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Ogolne informacje

Pangea jest settingiem fantasy osadzonym w $wiecie alternatywnym. Wielkie ptyty kontynentalne nie
ulegly przesunieciu. Prakontynent stat sie miejscem, w ktérym ludzie r6znych ras i kultur tworza
swoje cywilizacje. Jednym z powazniejszych zagrozen, sa pradawne gady i wielkie bestie. Pélnocne
plemiona tocza nieustanne wojny miedzy soba i Imperium Pangejskim.

Pustkowia Zachodu pelne sa wygnanicow i buntownikéw, ktorzy nie mieli ochoty podporzadkowac
sie woli Cesarza Pangei. Prawem tam jest sila i podstep. LuZne grupy niekiedy 1acza sie w wieksze
spotecznosci, ktore probujq zagospodarowac jatowe ziemie. Zagrozeniem dla nich sq nie tylko bandyci
i degeneraci. Okresowe ekspedycje karne wysytane przez Imperium nie oszczedzaja nikogo. Karg za
bunt jest Smier¢ lub niewola.

Krainy Poludnia, owiane sa tajemnica. Ludzie mieszkajacy w nich stworzyli odmienng kulture,
stawiajac nade wszystko honor i obowiazek wzgledem swoich wladcéw. Uznaja iz to oni zyja w
centrum $wiata, nazywajac teren pod ich panowaniem ,,Panstwem Srodka”. Nad brzegiem Morza
Wewnetrznego, zbudowali Zakazane Miasto — gléwna siedzibe ich wladcy, Wielkiego Chana.
Legendy mowia, Ze zgromadzone sa w nim nieprzebrane skarby.

Dz7ungle Poludnia stanowia nieprzebyty gaszcz, kryjacy wiele tajemnic. Niektdrzy twierdza iz w ich
centrum istnieje ukryte trzecie imperium. Jego wtadca i naczelny kaplan zyje w Zlotym Miescie,
zbudowanym w ksztalcie wielkiej piramidy. Caly jego lud oddaje cze$¢ krwawym bogom, skladajac
ofiary z porwanych niewolnikéw. Ws$réd dzikich plemion kraza legendy o okrutnych,
zmiennoksztattnych wojownikach — jaguarach.

Miedzy Paristwem Srodka a Imperium Pangejskim trwa ozywiona wymiana handlowa. Jedwab,
delikatna porcelana i jadeit cieszg sie wysokim uznaniem na pétnocy. W druga strone wedrujq skory,
niewolnicy i kamienie szlachetne. Te ostatnie wydobywane s gtéwnie w Gorach Wschodnich. Ze
wzgledu na niebezpieczenstwa szlakow, karawany wymagaja ciagtej opieki. Podrdze morskie, rwniez
nie sa bezpieczne. Usiane wyspami i zatokami przybrzezne wody sa pelne doskonatych kryjéwek, w
ktérych moga znalez¢ schronienie piraci. Czerwone Bractwo z wybrzeza ma niepisany pakt z
Czarnymi Maskami, kontrolujacymi Réwniny Centralne.

Mieszkanicy Dzungli Potudniowej i plemiona péinocne korzystaja z ushug szamanodw, zielarzy i
wrozbitow. Cieszg sie oni mieszaning strachu i szacunku w swoich rodzimych spotecznosciach. U
pangejczykéw, ludéw pustyni i kitajow z Panistwa Srodka ich role przejeli kaplani i magowie
ceremonialni. Tylko oficjalnie zatwierdzone grupy i kolegia, wspétpracujace z organami wiadzy, maja
mozliwos¢ otwartego dzialania na terenie spolecznosci. Wielu magéw wybiera w efekcie Zycie poza
obszarami miejskimi. Nikt nie lubi gdy mu sie zaglada co akurat pichci w laboratorium.

Setting jest przeznaczony do gry w systemie FUPL RPG (Freeform Uniwersal RPG). Zaklada
znajomosc¢ jego zasad (tworzenie postaci, wykonywanie testéw, dziatanie punktéw FU etc.).

Przykiady zastosowania regut sq podane w tekscie kursywaq.
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Czego potrzebujesz do gry?
Przed przystapieniem do gry przygotujcie:

Kostki: Standardowa szes$cienna kostka jest uzywana do okreslania efektéw dziatan postaci
graczy i graczek. W zasadzie wystarczy jedna, ale najlepiej jesli kazdy bedzie miat 3 - 4
sztuki. Rzut kostka sze$cienng jest opisywany jako ,,d6” lub ,,1d6”. Jesli pojawi sie przed nia
inna liczba' (np. 2d6 lub 4d6), nalezy rzuci¢ tyloma kostkami lub tyle razy jedna ile ona
wskazuje.

Olowek i papier: Grajacy bedq zapisywac¢ na nim charakterystyki swoich postaci i wszystko
co uznaja za istotne. Narratorowi (Narratorce), zwanemu niekiedy ,,Mistrzem Gry” (lub
Mistrzynia) réwniez moze sie przyda¢ do notatek zwigzanych z tworzona opowiescia.

Dodatkowe kartki: Przydaja sie do rysowania diagramoéw, utrzymywania porzadku w
notatkach etc. Moze je zastapi¢ mala, biala tablica. Sa one elementem opcjonalnym.

Jak graé?

Kazdy z grajacych® tworzy postaé, ktéra bedzie stanowita jego alter ego. Podczas tworzenia

opowiesci, bedzie opisywac jej dzialania oraz reakcje® na otaczajacy jg fikcyjny $wiat. Jedna z oséb
peli funkcje narratora — sedziego. Opisuje co dzieje sie wokdt stworzonych bohateréw, stawia przed
nimi wyzwania, pilnuje zachowania zasad oraz ich prawidlowej interpretacji. Szczegdty dotyczace

testow zostaty omowione w rozdziale ,,Akcje bohateréw” i jego podrozdziatach.

Wskazowki dla Mistrza Gry

Pangea jest systemem heroicznym. Stworzone postacie od poczatku sa dos¢ kompetentne. Ponizsza

gar$¢ uwag, to wskazowki dotyczace prowadzenia rozgrywki.

Testy sa wazne. W tej grze wykonujq je tylko gracze. Zwr6¢ uwage, by kazdy test dotyczyt
istotnych rzeczy. Nie ma potrzeby traci¢ czasu na ,,puste” lub falszywe wyzwania. Badz
uczciwy — jesli nie zamierzasz szanowac¢ wyniku testu, nie ma potrzeby go wykonywac.

Mow tak. Jesli gracz deklaruje jaka$ akcje wykonywang przez jego bohatera a ty nie widzisz
przeciwwskazan by sie powiodta — nie ma potrzeby wykonywania testu.

Wspieraj postacie graczy. Pangea, to gra kooperacyjna. Fikcyjny S$wiat jest pelen
niebezpieczenstw, dlatego bohaterowie sa silniejsi w druzynie. Jako Narrator — kreujesz

1 2d6 oznacza konieczno$¢ wykonania rzutu dwoma kostkami szeSciennymi lub dwéch rzutéw jedna.

2 Oprocz narratora. W szczegolnych wypadkach i przy nieco innym stylu gry, narrator moze by¢ funkcja
przechodnia. Wtedy réwniez on moze posiada¢ swojego bohatera. Podczas typowej sesji, ma jednak na to
zbyt wiele innych zadan.

3  Staraj sie deklarowac¢ przed rzutem kostkami tylko ogélny zarys podejmowanych krokéw np. ,,Atakuje go
mieczem”. Dopiero po wykonaniu testu, bedziesz wiedzie¢ czy i jak bardzo sie one powiodly. Széstka (,,Tak
i...”) oznacza¢ moze wspaniate efekty i zepchniecie przeciwnika do defensywy a jedynka (,,Nie i...”), ze
wlasnie zostate$ ranny i jeszcze sie odstonites. Pomiedzy tymi wynikami, znajdujq sie jeszcze inne opcje,
omoéwione szczegdtowo w dalszej czeSci.
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wyzwania, z ktérymi sie zmierza ale gléwnym celem zabawy jest stworzenie ciekawej historii
a nie ,,wygranie z kims$”.

Tworzcie razem historie. Czasami gracze majg ciekawe pomysty na zwroty akcji. Mimo iz to
Narrator pehni role sedziego — gracie wspolnie. Stuchajcie sie nawzajem.

Spietrzajcie wyniki. To zasada opcjonalna, ale warto rozwazy¢ jej uzycie. Jesli
interpretowana ilo$¢ oczek wypadla na wiecej niz jednej kostce naraz — powodowa¢ moze
dodatkowe utrudnienia lub ulatwienia sytuacyjne (w zaleznosci od efektu rzutu). Pozwala to
na wykonanie szczegolnie epickich akcji lub wpakowanie sie w naprawde duze klopoty.
Kazda kostka o tym samym wyniku to dodatkowe ,,i...”. ,,Tak / Nie” sie nie zmienia.
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Tworzenie Postaci

Kazda postac¢ sklada sie z nastepujacych elementéw, ktére szerzej zostang omowione ponizej:

Imie lub pseudonim: Imiona czesto nasuwaja skojarzenia, z kim mamy do czynienia -
dobierz wiec takie, ktére co$ bedzie mowi¢ o Twojej postaci. Zacznij od wyboru imienia lub
pseudonimu, pod ktérym jest znana. "Eryk Krwawy Topo6r" brzmi tak samo dobrze, jak
"Anabelle Zreczne Palce".

Koncepcja: Kolejnym krokiem bedzie koncepcja postaci. Ponizej opisane jest kilka
podstawowych. Wybor jednej z nich, ma wptyw na sugerowane atrybuty oraz wyposazenie. Sa
to: Kaptanka / Kaptan, t.otrzyca / Lotrzyk, Magini / Mag i Wojowniczka / Wojownik.

Atrybuty: Kazda posta¢ posiada cztery atrybuty (Ciato, Umyst, Atut, Skaza). Sa one
opisywane stowami, adekwatnymi do kazdego z nich. Zaawansowana posta¢ moze mie¢ w
kazdym atrybucie wiecej niz jedno okreslenie. Jesli jest ono na wyzszym poziomie, zaznacza
sie to za pomocg cyfry umieszczonej w nawiasie. Szczeg6lowo opisane jest to w
odpowiednim rozdziale.

Opis: Znajac koncepcje i atrybuty postaci, nie powiniene$ mie¢ problemu ze sporzqdzeniem
jej opisu. Jeste§ poszukiwaczem przygdéd, wiec mozesz sobie pozwoli¢ na pewna
ekstrawagancje.

Wyposazenie: Jego wybdr dobrze jest oprze¢ na koncepcji postaci. Jesli swiat w ktorym
toczy¢ sie bedzie gra nie narzuca dodatkowych ograniczen, mozesz je dobra¢ wedle wlasnego
uznania. W FUPL a zatem i Pangei wyposazeniem nazywane sg istotne elementy ekwipunku,
ktére maja wptyw na wykonywane testy. O ile fikcja nie zaktada inaczej, kazda posta¢ posiada
ubranie, bagaz podreczny z drobiazgami etc. Takie elementy sa okreSlane jako rekwizyty i nie
majq wptywu mechanicznego na wydarzenia w grze.

Cel: To, co bylo jest mniej istotne niz plany Twojego bohatera. Widczega po Swiecie powinna
miec jaki$ cel. Jeli nie masz na niego pomystu - moze by¢ to cos, co pojawi sie podczas sesji.
Nie licz jednak na to, Ze nargbanie drewna karczmarzowi pozwoli Ci rozwing¢ postac.

Przyktadowe koncepcije

Nizej opisane koncepcje, petnig role szablonéw gotowych do wpisania na karte postaci. Jesli chcesz,

mozesz uzy¢ jednej z nich, lub potaczy¢ je ze soba. Wojownik spleciony z totrem moze np. stworzy¢

klase towcy albo najemnika - barda. Gotowy schemat, jest tylko sugestia ktéra mozesz modyfikowac

zgodnie z wlasnymi pomystami.
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Kaptanka | Kaptan

Przewodnik duchowy, postaniec bogéw ( bogin lub boga / bogini) i osoba obdarzona ich moca.
Kaplani sg jak ich bogowie i boginie - niektérzy pomagaja ubogim, chorym i biednym, inni realizuja
swoje marzenia o potedze i wladzy nad duszami wspdtwyznawcoéw. Od Ciebie zalezy jak bedzie
postrzegana posta¢ prowadzona przez Ciebie.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Dowolny
*  Umysk: Dyscyplina lub Wiara
* Atut (wybierz jeden): Obycie, Uzdrawianie
» Skaza (wybierz jedng): Biedny, Brudny, Chciwy, Gruby, Niezreczny, Obtudny.

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przykladéw, lub stwérz na ich podstawie
wlasne): Kostur Wedrowca, Pastoral, Miseczka Zebracza, Swiety Symbol, Szata Liturgiczna, Ziola
Lecznicze, Dhugi Miecz, Okuta patka, Niezawodna Kusza

Lotrzyca | Lotrzyk

Przebiegly spryciarz o wysokiej zreczno$ci. WéliZnie sie wszedzie, otworzy zamek, podstucha plany
wrogow... a potem stanie za ich plecami i poderznie gardto. Oczywiscie... jesli bedzie miat szczescie.
To posta¢, ktéra powinna da¢ sobie rade niemal w kazdych okoliczno$ciach. W koncepcje lotra,
wpisujq sie réwniez réznego rodzaju artysci, kuglarze, cwaniaczki, hazardzisci a nawet kupcy i
rzemieslnicy.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Zwinnos¢
e Umysk: Czute Zmysty lub Spostrzegawczosé¢
* Atut (wybierz jeden): Czule zmysty, Infiltracja

* Skaza (wybierz jedna): Biedny, Bujajacy w Oblokach, Chciwy, Jednooki, Kleptoman,
Napietnowany, Nieostrozny, Poszukiwany, Rozrzutny, W nalogu [wybierz nalég].

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przyktadéw, lub stwérz na ich podstawie
wiasne): Wywazone Sztylety, Dmuchawka na strzatki, Mata kusza lub tuk, Lina z kotwiczka,
Buteleczka z trucizna, Pek Wytrychow, Maskujacy Plaszcz, Narzedzia rzemieSlnicze, Instrument
Muzyczny (do wyboru), Rekwizyty do sztuczek, Talia Znaczonych Kart, Falszowane Kosci do Gry
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Magini / Mag
Obdarzeni mocg czynienia czaréw zwani sq magami (czarodziejkami, czarownicami, czarodziejami
etc.). Wiekszo$¢ czasu spedzaja w swych wiezach, zglebiajac wiedze zapisang w splesniatych
foliatach z minionych wiekéw. Cwiczenia umystowe daly im dostep do pokladéw energii, ktora
umiejq ksztalttowa¢ w ograniczonym zakresie. Zazwyczaj specjalizujq sie w zakleciach zwigzanych z
jednym z zZywioldw.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Zwinnos¢
*  Umysk Magia lub Wiedza
* Atut (wybierz jeden): Alchemia, Obycie

» Skaza (wybierz jedna): Biedny, Bujajacy w oblokach, Chciwy, Chorowity, Chudy,
Megaloman, Szalony.

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przykltadéw, lub stwérz na ich podstawie
wlasne): Magiczna Laska, Magiczna Roézdzka, Ksiega Zakle¢, Szpiczasty Kapelusz, Szata rytualna,
Mistyczny symbol, Magiczne komponenty

Wojowniczka | Wojownik

Wykwalifikowani najemnicy, ochroniarze walczacy za zloto, barbarzyncy z pustkowi, czy chocby
emerytowani zotierze i straznicy miejscy, to tylko niektére przyktady wojownikéw. Sa silni, umiejq
walczy¢ i najczesciej w ten sposob zarabiajq na zycie. Mieczem i krwia, ktéra wola przetacza¢ innym.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Sila Fizyczna
*  Umysk: Dowodzenie lub Dyscyplina
e Atut (wybierz jeden): Celnos$¢, Surwiwal

* Skaza (wybierz jedna): Biedny, Brudny, Chciwy, Dokuczliwe Rany, Mlody, Porywczy,
Rozrzutny, Stary, W nalogu [wybierz natég].

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przyktadéw, lub stwérz na ich podstawie
wiasne): Wspanialy Miecz, Dalekosiezny tuk, Doskonata Zbroja, Ciepty Plaszcz, Duza Tarcza,
Ozdobny Helm, Znak Najemnikéw, Skérzany Kaftan, Cwiekowane Karwasze, Mocne Buty

Atrybuty postaci graczy

Tworzac posta¢ wybierasz atrybuty z ponizszych list. Je$li uwazasz, zZe potrzebujesz innego okreslenia
dla swojej postaci — porozmawiaj o tym z Mistrzem Gry i innymi graczami. Jesli sie zgodza na Twoj
pomyst, nic nie stoi na przeszkodzie by go wprowadzi¢. Mozesz réwniez uzy¢ okre$lenia jednego
atrybutu w innym, jesli nikt nie bedzie miat przeciwwskazan.
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Akrobatyka jest przypisana do atrybutu Ciata. Wpisanie jej jako Atutu, nie powinno by¢ problemem
ale nie bedzie dobrze pasowata do Umystu ani Skazy.

Typowy wojownik moze mie¢: Ciato - Walka broniq biatq, Umyst — Taktyka, Atut — Celnos¢, Skaza -
Chciwosé.

Lotr spod ciemnej gwiazdy bedzie preferowat inny zestaw atrybutéw: Ciato - Zwinnosé, Umyst —
Intelekt, Atut — Zreczne palce, Skaza — Przesqdnos¢.

Mag, skoncentrowany na badaniu sit natury, by¢ moze wybierze: Ciato - Odpornosé¢, Umyst — Magia,
Atut — Alchemia, Skaza — Pycha.

Ponizsze listy okreslen atrybutéw to tylko wskazowki, ktore maja za zadanie uprosci¢ tworzenie
postaci — i w taki sposéb je traktuj. Jesli chcesz je rozwina¢ — zréb to. Wazne jest tylko to, by
wszyscy podczas gry wiedzieli co rozumiesz pod danym pojeciem, dlatego tworzac postac
porozmawiaj o swoich pomyslach z pozostalymi graczami (w tym réwniez Mistrzem Gry).

Ciato

Atrybut odpowiedzialny za fizyczne aspekty postaci. Dostepne opcje:
* Atletyka obejmuje bieganie, wspinanie, ptywanie etc.
* Odpornos¢ obejmuje kondycje, odpornos¢ na choroby, zatrucia czy tortury.
* Sila fizyczna to krzepa, budowa ciata. Uzyjesz jej we wszelkich typowo silowych dziataniach.

* Uroda: Walory fizyczne réwniez maja znaczenie dla niektérych postaci. Artysci, oszusci,
piekne damy i przystojni mezczyzni to rowniez bohaterowie wielu opowiesci.

* Walka broniag biala to techniki zwigzane z poslugiwaniem sie mieczami, toporami,
wilbczniami i inng bronia przeznaczong do walki w zwarciu. Jesli chcesz bardziej sie
wyspecjalizowa¢ — wybierz kolejny typ broni. Techniki walki bronia egzotyczng warto
réwniez skonsultowac z Mistrzem Gry.

* Walka dystansowa dotyczy uzywania broni strzeleckich - tukéw, proc, oraz miotanych -
toporkdw, nozy, 0szczepow.

* Walka wrecz zawiera w sobie ciosy dtonmi, kopniecia, zapasy, wprawe w przypadkowych
béjkach i sztuki walki oparte na wykorzystaniu ciala.

* Zwinno$¢ odpowiada za takie dzialania jak uniki, skok w dal, zreczno$¢, zachowanie
rownowagi etc.
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Umyst

Atrybut odpowiedzialny za wewnetrzne mozliwosci postaci.

Czule Zmysly: Wiele postaci przetrwalo niebezpieczne przygody dzieki nadzwyczaj czutym
zmystom. Doskonaty shuch, wzrok a czasem nawet wech i dotyk moga uratowac zycie i
ostrzec na czas przed zblizajacym sie niebezpieczenstwem.

Empatia odpowiada z mozliwosci wyczuwania emocji u innych, wykrywania klamstw i
prawdziwych motywacji postepowania.

Dowodzenie to wiedza o wojskowosci, umiejetnosci przywodcze na polu bitwy i w grupie.
Umiejetnos¢ narzucenia innym swego zdania.

Dyscyplina jest tozsama z sila woli, odpornoscia na strach, zdolnoscia koncentracji i
niewrazliwo$cig na czynniki zewnetrzne.

Intelekt jest wrodzona inteligencja, sprytem i zdolnosScia logicznego rozumowania.
Lingwistyka okresla zdolnosci jezykowe i komunikacyjne.

Magia pozwala na dostep do wewnetrznej mocy, z ktérej pomoca mozna zmienia¢
rzeczywisto$¢. Obejmuje réwniez umiejetnosci wplywania swoim umystem na inne.

Oczytanie to wiedza ogblna o Swiecie, podstawowe wyksztalcenie, polityka, kultura, historia,
ustroj wlasnego ludu i innych.

Perswazja dotyczy takich dzialan jak przekonywanie, uwodzenie, zastraszanie, targowanie.

Taktyka wspiera dzialania zwigzane ze zdolnoscig planowania, urzadzania zasadzek oraz
taktyke wojskowa — manewry, logistyke, przygotowanie pola bitwy.

Wiara: Dostrzeganie w pozornie zwyklych wydarzeniach dziatan boskich i nienaturalnych,
wymaga wyczulonych zmysléw. Poprawna interpretacja omendéw, wymaga nie tylko
odpowiedniej wiedzy lecz rowniez glebokiej wiary, ze $wiat sprowadza sie nie tylko do
materialnych elementéw natury. Jest charakterystyczna dla kaptanéw.

Wiedza: Reprezentuje umiejetno$¢ logicznego myslenia, taczenia faktéw i rozwigzywania
ztozonych problemdéw. To réwniez rozsadek. Wielu magéw i naukowcéw podaza jej
$ciezkami.
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Atut

Atrybut wykorzystywany jako dodatkowa specjalizacja postaci.

* Alchemia to przygotowywanie mikstur, wywaréw, analiza i warzenie trucizn oraz antidotow
na nie, pozyskiwanie komponentéw alchemicznych.

*  Celnos$¢ utatwia wykonywanie precyzyjnych atakow bronig dystansowa i bialg.

*  Czule zmysly to nie tylko wzrok, stuch, smak, wech i dotyk. Zawieraja w sobie rowniez tzw.
szosty zmyst, ktory odpowiada np. za instynktowne wyczucie zagrozenia.

* Infiltracja to wszelkie aktywnosci zwigzane z przetrwaniem w mieScie. W tym rowniez
skradanie, ukrywanie sie, zacieranie sladow.

*  Obycie obejmuje nie tylko etykiete. To réwniez znajomo$¢ potswiatka, znajomos$¢ cen, plotki
i kontakty.

* Postepowanie ze zwierzetami ulatwia dzialania zwigzane z jezdziectwem, powozeniem,
tresurg, oblaskawianiem, zwierzeca empatia i opieka nad zwierzetami.

* Rzemioslo zawiera w sobie podstawowe naprawy ekwipunku, umiejetnosci tworzenia
prostych konstrukcji, wiedze o dziataniu pulapek i mechanizméw oraz ich rozbrajaniu.

* Surwiwal ulatwia przetrwanie w dziczy, ukrywanie sie w niej, orientacje w terenie,
zdobywanie zywnosci i wody, rozbijanie obozu, skradanie etc.

* Uzdrawianie wspiera dzialania pozwalajace na rozpoznawanie i leczenie choréb i trucizn,
opatrywanie ran, zielarstwo, nastawianie kosci etc.

* Zreczne palce to nie tylko otwieranie zamkoéw i kradziez kieszonkowa. Dzieki nim mozesz
réwniez wykonywac np. sztuczki iluzjonistyczne.

» Zegluga jest szerokim zakresem umiejetnosci, w sktad ktérych wchodzi znajomos¢ i obstuga
zagli i takielunku, nawigacja, sterowanie jednostkami ptywajacymi, obstuga katapult
okretowych itp.
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Skaza

W FUPL, bohaterowie majq wady i stabo$ci. Pozwalaja one uczyni¢ ich historie ciekawsza.

Brak oglady to niekulturalne zachowanie, czeste faux pas w towarzystwie, niekiedy utrudnia
wszelkie rodzaje negocjacji, rozméw zwlaszcza wsréd klas wyzszych.

Chciwosc, czyli pokusa bogactwa powoduje, ze posta¢ wyktoca sie o tupy, twardo negocjuje
wynagrodzenie, czasami zatrzyma co$ cennego dla siebie bez wiedzy pozostatych, w
negocjacjach handlowych dazy do oszukania innych, zysk nade wszystko.

Chorowito$¢ oznacza ostabiona odpornos¢ organizmu, sktonnos¢ do zapadania na choroby,
postac tatwiej moze ulega¢ zatruciom.

Kleptomania to trudna lub niemozliwa do powstrzymywania potrzeba kradziezy. Takie
»przypadkowe” kradzieze, moga $ciggnac¢ na kleptomana i jego towarzyszy nie lada klopoty.

Lekliwos¢, ogdlna strachliwo$¢, nieche¢ do podejmowania ryzyka, pewne asekuranctwo,
wysylanie innych przodem by zminimalizowa¢ ryzyko dla siebie.

Niezdarno$¢ oznacza niezgrabno$¢, problemy z koordynacja ruchéw i wykonywaniem przez
dluzszy czas powtarzalnych, precyzyjnych czynnosci, czasami przypadkowe potkniecia,
upuszczanie przedmiotow.

Powolno$¢ charakteryzuje postaci o nieco opéznionym refleksie. Wolniej biegaja, dhuzej
mysla, wykonujac nawet proste czynnosci. Czasami ,,zawieszaja sie”.

Prymitywizm uleganie podstawowym instynktom jest ciezko tolerowac. Jesli do tego
dochodzi brak wiedzy lub ignorowanie otoczenia jesli stoi na drodze do realizacji potrzeby
chwili, otrzymujemy obraz zwierzecia wsrod ludzi.

Przesadnos¢ to wiara w omeny, zabobony, przesady typu widok czarnego kota i wiele innych.
Wiara w moc wiedZm, Moze utrudnia¢ wiele dzialan z obawy przed pechem i z}g magia.

Pycha charakteryzuje sie nadmierng wiara we wlasng warto$¢ i mozliwosci, a takze
wyniostodcia. Czlowiek pyszny ma nadmiernie wysoka samoocene oraz mniemanie o sobie.

Slabe cialo posiadaja postacie wattej budowy, stabe lub zniewiesciale. Skaza ta utrudnia
wszelkie dzialania sitowe. Moze tez powodowac szybsze meczenie sie.

Wybuchowos¢ skutkuje objawianiem swoich uczu¢ w sposéb gwaltowny. To nadmierna
drazliwos¢, sktonnos¢ do agresji - nie tylko stownej. Utrudnia relacje spoteczne.

Zez to wada wzroku utrudniajaca testy spostrzegawczosci, walki itp. Obniza atrakcyjnos¢
fizyczna.
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Opis postaci
Przygotuj schematyczny rys, wygladu zewnetrznego bohatera. Jak sie zachowuje, co nosi. Styl jest

wazny. Moze to pomoc réwniez przy dobieraniu adekwatnego wyposazenia. Wykorzystaj koncepcje
postaci i atrybuty. Zachowaj sp6jnosc.

Wyposazenie

W Pangei wyposazenie pelni analogiczng role jak w FUPL. Jest czyms, co charakteryzuje postac i
powinno odpowiada¢ jej koncepcji. Opracowane przyklady zawierajq propozycje wyposazenia, dla
kazdej z nich. Pomysl nad ich dostosowaniem. Wojownik moze nosi¢ wyszczerbiony albo zardzewiaty
miecz, totr mie¢ zatrute sztylety, mag poplamiong ksiege a kaptan zmietq szate liturgiczna. Pamietaj,
ze wyposazenie to nie tylko przedmioty ale i wyrdznik Twojego bohatera. Co$, co jest z nim
kojarzone.

Na poczatku wybierasz dwa elementy wyposazenia. Ich ilos¢ moze zmienic sie w trakcie gry, na
drodze przygéd lub awansu.

Nie myl wyposazenia z pozostala czescia ekwipunku (zwang rekwizytami). Bohaterowie w Pangei
posiadaja podstawowe przedmioty codziennego uzytku, ubranie, prowiant, pieniadze na drobne
wydatki etc. Jesli wystepuja jakie$ braki, wynika to z zalozen sceny lub przygody. Rekwizyty nie maja
zadnego wplywu na testy.

Cel

Kierunek, w ktérym zmierza bohater nie jest bez znaczenia. Zaspokojenie jego potrzeb, moze wszak
wymaga¢ wlasnie wyruszenia naprzeciw niebezpieczenstwu. Realizacja osobistego celu postaci
powinna zosta¢ nagrodzona awansem, podobnie jak wykonanie zadan stawianych przez Mistrza Gry
przed druzyna.
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Rozw0j postaci

W FUPL nie ma punktéw do$wiadczenia. Rozwo6j postaci nastepuje po zakonczeniu sesji lub
osiggnieciu jakiego$ celu. Moze by¢ to zamkniecie watku fabularnego w kampanii lub przygodzie, jej
ukonczenie badZz uzyskanie znaczacego postepu. Dostepne opcje, uzaleznione sa wprost od
uzyskanych efektéw. Na ich podstawie okresla sie tzw. wielko$¢ kamieni milowych.

Rozwojowi postaci podlega¢ moga jej atrybuty, wyposazenie a w szczeg6lnych wypadkach réwniez
koncepcja. Ilos¢ okreSlen przy poszczegdlnych atrybutach moze sie zmienia¢ wraz z kolejnymi
awansami postaci. Zmianie (od 1 do 3) moze réwniez ulegaé wartoS¢ cyfrowa okreSlen przy
atrybutach. Dotyczy to wszystkich atrybutow.

Jesli chcesz stworzy¢ naprawde silnego bohatera — mozesz juz na poczatku da¢ mu wyzsze atrybuty
lub wiecej okreslen w nich.

Informacja na karcie postaci Ciato: Sila fizyczna (2), Zwinnos¢, oznacza, ze bohater uzywajqc
podczas testu sily fizycznej moze doda¢ dwie kostki utatwienia. Testy powiqzane ze zwinnosciq bedq
dodawaty jednq kostke. Réwnowaznie mozna te informacje przedstawi¢ jako Ciato: Sita fizyczna (2),
Zwinnos¢ (1). Do testow uzywane sq wszystkie dostepne mozliwosci. W walce, ktéra pozwala uzy¢
zaréwno sity jak i zwinnosci gracz otrzyma z samego atrybutu ciata 3 kostki utatwienia.

Podstawowy kamien milowy

Na konicu sesji, lub gdy zostat zamkniety jaki$ pomniejszy watek w historii, posta¢ moze osiagnac
podstawowy kamient milowy.

Pozwala on na wybor jednej z ponizszych opcji:
*  Gracz moze uzyska¢ dodatkowy punkt FU.

* Gracz moze zmieni¢ okreslenie o wartosci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyklad: Cialo: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornos¢.

* Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakie$ posiada). Jest to opcja niezalezna
od poziomu stanu ,bogactwo”. Przyklad: Zardzewialy Miecz moze zosta¢ zamieniony na
Wypolerowany Topor.

Najlepiej jesli zmiana bedzie miata uzasadnienie w opowiedzianym juz fragmencie historii, nie jest to
jednak obowiazkowe. Rownie dobrze mozna to potraktowac jako przygotowanie przed dalszymi
wydarzeniami.
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Sredni kamieri milowy

Ukoniczenie scenariusza, istotnego fragmentu kampanii lub jednego z celéw postaci pozwala na

przyznanie graczowi "Sredniego kamienia milowego". Jesli ukorficzony zostat cel postaci, niezaleznie

od pozostatych nagréd warto okresli¢ jej nowy. Dobrg zasada jest umocowanie go fabularnie w
trwajacej kampanii lub scenariuszu.

W nagrode za osiggniecia, gracz moze wybrac jedna z ponizszych opcji:

Gracz moze uzyska¢ dodatkowe punkty FU w wysokosci 1d3+1.

Gracz moze doda¢ nowe okreslenie o wartosci jednej kostki do jednego z atrybutéw postaci.
Przyklad: Cialo: Sita Fizyczna, zmienia sie na Cialo: Sita Fizyczna, Odpornosc.

Gracz moze podnie$¢ istniejace w jednym z atrybutéw postaci okreslenie o wartosci jednej
kostki (maksymalnie do poziomu dwoch kostek). Przyklad: Cialo: Sita Fizyczna, Odpornosé,
zmienia sie na Cialo: Sita Fizyczna (2), Odpornosc.

Gracz moze doda¢ kolejne wyposazenie do juz noszonego. Jest to opcja niezalezna od
poziomu stanu ,bogactwo”. Przyklad: Do Zardzewialego Miecza i Pogietego Helmu
dochodzq Podkute Buty.

Gracz moze zmieni¢ okreslenie o wartosci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornosc.

Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakie$ posiada). Jest to opcja niezalezna
od poziomu stanu ,bogactwo”. Przyklad: Zardzewialy Miecz moze zosta¢ zamieniony na
Wypolerowany Topér.
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Duzy kamien milowy

Gdy dzialania bohater6w maja wptyw na losy Swiata, udato im sie zakonczy¢ gtowny watek fabularny,

pokonali jednego z kluczowych przeciwnikéw lub zrealizowany zostal zZyciowy cel bohatera, mozesz

przyzna¢ duzy kamien milowy.

Poza wyborem nowego celu, ktéry nastepuje niezaleznie od od pozostalych nagréd, gracz moze

wybra¢ jedna z ponizszych opcji:

Gracz moze uzyska¢ dodatkowe punkty FU w wysokosci 1d3+3
Gracz moze zmieni¢ lub rozbudowa¢ koncepcje postaci o nowy element.

Gracz moze doda¢ nowe okreslenie o wartosci jednej kostki do jednego z atrybutéw postaci.
Przyklad: Cialo: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Sita Fizyczna, Odpornosc.

Gracz moze podnies¢ istniejace w jednym z atrybutéw postaci okre$lenie o wartosci jednej lub
dwéch kostek, o jeden poziom w goére (maksymalnie do trzech kostek). Przyklad: Cialo: Sita
Fizyczna(2), Odpornosc, zmienia sie na Cialo: Sita Fizyczna (3), Odpornosc.

Gracz moze doda¢ kolejne wyposazenie do juz noszonego. Jest to opcja niezalezna od
poziomu stanu ,bogactwo”. Przyklad: Do Zardzewialego Miecza i Pogietego Helmu
dochodzq Podkute Buty.

Gracz moze zmieni¢ okreslenie o wartosci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornosc.

Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakie$ posiada). Jest to opcja niezalezna
od poziomu stanu ,bogactwo”. Przyklad: Zardzewialy Miecz moze zosta¢ zamieniony na
Wypolerowany Topér.
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Ludy Pangei

Aesirowie — szczupli, wysocy o jasnych, prostych witosach i btekitnych oczach. Zamieszkuja
p6inocno-zachodnia czes¢ Pangei. Tworza niezalezne plemiona. Legendy glosza, ze przybyli z
poludnia. Niekiedy lacza sie z rdzennymi mieszkancami poinocy — drobnymi i smaglymi
Wanirami. Maja ciekawy zwyczaj uwalniania i przyjmowania do swojego plemienia
pojmanych niewolnikéw, jesli Ci wykaza swoja wartos¢. Mimo surowego klimatu uprawiaja
ziemie i hoduja owce. Ich wojownicy i mysliwi poluja na okoliczne zwierzeta oraz organizuja
wyprawy tupiezcze.

Kitajczycy — zamieszkujacy Panstwo Srodka, skosnoocy i z6ttoskérzy. Czarne wlosy maja
zwyczaj wigza¢ w dhugi warkocz lub kucyk. Cenig honor i zasady. Tworza bardzo strukturalne
i hermetyczne spoteczenstwo. Ich kultura pelna jest konwenanséw, ktérych naruszenie moze
powodowac obraze.

Ludzie pustyni — smagli, ciemnowlosi jeZdZcy smokow. Zamieszkuja olbrzymig pustynie,
znajdujaca sie w srodku Rowniny Centralnej. Przemierzaja ja na oswojonych wielkich
jaszczurach, odpornych na trudne warunki. Zyja w plemionach kontrolujacych oazy wody.
Cze$¢ z nich jest cenionymi przewodnikami karawan kupieckich. Inni stanowia trzon
przestepczej organizacji ,,Czarne Maski”.

Ludzie dzungli — zazwyczaj ciemnoskérzy i ciemnowlosi, o zréznicowanym wzroScie i
budowie ciata. Zyja w strukturach plemiennych. Utrzymuja sie z towiectwa i zbieractwa. Z
wyjatkiem Matekédw nie tworzg bardziej rozwinietej cywilizacji. Chetnie prowadzg wymiane
handlowa, wysoko cenigc stalowe narzedzia, groty i bron. Niektérzy zamiast lukéw uzywaja
dmuchawek z zatrutymi strzatkami.

Matekowie — ciemnoskérzy, wysocy ludzie zamieszkujagcy Poludniowg Dzungle. Sa
wojowniczym ludem o rozwinietej strukturze panstwowej. Pono¢ w centrum dzungli znajduje
sie ich stolica zbudowana w ksztalcie olbrzymiej piramidy — Zlote Miasto. Jak do tej pory
zadna z wypraw nie potwierdzila tej legendy.

Pangejczycy — ludzie zamieszkujacy Imperium Pangejskie sq mieszaning wielu ras. Wynika
to z faktu, ze ludnos$¢ z podbitych terenéw byla asymilowana z najezdZzcami w czasach
powstawania Cesarstwa. Buntownicy za$ czasami byli po prostu przesiedlani przymusowo na
mniej goscinne tereny, jako kolonie karne. Poza Nizing Pangejska, mozna ich spotka¢ rownie
czesto na terenie Pustkowi Zachodu.

Piraci — nie liczy sie dla nich ani wyglad ani kolor skéry czy pochodzenie. Czlonkowie
Czerwonego Bractwa rekrutuja sie z wszystkich ras i klas spotecznych jakie mozna spotka¢ na
terenie Pangei.

Wanirowie — rdzenni mieszkanicy pdlnocnej czesci Pangei. Zyja w koczowniczych
plemionach, polujacych na wielkie mamuty, niedZwiedzie jaskiniowe i tygrysy szablozebne.
Sa niscy i smagli o ciemnych, grubych wtosach. Chodza w futrach upolowanych zwierzat.
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Wazni bohaterowie niezalezni

Anabelle Nightingale — jesli prawda jest, Ze panstwem rzadzi ten, kto ma wiedze, to ona jest
faktycznym wiladca cesarstwa. Zasiadajaca w Radzie Siedmiu, odpowiada za wywiad i sprawy
Z nim zwiazane.

Audumla Ruda — jedna z przywdédczyn plemienia Aesirow, ktére w szczeg6lny sposéb dato
sie we znaki cesarstwu. Plotki méwia, ze dla niej to sprawa osobista.

Catzencoatl — krél kaptan Matekéw. Jego wojownicy, ludzie-jaguary sieja postrach wsrdd
plemion zamieszkujacych dzungle potudnia i ich obrzeza. Pono¢ straszniejsi od nich sa
jedynie bogowie, ktorym oddaja czesé.

Czarna Amba — budzaca powszechny strach przywo6dczyni Czarnych Masek. Plotki gloszg iz
jest zbiegla niewolnicq Ibrahima ben Alego, jednak ostatni mezczyzna, ktéry odwazyl sie to
jej zasugerowac ginat przez pét roku na torturach.

Fryderyk V — cesarz Imperium Pangejskiego. Przebiegly tyran i despota. Posiada niemal
absolutng wiladze, mimo dzialania Rady Siedmiu. Szczuply, silny mezczyzna okolo 50.
Podbite ziemie obsadza swoim licznym potomstwem, zaréwno oficjalnie uznanym jak i
pochodzacym z licznych natoznic.

Ibrahim ben Ali — jeden z najpotezniejszych szejkow wsrod ludéw pustyni. Pono¢ wie o
wszystkim co dzieje sie wsrod jej piaskow.

Krwawa Valeria — nieoficjalna przywddczyni Czerwonego Bractwa. Tak samo bezwzgledna i
okrutna jak piekna. Regularnie zmienia oficer6w na swoim okrecie.

Mahdi Che — Wielki Chan. Przebywajacy w Zakazanym Miescie, wladca absolutny Panistwa
Srodka. Od wielu lat nie by} widziany przez nikogo, z wyjatkiem jego najblizszych doradcéw.
Niektorzy powatpiewaja czy nadal zyje.

Otton von de Graph — generat cesarski. Naczelny dowddca wojsk Fryderyka V. Bezlitosny
dla wrogow cesarstwa.

Reginald de Volaie — baron trzymajacy piecze nad Undermont. Traktuje to miejsce jak
zestanie. Rzadzi twarda reka, pragnac za wszelka cene przypodobac sie urzednikom cesarza.

Sonia von Liften — wladczyni gorskiej warowni na pustkowiach zachodu. Rzadzi twarda ale
sprawiedliwg reka. Jedna. Druga zostala jej ucieta przez cesarskich siepaczy.
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Opis krain

Pangea jest olbrzymim kontynentem rozciggajacym sie przez wszystkie szerokosci geograficzne.
Ciepty klimat pozwolit przetrwa¢ archaicznym formom zycia i rozwing¢ sie nowym. Nadal mozna
spotka¢ wielkie jaszczury — w tym rowniez latajagce. Ludzie zwykli nazywa¢ je smokami.
Niezbadane tereny nadal skrywajq rowniez wiele pomytek ewolucyjnych i efektéw nieudanych
eksperymentow magicznych.

Pétnocne Rubieze

Pod wzgledem klimatu, to jeden z najchtodniejszych region6w Pangei. W jego poéinocnej czesci
mozna obserwowac zorze polarng. Wystepuje rowniez zjawisko nocy i dnia polarnego. Porosniete
tundrg i tajga stanowiq ostoje wielkich ssakow — mamutéw, wielkich polarnych niedzwiedzi i
tygrysow szablozebnych. Na najdalszej péinocy, pola lodowe sq matecznikiem budzacych groze
lodowych robakéw. Poludniowa czes¢ tej krainy ma klimat pozwalajacy na prowadzenie uprawy zbéz
i hodowli owiec. Niektore z zamieszkujacych ja plemion udomowity jaki — wielkie, owlosione woty i
renifery.

Plotki i wyzwania:

* Osada Waniréw jest nekana przez grupe tygryséw szablozebnych, ktére zasmakowaty w
ludziach. Jej wojownicy sa w stanie ochroni¢ wioske, ale nie moga chroni¢ wszystkich, ktérzy
wyruszaja poza jej teren.

* Miedzy dwiema wioskami Aesir6w i Wanir6w trwa stara, rodowa wasi. Pono¢ poszlo o jedng
z Wanirek, porwang przez Aesira bez zgody rodziny. Czy uda sie ja zakonczy¢?

*  Wedrowny kupiec oferuje dobra cene za wszystkie czesci ciala lodowych robakéw. Plotki
glosza, Ze jakas grupa mysliwych juz ruszyla na polowanie, ale kto pierwszy... ten lepszy.

Asgard

Warowny gréd lezacy u podnéza zachodnich goér. To w nim ma swoja gléwna siedzibe Audumla Ruda,
majaca tytut Tana — bohatera wéréd Aesirow i Jarla — wodza wojennego.

Plotki i wyzwania:

* Organizowany jest rajd na ziemie Imperium. Jarlowie zbieraja chetnych na wyprawe. Zaplata
jest udziat w tupach, w zaleznosci od zastug.

* Ostatni rajd zakonczyl sie szybkim odwrotem. Armia Imperium wygladata na ostrzezong i
przygotowang. Wsrod Aesirow, musi znajdowac sie szpieg. Obcy s podwojnie podejrzani.

* Przybyl goniec z jednej z przygranicznych wiosek. Zostala zaatakowana przez Wanirow,
mimo zawieszenia broni. Rzecz wymaga sprawdzenia.
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Gory Wschodnie

Wielkie pasmo goérskie stanowi cze$¢ pétnocnych rubiezy. Bogate ztoza naturalne stanowia pokuse nie
do odparcia dla wszelkiej masci poszukiwaczy i regularnych ekspedycji, wyruszajacych z Imperium
Pangejskiego oraz Panstwa Srodka. Dla Waniréw i niektérych Aesiréw sq to $wiete miejsca a ich
eksploatacja jest naruszeniem tabu. Problem w tym, ze kamienie szlachetne o specyficznych
wlasciwos$ciach pozwalajacych na wykorzystanie ich w magii, odkryte zostaly jedynie w na ich
terenie. Na szczescie natura rowniez ma swoje sposoby na ograniczenie dostepu dla nieproszonych
gosci. Jaskiniowe niedzwiedzie, yeti i ogromne skalne czerwie z wielkq rado$cig witajq urozmaicona
diete.

Plotki i wyzwania:
* Na szczytach gér zaptonely ognie. Wanirowie szepcza, Ze to yeti zwohijq sie na wyprawe.

* Noca, zazwyczaj ciche géry rozbrzmiewaja podziemnymi hatasami. To tarto skalnych czerwi.
Ich jaja sa bardzo cennym towarem — zwlaszcza w Paristwie Srodka.

e Do wioski przybyla grupa towcéw zwierzat z niedZwiedziem jaskiniowym i yetim na
lancuchu. Na wieczér szykowana jest pokazowa walka.

Wielka Matka

Najwyzszy szczyt w gorach wysokich. Niektorzy twierdza Ze na jego wierzchotku, wiecznie ukrytym
za chmurami zyja bogowie. Dla Waniréw, kazdy kto nie jest ich szamanem i prébuje go zdoby¢,
popelnia Swietokradztwo. Niedostepna gora broni sie sama. Strome, kruche skaly, pokrywa $niegu i
lodu, skrywajaca zdradliwe rozpadliny oraz silny wiatr skutecznie chronig jej tajemnice przed
odkryciem.

Undermont

Ufortyfikowana faktoria handlowa, powoli zmieniajaca sie w warowne miasteczko. Oficjalnie nalezy
do Imperium Pangejskiego, jednak posiada czeSciowa autonomie. Jest waznym punktem handlowym
na szlaku morsko-ladowym miedzy Paristwem Srodka i Imperium. Tym samym stanowi drobinke
piasku w oku Ibrahima ben Alego, znajduje sie jednak na tyle daleko, Ze jego oficjalne wptywy sa
marginalne. To do Undermont schodzq z gor poszukiwacze szlachetnych kamieni i mys$liwi. Z niego
tez wyruszajq.

Plotki i wyzwania:
*  Grupa gornikow szuka ochroniarzy i eskorty w drodze do kopalni. Mozliwa stata wspotpraca.

» Do portu zawingt tajemniczy statek z Panstwa Srodka. Plotka glosi, ze pod ostong nocy
tragarze wynie$li z niego sporej wielkoSci skrzynie, ktéra trafita do magazynu jednej z
karawan.

» Karawany przybywajace do faktorii, donosza o nasilonych atakach rozbojnikow na trakcie. Za
jego oczyszczenie przewidziana jest sowita nagroda.
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Nizina Pangejska

Zyzne ziemie, lezace w klimacie umiarkowanym sprzyjaly rozwojowi spolecznosci ludzkich. Wkrétce
wzdtuz rzeki Pangi i nad brzegami wielkiego jeziora Sodo pojawity sie osady i pierwsze zalazki
panistwowosci. Jedno z waleczniejszych plemion podjelo probe podporzadkowania sobie sasiaddw,
ktéra powiodta sie nadspodziewanie. Dzi$ jej efekty znane sg jako Imperium Pangejskie. Relatywnie
gesto zaludniony obszar, czesciowo pokryty siecia drég nie jest pozbawiony zagrozen. Ludzie sa
najgorszym wrogiem samych siebie. Moznowladcy lubuja sie w sprowadzaniu niebezpiecznych i
egzotycznych stworzen do swoich menazerii a te... czasami nie sa wystarczajaco pilnowane.

Plotki i wyzwania:

* Wioska jest niepokojona przez latajacego potwora z bloniastymi skrzydlami. Bestia porywa
bydlo a nawet nieostroznych ludzi. Nie udalo sie jeszcze ustali¢ potozenia jej gniazda.

* Zwiadowcy donosza o grupowaniu sie band ludzi péinocy. Czyzby szykowat sie kolejny rajd?

* Jednemu z baronéw uciekt z menazerii dinozaur. Za ztapanie nagroda. Preferowany zywy.

Farawell

Stolica Imperium Pangejskiego, potozona nad brzegiem jeziora Sodo. Dzieki rozwinietej komunikacji
rzecznej, ma kontakt z morskim portem. Zamek, gérujacy nad miastem i okolicznymi wioskami jest
siedziba cesarza. Dzieki centralnemu potozeniu oraz stale rozwijanej sieci drog, konnica jest w stanie
w ciggu paru tygodni dotrze¢ do granic imperium.

Plotki i wyzwania:

* Szykowana jest wyprawa karna, na Pustkowia Zachodu. Ochotnicy maja sie zglosi¢ w
koszarach.

* Rybacy opowiadaja o wielkiej bestii z jeziora, ktéra rozrywa sieci i atakuje mate todzie. Jak
do tej pory jej poszukiwania nie odniosty skutku. Wyznaczono nagrode.

* Urodziny cesarza, to wielkie Swieto, na ktére przybywa do miasta wielu ludzi. Do miasta
przybyt nawet cyrk z tresowanymi dinozaurami.

* Podczas ostatniego balu, udaremniona zostata proba zamachu na cesarza. Zabdjcy udato sie
umkna¢. Za wskazanie, wysoka nagroda.

* Gildia alchemikéw znéw zajela sie ogniem. Pozar ugaszono jednak niektérzy twierdza, ze byt
celowy. Pono¢ widziano w ogniu plomieni jakas zgarbiong sylwetke z malym zawinigtkiem
pod pacha. Mistrz gildii odméwit komentarza. Agenci najemnikéw, potgebkiem napomykaja,
Ze maja robote dla zawodowego zabdjcy... lub paru.

* Do miasta przybyt handlarz niewolnikéw. Przywiozt transport zlozony gléwnie z ludzi z
dzungli. Plotka glosi, Ze pozostatych niewolnikéw zjedli podczas podrdzy. Jutro ma sie odby¢
licytacja.
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Forty graniczne

Wzdluz granic Imperium Pangejskiego budowane byty forty, ktére miaty za zadanie nie tylko strzec
jego integralnosci, lecz jednoczesnie byly osrodkami wiladzy i kontroli nad podbitymi terenami. W
miare rozszerzania sie wptywow cesarstwa, stare forty tracity swéj militarny charakter, zamieniajac sie
w miasta. Do dzi$ jednak kamienne budowle pozostaja oSrodkami wladzy na danym terenie — nawet
jesli aktualny zarzadca mieszka w wygodnym dworku.

Plotki i wyzwania:

* Do dowddcy garnizonu przybyl wczoraj cesarski postaniec. Ten po odebraniu pisma, zamknat

'”

sie w kordegardzie i od tamtej pory pije. Stychac¢ z niej tylko okrzyki ,,nie oddam mu jej!!

*  Grupy rozbdjnikéw znéw sie rozzuchwality w okolicy. Biorac pod uwage ich skutecznosc,
musza mie¢ jakiego$ szpiega w forcie.

* Odkad w nasze okolice sprowadzila sie wiedZma, kwasnieje krowom mleko, na bydlo padia
zaraza i kury przestaly znosi¢ tyle jaj co kiedys. Trzeba by sie z nig rozprawic, ale wszyscy sie
boja.

Rockfire

Najwiekszy i najstarszy port morski i centrum handlowe Imperium. Potozony u ujscia rzeki Pangi, jest
jednym z najbardziej kosmopolitycznych miejsc w calej Pangei. Swoja nazwe zawdziecza wysokiej
skale, wystajacej z morza, na ktérej obecnie jest zbudowana latarnia morska a w dawnych czasach
plonal ogien, pozwalajacy zagubionym statkom na znalezienie drogi. To miejsce, w ktérym swoje
siedziby maja najbogatsze rody kupieckie ale réwniez organizacje przestepcze. Obok przepychu i
bogactwa, mozna spotka¢ w nim skrajna nedze i biede. Péinocna mekka najemnikéw i awanturnikéw
wszelkiej masci.

Plotki i wyzwania:

* Mbowig ze pewien kupiec otrzymat ostatnio bardzo cenny transport. Mala czarna skrzynka, ma
zawieraC prawdziwy skarb. Inna plotka glosi, ze do gildii Zabdjcéw wplacono kilka wysokich
zaliczek.

* Podczas ostatniego sztormu, o skaly tuz przed portem rozbit sie jeden ze statkow cesarskich.
Szabrownicy uwineli sie wyjatkowo szybko, zabrali jednak pewien przedmiot, na ktérym
szczegOlnie cesarzowi zalezalo. Dla uczciwego znalazcy i doreczyciela, przewidziana jest
nagroda.

s Okrety z Pafistwa Srodka czasami wraz z tadunkiem przywoza niechcianych pasazeréw na
gape. Ostatni jaki zawingt byt prowadzony przez oszalalego z boélu sternika. Pod pokladem
znaleziono liczne kokony z grubej pajeczyny. Pajaka nie znaleziono.

» Kapitan Bering de Gama zbiera ochotnikéw, w celu wytyczenia nowej drogi. Jego zdaniem
ziemia jest okragta. Ma do swojej dyspozycji trzy okrety i blogostawienstwo cesarza.
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Pustkowia Zachodu

Nieurodzajne ziemie wyzyny i gor lezacych na zach6d od Niziny Pangejskiej staly sie miejscem zsytki
oraz ucieczki banitow i wygnancow, ktérzy nie majq ochoty stuzy¢ Cesarzowi. Osady wolnych ludzi a
nawet mate ksiestwa, stanowi¢ zaczynaja liczaca sie sile w regionie. Karne ekspedycje cesarskiej
armii pozostawiajg po sobie spalong ziemie i coraz wieksza nienawis¢. Problemem sg rowniez wielkie
gady — w tym rowniez latajace. Te ostatnie posiadajg gniazda w potozonych na zachodnim krancu
pustkowi gérach. Poludniowa granica to niekoriczaca sie wojna podjazdowa miedzy osadnikami i
pétdzikimi ludZmi z puszczy.

Plotki i wyzwania:

* Osadnicy z poludniowej granicy od kilku nocy stysza z puszczy bebny. To niechybny znak,
kolejnego najazdu dzikich.

* Bestie coraz czesciej podchodza do ostrokotu otaczajacego osade. To nietypowe dla nich
zachowanie.

e Ludzie méwia, ze widzieli na styku goér i puszczy latajacego potwora, z siedzacym na nim
cztowiekiem. Czyzby wiesci o poteznym czarowniku, ktéry buduje swoja siedzibe nie byty
tylko plotkami?

Orle Gniazdo

Warownia ukryta w gorzystej czesci pustkowi. Siedziba Soni von Liften. Obejmuje swoim zasiegiem
réwniez okoliczne wioski. Na state rezyduje w niej silna obsada wojskowa, ztozona ze zbieglych z
cesarskiej armii zZoknierzy i oficeréw. Pozostata cze$¢ ,,armii Soni” patroluje objete ochrong obszary,
chronigc osadnikéw przed ekspedycjami cesarskich i grupami bandytow.

Plotki i wyzwania:

*  Poszukiwacze odkryli ztoza drogich kamieni. Niestety droge powrotna blokuja im rozbdjnicy.
Przemknat sie tylko jeden postaniec.

*  Cesarz planuje kolejny najazd na ziemie podlegle Orlemu Gniazdu. Najemnicy, gotowi poméc
w jego odparciu sq mile widziani. Platno$¢ po wykonaniu zadania. Zold polegtych zostanie
rozdysponowany proporcjonalnie na ich towarzyszy.

*  Przemytnik z Imperium ma pono¢ jakie$ zlecenie. Niektérzy twierdza, ze potrzebuje kuriera,
bo ostatniemu zdarzyt sie wypadek.

*  Poszukiwani sg ochroniarze dla grupy osadnikéw, majacych za zadanie budowe umocnionego
portu na zachodnim wybrzezu. Platnos¢ w klejnotach, po dotarciu na miejsce i przyjeciu
pierwszego okretu.
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Roéwnina Centralna

W wiekszoséci pustynno-stepowy obszar kontrolowany przez nomadyczne plemiona ludzi pustyni,
ktérym udato sie oswoi€ i ujezdzi¢ jeden z gatunkéw wielkich jaszczurow. Poza oazami wokot
ktérych skupia sie zycie, przyjazne warunki wystepuja jedynie w bezposrednim sasiedztwie
nielicznych rzek. Niestety amatorow wody jest znacznie wiecej niz jej samej. Niektorzy twierdza, ze
pod jalowymi piaskami rowniez sa podziemne jeziora a nawet cale kompleksy jaskin. Jedno jest
pewne — w piaskach zyja olbrzymie czerwie. Fragmenty ich ciala i wydzielina sa pozadanymi
skladnikami magicznymi. Niektérzy twierdza, zZe po pewnym czasie, dojrzaly czerw moze
przeksztalci¢ sie w gigantycznego skarabeusza. Jego okrywy skrzydel sa w stanie wytrzymac nawet
uderzenia kolcéw jadowych wielkich skorpionow.

Plotki i wyzwania:

* Rano okazalo sie, ze polowa workdw z woda jest przedziurawiona a drugg ukradziono. Na
pustyni wyglada to na wyrok Smierci i robote czarnych masek.

+  Slady karawan wydeptuja charakterystyczny szlak miedzy oazami. Jesli prowadzi on wprost w
ruchome piaski, to co$ poszto nie tak.

» Silny wiatr wywoluje charakterystyczny glos przesypujacego sie piasku. Podobny glos wydaje
piasek, tuz przed wynurzeniem sie olbrzymiego czerwia.

Oaza Al-Mad

Jedna z najwiekszych oaz, znajdujacych sie na szlaku handlowym miedzy Imperium Pangejskim a
Panstwem Srodka. Bijace w jej centrum zrédlo jest pod statym nadzorem straznikéw. Wokoét niej, z
czasem wyrosto miasto i centrum handlowe, w ktérym rezyduje Ibrahim ben Ali. Na pustyni, ten ma
wladze, kto kontroluje dostep do wody a tradycyjna go$cinno$¢ wymaga daru za dar. Karawany
kupieckie musialy pogodzi¢ sie z tym, Ze za mozliwos$¢ napojenia zwierzat i odpoczynku, trzeba uisci¢
stosowna oplate.

Plotki i wyzwania:

* Zmiana warty przy studni odkryla ciala swoich poprzednikow w jej wnetrzu. Do czasu
sprawdzenia przydatnosci wody, bedzie ona racjonowana z cystern. Sprawcy sa poszukiwani.
Szejk wyznaczyt wysoka nagrode.

* Na targu niewolnikdw wystawiona na sprzedaz zostata mata, na oko nastoletnia dziewczynka.
Jest bardzo pyskata i twierdzi, Ze jest corka szlachcica. Ma atrakcyjng cene.

* Na szlakach nasility sie napady Czarnych Masek. Karawany poszukuja najemnikéw do
ochrony.

*  Al-quazar, jeden z magow szejka, wyznaczyt nagrode za dostarczenie gruczotdw i szczypiec
gigantycznego skarabeusza. Pozostate czesci owada platne osobno, w zaleznosci od ich stanu.

24747 -



Miasto Skorpionéw

Na poty legendarny kompleks budynkéw i skalnych korytarzy, w wiekszosci ukrytych pod piaskami
réwniny centralnej. WieSci glosza, Ze jest gléwna siedziba Czarnych Masek, jednak po jego twdrcach
zostaty tylko na wpot zatarte przez czas freski i rzezby o niepokojaco gadzich ksztattach. Podziemne
Zzrédta zapewniaja dostep do chlodnej, cho¢ nieco gliniastej w smaku wody. Labirynty jaskin, z
ktérymi jest polaczone sa pelne niebezpieczenstw.

Plotki i wyzwania:

* We wschodniej czeSci odkryto nowe korytarze. Labirynt oczekuje na odwaznych, ktérzy
zdecyduja sie go zbada¢. Zwyczajowa nagroda jest mozliwos¢ zatrzymania 50% znalezionych
skarbow i trofe6w w zamian za dostarczenie mapy.

* Ogromne pajaki i skorpiony sa wiecznym utrapieniem bazy Czarnych Masek. Ostatnio znéw
zaczelo ich przybywac. Za dostarczone zadta i szczekoczultki wyptacane sa nagrody.

* Rekrutowana jest grupa do rajdu na karawane kupiecka. Przewidziany udziat w zyskach.

Farmy smokoéw

Oazy znajdujace sie poza szlakami handlowymi nie sg bezpanskie. Plemiona beduinéw traktujq je jako
zrodta wody ale tez tworza wokét nich farmy, na ktérych hoduja i oswajaja swoje smoki. Te
roslinozerne dinozaury, przystosowane do zycia na pustyni sa w stanie uzyska¢ wartosci odzywcze
nawet ze zdrewnialych czesci suchorosli. Poza nimi, uprawiane w oazach sa rowniez palmy
daktylowe, proso i jadalne gatunki kaktusow.

Plotki i wyzwania:

* Kolejna spalona farma, z zatrutym Zrédtem nie moze by¢ przypadkiem. Tylko kto wie,
co sie dzieje w piaskach pustyni?

* Lowcy niewolnikéw porwali dzieci samotnej farmerki. Ta cudem ocalata, bedac akurat
poza farma, ktéra zostata spalona.

* Pustynne czerwie zasmakowatly w hodowanych smokach. Za ubicie robali, nagroda.
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Potudniowa Dzungla

Malo znany obszar, niezwykle gestej roslinno$ci. Jedynym szlakiem, ktéry nadaje sie do uzytku jest
ogromna rzeka Ama z jej licznymi doplywami. Zasiedlona przez poidzikie plemiona ludzi puszczy
dzungla, kryje w sobie wiele tajemnic. Olbrzymie malpy, gigantyczne owady, jaszczury i dzikie
zwierzeta to tylko cze$¢ zagrozen jakie mozna w niej spotka¢. Réwnie niebezpieczne sg rosliny,
drobne insekty i roznoszone przez nie choroby. Wyprawy badawcze zazwyczaj ging bez wieSci. Z
ostatniej, w ktorej wzieto udziat ponad 200 os6b wrocit jeden cztowiek. Wkrétce zmart z nieznanych
choréb i wycieniczenia, mimo opieki nadwornych medykéw i magéw cesarza.

Plotki i wyzwania:

* Bierzecie udziat w ekspedycji, jako wyzwolenicy cesarza. Celem jest odkrycie Ztotego Miasta.
To nie jest ponury zart... wokdt jest jeszcze 100 takich jak Wy, przeciwko dzungli i kryjacym
sie w niej zagrozeniom.

* Samotny mSciciel z dzungli szuka zemsty na Matekach. W pojedynke nie ma wielkich szans
na jej dokonanie.

*  Gdy trzesie sie ziemia, wiedz ze nadchodzi cos wielkiego. Gdy kotysza sie wierzcholtki drzew,
prawdopodobnie jest to wieksze od stonia.

Ztote Miasto

Znane jedynie z opowiesci dzikich niewolnikdw, jawi sie jako miejsce pelne skarbéw i zarazem
Smiertelna pulapka. Zbudowane w sercu dzungli, w ksztalcie wielkiej piramidy, skrzacej sie w stoncu,
ma by¢ siedzibg wojowniczego plemienia Matekdéw. Na jego szczycie zbudowana jest Swigtynia
krwawego bdstwa, wymagajacego ofiar z ludzi. Wedle opowiesci, wojownicy Matekéw, przed
wyruszeniem na wyprawe spozywajq krew ofiar zmieszang z wywarem z pewnych ziét, dzieki czemu
moga zmieniac¢ sie w jaguary i pod ich postacia atakowac¢ wioski.

Plotki i wyzwania:

* Zlote Miasto, to miejsce do ktdrego mozna wejsc ale zazwyczaj sie nie wychodzi. Czy uda Ci
sie ztamac te regule?

* Matekowie maja zwyczaj urzadza¢ czasami rytualne polowania. Wybieraja kilka oséb z
pojmanych jeficdw i puszczaja ich wolno, wczesnym rankiem. Okoto potudnia rozpoczynaja
okrutne polowanie.

* Patrzac ponownie na morze, spodziewasz sie raczej kamienia u szyi i rytualnego rzucenia w
fale. Tymczasem trafiasz jako niewolnik / niewolnica na poktad okretu Czerwonego Bractwa.
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Krainy Potudnia

Wilgotne i ciepte niziny, polozone na poludniu zostaly do$¢ wczesnie zasiedlone przez ludzi o
z6tawym odcieniu skory i skosnych oczach. Zamitowani w konwenansach, stworzyli panstwo oparte
na olbrzymiej biurokratycznej machinie, rzagdzone przez Wielkiego Chana. Podmokle tereny sprzyjaja
uprawie ryzu, bambusa ale stanowiq tez zrodto wielu niebezpieczenstw. Gigantyczne weze, ladowo —
wodne gady (w tym rowniez olbrzymie krokodyle), czajace sie na dnie rzek, plywajace ssaki o
dziwnych ksztaltach z jadowymi zebami oraz chmary drobnych owadéw sa prawdziwym utrapieniem
dla mieszkancéw Paristwa Srodka.

Plotki i wyzwania:

* Kitajowie juz od najmlodszych lat sa uczeni podstawowej zasady — nigdy nie pij wprost z
rzeki, nie wiesz co czai sie na jej dnie.

* Druga zasada brzmi: Jedli liana, ktéra chwycite$ syczy i sama sie zwija — szybko utnij jej teb,
bedziesz mial dobry obiad.

* Zaginione dzieci, niezwykle rzadko sa w stanie same przezy¢ w dzungli. Spotkanie takiego
jest odbierane jako zta wrézba.

Zakazane Miasto

Stolica Paristwa Srodka, zbudowana na planie kwadratu. Jest podzielona na dzielnice.

* Zewnetrzna, opasujaca srodkowa to miejsce, do ktérego maja wstep urzednicy nizszego
stopnia, interesanci i... dyplomaci z krain zewnetrznych.

+ Srodkowa jest garnizonem wojskowym i siedziba najwyzszych ranga urzednikéw oraz
magow.

*  Wewnetrzng stanowi patac i ogrody Wielkiego Chana. Wejs¢ do niej, poza czionkami jego
rodziny maja prawo jedynie gwardzisci oraz cztonkowie Rady.

Miasto otoczone jest mieszkaniami pracujacych w nim urzednikéw i ich rodzin. Dopiero p6t dnia
drogi od niego rozpoczynaja sie wsie i pola uprawne, co spowodowane jest po czesci zasoleniem
ziemi woko6t Morza Wewnetrznego.

Plotki i wyzwania:

* Ludzie szepcza, Ze co wieczdér na wyspe trupéw plynie 16dZ z dwiema osobami. Ciekawscy
zwrécili uwage, ze o Swicie wraca tylko jedna. Czy ma to zwigzek z tajemniczymi
zaginieciami wsrdd rodzin urzednikéw?

» Kiedy piekna kobieta prosi Cie o pomoc w wydostaniu sie z Paristwa Srodka, trudno bedzie
odmoéwic. Zwlaszcza gdy oferuje malq fortune w drogich kamieniach.

+  Solni magowie — nekromanci z Parstwa Srodka, budza powszechny lek. Zdaje sie, ze jeden z
nich wilasnie zwrocit na Ciebie uwage.
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Chuang - Li

Najwiekszy, zachodni port Paristwa Srodka. Polozony na brzegu oceanu u ujécia rzeki Amy,
wyplywajacej z Poludniowej Dzungli. To nig sa splawiane pnie cennych gatunkéw drewna, ktore
potem taduje sie na okrety ptynace do Rockfire. Towarem eksportowym sa réwniez ozdoby z jadeitu,
przyprawy, pewne tajemnicze rosliny a nawet... woda z Morza Wewnetrznego. O tych ostatnich, nie
mowi sie jednak glosno. Transporty w obie strony sa silnie strzezone ale nawet mimo podjetych
$rodkéw, nierzadko trafiaja w tapy korsarzy. Ostatnio ich dzialalno$¢ nasilita sie rowniez na samej
rzece Amie, ktorej liczne odnogi i niedostepny teren zapewnia mnéstwo swietnych kryjéwek.

Plotki i wyzwania:

* Gdy splawiane klody drewna okazuja sie wydrazonymi od spodu czéinami, kryjacymi armie
ludzi z dzungli, sytuacja zaczyna zmieniac sie bardzo szybko.

* Czerwone bractwo napadio na transport wiozacy wyplate, prowiant i narzedzia dla drwali i
zbieraczy ziét. Organizowana jest ekspedycja karna, majaca na celu przeszukanie brzegow
rzeki Amy i wytepienie bandytéw.

* Kupiec Sung-Tse pono¢ sie powiesit na wieS¢, Ze transport czarnego lotosu splesnial.
Swiadkowie twierdza, ze nastepnego dnia odcia} sie i wyszed} ze swojego sklepu zmierzajac
w kierunku Zakazanego Miasta.

Goang - Li

Polozony na wschodzie Panistwa Srodka port, jest nastawiony gtéwnie na import. Trafiaja do niego
skory, kosci i przede wszystkim kamienie szlachetne z faktorii potozonych u podnéza gér wschodnich.
Niestety wiele z transportow pada ofiarg piratéw z Czerwonego Bractwa. Mimo wielu wypraw,
okretom wojennym Paristwa Srodka nie udalo sie odkry¢ ich siedziby. By¢é moze wcale jej nie ma.

Plotki i wyzwania:

* Czerwone Bractwo rozzuchwalilo sie, atakujac okrety tuz przed wejsciem do portu.
Planowana jest ekspedycja karna.

s Czarne Maski zwiekszyly swoja aktywno$¢, atakujac karawany na terenie Paristwa Srodka.
Poszukiwani sg najemnicy w celu zwiekszenia ochrony transportow.

* Solni magowie nie ufaja nikomu, jesli chodzi o jako$¢ zaméwionych kamieni szlachetnych.
Plotka glosi, ze ostatni kapitan, ktory chciat oszuka¢ swojego klienta do dzi$ plywa po oceanie
jako jego nieumarty sluga wraz z calg swojg zalogg zamieniong w zombie. Spotkanie jego
okretu, wrozy pecha. Kapitan poluje na inne okrety probujac sptaci¢ w ten sposob diug. Raz
na jaki$ czas jego mroczny okret zawija do portu, by odda¢ tupy solnemu magowi i dokonac
niezbednych napraw.
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Morze Wewnetrzne

Lezacy posrodku Krain Potudnia olbrzymi akwen wodny, zasilany jest kilkoma rzekami. Jego woda
jest bardzo stona, co owocuje niemal catkowitym brakiem w nim Zycia organicznego. Magowie
Panstwa Srodka juz wiele lat temu odkryli, Ze za pomoca odpowiednich rytualéw i wody z niego, sq w
stanie ,,0Zywi¢” martwych a nawet zmusi¢ do wykonywania prostych polecen.

Wyspa Trupow

Na s$rodku morza znajduje sie niewielka wyspa. Zbudowano na niej wysoka pagode, w ktorej dzien i
noc plonie ogieni, mimo iz nikt nie widzial by kto§ zawozit tam opat lub go podtrzymywat. Ludzie
szepcza, ze zbieraja sie na niej duchy ozywionych trupéw, ktére nie mogg zaznac¢ spokoju.

Plotki i wyzwania:

e Ludzie szepcza, ze Wielki Chan osiagnat nieSmiertelno$¢ zamieniajac sie samodzielnie w
zywego trupa. Sa tacy, ktérzy daliby wiele za sprawdzenie tej pogloski.

* Solni magowie zajmuja sie nie tylko nekromancja. Od jakiego$ czasu zajmuja réwniez
wysokie miejsca w hierarchii urzedniczej. Oczywiscie sa wsrod nich réwniez animozje. Krazy
plotka, ze jeden z wazniejszych poszukuje najemnikéw specyficznego rodzaju.

* Transporty soli z Morza Wewnetrznego sa pilnie strzezone. Wiasnie kompletowana jest
ochrona kolejnego z nich.

Ocean Pangejski

Wokot Pangei rozciaga sie olbrzymi obszar wodny, zwany oceanem pangejskim. W jego przybrzeznej
strefie grasujq piraci z Czerwonego Bractwa, korzystajacy z licznych zatok i wysepek rozsianych na
trasach handlowych, ale nie sa to jedyne niebezpieczenstwa. Gigantyczne stwory morskie — krakeny,
z6twie, bellatory (opancerzone ryby) i wodne gady stanowia dodatkowe zagrozenie.

Plotki i wyzwania:

* Do zagrozen oceanicznych dolaczyl siejacy groze okret dowodzony przez nieumarlego
kapitana.

* Solni Magowie sa gotowi zaptaci¢ dobra cene za Belatora. Najchetniej Zywego, ale moze by¢
réwniez martwy. Wazne by byt kompletny.

*  Gody gigantycznych morskich zétwi to czas ,,zniw” dla zbieraczy ich jaj. Skorupy réwniez sa
uwazane za cenny towar. Konkurencja jest duza i brutalna. W portach odbywa sie rekrutacja
najemnikow do zatdg, ktére maja pltynac na wyspy legowe.
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Wyzwania

Bohaterowie graczy moga podczas gry natknac¢ sie na wielu bohateréw niezaleznych. Jesli Mistrz Gry

prowadzi w sposob sandboksowy lub spotkanie ma charakter losowy, nastawienie napotkanych istot

mozna okresli¢ rzutem kostka. Jest to zarazem wstepna trudno$¢ spotkania. Ponizsza tabela i
przyktady pod nia, majq za zadnie pomo6c w tym procesie.

Wynik jest suma rzutu 1d6 i modyfikatora wyzwania. Poza okre$leniem reakcji, mozesz go uzy¢
rowniez jako kostek utrudnienia w stosunku do dziatan wzgledem napotkanych bohateréw

niezaleznych. Pamietaj, ze podczas testdw maja znaczenie réwniez stany postaci i sytuacja jaka

rozgrywa sie na scenie. Mozesz tez nadal stosowa¢ modyfikatory zwigzane z charakterystycznymi

cechami BN’ 6w.

Wynik Reakcja Opis

1 i mniej |Przyjazna BN jest gotéw pomdc postaci. Nie musi by¢ to bezinteresowne
ale nie bedzie dazy} do sytuacji konfliktowej.

2 Neutralna BN ma swoje sprawy do zalatwienia. Nie bedzie dazyl do
sytuacji konfliktowej.

3 Ostrozna BN moze by¢ zaskoczony obecno$cig bohatera. Nie jest pewien
jaka przyja¢ wzgledem niego postawe.

4 Nieufna / Podejrzliwa |BN nie jest pewien, czy pojawienie sie bohatera nie stoi w
sprzecznosci z jego interesami. Szykuje sie do mozliwej obrony.
Chce jak najlepiej zabezpieczy¢ wtasne interesy.

5 Nieprzyjazna BN uwaza, ze bohater jest jego przeciwnikiem. Chetnie sie go
pozbedzie z zasiegu swoich wplywoéw. Negocjacje moga by¢
trudne.

6 i wiecej | Wroga BN deklaruje otwarty konflikt wzgledem bohatera. Mozliwosci

porozumienia sg znikome.

* Samotny wedrowiec lub grupa podréznikdw, mieszczan etc. ma modyfikator -2.

* Uzbrojona grupa straznikdw miejskich lub patrol ma modyfikator -1.

* Grupa rozbdjnikoéw lub dzikie zwierzeta maja modyfikator 0.

* Potwory i bestie majg modyfikator +1.

* Demony i wszelkie istoty nadnaturalne maja modyfikator +2.

» Jesli wyzwanie ma by¢ istotne dla scenariusza — dodaj +1 do modyfikatora.

* Przy wyzwaniu o charakterze ,,boss na zakonczenie” dodaj +2 do modyfikatora.

» Tworzac wyzwanie dla grupy poszukiwaczy przygod mozesz dodac +1 za kazdego jej

cztonka. Takie wyzwanie moze tez oznaczac spotkanie z wieksza grupa przeciwnikow.
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Postacie graczy spotykajq grupe strazinikéw miejskich (modyfikator -1). Rzut kostkq 1d6[3], wiec
poziom trudnosci spotkania to 2 kostki. W pierwszym momencie, reakcja straznikéw bedzie neutralna.
Jesli jednak jest to ciemna uliczka (+1 kostka utrudnienia) a w dodatku jeden z bohateréw ma stan
,»poszukiwany” (+1 kostka utrudnienia), moze sie bardzo szybko zmieni¢ na nieufnqg (razem 4 kostki
utrudnienia). Dalej sytuacja potoczy sie sama.

Na koncu wyprawy do zaginionej $wiqtyni bohaterowie muszq zmierzy¢ sie z przyzwanym przez
kaptanéw demonem (modyfikator +2). Rzut kostkq 1d6[3], przy czym jest to , boss na zakoriczenie”
(+2). Ilos¢ kostek utrudnienia to 7. Z nim raczej nie da sie negocjowac, co wiecej bez kooperacji
postacie graczy bedq w powaznych kiopotach. W zaleznosci od potrzeby mozesz doda¢ mu réwniez
kostki za ilos¢ graczy w druzynie oraz dodatkowe cechy, np.: strasznie smierdzi (+1), jest ogromny
(+1), ma mnéstwo macek (+1).

Akcje bohateréw

W FUPL testy polegaja na okresleniu odpowiednich stawek. Uzywanie magii mechanicznie nie rézni
sie od machania mieczem, strzelania z tuku czy... tropienia. Im wyZsza stawke ustalisz, tym trudniej
ja wykona¢. W zamian efekty beda roéwniez bardziej spektakularne.

* Podejmujac dane dziatanie, ustalasz jakie atrybuty twojej postaci, elementy wyposazenia i
czynniki zewnetrzne dzialaja na jej korzy$¢. W ten sposob tworzysz pule kostek ulatwienia.

* Odejmujesz od nich po jednej kostce za kazdy czynnik, ktéry moze utrudni¢ wykonanie
zadania.

* Dokladasz do otrzymanej puli (nawet jesli jest zerowa) kostke testowa i rzucasz.

* Jesli masz wiecej kostek ulatwienia — wybierasz i interpretujesz najlepszy dla Ciebie wynik
(niekoniecznie najwyzszy).

* Jesli masz wiecej kostek utrudnienia — obowiazuje Cie interpretacja najgorszego dla Ciebie
wyniku.

Ponizsza tabela przedstawia mozliwe wyniki i ich interpretacje:

1d6 | Wynik Interpretacja
Tak i... Zamierzony efekt zostat osiggniety. Zdobywasz tez co$ wiecej.
4 |Tak Zamierzony efekt zostat osiagniety.
Tak ale... |Zamierzony efekt zostat osiagniety ale co$ musisz w zamian po$wieci¢. Dopisz
stan negatywny.
5 |Nieale... |[Nie udalo sie osiagnac¢ efektu ale pewne okolicznosci zaczely sprzyjac postaci.
Kolejny test moze by¢ latwiejszy (dodaj jedng kostke ulatwienia).
3 [Nie Nie udato sie osiaggna¢ efektu.
1 [Niei.. Nie udato sie osiagna¢ efektu i jeszcze co$ tracisz. Dopisz stan negatywny.
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Tropiciel idzie sladem wielkiego zwierzecia. Wykorzystuje spostrzegawczos¢ (1 kostka utatwienia) i
czute zmysty (1 kostka utatwienia). Duze zwierze, zostawia wyrazny Slad (1 kostka utatwienia) ale
teren jest trudny do tropienia (zwirowate pagorki — 1 kostka utrudnienia). Ma dwie kostki utatwienia i
kostke testu. Wynik rzutu 3d6[5,2,3] oznacza, ze najlepszq kostkq dla niego bedzie ta z 2 (Tak ale...).
Udato mu sie doscignq¢ zwierze ale ptaci za to stanem ,,zmeczony”. Poniewaz rzut jest utatwiony,
moze wybra¢ dowolny z powyzszych wynikéw. 3 (Nie) mozna interpretowac, ze odpuscit w pewnym
momencie gubiqc slad. 5 (Nie ale...) to zgubienie sladu ale by¢ moze trafit na inny — tatwiejszy cel.
Wszystko zalezy od efektu jaki chce osiqgngé.

Poszukiwany (1 kostka utrudnienia) totr natkngt sie w zautku na patrol niespodziewajqcych sie go
straznikow (Wyzwanie na poziomie 1d6[1]-1). Prébuje ich wymingc jakby byt tylko przypadkowym
przechodniem. Wykorzysta infiltracje (1 kostka ulatwienia) by nie rzuca¢ sie w oczy. Niestety jest
rowniez kleptomanem — istnieje ryzyko, Ze nie oprze sie zwinieciu czegos jednemu z nich (1 kostka
utrudnienia). Test jest utrudniony na poziomie 1 kostki plus kostka testu. Wynik 2d6[4,2] oznacza ze
udato mu sie ming¢ patrol, bez zwrdcenia na siebie uwagi.

Wykonujac testy, uzywaj punktéw FU. Wykorzystuj je, jako dodatkowe manewry by zwiekszy¢
swojq pule kostek utatwienia. Mozesz tez ,,0szuka¢ los” po rzucie — zmieniajac za kazdy punkt FU
ilo$¢ oczek na jednej kostce o 1 punkt, lub rzucajac taka kostkg ponownie.

Wspomniany wyzej totr nie chciat ryzykowaé. Postanowit ukryc¢ sie w cieniu i przeczekac az patrol go
minie. Uzywa 1 punktu FU by zneutralizowac kostke utrudnienia, rzucat wiec bedzie tylko kostkq
testowq. Wynik 1d6[1] (Nie i...) w normalnych warunkach bytby dla niego tragiczny (Wykrycie i
prawdopodobnie rozpoznanie, prowadzqce do konfliktu na poziomie 3 — straznicy sq uzbrojeni, chcq
go ztapac i jest ich wiecej). Decyduje sie wydac kolejny punkt FU, na oszukanie losu. Gracz zamienia
1 (Nie i...) na kostce, na 2 (lak ale...). Straznicy mineli go ale czyms zaniepokojeni staneli na koricu
uliczki.

Walka

Rozgrywajac konflikt, wykonujesz dziatanie przeciwko jakiemu$ wyzwaniu. Niepowodzenie oznacza
pojawienie sie stané6w negatywnych na Twojej karcie postaci. Sukces — moze spowodowac,
zwyciestwo Twojej postaci lub ostabienie przeciwnika (fabularnie i za pomoca stanéw negatywnych).
Wykorzystujac zasady tworzenia wyzwan, mozesz przyjac ze ilo$¢ stanéw niezbednych do pokonania
wyzwania jest réwna sumie rzutu kostka sze$cienng i jego modyfikatora. Wartos¢ 0 lub mniej jest
liczona jako 1.

Twoja posta¢ postanowita zaatakowac¢ samotnego wedrowca spotkanego na szlaku (1d6[1]-2) —
wyzwanie na poziomie 1. To nie bedzie trudna walka, chyba ze zajdq dodatkowe okolicznosci.

Druzyna napotkata na swojej drodze bestie (1d6[5]+1) — wyzwanie na poziomie 6, moze wymagac
kooperacji, by zwiekszy¢ szanse zwyciestwa.
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Specjalne manewry, ktére wykonujesz w walce réwniez moga mie¢ wpltyw na pule kostek. Sciecie
wielu gtéw jednym miyricem lub wystrzelenie kilku strzal naraz, podniesie ilos¢ kostek utrudnienia. W
zamian konsekwencje beda dotyczyly calego wyzwania a nie jedynie jego fragmentu. Pamietaj, ze
spektakularne akcje warto wzmocni¢ punktami FU.

Posta¢ gracza jest atakowana przez grupe rozbdéjnikéow (1d6[3]) — wyzwanie na poziomie 3 kostek
utrudnienia, mozna wiec przyjqc, ze jest ich trzech. Bohater walczy mieczem (1 kostka utatwienia),
bedzie to robit taktycznie (1 kostka utatwienia), postanawia rzucic na jednego z nich swoj ptaszcz, by
go zdezorientowac i zajqc¢ sie pozostalymi dwoma. Wydaje punkt FU, aby wyréwnacé szanse
(dodatkowa kostka utatwienia). Test wykonuje tylko jednq kostkq (testowq). Wynik 1d6[2] (Tak ale...)
oznacza, ze udato mu sie z nimi rozprawi¢ ale odnidst rane (stan: ranny — 1 kostka utrudnienia).
Bedzie mu ona przeszkadza¢ przy kolejnym tescie, jednak wyzwaniem jest juz tylko jeden bandyta (1
kostka utrudnienia). Nadal uzywa miecza i walczy taktycznie, jednak nie wydaje kolejnego punktu FU.
Wynik rzutu 1d6[3] (Nie) moze wydtuzy¢ walke na kolejnq runde. Gracz decyduje sie wydac punkt FU
na podniesienie wyniku o jedno oczko — 4 (Tak). Dzieki temu wyzwanie zostalo rozwiqzane
,, definitywnie”.

Magia

W Pangei dzialajg dwa systemy magii. Ludy pdéinocy i dzungli maja swoich szamanéw, wrozbitéw i
uzdrawiaczy, leczacych za pomoca roslin. Bojg sie ich, ale tez szanujq i pozwalajq robi¢ swoje.
Wychodza przy tym z zalozenia, ze szybki cios mieczem umie przerwa¢ kazde zaklecie. Pangejczycy,
kitajowie i ludzie pustyni ,ucywilizowali” magie, tworzac zamkniete i ograniczone prawem kolegia
oraz szkoly magii ceremonialnej. Nastepnie wykorzystali je do Scigania tych, ktorzy nie chcieli sie
podporzadkowac systemowi. Na tych terenach, czarowanie bez posiadania odpowiedniej licencji, lub
tworzenie zagrozenia o charakterze magicznym jest Scigane i czesto karane na gardle bez sadu.

Magia akcji
od umiejetnosci oraz wyposazenia czarodzieja. Traktowana jest jak normalne dziatanie i podlega tym

samym prawom. Osiggane efekty, maja jednak swoje ograniczenia, zwiekszajace ilo$¢ kostek
utrudnienia podczas testu.

* Czary dzialajace chwilowo na jednostke (magiczne pociski, ogniste strzaly, lodowe pociski
etc.) nie zwiekszaja poziomu trudnosci. Rozpraszaja sie po rozstrzygnieciu wyniku testu.
Kazda dodatkowa jednostka nimi objeta, zwieksza ilo$¢ kostek utrudnienia o 1.

* Czary dzialajace trwale na jednostke, ograniczajace jej mozliwosci lub majace dalsze
konsekwencje (uspienie, zamiana w kamien, splatanie, zauroczenie, podpalajaca kula ognia
etc.) zwiekszaja ilo$¢ kostek utrudnienia o 1 na kazda objeta nimi jednostke lub duplikuja
poziom trudno$ci wyzwania.

e Zapamietane zaklecia sg o jeden poziom latwiejsze do rzucenia niz ich podstawowa trudnos¢.
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Mag zostat zaatakowany w ciemnym zautku przez trzech bandytéw 1d6[3] — wyzwanie na poziomie 3.
Nie ma czasu na tworzenie skomplikowanych zakle¢, wiec postanawia cisng¢ w kazdego z nich
magicznym lodowym sztyletem. Oznacza to podniesienie poziomu wyzwania o dwie kostki utrudnienia.
Uzywa swojej laski (1 kostka utatwienia), magicznego medalionu (1 kostka ufatwienia), atrybutu
umystu ,,magia” (1 kostka ulatwienia) oraz zwinnosci (1 kostka ulatwienia), by unikng¢ cioséw.
Pozostata jedna kostka utrudnienia i kostka testow. Wynik rzutu 2d6[2,1] nie wyglqda dobrze, wydaje
wiec punkt FU, by ,,obrocic¢” jednq kostke o jedno oczko. Finalny efekt to 2d6[2,2] (Tak ale...) - zatem
bandyci padli martwi, ale mag odnidst rane. Jesli stosujesz zasade ,i...” przy dubletach, mozesz
uznac, ze tylko mu sie tak wydawato — sztylet omsknat sie, przecinajqc jedynie ubranie.

Roéwnie dobrze w takiej sytuacji mag mogtby atakowac tylko jednego z napastnikéw. Wyzwanie nadal
ma 3 kostki utrudnienia, ale 4 kostki utatwienia czyniq je dla niego tatwiejszym. Rzut ulatwiony
2d6[2,1], pozwala mu wybra¢ wynik (2: Tak ale...) — ze wzgledu na stawke, jeden bandyta pada
martwy ale mag otrzymuje rane, zadanq przez ktdregos z przeciwnikéw. Kolejne testy bedq
utrudnione. Oczywiscie nadal moze wyda¢ punkt FU, by zmodyfikowac ten wynik.

Magia wyzwan

Uzywana jest do osiagania celow, wymagajacych wiekszych przygotowan. Wrdzenie, warzenie
eliksiréw, tworzenie magicznych przedmiotéw, rytualty przyzwan i wedréwki szamanskie to tylko
przyklady zastosowania magii przyzwan.

Tworzenie takiego wyzwania przebiega analogicznie jak w wypadku zwyktych wydarzen. Ilos¢ kostek
utrudnienia zalezy od efektéw, ktére chcesz osiggna¢. Podstawowa warto$¢ okreslasz rzucajac kostka
sze$ciennga. Potencjalne czynniki utrudniajace realizacje zadania, stanowig dodatkowe modyfikatory.

Taka magia, moze wymagac tez specjalnych sktadnikéw. Ponizsza tabela, pozwoli wygenerowac ich
rodzaje. Sa to zawsze ,,dodatkowe skladniki”, czyli takie, ktore trzeba zdoby¢ lub znalez¢ i kupic.

1d6 Co? Czego?
1 2 3 4 5 6
1 |zab yetiego tyrano-zaura | lodowego |demona czlowieka |weza
robaka
2 |pioro/ wlos /|smoka papugi yetiego niedZwie- |tygrysa weza
huska dzia morskiego
skora weza czlowieka |tygrysa dinozaura |konia czerwia
4 |wydzielina/ |pajaka weza skorpiona |czerwia trupa liany
sok / jad
5 |fragment skorpiona  |meteorytu |lustra czlowieka |kaktusa storczyka
6 |kamien szmaragd rubin diament kwarc bazalt bursztyn
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Sporzqdzenie eliksiru przywracajqcego wzrok nie jest sprawq prostq, ale nie wykracza tez poza zakres
umiejetnosci pewnego alchemika (1d6[2]). Poza tym co posiada potrzebne mu bedq jeszcze dwa
sktadniki:

e 2d6[6,4]: kawatek kwarcu
* 2d6[5,2]: fragment meteorytu

By¢ moze uda sie je zdoby¢ na targowisku niedaleko portu, moze sie jednak zdarzyc, ze trzeba bedzie
zorganizowa¢ wyprawe by zdoby¢ odpowiednie sktadniki.

Kooperacja

Duze wyzwania, mogq by¢ trudne dla pojedynczej postaci. Po to wiasnie jest druzyna. Jesli
bohaterowie, prowadzeni przez graczy wspOipracuja, wzajemnie sie uzupelniaja i maja ciekawe
pomysly — moga otrzymac¢ dodatkowe kostki utatwienia. Wynajmijcie najemnikéw — w zamian za
zloto, moga zapewni¢ wam przewage liczebng. Wykorzystajcie punkty FU. Ciekawe akcje, powinny
by¢ nimi nagradzane.

W walce wiele rzeczy dzieje sie ,na raz”, dlatego zbierajcie swoje pule kosci wspdlnie omawiajac
sytuacje i koordynujac dziatania.

Nadal kazdy z graczy wykonuje osobne testy, uzaleznione od tego co i jak jego bohater robi. W tej
grze tworzysz opowie$¢ o heroicznych czynach, ktére potem mogq by¢ opiewane przez bardéow i
wspominane przy obozowych ogniskach.

Przed postaciami graczy pojawia sie ognisty demon (1d6[3]+2 kostki utrudnienia). Jest to walka
koricowa w tej sesji — ma wiec stanowi¢ powazine wyzwanie (+2 kostki utrudnienia). 7 kostek
utrudnienia, to sporo — gracze postanawiajq kooperowac.

Runda 1 — Demon ma 7 ,,punktéw zycia — stanéw” i 7 kostek utrudnienia:

* Jacek zebrat dla swojego maga 4 kostki utatwienia — postanowit uderzy¢ w niego wodnymi
pociskami. To moze ,,przygasi¢” ogien, wiec zdobywa dodatkowq kostke. Atakujq grupaq,
uzyskujqc przewage liczebnq. Razem 6 kostek kontra 7 od demona i testowa. Rzut utrudniony
2d6[5,6]. Wydaje punkt FU, by obréci¢ 5 na 6. ,,Tak i... i... [6, 6]” czyli potréjny sukces.
Ogien demona zgast (-1 tymczasowa kostka). Woda mu réwniez nie stuzy (ranny -1 kostka) i
jest oszotomiony (-1 tymczasowa kostka).

*  Edyta totrem sprobuje zajs¢ demona od tylu i wsadzi¢ mu sztylet w jakqs$ witalnq czes¢ ciata
by zada¢ dodatkowe obrazenia. To trudne, wiec zebrata 3 kostki utatwienia, ale demon w tym
czasie zajety bedzie atakujgcq go postaciq Beaty i unikaniem strumienia wody,
wyczarowanego przez Jacka (przewaga liczebna). Razem 4 kostki kontra 7 i testowa. Rzut
utrudniony 4d6[5, 3, 4, 2]. ,,Nie [3]” oznacza po prostu brak sukcesu — wida¢ nie miata
okazji do dobrego ataku. Jednak jej akcja miata wplyw posredni (kooperacja) na sukcesy
pozostatych.
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* Akcje uzupetnia Beata, ktora z glosnym, klanowym okrzykiem rzuca sie na demona ze swoim
wielkim mieczem. Dla swojego barbarzyricy udalo jej sie zebra¢ 4 kostki. Dezorientacja
demona, spowodowana atakiem grupowym, dodaje jej jeszcze jednq. 5 kostek kontra 7 i
testowa. Rzut utrudniony 3d6[5, 5, 5]. ,,Nie ale... i... i... (triplet 5)” co prawda nie daje
trafienia bezposredniego ale dwie przewagi na kolejnq runde, to duzo. Demon podczas
kolejnej rundy bedzie zdezorientowany (-1 tymczasowa kostka) oraz przestraszony (-1
tymczasowa kostka).

Runda 2 — Demon ma 6 ,,punktéw zycia — stany” i realnie 6 kostek utrudnienia, ale w tej rundzie tylko
2, przez dziatania barbarzyncy i maga:

* Jacek kontynuuje zaklecie wodnych pociskéw. 6 kostek kontra 2 i testowa. Rzut ulatwiony
5d6(1, 3, 4, 6, 3]. , Tak i...(6)” pozbawia demona kolejnego punktu zycia (-1 kostka) i
powoduje, ze nadal nie ptonie (-1 tymczasowa kostka).

e Edyta chce wykorzysta¢ zamieszanie, kontynuujqc swojq akcje. 4 kostki kontra 2 i testowa.
Rzut utatwiony 3d6[5, 4, 4]. ,, Tak i...(dublet 4)” oznacza, ze jej sie udalo. Sztylet musiat
naruszyc¢ jakis witalny organ, bo demon rykngqt strasznie z bolu (2 rany — bo taka byla stawka
utrudnienia akcji) i utrzymuje oszotomienie (-1 kostka tymczasowa).

*  Beata siecze demona ,,na plasterki”. 5 kostek kontra 2 i testowa. Rzut utatwiony 4d6(2, 4, 5,
1]. ,,Tak (4)” rani po raz kolejny demona (1 rana).

Runda 3 — Demonowi zostaly 2 punkty zycia i 2 kostki utrudnienia ale ze wzgledu na dodatkowe
dziatania maga i totra w tej rundzie miatby ich 0. Resztkq sit ucieka w otchian. Z tq druzynq nie miat
szans, mimo poczqtkowej przewagi.
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Punkty FU

Heroiczne przygody, do ktérych jest przeznaczona Pangea, wymagaja dostepnosci punktow FU. To
dzieki nim gracze moga wplywa¢ na wyniki testéw, zwieksza¢ swoje szanse powodzenia i
przejmowac kontrole nad losem swoich bohaterow.

Mistrz Gry powinien nagradza¢ aktywnosc¢ i dzialania postaci, moze by¢ jednak przyzwyczajony do
innego stylu gry, lub systeméw w ktérych odpowiednik punktéw FU nie wystepuje. Z tego powodu,
poza uznaniowym systemem mozna wprowadzi¢ rowniez automatyczng forme*.

Ilekro¢ podczas testéw wypadnie na kostkach dublet, lub wielokrotnos¢ wynikéw (dublety, triplety
etc.), gracz otrzymuje jeden punkt FU, ktéry moze wykorzysta¢ dopiero w kolejnym tesScie. Nie ma
mozliwosci by otrzymac w ten sposéb wiecej niz jeden punkt FU podczas jednego testu ale Mistrz Gry
moze przyznaC niezaleznie taka nagrode od siebie. Wielokrotnosci uzyskane w wypadku uzycia
punktow FU do zmiany wynikéw na kostkach nie liczg sie.

Podczas walki z demonem gracze kooperowali. Beata wyrzucita na 3d6[5, 5, 5] — moze dopisac sobie
1 punkt FU i uzy¢ go w kolejnej rundzie lub pézniej. Edyta w kolejnej rundzie miata na 3d6 [5, 4, 4].
to réwniez pozawala na zdobycie 1 punktu FU, do pdZniejszego wykorzystania. Jacek wydat punkt FU,
by zmieni¢ wynik z [5, 6] na [6, 6]. Mimo finalnego dubletu, nie odzyskuje go, bo nie uzyskat go ,,w
sposob naturalny”, rzucajqc.

Stany bohateréw

W trakcie przygod bohaterowie beda w wyniku testéw otrzymywac rézne stany. Negatywne skutki
moga owocowac ranami, urazami psychicznymi i innymi przykrymi konsekwencjami. Pozytywne —
wzmocnig ich, przynajmniej czasowo. Stan w jakim znajduje sie posta¢ gracza ma zazwyczaj
charakter tymczasowy. Stany postaci moga podobnie jak atrybuty przyjmowac wartosci od 1 do 3.
Mechanicznie oznacza to iz dany stan wptywa odpowiednia iloscia kostek (utrudnienia lub utatwienia)
na pule rzutu podczas testéw.

Rekonwalescencja

Typowa przygoda jest podzielona na sceny. Odleglo$¢ czasu miedzy nimi nie jest stala a to wlasnie w
tej ,,przerwie” bohaterowie mogq sie zregenerowac¢. Sceny nastepujace tuz po sobie, moga pozwoli¢
na usuniecie maksymalnie jednego stanu negatywnego. Jesli miedzy jedng a drugg sceng mija dtuzszy
czas mozliwe bedzie wymazanie wszelkich negatywnych stanéw postaci.

Eryk eksploruje jaskinie. Przed chwilq stoczyt ciezkq walke, w wyniku ktorej zostat ranny i
oszotomiony. Chwile odpoczywa, nim ruszy dalej. Rana nadal bedzie mu dokucza¢ ale oszotomienie
przeszio.

4 Jest to zasada opcjonalna. Jesli Mistrz Gry uwaza, ze styl przygody i jego prowadzenia wymagaja jedynie
uznaniowosci, ma prawo zignorowac¢ automatyzacje przyznawania punktow FU. Wazne jest jedynie by w
jasny sposéb poinformowat o tym fakcie graczy.
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Podczas kilkuetapowego badania jaskini, Eryk walczyt wielokrotnie. Wynurzyt sie z niej z kilkoma
nieztymi trofeami ale jest ranny (2)°, oszotomiony, poturbowany. Kolejna scena w przygodzie, to
moment jego dotarcia do wioski (jakis tydzieni pdzniej). Prawdopodobnie dokuczajq mu juz tylko
rany?®.

Jesli nie jeste$ pewien, czy dany stan uda sie usuna¢ — wykonaj po prostu test FU, biorac pod uwage
zarowno okolicznosci sprzyjajace mu jak i negatywne. Przy dluzszym odstepie czasowym miedzy
scenami, mozesz po prostu rzuci¢ kostka szeScienng by okresli¢ ile stanéw negatywnych udalo sie
zregenerowac Twojej postaci.

Stan posiadania

Pangea jest gra o awanturnikach i poszukiwaczach przygéd. Ich celem doraznym jest zazwyczaj
zdobycie stawy, chwaly i pieniedzy — czesto w odwrotnej kolejno$ci. W FUPL stan posiadania postaci
jest traktowany swobodnie. Generalnym zalozeniem jest posiadanie podstawowego ekwipunku,
ktérego nie trzeba osobno kupowaé. Posta¢ gracza rozpoczyna tez gre z dwoma przedmiotami
charakterystycznymi dla niej — tzw. wyposazeniem’. Podczas przygdd, zapewne zdobedzie tupy,
ktére... przynajmniej na jaki§ czas uczynia ja bogata. To réwniez jest pewien stan, ktory moze
przyjmowac rozne wartosci. Mozna go ,,wymieni¢” na dodatkowe wyposazenie, lub majatek trwaty.
Jesli nie jestes pewien, czy stan sie utrzyma — wykonaj odpowiedni test, biorac pod uwage wszelkie
okolicznosci. Nabycie dodatkowego wyposaZenia zawsze pochlania przynajmniej jeden punkt
bogactwa. Nie mozna w ten sposob zdoby¢ ,,punktéw biedy”.

Trofea zdobyte w jaskini uczynity Eryka bogatym (poziom 1), gdy wymienit je w wiosce na drogie
kamienie. Postanowit kupi¢ na wtasnos¢ konia (jako dodatkowe wyposazenie). Mistrz gry ani gracz
prowadzqcy Eryka nie mogq dojs¢ do porozumienia, czy uda mu sie znalez¢ odpowiednie zwierze.
Gracz rzuca kostkq. Wynik testu ulatwionego na 2d6[2,1] (Tak ale...) oznacza¢ moze, ze kon okazat
sie kulawy, chory lub po prostu stary. W takim wypadku kupowany element wyposazZenia powinien
otrzymac przymiotnik wskazujqcy na jakis ,, feler”.

Smieré bohatera

Pelne ryzyka i niebezpieczenistw zycie poszukiwacza przygdd, oznacza rowniez mozliwos¢ Smierci.
To, czy przytrafi sie ona postaciom graczy, jest decyzja Mistrza Gry, jednak powinno by¢ jasno
okreslone podczas rozmowy wstepnej. FUPL, na ktérym bazuje Pangea nie okresla odgoérnie ile ,,ran”
moze postac otrzymac. Ponizsze rozwigzania, sg jedynie sugestiami. Mozesz opracowac wiasne.

e Jedli nie chcesz zabija¢ bohaterow a walka idzie Zle, mozesz ich ,,wylaczy¢ z niej”, za pomoca
stanu ,,nieprzytomny”.

* Osiagniecie 7 kostek ze stanéw negatywnych oznacza $mier¢.

* Posta¢ moze by¢ ranna, ciezko ranna lub martwa. To bardzo ekstremalne rozwigzanie.

5 Rany na poziomie drugim, powoduja podczas testow zwiazanych z aktywnosciami fizycznymi 2 kostki
utrudnienia.

6 Potygodniowej wedréwce czesS¢ z nich mogla sie zablizni¢, dlatego tez sq na poziomie 1 kostki.

7  Wyposazenie réwniez moze ulec uszkodzeniu lub zosta¢ stracone.
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Polityka i gospodarka

Pangea nie jest spokojnym miejscem. Ludzie muszq sie zmaga¢ z zagrozeniami, ktére pochodzq z
archaicznych czaséw. Jednoczesnie sami dla siebie stanowia czesto najwieksze zagrozenie. Na
niedostepnych terenach powstaja i wymieraja kultury, tworzone przez uciekinieréw i wedrowcéw, nie
mogacych znalez¢ dla siebie miejsca w cywilizowanym $wiecie. Magia dajaca dostep do nieznanego
moze by¢ blogostawienistwem ale znacznie czeSciej staje sie przeklenstwem. Jej uzytkownicy, w
poczuciu wilasnej mocy az nazbyt czesto igraja z potegami, dla ktérych cztowiek jest tym czym dla nas
dokuczliwe owady. To wszystko sa jednak problemy lokalne. Pelig jedynie role trybikow w tzw.
wielkiej polityce. Zadna organizacja ani twor pafistwowy nie przetrwa bez sprawnego wywiadu i
kontaktow handlowych.

¢ (Czerwone Bractwo:

© Stosunki handlowe: Matekowie (Ludzie Dzungli), Uchodzcy z Pustkowi Zachodu,
Czarne Maski, Ludzie P6inocy, nieoficjalnie Imperium Pangejskie.

©  Wrogie relacje: Imperium Pangejskie, Paiistwo Srodka.
©  Wspolpraca: Czarne Maski, Uchodzcy z Pustkowi Zachodu.
©  Import: bron, Zywnosc.
© Eksport: towary luksusowe, zdobyte jako tupy.
* Czarne Maski:

© Stosunki handlowe: Czerwone Bractwo, nieoficjalnie Khitajczycy, nieoficjalnie Ludzie
Pustyni.

©  Wrogie relacje: Ludzie Pustyni.
©  Wspolpraca: Czerwone Bractwo.
©  Import: bron, Zywnosc.
© Eksport: towary luksusowe, zdobyte jako tupy.
* Imperium Pangejskie:
o  Stosunki handlowe: Paristwo Srodka, Ludzie Pustyni, Ludzie Péocy.

© Wrogie relacje: Ludzie Péinocy, UchodZcy z Pustkowi Zachodu, Czerwone Bractwo,
Czarne Maski, Ludzie Dzungli.

o Wspélpraca: Ludzie Pustyni, Pafistwo Srodka.
© Import: kamienie szlachetne, skéry, drewno egzotyczne, niewolnicy.

© Eksport: zywnos¢, bron, tekstylia, kamienie szlachetne.
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* Ludzie Dzungli:
o Stosunki handlowe: Czerwone Bractwo

©  Wrogie relacje: Uchodzcy z Pustkowi Zachodu, Imperium Pangejskie, Panistwo Srodka,
Ludzie Dzungli (Matekowie vs inne plemiona i one miedzy soba nawzajem).

© Import: bron, tekstylia, narzedzia
© Eksport: zloto, rosliny, kosci i skdry, kamienie szlachetne
* Ludzie Pélnocy:
©  Stosunki handlowe: Czerwone Bractwo, Imperium Pangejskie
©  Wrogie relacje: Ludzie P6lnocy (Wanirowie vs Aesirowie), Imperium Pangejskie
© TImport: narzedzia, zywnos¢, bron, tekstylia
© Eksport: kosci i skory, kamienie szlachetne
* Ludzie Pustyni:

o Stosunki handlowe: Panstwo Srodka, Imperium Pangejskie, Uchodzcy z Pustkowi
Zachodu

©  Wrogie relacje: Czerwone Bractwo, Czarne Maski, Ludzie Dzungli

© Import: posrednictwo handlowe

© Eksport: posrednictwo handlowe, rzadko smoki.
 Panstwo Srodka:

© Stosunki handlowe: Imperium Pangejskie, Ludzie Pustyni

©  Wrogie relacje: Ludzie Dzungli, Czerwone Bractwo, Czarne Maski

© Import: kamienie szlachetne, skory, drewno egzotyczne, niewolnicy

©  Eksport: zywnos¢, bron, tekstylia, sél z morza martwego, tajemnicze rosliny
*  Uchodzicy z Pustkowi Zachodu:

©  Stosunki handlowe: Czerwone Bractwo, Czarne Maski, Ludzie Pustyni

©  Wrogie relacje: Imperium Pangejskie, Ludzie Dzungli

© Import: tekstylia, bron, narzedzia

© Eksport: zywnos¢, kamienie szlachetne
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Suplement 1: Zarzadzanie zasobami

W niektérych wypadkach istotnym elementem gry moze by¢ dostepnos¢ okreslonych zasobéw dla

postaci graczy. Woda (lub inne napoje), prowiant, amunicja etc. moze by¢ zasobem zuzywalnym.

Jesli decydujesz sie na wprowadzenie takich ograniczen, mozesz postuzy¢ sie ponizszymi zasadami:

Poczatkowy stan bogactwa postaci jest na poziomie 1 (jedna kostka ulatwienia). Maksymalny
stan bogactwa wynosi 3. Posta¢ pozbawiona go moze sta¢ sie biedna. Ten stan rowniez
wplywa na mozliwosci zakupu zasobdw (dodajac kostki utrudnienia).

Istotne zasoby sq uzupetniane osobno — kazdy wymaga niezaleznego testu.

Kupowane zasoby moga by¢ uzupelniane w miejscach ,,cywilizowanych”, kosztem stanu
bogactwa. Zasoby uzupelniane podczas podrézy, moga ja op6zni¢ badZz spowodowac inne
konsekwencje (dodatkowe stany postaci, niespodziewane wydarzenia etc.)

Maksymalny poziom zasobéw wynosi 3. Osiggniecie stanu 0, oznacza¢ moze pojawienie sie
dodatkowego stanu na karcie postaci np. gtodny, spragniony lub w odniesieniu do elementu
wyposazenia np. bezuzyteczny tuk (jesli skonczyly sie strzaty).

Stosuj logike i zasade ,,Powiedz tak lub rzucaj”. Jesli posta¢ chce uzupetni¢ wode w mijanej
rzece, moze to zrobi¢ od razu na poziom 3, chyba ze masz pomyst na ,,cos ekstra”, co kryje
sie w rzece.

Wynik testu, mozesz interpretowac zgodnie z ponizszq tabela. Pytaniem podstawowym jest ,,czy udato

sie uzupehic [zas6b]?”

1d6 | Efekt Interpretacja
Tak i... Tak, [zas6b] zostat uzupekniony i to o dwa poziomy.
4 |Tak Tak, [zaséb] zostat uzupeliony o 1 poziom.
Tak ale... |Tak, [zaséb] zostal uzupelniony o 1 poziom.
Stan bogactwa lub innego zasobu zmniejszyt sie o 1 poziom lub pojawila sie
komplikacja (stan postaci lub niespodziewane wydarzenie).
5 |[Nie ale... [[Zasob] nie jest dostepny od reki ale pojawia sie mozliwo$¢ jego zdobycia —
zlecenie niezalezne.
3 [Nie [Zasobu] nie udalo sie uzupehic.
1 [Niei.. [Zasobu] nie udalo sie uzupehic i zmniejszyt sie stan bogactwa lub innego zasobu
o 1 poziom (kradziez) lub pojawita sie komplikacja (stan postaci lub
niespodziewane wydarzenie)..

Eryk postanowit uzupetni¢ polowaniem zapasy jedzenia (prowiant na poziomie 1). Ma celny tuk (1

kostka ulatwienia) i zaséb strzat do niego na poziomie 2. Czy uda mu sie zdoby¢ mieso? Wynik

2d6[4,6] (Tak i...), zatem polowanie sie powiodto. Prowiant wzrést do poziomu 3. W nastepnym
tygodniu nie miat jednak szczescia. Wynik 2d6[1,3] (Nie), oznacza ze tylko stracit czas.
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Suplement 2: Zaklecia magiczne

Ponizsza lista zakle¢ zostala podzielona zgodnie z ich podstawowym poziomem trudnosci. Dla
uzytkownikow magii istotne jest ukierunkowanie dostepnej im energii a nie jej zZrédto, dlatego tez nie
ma w Pangei typowego podzialu na magie kaplanska i czarodziejska. Jesli chcesz ograniczyc
dostepnos¢ zakle¢, przyjmij Ze uzytkownik magii nie moze zapamieta¢ naraz wiecej czaréw o
sumarycznym poziomie trudno$ci niz wynika to z sumy kostek jego atrybutéw (intelekt, magia,
alchemia etc.) i wyposazenia (magiczna laska, ksiega zakle¢, amulet, krysztat mocy etc.).
Zapamietanych czaréw moze uzywa¢ wielokrotnie. Zaklecia wyzszych pozioméw niz trzeci,
wymagaja odrebnych przygotowan, skladnikéw i skomplikowanych formul. Nie sa znani magowie,
ktérzy byliby w stanie uzy¢ ich ,,z pamieci” i skumulowa¢ odpowiednio duza ilo$¢ energii magicznej.

Ebenezer Stary ma Inteligencje (2) i Magie (3). Nosi ze sobq swoj magiczny kostur (1) oraz amulet z
krysztatem kwarcu (1). Jest w stanie zapamieta¢ zaklecia o tgcznym poziomie trudnosci 7. Jest w
stanie utrzymacé w pamieci 7 zakle¢ podstawowych lub z poziomu pierwszego. Moze tez zastosowac
inng kombinacje, np. 3 zaklecia podstawowe (lub z poziomu pierwszego) i dwa zaklecia z poziomu
drugiego.

Zaklecia podstawowe (I poziom)

Te zaklecia posiadaja 1 poziom utrudnienia, w wersji podstawowej po ich zapamietaniu nie dodajq
kostki utrudnienia do rzutu, chyba ze sq wykorzystywane w stosunku do wiecej niz jednego obiektu.

* Blekitny pocisk (1): wystrzeliwuje z palcow maga kulke blekitnej energii, ktora rani
przeciwnika. Istnieja jego alternatywne wersje, przypisane do odpowiednich zywioléw. W
uzasadnionych wypadkach, odpowiednio dobrane pociski moga powodowa¢ wiecej obrazen.
Nieudane zaklecie rani osobe rzucajaca.

* Blogoslawienstwo (1): magiczny gest i chwila skupienia pozwala doda¢ istocie poddanej
zakleciu jedna kostke ulatwienia w testach. Zaklecie trwa do pierwszego niepowodzenia (efekt
testu z okresleniem Nie) lub zakonczenia sceny.

* Lanca [zywiolu] (1): w dloni maga pojawia sie magiczna lanca, ktéra moze operowac jak
normalna bronig (réwniez rzucac). Jesli chce jej uzy¢ w tej samej turze, rzucenie zaklecia jest
trudniejsze (+1 kostka utrudnienia).

* Leczenie Lekkich Ran (1): zasklepia zadane rany jednej istocie. W ten sposéb mozna zdjac¢
jeden z jej stanéw (ranny, okaleczony) lub zmieni¢ stan "ciezko ranny" / "krwotok" na "ranny"
- jesli jest wolny. UWAGA: Niepowodzenie (Nie i...) lub sukces z kosztem (Tak ale...) moze
pogorszy¢ stan zdrowia rannego lub rzucajacego zaklecie.

* Magiczna zbroja (1): czarownik uzywa mocy by stworzy¢ na sobie ochrone. Podczas testow
walki, moze zmieni¢ o jeden stopien efekty zwigzane z wynikami "Nie" ale maksymalnie do
poziomu "Nie ale..." ("Nie i..." zmienia na "Nie", "Nie" zmienia na "Nie ale...", "Nie ale..." nie
zmienia sie). Zbroja chroni rowniez przed pociskami.
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Maly Magiczny Pomocnik (1): mag potrafi zmaterializowa¢ drobne stworzenie, ktére w
zakresie swoich mozliwosci bedzie wykonywato jego polecenia. Je$li nie moze sie
zdecydowaé, wylosuj [1d6]: [1] Szczur, [2] Nietoperz, [3] Kot, [4] Waqz, [5] Kruk, [6] Sowa.

Rozmowa z martwym (1): mag moze wzbudzi¢ w trupie iskre Zycia, na tyle dluga by zadac
mu jedno pytanie, na ktére odpowiedZ moze by¢ tylko tak lub nie. Umarli nie mogg ktamac,
ale nie moga tez mowi¢. Kiwaja glowa lub inna czescia ciata. Po udzieleniu odpowiedzi
zwloki rozpadaja sie w proch.

Stworzenie jedzenia (1): mag jest w stanie zmaterializowa¢ jadalny positek (razem z
napojem). Porcja wystarczy dla jednej osoby.

Urok (1): czarownik jest w stanie zauroczy¢ jedna osobe (stan: Pod Urokiem), by
wykonywala jego proste polecenia. Nie moze nakaza¢ postaci zrobienia sobie krzywdy ale
moze wpedzac ja w ryzykowne sytuacje. Bedzie mial jedna kostke ulatwienia do testow z nig
zwigzanych.

Wyczucie Prawdy (1): mag jest w stanie wyczu¢ czy osoba méwi prawde, czy mija sie z nia.

Zaklecia Il poziomu

Zajmuja w pamieci maga dwa segmenty. W wersji podstawowej po ich zapamietaniu wymagaja jednej
kostki utrudnienia do rzutu, chyba ze sq wykorzystywane w stosunku do wiecej niz jednego obiektu.

Ciemnos$¢ (2): mag jest w stanie wyczarowac nieprzenikliwa ciemno$¢ na niewielkim
obszarze. Utrudnia ona orientacje i dzialania zwiazane ze wzrokiem osobom na jej terenie.
Zastania tez widoczno$¢ tym, ktorzy stoja po przeciwnych stronach bariery.

Cisza (2): czarownik tworzy woko6t wybranego celu (réwniez siebie w razie potrzeby) strefe
ciszy. Moze ona spowodowac zar6wno stan "uciszony" (co uniemozliwia rzucanie zaklec¢) jak
i "uspokojony" (co podnosi koncentracje celu lub neguje efekt paniki, przerazenia etc.).

Chodzenie po [zywiol] (2): mag moze uzy¢ mocy swojej wiary by przejs¢ kilka krokow (1d6)
po wybranym zywiole (rowniez w powietrzu).

Iluzja terenu (2): mag jest w stanie stworzy¢ na niewielkim obszarze iluzje wybranego terenu
(ktory wezesniej widziat). Efekt pokrywa wyglad sceny, tak jakby by} nalozong zastona. Moze
pehi¢ np. role maskowania putapki.

Kula [Zywiolu] (2): mag, ksztaltuje energie odpowiedniego Zywiohly, tworzac z niej kule,
ktéra rzuca w kierunku przeciwnika. Trafienie w cel, oznacza zadanie ciezkich obrazen (lub
podwdéjnych zwyklych). Kula moze zadawa¢ tez dodatkowe obrazenia zwigzane z zywiotem, z
ktérego jest uksztattowana.

Leczenie Srednich Ran (2): mag jest w stanie swoja moca zasklepi¢ zadane rany jednej
osobie. W ten sposob moze zdja¢ do dwoch stanéw zwigzanych z ranami odniesionymi w
walce. UWAGA: Niepowodzenie (Nie i...) lub sukces z kosztem (Tak ale...) moze pogorszy¢
stan zdrowia rannego lub rzucajacego zaklecie.
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* Magiczny Wzrok (2): zaklecie pozwala na widzenie "przez osnowe mocy". Z jego pomoca
mozna fatwiej dostrzec pulapki, ukryte drzwi, pokona¢ zaklecie ciemnosci etc.

*  Oko Straznika (2): mag tworzy magiczne oko, ktére ostrzega¢ go bedzie o zblizajacym sie
niebezpieczenstwie.

* Przerazenie (2): mag wywoluje przerazenie u jednej osoby (stan: przerazony). Dodaje to
kostke ulatwienia wszystkim podejmujacym akcje przeciwko niej. Nieudane zaklecie moze
wywotac u celu stan odwagi lub przerazi¢ rzucajacego.

* Rozproszenie (2): mag moze rozproszy¢ efekty magii lub mocy kaptanskiej. Koszt zaklecia
jest powiekszany o ilo$¢ kostek, jakie miato zaklecie rozpraszane.

* Slowo Mocy (2): mag jest w stanie natchna¢ potrzeba spelnienia zadania, w imie wyzszej
koniecznosci jedna osobe. Cel musi by¢ jasno okreslony. Podczas dziatan zmierzajacych do
jego realizacji, osoba objeta zakleciem bedzie miata dodatkowa kostke ulatwienia.

* Uspienie (2): czarownik usypia wybrang osobe (stan: Uspiony). Zaklecie trwa poki wplyw
czynnikéw zewnetrznych (rany, hatas, przemieszczenie ciala) jej nie zbudzi.

*  Wykrycie magii (2): mag wykrywa przedmioty magiczne, w najblizszym otoczeniu. W
zaleznosci od jego woli, moga rozjasni¢ sie poswiata widoczng tylko dla niego, lub
wszystkich obecnych.

Zaklecia lll poziomu

Zajmuja w pamieci maga dwa segmenty. W wersji podstawowej po ich zapamietaniu wymagaja
dwéch kostek utrudnienia do rzutu, chyba ze sa wykorzystywane w stosunku do wiecej niz jednego
obiektu.

* FLut szczescia (3): mag koncentruje sie na zignorowaniu przeciwnosci losu. Udane rzucenie
zaklecia pozwala zastapi¢ wynik nastepnego testu rzutem wykonywanym za pomoca samej
kostki losu. Niepowodzenie, dodaje kostke utrudnienia do puli wykonywanego testu.

* Niewidzialnos¢ (3): mag staje sie niewidzialny. Zaklecie trwa pdoki nie wykona jakiej$ akcji
umozliwiajacej jego odkrycie lub go nie rozproszy.

* Odnowienie (3): usuwa wszystkie stany negatywne zwigzane ze zdrowiem (rOwniez
oszotomienie, paraliz etc.) z jednej osoby. Niepowodzenie niesie ze sobg ryzyko przejecia ich
na siebie.

* Ozywienie Martwego (3): mag moze ozywi¢ martwego, zmieniajac go w zombie lub szkielet
(w zaleznosci od stopnia rozkladu zwlok). Ozywieniec, bedzie wedrowal obok niego,
wykonujac proste polecenia, dopoki nie zostanie zabity lub odestany wola maga.

* Przyzwanie Demona [zywiol] (3): mag przyzywa istote z innego planu, ktdra jest gotowa
spelni¢ jego zyczenie (w mozliwie pokretny sposéb) ale tylko jedno.
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Slowo zdrowia (3): mag wypowiada stowo zdrowia, ktére leczy rany wszystkim sojusznikom
znajdujacym sie wokét niego (mogg usunac stan: ranny).

Sciana [zywiolu] (3): mag tworzy $ciane z wybranego zywiotu. Jej przebycie jest zalezne od
jego gestosci (w niektérych wypadkach moze by¢ wymagane rozbicie, w innych wystarczy
przejsc przez nig). Sposéb jej pokonania, decyduje o konsekwencjach.

Telekineza (3): mag moze przenosi¢ sila woli przedmioty i istoty (w wersji podstawowe;j
wielkoscig zblizone do jego osoby lub mniejsze). Moze rzucic¢ ten czar rdwniez na siebie.

Wskrzeszenie (3): zaklecie pozwala wskrzesi¢ martwg lub umierajaca posta¢, cena za to
moze by¢ jednak inne Zycie lub ciezkie rany.

Zamiana w posag (3): mag zmienia przeciwnika w posag. Material, z ktérego jest zrobiony
zalezy od uzytej specjalizacji.
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Suplement 3: Generator Bohateréw Niezaleznych

Ponizszy generator, pozwala na szybkie stworzenie bohatera niezaleznego, ktéry wymaga ustalenia

bardziej szczegdtowych charakterystyk. Oparty jest w cato$ci na serii rzutéw kostka szeScienng i

odczytaniu wynikow z tabeli.

Nazwiske tworzysz, rzucajac dwukrotnie kostka szeScienna i odczytujac wynik z ponizszej
tabeli. Wylosowane cztony polacz ([1,1] Blacksmith, [5,3] Redberg etc.).

Przyblizony wiek, ustalasz rzucajac 1d6 i mnozac wynik przez 10 (6 nalezy traktowac¢ jako 6+

- powyzej 60 lat.)

1d6 | Plec¢ Wiek Imie Nazwisko x2 Osobowos¢ (x2)
1 |M |Dziecko Albert / Anna Black / Smith Realista
2 |K |Nastolatek | Chris (-tina) Blue / Wood Badacz
3 |M | Wiek éredni |Edward/Elizabeth |Gold (Yellow) / Berg Artysta
4 |K |Wieksredni |Olaf/Olivia Green / Hand Spotecznik
5 |M |Wiek é$redni |Stephen / Sofia Red / Berry Przedsiebiorca
6 |K |Starszy Tom / Teresa Silver (White) / Water Konwencjonalny
*  Osobowos¢ okreslasz rzucajac dwukrotnie i 1aczac ze sobg wyniki. Opisane typy charakteru
zostaty zaczerpniete z klasyfikacji Hollanda.
1d6 Typ Opis
1 |Realista Dziala praktycznie i rozwiazuje problemy w praktyce. Jest samodzielny.
2 |Badacz Analizuje mysli, zjawiska i uczucia. Stara sie zrozumiec¢ otaczajacy $wiat na
drodze teorii. Interesujq go abstrakcyjne zagadnienia.
3 |Artysta Jest niezalezny. Posiada bujng wyobraznie. Tworzy. Zmienia lub tamie
reguly.
4 | Spolecznik Lubi pracowac w grupie i dla niej. Doradza¢ i pomagac. Jest empatyczny.
Przedsiebiorca |Jego celem jest wladza i pieniadze. Przewodzi. Podejmuje ryzyko.
6 |Konserwatysta |Lubi porzadek i bezpieczenistwo. Rozwigzuje problemy wedlug ustalonych
regut i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny.
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Suplement 4: Mapa Pangei — Eco

%

1:350 km
1 : okolo 7 dni drogi konno
1: okoto 14 dni drogi pieszo

=
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