KSIEGR NEKROPOLII

PRJECZY KUILT




OGCOLNY OPIS

il SKROCIE

Nekromanci poczatkowo byli sektg, odtamem Czarodziei, lecz stali sie poteznym
narodem. Wyznaja Ashe w jej aspekcie ,Smierci”. Ich interpretacja najmroczniejszego
aspektu Bogini jest wrecz fanatyczna, skupiajgca sie wytgcznie na $mierci i egzaltujaca
stan niezycia (,nieumartosci”), do ktdérego aspiruja wszyscy Nekromanci. Studiuja
Magie Smierci, aby méc trwaé wiecznie. Ucza sie rozkazywania duszom zmartych
(duchom) lub ozywiania martwych z grobu (szkielety, zombie).

Znani jako: Nekromanci, Nieumarli, Wiadcy Smierci

Powigzane barwy: czern, biel i fluorescencyjna (toksyczna) zielen

Kraj / Krélestwo: Heresh, Dolina Pytu

Stolica: Al-Bétyl, Mroczny Klejnot, pézniej: Nar-Ankar, Igta Lamentéw

HISTORIN

Jak w przypadku wielu rzeczy dotyczacych magii, Nekromancja wywodzi sie
z dziedzictwa Sar-Elama, wielkiego czarodzieja, ktory stat sie Siodmym Smokiem. Jego
najbardziej utalentowanym uczniem byt Sar-Shazzar, ktéry sam réwniez zastynat
w historii. Sar-Shazzar takze miat utalentowanego ucznia i byt nim Belketh.

W czasach, gdy $wiat byt jeszcze mlody i tetnigcy zyciem, a magia polegata gtéwnie
na dziataniu, budowaniu i eksperymentowaniu, Belketh byt myslicielem i filozofem.



Z ANNRLEOW UNMRRLYCH

Zawsze bylismy obok, zawsze byliSmy inni. Ci, ktorzy kurczowo trzymajq sie
Swiata zywych nigdy nas nie zrozumiejq - istot, ktére widzialy drugq strone.
Cho¢ nasze powtoki sq oczyszczone z cielesnych pozqdan i potrzeb, nie
utraciliSmy naszego pragnienia zdobywania mqdrosci, wiedzy i instrukcji.
Wtasnie takie pragnienie poznania catosci dzieta stworzenia Ashy
doprowadzito Belketha do oswiecenia i poznania prawdziwej postaci Ashy -
bogini o trzech twarzach, ktora trzyma nas wszystkich w swych wielu dtoniach.
To ta pasja sprawia, Zze my, dzieci Belketha, bez ustanku poszukujemy jego
zaginionych artefaktow i reliktéw, jak i tych naleZqcych niegdys do jego
mistrza, Sar-Shazzara, a nawet tych, ktére niegdys dzierzyt mistrz
Sar-Shazzara, Sar-Elam we wtasnej osobie, Siédmy Smok.

Byt zafascynowany zasadami $mierci i przekazami o niej. Czy wszyscy musimy umrze¢?
Czy wszyscy umieramy? Gdzie wedruje dusza? Co doktadnie koniczy sie wraz ze
$miercia, a co sie zaczyna? Belketh coraz rzadziej korzystat z nauk swego mistrza,
acoraz czeSciej zwracal sie w strone swoich witasnych przemyslen i dociekan.
Kluczowym dla niego momentem byto odkrycie starozytnego manuskryptu bedacego
cze$cig dziet Sar-Elama znanych kolektywnie jako Objawienia Siédmego Smoka. Ten
konkretny rozdziatl szczegdétowo opisywal wyznawanie Ashy poprzez jej najmniej
zrozumiaty i najbardziej przerazajacy aspekt.

Belketh natychmiast zyskat przekonanie, Ze to oblicze Ashy jest wszechogarniajace,
obejmujgce i ttumaczace wszystko oraz Ze to oblicze moze go poprowadzi¢ $ciezka ku
mocy niesmiertelnej duszy. Belketh nazwat te nowg filozofie ,Nekromancjg” i bardzo
szybko zyskata ona popularno$¢ wsrdéd innych Czarodziei w Siedmiu Miastach.
W miesScie Belketha, Al-Betyl, rozpoczeto nekromanckie eksperymenty, a niedtugo
poOzniej pierwsi nieumarli stuzacy (duchy i ozywione zwtloki) powstali z grobow.
Natychmiast rozkazano im sttumi¢ rewolte Orkéw i Zwierzoludzi.

0d tej chwili Nekromanci stopniowo rosli w site i zwiekszali swe wptywy. Do czasu.
Wtiadcy Siedmiu Miast, obawiajgc sie ich stale rosnacej potegi i liczebnosci, rozpoczeli
prze$ladowania Nekromantéw na masowg skale. Miaty one r6zne formy - od konfiskaty




majatku, poprzez wygnania, a na spektakularnych publicznych egzekucjach konczac.
To doprowadzito do dtugiej i straszliwej wojny domowej, ktérg Nekromanci przegrali.
Zmuszeni do osiedlenia sie w dolinach Heresh, ogtosili swa niepodlegtos¢, obrali miasto
Nar-Heresh jako swojg baze operacyjng i zaczeli planowac zemste.

W 813 RSS Nekromanci z zaskoczenia zaatakowali miasta Czarodziei, ktore wéwczas
byly zjednoczone pod postacia nowej federacji znanej jako Srebrna Liga. Chmary
nieumartych armii przelaty sie przez granice Heresh, niszczac wszystko na swojej
drodze. Konflikt rozgorzat na dziesiec lat, a wielkie fale destruktywnej magii uzywanej
po obu stronach sprawity, ze wiekszo$¢ ziem przestata by¢ zdatna do zamieszkania.
Niegdy$ zyzne gleby doliny Heresh teraz zostaty ,zeszklone”, stajac sie jatowymi
pustkowiami petnymi jedynie kosci i ptaczu. Czarodzieje znéw byli géra. Nekromanci
poniesli sromotna kleske. Ich armie zostaly rozproszone, a ich krélestwo rozbite.
Ten konflikt zostat zapamietany jako Wojna Ztamanego Kostura.

Ocaleli Nekromanci zaczeli sie ukrywac. Przez dtugie dwa stulecia odzyskiwali sity.
W 973 RSS ponownie stali sie poteznym narodem pod wodza Wtadcy Smierci Arantira.
Arantir koncentrowat wszystkie swe wysitki i zasoby na jednym tylko celu -
by nie dopusci¢ do nadejscia Mrocznego Mesjasza. Ostatecznie jednak zawi6dt i zostat
pokonany przez Wybrarica Chaosu...

POLOZENIE GEOGRRFICZNE

W latach 751-770 Nekromanci byli przesladowani i znaleZli schronienie w Nar-Heresh,
najbardziej wysunietym na wschéd miescie federacji Czarodziei. Podczas Wojny
Ztamanego Kostura (813-822 RSS) Czarodzieje przeprowadzili zmasowany atak
na Heresh, wskutek ktérego wiekszo$¢ niegdy$ Zyznych ziem tej doliny przestata by¢
zdatna do zamieszkania. Przez piaski przesigkata wroga magia i unicestwiata kazdego
gtupca, ktéry byt na tyle niemadry, by sie tam udac. Ocaleli Nekromanci uciekli do
podziemi, gdzie zatracili sie w budowaniu labiryntéw, pieczar i krypt.
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STRUKTURRN SPOtECZNH

Wiekszo$¢ Nekromantéw to niskiej rangi obywatele, zotnierze, nowicjusze
w $wigtyniach i akolici. S3 oni nadzorowani przez kaptandéw Pajeczej Krélowej
oraz przez ,Rycerzy Smierci”, ktérzy prowadza armie Hereshu do bitwy. Ci wiasnie
wyzsi rangg Nekromanci otrzymuja eliksir przedtuzajacy zycie, ktéry maja obowigzek
miesza¢ ze swoim jedzeniem. Ten ,lek” powstaje poprzez ,wydojenie” Namtaru,
Swietych pajakéw Bogini, z ich jadu. Nekromanci, ktérzy go przyjmuja zamieniajg sie
stopniowo w Asakkusy, znane inaczej jako ,Lisze”. Za$ ,Wtadcy Smierci”, czyli najwyzsi
ranga Nekromanci i Rycerze Smierci, mogg dostapi¢ zaszczytu bycia objetymi przez
sama Pajecza Boginie i umrze¢, by odrodzi¢ sie na nowo jako Akhkharusy,
czyli ,Wampiry”. Przechodza przez straszliwie bolesny rytual, lecz zyskuja po nim
odmtodzone ciato, oczyszczone ze wszelkich defektéw. ,Technicznie” zyskuja
nieSmiertelnos$¢, a nawet zaczynaja mtodnie¢ zamiast sie starze¢. Najstarsze Wampiry
zasiadajace we wiladajacej radzie Hereshu wydaja sie mie¢ tylko nieco ponad
dwadzie$cia lat, wygladajgc zawsze pieknie i niezmiennie.

WYGLRAD ZEWNETRZNY

(Opiszemy tu tylko ,ludzkich” Nekromantéw, cho¢ - podobnie jak Czarodzieje - moga
miec¢ jakiekolwiek inne pochodzenie i by¢ na przyktad Elfami czy Krasnoludami).

Heresh jest jalowa pustynia, spiekang upalnym stonicem. To jeszcze jeden powdd,
dla ktérego Nekromanci wola spedza¢ wiekszo$¢ swojego czasu w chtodnej ciemnos$ci
swych krypt i bibliotek. W efekcie ich skoéra nie jest ciemna, jak u ich sasiadow,
Czarodziei, lecz bardzo blada, wrecz pétprzezroczysta. Nekromancka moda rzadza
jednolito$¢ i skromnos$¢. Wszyscy nosza proste szaty (ciemnozielone, czarne lub biate -
zaleznie od swej kasty i rangi) i golg wlosy (zaréwno z gtowy, jak i z twarzy i reszty
ciata). Jedynymi dozwolonymi ozdobami sg symbole Pajeczej Bogini (we wszelkich
formach i motywach, wliczajac w to tatuaze, kolczyki i znamiona). Wiekszos$¢
Nekromantéw jest caly czas ,$Smiertelna” i wyglada relatywnie zwyczajnie za wyjatkiem

ich bladej skdry i ogolonych ciat.

Gdy =zostang wybrani do dowodzenia narodem
i przemiany w Lisze, stopniowo wchianiaja jad Namtaru,

ktéry wysusza ich ciata i uwalnia ich od wszelkich
N gj - cielesnych pozadan. Jednakze wecigz sie starzeja
2 i w konicu wygladaja niczym chodzace mumie... Jad barwi
7 takze ich oczy w cato$ci na zielono.
Wampirzy Lordowie s3 uciele$nieniem piekna. Ich skora jest
nienaturalnie biata, przypominajgca powierzchnie alabastrowego
posagu, a ich oczy $wiecg zimnym, zielonym blaskiem. Wielu z nich
z powrotem zapuszcza wtosy, by podkresli¢ swdj unikalny status.
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ZDOLNOSCI RRSOWE

Asakkusy (,Lisze”) zyskujg niewiele zdolnosci - jesli nie liczy¢ wydtuzonego zycia
oraz niewrazliwosci na choroby i rozktad. Jednakze Akhkharusy (,Wampiry”) sa
niezwykle poteznymi istotami.

Nie musza juz jes$¢, pi¢, spa¢ ani oddycha¢. Wszystkie ich organy sa
,skamieniate”, a w ich zytach ptynie nie krew, lecz uswiecony jad
pajaka. Jednakze regularnie musza pi¢ ludzka krew, zeby rozcienczac

ten jad - inaczej w koncu mogtby rozpusci¢ ciato Wampira od $rodka.
Wampiry nie odczuwajg bélu, strachu ani jakichkolwiek emociji.
Zyskujg bardzo wyczulone zmysty oraz nadludzka site i szybko$¢.
W ich pojmowaniu stali sie uciele$nieniem Ladu i doskonatosci...

Uwaga: Wampiry z Ashanu widzq swoje odbicie w lustrze, nie sq

paralizowane przez drewniany kotek w sercu, nie pali ich woda swiecona ani

Swiatto stoneczne, nie obawiajq sie czosnku ani srebrnych broni i nie potrafiq
przemienia¢ sie w nietoperza. Sq jednak wrazliwe na ogien oraz na magie

sSwiatta (ktora rani je, jak i wszystkie inne nieumarte stworzenia, zamiast je leczyc).



DYPLONMRCJR

ZEWUNETRZNE RELHCJE
Z INNYIMI FRAKCJHAIMI

Historyczni sojusznicy: brak

Historyczni wrogowie: Akademia (Nekromanci byli
obywatelami Siedmiu Miast, lecz byli przesladowani,
a nastepnie wygnani i $cigani), Przystan (nekromanckie
kulty w Swietym Imperium zostaly ,oczyszczone” przez
Koéci6t Swiatta), Sylvan (uwazaja, ze Nieumarli nie sa
cze$cia Harmonii), Inferno (z powodu sprzecznosci
teologicznej).

) AKRDEMIR
[’ :§ Niegdys przebywalismy posrod nich
§\7/ 1 dzielilismy z nimi nasze prawdy. Ich
II}T:*-»;”,N.

<l ograniczone umysty owftadnagf strach

i wygnali nas. Niech i tak bedzie —

z whasnej woli wybrali nie dofqczac do
nas, choc predzej czy pdZniej Razdy z
nich przybedzie do naszego Rrolestwa.

LOCH

Poszukujq Swieckich sekretéw swiata,
ograniczajqc sig do swoich jaskiri

i mroRgw. Brak im wizfi, by zrozumiec
wiedze, Ktorq posiadamy.

FORTECH
Zostaw ich w spoRoju, a oni zostawiq

PRZYSTRN
Przewodzq im Aniofy.

. Niewqtpliwie dla wtasnych
" Rorzysci. Pojdziemy tam, gdzie ich

armie i zabierzemy umarfych,
Rtorych zostawig za sobq.

INFERNO

PoszuRujemy spoRoju w Smierci, nie
ruiny w spustoszeniu. Ich filozofig
Jest Chaos, impulsywnosc i Ronflikt.
Naszq jest £ad, wyciszenie i poRgj.
Na Razdym RroRu bedziemy sig im
przectwstawiac.

TWIERDZR

Zmuszeni do Zycia, a jednak,
Rurczowo sig go trzymajq. Takie
przywigzanie do oddychania jest
niezdrowe.

SANKTURRIUM

Mogq sobie wielbic wode jako
wieczng i nieSmiertelng, lecz
wszystRo, co jest w niej, pewnego
dnia bedzie musiato pokfonic sig
przed naszymi prawdami.

ciebie w spoRoju. Ich oddanie jest WEWNETRZNE LWIRSNIE

wzruszajqce, lecz ich oczy nie widzq.
Oprocz nieczestych walk miedzy rywalizujacymi

Wtadcami Smierci, Nekromanci sg trwale zjednoczeni,
SYLVRHN wypetniajac wole swej jedynej bogini, Ashy.
Jestesmy ich zimq, a zima zawsze

nadchodzi.
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GLOWNR FILOZOFIR

Makabryczna fascynacja $miercig i fanatyczne oddanie Ashy.
,0bejmij Pustke. Oswiecenia mozna dozna¢ tylko, gdy
pozbedziesz sie potrzeb ciata. Czas jest naszym sojusznikiem,
bo zaprawde wszystko, co zyje, musi kiedy$ umrze¢...”

RELIGIA

Nekromanci wielbig Ashe, Pierwotna Smoczyce tadu, w
znieksztatconej wersji jej aspektu ,Smierci”. Odrzucaja Chaos
i nieporzadek, wiec odrzucajg takze emocje, apetyt, a ostatecznie
nawet samo zycie. Ich niepowstrzymane dazenie do Ladu i spokoju
doprowadzito ich do préob kontrolowania samego czasu, aby
‘ $mier¢ stala sie poczatkiem takiej egzystenciji, na ktora beda chcieli
y) czeka¢. Tylko najbardziej godni dostgpig zaszczytu tego
makabrycznego niezycia, za$ inni w najlepszym przypadku stang sie
niekwestionujagcymi niczego stugami, a w najgorszym - wiecznie
cierpigcymi pionkami.

MAGIN

Nekromanci, jak wszyscy uczniowie Sar-Elama, nie postrzegaja Smokéw jako
bogow, lecz bardziej jako ,Byty Os$wiecone” i potezne symbole duchowe.
Uwazajg, ze magia jest w nich samych i musi zosta¢ rozwinieta poprzez doktadne
studiowanie wiedzy tajemnej (gtdwnie nauk Sar-Elama) i Scista dyscypline.
Jednakze majg tez ogromny szacunek do Ashy, ktory przybiera forme religijng,
a to stanowi kolejny punkt sporu z ich (dawnymi) kolegami, Czarodziejami.




NIEZNOSNR
LEKKOSC
NIEZYCIR

Zycie Nekromantéw jest wrecz
ekstremalnie ascetyczne.

Na zmystowe przyjemnosci
patrzy sie tu krzywo, jak i na
Jjakiekolwiek swietowanie

lub zabawe. Obywatele méwig
do siebie cicho, szeptem. Nikt
sie nigdzie nie spieszy, a na
ulicach niewiele sie zmienia

w ciggu dnia i nocy. Ci, ktérzy
majq jakies zadania, wykonujq
je po cichu, a potem wracajq
do domu, do najczesciej
bezdzietnych zgromadzen
zwanych z braku lepszego
stowa ,rodzinami”. Swe
urodziny obchodzq w
odosobnieniu i z zalem. Na
prokreacje patrzy sie tu

z niechecig, jako na cos
odciggajgcego od waznej pracy.

Nekromanci fascynujg sie Magia Pierwotng, ktéra daje im kontrole nad czasem,
przestrzenig i duchem. Za$ sposréd zywioléw preferujg Ciemno$¢ i Ziemie, ktore
pozwalajg na tworzenie interesujacych potaczen wraz z ich nieumartymi stugami.
By porozumiewac sie z duchami zmartych opracowali wtasng odmiane Magii Ciemnosci
zwang Nekromancja.

HRCHITEKTURN

Oproécz pojedynczej iglicy w Nar-Ankar zwanej takze Igla Lamentéw, bedacej
przypomnieniem ich czaséw w Siedmiu Miastach, kiedy to wieze wypekniaty krajobraz,
nekromancka architektura jest przerazajaco jednolita. Catkowite oddanie sie
Nekromantéw Ladowi jest odzwierciedlone rowniez w ich obsesji na punkcie symetrii
oraz rownych i kanciastych ksztattéw. Piramidy i obeliski to ich podstawowe budynki.
S3 nieozdobione za wyjatkiem zawsze obecnych symboli Pajeczej Bogini. Ulubionym
materiatem budulcowym Nekromantéw jest spekany, czarny kamien, jaki mozna
znalez¢ na rowninach Hereshu. W efekcie wydaje sie, Ze cate miasta pochianiajg swiatto
dzienne.

SYIMBOIL

PRJRAK SMIERCI
W swych pierwszych wykfadach Belketh czesto

okreslat Ashe jaRo pajeczyce, tRajgcq sie¢ Zycia,
i zadajqcq Smier¢ swymi jadowitymi szczeRami,

gdy sRoticzyf sig czyjs czas. NeRromanci

przyjeli pajaka jako symbol Smierci, bedgcej
odpowiedzig na wszystRo i redukgjq istnienia
do najczystszej i najbardziej niezmiennej formy.




DZIAE ANIA WO JENNE

NR POLU BITWY

Nekromanci, podobnie jak Czarodzieje, rzadko s3 widywani na liniach frontu.
Najczesciej zajmujg pozycje na tytach - albo jako kadra dowédcza, albo jako oddziaty
wspomagajgce. Jednakze ich nieumarte armie to fale zalewajgce wroga niezliczonymi
chodzacymi trupami - zawsze postusznymi, niewrazliwymi na strach i bol. Ci pomniejsi
Nieumarli sg najczesSciej wolni i nieostrozni, lecz jest ich tyle, Ze moga zatopi¢ wrogow.
Za$ oddziaty martwych przeciwnikéw s3 ,o0zywiane”, by zastapi¢ wtasnych polegtych.

Nekromanci do bitwy zabieraja rowniez Duchy, ktore atakuja szybko i precyzyjnie.
Pod wieloma wzgledami Duchy sa tym dla Wiadcéw Smierci, czym Dzinny dla
Czarodziei. Nekromanci najczesciej beda atakowac godzinami, wiedzac bardzo dobrze,
Ze czas stoi po ich stronie. Wszak ich oddziaty nigdy sie nie mecza.




KULTOWY BOHHATER NEKROPOLII

RYCERZ SNMIERCI

Rycerz Smierci glosi zalety niezycia i gorliwie nawraca zaréwno chetnych, jak
i martwych. Ci, ktérzy staja przeciwko woli Pajeczej Krolowej w postaci krucjaty
majacej na celu zachowanie réwnowagi miedzy Zyciem a Smiercia musza albo
zwyciezy¢, albo dotaczy¢ do zgromadzenia. Wielu Rycerzy Smierci dostaje obsesji na
punkcie swojej roli i zaczyna wierzy¢, ze musza zabija¢ wszystko az do chwili, kiedy
Asha przysle kogo$ zdolnego do ich powstrzymania. Asha wykorzystuje wszystko.
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KULTOWE STUWORZENIN NEKROPOLII

. GHUL
7>

[ Ghule to udreczone dusze zmartych zwigzane magig w niezywych
4 ’J“ ( 7% 7- i ciatach i przepetnione nienawiscia do zyjacych. Potezni
‘ fﬂ,/}l’ N\ ( "7 \ Nekromanci potrafig je kontrolowa¢, lecz bez nich sa

7 B dzikie i niszczycielskie. Przemiana w Ghula to
[ 2 najciezsza kara w krélestwie Heresh. Jest sposobem
na trwate wyjecie duszy z cyklu $mierci i przemian.
Ghule zywia sie trupami i czesto przenosza
choroby przez swojg krew i $line.

DUCH
Po Smierci dusze dzieci Smoczych Bostw
wzlatuja na ksiezyc, gdzie czekaja na
reinkarnacje pod przewodnictwem Ashy.
Jednakze traumatyczne doznania mog3
spowodowa¢ powstanie Ducha, czyli duszy
zwigzanej ze $wiatem materialnym przez silng,
negatywng emocje. Nekromanci, przeprowadzajac
pewien specyficzny rytuat, potrafig sprawi¢, by Duchy staty sie
lojalnymi stugami i byty pod ich absolutng kontrola.

~
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NRMTHRU

Namtaru, czyli Przadki Przeznaczenia s3 emanacjami Matki Namtaru, ktdéra jest
awatarem Pajeczej Bogini i prawdziwie boskim odzwierciedleniem aspektu Smierci
Ashy. Moga przybierac zar6wno posta¢ hybrydy kobiety i pajgka, jak i humanoidalnej
kobiety z dwiema nogami i szeScioma ramionami.

Namtaru sg wielbione przez Nekromantéw, ktérzy uzywaja ich jadu do przemian
w Lisze i Wampiry. Czesto s3 tez obecne przy zakladaniu nowych Nekropolii, niczym
krélowe roju, by umocni¢ fundamenty i dba¢ o rozw6j nowego miasta.

Regularnie doradzaja swoim wiernym poprzez szepty, rymy, a nawet sny. Dzieki ich
ochronie Nieumarli mogg przeczesywa¢ dany obszar w poszukiwaniu zaginionych
dusz, ktore nastepnie wcielajg do swych oddziatéw.

Ttumaczenie:

Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)

Korekta: Rabican

Fragment pt. ,Necropolis book” ksigzki:
»The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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http://www.acidcave.net/

POSEOLNE

LEGIONY NIEUNMNRLYCH

Cho¢ Kompendium jako kultowe stworzenia Nekropolii wymienia Ghule i Namtaru, to
rzecza oczywista dla wielu jest, Ze zadna Nekropolia nie obejdzie sie bez

legion6w Szkieletdw, jak i bez poteznych Koscianych Smokoéw.

g —— Szkielety - zaréwno ludzkie, smocze, jak i jakiekolwiek
inne - sg tatwiejsze do pozyskania niz ciala zmartych,

gdyz nie ulegaja rozktadowi, wiec mozna je ozywi¢ dni,
miesigce, a nawet lata po $mierci. Zapewne dlatego
stanowia one podstawe kazdej nieumartej armii i s
najczestszym  efektem  dziatania

&ﬂ;’ , Nekromancji.
Ko$ciane Smoki - cho¢ niezwykle potezne
i charakterystyczne - s3 wtdérna realizacja tej idei. Ciekawostka
jednak jest, Ze czasami mogg sie pojawi¢ bez udziatu Magii
Smierci. Sa wtedy niczym ozywiona skamielina,
niemajgca duszy, kierowana tylko prymitywnym
umystem i instynktem przetrwania. Nekromanci
ze wzgledng tatwoscia moga wtedy opanowac
i kontrolowa¢ takiego smoka za pomocg magii.

Nalezy tez wspomnie¢, ze cho¢ technicznie
v nieumarte moze by¢ niemal kazde uprzednio zywe
// / stworzenie, tak z reguly Nieumarli przedstawiani sg jako
I of #5C trupy ludzi. Kilka razy jednak sie zdarzyto, Ze na Ashanie mozna
byto zobaczy¢ nieumarte Elfy, Minotaury czy Cyklopéw. Trudno
powiedzie¢, czy preferencja do ozywiania ludzkich trupéw jest dzietem
okolicznosci, wyboru czy czystego przypadku.

SHNDRO

Jednym z najbardziej znanych bohateréw Nekropolii jest

Sandro. Jednakze nie do korica stusznie. Sandro byt

renegatem, zatozycielem Zakonu Pustki i prawdopodobnie

lepiej bytoby nazywac go wytacznie Méwcg Zaswiatow.

Przyszedt na s$wiat jako Alejandro dela Segadora

w ksiestwie Byka. Jego rodzina byla przekonana,

ze zostanie kaplanem S$wiatla, lecz Alejandro mial inne

plany. Gdy dordst, opuscit Imperium i udat sie do Siedmiu

Miast. Tam spotkat Belketha, z ktorym poczatkowo bardzo dobrze sie

rozumiat i poszukiwat filozoficznych odpowiedzi na pytania takie jak: czy

istnieje co$ poza zyciem i Smiercig? Poza Ashanem? Poza Smoczymi

Bdstwami? Sandro (moment zmiany imienia nie jest doktadnie znany)

byt z Belkethem, gdy ten odkryt manuskrypt Sar-Elama. Razem

znim zostat Nekromanta, lecz - inaczej niz dla Belketha -

Nekromancja byta dla niego tylko filozofig i krokiem naprzéd do

zdobycia wiekszej wiedzy, nie za$ ,prawda” ttumaczacg wszystko.

Mniej wiecej wtedy zaczal eksperymentowac z inng silg, starsza niz tad

i Chaos - Pustka. To wta$nie jej, a nie wchtanianiu jadu Namtaru, ,zawdziecza”

swg posta¢ niesSmiertelnego lisza. Gdy Belketh gromadzit wokot siebie

coraz wiecej zwolennikdw i tworzyl sie jego Pajeczy Kult, Sandro

poczatkowo myslat, Ze moze sie on mu do czego$ przydac. Inni Nekromanci

jednak wkroétce odkryli, Ze nie jest prawdziwie wierzacym i wygnali go ze

swych szeregdw. Odtad Sandro poswiecit sie w catosci poszukiwaniu potegi
Pustki, sprzeciwiajac sie wszelkim Smoczym Béstwom, z Ashg wigcznie.
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Jako Méweca Zaswiatoéw zatozyt Zakon Pustki i wielokrotnie w historii Ashanu prébowat
wykorzysta¢ jej moc do swoich celéw. Prébowat m.in. wymaza¢ wspomnienia Matki

Namtaru, wykorzysta¢ potezny artefakt znany jako Tron Odnowy do zwiekszenia swej
potegi i zniszczy¢ samego Elratha. Ostatecznie po wielu wiekach knowan zostat
unicestwiony przez czarodzieja Cyrusa w magicznym pojedynku... podobno.

HISTORIN BELKETHR

Kompendium nie wspomina w ogéle, a inne zZrddta bardzo rzadko, Ze Belketh
w rzeczywistosci byt Aniotem. Jego skrzydta miaty co prawda czarny kolor (zapewne
wskutek dziatania nekromantycznej magii), ale nie ma mowy o watpliwosci.

Belketh walczyt w Pradawnych Wojnach i choé byt odwaznym wojownikiem, to byt
tez jednym z pierwszych Aniotéw, ktoérzy potepili wojne z Bezimiennymi jako
nie§wieta. Zostat wygnany za ,nielojalne myslenie” i znalazt azyl w Siedmiu Miastach,
gdzie studiowat m.in. Magie Ciemnosci. Nie wiemy doktadnie, jak zostat uczniem
Sar-Shazzara, ale wiemy, ze zaczat poszukiwa¢ drogi do o$wiecenia, jakiego doznat
Sar-Elam. Studiowanie Magii Ciemnos$ci miato pomdc Belkethowi zrozumieé¢, w jaki
spos6b Siodmy Smok przezyt podréz przez Pustke. Zamiast tego odkryt Nekromancje.

Pozostat jednak myslicielem i filozofem, za$ nigdy nie widziat sie w roli religijnego
kaptana. Dlatego zrezygnowat z przywoédztwa nad Nekromantami, gdy jego nauki
zostaty zamienione na religijny kult Matki Namtaru. Odtad obierat wtasng droge,
realizujgc wtasne cele. Czasami jednak powracat do swych dzieci, gdy te staty w obliczu
wielkiego zagrozenia, by im pomdc i poprowadzi¢ raz jeszcze. Byto tak m.in. po
spustoszeniu Hereshu, podczas Wojny Ztamanego Kostura, gdy Nekromanci znalezli sie
w bardzo ztej pozycji.

Ostatecznie zostal pokonany i zginat z reki Czarodzieja Maahira dwa lata po tym
wilasnie powrocie, w 822 RSS, w bitwie, ktdra zakonczyta Wojne Ztamanego Kostura.
To wydarzenie byto bardzo dotkliwe dla Nekromantéw - nie tylko poniesli sromotng
kleske, lecz stracili tez swego zatozyciela i przywodce.

Belketh przeszedt dalekg droge - od wojownika Elratha, poprzez Czarodzieja
i filozofa, do Nekromanty i przywo6dcy narodu. Jego dwaj uczniowie, Sandro i Vein tez
odegrali wazne role w dziejach Ashanu, acz po réznych stronach.

Acid Dragon
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