kregostup spotecznosci. Sg elita, ktérej kazdy krok
ma na celu utrzymanie honoru wiasnego rodu i boga. Wojownicy
tworzg oddziaty zwane Sforami, kazda liczy maksymalnie stu
wojownikéw. Dowodzi nimi Herser, wybrany przez kaptandéw.

RzemiesInicy — Odpowiadajg za tworzenie broni, pancerzy i innych
narzedzi wojennych. Wsréd nich szczegdlnym szacunkiem darzeni sg kowale, ktérzy wykuwajg legendarne Ostrza Wilka, bror $wiecong w
krwi wrogdw.

Niewolnicy — Ostatnia kasta, traktowana gorzej niz zwierzeta. Niewolnikiem mozna sie sta¢ z urodzenia, przez niewole lub przez
splamienie honoru. Wojownik, ktéry splamit swéj honor, jest traktowany gorzej niz pies — tylko bohaterska smier¢ na polu walki moze
odkupi¢ jego hanbe.

Najwieksze swieta:

Pierwszy dzieri zimy (21 grudnia) — W dzien, gdy zimno ogarnia $wiat, kaptani Lorsha przeprowadzajg rytuaty Mrozu. Wojownicy
nacieraja ciata krwig i $niegiem, by zyska¢ btogostawierstwo Biatego Wilka i stac sie odpornymi na zimno.

Dzien Wilka (12 lutego) — Obchody wielkiej bitwy pod Trogave, kiedy Biate Wilki zmasakrowaty armie cesarza Markusa Ill. Wojownicy w
tym dniu toczg rytualne pojedynki, a kaptani przeprowadzaja rytuaty krwawego oczyszczenia.

Formacje/Zakony:

Sfory Lorsha — Elitarne oddziaty wojownikéw, zorganizowane w setki. Kazda Sfora ma swojego Hersera — przywddce wybranego przez
kaptandw. Sfory sg odpowiedzialne za najazdy, rajdy i utrzymywanie porzadku na kontrolowanych ziemiach.

Klasztory Mrozu — Klasztory kaptandéw, w ktérych adepci uczg sie kontrolowac magie lodu i zimna. To miejsca niezwykle surowe — adept,
ktéry nie wytrzyma rytuatu Mrozu, zostaje zdegradowany do roli niewolnika.

Kowale Wilka — Warsztaty, w ktérych rzemieslnicy tworza legendarne Ostrza Wilka. Te bronie sg zaklinane zakazang magia mrozu i
noszone tylko przez najbardziej zastuzonych wojownikéw.

towcy Hanby — Zakon specjalizujacy sie w tropieniu i karaniu wojownikéw, ktérzy splamili swéj honor. To oni dokonuja egzekucji
zdrajcéw i prowadzg pokutne misje dla tych, ktérzy chca odkupi¢ swoje winy.

Moce Kaptanow:



Rytuat Mrozu: Kaptani Lorsha nacieraja swoje ciata krwig i $niegiem, by stac sie odpornymi na zimno. Ich Kondycja wzrasta do 20 na 12 godzin.
Podczas rytuatu kaptan musi wytrzymac bdl i chtéd bez wydania choéby jednego jeku — tylko wtedy zyskuje przychylnos¢ Biatego Wilka.

Hierarchia kaptandéw:
® Akolita — Nowicjusz, ktory dopiero zaczyna stuzbe.
® Wtajemniczony — Uczen, ktéry przeszedt Rytuat Mrozu.
® Stuga Lorsha — Kaptan o petnych uprawnieniach.
® Dton Lorsha — Osoba odpowiedzialna za egzekucje rytualne.
® Grom Lorsha — Kaptan, ktéry prowadzi wojownikéw do walki.
® Oko Lorsha — Najwyzszy sedzia i doradca wojownikow.

® Najwyzszy Stuga — Zwierzchnik catego kultu, rezydujacy w gtéwnej twierdzy.

Hierarchia Wojownikéw:

. Siepacz (Wilczy Pysk) — Mtody wojownik lub osoba, ktéra odzyskata honor po hanbie. Podstawowa ranga, odpowiedzialni za
patrolowanie granic i wykonywanie rozkazéw.

. Weteran (Wilczy Kiet) — Doswiadczony wojownik, ktory przetrwat wiele bitew. Czesto petni role dowddcy oddziatu Siepaczy.
. Grom (Wilczy Ryk) — Elitarni wojownicy, ktérzy dowodzg matymi jednostkami lub prowadzg ataki. Znani z niezwyktej sity i odwagi.

. Czempion (Wilczy Zew) — Bohaterowie wojny, ktérych czyny przeszty do legendy. Cieszg sie szczegdlnym szacunkiem kaptandw i
wodzéw.

. Wadz (Wilczy Alf) — Najwyzszy dowddca Sfory, herser, ktéry prowadzi swoich wojownikdw na bitwy. Decyduje o strategii i taktyce.

Hierarchia Magoéw:

W spoteczenstwie Lorsha magia jest traktowana z niechecig i pogarda. Wojownicy uznajg j3 za narzedzie tchorzy, ktérzy kryja sie za zakleciami
zamiast stana¢ do otwartej walki. Mimo to, Biaty Wilk zrozumiat potege magii na polu bitwy i dostrzegt jej potencjat jako broni defensywnej i
ofensywnej. W wyniku tego, magia zostata zaakceptowana, ale tylko w $cisle okreslonej formie. Magowie sg szkoleni przede wszystkim jako
wojownicy-magi i magowie walki.

. Magowie Walki (Wolfrunowie): Wojownicy, ktérzy przeszli szkolenie magiczne, ale ich gtéwna domeng pozostaje walka wrecz.
Wykorzystujg zaklecia lodu i wiatru do wzmacniania wiasnych cioséw lub ostabiania wroga. Nosza lekkie pancerze runiczne.

. Wojownicy-Magowie (Wilcze Ostrza): Kombinacja wojownika i maga. Potrafig walczy¢ zaréwno mieczem, jak i zakleciami. W ich
repertuarze znajdujg sie zaklecia obronne oraz czary wspomagajace site i wytrzymatos¢. W odrdznieniu od Wolfrundw, sg bardziej
zréwnowazeni, jesli chodzi o umiejetnosci fizyczne i magiczne.

. Zaklinacze Run (Lodowe Ostrza): Rzemieslnicy i magowie, ktorzy specjalizujg sie w zaklinaniu broni i pancerzy. Tworzg runy ochronne i
ofensywne, ktore sg niezbedne dla elitarnych wojownikdéw Lorsha. Wytwarzajg legendarng bron znang jako Ostrza Wilka.

. Magowie Lodowej Furii (Szamani Mrozu): Magowie specjalizujacy sie wytgcznie w magii lodu i zimna. Potrafig wywotywac burze $niezne,
zamraza¢ przeciwnikéw lub otacza¢ sie lodowym pancerzem. Ze wzgledu na swoje zdolnosci, sg szczegdlnie cenieni na polach bitew,
gdzie moga opdzniac ruchy wrogdw lub tworzy¢ naturalne bariery z lodu i $niegu.

Ciekawostki:

e Zakon Biatych Wilkéw — Wyspecjalizowany oddziat wojownikéw, ktorzy walczg bez zbroi, okryci jedynie futrami wilkéw. Majg by¢
wcieleniem ducha Lorsha.

e Polowanie na Wilki — Zdarza sie, ze kaptani wysytajag wojownikdéw na rytualne polowanie, podczas ktdrego muszg zabic¢ biatego wilka i
przynies¢ jego skore jako dowdd lojalnosci.

o Swieta Furia — Kapfani twierdza, ze w czasie bitwy duch Biatego Wilka moze opetaé najdzielniejszego wojownika, ktéry wowczas wpada
w szat bojowy, ignorujac bdl i rany.

e Przepowiednia Powrotu Biatego Wilka — Krazy legenda, ze Lorsh przybierze ludzka postac, by poprowadzi¢ Sfore do ostatecznej wojny z
Delidig i Zhakiem

e Kobiety nie moga zosta¢ wojownikami ani kaptanami. Ich miejsce jest przy mezu lub ojcu. Jesli nie wyjda za maz, moga jedynie stuzyé
innym kobietom lub rzemiesinikom. Kobieta, ktérej maz zginie bez honoru, moze zosta¢ zdegradowana do roli niewolnicy.



Aziel (Sakhas)

Status: wyzsza potega (obecnie Dawna Wiara, zakazana przez
Delidie, Zhaka i Malakusa)

Charakter: neutralny (zty)

Stronnicy: Baurus, Dagerrod

Wrogowie: Nowa Wiara, Zandara i Irien

Symbol: niebieski smok na czarnym tle

Sfery: astralna, poznanie, tworzenie (V), ochrona (V), straznicza
(1), leczenie (l11)

Czempioni: Tyrenis z Lupis, Malkolm Il Wielki

Gtowne informacje:

Aziel, znany réwniez jako Sakhas na Pétnocy Beredunu, jest bogiem magii,
wiedzy tajemnej i nieograniczonych mozliwosci intelektualnych. Jest
najmtodszym z braci — Amal to Niszczyciel, Richiter to Obrorica, a Aziel to Badacz
i Odkrywca. Uwazany jest za bostwo kontrowersyjne, balansujgce na granicy
dobra i zta. Jego wyznawcy to czesto uczeni, magowie oraz wynalazcy, ktérzy
wierzg, ze wiedza nie ma granic, a jej zgtebianie jest celem samym w sobie.

Aziel nie angazuje sie bezposrednio w konflikt miedzy dobrem a ztem. Jego
celem jest odkrywanie nowych arkandw magii i nauki, niezaleznie od konsekwencji. Jego neutralno$¢ sprawia, ze czesto sympatyzuje z Amalem
Czarnym, ktory dazy do destrukcji, gdyz chaos jest dla Aziela Zrédtem nieustannego rozwoju.

W mitologii Aziel jest uznawany za twérce poteznego bicza dla Baurusa — magicznego artefaktu wykutego z tysigca gtéw demondw. Bron ta ma by¢
narzedziem destrukgcji, ktérym Amal panuje nad Taanari i innymi bestiami z Otchtani. Aziel stworzyt jg z czystej ciekawosci, chcac sprawdzi¢ granice
magii i zrozumiec¢ jej mroczne aspekty.

Relacje z innymi bogami:
e Richiter — Patrzy na Aziela z ogromng nieufnoscia. Wierzy, ze jego poszukiwanie wiedzy jest bezgraniczne i moze doprowadzi¢ do wielkiej
katastrofy.
e Zandara — Dawniej blisko zwigzana z Azielem, teraz jego wrdg. Bogini czasu zamkneta bramy czasoprzestrzeni przed Azielem, bojac sie, ze
moze on wykorzysta¢ moc czasu do nieobliczalnych eksperymentéw.
e Irien — Béstwo twdrczej magii i rozrywki. Aziel pogardza nig, uwazajac ja za niepowazng i lekkomysing. W jego oczach magia powinna by¢
wykorzystywana do badan, a nie do zabawy.

e Natien — Wybranka Aziela, bogini poznania i tajemnic. Jest jego kochanka, lecz ich relacja jest skomplikowana — Natien obawia sig, ze
Aziel kiedys straci kontrole nad swoimi mocami.

Najwieksze swieta:

. Swieto Niebieskiego Smoka (30 pazdziernika) — W dniu tym kaptfani Aziela wznosza rytuaty wokét muréw miast, proszac bdstwo o
ochrone i madrosé. Odprawiane sg tajemne ceremonie, a wierni oczekujg na wizje i sny, w ktérych Aziel przekazuje ukryte wskazéwki
dotyczace przysztosci lub rozwigzan magicznych probleméw.

Formacje/Zakony:

. Zakon Niebieskiego Smoka — Zakon magdéw i czarownikéw, ktdrzy poswiecajg zycie na studiowanie najpotezniejszych zakleé i
eksperymentowanie z czarng magia. Jego cztonkowie sg uwazani za niebezpiecznych i nieprzewidywalnych, lecz réwniez za jednych z
najbardziej utalentowanych magéw w catym Beredunie.

e Arkana Czasu — Tajemne bractwo, ktérego celem jest odzyskanie kontroli nad czasem i ztamanie zakle¢ Zandary. Ich rytuaty sg zakazane i
niezwykle niebezpieczne, lecz jesli uda im sie pokonaé bariery, mogg zdoby¢ dostep do najgtebszych tajemnic magii.

e Bibliotekarze Aziela — Zakon uczonych, ktérzy gromadza wiedze o wszelkich rodzajach magii, od demonologii po astrologie. W ich
zbiorach znajduja sie ksiegi zakazane przez Kosciét Delidii, a ich celem jest zachowanie wiedzy dla przysztych pokolen, niezaleznie od
ceny.

e Straznicy Otchtani — Specjalna grupa wojownikéw-magow, ktéra odpowiada za kontrolowanie demondw i istot sprowadzonych z innych
wymiarow. Aziel wyposazyt ich w specjalne artefakty, ktére pozwalajg im ujarzmiad istoty z Otchtani.

Moce Kaptanow:

. Wiedza o Magii: Kaptani Aziela zyskujg niezwykta biegtos¢ w zakresie teorii magii. Na starcie otrzymujg Atut Teoria Magii lub zwiekszajg
jego poziom o 1 punkt.

. Ich Sita Woli rowniez wzrasta o 1 punkt, co czyni ich odpornymi na zaklecia kontroli umystu i ztudzenia.




Hierarchia kaptanéw:

Nowicjusz Smoka — Uczen, ktdry dopiero zaczyna zgtebiac tajemnice magii.

Uczony Otchtani — Kaptan, ktéry potrafi przywotywac proste demony i kontrolowac ich dziatania.

Sedzia Czasu — Specjalista od zakle¢ czasoprzestrzennych.

Gtos Aziela — Kaptan, ktdry otrzymat wizje bezposrednio od bdstwa.

Oko Smoka — Arcymag, ktéry ma prawo do korzystania z najpotezniejszych zakle¢ kontrolujacych czas i przestrzen.

Wiadca Magii — Najwyzszy kaptan, ktéry rezyduje w najwiekszej bibliotece Aziela w dawnej stolicy Havieloth.

Ciekawostki:

Bicz Demondéw — Potezny artefakt stworzony przez Aziela dla Amala. Jest to bicz ztozony z tysigca gtéw demondw, ktory moze
przywotywac legiony z Otchtani. Aziel podobno zna sposdb na jego zniszczenie, lecz nigdy tego nie zdradzit.

Niebieskie Smoki — Smoki w mitologii Aziela to istoty astralne, ktére wedtug legendy s3 jego dzie¢mi i zwiastunami. Wierni Aziela wierzg,
ze potrafig one przenosi¢ dusze miedzy wymiarami.

Zaginiona Wieza Czasu — Aziel probowat stworzy¢ wieze, ktéra miata pozwoli¢ mu kontrolowac czas. Projekt ten zostat jednak zniszczony
przez Zandare, a szczatki wiezy sg dzi$ pilnie strzezone przez wyznawcow lIrien.

Przepowiednia Zwycigstwa — Aziel przepowiedziat, ze pewnego dnia pojawi sie mag, ktéry ztamie klgtwy Zandary i odblokuje dla niego
bramy czasu. Tego dnia Aziel stanie sie najpotezniejszym bogiem magii.



Vergen (Azgad'r)

Status: nizsza potega (obecnie Dawna Wiara, zakazana przez

Delidie, Zhaka i Malakusa)

Charakter: praworzadny (zty)

Stronnicy: Lorsh, Zandara

Wrogowie: Nowa Wiara, Tuluntuss, Irien, Iftin
Symbol: czarna szabla i szara ksiega na czerwonym tle
Sfery: walka, zywioty (lll), poznanie (1V), ochrona (1V),
straznicza (IV), leczenie (1V)

Czempioni: lhish z Akk, Karancjan

Gtowne informacje:

Vergen, znany rowniez jako Azgad'r, to mtodszy syn Baurusa i Hakete oraz brat
Lorsha. Jest bogiem prawa, walki i surowej sprawiedliwosci, a takze
uosobieniem dyscypliny wojskowej. W odrdznieniu od swojego brata, ktéry
kieruje sie brutalng sitg i bezwzglednoscia, Vergen to mistrz taktyki,
pojedynkdw i honorowego rozwigzywania sporow.

Jego gtdéwnym atrybutem jest Szara Ksiega, zbior praw i regut, wedtug ktérych
powinny toczy¢ sie wszelkie konflikty i spory. Ksiega zawiera réwniez zasady
pojedynkdw, rytuatébw i egzekucji, a jej przestrzeganie jest Swietym
obowigzkiem kazdego wyznawcy. Drugim atrybutem jest Czarna Szabla,
symbol wtadzy Vergena, bedgca symbolem sprawiedliwej zemsty.

Azgad'r jest rowniez mezem Zandary, bogini czasu i przestrzeni. Matzenstwo to
ma charakter sojuszu opartego na wspdlnych celach — Zandara czuwa nad
czasem, a Vergen nad egzekwowaniem praw i rozwigzywaniem konfliktow.

Na Potudniu Beredunu, w regionach pustynnych i goracych, Azgad’r czczony
jest jako Pan Stusznej Zemsty, a jego wyznawcy, zwani Szampierzami, sg
mistrzami w pojedynkach i wojennych taktykach. W kazdej osadzie wyznajacej

Vergena znajduje

sie jeden Szampierz, ktérego obowigzkiem jest

egzekwowanie prawa poprzez pojedynki w imie Szarej Ksiegi.

Najwieksze swieta:

. Swieto Daru (1 stycznia) — Obchody upamietniajace dzieri, w ktérym Vergen podarowat ludziom wiedze zawartg w Szarej Ksiedze. Wierni
biora udziat w rytualnych pojedynkach, ktérych celem jest rozwigzanie zalegtych sporéw i podtrzymanie porzadku spotecznego.

Formacje/Zakony:

. Szampierze Vergena — Pojedynczy wojownicy, ktorzy reprezentuja wole Vergena w osadach i miastach. Ich zadaniem jest egzekwowanie
prawa poprzez pojedynki, zgodnie z zasadami Szarej Ksiegi. Sg wybierani sposrdd najlepszych szermierzy i szkoleni w sztuce pojedynkow.

e Zakon Miecza i Ksiegi — Zakon wojownikdéw, ktérzy sg jednoczesnie kaptanami. Ucza sie zaréwno sztuki walki, jak i praw zawartych w
Szarej Ksiedze. Ich zadaniem jest edukacja nowych pokolen w zakresie prawa Vergena oraz nadzorowanie pojedynkdw.

e Szare Ostrza — Wojownicy, ktdrzy zyskali tytut Szarego Wedrowca. Zakon ten specjalizuje sie w finezyjnej walce bronig biatg i stosowaniu
zasad $wietych pojedynkéw. Wsréd nich znajdujg sie réwniez magowie wojny, ktérzy wspieraja wojownikdw magicznie zakletymi

ostrzami.

e Wojownicy Czarnej Szabli — Elitarni najemnicy i egzekutorzy, ktérzy stuza bezposrednio Panowi Szarosci. To oni s3 odpowiedzialni za
wymierzanie ostatecznej sprawiedliwosci — egzekucje, wyroki $mierci i misje specjalne.

Moce Kaptanow:

Ukton Szampierza: Kaptan, po wykonaniu odpowiedniego rytuatu i ztozeniu 5 Punktéw Wiary, moze przyspieszy¢ swoje ataki o 10 punktéw
Inicjatywy w ustalonym pojedynku.

Zasady dziatania:

Musi by¢ to pojedynek dobrowolny, ustalony pomiedzy dwoma stronami.
Kaptan musi wykonac zamaszysty ukton na poczatku walki.

Efekt zaczyna dziata¢ od drugiej rundy i w kazdej rundzie wymaga Testu Wiary (stopien trudnosci tatwy) oraz poswiecenia
Punktu Wiary. Nieudany test koriczy dziatanie ,Uktonu”.

Efekt moze zostac przerwany przez kaptana w dowolnym momencie.

Kaptan moze uzyczy¢ tej mocy dla wojownika Vergena w stopniu przynajmniej Czarnego Wedrowca na takich samych
zasadach — jedyna réznica jest taka, ze to Wiara kaptana jest testowana a poziom trudnosci jest na poziomie $rednim



(wymagane 2 sukcesy). Wojownik tej rangi rozumie sens tej mocy i modlitwy i bedzie znat opisany wyzej rytuat. Kaptan w
kazdej chwili moze skonczy¢ dziatanie Uktonu Szampierza.

Hierarchia kaptanéw:
e Wedrowiec — Poczatkujacy kaptan, ktory dopiero poznaje zasady Szarej Ksiegi.
e Biaty Akolita — Kaptan, ktéry przeszedt testy honoru i sprawiedliwosci.
e Czarny Akolita — Kaptan, ktéry poswiecit swe zycie walce o sprawiedliwos¢ i przetrwat rytuat Miecza i Ksiegi.
e Wtajemniczony — Kaptan, ktdry otrzymat prawo do prowadzenia pojedynkéw w imieniu Vergena.

e Pan Szarosci — Najwyzszy kaptan, straznik Szarej Ksiegi, ktéry egzekwuje prawo na catym Potudniu.

Hierarchia wojownikow:
e Bialy Wedrowiec — Wojownik, ktory poznat $ciezke swiatta i sprawiedliwosci.
e Czarny Wedrowiec — Wojownik, ktory przetrwat rytuat ciemnosci i poznat sekrety szermierki.

e Szary Wedrowiec — Wojownik, ktéry zrozumiat Droge i potagczyt oba aspekty — Swiatto i cien.

Ciekawostki:

e Kobiety w spotecznosci Vergena majg rowne prawa z mezczyznami. Jesli maz zginie, zona przejmuje jego obowiazki, facznie z
obowigzkami wojennymi i dowddztwem nad rodzing. Kobiety mogg sta¢ sie zaréwno wojownikami, jak i kaptankami, cho¢ ta ostatnia
Sciezka jest zarezerwowana dla tych, ktére przeszty rytuat Miecza i Ksiegi.

e Szara Ksiega — Swiety tekst Vergena zawierajacy kodeks honorowy, zasady pojedynkéw i przepisy prawa. Jest uznawana za najwazniejszy
artefakt kultu Vergena i mimo tysiecy kopii tego swietego pisma, jej utrata bytaby réwnoznaczna z kleska religii.

e Szampierze Vergena — W kazdej osadzie wyznajacej Vergena znajduje sie jeden Szampierz, ktéry egzekwuje prawo poprzez pojedynki. Ich
decyzje sa ostateczne i niepodwazalne.



A .

pigca Bogini (Wszechbogini, Matka) — nurt

Status: nieznany (obecnie Dawna Wiara, zakazana przez Delidie, Zhaka i Malakusa)
Charakter: neutralny

Stronnicy: nieznani

Wrogowie: Delidia, Zhak, Malakus

Symbol: brak

Sfery: nieznane

Czempioni: Swiety Irdi-kan, Swiety Nimu-inn

Gtowne informacje:

Wiara w Spiaca Boginie jest bardziej filozofig niz religia. Jej zwolennicy wierzg, 7e $wiat fizyczny jest tylko odbiciem $wiata idealnego, z ktérego
wywodzg sie wszystkie byty i moce. Wszechbogini, zwana takze Matka, to pierwotna moc, ktéra stworzyta bogéw, ludzi i wszelkie istnienie, a
nastepnie zapadfa w wieczny sen.

Geneza Kultu:

Kult Spigcej Bogini wywodzi sie z dawnej Tesji, krainy na potudniowym-wschodzie Beredunu. W czasach swojej $wietnosci Tesja byta duchowym
centrum $wiata, a $wigtynie Spiacej Bogini byty miejscami pielgrzymek dla wszystkich, ktorzy szukali prawdy o wszechéwiecie i zyciu po $mierci.
Wedtug wiernych, Wszechbogini $pi wewnatrz $wietego grobowca, ukrytego gdzies na terytorium Tesji. W grobowcu znajduje sie Widcznia
Przeznaczenia, magiczny artefakt, ktéry wedtug jednych jest kluczem do przebudzenia Matki, a wedtug innych — jej koszmarem wysnionym w czasie
snu. S3 tez tacy, ktdérzy uwazajg, ze Wtdcznia zostata skradziona i to jest powodem jej wiecznego snu.

Filozofia i Nurt:
Filozofia Spigcej Bogini sktada sie z trzech gtéwnych nurtdw, ktére réznia sie w interpretacji $wietych nauk:
1.  Nurt Pétnocny:

e Celem wyznawcéw jest obudzenie Matki za pomocg Wtdczni Przeznaczenia. Wierzg, ze Witdcznia to fragment swietego
metalu, ktdry zostat skradziony z grobowca Bogini przez demoniczng istote zwang Pierwszym Koszmarem. Mnisi starajg sie
odzyskac metal, aby odwréci¢ Przeklenstwo Krétkozycia.

e  Wedtug nich, obecny stan sSwiata to stan przedkatastroficzny — Za¢mienie, Plaga i dominacja nowych bogéw sg zapowiedzig
nadchodzgcej apokalipsy.

e Mowi sie, ze mnisi pétnocni posiadajg tajemna wiedze o Witdczni, a niektdrzy z nich sg w stanie nawigza¢ kontakt z duchem
Pierwszego Koszmaru.

2. Nurt Wiasciwy:

e Uwazaja, ze wszystko jest czescig wiecznego cyklu snu Matki. Swiat to iluzja, a kataklizmy, wojny i konflikty to tylko kolejne
fazy snu Wszechbogini.

e Wyznawcy tego nurtu sg ascetami i filozofami, ktorzy cate zycie poswiecaja medytacji i studiowaniu Swietych zwojéw. Wierza,
ze przebudzenie Matki nastgpi we wtasciwym momencie, a proby wptyniecia na jej sen sg daremne.

e Kapfani tego nurtu nazywajg siebie Milczagcymi Straznikami i uwazaja, ze Wtdcznia Przeznaczenia jest symbolem zaktdcenia
naturalnego porzadku.

3. Nurt Porzadku:

e Zwolennicy tego nurtu twierdza, ze osiggneli Oswiecenie i ich zadaniem jest szerzenie tej wiedzy. Wierza, ze tylko dzieki
duchowej jednosci wszystkich ludzi Matka obudzi sie i przywrdci pierwotny fad.

e Wyznawcy Nurtu Porzadku uwazajg, ze Delidia, Zhak i Malakus to fatszywi bogowie, ktdrzy wyparli Matke z ludzkich serc.
Celem ich dziatalnosci jest odzyskanie kontroli nad swigtyniami Tesji i obalenie fatszywych kultow.

e W tajemnicy organizuja misje dywersyjne na terytoriach kontrolowanych przez Koscioty Delidii i Zhaka, prébujac zwerbowac
nowych wyznawcéw.

Najwieksze swieta:

Nie stwierdzono

Formacje/Zakony:

. Wedrowne Zakony Braci Mniejszych:

Wedrowni mnisi, ktérzy podrdzuja od miasta do miasta, nauczajac filozofii Matki. Sa to gtéwnie ascetycy i mistycy, ktérzy daza do Oswiecenia przez
medytacje i pomoc potrzebujgcym.

e Walczace Zakony Braci Mniejszych:

Wojownicy, ktérzy uzywajg mocy Ki-Shak, mistycznej sity uwazanej za dar Spigcej Bogini. Postuguja sie sztukg walki opartej na kontroli umystu i
ciata.



e Straznicy Grobowca:

Grupa mnichdw, ktérzy sktadajg przysiege, ze nie zaznaja spoczynku, dopoki nie odnajda grobowca Matki i nie odzyskajg Wtdczni Przeznaczenia. S
najblizsi Nurtowi Pétnocnemu i uwazajg Pierwszy Koszmar za wroga, ktéry musi zostac zniszczony.

Moce Kaptanow:

Kaptani i mnisi Spiacej Bogini nie uzywaja klasycznej magii. Zamiast tego korzystaja z Ki-Shak, wewnetrznej energii, ktéra moze objawiaé
sie w postaci przeréznych mocy.

Hierarchia kaptanow i wojownikow:
e Uczen (Droga Pierwsza) — Nowicjusz, ktory dopiero zaczyna nauke Ki-Shak.
e Brat Mniejszy (Droga Cienia) — Mnich, ktdry posiadt podstawowe umiejetnosci Ki-Shak i moze wyruszy¢ na pielgrzymke.
e Mistrz Drogi (Droga Swiatta) — Mnich, ktéry osiggnat O$wiecenie i wtada Ki-Shak na poziomie mistrzowskim.

e Straznik Snéw (Droga Wiecznosci) — Mnich, ktéry poswiecit zycie poszukiwaniu grobowca Matki.

Kobiety w spoteczenstwie Spigcej Bogini:

Kobiety nie mogg zostaé mnichami i postugiwac sie Ki-Shak. Wg. przepowiedni, jesli kiedykolwiek kobieta uzyje Ki-Shak bez uprzedniego szkolenia,

bedzie to znak, ze Spigca Bogini przeméwita, a kobiety zostang dopuszczone do éwietych nauk. Do dnia dzisiejszego nie odnotowano takiego
wydarzenia.

Ciekawostki:

e  Klgtwa Krétkozycia: Wierni Spigcej Bogini wierza, ze ludzko$¢ zostata przekleta skréconym zyciem, gdy Matka zapadta w sen.

e Pierwszy Koszmar: Legenda gtosi, ze pierwsza istota, ktdra zbuntowata sie przeciw Matce, stata sie jej koszmarem i stworzyta Wtdcznie
Przeznaczenia.

e Srebrni Mistrzowie: Elfy twierdzg, ze Srebrni Mistrzowie byli wystannikami Matki, ktérzy prébowali powstrzymac Zaémienie.

®  Wizje Matki: Mnisi wierza, ze Matka wcigz $ni i czasami zsyta wizje tym, ktdrzy osiggneli Oswiecenie.
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