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'7th Sea’ to przygodowa gra fabularna, osadzona w Swiecie muszkieterdw,
piratow, tajnych stowarzyszen iiintryg politycznych. Wszystko, czego
poTr‘zeba do jej poprowadzenia, zawarto w nm JjSzym tomie.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te m}'a'g{y dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.
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Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chcq& uzyé, ktére maja tylko '\
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowog swe podreczniki, sq chetne \"'-‘

do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. "+ * ' @

Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Wpron)abzeme

4 MC zasada nr 1
| - Nie ma zadnych zasad.

MG zasada or 2

Ale i tak oszuku;.

/Witaj w , Przewodniku Mistrza Gry po Thei i 7th Sea”, na
/ kartach ktérego znajdziesz wszystkie wiadomosci potrzeb-
ne, by prowadzi¢ te gre. Skonstruowany jest tak samo, jak
»Przewodnik Gracza”. Rozdzial pierwszy traktuje o Thei,
precyzujac wszystkie niejasnosci, ktére pozostawia lektura
poprzedniego podrecznika. Z rozdziatu drugiego dowiesz
si¢, jak poméc graczom w tworzeniu Bohateréw i jak wpa-
sowa¢ ich Zalety, Arkana oraz Zaszlosci w konstrukcje
kampanii. W rozdziale trzecim zajmiemy si¢ regutami gry
i zaprezentujemy ci cale mnéstwo zasad opcjonalnych.
Rozdzial czwarty wreszcie tratuje o szlachetnej sztuce pro-
. -wadzenia gier — radzimy w nim, jak pisa¢ scenariusze
przygéd i kampanii oraz podsuwamy rozmaite sztuczki
(brudne i calkiem niewinne), ktére pomoga ci radzi¢

* sobie z graczami.

,{

Obow1azkowe ostrzezenie dla graczy

jesh nie zamierzasz prowadzi¢ ,7th Sea”, lolalme uprze-
dzamy: przygotuj sie, ze w ktérym$ momencie, zupelnie
niespodziewanie, gdy grac sobie bedziesz w najlepsze, in-
- formagje, ktore tu wyczytasz, kompletnie i nieodwracal-
nie popsuja w ten czy inny sposéb przyjemnosc z od-
~krywania zagadek scenariusza, przygotowanego przez
Mistrza Gry. Przewodnik niniejszy napisaliSmy z mysla
o prowadzacych, a nie o graczach. Czytasz wiec na wia-
sne ryzyko.

Jeszcze jedno ostrzezenie

Zaktadamy przy tym, ze przeczytate§ , Przewodnik Gracza
po Thei 7th Sea” i wiesz, kto to jest Mistrz Gry. Jesli nie
mialeS w rekach takiej pozycji, przerwij lekture w tym
miejscu i podejmij ja, gdy si¢ z nig zaznajomisz. W ,,Prze-
wodniku Gracza” znajduja si¢ bowiem informagje, bez

ktorych nie sposéb zrozumie¢ tego, co ,,Przewodnik Mi-
strza Gry” zawiera.

Przez szpare w kurtynie

Dzigki tej ksiazce zagladasz przez szpare w kurtynie, od-
gradzajacej cie tak od Thei, jak i sztuki pisania gier fa-
bularnych. Jedziemy przeciez na tym samym wozku —
wy, Mistrzowie Gry, i my, autorzy gier — wiec musimy
trzymac si¢ razem. Dlatego nie tylko pokazemy ci, jak
stworzyliSmy Swiat i zasady gry, lecz objasnimy ponad-
to, dlaczego zaprojektowaliSmy je tak, a nie inaczej. Gdy
bedziesz wiedziat, z jakich powodow tak si¢ wlasnie rze-
czy maja, o wiele tatwiej bedzie ci wybierac posréd na-
szych pomystéw 1 modyfikowac je wedle uznania — be-
dziesz przeciez $wiadom, z jakich powodéw chcesz cos
zmienic.

Malo tego — znajomos¢ powodow, dla ktérych elementy
gry wygladaja tak, jak wygladaja, utatwi ci wybér tych pier-
wiastkoéw, ktore najbardziej cie interesujg i nadanie im
pierwszoplanowej roli. Jesli, dajmy na to, lubisz magicz-
no-awanturnicze opowiesci o faerie, prowadZ na Avalo-
nie. Jezeli zakochany jestes w prozie Aleksandra Duma-
sa, otworem staje przed toba Montaigne. A kiedy masz
ochote na stare, dobre wywijanie mieczem w nastroju je-
siennym, rzu¢ graczy w sam Srodek Eisen.

Zasady MG

Jak wszystkie pozostale materiaty do ,7th Sea”, tak i za-
wartoS¢ tej ksigzki ma charakter zbioru wskazéwek. Mo-
zesz je ignorowac. Jesli cos ci si¢ nie podoba, wyrzu¢ to.
Chcesz, by kto§ inny rzadzit Avalonem? Wywal z gry Ela-
ine i posadzZ na tronie monarche wlasnego pomystu. To
nic trudnego.

Oczywiscie, biura AEG opuszcza¢ beda materiaty doty-
czace ,oficjalnej” Thei, kiedy jednak prowadzisz, to ty
masz zawsze racje. Ty tu jeste§ szefem. Nigdy o tym nie
zapominaj.




Bunkt widzenia:
Archeol ogista

Ze wspomnien doktora Edwarda Hollingswortha,
avaloniskiego archeologisty.

4, 16, 1668

Zerwatem sie dzi§ skoro $wit, by jak najpredzej wréci¢
do przerwanych wczorajszej nocy badan artefaktéw Syr-
néw, przywiezionych przez nasza ekspedycje z Wysp Ta-
luzyjskich.

Obiekt pierwszy, numer katalogowy 352110W/260915N/
0043: wykonana z substancji przypominajgcej mosiadz
kula o §rednicy okolo trzech cali. Nawleczono jg w jakis
sposdb na srebrzysty pret, ktorego nie da si¢ z niej usu-
naé. Pret z jednej strony najwyrazniej przecieto wzdtuz -
w powierzchni powstalej na plaszczyznie ciecia mozna si¢
przejrzec. Gdy delikatnie pchna¢ kule, zaczyna wirowac
wokot preta. Ruch trwa dlugo po jego rozpoczeciu — nie
jestem pewien, kiedy ustaje.

Obiekt drugi, numer katalogowy 352110W/260915N/
0044: artefakt wyglada na ¢wiartke kota zebatego, wy-
konany jest z niezwyklego, blekitnawego metalu i mie-
rzy jedna stope dlugosci, liczac po zewnetrznym tuku.
Co okoto dwa cale wywiercono drobne otwory, przez
kt6re przewleczono zlociste druty. L.acza sie one i opla-
taja niewielka, szarg kulke o $rednicy cala. Z jakis po-
wodéw druty sa niewiarygodnie naprezone — moze
kulka i zebatka odpychaja si¢ wzajemnie, na podobienstwo
tych samych biegunéw magnesu? Przeznaczenie
urzadzenia jest, jak zwykle, nieznane. Po potudniu
przyjmuje mnie lord Weberly — moze nalezatoby pokazac
mu obiekt 0044?

* % 3k

Popotudniowa audiencja u lorda zakonczyla si¢ kom-
pletnym fiaskiem — Jego Lordowska Mo$¢ omal po-
szczul mnie psami. Poczatkowo wszystko przebiegato
dobrze i gospodarz wyrazil uprzejme zadziwienie
obiektem 0044. Zaproponowal mi zanh szesnaScie
gilderéw, wyjasnitem jednak, ze przyobiecano go

Muzeum Historii Naturalnej w Hadley i Jego Lordowska . )
Mos¢ ustapit. GawedziliSmy nastepnie o mozliwym
zastosowaniu obiektu, poki naszych teoretycznych
rozwazan nie zaklécila szeScioletnia bratanica Jego
Lordowskiej Mosci, zwracajac uwage, ze artefakt tudzaco
przypomina harfe. Zaiste, gdy traciliSmy mniemane
struny, wydaly dzwiek wysoki, lecz delikatny T nader
przyjemny dla ucha. Wtem ulubiony ogar Jego
Lordowskiej Mosci zaczal zanosi¢ si¢ wyciem tak: zalo-
snym, jakby wszystkie demony Otchlani zaczely wbijac ™
mu w boki ogniste ostrogi, na co zaskoczony gospo-
darz upuscil obiekt. Przekleta rzecz uderzyla o blat.
biurka, a wéwczas jedna ze strun pekla, kulka uwolnita *,
sie i przeleciala przez gabinet z niewiarygodnym im-
petem, wybijajac szeroka na trzy stopy dziure w §cianie
i cudem tylko mijajac gtéwke bratanicy Jego Lordow-
skiej Mosci. Jesli idzie o struny, strzaskaly one biurk
a jedna odczepila si¢, wystrzelila w powietrze i wywiercita
waski otwér w mojej prawej rece, tuz nad nadgarstkiem,
szczeSliwie mijajac ko$¢. To wlasnie z powodu obrazen
Jego Lordowska Mo§¢ nie poszczul mnie swymi ogara-
mi za to, ze przez ,swojg” beztroske zagrozitem zyciu

jego bratanicy. Zywie przeto nadzieje, ze zado$¢ uczy-

niwszy za zniszczone biurko i $ciane zdolam powréeié
do jego fask. ' !




]ak to WymaWIac?

Thea Wymaw1a sie ,TEA” — ,h” jest zupetnie nieme.
Odmienia si¢ jak rzeczownik rodzaju zenskiego.

_Czytajac swoj ,,Przewodnik”, gracze rzucili tylko na Thee
" okiem — my obejrzymy ja od stép do gléw. Przyjrzymy
sie nie tylko gérom, lasom i jeziorom — ale i najwazniej-
szym motywom, ktére pulsuja pod powierzchnia Swia-
’ ta, jego historii oraz — w bardzo ogélnym zarysie - przy-
szfoSci.

Zaczniemy od oméwienia nacji, potem zajmiemy sie Ko-
.-Sciolem, na koniec zas przyjrzymy sie Tajnym Stowarzy-
* szeniom. Narody prezentujemy mniej wigcej tak, jak je
tworzyliSmy, poczynajac od watkéw, ktére w danej nacji
staraliSmy si¢ wyeksponowac, poswigcamy kilka stow jej
przeszlosci, a nastepnie przenosimy si¢ do chwili obec-
nej, przedstawiamy osoby dzierzace ster wydarzen i wresz-

. ..cle zaznaczamy kierunek, w jakim podaza dodatki, opi-

sujace dang nacje.

/ Zanim jednak do tego przejdziemy, zajmijmy sie przez
- chwile samg Thea.

Dealeka huzynka
Europy

Tworzgc Thee opieraliSmy si¢ na dziejach Europy w la-
tach 1650-1750. Oczywiscie, zdarzaja si¢ wyjatki, zwy-
_kle jednak wszystko zamyka sie w tych ramach czaso-
wych.

W Thei mamy wlasnie rok 1668 i niemal wszystkie od-
krycia naukowe oraz wynalazki pochodzg sprzed tego wia-
$nie roku. Oczywiscie, Thea wie o kilku rzeczach nie-
znanych 6wczesnej Europie, anachronizmy te wydaja
nam si¢ jednak dobrze sprawdzac¢ w realiach gry, stad
ich obecnosc.

Najwazniejsza réznica mi¢dzy stanem wiedzy w Thei
i w Europie dotyczy rozwoju medycyny. W fikcyjnym
Swiecie lekarze nie uzywaja juz pijawek, by wyciagnac
z chorego ,zla krew”, wiedza, ze pomiedzy zabiegami
nalezy my¢ narzedzia (cho¢ wcigz nie sa pewni, dlaczego)
1 odkryli, ze usuniecie kuli ulatwia postrzelonemu
powrét do zdrowia. Wierzcie, lub nie, ale historyczni
lekarze zdali sobie sprawe z tych dwéch drobnych, choé
istotnych faktéw dopiero z poczatkiem dziewigtnastego
wieku. UznaliSmy, ze w tej akurat kwestii Thei naleza
sie niewielkie fory.

Co to jest Restauracja?

»Restauracja” to okres historii Anglii tuz po upadku re-
publiki Olivera Cromwella. Prawowity krél — Karol II —
odzyskal tron, rozpoczynajac okres niewiarygodnej de-
kadencji. Rozpasany styl bycia stanowit reakcje na lata
purytanskiego rygoru — Karol rozproszyl wspomnienie
o nim dzieki swym ekscesom i dziwactwom.

Mieszkancy Anglii odeszli zatem od ponurego i nabozne-
go trybu zycia, zgodnego z mysla purytanska, ku zacho-
waniom daleko bardziej humanistycznym. Powszechnie
rozplenily si¢ koncepcje wolnej woli 1 romantycznej mi-
tosci, a uczuciowosc stata si¢ na powrét cnota, a nie nie-
wybaczalnym grzechem.

Coz oznacza ten historyczno-socjologiczny wywod?

To, ze w Thei bohaterstwo jest znowu w modzie.

ke A czas pIyme -

Czas nie stoi w miejscu. Owszem, w Thei mamy obec-
nie rok 1668, wkrotce jednak historia ruszy do przodu
i zaczng ukazywac sig k51qzk1 z data; 1669. Nie przegap-
cie ich.

Nacje
Ponizej znajduje si¢ dokladniejszy opis nacji Thei (w tym
pirackiego Bractwa Wybrzeza). W kazdym rozdziale znaj-




dziesz kilka zdan o tym, jakie watki i wydarzenia ekspo-
nowac bedziemy w miare postepu historii. Dalej naste-
puje opis przedstawicieli danej nacji, jej kultury, ekono-
mii 1 polityki. W koficu oméwimy sama kraine — jej
geografie, zaludnienie i najwazniejsze miasta.

Avalon

»Z praykrosciq musze odrzucié panskq propozycje, milordzie.
Niestety, mam juz meza — Avalon.”
— Krélowa Elaine

Wprowadzenie

Gdy zastanawiasz si¢ nad Krélowa Avalonu, do glowy po-
winny przychodzi¢ ci dwie rzeczy. Po pierwsze, ze bardzo
przypomina Elzbiete I, krélowa Anglii z przelomu szes-
nastego i siedemnastego wieku. Oczywiscie, tak bliskie
podobienstwo ma swoje konsekwencje, robiliSmy wiec
co w naszej mocy, by jak najwierniej sportretowac spo-
sOb, w jaki historyczna monarchini doszia do wladzy oraz
przedstawi najstynniejsze i najwazniejsze motywy zwig-
zane z jej panowaniem, wszystko to na modie theanska.
Nawet korsarze Elaine — Charty Morskie — zaczerpnieci
zostali wprost z kart historii.

Mimo to Elzbieta nie jest jedyna postacig z angielskiej
tradycji, ktéra nadaje ton Avalonowi — wykorzystali-

smy tez Spiacego od wiekow krola Wysp jesll auwa-._
zyles, ze Elaine jest odp0w1edmklem Artura, a Der-
wyddon to Merlin, zmierzasz prostg drogg do Avalo-
nu. Elaine padnie ofiara zdrady ze strony. na}drozszego
przyjaciela, cho¢ wszyscy — poza nig samg — doskonale
wiedziec beda, ze sie na nig zanosi. Nleuchr nny marsz

¢

=

gracze sqdzm beda, ze wiedza, co nastqpk
bedzie faktycznie?

1 Mordred? Uwierzcie, wszyscy oni z czasem sig
wig (mektorych JUZ Znasz z mnenla) lecz naw@t Jesh

ja z dowolnej w zasadzie perspektywy 1 punktu widzer
Czy zatem Ginewra i Lancelot zdradza swego wia(icg, ,
utonawszy w powodz1 uczug, czy ze zgola 1nnych podwo- :
déw? Gdy pojawi sie juz Mordred, bedzie siostrzencem
Elaine, jej synem, czy tez w ogéle nie bedzie z mq sp
krewniony?

Dali$my graczom dokladnie tyle informacji, ze powinni
sadzic, iz potrafig uchroni¢ Krélowa przed wszystklm
1 wszystkimi. To, oczywiscie, meprawda - 1 nawet, gdy
beda miec racje, E]am

. Cerrwidden Dun
. Perlownes

nie uwierzy. Oczyw cie;.
poki nie bedzie za p@zm

Oqud Elaine zasiadfé’r;iji‘a
tronie, Avalon zdaje si¢ bu---.
dzi¢ z bardzo ztego snu.

Avalon

. Cambenent
14. Arroy

. Irnan Dun
. Gringloet

Wandesborow
. Roestock

. Norgales

. Brenneth

. Escavalon

10. Tenebrock
11. Catterick

12. Bran Bridge

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24.

Luthon
Carleon
Fenshire
Strangore
Bedegrane
Cardican
Pomitain
Canguine
Balroux Downs
Surluse

Obudezili si¢ 1 Sidhe, od
razu znaczac swa obecnosc. .
Powracajacy z Wysp pod-
réznicy twierdzg, ze trawa
jest tam bardziej zielona, -
niebo —blekitne, a wietrzyk
wystarcza akurat, by upal
nie dawal si¢ we znaki. Gdy
jednak o brzegi Avalonu
uderza sztorm, nie przypo-




mina zadnej innej burzy na $wiecie, a poteiny, straszliwy,
nie znajacy litosci wiatr zrywa dachy doméw i wyrywa
drzewa z korzeniami, zawodzac, jak tysigc wdow, opla-
kujacych mezéw.

Doprawdy, na Avalon wrdcita magia.

Mieszkancy
Szlachta zadnego innego kraju nie zyje tak blisko pro-
stych ludzi, jak to si¢ dzieje w Avalonie. Elaine odbywa
regularne przejazdzki po kraju, zatrzymujac si¢ w wio-
:skach 1 miasteczkach, a prosci ludzie twierdza, ze do-
tkniecie jej czystej, biatej dioni leczy wszelkie dolegli-
woscl. Wszyscy znaja, powazaja i mituja swoja krolowa.
Podobnie, kazdy faskawy i szlachetny pan moze liczy¢
tu na oddanie swych poddanych - z drugiej jednak
_strony, jesli postepuje okrutnie i nikczemnie, niena-
- wis¢ wyczuwalna bedzie w powietrzu na wiele mil wo-
koto.

Stosunki spoleczne

Cho¢ struktura spoleczenstwa Avalonu, podzielonego na
“szlachte, kler i pospolstwo, przypomina w zasadzie uklad
kazdego innego kraju Thei, wyksztalcac si¢ zaczely dwie
" nowe Kklasy: rzemieslnik i zeglarz.

- W ciagu ostatnich dwustu lat gildie rzemiesInikéw Avalo-
- nu zbily ogromne fortuny, bogactwo jednak — co potwier-
 dzi kazdy uczony $wiata — nie znaczy nic, jesli nie poprze¢
~ goziemia. Zbrojni w to przekonanie rzemieslnicy zwréci-

_li sie zatem do posiadajacych majatki ziemskie, lecz ubo-

L e gich szlachcicéw, proponujac im uklad, w mysl ktérego

panowie zamienili rodowe wlosci i tytuly na brzeczaca
monete. W ten sposéb oni sami znalezli sie na nowym
miejscu drabiny spolecznej, miedzy szlachtg a pospdl-
stwem.

- Kolejny szczebel tej drabiny ksztaltowaé sie zaczat nie-
dawno. Gdy Elaine objeta tron, desperacko potrzebo-
_wata floty, chocby i kosztem zmiany obyczajéw. Oglosi-
ta zatem, ze kazdy marynarz plywajacy pod banderg
Avalonu zwac sie bedzie , szlachetnym zeglarzem” i zréw-
nany zostanie z rycerzem. Précz tego zaszczytu, wolno
mu bedzie zatrzymac procent od kazdego pryzu, ktory
zdobedzie w stuzbie krélestwa, niewazne, jakim sposo-
._bem wejdzie w jego posiadanie. Stad wkrétce flotg Tréj-

krolestwa zasilito wigcej okretow, niz krélowa $miata
podejrzewac.

Moda

Spodziewac si¢ mozna, ze Avalonski chlop ubrany bedzie
w proste spodnie, koszule, kapelusz i pas, na ktérym
zawieszona jest sakiewka oraz wszystkie narzedzia, kto-
rych potrzebuje do pracy (i, obowiazkowo, n6z do kro-
jenia). Nosit tez bedzie skorzane buty o migkkiej pode-
szwie. Na welniang koszule 1 spodnie narzuci niekiedy
grubsza oponcze lub skérzany fartuch, z rzadka moze
bowiem pozwoli¢ sobie na porzadny kaftan. Kapelusze
maja zwykle szerokie ronda, przypigte z jednej strony
do gléwki. Avalonczycy czesto nosza cienki wasik oraz
brédke i zwykle zapuszczaja dlugie wlosy. Rzadko widzi
sie tu peruki i makijaz — jesli ktos sie w nich lubuje, ucho-
dzi za lalusia.

Avalonscy marynarze uzupelnili ostatnio stréj o dziwaczna
innowacje — tak zwane ,kieszenie”. Przypominaja one
sakiewki, wszyte do wewnatrz spodni i uwolni¢ maja pas
od ci¢zaru narzedzi, ktére tak czesto zaczepiaja o olino-




wanie. Zeglarze chodza najczesciej boso i zamiast plasz-
czy nosza szerokie bluzy — zaréwno one, jak i spodnie
szyje si¢ z pl6tna zaglowego.

Kobiety najczesciej nosza po dwie spodnice (jedna z nich
zakladajac za pas), bawetniane koszule, ciasne gorsety oraz
czepki 1 kapelusze. Mezatki kryja wlosy pod nakryciem
glowy, panny natomiast zaplataja warkocze.

Kuchnia

Mieszkancy Avalonu lubig wypi¢, najchetniej mocne,
clemne piwo — nie pogardza jednak ani miodem, ani
whiskey (pedzona na sasiednich wyspach), rzadko za to
siegaja po wina. Warzywem, ktére najczesciej trafia na
tutejsze talerze jest zdecydowanie kapusta, cho¢ Avalon-
czycy chetnie uzupelniaja diete o marchew czy buraki.
Miesa jadaja tak czesto, jak to mozliwe, cho¢ na znako-
mitg wiekszo$¢ zwierzat nie wolno polowac. Stad kroliki
muszg zwykle zastepowac dziczyzne. Najwazniejszym
zrédlem pozywienia jest jednak dla Avalonu morze -
wyspiarze potrafig przygotowywac fowione u wybrzezy
ryby na dziesiatki sposobow.

Taki sposéb odzywiania, w polaczeniu z ciezka pracg na
$wiezym powietrzu, sprawia, ze Avalonczycy odznaczajg
sie zwykle doskonalym zdrowiem — oczywiscie, o ile wy-
wodz3 sie z pospolstwa. Szlachta lubuje si¢ bowiem z roz-
maitych delicjach — wiadomo, na przyklad, ze ulubiong
potrawg Elaine sa ostrygi, sprowadzane specjalnie dla niej
z dalekiego Vodacce. Niezaleznie jednak od tego, jak ele-
gancki i kosztowny jest positek, na stole zawsze znajdzie
sie miejsce dla szklaneczki piwa czy ale.

Zwyczaje

Avalonczycy styng jako lud goscinny, lecz nade wszystko
— przesadny. Tu, z dala od castilliafiskich uniwersytetow,
czesto na$miewa si¢ z ,dowodéw naukowych” - komu one
potrzebne, jesli na wlasne uszy uslysze¢ mozna, jak nad
wrzosowiskiem niesie si¢ zawodzenie Banesidhe? Wyspia-
rze uporczywie trwaja przy swoich przesadach, wiedzg
bowiem, ze czasem lekcewazenie ludowej madrosci przy-
ptaci¢ mozna zyciem. Stad zawsze, gdy ktos rozsypie sol,
rzuca ja przez ramie, a gdy w domu rodzi sie dziecko,
zaraz wiesza sie nad kotyska zelazne nozyce. Po zmroku
zamyka sie tu szczelnie okna, kazdy zastania usta, gdy

ziewa, a w obcasach wszystkich lewych butéw umieszcza..
si¢ miedziaki.

Wszystko to bierze sie z faktu, ze Avalonczycy na co dziefi

obcuja z Dobrym Ludkiem - Sidhe. To istoty niezmier-
nie starozytne, nieziemsko piekne, straszliwe, popedliwe
1 niewinne. Wladaja ogromna mocg i wymagaja szacun-
ku, a skoro tak fatwo spotkac je na Avalonie, nic dziw-
nego, ze tutejsi tak uprzejmie traktuja nieznajomych;

nigdy nie wiadomo, czy czlowiek nie trafi na wladce ™

Sidhe w przebraniu, gotowego zamieni¢ w kamien

kazdego, kto nie potraktuje go ze stosowng rewerencja.".

Sztuka i muzyka

Avalonczycy kochaja Spiewac i snuc opowiesci. Przez ostat-
nie czterysta lat chfopi musieli kry¢ sie ze swoimi wierze-
niami przed usilujacym je wykorzenic Kosciolem. Stara
religia nie zaginela, a niegdysiejsze wierzenia przeksztai
cﬁy sie w basnie i ballady - starozytnych bogéw poza-
mieniano w kr6low, bohaterow i rycerzy, ich adwersarzy
w potwory, a stare rytualy zasiewu i zbioréw daly poczatek

dzisiejszym tancom. Oczywiécie prastare obrzedy zmie-

nily w zwigzku z tym znaczenie, wcigz jednak mozna 516;7227

ich doszuka¢ w ludowych zwyczajach.

Kazda piosenka zbudowana jest zawsze wedtug konkret-

nego schematu, dzigki ktéremu ktos, kto go choc trochf;%

zna, moze z powodzeniem zaspiewac refren, nawet, jesli

konkretny utwor styszy po raz pierwszy. Skoczna melo-
dia zwykle wydaje si¢ znajoma i nogi same chcg do niej ;
tanczy¢, teksty bywaja zas sprosne i traktuja o dzieweze=

tach, ktére szafuja swoja cnota, jakby sprzedawaly ja na- -

targu, i chfopcach, kt6rzy — na wlasng zgube — wierza w ich
wierno$¢. Czasem $piewak wydaje sie przy tym nakianiac

do cnoty, jesli jednak wstuchac si¢ lepiej, tatwo zrozu---

mie¢, ze tak naprawde drwi z moralnosci. To dzieki tej
dziwacznej dwoistosci avalonskie piosenki s3 zupetnie
niepowtarzalne.

Nazwiska

Podczas okupacji montenskiej na Avalonie nie méwito-
sie w tutejszym jezyku, Cymru (wym. kymri), a rodzime
stowa wypierane byly przez ich obce odpowiedniki.
Zmienialy si¢ zatem imiona: ,,Dyffd” w ,,David”, ,Tuean”
w,lan” czy ,,Gwillim” w ,,William”, a nawet nazwy potraw:
stek to dzisiaj befsztyk, a gulasz — ragout. '




- Masowy powrét do tradycji, kt6ry trwa od chwili korona-
cji Elaine, najmocniej chyba przejawia si¢ wasnie w jezy-
ku. Dorosli: zmieniaja imiona z form wspélczesnych na

- dawne, a dzieci nazywa si¢ od najwigkszych bohateréw
4 starozytnego Avalonu.

Reliéia

W Avalonie religia to trudny temat. Przez wieki wyspia-
_~1z€'toczyli walke o powrdt starej religii, przesladowane;
" przez Kosciét Watycyniski, ktory Scigat ,,starowiercow”,
zmuszajac ich do praktykowania tradycyjnych obrze-
/déw potajemnie. A ze tutejsi Watycyfczycy nie zawsze
/ zgadzali sie z pogladami Kosciota, gdy na Avalon pa-
dia iskra Obiekcjonizmu, wywolala prawdziwy pozar.
Z powodéw religijnych przelano tu zatem wiele krwi,
nim Elaine postanowila zakoficzy¢ konflikt w catym
majestacie prawa.

Krélowa wzieta strone Obiekcjonizmu, sprzymierzajac
si¢ tym samym z Montaigne oraz Eisen i rozwsciecza-

- jac Castille, juz wczesniej rozdraznione zuchwalstwem
~ Chartéow Morskich. Ustanowila jednak réwnocze$nie
-~ pelny tolerancje religijna, nie dbajac o to, czy Avalon-
éiyk jest cztonkiem Zreformowanego Kosciola Waty-
_cyniskiego, Obekcjonista czy Starowierca. ,Jestesmy
dzie¢mi Avalonu” powiedziata kiedys ,niezaleznie od
. tego, jak wymawiamy imi¢ Stworcy”. Gdy na te stowa
| obecni ksieza Watycynscy zaczeli sarkaé, obrécita sie
ku nim i, patrzac na ich infuly, dodata: ,.ani jakie nosi-
_mi"h;kapelusze”.

Starej Wiary, ktéremu Krélowa przyglada sie z ukonten-
~_towaniem. ,,Do$¢ dlugo ignorowali§my Dobry Ludek”
- mawia, ,,Przyjmijmy go wigc z powrotem w naszych do-
mach i sercach”. Pomimo reformy na Avalonie wcigz
trwajg jednak niepokoje religijne. Starowiercy usituja
"+ doprowadzi¢ przemiane Wysp do kofica, oczyszczajac je

zupelnie z wptywu Kosciola, Kosciét zas prubuje wyko-
__rzeni€ prastare ,,zabobony”.

Cho¢ wigkszo$¢ wiernych Watycyniczykéw opuscita Ava-

lon, na wyspie pozostaly koicielne uniwersytety. Ela-
_ ine pozwolita uczonym zosta¢, zapewniajac ich przy
4 tym, ze wreszcie moga pracowa¢ w spokoju, nie ogla-
dajac sie wcigz przez ramie w strachu przed Inkwizycja.

Wiekszos¢ badaczy skorzystala z tej oferty i lwia ich
czes$¢ przyjeta chrzest w obrzadku Narodowego Koscio-
ta Avalonu.

Ustrdj

Avalon jest monarchig konstytucyjng. Parlament zbiera
sie tu juz od szeSciuset lat, pozostawal jednak zabawka
w rekach krola. Z trudem przyszio Elaine zdoby¢ zaufanie
czcigodnych parlamentarzystéw, umiarkowane poglady
na kazdy niemal temat zaskarbily jej jednak sympatie
milczacej wiekszosci w czasie, gdy agresywne mniejszosci
skakaty sobie do gardet.

Wyspa dzieli si¢ na siedem hrabstw: Balig, Breg, Cam-
lann, Gaavane, Lothian, Lovaine 1 Percis.

Kazde z nich bylo kiedy$ samodzielnym krélestwem,
gdy jednak zjednoczono Avalon i powofano urzad Naj-
wyzszego Kroéla, przemianowano je na ,hrabstwa” wla-
Snie. W Hrabstwie Kroélewskim, Lovaine, znajduja si¢
dwa najwazniejsze miasta kraju: Luthon i Carleon (patrz
»Miasta 1 wioski”, ponizej). Pierwsze z nich byto stolica
Avalonu podczas rzadéw montenskich. Elaine przenio-
sta swoja siedzibe do polozonego na poludniowym za-
chodzie Carleon, tradycyjnego gniazda avalonskiej
szlachty.

Gospodarka

Podstawowa jednostka pienigzng jest w Avalonie funt
szterling (,L”), ktéry dzieli sie na dwadziescia szylingéw
»S"). W obiegu funkcjonuja wylacznie monety, cho¢ pod-
czas duzych transakcji banki podpieraja si¢ wekslami.

Miasta i wioski

Kultura Avalonu obfituje w zwyczaje ludowe, a z kazdym
miastem, miasteczkiem i wioska wigzg si¢ cale zbiory le-
gend. Ponizej opisano cztery najwazniejsze miasta oraz
lezacg na zachéd od Trojkréletwa tajemnicza wysepke,
nad ktéra Elaine nie Smie panowac.

Luthon

By¢ moze Elaine przeniosta przed dziesieciu laty stoli-
ce, ale to Luthon pozostaje wciaz zdecydowanie najwaz-
niejszym portem na wyspie — lezy u ujScia rzeki Grand,




przez jego mury przechodzi wiec wszystko, co ekspor-
tuje sie lub importuje na Avalon. Nic dziwnego, ze Ni-
gel Bester, Lord Mer Luthon, nalezy do najbogatszych
Avalonczykéw, a jego stowo wiele znaczy w Izbie Lor-
déw. Piastuje swoj urzad juz od dwudziestu lat i nic nie
wskazuje na to, by miat w najblizszej przysziosci z niego
rezygnowac.

Carleon

Gdy Elaine zasiadla na tronie, jej gléwny doradca,
Derwyddon, odbudowat dla niej stara stolice. Plotka glosi,
ze dokonal tego w jedna noc, majac do pomocy duchy
oceanu oraz istoty zrodzone z dymu i ognia. Wyglad
zamku krélewskiego potwierdza takie pogloski — jego
mury $nig ksiezycowym blaskiem, a wieze wznosza si¢ na
niebotyczna wysoko$¢. Posrodku zamku znajduje si¢ sala
audiencyjna krélowej. Jej tron ustawiono przy samym
koncu ogromnego pomieszczenia, pod ogromnym go-
belinem, wyobrazajacym graala. Wokét tronu ustawiono
potokregiem dwanascie krzesel, na ktérych zasiada
Gwardia Krélowej, rycerze, ktérzy przysiegli chronié
Elaine nawet za ceng zycia.

Wandesborow

Z Wandesborow (wym. wanber), ,Miasta Zeglarzy“ po-
chodzi wiecej ludzi morza, niz z jakiegokolwiek inne-
go punktu wyspy. Stad we wszystkich wlasciwie Ava-
lonskich szantach méwi sie o samym Wandesborow lub
jego okolicach. Tutejsze fowiska szczegélnie obfitujg w
ryby, a pochodzacy z miasta marynarze — tak zwani
»Wanberowie” - to najdumniejsi ludzie na szeSciu
morzach.

Cardican

Z Cardican wywodzi si¢ rodzina Garloise, wladcy hrab-
stwa Camlann. Przez wieki walczyli oni — rami¢ w ra-
mie z inlandzkimi ochotnikami — z montenskim na-
jezdica w imi¢ praw do tronu Najwyzszego Kroéla.
Posréd avalonskiej arystokracji wyrézniali si¢ zawsze
ambicja, kiedy jednak na tron wstapita Elaine, ztozyli
jej hotd z radoscia i dumg. Obecny wladca Cardican,
Mark, za zone ma Rhiannon, pickng dziewczyne o czar-
noksieskiej mocy przewyzszajacej nawet potege WiedZm
z Vodacce.

Wyspa Szarej Krélowej e NG

Na wschéd od wybrzezy Avalonu falom opiera si¢- spia- '
chec ladu zwany Wyspa Szarej Krélowej. Nad zlobiaca jej

brzeg zatoka wznosi sie wysoka wieza, z ktorej szczytu
spoglqda na Avalon tajemnicza kobieta, ktéra nie starze- 4,
Je sie, calg wieczno$¢ spedzajac przy krosnach i kotowrot-

ku. Zeglarze widywali wyspe w roznych punktach wokot
Avalonu, cho¢ zawsze trwala na swoim mlejscu, u zblegu
granic Lovaine i Percis. Nikt, kto na nig popiynaj nie
wrécit, wigc od ponad stu lat ludzka stopa nie dotkm@la
brzegéw wysepki. Powiada sie, ze Szara Krélowa jest ba- *
nesidhe albo 1 czyms straszniejszym, nikt Jednak nie Wle,:

tego na pewno. :

§ A
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Armia
Jedna z najwiekszych trosk Elaine w pierwszych dniach
panowama bylo stworzenie armii Avalonu ~ dlugolet
WO_]na domowa wyczerpata jej wlasne wojska do tego stop-
nia, 7e wyspa byla zupetnie bezbronna. Zamiast Jednak
przekonywa¢ miodych ludzi, by przelewali krew za ojezy-

zne, Krolowa stanela przed Parlamentem zadajac, by bu~

dowac okrety. ,Jesli b(;dnemy miec najpoteznie;jszq- ﬂ(ﬁt@
Swiata’ pow1ed21ala, ,hie zagrozi nam 7adna armia”. Obie-= ==
cala ponadto, ze kazdy szlachcic, ktérego statki dolqcza .
do przedsnf;wzu;aa uzyska czes¢ z kazdego zdobytego
przez nie pryzu. Stojaca na krawedzi bankructwa szlach
ta Avalonu skwapliwie skorzystala z szansy napetnieni
szkatut i nowa flota powstata w rekordowym tempje; v

Zadbawszy o bezpieczefistwo zewnetrzne Elame zwrdcita
sie ku Sprawom Wewnetrznym. Wystata hsty do
zapraszajqc wyzutych z ziemi dowédc6w, by osiedlili Slf;
w jej krolestwie i nauczyli Avalonczyk6éw walczyc. ngk
sz08¢ eisenskich arystokratow byia zbyt dumna, by ‘wy-_

prawic si¢ na ,Wyspy Przecudne” i sluzyc obcemu wiad-
cy, niektérzy jednak Oblekqonlsa z radosaq opusc111
Spustoszong 0jCczyzne. ; T

Kiedy tylko Eisenczycy postawili siotig‘ ﬁaavaloﬁskim

brzegu, krélowa rozwigzala wszystkie oddzialy wojsko-
we na wyspie, zabezpieczajac si¢ tym samym przed za- B
machem stanu. Jedyne wojsko mialo odtad naleze¢ do
Elaine — arystokratom wystarczy¢ mialy niewielkie (li-
czace zwykle od dziesieciu do dwudziestu osob) jednostki
gwardii patacowej. Szlachetnie urodzeni podniesli Ja-— 3




_-ment, lecz monarchini wylozyta im, ze przy silnej flocie
nie ma potrzeby utrzymywania stalej armii, a korona jest
w stanie opfaci¢ tylko jedng formacje: wojsko lub flote.
Grozba utraty zyskow plynacych z korsarstwa skutecznie
zamknela ‘sgrlachcie usta.

Styl walki:

W calej Thei brof robi sie coraz lzejsza i szybsza, avalonscy
_~nauczyciele szermierki wciaz ucza jednak starej metody

walki rapierem i puklerzem, popularnej przed piecdzie-

sieciu laty. Jesli ktos jednak twierdzi, ze mieszkancy Wysp
/Przecudnych walcza w sposéb przestarzaly, pewnie nie
/ widzial, z jaka szybkoscig potrafi robi¢ rapierem. Szermie-
rze z kontynentu bardzo szanuja szkole Donovan za inno-
wacyjna strategie i zabdjczy potencjal.

Obecne stosunki z reszta Thei

Castille -
»Dzieki Bogu, kraj, w ktérym bije serce Kosciola Waty-
- cynskiego, prowadzi wlasnie wojne z Montaigne - ina-
_.czej cheieliby naszej glowy na srebrnej tacy. Wiemy, ze
knuja przeciwko nam, nie maja jednak dos¢ sity, by wcie-
‘li¢ zamierzenia w czyn. I niech knuja. Im wiecej rzeczy
~ ich absorbuje, tym mniejsza uwage zwracaja na nas.”

Eisen

’ : ,,Spust(jszonej krainie, noszacej dumna nazwe Eisen, za-
- wdzieczamy oddzialy, ktére strzega naszych granic. Jesli

. _idzie o ich poglady, zgadzamy si¢ z polowa, nie spierajac

_przy tym z zadnym. Kto§ musi poméc Eisenczykom sta-

nac na nogi, niestety jednak, my sie im nie przydamy.”

i
B

‘Montaigne

»Montaigne rzadzilo nasza wyspa przez czas dtuzszy, niz

chcielibySmy pamietac. To si¢ nie powtérzy. Dobrze ich

_ znamy, a ociekajace krwig magiczne sztuczki juz nam nie
zaszkodza. Poki jednak interesuja sie gléwnie swym po-

tudniowym sasiadem, podtrzymywac bedziemy serdecz-

ne stosunki z naszymi ekstrawaganckimi krewniakami.”

Nacja Piracka

»Bractwo Wybrzeza to nazwa grupy bandytéw, ktorzy
*._rozpanoszyli si¢ na naszych wodach. Im szybciej sie ich
wylapie i wywiesza, tym lepiej.”

Usuria

»Odlegta, milczaca Usuria to dla nas prawdziwa zagadka.
Malo o niej wiemy, rozumiemy jednak, ze tamtejsza krew
nasycona jest potezna magia tej krainy. Podréznicy
twierdza, ze przypomina ona bardzo Glamour, a kobieta,
ktéra si¢ tam czci, podejrzanie przypomina Sidhe. Wiec
moze jesteSmy spokrewnieni?”

Vendel

»Irudno powiedzie¢ cos o naszym wschodnim sasiedzie,
bo jedna Zle wyméwiona sylaba moze skonczy¢ sie w naj-
lepszym razie awantura. Powiedz na nich ‘Vendelowie’,
a wrzuca cie do zamarzajacego jeziora z kamieniem u szyi.
Utyj whasciwej nazwy, a stracisz wstep do biur Gildii. Sk-
ska sprawa — staramy si¢ wiec trzymac z dala i unikac ja-
kichkolwiek kontaktéw.”

Vodacce

»Jesli w co§ zaangazowali si¢ Vodaccianie, na mile czu¢
zdrada. Rozmowa z ktérymkolwiek Ksieciem przypo-
mina spacer przez galeri¢, w ktérej zgromadzono mno-
stwo wypelnionych po brzegi wazonéw, ustawionych na
bardzo waskich postumentach, gdy podloge nasmaro-
wano jajkiem. Od dziecka potrafia poznac si¢ tam na
kazdym podstepie, a przed czarnoksigskim wzrokiem
Vodaccianek nie uchowa si¢ zaden, nawet najlepiej skry-
wany, sekret. To zdolne lotry - ale wciaz lotry.”




[nlnbia

»3q rozwrzeszczang, brutalng, wiecznie pijang zgraja, a je-
dyny powdd, dla ktérego ich kultura nie zmienia si¢ mimo
uplywu wiekow jest cholerny, inlandzki upor i duma.”

— Warren Davie-Brody

Wprowadzenie

Inlandia bardziej rézni si¢ od swego historycznego od-
powiednika, niz ktérykolwiek z pozostatych krajow Thei.
Jest niepodlegta, sprzymierzona z Avalonem i Szocja, ma
tez wlasnego, nieSmiertelnego i niezlomnego krola. Sie-
demnastowieczna Irlandia moglaby o tym wszystkim tyl-
ko pomarzy¢.

Najwyzszy Krol O’Bannon moze by¢ tym, za kogo si¢
podaje, lub sprytnym czarnoksieznikiem, ktéremu udato
si¢ wszystkich oszukac. My zakladamy, ze to prawdziwy
O’Bannon, bo nardd znajdzie si¢ przez to w jeszcze gor-
szych opatach. Przeciez predzej czy poinej krol zrobi
to, co zawsze: spakuje wezelek, zawiesi korone na opar-
ciu tronu i odejdzie w sing dal, a kraj pograzy si¢ w cha-
osie. A przynajmniej tak rzecz opisujg basnie — prawda
moze by¢ daleko bardziej ponura.

O’Bannon jest przy tym chyba najbardziej niebezpiecz-
nym stronnikiem Elaine. Péki krélowa ma graala, be-

lub, co gorsza, zdradzi Inlandczykéw, Szalony Jack ob- .
réci ku niej swoj gniew, niszczac wszystko, co stanie mu
na drodze. 180

ciwnikéw O’Bannona: wkrétce sie z nimi zapozna:
banda spryciarzy, kt6rzy tylko czekaja na okazje, b
wu zagarna( tron. Nie wierza, ze O’Bannon naprawde
jest tym, za kogo si¢ podaje i wczesniej czy pézniej za-
czng si¢ z nim prébowaé. Wynikle z tego fajerwerki
wstrzasng Tréjkrélestwem bardziej, niz ktokolwiek
mogtby sadzic. '

Mieszkancy
Inlandczycy sa nieco nizsi niz przecietny Theani
styna jako ognisci rudzielcy, majq Zwyklé czarn
i ciemne oczy. :

Powiadaja, ze gdy powstawal §wiat, najwieksi czarno-
ksieznicy rzucili wspélnie na Inladie potezng gesa (za-
klecie przymusu). Stworzyli w ten sposob kodeks poste-
powania, ktéry od dwéch tysiecy lat wyznacza sposéb
zycia mieszkancoéw wyspy, cho¢ obcokrajowcom wydaje

sie dziwaczny. Gdy jednak postawig stope na Szmarag-
dowej Wyspie, wszystko staje sie jasne — w ostatecznym
rozrachunku rzecz sprowadza si¢ do reputacji.

. Tara

. Newport
. Darwah

. Liumnech
. Carman

Inlandczyk predzej otworzy so-
bie zylty, niz dopusci si¢ czynu,-
ktéry okrytby go publiczng
hanbg. Oczywiscie, pojecie tego,
co ,.honorowe”, a co ,,podle” bar-
dzo SciSle wiaze sie z gesa, rzu-
cong na Inlandi¢ i jej mieszkan-
c6w. Nikt, nawet krol, nie moze
wylamac si¢ spod wladzy zakle-
cia — zwlaszcza, ze na Szmarag-
dowej Wyspie wladce uznaje sie
za ,pierwszego miedzy rowny-
mi”, co nie miesci si¢ w glowie
innym Theanom.

Inlandia

. Lochcukan
. Dunkeen

Za przyczyna gesa powstaty Trzy
Wielkie Prawa Inlandii: Prawo




_Goscinnosci, Prawo Walecznosci oraz Prawo Powinnosci.
Istnieje tez czwarta zasada, ta jednak znajduje zastoso-
wanie wylacznie w razie ztamania ktéregos z Trzech Praw
1 omoéwimy ja poZnie;j.

Goscinnos¢
Podobnie jak mieszkancy Avalonu, Inlandczycy sa bar-
dzo goscinni zaréwno wobec przyjaciol, jak i obcych. Go-
' Scinno$¢ liczy sie do tego
stopnia, ze kazdy, kto pod-
rézuje krélewskimi traktami
moze — za darmo — zywic sie
i spa¢ w krolewskich stani-
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cach. Poniewaz te naleza do wtadcy, obowigzuje w nich
»Krolewski Pokéj” — do budynku nie wolno wnosi¢ bro-
ni a kazda burda jest wykroczeniem tak powaznym, ze
winnych karze si¢ $miercia. Gospodarz, ktory odméwi
gosciny lub zle potraktuje gosci wystawia swoja reputa-
cje na bardzo powazny szwank — wsréd Inlandczykow
wiesci rozchodzg sie szybko, zwlaszcza, jesli roznosza je
bardowie. Stad osoba, ktéra uchybi goscinnosci, wysta-
wia si¢ na niebezpieczenstwo.

Z goscinnoscig wiaze sie Scisle hojnos$¢ — cztowieka oce-
nia sie zwykle wedle jego zyczliwosci 1 szczodrobliwosci.
Jeslkomus nic nie brakuje, powinien pomaga¢ bedacym
w potrzebie 1 biada osobie, ktéra — majac
kieszenie pelne zlota — nie wesprze ubo-
giego zebraka. Niezliczone inlandzkie
basnie opisuja straszliwy los, ktéry spo-
tykal skapcow, niechetnych niesieniu
pomocy.

Waleczno§é

Zdaniem Inlandczykéw bolesna, straszli-
g wa lecz odwazna $Smier¢ lepsza jest od
W'Y dtugiego, dostatniego i tchérzliwego
- zycia. To, jak pamietac ci¢ beda po $mierci
liczy si¢ bardziej, niz wszystkie bogactwa
$wiata — pozosta¢ w ludzkiej pamieci to
przeciez jedyny sposob zyskania nieSmier-
telnosci. Stad mnogos¢ historii, w ktérych
bohater, pewny, ze nie popadnie w zapo-
mnienie, idzie na $mier¢, §miejac sie

radosnie.

7Y

= l Lﬂij Inlandczycy to naréd bardzo dumny, zbyt
‘% Yy  dumny, by okazac cierpienie, watpliwos¢ czy
strach. Znajduje to odbicie w skfonnosci do za-
chowan brutalnych — walka na piesci jest tu za-
wsze waznym wydarzeniemi czesto toczy si¢ mie-
dzy przyjaciétmi. Wystarczy, ze kto§ przypadkowo zle
si¢ wyrazi (czy powie co$ zbyt dosadnie), stanie komus
na nodze czy spojrzy spode tba, by wybuchta burda. Nie
uzywa sie w niej broni — pojedynek toczy si¢ na gote
piesci, az do chwili, gdy jeden z walczacych nie bedzie
w stanie utrzymac sie na nogach. Wowczas jego prze-
ciwnik podaje mu reke, pomaga wstac i kupuje pinte piwa.
Zwyciezca zawsze stawia pokonanemu alkohol, okazu-




jac w ten sposob szacunek osobie, ktéra nie poddata
si¢ przeciez i walczyta, poki starczylo jej sit. To zreszta
bardzo wazny element piesciarskiego starcia: okazac,
ze zmagalo si¢ z kims, kto walczyt do samego konca i
cho¢ cialo zostalo pobite, duch walczylby dale;.

Powinnos¢

Inlandczycy bardzo powaznie traktuja swoje obowiazki:
jesli cos obiecuja, dotrzymuja stowa, chocby nie wiem co.
Od nikogo nie mozna jednak wymagac, by dotrzymat
przyrzeczenia, ktéra bedzie sprzeczna z jego honorem
(spowoduje, ze ztamie ktores§ z Trzech Praw).

Cho¢ czlowiek moze ztozy¢ hold panu, najwazniejszy
jest zawsze obowiazek, jaki ma wzgledem wiasnego
honoru. Dziwi to wielu Thean — w koncu idea holdow
lennych trwa od czasu Starej Republiki — dla Inladnczykéw
znaczy jednak bardzo wiele. Mieszkaniec Szmaragdowe;j
Wyspy bedzie zawsze 1 wszedzie starat si¢ przede wszyst-
kim nie zbruka¢ honoru i cho¢ pewnie nie przysporzy
mu to przyjaciét wsrod obcokrajowcéw, tylko w ten spo-
s6b moze dbac o dobre imi¢ rodziny. W §wiecie panéw
1 stuzacych tego rodzaju indywidualizm wydawac sie¢
moze objawem arogancji, jest jednak zrédlem stynnej
inlandzkiej dumy.

Sprawiedliwosé

Czwarte Prawo zaczyna dziata¢, gdy ktores z poprzed-
nich trzech zostanie ztamane. Prawa Inlandii (jak zoba-
czymy nizej) nie maja zapobiegac zbrodniom, lecz je ka-
rac, a gesa, ktéra oblozono wyspe, wprawia w ruch sily,
dzieki ktorym sprawiedliwos¢ zawsze zostaje wymierzo-
na, chocby zbrodniarz umknat na koniec $wiata. Cho¢
powiedzenie ,,co si¢ odwlecze, to nie uciecze” nie wywo-
dzi sie ze Szmaragdowej Wyspy, z powodzeniem mozna
Je w tej sytuacji zastosowa¢, kara nie bywa bowiem ni-
gdy szybka ale nijak nie mozna jej unikng¢. Obcokrajo-
wiec, ktory widziatby, jak sie rzecz odbywa, nazwatby to
pewnie ,,zbiegiem okolicznosci”, Inlandczycy wiedzg jed-
nak dobrze, ze jest inaczej.

Dla Inlandczyka sprawiedliwo$¢ wiaze si¢ z odpowie-
dzialnoscig — gdy widzi, ze dzieje si¢ zlo, stara sie je
naprawic. Mawia przy tym, ze Swiat jest pelen takich,
ktérzy odwracaja sie plecami, twierdzac, ze to nie ich

sprawa.

Jedynym sposobem odkupienia win jest pokuta, czyli-
wyprawa, ktéra oczysci¢ ma imi¢ przestepcy. Czesto trze-
ba w jej trakcie wypelni¢ trzy niemozliwe do realizacji
zadania, ktérych kazdy uczciwy Inlandczyk podejmie sie

z ochotg, nawet, jesli §miertelnie sie przez to naraza. Bo
przecnez smierci piekniejszej, niz podczas préb oczysz—
czenia si¢ z winy, wyobrazic si¢ nie da.

Moda \
Inlandzka moda nie zmienila si¢ prawie zupelme przez N
dlugie wieki. Wciaz nosi sie tu szerokie spodnie, ktére

tak zadziwily ubranych w tuniki zdobywcéw ze starozyt-,

nej Nomy, obszerne koszule i ci¢zkie plaszeze, wszystko
to utkane z welny. Powszechne s réwniez skérzane buty
1 pasy, nieczgsto widuje si¢ natomiast guziki. Wielka po-
pularnoscia cieszy si¢ za to bizuteria — az roi si¢ od brosz
1 spinek, opasek na ramie, bransolet, pierscienii kolczy- -
kéw, bogato zdobionych splatanymi wzoratm, kidre sta:
sic wizytowka Inlandii. ~' '

Kuchnia

W zwiazku z réwnomiernie roz{ozonyrm opadaml i dlu- ,
gim, cieptym latem, Inlandia cieszy si¢ najdfuzszym okre-
sem wegetacji na pétnocy Thei i w poludniowej czesci
wyspy znajduja sie nawet gospodarstwa, w kt6rych zie
mi¢ uprawia si¢ przez okragly rok. Farmy zajmuja zreszta.
dwie trzecie powierzchni Inlandii — uprawia sie na nich
jeczmien, ziemniaki, buraki cukrowe i pszenice, wytwa-
rza wszelkiego rodzaju nabial i hoduje dréb oraz stynny |
na cala Thee zywy inwentarz (bydlo, konie i owce). Wazng
czgscig gospodarki wyspy jest réwniez rybactwo — w tu=.
tejszych ptytkich wodach towi sie dorsze, §ledzie, homa-
ry, makrele, fososie 1 witlinki.

Sztuka i muzyka
» Wszystkie inlandzie piosenki mowiq albo o whiskey, albo o
Nancy. A najlepsze o jednym i drugim.”

Inlandczycy kochaja $piewaé, a uwazny stuchacz poznal- -
by dzieki ich piosenkom calg historie kraju, wszystkie
Jego zwyczaje i tradycje. Traktuja bowiem o powstaniach -
(przeciwko tyranii, niewazne, avalonskiej czy monten-
skiej), o wojnie, o milosci i o whiskey, opisujac skompli-
kowany 1 namietny zwigzek mieszkaficow wyspy z tym
trunkiem.




‘Najwazniejszym elementem tradycji muzycznej Inlan-
dii jest jednak bard, czlonek tutejszej kasty medrcow,
zwanych filidami (wigcej dowiesz si¢ o nich w sekgji
poswieconej druidom). Sa oni zupetnie niezwyklym
przejawem kultury wyspy i nie maja zadnych odpo-
wiednikow w $wiecie. Najczesciej przebywaja na szla-
checkich dworach, gdzie opowiadaja o zamierzchlych
dziejach i pisza piesni, ktére Spiewac si¢ bedzie i za sto
lat. Sa zywa pamiecig Inlandii i to, jak ich traktujesz
“moze mie¢ wplyw na sposob, w jaki bedzie si¢ ciebie
wspominac.

Religia
Rdzenna religia Inlandii przetrwala w niezmienionej
. wlaSciwie postaci do dzisiaj. Oczywiscie, uznano tu ma-
... .droéé nauk Kosciota Prorokéw, ludzie nie wyrzekli sie
* jednak nigdy swych bogéw, glownie dlatego, ze i bogo-
wie nie wyrzekli si¢ ich. Nawet podczas najczarniej-
szej nocy okupacji Montaigne Inlandczcy wiedzieli,
ze pewnego dnia powréci O’Bannon. A gdy wreszcie
powrdcil, utopit Szmaragdowa Wyspe w krwi najezdz-
cow.

Bogowie Inlandii zamieszkuja Swiaty bardzo odlegte
‘od Thei - kiedy$ mozna bylo dotrze¢ do nich przy po-
- mocy magii, wigkszo$¢ przej$¢ zamknieta jest jednak
~od wiekéw. Stad mieszkancy wyspy nie przejmuja sie
szczegllnie bogami — w odpowiednim czasie oddajg im
czes¢ (zwykle nocami, u zbiegu pér roku), bostwa nie
‘wplywaja jednak szczegélnie mocno na codzienng eg-
zystencje.

Najwazniejszg kwestia, tyczaca si¢ inlandzkich bogow
jest fakt, ze kazdy moze wstapi¢ w ich szeregi, jesli ota-
cza go wystarczajacy Glamour. Wyspiarze wierza, ze
reputacja, ktéra zdobylo si¢ za zycia, (czyli Glamour
wiasnie) wptywa na losy cztowieka po $mierci — im sil-
niejsza czyja$ legenda, tym mocniejsza magia obdarza
go inlandzka ziemia. Niektorzy bogowie Inlandczykow
to niegdysiejsi herosi, ktérzy trafili do boskich $wia-
tow, gdyz pamiec o nich przetrwata dtugie stulecia po
ich $mierci. Dlatego wlasnie przywiazuje sie tu tak
wielkg wage do reputacji, a oskarzenie kogos o tché-
rzostwo jest zawsze grubym bledem - jesli zarzucisz

komus§ brak odwagi, bedzie musial od razu udowod-
ni¢, ze si¢ mylisz.

Druidowie

Na strazy tradycji 1 wierzen Inlandii stojg $wieci mezo-
wie, zwani druidami. Przez ostatnie sto lat kryli sie i od-
prawiali swe obrzedy wylacznie pod ostong ciemnosci, gdy
jednak powrécit O’Bannon, wychyneli z ukrycia i zaczeli
otwarcie nauczac.

Nie sa w gruncie rzeczy czarnoksieznikami - to nauczy-
ciele i medrcey, kt6rzy rozumiejg najtajniejsze sekrety Swia-
ta. Stad wlasnie wiedza, jak tocza si¢ jego sprawy, potra-
fig wiec unikac niepowodzen i czerpac petnymi garSciami
z przychylnosci losu.

Najlepiej opisac niezwykla madros¢ druidow, poréw-
nujgc ich do rolnikéw. Czlowiek, ktory dorastat na
farmie, wie, ze idzie burza, czuje bowiem zapach desz-
czu i rozpoznaje charakterystyczng cisz¢ w powietrzu.
Zdaje sobie sprawe, ze lisy wyprawiaja si¢ do kurni-
kéw dopiero po pierwszym przymrozku, kiedy z lasu
znika pozywienie. Potrafi zbierac ziofa i korzenie tak,
by zachowaly jak najwigksza moc, poniewaz nauczyt
sie tego od ojca, ktory z kolei poznal przekazywane z
pokolenia na pokolenie sekrety zielarstwa od wla-
snych rodzicéw. Czlowiek postronny moze z powo-
dzeniem wzia¢ tego rodzaju wiedze — ktéra pozornie




nie ma racjonalnego podioza — za rodzaj magii. Tak
naprawde jest to jednak tylko wyéwiczona intuicja.
I dokfadnie w ten sam sposéb zajecie swoje uprawiaja
druidowie.

Poczatkujacego druida nazywa sie bardem. Czas spedza,
usitujac zdoby¢ wiedze, ktéra posiedli jego mistrzowie —
wedruje w tym celu od wioski do wioski, opowiada stare
historie 1 uczy si¢ nowych. Zaczyna w tym czasie dostrze-
gac, ze we wszystkich miejscach zycie toczy si¢ wedle tego
samego wzoru 1 tak, powoli, coraz lepiej rozumie Swiat.
Shuzy tez za postafca, przemierzajac w swych siedmiomi-
lowych butach Inlandie, jak diuga i szeroka.

Kraina

Inlandia lezy na péinoc od wlasciwego Avalonu. Na
krolestwo skiadaja si¢ wprawdzie dobrze ponad dwie
setki wysepek, prawie wszyscy jednak jego mieszkancy
zamieszkuja Szmaragdowa Wyspe (od ktérej panstwo
wzieto nazwe). Dzieli si¢ ona na trzydziesci szes¢
hrabstw, z ktorych kazde ma swojego przedstawiciela
w parlamencie, wtasciwa wladze sprawuje jednak Naj-
wyzszy Krél Inlandii, czyli ard ri (wym. ord ri), pa-
nujacy ze stoicy w Tarze. To w poblizu tego wlasnie
miasta, na wysokim wzgoérzu, znajduje si¢ Fal, Swiety
glaz, ktéry wzdycha 1 §piewa, gdy pocatuje go prawo-
wity krél wyspy.

Znakomitg cze$¢ Inlandii stanowia niziny, pokryte ge-
stym lasem i tagodnie falujacymi, uprawnymi polami.
Przecinaja je torfowiska — pokryte gnijaca roslinnoscia
mokradla. Wigkszos$¢ gér wyspy znajduje sie u jej wy-
brzeza — a ze morze wcina si¢ tu gleboko w lad, na calej
Inlandii nie ma miejsca, ktére znajdowaloby si¢ dalej,
niz siedemdziesiat mil od jego wéd. Znakomitg czesc li-
nii brzegowej stanowia urwiste klify, nic wiec dziwnego,
ze okolice obydwu portéw, potozonych na wschodnim
wybrzezu miast Tara i Carman, s3 najobficiej zaludnio-
ne. Na zachéd od Inlandii znajdujg si¢ setki malefikich
wysepek.

Najwieksza rzeka kraju, Shanagary, bierze poczatek na
potudniowym zachodzie wyspy i biegnie przez dwiescie
trzydzieci mil, nim wreszcie polaczy sie z oceanem na

potnocno - zachodnim krancu Inlandii. Przez pierwsze .
siedemdziesiat pie¢ mil ptynie na wschéd optywajac gory
— stad kanal, 1aczacy ja z zatoka Tara. '

Inlandia cieszy si¢ tagodnym, wilgotnym klimatem,
a zimy s3 tu lzejsze, niz mozna by sie spodziewac.
Wysokie temperatury wiaza si¢ jednak z duzg iloscig
opadow — przecietnie pada tu od 150 do 250 centyme-
trow deszczu rocznie, czgsto wiec zdarzajg sie powo-
dzie. Ogromna ilo$¢ rzek, ktére stale groza wystapie-
niem z brzegbéw, sprawia, ze na wyspie az roi si¢ od
mostéw i brodéw. Nigdy nie zdarzylo sie jednak, by
walczace na Inlandii armie blokowaly lub przegradza-
ty koryta rzek, w obawie przed straszliwg zemstg za-
mieszkujacych nurt Sidhe. Obok rzek i strumieni
krajobraz wyspy urozmaicaja jeziora, ktére — co do jed-

nego — uznaje sie za Swiete. Najwiekszym szacunkiem

darzy si¢ oczka wodne potozone w centrum wyspy
kazdy Inlandczyk wie bowiem, ze stanow1q bramy &0
krain Sidhe.

Co ciekawe, wszystkie najwazniejsze budynki Szmarag-
dowej Wyspy wzniesli najezdzcy. Wzdtuz wybrzeza co i
rusz trafia si¢ na wzniesiony przez przybyszéw zamek czy
twierdze — we wszystkich mieszkaja dzis ludzie, przed kto-
rymi warowne mury mialy chronic. :

Ustroj
O’Bannon jest wprawdzie Najwyzszym Krélem Inlan-
dii, musi jednak liczy¢ si¢ ze zdaniem Parlamentu, or-
ganu wladzy, powotanego przed setkami lat przez ava-
lofiskich okupantéw. Szalony Jack dat jednak wyraznie
do zrozumienia, ze nie ma cierpliwosci, by dochodzi¢
sie z bandg rozkapryszonych arystokratéw. Przeciez jest
O’Bannonem, wiec nikt nie zamierza podwazac jego
wiadzy.

Gospodarka

Ekonomia Inlandii od wiek6w zlaczona jest z gospodarka
Avalonu - na targach i w warsztatach obraca sie funtami
i szylingami. Gildie z Ligi Vendelskiej nie sg tu jeszcze
tak powszechne, jak na Avalonie, lecz z kazdym rokiem
ich ilo$¢ wzrasta.




- Miasta i wioski

Najwicksze nawet miasta Inlandii wygladaja, w po-
réwnaniu z metropoliami reszty Thei, jak catkiem
spore wioski. Stolica wyspy, Tara, to miasteczko wiel-
kosci jednej dziesiatej Carleon czy montenskiego
Charouse. -

_-Tara to najludniejsze miasto Szmaragdowej Wyspy, wy-
* roste na polowach ryb i handlu z Avalonem. W nim
wlasnie znajduje sie kamient Fal. Od roku 600 AV na
/stolicy cigzyla klatwa, kiedy jednak powrdcit O’Ban-
' non, przetamat ja, namaszczajac Swiety glaz wlasna krwia.
Miasto otaczaja wysokie na dwadziescia metréw mury, fosy
1 obronne szarce.

“ Carman

" Stolica za czaéw okupacji avalonskiej jest dzi§ centrum

handlu - stad rozpoczynaja si¢ starozytne szlaki kupiec-

kie, wiodace do odleglego Montaigne, a nawet Vodacce.

- Stolicg wyspy moze i jest Tara, jednak to Carman stano-
wi jej wizytéwke.

Lachcuan
Drugie co do wielkosci miasto Inlandii zyje prawie wy-

~ 1acznie z handlu z Szocja. Tu wlasnie rezyduje usunie-

“ta z tronu Szmaragdowej Wyspy rodzina O'Toole.

Tajemnicg poliszynela jest, ze O'Toolowie zywig ,,miesza-
ne uczucia” wobec osoby O’Bannona, nie prébuja go jed-
nak obali¢. Jak na razie.

,» Nie obawiaj si¢ armii wilkow, prowadzonej przez owee, lecz
armii owiec, ktorqg dowodzi wilk.”
- Inlandzkie przystowie

Méwi sie czesto, ze gdzie brak Inlandczykowi umie-
jetnosci, nadrobi entuzjazmem. Tutejsza armia skla-
~ da sie w dziewiecdziesieciu procentach z niewyszkolo-
nych ochotnikéw i w dziesieciu — z zawodowcow. Jednak
to ich wlasnie powinni obawiac si¢ potencjalni najezdz-
cy, gdyz typowa inlandzka armia to zgraja rozwscie-
czonych szalencéw, ktérymi dowodzg gotowi na

wszystko fanatycy, stosujacy taktyke, ktérej nie prze-
widzialby najbardziej nawet elastyczny general. Zreszta,
dowddca, ktory zabieralby sie za wojne ze Szmarag-
dowa Wyspa powinien pamietac, ze wprawdzie géru-
je liczebnie nad wrogiem, ale z rak nieobliczalnej,
zadnej krwi hordy padnie przynajmniej potowa jego
zolnierzy.

Inlandia nie ma stalej floty, setki tutejszych maryna-
rzy wstapito jednak w szeregi Chartéow Morskich Ela-
ine. Uzbrojeni w przekazywana od wielu pokolen wie-
dze zeglarska i reputacje dzikuséw, poddani Szalonego
Jacka sieja postrach wsréd ludzi morza.

Obecne stosunki z reszta Thei

W oczach reszty kontynentu Inlandia to taka mata, bez-
czelna siostrzyczka Avalonu, dodatek do wyspy Elaine -
i tyle. Nie ma floty, nie ma armii, samodzielnej gospo-
darki, nie stwarza wigc zagrozenia militarnego ani eko-
nomicznego. Nie ma tam nawet placowek dyplomatycz-
nych — ale nawet gdyby byly, jaki szanujacy sie polityk
odwiedzalby tak gburowatego kréla?




Szocja
Wprowadzenie

Niepozorna Szocja przez dlugie stulecia odgrywata klu-
czowa role na Swiatowej arenie. Cho¢ kraj nigdy nie
byt szczegélnie potezny politycznie ani bogaty, warun-
ki sojuszu z Elaine i1 potencjal do rozbicia rozbicia go
czynia zen wielkiego uczestnika w grze o potege i zna-
czenie Trojkrolestwa. Oczywiscie, widzg to i wrogowie
Avalonu, szukajac tu wia$nie sposobéw rozbicia unii.
Sami za$ Szoci, z krélem Jamesem II na czele, majg
wlasne zdanie i uczynili ze swej szczegélnej sytuacji
potezne narzedzie polityczne.

Kraina

Szocja to kraina deszczowa i mglista, w ktorej ulewa
bezustannie bebni o skaliste wzgérza. Podréz jest tu
w najlepszym razie trudna — przecinajace kraj, bite
drogi sa w kiepskim stanie, czesto tez grasuja na nich
bandyci i1 dzikie zwierzeta. Wigkszos¢ wedrowcow
przemierza Szocje konno - tylko najbogatsi arysto-
kraci pozwalaja sobie na jazde karoca czy innym
pojazdem. Ruch todzi na nielicznych rzekach ograni-
cza si¢ do rybakéw i flisakow.

Klimat Szocji nie nalezy do przyjaznych - przez wigksza
cze$¢ roku dominuje deszcz 1 mgla, zima za$ zawsze
obficie pada $nieg. Szczesliwie, nie jest réwniez szcze-
golnie surowy 1 nieczesto chwyta siarczysty mroéz czy
straszliwy upal. Tak jak w Avalonie, pogoda Jest tu so-
lidna, ponura i najcz¢sciej niezmienna.

Kuchma

Kuchnia Szoql jest taka sama, jak jej pogoda — ciezka, -
nuzaca i niezmienna. Symbolem kraju jest baranina, na
talerzach kréluje pieczen barania, kotlety cielece i hag-
gis. Dominujg warzywa bulwiaste — ziemniaki, mar-
chew i tak dalej. Najpopularniejszym sposobem ob-
robki zywnosci jest gotowanie, ktére zabezpiecza ja
przed zepsuciem i daje si¢ fatwo przeprowadzi¢ nawet

trudnych warunkach, stad Szoci znaja wielkag mno-
gos¢ tatwych do przyrzadzenia gulaszéw i polewek.
Uwazajq przy tym wyszukane i trudne do przyrzadze-
nia zagraniczne potrawy za czyste marnotrawstwo. Po-
pularne tu powiedzenie twierdzi, ze ,w brzuchu wszyst-
ko 1 tak si¢ miesza”. '

Mieszkancy

Natura obdarzyta Szotéw wzrostem wyzszym niz prze(:lf;t-
ny. Podobnie jak Inlandczycy, ciesza sie zupelnie niezashu-
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zong stawa rudzielcow, choé najczesciej miewaja czarne
wlosy i niebieskie oczy. Wiekszos¢ czasu spedzajg pod go-
tym niebem, skoro jest ono jednak wiecznie zasnute chmu-
rami, nie bywaja ani szczegolnie opaleni, ani przesadnie
bladzi.

Moda

Tutejszy sposdb ubierania jest wymogiem klimatu, a strgj
ma by¢ przede wszystkim cieply i wygodny, a nie mity
dla oka. Mezczyzni nosza zwykle kilty z owczej welny,
barwione w tartan rodziny lub Klanu. Czes¢ kiltu za-
rzuca si¢ na rami¢ niczym szarfe — w razie potrzeby moz-
na go rozpia¢ i owinac sie nim jak kocem. Szlachta przed-
kiada nad rapiery i szpady ogromne miecze claymore,
ktérymi walczy si¢ tu od pokolen — posiedzenia czton-
kéw Parlamentu wygladaja wigc szczegdlnie imponu-

il _jaco. Reszta stroju wyglada zupelnie, jak na Avalonie -

_ szczegolnie popularne sa zapinane z przodu kamizelki
1 trzewiki z klamerkami.

Kobiety ubierajg si¢ skromniej, niz na kontynencie,
w sukienki 1 plisowane spédnice, zwykle grube i cie-
_ple, by zabezpieczy¢ przed nieprzyjemna pogodg Szo-
¢ji. Bardzo rzadko nosza czepki — wplataja zwykle we
wlosy kwiaty i wstazki, tak jak to czynily w czasach
poganskich.

Zwyczaje

Dla Szotéw bardzo wazny jest podzial na Klany. O ile
poczucie tozsamosci narodowej i sojusz z Avalonem
sprawiaja, ze nie wplywa on nadmiernie na polityke
zagraniczng kraju, odciska swoje pietno na wszystkim,
co dzieje sie w jego granicach. Szoci publicznie nosza kolory
Klanu, tancza tance i Spiewaja piosenki, u prapoczatkow
kt6rych lezy poczucie odrebnosci konkretnego regionu
wyspy. Oczywiscie, s3 do siebie zblizone i cudzoziemiec
nie wychwycitby pewnie subtelnosci, ktére w uszach Szo-
t6w wyraznie odrézniajg melodie swojego Klanu od pie-
$ni innych. Tutejsi orientujg si¢ zwykle bez trudu, na
czyjej ziemi si¢ znalezli, gdy uslysza, co $piewa sie w lo-
kalnych karczmach i zobacza kroki tafica w dniu Swieta
Majowego.

Dziwic sie wiec mozna, jakim cudem Szoci zachowuja tak
silne poczucie odrebnosci, nie ciagnac przy tym starozyt-

nych rywalizacji i nie wzniecajac bezustannie wojen do-
mowych. Otéz, wprowadzaja oni wyraZne rozgranicze-
nie pomiedzy duma narodowg i przynaleznoscig Klanowa.
Dziala to troche, jak wsréd fanéw futbolu - mozna z duma
obnosi¢ kolory Klanu, na cate gardio §piewac poswieco-
ne mu piosenki, czasem nawet wdac si¢ z jego powodu
w bojke 1 wciaz czu si¢ Szotem. Przywigzanie do Klanu
nie zastepuje tu ani nie wypiera poczucia jednosci naro-
dowej — sze$¢ stuleci pod rzadami Montaigne nauczyto
Szotéw, ze wasni Klanowe ogranicza¢ sie powinny do
utarczek stownych.

Szotki

Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze kobiety s3 w Szogji
obywatelami drugiej kategorii — nie mogg posiadac zie-
mi, sprawowac urzedow i wystepowac publicznie na ta-
kich samych prawach, jak mezczyzni. Zadna kobieta
nie zasiadala nigdy w Parlamencie ani nie stala na cze-
le Klanu.

W praktyce rzeczy majg si¢ jednak zupelnie inaczej.
Wiekszo$cig szockich doméw zarzadza zona ich pana lub
najstarsza z kobiet, to od nich zaleza wiec kwestie zycia
codziennego. Ple¢ piekna zajmuje si¢ réwniez sprawa-
mi finansowymi, a wigkszos¢ bankow i warsztatéw adre-
suje rachunki ,do pani domu”. Szanujacy sie¢ arystokra-
ta przedklada rady swojej zony nad zdanie doradcéw,
wiec mimo, ze nie sprawujg urzedoéw, to kobiety stoja
w gruncie rzeczy na czele lokalnych spotecznosci. Ceni
sie je rowniez w szeregach armii (cho¢ liczba kobiet —
zolnierzy jest, w poréwnaniu z mezczyznami bardzo nie-
wielka), zwlaszcza, ze dala ona Szocji wiele bohaterek
narodowych. Z mglistej wyspy wywodzi si¢ réwniez naj-
stynniejsza piratka w stuzbie Elaine, Krwawa Bonnie
McGee.

Zycie szlachty

Po zacie$nieniu wiezéw miedzy Szocja, a Avalonem,
szlachta obydwu krajéw zaczela powoli upodobniac sig
do siebie. Szoccy arystokracji zamieszkuja ogromne po-
siadtosci ziemskie, pokryte czesciowo pieczolowicie pie-
legnowanymi ogrodami, czgsciowo przez zupetnie dzi-
kie wrzosowiska. Dzieci ucza si¢ zwykle w domu, pod
okiem prywatnych nauczycieli i guwernantow, niekie-
dy jednak wysylfa si¢ miodych szlachcicéw na Avalon,




by ksztalcili si¢ w stosownych instytucjach. Tak wiec,
gdy niektorzy panowie Szocji zglebiaja zawitosci kul-
tury 1 poznaja rozkosze rozrywek tak subtelnych, jak
polowanie czy debata polityczna, inni drwia z takiego
prozniactwa, nurzajac si¢ w lokalnej polityce. Powin-
noscig arystokraty jest — jak twierdza — dba¢ o dobro
narodu, stad szlachcic powinien starac si¢ zapewnic do-
brobyt swoim poddanym lub zajmowac¢ realizacja wta-
snych dazen, zamiast trwoni¢ czas na proznych roz-
rywkach. Szlachta z kontynentu uwaza w zwiazku z tym
panow szockich za cokolwiek zacofanych - co zreszta
nie dziwi, zwazywszy, ze od wiekow zamknieci s3a na
swojej wyspie.

Zycie pospélstwa

Prostym ludziom zyje sie¢ w Szocji ciezko, cho¢ wraz z
pojawieniem si¢ klasy Sredniej sprawy przybieraja nie-
co lepszy obrot. Wiekszo$¢ chtopéw pracuje w majat-
kach, nalezacych do arystokracji lub nowobogackich
posiadaczy. Ich los poprawia sie systematycznie, wraz
z upowszechnieniem edukacji i najnowszych zdobyczy
nauki. Ponadto, coraz czgsciej wieSniacy opuszczaja
rodzinne strony, by szukac szczescia w miescie,
formuje sie wiec powoli grupa spoteczna, ztozona z kup-
cow 1 sklepikarzy. Typowy szocki wiesniak trzyma sie¢
z rownymi sobie, okazuje szacunek lepszym i stara si¢
wykorzysta¢ kazda okazje, ktéra mu si¢ nadarza. Przy
tym wszystkim jest zwykle bardzo pogodny - kocha
Spiewac piosenki i pi¢ piwo, glosno cieszac si¢ z zycia
w gronie przyjaciot i znajomych.

Etykieta

Szoci bardzo cenig sobie uczciwos¢ — nie jest grzechem
walczy¢ z kim§, p6ki robi si¢ to otwarcie, i nawet wiek-
sz0$¢ star¢ politycznych odbywa si¢ na jasnych i czy-
stych zasadach. Rzadko daje sie tu stowo, kazda obiet-
nica jest jednak Swieta i zaden Szot nie splamitby
swojego honoru, nie dotrzymujac swoich zobowigzan.
Zasada uczciwosci rozciaga si¢ jednak wylacznie na
mieszkaficow Trojkrolestwa — obcokrajowcow mozna
bezkarnie oszukiwa¢, co Szoci - ku rozpaczy zagranicz-
nych dyplomatéw — z upodobaniem czynia. Niejeden
ambasador, nabrawszy przekonania, ze Szoci nigdy nie
tamig obietnic, przekonywat si¢ nader bolesnie, ze po-
trafig wycofac sie ze swoich zapewniefi w w najmniej
odpowiednim momencie.

Pozostale zasady dobrego wychowania sa identyczne z Ava-
lonskimi. Nalezy zawsze uchyla¢ kapelusza przed dama
1 okazywac stosowny szacunek lepszym od siebie. Cho¢
przywigzanie do uczciwo$ci sprawia, ze rozmowy sg tu
zwykle bardziej szorstkie, Szoci wciaz wymagaja mini-
malnej uprzejmosci i nie beda potulnie znosi¢ grubian-
skiego zachowania, o ile nie jest uzasadnione. Czesciej
réwniez, niz w innych krajach, siega si¢ tu po rozwiaza-
nia sifowe, a pojedynki uchodzg za wiasciwy sposob roz-
sadzenia sporu dwoch szlachcicow.

Ustroj
Historycznie rzecz ujmujac, ustréj Szocji zdominowany
byt zawsze przez Klany, ktére zmagaly si¢ o wladze i zna-
czenie nawet po najezdzie Montaigne. Odkad jednak kraj
wszedl w uni¢ z Avalonem, ten stan rzeczy ulega powol-

nej zmianie, a lojalno$¢ wobec Klanu ustepuje stopmowo,

glebszej mysli polityczne;.

Panstwem rzadzi Parlament Szocji, w sklad ktérego
wchodza glowy wszystkich Klanéw - miejsca w nim
przechodza z ojca na syna. Wzajemne stosunki parla-
mentarzystéw s wynikiem wielusetletniej rywalizacji
pomiedzy rodami, bo cho¢ stara szkola rozstrzygania
konfliktéw mieczem odchodzi w przesziosc, niewiele
w gruncie rzeczy rézni si¢ od politycznej debaty czy
sporu. Nad wszystkim tym czuwa Najwyzszy Krol, bez-
posredni potomek Roberta I — prowadzi on posiedze-
nia Parlamentu i dba, by jego uchwaty wchodzily w zycie.
To on decyduje, w ktéra strone zmierza kraj, jego
przywilejem jest bowiem przedkladac sprawy, ktére roz-
trzasa¢ beda przywodcy Klanéw. I cho, jako Najwyzszy
Krol, méglby teoretycznie dziata¢ bez porozumienia
z Parlamentem, ryzykowatby opér w postaci obywa-
telskiego niepostuszenstwa, ktére uniemozliwitoby mu
skuteczne sprawowanie wladzy. Istnieje zatem
niepisana umowa miedzy Krélem i Parlementem, na
mocy ktérej wladca podporzadkowuje si¢ decyzjom
zgromadzenia, ten za$ zgadza si¢ na propozycje,
ktére przedstawia monarcha. Oczywiscie, jak to zwy-
kle w Thei bywa, przewaga przechyla si¢ tu na jedng
badz drugg strone, i czasem krajem rzadzi Krél, a cza-
sem Parlament.




Zgromadzenie podzielilo si¢ ostatnio na Unionistéw,
ktérzy popieraja istnienie Trojkrélestwa, 1 Separaty-
stow, walczacych o pelna niepodleglo$¢. Na razie wy-
razna przewage maja UnioniSci, ruch separatystyczny
rosnie jednak z kazdym dniem w site i w najblizszej
przysziosci moze okazaé sie bardzo niebezpieczny.
Szczesliwie, potezny i charyzmatyczny Najwyzszy Krol
James MacDuff, nieprzejednany Unionista, nie spusz-
cza Separatystéw z oka. Od pierwszych dni swojego
“ panowania, James wierzy, ze prawdziwe znaczenie —
przy jednoczesnym zachowaniu autonomii - Szocja
‘zdoby¢ moze wylgcznie pod sztandarem Tréjkrolestwa,
/' a zerwanie sojuszu z Avalonem ostabitoby kraj, pozba-
wiajac ochrony Chartéw Morskich. A Castille i Monta-
igne czekaja przeciez tylko na okazje, by wyprawic sie
na szocka ziemi¢. Dlatego — jak uwaza — glupota bylo-
by odrzucaé zdobyta wtasnie wolnos¢ na rzecz mgliscie
yjmowane] niepodlegtosci.

Miasta i wioski

_Kirkwall
Kirkwall to jeden z najstarszych systeméw umocnien na
/terenie Szocji. Wzniesiona przed wiekami przez Vesten-
~mannavnjarow twierdza wytrzymata dziesigtki szturmow,
ktore przypuszczali zaréwno Szodi, jak obcy najezdzcy -
© dazi$ rezyduje w niej Najwyiszy Krél, a w wielkiej sali zam-

~ ku zbierajg sie raz w miesigcu przedstawiciele Klanow.

W czasie tygodniowego posiedzenia Parlamentu ludnosc

- Kirkwall zwigksza si¢ trzykrotnie, a wokot muréw wyra-
- staiogromne targowisko.

Connickmoor

Connickmoor, siedziba Klanu MacBride, jest réwniez
punktem zbornym Separatystéw. Trwaly sojusz Mac-
Duffa z Elaine rozproszyl na razie marzenia MacBridow
o niepodleglosci — i cho¢ gierki polityczne Najwyzszego
Kréla przyniosly na razie Szocji wiele korzysci, nic nie
trwa wiecznie. A MacBridowie potrafig czekac.

Obecne stosunki z reszta Thei

Kontynent uwaza Szocjg, tak samo jak Inlandie, za do-
datek do panstwa Elaine. Szocja utrzymuje jednak na

wlasng reke stosunki zar6wno z Vendelami, jak Vesten-
mannavnjarami. Dzigki temu w granice wyspy saczy sie
od czasu do czasu str6zka bogactwa.

Sidhe ( Wym. szi )

Inlandczycy méwig na nich Tuatha de Dannan (wym.
tuata dej danon). Szoci nazywaja Doine Sidhe (wym. da-
oin szi). W starozytnej mowie Avalonu zwano ich Tyl-
with Teg (tiluit teg). W Montaigne znane sa jako wrozki
— ktérej to nazwy, co wie nawet najgtupszy Avalonczyk,
one same nie znosza. W kazdej jednak z tych kultur méwi
sie 0 ,,Dobrym Ludku”, ze strachu, ze moga podstuchi-
waé rozmowe.

Niefatwo jest opisac Sidhe. Sa niczym ozywiony sen: z jed-
nej strony bardzo ludzkie, z drugiej — kompletnie obce.
Trudno pojac ich zwyczaje, lecz gdy sie je zrozumie, ich
dziatania stang sie przewidywalne jak wschéd i zachéd
sfonca.

Cho¢ niepisany sojusz taczy je z Avalonem, sa wszech-
obecne. Mozna natknac si¢ na Sidhe na najdalszych pust-
kowiach Usurii, w gondoli na kanale vodaccianiskiego
miasta, a nawet na pokladzie statkéw, zeglujacych ku za-
chodzacemu stoncu.

L Lelaro

Lady Mary Katharine pisze w swej ksiazce o ,,szcze-
rym zelazie”, ktére jakoby sprawia Sidhe ,przy-
kro$¢”. Prozno jednak szukaé wyjasnien, czym
sie takie zelazo charakteryzuje i dlaczego Pano-
wie 1 Damy tak bardzo go nie lubia. Osoby, ktére
znaja sie na tych niezwyklych istotach twierdza,
ze posiadanie przy sobie lub najblizszym otocze-
niu zelaza, gdy rozmawia sie z Sidhe, jest nie-
wybaczalnym nietaktem. Nim wiec zaczniesz si¢
dochodzi¢ z Dobrym Ludkiem, dobrze ukryj lub
pozbadz sie wszystkiego, co z niego wykonane.




Ponizej znajdziesz opis tych jakze niezwyklych istot. Pa-
mi¢taj przy tym, ze tak jak to, co méwimy o ludzkosci,
nie musi odnosic¢ sie do kazdego czlowieka, tak 1 Sidhe
potrafia wymykac si¢ uogélnieniom.

Bryn Bresail

Zeglarze nazywaja ja ,widmowa wyspa”, pojawia si¢ bo-
wiem wraz z pierwszym promieniem brzasku i znika, gdy
stonce skryje sie w oceanie. Sami Sidhe méwia na nig Bryn
Bresail i twierdza, ze jest ich domem - a przynajmnie;j
jego przedsionkiem.

W $wiecie Sidhe panuje wieczna wiosna — trawa i drzewa
soczyscie si¢ zielenia, kwiaty zas rozchylaja ptatki. Wszyst-
ko to pokrywa jednak cieniutka warstwa szronu, a z bez-
chmurnego, blekitnego nieba sypia si¢ bez przerwy deli-
katne platki $niegu. Jest to zatem kraina zamrozonego
na zawsze piekna - zielona i ujmujaca, lecz bardzo, ale to
bardzo, zimna.

Pierwsze wrazenie

»Rzec by mozna, ze Sidhe posiadajq tyle ksztattow i postac,
ile jest kwiatow czy ryb. Gdy zda ci sig, ze opisates juz wszyst-
kie, wnet dostrzegasz nowy i nieznany ci jeszcze.”

- Lady Mary Katharine, ,Rzecz o Dobrym Ludku”

Choc¢ prawda jest, ze wielu Sidhe przypomina z wygladu
ludzi, istnieje jednak caly szereg istotnych réznic. Lady
Mary Kathaine, w swej stynnej ksigzce ,Rzecz 0 Dobrym
Ludku” dzieli te istoty na rézne kategorie, ktére nazywa
»rodzinami”.

Szlachetni Sidhe

Tak jak ludzie, 1 Sidhe zdaja si¢ mie¢ swoja arystokracje.

Jej przedstawiciele sa wyzsi od cztowieka — mierza od nie-

co ponad dwoch, do prawie trzech metréw. Smukli ni-

czym nic pajecza 118nigcy niczym jedwab, wygladajg piek- .
nie i godnie. Odziewajg si¢ w dlugie szaty z materialow, :
ktére zniszczytaby w jednej chwili kazda ludzka szwacz-

ka. Maja szerokie, jasne oczy, pociagle twarze o smuklych
rysach i biale dlonie o dtugich palcach, ktérymi poru-

szajg z gracja cieni.

Lady Mary twierdz, ze Sidhe posilaja sie i pija wylacz:,
nie w towarzystwie tych, ktérym ufaja i ze niechetnie
spogladaja w zwierciadto. Opisuje nawet w chwytajacym
za gardlo ustepie Dame Sidhe, ktora przypadkowo spoj-
rzata w swoje odbicie i zawrzasneta glosem tak straszli-
wym, jakby ujrzata wlasng Smier¢. Gdy Lady Mary pré.
bowata spyta¢ o przyczyne, Sidhe popatrzyli na ni
wzrokiem, w ktérym bez trudu mogta zobaczy¢ swg_]
rychly koniec.

Szlachetni Sidhe mowig o sobie ,Panowie” i ,,Dam?”
Rzadzi nimi Krél i Krélowa, zdaje sie Jednak ze ta ostat-
nia ma znacznie wigcej wiadzy, niz jej maz (ktérego, jak
twierdzi Lady Mary, nigdy nie widzialy ludzkie oczy).
Podobnie jak wszyscy przedstawiciele swej rasy, i szla-
chetni Sidhe moga zmienia¢ ksztalt, a Krélowa zdaje sie
w tym szczegélnie celowac. Zdaniem Lady Mary nigdy
nie ukazala si¢ dwa razy w tej samej postaci i zwykla
nawet méwi¢ o swoim wygladzie ,kostium”. Niezalez-
nie jednak, jak akuratnie wyglada, zawsze jest wysoka, :
wspaniala 1 nieziemsko pickna. ;

Krolowej zawsze towarzyszy $miertelnik, ktérego nazywa
swoim rycerzem. Jest zwykle bardzo miody (ma nie wie-
cej, niz szesnascie lat) 1 uderzajaco przystojny. Plotka glo-
si jednak, ze kazdego rycerza spotyka w najdtuzsza noc
roku los naprawde straszliwy.

Pigkni i grozni

Z Shidne nie mozna sobie pokpiwac. To starozytne istoty, ktére
laskawie znoszq ludzi - czasem Pandw i Damy pasjonuje
ludzka naiwnosé, nigdy jednak nie zniosq grubianstwa.
Czlowiek jest istotq matq i kruchq. Sidhe sq potezni i mocni.




- Gdy ich urazisz, sprowadzisz na siebie sto tysigcy nieszczesé,
z kidrych kazde bedzie o cate niebo gorsze, niz poprzednie.
—Lady Mary Katharine

Cho¢ Lady Mary pieczolowicie opisuje piekno Sidhe,
wcigz jednak przypomina czytelnikowi, ze sg to istoty
straszliwe. Gdy dane ci bedzie widzie¢, jak namietna,
anielska twarz Krélowej Sidhe wykrzywia nagle nieludzki
gniew, do korica zycia nie uwolnisz si¢ od przypomina-
“ jacych ja koszmaréw.

‘Sidhe s jak burza: straszliwe, potezne i niezrozumia-
- fe. Potrafig tworzy¢ rzeczy niewiarygodnie piekne, do-
pelniajac w tym samym czasie straszliwej zemsty. Cze-
sto styszy sie o rzucanych przez nie klagtwach, ktére nie
tylko trwaja do konca zycia, lecz przenosza si¢ na po-
_.tomkoéw przekletego. Panowie i Damy dysponuja po-
_ tezng magia, blednie jednak ona w poréwnaniu z sitg
ich gniewu.

Dwory
Jesli wierzy¢ Lady Mary, Szlachetni Sidhe skupieni s3
" wokot dwoch wielkich Dworéw: Szczesliwego, czyli ,,Se-
elie”, oraz ,,Unseelie”, ktorego przedstawicieli autor-
 ka nazywa oglednie ,, Wykletymi”. Dwory zdaja si¢ by¢
‘Scisle powigzane, warto jednak zaznaczy¢ rozgranicza-
* jace je, subtelne réznice, przede wszystkim w usposo-
bieniu.

Seelie to Sidhe opisane powyzej — chtodne, wynioste isto-
-ty zamieszkujace kraine skutej wiecznym mrozem wio-
~sny. Unseelie bardzo si¢ od nich réinig. Niekt6rzy
twierdza, ze sg istotami zrodzonymi z zywego ognia, inni
majg ich za promieniujace zarem cienie. O ile Seelie nie
ulegaja emocjom, Unseelie az od nich kipig -1 jesli pierw-
szy rodzaj przyréwna¢ mozna do beznamietnej, cho¢
niszczycielskiej burzy, drugi sieje postrach w petni §wia-
domie i celowo.

Pospolstwo

Cho¢ najczesciej spotyka sie (a przynajmniej widuje)
szlachetnych Sidhe, istnieje tez niezliczona ilo$c¢ istot
pospolitych - jako, jak to ujmuje Lady Mary, ,nisko
urodzeni” tworza pospolstwo tej niezwyklej rasy.

Do Sidhe zalicza si¢ bowiem wszelkie gobliny, boginy, stra-
szydla 1 krasnale. Wszystkie one maja wlasciwe tylko so-
bie zwyczaje 1 zainteresowania, jesli jednak obeznany je-
ste§ w sprawach Sidhe, bez trudu rozpoznasz tak same
istoty, jak ich obyczaje.

Maniery

»Jesli o Sidhe mozna powiedziet cos na pewno, to wlasnie to
Jedno. Na Swiecie nie obchodzi ich nic, précz manier, a dziecko,
ktore potrafi sig zachowaé, ma w oczach Dobrego Ludku wielkq
wartosé.”

- Lady Mary Katharine

Dobre maniery sa na wage zlota.

Jesli powyzsze zdanie sprawdza sie w spoleczenstwie lu-
dzi, dziesieciokrotnie mocniej dotyczy Sidhe. Wystarczy,
ze potraktujesz Pana lub Dame z szacunkiem, na jaki jego
zdaniem zastuguje, a zyskasz nagrode stokroc cenniejsza,
niz jakiekolwiek skarby.

Ponizej piszemy, jak $miertelnik powinien odnosi¢ si¢ do
Sidhe (oczywiscie, zgodnie z radami nieocenionej Lady
Katharine). Jesli zignorujesz rady, mozesz gorzko tego
pozatowac.

Jak zwraca¢ sie do Sidhe

Na poczatek musisz nauczy¢ si¢, jak rozmawia¢ z Do-
brym Ludkiem. Istnieje bowiem ogromna réznica w spo-
sobach zwracania sie do Panéw 1 Dam, a stowami, ktére
kierowac nalezy do Pospolitych Sidhe.

Szlachetni Sidhe

Do arystokracji Dobrego Ludku nalezy zwracac si¢ zgod-
nie z protokolem - szczesliwie, fatwiej go zapamietad, niz
podobne zalecenia dotyczace ludzkiej szlachty. Kazdy szla-
chetnie urodzony Sidhe nosi tytut ,,Pana” lub ,,Damy” i
tak wlasnie zawsze musi tytulowac ich Smiertelnik, nieza-
leznie od wiasnego statusu.

Niektorzy Seelie majg nadto inne tytuly. Jesli je znasz
i potrafisz zastosowac (na przyklad ,,Jego godnosc, Pan
Cienia Géry Winterbute”) nie tylko postepujesz zgod-
nie z protokolem, ale pewnie zaskarbisz sobie jego przy-
chylnos¢.




Pospolici Sidhe

»Wylonit si¢ z gluszy i ruszyt w mojq strone. Dostrzeglszy
usmiech, ktory pelgat po jego wargach, rzektam: ,Zacny
druhu, zywie nadzieje, ze tego wieczoru wolno mi bedzie zwaé
cig Hobgoblinem.”

- Lady Mary Katharine

Kazdego czlonka spotecznosci pospolitych Sidhe, ktory
zywl przyjazne uczucia wzgledem ludzi (a przynajmnie;j
nie jest jej szczeg6lnie wrogi) okresla sie stowem ,,hob”,
dodawanym przed wlasciwym jego imieniem. Powiedz-
my wiec, ze okoliczny goblin, ktéry zajmuje sie przega-
nianiem ptakéw buszujacych w zbozu, ma na imi¢ Bol-
lin. Kiedy rolnicy o nim méwia, nazywaja go w zwigzku
z tym ,Hob Bollin”.

Tytul ,,hob” mile lechce wszystkich pospolitych Sidhe,
traktuja oni jednak obcesowo kazdego, kto postuguje
sie nim niewlasciwie. Nie mozna bowiem okresla¢ nim
czlonkéw Dobrego Ludku, ktérzy nijak nan nie zapra-
cowali. Innymi stowy, jesli nazwiesz zlosliwego Dun-
nela hobem, cho¢ nigdy nikomu nie pomdgt, nie tylko
obrazisz innych Sidhe, ktérzy nie beda juz nigdy pew-
ni, czy potrafisz odrézni¢ dobrotliwego przedstawicie-
la ich rasy od klopotliwego zartownisia, lecz i sam Dun-
nel stwierdzi, ze ma do czynienia z durniem, ktdry az
prosi sie o psikusa...

Sidhe i Glamour

Avalonczycy nauczyli sie korzysta¢ z mocy Galmour od
Sidhe wiasnie — ci za$ posiadaja daleko wigksza ma-
giczna potege, niz jakikolwiek Smiertelnik. Uzywaja
Galmour bez najmniejszego wysitku i, jak si¢ zdaje, bez
ograniczef. Zaden czarnoksieznik z Tréjkrélestwa nie
Smiatby nigdy przyréwnac swoich mocy z mozliwoscia-
mi Sidhe — gdyby si¢ z nimi réwnal, §miertelnie by ich

zniewazyl, narazajac sie tym samym na los znacznie
gorszy od $mierci.

Nie proponujemy w zwigzku z tym zadnych statystyk

dla Sidhe - to istoty zbyt potezne, by mégt si¢ z nimi "
mier zyc’ jakikolwiek $miertelnik. W scenariuszu po-

winni pelni¢ role zrédet informacji lub absolutnie
metykalnych BNo6w; Bohater, ktéry probowaiby sie

z nimi mierzy¢, podpisatby na siebie wyrok $mierci.
Wiegcej o Sidhe znajdziesz w dodatku pod tytulem
~Avalon”.

Przesady zwiazane z Sidhe

, Wiele moina do Dobrym Ludku powiedziec, wigcej jeszcze
powiedzieé nie mozna, najwigcej zas — mowic szg w zadnym
razie nie powinno.”

- Lady Mary Katharine

Ponizej znajduje si¢ lista przesadow i zabobonow zwia-
zanych z Sidhe. Czes¢ z nich moze by¢ prawdziwa -
przejrzyj liste, wybierz te, ktore ci odpowiadaja, a z reszty
uczyn zwykle brednie. A potem przekaz graczom pe-..
ten zestaw 1 pozw6l odkry¢ prawde metoda prob i b1¢-
dow. ,

e Wywrdcenie ubrania na lewg strone chroni przed moca
Glamour.

 Poznawszy imi¢ szlachetnego Sidhe zyskujesz nad mm
wladze.

e Jesli rozsypiesz wzdtuz progu okruchy chleba Sldhe
nie bedzie mogt go przestapic.

o Jesli rozsypiesz wzdluz progu i parapetéow sol, Sidhe
nie wejdzie do domu.

e Czterolistna koniczyna rozprasza Glamour
e Ziele Swigtego Jana leczy rany, zadane przez Sidhe.
e Sidhe nie porwa dziecka w wianku ze stokrotek.

* Sidhe nie potrafig ptywac i Igkaja si¢ biezacej wody.




o Przed magiﬁ Sidhe chroni krzyz z jarzgbinowego
drewna.

* Przed mﬁgi@r Sidhe chroni szczere zelazo.
e By chroni¢ dziecko przed ztymi Sidhe nalezy zawiesi¢
nad jego léikiem nozyce (krzyz z zelaza).

o Jesli poﬁlubisz Dameg Sidhe, czy to dzieki namowom,
* czy podstgpem, nie opusci cig, poki trzy razy jej nie ude-
Ve rzysz. |

- Sidhe mozna zobaczy¢ tylko migdzy mrugnieciami
/ powiek.

. Ogéréw :Sidhe nie na si¢ przescignac. Beda trzymac
i¢ tuz za twoimi plecami, chocbys biegt nie wiedzie¢ jak
i zlapig cie, kiedy tylko upadniesz.

e Podczas ;ﬁjdluiszej nocy w roku Sidhe po$wiecaja zycie
kogos z swoich, by jego krwig nasyci¢ straszliwego wroga,
ktorego przed wiekami pokonali.

¢ Jesli Sidhe cokolwiek ci ofiaruje, musisz odwdzie-
zy¢ sie darem tej samej wartoSci — ani cenniejszym,
ni lichszym. Jesli tego nie zrobisz, spadnie na ciebie
ieszczescle.

e Istnieje mikstura, po wypiciu ktorej staniesz sie od-
orny na iluzje Galmour, roztaczang przez Sidhe.

~oSidhe pfgyjmujq wylacznie dary wykonane z debu, je-
sionu lub glogu.

. ‘D’iWi(;k dzwonu odpedza, a moze nawet rani, Sidhe.

e Sidhe kradng dobry smak jedzenia.

Avaloﬁscy Bohaterowie Niezalezni

Krélowa Elaine
»Avalon to my.”

Elaine bardzo powaznie traktuje role krélowej Avalo-
nu. Jest bardzo ostrozna, zawsze przywiazuje wage do
szczegotow 1 na kazdym kroku si¢ pilnuje. Zasiadlszy
na tronie, wyzbyla si¢ swojej sklonnosci do dziecin-
nych figli i, jak do tej pory, zachowuje powage i majestat.
Z calego serca kocha swéj lud, nienawidzi za to jakiej-
kolwiek nietolerancji. Bardzo uwaznie obserwuje Jamesa
MacDuffa i O’Bannona, pragnac ze wszystkich sit umac-
nia¢ przymierze.

Wyglad: Elaine jest zawsze nieskazitelna. Ubiera sie
na bialo, czarno lub czerwono, a jej twarz wyglada za-
wsze jak doskonata maska z porcelany. Nosi si¢ po kro-
lewsku — stapa powoli i z majestatem, plynac po pod-
todze niczym galeon po spokojnym morzu.




Dazenia: Elaine musi za wszelka ceng¢ utrzymac so-
Jjusz — nie moze sobie pozwoli¢ na utrate zadnego czlo-
nu Tréjkrolestwa. Po wtére, zamierza wcigz potajem-
nie wspiera¢ Charty Morskie, choc oficjalnie zaprzecza,
Jjakoby miata z nimi do czynienia.

Odgrywanie Elaine: Méw o sobie w licznie mno-
giej. Uzywaj wielkich sléw 1 sprawiaj wrazenie, jakbys
wiedziata wiecej, niz méwisz. Nie uzywaj zdrobnien.
Siedz sztywno. Usmiechaj sie. Jestes Krolowa Avalo-
nu i otacza ci¢ dwunastu rycerzy, gotowych zgina¢ za
ciebie.

Derwyddon (wym. deruiden)

»Brat zdradzi cig i zamorduje, a potem poslubi twojq zong
i wspdlnie wychowajq twojego syna. O takiej przysziosci spo-
dziewales sig ustysze¢?”

Derwyddon to najwazniejszy doradca Elaine. Twier-
dzi, ze widzi przyszlos¢ i przeszlosé, nie potrafi jed-

nak dostrzec w nich samego siebie — dlatego wlasnie
nie wie, ile ma lat. Stynie jako mistrz Galmour, posia-
da jednak moce daleko przewyzszajace mozliwosci
jakiegokolwiek $miertelnika. Doda¢ mozna jeszcze, ze
nikt nie chcialby wiedzie¢ o tym, o czym on wie.

Wyglad: Jedno oko Derwyddona jest czerwone (tym

widzi przeszios¢), drugie zas niebieskie (widzi nim
przyszlosc). Jest zaniedbanym, wygladajacym nader
podejrzanie staruchem, wiecznie zatopionym w my- *.
Slach - stad Avalonscy arystokraci unikaja go jak za-  «_
razy. '

Dazenia: Utrzyma¢ Elaine u wladzy. Derwyddon wie,
ze to bardzo wazne, cho¢ nie jest pewien, dlaczego.

Odgrywanie Derwyddona: Na pytania odpowi
daj pytaniem, zagadka lub méw doktadnie to, co cheie
uslysze¢. Niech gracze pozatuja, ze w ogéle do ciebie
zagadali. Y

Sir Lawrence Lugh (wym. lug) »
»Kiedys Scierpiatbym, ze dzieje sig taka niesprawiedliwo
Ale to byto dawno, dawno temu.” '

i

Lawrence dowodzi rycerzami Elaine - stynie jako naj-
silniejszy, najwierniejszy i najdzielniejszy 'z nich. Ma
jednak wiele mrocznych tajemnic. Po pierwsze, jest
czystej krwi Sidhe, przekletym onegdaj przez wiedz-
me. Byt jej kochankiem, kiedy jednak ta zorientowata
sig, ze Lugh zamierza j3 opuscié, przy pomocy staro.
zytnej, na poly zapomnianej magii wprawila go wiza-
klety sen, odci¢ta mu dion i przyczepila na jej miej-
sce kopie wykonang z zelaza, by pozbawié¢ kochanka
magii. Od tamtej pory sir Lawrence nie jest wcale po---
tezniejszy od zwyklego czlowieka, zaczal si¢ tez — ku
swemu przerazeniu - starze¢. Dwér Sidhe nie ulito-
wal si¢ nad bezuzytecznym teraz kaleka i wygnatl go.-
Potem Lugh bigkat sie przez jakis czas po §wiecie, az
wreszcie ustyszat o Rycerzach Elaine i wstapit w ich
szeregi, z wolna awansujac — dzieki mestwu i determi- =
nacji — do rangi dowé6dcy. Nigdy nie przemégt strachu

przed $miercig, nauczyl si¢ jednak z nim kry¢. I, jakby

tego byto mato, beznadziejnie zakochat si¢ w Krélowe;.




~ Wyglad: Lawrence jest niewiarygodnie przystojny.
Wysoki i muskularny, zelazng dfon skrywa zawsze pod
- rekawicg. Moze postugiwac si¢ nig bez trudnosci (po-
~ rusza sie i zachowuje jak normalna re¢ka), nie pozwa-
" la.mu jednak korzysta¢ z magii. Ma orzechowe oczy,
ciemnozlote wlosy i uymujacy usmiech.

Dazenia: Lugh kocha si¢ w Kroélowej i bez reszty po-
swiecil si¢ zapewnieniu jej bezpieczefstwa i pomyslno-
§ci. Porzucil nadzieje, ze kiedykolwiek powrdci na Dwor
Sidhe i cale oddanie przelat na Avalon.

Odgrywanie Lawrence’a: Drazni ci¢ widok star-
c6w, przypominaja ci bowiem o twojej wlasnej Smier-
telnosci. Podwdjnie drazniacy jest Derwyddon, ktory
jest stary, a nieSmiertelny. Jestes poza tym cichy i bardzo
spostrzegawczy. Wypatrujesz pilnie, czy aby co§ nie
grozi twej ukochanej Elaine i zawsze gotéw jestes to
zniszczyC.

O’Bannon
» Niesmiertelnym, chlopcze, to jest sie, jak ludzie powtarzajq
twoje imi¢ kiedy juz odejdziesz.”

O’Bannon, Najwyzszy Krol Inlandii, twierdzi, ze kreci sie
po niej od kilku dobrych wiekéw, nikt jednak nie wie,
skad przyszedi. W jednej chwili moze §miac sie 1 zartowac
- w drugiej, wyja¢ miecz i Sciac glowe bezczelnemu dwora-
kowi. Nie wdaje si¢ w pyskowki — w ogdle, mowi¢ do
niego to pewny sposob na utrate zycia. Madry dworza-
nin uwaznie dobiera slowa, jesli Szalony Jack moze je
ustyszec.

Wyglad: O’Bannon to wysoki czlowiek o dtugich, bia-
tych wlosach 1 niewielkiej, réwnie bialej brédce. Rece ma
cale w starych bliznach, a w jego spojrzeniu jest cos$ nie-
pokojacego. Ubiera si¢, jak mu przyjdzie do glowy, i zwy-
kle chodzi boso.

Dazenia: Szalony Jack najbardziej na §wiecie kocha
swoja wyspe 1 jesli zawiazuje sojusz, to tylko po to, by
ja chroni¢. W ostatecznym rozrachunku chce, by
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wszystko wrécilo do stanu sprzed najazdu Avalonczy-
kow.

Odgrywanie O’Bannona: Niech inni BNi zachowuja
si¢ w twej obecnosci nerwowo 1 méwia o tobie, bar-
dzo ostroznie dobierajac stowa. Duzo si¢ Smiej, ale
jesli ktos powie co$ gtupiego, badz Smiertelnie powaz-
ny 1 albo udziel mu ostrej reprymendy, albo — jesli
palnat szczegélny idiotyzm - zabij go na miejscu.

James MacDuff II, Najwyzszy Krél Szocji
»Z pewnosci zdajesz sobie sprawe, ile nasze kraje zyskajq na
tego rodzaju umowie?”

James byt zawsze sprytny i przebiegly, co czyni zen zna-
komitego polityka. Pochodzi ze szlachetnego rodu i wie,
Jak prowadzi¢ dyplomatyczng gre. O ile wigc Elaine prze-
wodzi sojuszowi, a O’Bannon daje mu energie, MacDuff
pilnuje, by byt trwaly. W koncu to dzieki jego poparciu
niezwykla unia w ogole zaistniata.

Wyglad: Cho¢ sredniego wzrostu i budowy, james za-._
wsze prezentuje si¢ po krélewsku. Ma dlugie, brazowe
wlosy 1 przystOJna} twarz, zwykle ubiera si¢ w znakomitej
jakosci kilt 1 nosi przy sobie miecz dwur(;czny, ktorym
znakomicie si¢ postuguje. ,,

Dazenia: James zamierza utrzymac sojusz, poki jego kraj
na nim korzysta. Znakomicie zdaje sobie sprawe, ze 116j-
krélestwo w konicu si¢ rozpadnie i robi Wszystko by to

Szocja byta wowczas gora.

Odgrywanie Jamesa: Wyrazaj si¢ w sposéb oficjal-,
ny. Gdy pokazujesz sie publicznie, badZ zawsze *,
schludny i zadbany - wyglad jest dla ciebie bardzo
wazny. Zawsze szukaj sposobnosci, ktore mozesz wy-
korzystac. ;

Castille

»Castillianie 2yjq tak, jak grajq na gztamch T meolczel- ‘
znang pasjq i niewiarygodng precyzjq.”
- markiza Sophie de Lac e

Wprowadzeme

Na pierwszy rzut oka Castille jest krajem sprzecznosa. Lo

Tu wlasnie bije serce Kosciota Watycynskiego, forpocz-
ty postepu naukowego oraz technologicznego i stad wla-
$nie wywodzi sie Inkwizycja, idaca w awangardzie ciem=
noty i strachu. Castillianie to ludzie namigtni, wierni
rodzinie 1 zapamietali w mifostkach, wyznaja jednak re-
ligie promujaca rozum i logiczne rozumowanie. Mituja
pokéj, prowadza jednak krwawa wojne z Montaigne:
Doprawdy, jest to kraina dychotomii, a zatem idealne
tlo dla wielkich dramatéw.

Podrézujacych po Castille obcokrajowcow uderza
charakterystyczny dla niej brak pospiechu.-Miedzy
dwunastg a trzecig po poludniu zamiera tu cale zycie -
- zamyka sie warsztaty oraz sklepy i wszyscy siadaja
do positku, a potem drzemig. W kraju tym nie
zdarzaja si¢ sprawy, ktérych nie mozna odlozy¢ na

jutro. Oczywiscie, zaraz za tamtym wzgérzem toczy .-




_-si¢ wojna i kule armatnie rozrywaja ludzi na kawalki.  ciszka. Stad wilasnie utrzymuje Scisty kontakt z el Vago -
Ale to jest tam, a my jesteSmy tutaj. w gruncie rzeczy to wlasnie on poprosit zamaskowanego
, : méciciela, by bronit kréla.
Gdy jednak wejs¢ w mury klasztoru lub uniwersyte-
tu, rzecz ulega kompletnej zmianie. Wokét roi si¢ od  Jak pewnie podejrzewales, za powtarzajacymi si¢ zama-
naukowcow, ktérzy nie §pig juz od siedemdziesieciu  chami na monarche stroi Verdugo. El Vago nie umie
' ‘godzin, przygotowujqc kolejng faze arcywaz- wprawdzie tego dowies¢, ale zebral juz dos¢ dowodow,
negav ksperymentu Nie maja kledy si¢ polozyc Nie by sprobowac obnazy¢ wing kardynafa.
maja kiedy zjes¢. A ze wiedza, iz nie nalezy pi¢ wina
" na pusty zotadek, ptucza gardlo gotowana w alembi-  Castille daje ci mozliwos¢ prowadzenia bardzo r6znych
7’ kach woda. kampanii — militarng, z wykorzystaniem wojny z Mon-
- taigne, awanturnicza, zorientowana wokoét el Vago, a na-
‘ / Czytajac o Castille zwr6¢ uwage na kilka kwestii. Po  wet szpiegowska, rozgrywajaca si¢ pomigdzy Niewidzial-
“%’ / pierws;é, uwaznie przyjrzyj sie Dobremu Krélowi-jego  nym Collegium a KoSciolem. Ba, gracze moga wcieli¢
\ /  rzady potrwaja dluzej, niz mozna by sadzi¢, niezaleznie  si¢ nawet w wiernych wyznawcow Prorokéw, ktérzy pro-
do wysitku jego niezliczonych wrogéw, Sandoval utrzy-  buja zawréci¢ Kosciét na wiasciwe tory.
ma.si¢. przez jaki§ czas na tronie. W chwili obecnej ma
zadatki na jednego z najlepszych wladcow w historii K raina
Castille. Niestety, ma tez wszelkie predyspozycje, by
zosta¢ krwawym tyranem. Wszystko zalezy od tego, kt6-
refnu z doradcow zaufa.

Castille nalezy do krajéw szczegélnie hojnie obdaro-
wanych przez nature, wyjatkowo zyznych i bogatych
w surowce. Dzieki madrej polityce Kosciola, ani jeden

Powmlenes tez wiedziec, ze Zagmlony brat Sandovala zyje akr A1t e lezy 1a-odiogiem, 4 b AR natu.ralne
g .= " staly sie podstawg handlu zagranicznego. W kazdym

i ma sie dobrze — zostal piratem i przybrai pseudonim L ) > ;
» miejscu krolestwa wytwarza si¢ co$ cennego dla catej
Allende”. Nie zamierza, jak na razie, roci¢ pretensji do Castill
' astille.

korony, ze wszystkich sit ochrania wiec mlodszego bra-

Castille

1. Barcino 11. San Gustavo

2. San Juan 12. San Eliseo

3. La Reina del Mar 13. Avila

4. San Augustin 14. Rioja

5. San Teodoro 15. Puerto de Cielo
6

7

8

. La Pasiega 16. San Felipe
. El Moro 17. Puerto del Sur
. Tarago 18. Malaca

9. San Cristobal 19. Altamira

10. Watycyn




Spoteczenstwo jest tu wiec gtéwnie rolnicze. Od nie-
pamietnych czaséw ziemia nalezy do szlachty 1 dzieli
na ranchos, ktorymi zarzadzaja szlachetnie urodzeni.
Kazdy z nich zobowiazany jest co roku przekazac
koronie okreslong ilos¢ débr, ustalong w zaleznosci od
tego, jak duzym i zyznym rancho wiada.

Na ranchos (ktére sa, w gruncie rzeczy, duzymi farma-
mi) hoduje si¢ w ogromnej ilo$ci zywy inwentarz: owce,
bydlo, §winie, osty, muty 1 - przede wszystkim — naj-
lepsze konie Thei. OczywiScie, znaczna czeS¢ przy-
chowku sprzedawana jest za granice, gdzie szczeg6l-
nym wzi¢ciem ciesza si¢ stynace z doskonatego
zdrowia i niespozytych sif na najdtuzszych nawet trasach
wierzchowce.

Krélestwo dzieli si¢ na piec¢ prowincji. Na zachodnich
réwninach znajduje si¢ dwanascie ogromnych ranchos,
lezacych wzdtuz el Camino del Sol, szerokiego i dosko-
nale utrzymanego traktu, Iaczacego poludniowy kra-
niec zachodniego pétwyspu z lezaca na péinocy Rzeka.
To najzyzniejsza czgS¢ Castille — niestety, znakomita
jej wiekszos¢ znajduje si¢ obecnie w rekach Montaigne.
Obfite w tym regionie kraju opady sprawiaja, ze rosliny
rosna tu bujnie, a pola daja obfite zbiory, ktérych
znaczng cze$C stanowig przeznaczone na eksport po-
marancze, oliwki, cytryny, winogrona oraz wiele innych
owocow 1 warzyw. Rybacy, zarzucajacy sieci u tutejszych
wybrzezy, odtawiaja blisko sze$cdziesigt procent
rocznych polowow kraju.

Potudniowa cze$¢ regionu centralnego jest réwnie
zyzna, lecz lata okupacji tiureckiej (oraz dtugoletni
wplyw niewielkich umiejetnosci rolniczych mieszkan-
cow Sultanatu) odcisnely sie na jakosci upraw i do-
piero ostatnie dziesieciolecia przyniosty w tym wzgle-
dzie poprawe. Tutejsze rosliny i zwierzeta roznia sie
nieco od hodowanych na zachodzie kraju, a w wodach
la Boca de Cielo yja zupelnie inne ryby, niz w Morzu
Burzliwym - cho¢ wcale nie mniej tu rybakéw. Ze
wzgledu na bardzo zréznicowana topografie, waha sie
tu 1 pogoda, a mieszkajacy w centrum kraju donowie
zwykli méwic: ,jesli nie podoba ci si¢ pogoda na
wlasnym rancho, wybierz si¢ z wizyta do sasiada”. Ogélnie
jednak, lato jest tu zwykle upalne i suche, a zima
tagodna 1 przyjemna.

Region centralny przecina znacznie wiecej rzek, niz
pozostale czesci kraju — czesto rozlewaja si¢ one sze-
roko, tworzac wzdluz brzegéw bagna i grzezawiska.
Czes§¢ z nich - zwlaszcza wzdtuz Rio de Delia -
przystosowano pod uprawe ryzu, ktérg nadz%orujq
najnizej urodzeni h1dalgow1e Warto przy tym zwrocié
uwage, ze, wyjawszy wymieniong powyzej; rzeki t

zdecydowanie zbyt plytkie, by po nich zeglowac
w Castille podrézuje sie prawie zawsze lgdem.

Pétnoc krolestwa to przede wszystkim porosniete la-
sem wzgoérza, stanowigce naturalng barier¢ miedzy,
Castille a Montaigne i Eisen. Cho¢ nietatwo tedy we- *,
drowaé, pétnocna czes¢ krélestwa nalezy do najbardziej
malowniczych krain catej Thei - o czym dumni Castil-
lianie nie omieszkaja wspomnie¢ kazdemu przybyszo-
wi zza granicy. Lato jest tutaj chlodne i niezmiernie
przyjemne, zima natomiast — wilgotna 1 pask‘ﬁdnaf
Handluje si¢ tu gtéwnie drewnem, cho¢ nie brak i ry-
bakéw, zamieszkujacych okolice polozonego nad Rzekq
miasta Altamira. , 1

.

W centrum lesistego regionu znajduje si¢ bor zﬁfaﬁy%

la Selva de Fendes, co znaczy ,Las Mar”. Stowo ,fen-
des” wywodzi si¢ z Jf;zyka elsensklego a sama kmeja
jest czescig puszczy ciagnacej sie na pétnocnym brze-
gu Rzeki. Niezaleznie od pochodzenia nazwy, jest nie-
zmiernie trafna. Kazdy Eisenczyk wie, ze las zamiesz-
kuja demony z Otchtani Legionu, a odkad Castille
uzyskalo te ziemie, niejeden podrézny przepadt w kniei
na zawsze a w1elu we;drowcow w1d21aio lstoty, ktore

si¢ od tego w glowie, oplsywah stwory wat;te wprost
z eisenskich basni, umacniajac tylko ponura legende;
lasu. -

Sierra de Hiero (,Zelazne Kly*), jedyny laficuch gor-
ski w Castille, oddziela krélestwo od sasiedniego Vo-
dacce. Gory te s wyjatkowo kaprysne - zima wsréd
szczytw szaleja straszliwe burze $niezne, latem zas

duje porywisty wiatr, a pogoda potrafi si¢ w jednej .

chwili zatama¢. W zwiazku z tym ro$nie tu bardzo nie-
wiele roélin, a fauna ogranicza si¢ do ptakéw, drob-
nych gryzoni i padlinozercéw. Pod gérami ciggng sie
Jjednak prastare jaskinie, bogate w zyly srebra i zlota,




(wi(;:cyrriarzqdzajéta okolicg szlachta jest bogatsza, niz
mozna by sadzic.

. Jedna z pierwszych wypraw badawczych w nowocze-

o snej historii Castille odkryta w tutejszych jaskiniach

prastare malowidta, przedstawiajace sceny rodzajowe

z 7ycia zamieszkujacej te tereny w czasach starozytnych

spofﬂcznosa lowiecko- zbleracklej Czes¢ z nich wyobra-

ialy wladajacych magia ognia czarnoksieznikéw. Nie-

~" ktérzy twierdza, ze takie obrazy mozna tu znalez¢ i na
pow1erzchn1

‘Mleszkancy

Po pierwsze i najwazniejsze, Castillianie to patrioci.
Cho¢ objawia si¢ to zwykle dyskretna niechecig wo-
bec przedstawicieli innych nacji, posiada jednak i do-
trony. Castillianie s3 niezmiernie dumni, bardzo
anowczy i skuteczni, czym réznig si¢ od wiekszosci
Thean.

Przecietny Castillianin jest wysoki i $niady, ma pro-

_ ste, czarne wlosy oraz ciemne oczy. Ciemna cera, sze-

= ~~rokie kosci policzkowe i wydatny nos jest najczesciej

pamiatka po niegdysiejszych wplywach tiureckich.

/ Castillianie styna tez ze smuktych doni i wyjatkowo
- zrecznych palcow.

~ Stosunki spoleczne

- U szezytu castillianskiej drabiny spolecznej znajduje sie
Kréli Kosciél - ciesza si¢ rownym szacunkiem, cho¢
ostatnio rzecz podlega dyskusji, niejeden grand nie-
chetnie godzi si¢ bowiem uzna¢ zdanie miodzieniasz-
ka za réwnoprawne z opinia Kosciola. Dalej nastepuja
posiadajacy olbrzymie majatki ziemskie grandowie,
bedgcy filarem ekonomii kraju, po nich za§ zwyczajni
donowie oraz pozbawieni czesto ziemi hidalgowie.
Ponizej szlachty znajduja si¢ rzemieslnicy i pospolstwo,
w tej wlasnie kolejnosci.

Castillianie nie uwazaja jednak pozycji spotecznej (wyjaw-
szy naprawde wysoka, w rodzaju Kréla lub Hierofanty)
za rzecz szczegOlnie istotng. Darza si¢ przyjaznig i oka-
zuja wzgledy majac na uwadze osobg, a nie jej ziemie,
tytuly i dokonania.

Najwazniejszym elementem castillianskiego spote-
czenstwa jest la familia, czyli rodzina. Nie istnieje tu
instytucja ,rodziny dalszej”. Siostrzency naleza do
rodziny. Wujowie naleza do rodziny. Dwukrotnie wy-
dziedziczeni kuzyni drugiego stopnia naleza do rodzi-
ny. Drzewo genealogiczne siega gteboko w przesziosc,
az do zatozyciela — czy, cze¢sciej, zalozycielki rodu. Jej
portret wisi w kazdym ze skoligaconych doméw. Kogo
na to sta¢, zamawia medalik z jej wizerunkiem i zawsze
nosi go na szyi.

Kazdy Castlillianin wie zatem dobrze, ze poki krew-
niak zyje, jest czlonkiem rodziny. I niezaleznie od tego,
jak bylby krngbrny, krewni nie mogga si¢ od niego od-
wrécié, a tylko najciezszy grzech, na przyktad ojcobdj-
stwo, zaowocowalby najstraszliwsza kara: wykluczeniem
z famili.

Etykieta

Castillianie cieszg si¢ zyciem i traktuja nawzajem grzecz-
nie i z szacunkiem. Kiedy jednak znajda si¢ w obcym
(a wiec nieprzewidywalnym) kraju, od razu traca na
uprzejmosci, energia zdaje si¢ z dnia na dzien ich
opuszczaé, az w koncu staja sie grubianscy i drazli-
wi. Oni sami méwig na ten stan la nostalgia (,tesk-
nos§¢”) i twierdzg, ze przypomina melancholijng tesk-
note za domem.

Dziwaczny ten objaw bardzo dobrze pasuje do naro-
du, ktdry szczyci si¢ brakiem stosunkow z reszta Swia-
ta. ,Wszyscy wyciagali rece po nasza drogg ziemie”
napisal tutejszy poeta ,Niechaj dzi§ pozwolg jej ode-
tchngé.” Gdy obserwuje si¢ Castillian podczas sjesty,
mozna odnie$¢ wrazenie, ze do reszty zatracili ener-
gie, to jednak nieprawda. Pasja to bardzo wazna czg¢s¢
tutejszej kultury i najlepiej przejawia si¢, gdy podda
sie w watpliwo$¢ czyj$ honor. Jesli obrazisz Castilliani-
na, bardzo szybko przekonasz si¢, ze w tym kraju wszy-
scy s3 spokrewnieni.

Moda

Podstawowym wyréznikiem catillianskiego stroju jest
zestawienie czerni i ognistych barw, ktére owocuje
ciemnym ubraniem, uzupelnionym o szarfe, lampas czy
inny dodatek w najjaskrawszym odcieniu zélci, poma-




raficzu 1 czerwieni. Dla Castillianina stréj jest wizy-
téwka honoru i godnosci, wigc styl ubierania oraz
wzory tkanin r6znia sie pomiedzy jednym rancho a dru-
gim 1 nawet biedacy regularnie kupuja farbowane tka-
niny, ktérymi uzupetniaja swoje siermiegi. Oczywiscie,
nie chcg w ten sposob przydawac sobie znaczenia ani
animuszu, lecz wyrazi¢ narodowa dume.

Tradycyjne ubranie meskie sktada sie z sombrero (ka-
pelusza o szerokim rondzie), krétkiej, dopasowane;j
kamizelki oraz obcistych spodni przepasanych szarfa.
Podczas pracy na rancho, gdy trzeba lepiej chroni¢
nogi, czesto ubiera si¢ ochraniacze na uda. W podré-
zy lub w towarzystwie nosi si¢ rowniez szale, reka-
wiczki, obfite mankiety oraz kryzy, a wizytowy strdj
zdobig zwykle hafty, metalowe guzy, guziki i sprzacz-
ki. Kobiety ubieraja si¢ zazwyczaj na bialo lub kre-
mowo (gdy sa mlode i niezamezne) lub w papuzie
kolory (gdy przybedzie im lat). Sukni zawsze towa-
rzyszy chusta.

Kobiety zamezne nosza si¢ w najprzerézniejszych ko-
lorach - szkarlatach, bigkitach i ciemnych zieleniach,
podkreslonych (wsréd szlachcianek) przez czern i u-
wielbiaja ozdabia¢ suknie sznurami wielobarwnych
paciorkéw. Nosza skomplikowane fryzury, ztozone z dzie-
siatkow splecionych w spiete szpilkami petle war-
nkoczykéw.

Kuchnia

Wszystko, co Castillianie jedza, wywodzi si¢ z ich oj-
czyzny. Bardzo rzadko importuja zywnos¢, sami pro-
dukujac ja w wielkiej ilosci. Na talerze réwnie czesto
trafia migso, jak owoce morza, cho¢ pierwsze dominuje
w glebi ladu, a drugie u wybrzezy. Positek uzupetnia
si¢ 0 najrozmaitsze warzywa, wystepujace tu w naprawde
wielu odmianach, oraz ostre przyprawy (zwlaszcza
czosnek i pieprz), ktére nadaja castillianskim potrawom
niepowtarzalny aromat.

Na typowe castillianskie $niadanie sklada si¢ patera owo-
cOw - najczesciej winogron i pomaraiczy. Pzniejsze po-
sitki uzupetnia si¢ o ryz, fasole, rzodkiew, cebule i ziem-
niaki. Pija sie do nich zwykle wino, bardzo tu popularne
— Castille jest najwiekszym producentem win Thei. Do-

rosli nigdy nie biorg do ust wody, gdy mogq rac.&é"“siq %
winem, a podczas fiest i $wiat nawet dzieci posma kowac
moga alkoholu. , '

Zwyczaje N M
Przed i 1nwazy; Montaigne, szlachta i pospolstwo zyli

w zupeime rézny sposob. Chtopi byli zwykle zadowoleni

z zycia i serdeczni, z zapalem okazujac rados¢ w cza
odbywajacych sie niemal codziennie uroczystosci. @ ile
nie nakazano im inaczej, nie pracowali dtuzej, niz cztery ™.
czy piec¢ godzin dziennie, w srodku dnia wypada bo-
wiem siesta, czyli czas odpoczynku i spotkan towarzy-
skich. I cho¢ w oczach innych Thaen uchodzilo to za
objaw opieszatosci, trudno bylo odméwi¢ Castillianom
energii — kazdego wieczoru na ulicach tutejszych miast
1 wsi az roilo si¢ od konnych parad, potancowek, przy-
jec, koncertéw i turniejow sprawdzaja;cych umiej

Sci czy odwage. :

Choc szlachta byta zawsze ponad tak prostymi przyjem-
no$ciami, w jej zytach réwniez plynie castilliafiska krew.
Siynf;la wicc z surowego, lecz zawsze stosownego zacho-
wania, godnego wyglqdu i wszechstronnego wyksztal-
cenia, ktére kazalo jej obcowa¢ wylacznie z najznako-
mitszymi dzietami sztuki i stucha¢ tylko najlepszej
muzyki. I cho¢ czasem arystokraa bratali 516; z ludem, -
nigdy nie wiaczali si¢ w jego zabawy. : ”

Az do niedawna.

Podczas wojny z Montaigne wielu drobnych szlachcic6w.
postradafo majatki i, nie mogac przyzwyczaic si¢ do no-
wej sytuacji, odkrylo uroki zycia pospélstwa. Wpraw-
dzie cze§¢ z nich korzysta z gosciny arystokratéw, kt6-
rzy wcigz posiadajg swoje wlosci, wielu jednak pozostato-
w rodzinnej okolicy, gdzie pospolituje si¢ z gorszymi od
siebie.

Kosciét nie wypowiedzial sie jeszcze o tym dziwnym
obyczaju, szczegolnie, ze kardynalowie nie sg jeszcze
pewni, jak wplynie on na spoleczenstwo catego kraju.
Czujg wprawdzie, ze z mieszania si¢ klas spotecznych
nic dobrego nie wyniknie, jednak to dzieki temu wta-
$nie duch w narodzie jest - pomimo inwazji - tak ocho-




czy. By¢ moze wiec skutek bedzie, wbrew pozorom, do-
broczynny.

Gitara ,

Castilliafiska muzyka to przede wszystkim brzmienie jed-
nego instrumentu — gitary. Trudno wiasciwie opisac
wspanialos¢ tego wynalazku, ktory tak znakomicie wspét-
gra z tutejsza duszg. Jest doskonaly - posiada porywaja-
ce'brzmienie, a gra na nim wymaga precyzji i dyscypli-
ny. Gitara po_iraﬁ Spiewad, ptakac i $miac si¢ — zupetnie
jak czlowiek.
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Religia

Od czasu przeniesienia do Castille siedziby KoSciola
Watycynskiego, kraj jest prawdziwym wzorem poboz-
nosci. Zwiazek z KoSciotem zapewnit krélestwu wzrost
znaczenia na arenie miedzynarodowej oraz dodat-
kowa ambasade w kazdym wiekszym miescie Thei.
Wynika z niego jednak dodatkowa odpowiedzialnos¢:
konieczno$¢ pielegnowania wizerunku §wietych Pro-
rok6w oraz zycia w zgodzie z niezliczonym edyktami
Kosciofa.

A nie jest to zadanie tatwe. Od czasu Trzeciego Pro-
roka sklonno$¢ do przebaczenia i milosierdzia zacze-
fa w Kosciele wygasa¢, blednac coraz bar-
dziej wraz z uplywem lat. Wreszcie,
przed dziesiecioma laty, narastajace od

lat zagrozenie znalazlo wreszcie wyraz

- kraj znalazl si¢ w zelaznym uscisku
Inkwizycji, z ktorego, staraniem Wielkie-
go Inkwizytora Verdugo, predko si¢ pew-
nie nie uwolni.

Ustréj

Obecnie rzad Castille jest — delikatnie rzecz ujmujac
— w stanie rozkladu. Méwiac dosadniej, w kraju pa-
nuje zupelny chaos. Stary krél, Salvador Aldana,
umart w 1664 roku, a jego jedyny nastepca byt
wowczas trzynastoletnim chiopcem, niezdolnym
do objecia wladzy.

Po raz pierwszy od czasu, gdy cata rodzina kré-
lewska zmarla w 1386 r. na Biala Smier¢, el Con-
cilio de la Razon, 7ozona z Kardynaléw rada
krélestwa, odmoéwita nowemu wiadcy na-
leznego mu tytutu Rex Castilium (Kré-
la Castille). Po dzi§ dzien dokladnie
analizuja i poprawiaja oni kazdy de-
kret, ktéry mlody monarcha wyda, pil-
nie utrzymujac iluzje sily castillianskiej
wladzy. Nigdys absolutna wladza kro-
lewska jest dzi§ zaledwie nominalna,
wszystkie decyzje podejmuje bowiem
wszechwladna rada, kierujac sie przy tym
wylacznie swoim osadem.




Nie zmniejszylo to ci¢zaru juz i tak przytlaczajacej ca-
stillianskiej biurokracji, wywodzacej si¢ jeszcze z roz-
kochanej w urzedach Starej Republiki i uzupetnione;j
juz przed wiekami o skomplikowang administracje ko-
Scielng. Inwazja Montaigne tylko rzecz pogorszyla —
generatowie musieli wrecz domagac sie rozkazéw, kto-
re w normalnych okolicznosciach krél wydalby bez
wahania.

Ster rzadéw Castille ciagnie dzi§ zatem zbyt wiele rak,
a podejmowane przez el Concilio decyzje nie bywaja
zwykle szczegélnie trafne. Gdy Montenczycy posuwali
sie¢ w glab kraju, kardynalowie zamkneli Kréla w Wa-
tycynie i od tego czasu prowadza w jego imieniu woj-
ne. Niestety, o ile znakomicie obznajomieni s3 oni z tym,
co boskie, gorzej radza sobie ze sprawami doczesnymi,
podjeli wiec w ciagu ostatnich osiemnastu miesiecy
wiele katastrofalnych wrecz decyzji. Rada trzyma
jednak wiadze, ile sif, a poniewaz nikt nie jest w stanie
sie jej przeciwstawié, taki stan rzeczy moze trwac jesz-
cze bardzo dlugo.

Cospodarka

Podstawa Castillianskiej ekonomii sa obfite uprawy,
drewno 1 kopalnie. Dochéd z tych trzech galezi stanowi
dziewiecdziesiat procent wartosci eksportu krolestwa,
wspélnie zaspokajaja tez prawie wszystkie potrzeby kra-
jowe. Nadwyzka trafia, w postaci dziesigciny, do skarb-
cow Kosciola, do kufréw krélewskich oraz funduszéw,
finansujacych panstwowe projekty.

Znakomicie prosperujaca gospodarka jest wynikiem
dziatania Kosciota Prorokéw, ktéry bardzo rozsadnie
zarzadza zasobami Castille. Jego uczeni opisali kazda
piedZ tutejszej ziemi i ocenili jej zasoby, z niewiary-
godng dokladnoscig katalogujac flore, faune i1 bogac-
twa mineralne.

Recaudadores, poborcy podatkéw, pobieraja stosow-
ne oplaty bezposrednio od kazdego z donéw. Jesli kt6-
rykolwiek z nich nie zdota uisci¢ wymaganej od nie-
go kwoty, obowigzkiem poborcy jest poinformowadé
o tym krola, a potem ustali¢ wraz ze szlachcicem, jak
zamierza wywiazac si¢ ze swoich obowigzkow. Recau-
dador moze wigc odebraé panu cze$¢ ziemi lub pobraé

oden dar dla Korony (w rodzaju reki ukochanej cér-_
ki lub obietnicy stuzby na rzecz kréla lub Kosciota).
Bardzo rzadko zdarza si¢, ze don odmawia zastoso-
wania sie do polecen poborcy, w takim bowiem przy-
padku doj$¢ moze do ,zbrojnego pojednania” — na
rancho przybywa oddzial wojska, domagajqc si¢ na-
tychmlastowej splaty naleznosci pod karat konﬁskaty
ziemi. ~

W ciagu ostatnich dwéch lat prawie jedna trzecia kraju ™.
wpadta w rece Montaigne. Cho¢ sktadaja sie na nig naj-
zyiniejsze ziemie Castille, madra polityka Kosciota po-,
zwolita uniknaé ekonomicznej katastrofy — nikt nie prze- .
widzial jednak, ze zza linii frontu przybedzie ogromna *
liczba wyzutych z ziemi donéw. Po tej stronie Rio de De-
lia zubozali szlachcice liczy¢ musza na mitosierdzie znaj-
dujacych si¢ w lepszym polozeniu braci. Obecno$¢. wy
gnafcéw oraz nowe podatki na wojsko pswazn
obciazaja sakiewki szlachty. b

Narodowa waluta Castille jest dublon, pieniadz bardzo
powazany na calym swiecie. Ku rozgoryczeniu sasiadéw
z Vodacce, coraz powszechniej postuguje sie tu rownlezm
gilderami. , i

Miasta i wioski

Barcino :
W Castille znajduje sie pietnascie waznych portow mo
skich, z ktérych dwa (Barcino i San Juan) zajete zosta-
ly przez Montenczykéw. Utrata Barcino, miasta poto-
zonego u ujscia przecinajacej caly kontynent Rzeki;
okazata si¢ brzemienna w skutki. Posiadajac przyczol-
ki po obydwu stronach ujécia, Montaigne kontroluje
obecnie ruch pomiedzy Rzeka a oceanem, czerpiac z tego
powazne korzysci finansowe i militarne.

Barcino byto zawsze oknem Castille na reszte Thei, cen- =
trum jej handlu zagranicznego. Gdy Montaigne i Fisen
wytyczaly szlaki handlowe na péinocnym brzegu Rze- -

ki, Castillianie pozostawili wzdtuz jej nurtu dziki pas
przygraniczny. Obecnie krélestwo kontroluje tylko jed-

no lezace nad Rzeka miasto — Altamitre. Reszte pogra-
nicza pokrywa gesty las i skaliste wzgoérza. .




~Altamira
Altamira to omalze samodzielne panstwo — posiada na-
wet wlasny rzad i sily wojskowe. Jej mieszkancy uchodza

“ za $wiatlych i otwartych na nowe idee - zyje tu szcze-
golnie wielu artystow i filozoféw. W zwigzku z tym Al-
tamira toprawdopodobnie najsympatyczniejsze i naj-
bardziej cywilizowane miejsce w calej wspélczesnej
Castille.

7 Watycyn
Gléwna siedziba Kosciota lezy nad brzegiem Rio de Dios
A»Rzeki Stworcy”), w miejscu, w ktérym przed szeSciu-
/ set laty naucza¢ zaczat Trzeci Prorok. Stolice Hierofan-
- téw przeniesiono tu, gdy tylko z Castille wyparto ostat-
niego Tiurka - i po dzi§ dziefi miasto pozostaje religijng,
naukowg 1 polityczng stolicg kraju.

_ San Cristobal
San Cristobal, niegdy§ znane jako Hil'al (,Ksigzyc w
nowiu” w jezyku najezdzcoéw), byto — gdy przybyli Tiur-
kowie — ledwie rybacka wioseczka. Przybysze z Sulta-
natu zadbali jednak o jej rozwdj, w ciggu piecdziesie-
 ciu lat wznosza wiekszos¢ sktadajacych sie na dzisiejsze
miasto budynkéw. Tu wlasnie, zgodnie z tradycja, re-
zyduja wladcy Castille, cho¢ Dobry Krél Sandoval go-
Sci obecnie w murach Watycynu, czekajac tam na za-
koniczenie wojny. San Cristobal wyréznia si¢ na tle
' pozostalych miast krolestwa réwniez i architektura,
. goéruja bowiem nad nim wieze i minarety, wzniesione
. jeszcze przez Tiurkow.

~San Tropal
San Tropal, miasteczko potozone nad Rio de Delia na
ziemiach Yanez6éw, podlega wprawdzie teoretycznie na-
-jezdzcom z Montaigne, jego mieszkancy ignoruja jed-
nak otwarcie rzady okupanta. Na drugim brzegu rze-
ki widza przeciez swych rodakéw, ktérzy chronig sie w
murach el Moro (patrz Armia, ponizej), a widok po-
" wiewajacej nad twierdza flagi sktania Santropalczykéw
do oporu. Niektérzy probowali nawet — nie zwazajac
“na grad kul armatnich - przeptyna¢ na drugg strone
rzeki, niewielu jednak si¢ to powiodto. Wymiana ognia
miedzy el Moro a polowymi umocnieniami Monten-
czykéw nigdy bowiem nie ustaje i na wiele mil wokot
stycha¢ huk kanonady.

Nadto, pomi¢dzy p6twyspami Castille lezy la Bucca, nie-
gdysiejsza wyspa wiezienna. Jej opis znajdziesz w sekgji
poswieconej Bractwu Wybrzeza, na stronie 117.

Armia i styl walki Castillian

Sytuacja na froncie

Inwazja Montaigne utknela w martwym punkcie. W re-
kach okupanta znajduje si¢ wiekszos¢ zachodniego po6t-
wyspu, wyjawszy ziemi¢ dwoéch zamieszkujacych potu-
dniowy jego kraniec donéw (patrz nizej). Montenczycy
umocnili si¢ wsréd wzgérz na pétnocy i usitujg budo-
wac mosty, ktére pozwolg im posuna¢ si¢ dalej. Nie
mogac przedostac si¢ przez rwacy nurt Rio de Delia,
najezdzcza armia okopata sie wzdtuz jej brzegu. W chwili
obecnej linia frontu jest ustabilizowana - trudno po-
wiedzie¢, kiedy ruszy nastgpna ofensywa.

Armia Castille

Castille dysponowala niegdys ogromng armia, dzi$
znacznie przetrzebiona przez ciag porazek na poczatku
wojny. Gdy wzmogla si¢ wrogos¢ wobec najezdicy, sze-
regi wojska zasilifo wielu ochotnikéw, i oni jednak po-
niesli ciezkie straty.

Nim wybuchla wojna, sity krélestwa rozmieszczone byly
réwnomiernie na jego terytorium. Dzi§ grupuja sie glow-
nie na obszarze najciezszych walk, czyli wsréd potnoc-
nych wzgérz i wzdtuz Rio de Delia, oczekujac na ogto-
szenie poboru. Wiadomo powszechnie, ze Castillianie
walcza przede wszystkim sercem i dusza, wiec nowo
sformowane jednostki zostana najpewniej wystane na
tyly 1 pozycje pomocnicze, by nie zarazi¢ ich znie-
checeniem frontowcow.

Twierdze i posterunki

Przez dlugie wieki Castille bylo najbardziej zmilita-
ryzowana kraing Thei — wzdiuz granic ciaggnely sie
linie posterunkéw, zwlaszcza na poludniowym wy-
brzezu, gdzie zolnierze patrolowali szlaki handlowe.
Fortece ukladaly si¢ w fancuchy obronne, konstru-
owane wzdiuz niegdysiejszych linii frontéw, zgodnie
z potrzebg chwili. Jesli gdzie§ spodziewano si¢ szcze-
gblnie mocnych szturméw, umocnienia rozdzielato nie
wiecej, niz 400 metréw. Obszar ten oczyszczano ze




wszystkiego, co mogloby dac ostone, tworzac w ten
sposob ,,strefe $mierci”, na ktorej eliminowano woj-
ska nieprzyjaciela.

Castillianska armia zawsze stara si¢ do maksimum wy-
zyska¢ wynalazki teoretyk6w wojskowosci. Ostatnio,
na przyklad, w twierdzach nadbrzeznych pracuje si¢
nad nowym sposobem mocowania dzial. Maja one
obracac¢ si¢ na specjalnych lawetach, a lufa ma pod-
nosic si¢ 1 opada¢, znacznie zwiekszajac zasieg 1 pre-
cyzje strzatu. Z niektorych armat razi¢ mozna nawet
sasiednie stanowiska dzialowe, w wypadku, gdyby
przejat je wrog.

Kolejnym przejawem mysli praktycznej 1 przewidu-
Jjacej jest sama el Moro, twierdza lezaca u zbiegu Rio
de Dios i Rio de Delia. Jej zaloga, uzupetniona przez
zolnierzy z rancho Grijalva i Guzman (pochodzacych
z rozbitych oddziatéw tamtejszych donéw), zaciekle
broni aktualnej zachodniej granicy i powstrzymuje
ruch montenskich fodzi wzdtuz rzeki. Mury twierdzy
az jeza si¢ od dzial - i poki tak zostanie, Montenczy-
ny nie dostang si¢ do ujscia Rio de Delia ani na wody
Rio de Dios.

W potudniowej czesci zachodniego pétwyspu wznosi
sie pas fortyfikacji, za ktérym broni si¢ garstka zol-
nierzy odcigta od reszty armii i — co gorsza — od resz-

ty Castille. Przegradzajacy pétwysep szaniec stynie..
jako la Ultima Murilla (,Ostatni Mur”), jego obroficy
nigdy go tak nie nazywaja, w obawie, ze na jej dzwiek
tej nazwy prysnle szczescie, ktore jak dotqd tak bar- -
dzo im sprzyja. ' '

]akimé bowiem cudem prowizoryczne forty
wzniesione wokot lec1weJ twierdzy zwanej nieg
kola Straznica wciaz powstrzymuja marsz Wroga, mimo
ze ten Sle w d6t el Camino del Sol coraz to nowe oddzia- .
ly. Niejeden przypisuje ten cud zarliwym modhtwom
generala Montoya, ktory dowodzi obrong - zolnierze
wiedza jednak dobrze, 7e to castillianska inzynieria
wojskowa i znakomita taktyka dowddcy sprawily, iz
wciaz zyja. Oczyw1sc1e bez pomocy Theusa szance
moga wkrotce pasc...

Rewolucja naukowa :
Zar6wno krdl, jak i Kosciél niezmiernie dbah za ‘
tillianska nauke, przeznaczajac ogromne sumy na za-
spokajanie ludzkiej potrzeby wiedzy i zblizanie si¢ 1do
Theusa poprzez odkrywanie tajemnic natury. Dzigki
przeprowadzanym na tutejszych akademiach sek¢jom
zwlok w 1610 roku opublikowano pierwszy atlas ana
tomiczny. Kierujac si¢ nim, uczeni podjeli proby usu
wania kul po postrzale i zaczeli zszywaé rany bawet
niang nicig. Mato tego — gdy w 1613 krolestwu zno
zagrozita Biala Smier¢, badacze z la Ciencia - Akade
mii Nauk - zaproponowali, by izolowa¢ zarazone oso-
by i stosowa¢ kwarantanne. Te metode stosuje sie dzi§
powszechnie, by zapobiega¢ epidemiom.

W castillianskich twierdzach armaty umieszcza si¢ na
lawetach kotowych lub obrotowych, dzieki ktérym
mozna zamocowane na murze dzialo obréci¢ (co zaj-
muje znacznie mniej czasu niz przeniesienie lufy do
wlasciwej pozycji). Badania chemiczne pozwolily opra-
cowac wyzsza probe prochu, ktéry powoduje silniejsza
eksplozje przy uzyciu mniejszej jego ilosci. Najwiek-
szym jednak novum w technologii militarnej jest wpro-
wadzenie gotowych, odmierzonych i owinigtych w pa-
pier fadunkéw muszkietowych, ktére pozwolity
piechocie Castille zrezygnowac z rogéw na proch. Ca-
stillianie faduja wiec bron i strzelaja znacznie szybciej,
niz jakakolwiek armia Thei — a badacze usilujg skon-
struowac odmierzony tadunek armatni.




"~ rannie pielegnowano tu niena-

Obecne stosunki z reszta Thei

Avalon

Cieply stosunek do poganstwa, jaki zywi obecna Krélo-
wa Ayalonu, mocno zaklécily relacje miedzy Castille
a Troéjkrolestwem. Jednak nawet najbardziej fanatyczny
cztonek Concilio de la Razon nie sugeruje, by w obecnej
chwili otwarcie wystapic przeciwko Elaine. Castille wspie-
-T2 wiec potajemnie jej wrogdw i czeka, az skofczy sie
dobra passa wiadczyni.

‘Eisen

* Zakuci w zbroje pomylency z Ei-
sen stanowil kiedys zagrozenie,
wystarczy jednak spojrze¢ na
ich wyjaiowionq ziemi¢ 1 chwiej-
e rzady, by pozby¢ si¢ wszel-
kich obaw. Castillianie mniej
przejmuja si¢ wylacznie Usurig
1 Kitajem.

Montaigne
“Montenczycy najbardziej od-
czuwajg ostatnio castillianska
“pogarde dla wszystkich cudzo-
*ziemcéw. Ich wojska sa pierwsza
~od szeSciuset lat obcg armia,
- ktéra postawita stope na ziemi
- Castille — wielu shuzacych w niej
- zolnierzy przekonalo si¢ juz, ze
. przez ten bardzo dugi czas sta-

wisC.

Nacja Piracka

Po zatonigciu Castillianskiej
Armady i przy bardzo nikltych
widokach na rychte zwodowa-
nie kolejnej floty, Castillianie
nie zaprzataja sobie glowy pi-
ratami. Krélestwo ucierpiafo
z ich rak znacznie mniej, niz
sasiednie panstwa — wydaje sie
nawet, ze jedyna stycznosc
Castille z piratami polega na

R

W

tym, ze Bractwo Wybrzeza zagniezdzilo si¢ na niegdy-
siejszej wyspie wieziennej krolestwa. A i jego okretow
nie widuja poddani Dobrego Kroéla zbyt czesto.

Usuria

Castillianie nieczesto podrézuja, a kiedy juz dokads
sie wybiora, rzadko ciagna ich szerokie stepy i prze-
pasciste knieje Usurii. Wyjawszy grzeczno$ciowa wy-
mian¢ ambasadoréw, pielgrzymki religijne i ogélno-
Swiatowe wojny, te dwa kraje nie maja ze soba nic
wspélnego.
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Vendel

»Posrod wszystkich podlych oszustéw, najmniej niena-
widzimy Vendeli” powiedzial kiedys stary krol. Wyjaw-
szy ten aforyzm, niewiele mozna powiedzie¢ o stosun-
kach Castille 1 Ligi.

Vodacce

Stosunki miedzy Castille i Vodacce, znaczone wrogo-
Scig miedzy koScielnymi hierarchami i bezustannymi
ki6tniami pomiedzy nadeta szlachta obu krajow, ni-
gdy nie byly najlepsze. Ostatnie zadania vodaccianskich
kupcéw i podzegajace do konfliktu mowy kardynatow
tylko zwiekszyly napiecie przy granicy, a pograniczna
szlachta zaczeta domagac si¢ wzmocnienia zapewnia-
jacych im bezpieczenstwo patroli.

Castiliaﬁscy Bohaterowie Niezalezni

Dobry Krél Sandoval

»Przykro mi, Andrés. Obawiam sie, ze tym razem Jego
Eminencja ma zupeina racg. Musimy w obecnej sytu-
acji zadbac najpierw o armie, a potem o chfopéw. Mon-
taigne napiera na nas zbyt mocno.”

Krol Sandoval przejat wladze w bardzo mtodym wie-
ku i jako szesnastolatek toczy¢ musi wojne z najpo-
tezniejszym krajem $wiata. OczywiScie, zmuszony byt
podjac kilka bardzo waznych decyzji i niezwykle szyb-
ko dorosna¢ — wciaz jednak ma nadzieje, ze jego brat

wréci i obejmie tron. Niestety, nie ma od niego zad-

nych wiadomosci i zaczat lekac sig, ze Javier nie zyje.

Jak na razie, Sandoval rzadzi przy wsparciu gléwnych
doradcéw, Andrésa Bejarano del Aldana oraz Este-

bana Verdugo. Zywia oni odmienne zdanie na kazdy .
wlasciwie temat i przystuchujac si¢ ich wiecznym kiot-

niom o sprawy panstwowe Sadoval uczy sie, jak by¢
krélem. |

sl

Wyglad: Sandoval wyrasta na przystojnego miodzief-

ca — ma dlugie, falujace, brazowe wlosy i wieczne zmy- n,
Slone oblicze. Gdy czuje si¢ zaklopotany, przygryza
dolna warge. 1

Dazenia: Dobry Krél chce zachowac Castille Wti:caloéci
do powrotu brata (o ile ten zyje), a potem abdykowac.
PGki co, usituje by¢ jak najlepszym krélem.

Odgrywanie Sandovala: Gdy musisz podja¢
trudng decyzje, wycofaj sie do pokojéw i tam przyj-
muj doradcéw. W trudnych chwilach zagryzaj warge.
Jesli cos ci zagraza, st6j jak stup — nie masz pojecia,
co robic.

El Vago
»Wybacz, senor, ale nie warto klopotaé sig wyjmowaniem

-

szpady. Oszczedzisz mi tym samym trudu odbierania ci jej.”"

Tajemniczy, zamaskowany msciciel imieniem el Vago E'f‘_
zdaje si¢ byc¢ osobistym obronca kréla - juz trzy razy
nie dopuscit do zamachu na jego osobe. Ma nie zno-.

godng wprost zrecznoscig — zwlaszcza w walce. Gdy nie
broni kréla, zajmuje si¢ ratowaniem ludzi z tap Inkwi-
zycji, ktorej z tatwoscig si¢ wymyka. Zreszta, z taka
wprawg rozptywa sie¢ w powietrzu, ze niektérzy poma-
wiajg go o bycie czarnoksi¢znikiem z Montaigne.

Wyglad: Odziany w dziwaczny, fioletowy kostium i biata,
wyszczerzong w usmiechu maske, el Vago zwraca po-
wszechng uwage. Lénigce spod maski oczy przenikliwie
Swidruja kazdego, z kim rozmawia. Walczy lewg lub
prawg reka, zaleznie od nastroju.

Dazenia: Jedynym znanym celem el Vago jest ochrona
kréla przed kazdym niebezpieczenistwem i walka z In-
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kwizycja. Jesli ma jeszcze jakis inne zamiary, nikt o nich
nie wie.
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Odgrywanie el Vago: Zachowuj si¢ ekstrawagancko.
Przy kazdej okazji wySmiewaj przeciwnika. Badz zawsze
niezlomnie pewien, ze kontrolujesz sytuacje. Miej w za-
nadrzu przynajmniej jeden plan awaryjny.

Esteban Verdugo

»Moj chirurg zajmie sig twoim okiem, a my pomdwimy w tym
czaste o twojej rozmowie z 13 Tertiusa. Wierz mi, 2 powodu
rzeczy, kibre wygadywates, lekat sig zaczqtem o twa dusze.”

Przywddca Inkwizycji, kardynat Verdugo, zawsze potra-
fi si¢ znalez¢. Ma wytworne maniery, jest cichy i uprzej-
my, poczestuje ci¢ kawa i ciasteczkiem — a jego oprawcy
u$miecha¢ si¢ beda z przedpokoju. Nie ma zlych
zamiaréw — po prostu z calego serca chce ratowac ludz-
kie dusze. Wierzy przy tym, ze dusza jest daleko waz-
niejsza, niz cialo, i jesli tortury to jedyny sposob, by ktos
wyrzekt si¢ grzechu, nalezy go umeczy¢. I nawet jesli
grzesznik pokaja si¢ i osiagnie stan laski, zachodzi jed-

nak podejrzenie, ze moze ponownie popas¢ w grzech,
lepiej zabi¢ go na miejscu, niz dopuscic, by jego dusza
zasilita Legion.

Wyglad: Verdugo wyglada zupelnie zwyczajnie i nie
ma w sobie nic z Wielkiego Inkwizytora. Jest jak ktos,
za kim nie obejrzatby§ sie na ulicy — niezbyt wysoki,
przecietnej budowy, ma ciemne wlosy i pospolita twarz.
P6ki nie zacznie méwic o teologii, nie ma w nim nic
niepokojacego - kiedy jednak siegnie po ten temat, w
jego oczach ptonie ogien, wobec ktérego nawet naj-
bardziej swigtobliwy Watycynczyk zaczyna lekac si¢ o
zycie.

Dazenia: Jedynym pragnieniem Verdugo jest ocali¢
przed Legionem tyle dusz, ile tylko zdofa, przy uzyciu
wszelkich dostepnych metod. Jego zdaniem cel uswieca
w tej sytuacji Srodki - a jesli postepujac w ten sposob
skazuje samego siebie na potepienie, tysigce dusz, ktore
ocali, warte sa tej ceny.

Odgrywanie Verdugo: Jesli zauwazysz szans¢ na-
wrocenia kogos, wykorzystaj ja, chocby i najbrutalnie;.
Okaz przy tym, jak bardzo zalujesz, ze skaza¢ go mu-
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sisz na bol i cierpienie. Nigdy nie podno$ glosu. Nigdy
nie wpadaj w zlo$¢. Nie zadawaj wiecej bolu, niz abso-
lutnie musisz.

Andrés Bejarano del Aldana

»Wasza Wysokosé, pewna wiesniaczka jest bardzo chora.
W rodzinnej wiosce cieszy sig wielkim szacunkiem, lecz jej
synowie sq na froncie. Bylaby bardzo szczeSliwa, gdyby
dostali tydzien urlopu i mogli jq odwiedzi¢”.

Andrés stanowi przeciwwage dla wyzutych z emocji rad
kardynala Verdugo. Jest wybitnym mezem stanu, kto-
ry zawsze dba o dobro swoich poddanych (cho¢ cza-
sem nie zwaza na to, ze jego rady sa niewykonalne).
Jest wcale wprawnym szermierzem i raz nawet walczyt
ramie w ramie z el Vago w obronie swego krola. O ile
wiec rady Verdugo pozwalaja uratowac kraj przed
upadkiem, rady Andrésa pomagaja zachowa¢ dusze
Castille nietknieta.

Wyglad: Andrés jest raczej przystojnym mezczyzna
o dtugich, czarnych wlosach, eleganckim wasiku i szarych
oczach. Nie jest zbyt wysoki, lecz szeroki w ramionach.
Ubiera si¢ zawsze w najlepsze stroje i porusza powoli,
Z namaszczeniem.

Dazenia: Andrésowi sen z powiek spedza dobro
mieszkancow Castille — zwlaszcza, ze widzi wyniszcza-
jacy efekt wojny. Zanosi wiec do kréla prosby, ktére
majg uczyni¢ wojenny trud choc troche lzejszym —a Ver-
dugo, rzecz jasna, burzy si¢ na takie ,zbedne wydat-
ki”. Andrés z kolei uwaza, ze kardynat nie rozumie
ludzkich potrzeb, nic wigc dziwnego, ze zaciekle
rywalizuja. Szcze¢sciem, na razie tylko o postuch u Dob-
rego Kroéla.

Odgrywanie Andrésa: Cz¢sto si¢ uSmiechaj - i niech
usmiech rozjasnia ci calg twarz. Gdy méwisz, szeroko
gestykuluj. Gdy ktos pyta ci¢ o rade, najpierw zastana-
wiaj si¢ nad tym, jak zachowac ducha w narodzie. Jesli
Castille utraci serce, nie zdota sie obroni¢.

Salvador Garcia

»Lak, twierdze, ze KoSciol nie pewni juz swoich obowiqz-
kéw. Moze i jestem zdziecinnialym staruszkiem, ale weigs
widze, co si¢ dzieje pod moim nosem.”

Gdy umart Hierofanta, Salvador Garcia objat kierow-
nictwo nad stynnym uniwersytetem la Ciencia. Byl
wczesnie] biskupem, lecz przepychanki polityczne, kto-
re zaczely sie po Smierci Hierofanty zniesmaczyly go
do tego stopnia, ze gdy tylko zwolnilo sie stanowisko
rektora, uzyt wszystkich swoich wplywéw, by zlozyé
mitre 1 zajac si¢ nauka. b

Ostatnie kilka lat upewnito go, ze Koscié6l nie zajmuje
si¢ juz tym, czym powinien. Wraz ze swymi studenta-
mi cz¢sto w tajemnicy puszcza w obieg wynalazki czton-
kéw Niewidzialnego Collegium i - odkad opuscit Ko-
Sci6f — znacznie bardziej cieszy sie zyciem.

Wyglad: Garcia jest czlowiekiem starszym, liczacym
Juz 55 lat. Jego twarz przecinaja glebokie bruzdy troski,
a wlosy gwaltownie siwieja. Odkad zostat rektorem cze-
Sciej sie jednak uSmiecha 1 lata juz tak bardzo mu nie
cigza. Zwykle ubiera sie schludnie, w stroje stateczne
1 wytrzymale, a jego fryzura i wasy sa zawsze starannie
wypielegnowane.




‘Dazenia: Garcia chce po prostu przezyC pozostate

mu lata w spokoju i ciszy, z dala od polityki i Koscio-
ta. Z przyjemnoscia pomaga czlonkom Niewidzialne-
go Collegium, ktérzy przypominajg mu miodos¢, nim
nastaly czasy Inkwizycji i zakazano prowadzenia do-
Swiadczen.

Odgrywanie Garcii: Badz spokojny 1 dyskretny. Nie

~ma rzeczy, ktorg warto by si¢ bylo przejmowac, a ty
~ jestes juz stary 1 nic ci nie moga zrobi¢. Kiedy jednak

zle si¢ dzieje, odwaga i zdecydowane przekonania kaza

/i dzialac.

‘Fisen

»Ksigza w kotko opowiadaja, jak to Prorocy potgczq nas po
Smierci. Trudno mi w to uwierzyé, zwazywszy, jak bardzo
podzielili nas za zycia.”

- Nicklaus Trige, Eisenfiirst Freiburga

Powtarzajac ciagle, jak to Eisen zostalo spustoszone,
czesto zapomina si¢, ze nie wszyscy jego mieszkancy
wgladaja jak ludzie, ktérym odebrano nadzieje. Nie-
ktorzy wygladaja na ludzi, ktérych naprawde rozgnie-

wano.

Nie spisuj Eisen na straty — przynajmniej nie w diuz-
szej perspektywie. To kraj, ktory juz nie raz podnosit
si¢ z gruzow 1 im straszliwsze dotykaty go kleski, tym
mocniejszy z nich wychodzit. Eisenczycy, dzi$
podzieleni na skiécone frakcje, w glebi serca chca
tylko jednego: zjednoczenia ojczyzny. Ich kraj nie jest
tak piekny, jak Avalon, a jego szlachta nie ma w sobie
dostojenstwa arystokratéw z Montaigne — s3 jednak
dumni i nie pozwola, by ich godnos¢ ze szczetem
utonela w blocie.

Jesli ktos twierdzi, ze w Eisen nie ma magii, zwyczajnie
nie wie, gdzie jej szukac. Rozgrywajace si¢ tu historie
traktuja wylacznie o desperackich przedsiewzieciach,
a sfowa ,bohater” i ,odwaga” naprawde nabieraja zna-
czenia.

Eisenczycy rozumieja lepiej, niz jakakolwiek inna nacja,
jak wazna jest narodowa jednos¢, zwlaszcza, ze zaprzepa-
Scili ja, przedkladajac wiare nad ojczyzne. Wojny o Krzyz
nie toczno z Montaigne czy Castille - eiseniscy Watycyn-
czycy zabijali w niej eisenskich Obiekcjonistow. Lecz gdy
przelano juz dos¢ krwi i zrownano z ziemia do$¢ miast,
nagle stalo si¢ jasnym, ze to Eisenczycy zabijali Eisen-
czykow.

Wewnetrzne wasni sprawily, ze reszta Thei patrzy dzis
na Eisen z lekka pogarda. Nie znaczy to jednak, ze
mieszkancy zniszczonego Imperium przestali by¢ naj-
wiekszymi wojownikami §wiata - nawet potezny
montenski general Montegue uczynit wywodzacego si¢
stad oficera swoim doradca.




Eisen, jak i1 wszystkie pozostale nacje Thei, stoi dzi§ na
rozdrozu. Najwazniejszymi graczami sg tu Grafowie, kto-
rzy musza zjednoczy¢ wreszcie desperacko potrzebuja-
cy silnego wladcy kraj. To, ktéremu z nich rzecz si¢ uda,
okresli miejsce Eisen w teatrze politycznym Thei na na-
stepne kilkaset lat.

Cata Thea stanie juz wkrétce wobec sytuacji, z ktora
Eisen boryka si¢ od trzydziestu lat — juz wkrétce okaze
sie, ze duma narodowa jest znacznie lepszym spoiwem,
niz religia. Eisenczycy to wiedza — i wlasnie zaczeli od-
budowywac swoja ojczyzne.

Na razie jednak nie warto przyjezdza¢ do Eisen. Kraj
lezy w gruzach, a jego mieszkancy wiedzg o tym az za
dobrze i nie zycza sobie, by im o tym przypominac.
Jesli o tym méwisz, to tak, jakbys wszedt do czyjegos do-
mu i mruknal: ,,co za nora”. Eisenczycy moze i narzekaja
na swoj kraj, ale goraco go kochaja i Montenczyk, ktéry
w tutejszej wiosce wyrazi sie pogardliwie o zgliszczach
1 jatowych polach, ani sie¢ spostrzeze, a bedzie musial
ratowac sie ucieczka.

Kraina

Eisen, gérzysta kraina potozona w samym sercu Theli,
y
graniczy wlasciwie z kazdym potozonym na kontynen-

cie panstwem. Zimy s3 tu mrozne, a chiéd odczuwa sie .
nawet w Srodku lata. Zwykle pada tu deszcz lub $nieg,
sprawiajac, ze goscince wiecznie tong w blocie.

W poludniowej czesci kraju szumi ztowieszczo po nura
puszcza, zwana die Schwarzen Wald. Nikt nie ‘zapusz-
cza si¢ do niej po zmroku, w obawie przed istotg zwang
Schattenmann, czyli ,Cien”. Wedlug legendy, jest on
gigantem o patykowatych rekach i nogach, ktéry. za-
wsze nosi przy sobie ogromne nozyce — w mgnieniu *
oka potrafi rozcia¢ nimi swoja ofiare na kawatki. 1

W centrum Potudniowego Eisen lezy das S’ydlache,:
ogromne jezioro, w ktérym roilo si¢ kiedys od ryb. Dzis,
po wiekach potowéw, ich ilos¢ zdecydowanie si¢ Zmniej-
szyla. Na péinocnym brzegu jeziora rozcigga su; die
Unsterblicher Sumpf, Wieczne Bagno uznawane.po-
wszechnie za przeklete. g

Pétnocne Eisen jest gesto zalesione, wyjawszy szero-
kie réwniny wzdtuz das Rotstrom, szerokiej rzeki o wo-
dach zabarwionych na czerwono przez zalegajch }ej
koryto glinke. W polowie biegu rzeki znajdule sie Fre-
iburg, stynne centrum handlu. W tej czesci krafu
rosng dwie ogromne puszcze: der Angonem Wald oraz.
der Liebliche Wald. W przeciwienstwie do reszty Eisen,

Fisen

1. Inselburg 7. Grunweide
2. Gregorskorn 8. Sahlfort

3. Freiburg 9. Starkendorf
4. Siegsburg 10. Stutzung
5. Gittkirchen 11. Prachtheim
6. Seehafen 12. Atemlos




_styna one jako miejsca spokojne i bezpieczne, po kté-
rych warto wedrowaé — oczywiscie, przy tylu zdespe-
rowanych uchodzcach przybywajacych ze wszystkich

* czesci kraju nie jest tu juz tak sympatycznie, jak kie-

p dys. Wprawdzie Eisenfiirst Posen zarzadzita regular-
ne patrole wojska, ktére maja oczyszczaé lasy z ban-
dytéw, chetniej jednak posyia zolnierzy na der Salz-
sumpf, stone bagno rozciggajace sie tuz u stép jej zamku

w Inselburgu. Przedostaly si¢ na nie syreny, ktére po-

" luja tam na rybakéw i wedrowcéw, a Posen zamierza jak
najszybciej pozbyc sie ich ze swojej ziemi.

/W géraﬁh, stanowiagcych wschodnia granice Eisen, zo-
: baczy¢ czasem mozna dracheny, ogromne stwory, kt6-
re Eisenczycy darza nabozna czcia, cho¢ czasem
szlachta walczy z nimi, by dowie$¢ swej odwagi.
czywiscie, drachen jest ucielesnieniem sily i potegi,
7a ludzkiej pamieci zaden arystokrata nie widzial
nawet takiégo przeciwnika. Wciaz jednak zyja
opowiesci o tym, jak jeden drachen obracat w perzyne
cale miasto.

W gorach znajduja si¢ réwniez eiseniskie kopalnie zela-

za, bedacego — obok najemnikéw — gléwnym towa-
/Tem eksportowym kraju. Oczyw1sc1e nieomal magicz-
 nego zelaza — dracheneisen - nie sprzedaje si¢ nigdy
1 nikomu. -

= Mneszkancy
‘Trzydziesci lat temu w Eisen mieszkaty 24 miliony ludzi.
“ Duis liczba ta spadla do 10 milionéw. Prawie 6 milionow
~emigrowalo - reszta stracita zycie. Wiekszo$C zreszta nie
zgineta w walce, lecz padta ofiara glodu i choréb, legna-
_cych sie na nie pogrzebanych ciafach.

Dlatego wlasnie Eisenczycy to ludzie ponurzy 1 przygne-
bieni. Lata chor6b i wojny rozbily wigkszo$¢ rodzin 1 wie-

+ lu ludziom nie pozostat nikt bliski. Niektérzy z nich, nie
radzac sobie z groza codziennosci, popadli w katatonie.
Inni pija, zeby zapomniec o smutku. Nawet osoby, kt6-
re zdajg sie przez wojne nietkniete, potrafig bez ostrze-
zenia wybuchna¢ gniewem. Nim wszystkie rany si¢ za-
bliznig, przemina¢ musza pokolenia.

Eisenczycy to ludzie wysocy i krzepcy, obdarzeni nie-
spotykang nigdzie wiasciwoscia, ktora sprawia, ze, mimo
czarnych lub brazowych wloséw, ich zarost jest najcze-
sciej rudy. Oczy miewaja najrozmaitsze, zwykle jednak
jasne. Mezczyzni strzyga sie krotko, na modie wojskowa,
kobiety za$ zapuszczaja zazwyczaj dtuzsze wlosy i czesto
wiaza je w warkocze. Miewaja najczesciej ostre, orle rysy
1 jasng karnacje.

Stosunki spoteczne

Ludnos¢ Eisen dzieli si¢ na cztery podstawowe klasy.
Pierwsza z nich to Adel, czyli szlachta. Zyje ona w pra-
starych, dziedziczonych od pokolen zamczyskach 1 wiecz-
nie wadzi si¢ o kazda piedz ziemi, zaciekle, jakby broni-
fa calego krolestwa.

Dalej nast¢puja najemni zolnierze, czyli Séldner, naj-
bogatsi — po adelach - ludzie w Eisen. Gdy s3 za starzy,
by walczy¢ w polu, otwieraja zwykle szkoty, w ktorych
ksztalca nastgpne pokolenia soldneréw.

Trzecia klasa, wiesniacy — czyli Bauer — desperacko stara
sie zy¢ po dawnemu, usitujac wyzy¢ z coraz bardziej jato-
wej ziemi. Podczas wojny wycierpieli wiele bolu i znoju,
jest wiec w nich ukryta nuta zlosci, ktéra z kazdym dniem
poteznieje.

Ostatnia kategoria ludzi jest produktem Wojny o Krzyz.
To der Weisen, ,sieroty”, ktorych domy splonety, a ro-
dzina zginela z rak zolnierzy ktérejs ze stron. Blakaja
sie po kraju, wspierajac na laskach i przeszukujac spa-
lone wsie oraz zniszczone zasiewy w poszukiwaniu
czegokolwiek do jedzenia. Wigkszo$¢ umiera z glodu i cho-
réb, a ocalali gina czesto z rak nowych wiascicieli
ziemi, ktora kiedy$ byla ich domem. Adelowie ma-
wiaja: ,Eatwo ich rozpoznac. Kiedy ich bi¢, nie
zastaniaja sie.”




Etykieta

Eisenczycy sa prostolinijni. Rozumieja, ze nalezy za-
chowywac si¢ taktowanie, jesli jednak kto§ im si¢ nie
spodoba, wnet si¢ o tym dowie. Gleboko wierza w praw-
de 1 uznaja kltamstwa oraz tajemnice za plamy na du-
szy. Zniosg jej brzemie, gdy trzeba chroni¢ przyjacie-
la lub zachowa¢ gltowe na karku, nie beda jednak
plami¢ si¢, by kulturalnie rozmawia¢ z kim§, kogo
nie lubia.

Jesli Eisenczyk mocno sie z kim§ zaprzyjazni, nazywa
go Riicken, Druh, 1 w walce bez wahania powierza mu
swoje bezpieczenstwo. Riicken nigdy nie opuscitby
kompana, chyba, ze ten by o to poprosit - na przyktad
na czas pojedynku. Kiedy eisenski zolnierz walczy ra-
mie w rami¢ ze swym Druhem, nie oglada si¢ za siebie.
Wierzy, ze przyjaciel nie pozwoli, by ktos zaszedl go
od tyhu.

Eisenski sposob bycia odznacza si¢ swoista szorstkoscia,
do ktorej trudno przyzwyczaic si¢ obcokrajowcom. Gdy
przyjaciele spotykaja sie po dluzszym czasie, Sciskaja
sie mocno na powitanie, a wickszos¢ Eisenczykow pod-
nosi w towarzystwie glos — tutejsze spotkania sa zawsze
hatasliwe.

Moda

Bauerowie 1 waisen ubieraja si¢ w to, co maja - zwykle
w surowe plétno. Sieroty chodza czesto w fachmanach,
a bogaci wiesniacy nosza ozdobione piérami czapki i ku-
puja zonom zapaski.

Soldnerowie nosza si¢ w jaskrawo barwionych skérach
1 ubierajg charakterystyczne koszule o bufiastych, roz-
cinanych wzdtuz rekawach. Ozdobiony piérami kape-
lusz o szerokim rondzie chroni ich glowy przed desz-
czem 1 upalem.

Szlachta ubiera si¢ tak, jak na calym $wiecie, z kilkoma
lokalnymi dodatkami. Mezczyzni nosza obciste spodnie,
a na to pludry zawigzane pojedyncza wstazka oraz pla-
skie, szerokie kapelusze. Kobiety wolg proste, koronko-
we kolnierze, niz szerokie kryzy, popularne na catym
Swiecie. Obydwie plci najchetniej odziewajg sie w jaskra-
we kolory.

Kuchnia 7 ,
Waisen jedza, co tylko znajda: nadgnile warzywa, zde-
chle szczury, kapusciane glaby i wszystko, co zdotaja
ukras¢ (w tym i zwierzeta domowe). ;

Baureowie maja si¢ lepiej, choc tylko trosze;rc'“zki(;,“]adajq
to, co uda im sie wyhodowaé w eisefiskim blocie, zwykle
zborze i bulwy. Pijaja wode (tylko najbogatsi chiopl
moga pozwohc sobie dzi§ na piwo), ktéra — jesli maja
szczeScie — bywa nawet czysta i niczym nie zakazona. ™
Cho¢ maslo jest znacznie drozsze, niz kiedys, wciaz jest
najwazniejszym sktadnikiem positku. Zwykle podaje si¢,
je w misie, w ktérej nurza sie nastepnie chleb. Chleb
zreszta stuzy jednoczesnie za sztucce, zagarnla 516; nim
bowiem jedzenie na widelec. —

Soldnerowie i adelowie jadaja znacznie leplej :
portujq warzywa oraz owoce i hoduja bydlo, ka
je przynaleznq im czgScig plonéw chlopstwa, by : za-
pewnic sobie mleko i migso. Aby zabezpieczy¢ to ostat-
nie przed zepsuciem, wedzi si¢ je lub skreca z niego

kiethasy. Przez kraj plynie tez szeroka struga alkoho-
lu, ktéry gasi nieustanne pragnienie strudzonych 2ol
nierzy. \

Zwyczaje \
Kultura Eisen osiggnela dziwaczny moment w ktorym
porzuca sie starozytne, lecz niepraktyczne obyczaje. Za-
pomina si¢ tu o dniach $wiatecznych, nie mozna bowiem
przerywa¢ pracy nad odbudowg kraju. Darowuje sie wy-
facznie przedmioty wykonane wlasnorecznie, wickszo
Sci chfop6w nie sta¢ bowiem na kupno prezentu.

Problemy z zywnoscig sprawily, ze w Eisen pierwsze
Jadaja zawsze dzieci i nawet goscie czekaja grzecznie;
az najmlodsi mieszkancy domu zaspokoja giéd, nim
sami siadg do stotu. Jesli zaproszony nie zgadza sie
czekaC, zostanie zrugany i najpewniej raz na zawsze -
wyrzucony.

Mato tego, jest w zwyczaju, iz goScie przynosza ze sobg -
dos¢ jedzenia, by si¢ posili¢, jako ,,prezent” dla gospo-
darza. Dzigki temu zyskuja pewno$é, ze rodzina, ktéra

ich podejmuje, nie bedzie potem glodowac i oszczgdm

co ma najlepszego.




Bauerowie uwazajg, ze na osobe, ktéra zneca si¢ — czy
chocby dotyka — waisen niechybnie spadnie nieszcze-
Scie, zupelnie, jakby mozna si¢ nim bylo zarazic. Je-
dynym sposobem, by unikna¢ pecha, jest dobrze sie
po dotknieciu Sieroty wykapac, by zmy¢ z siebie jej
tragedie.

Sztuka i muzyka

Sztuka i muzyka Eisen ma znacznie mniej wojskowy
“ charakter, niz mozna by si¢ spodziewac. Najstynniej-
sze z tutejszych dziet wyobrazaja sceny idylliczne 1 piek-
ne, a malarstwo pejzazowe uchodzi za najlepsze na
/ Swiecie. Eisenczycy maja pewnie dos¢ wojny na co
dzief. -

Nazwiska

Wigkszosc Eisenczykow legitymuje si¢ trzema wyraza-
mi: imieniem, nazwiskiem i ehrenname, czyli »ZASZCZYt-
nym mianem”. Nazwisko, jak to jest w zwyczaju, dziec-
ko otrzymuje po ojcu, zaszczytne miano nadaje si¢ zas,
by uczci¢ przyjaciela lub krewniaka rodzicéw — zwykle
jest to imi¢ wyréinionego w ten sposob czlowieka.

- Fisenczycy uwazaja, ze nie ma wigkszego honoru, niz

nada¢ swojemu dziecku ehrenname po przyjacielu.
Czasem zdarza sie, ze kobiety otrzymuja meskie eh-
7 renname, lub odwrotnie. Cho¢ moze si¢ to wydac za-
‘bawne, wySmiewanie zaszczytnego miana Eisenczyka
- zniewaza go $miertelnie.

Gdy Eisenczyk si¢ przedstawia, wymienia swoje imie, za-
siczy‘fhe miano i nazwisko — czyli, jesli twierdzi, ze nazy-
wa sie ,,Gregor Himmel Damaske”, znaczy, ze na imi¢
mu Gregor, na nazwisko ma Damaske, a jego ehrenna-
me brzmi Himmel.

Religia

Eisen rozdarte jest miedzy Kosciol Watycynski i Obiek-
- cjonizm. Swiatynie obu religii odznaczajg si¢ tu surowo-

Scig wlaSciwg dla calej eisenskiej kultury, lecz brak krzy-

kliwej, zbytecznej dekoracyjnosci nie oznacza, ze

mieszkaficom Imperium brak zarliwosci. Wrecz prze-

ciwnie, s3 niezmiernie religijni.

Bauerowie chetnie dyskutuja na tematy religijne ze swo-
imi sasiadami, gdy zimg wspélnie trudza si¢ budowa

drég. Przecietny szlachcic gotéw jest ofiarowac do 50%
swoich dochodéw na Kosciot.

Kosci6t Prorokéw w wydaniu eiseniskim odznacza si¢
pewnym niespotykanym gdzie indziej obyczajem, kt6-
remu holduja tak Watycynczycy, jak Obiekcjonisci.
Soldnerowie nosza czesto na szyjach zelazne ryngra-
fy, oznaczone emblematem szczegdlnie poboznego
Eisenczyka, ktéry sam byl zolnierzem. Ryngraf taki
nazywa si¢ heiligen i wierzy si¢ powszechnie, ze dusza
soldnera, ktérego znaki ryngraf ozdabiaja, wstawi si¢
u Stworcy za jego posiadaczem, a Theus uchroni go
od zlego.

Na heilingeny trafiaja zwykle znaki jednego z czterech
bohateréw. Najpopularniejszy wyobraza mezczyzne,
ktérego glowe otacza korona z gwiazd. To Imperator
Weiss, niegdysiejszy wladca, stynny z promowania wol-
nosci religijnej. Popularnoscia cieszy si¢ rowniez Krzyz
Prorokéw, znak Imperatora Gottschalka I, ktéry prze-
ksztalcit Vodacce w panstwo koscielne i dat je we wia-
danie Hierofancie. Obiekcjonisci czesto przywdziewajg
ryngraf z wyobrazeniem wilka. Zawierzajg si¢ tym sa-
mym opiece generala Stefano Wulfa, ktéry wprawdzie
nie byt Eisenczykiem, uchodzi jednak wéréd przeciw-
nikéw Kosciota za najpobozniejszego cztowieka od cza-
s6w Mattiasa Liebera. Watycynczycy z kolei noszg znak
lecacego jastrzebia, ktorym pieczetowat si¢ general




Stauss. Za zycia byt on najwiekszym obroncg wiary Wa-
tycynskiej i jako taki dobrze zapisat si¢ w pamigci jej
WYZnawcow.

Ustroj

Po Wojnie o Krzyz Eisen rozpadlo si¢ na siedem koni-
greichen. Kazdym z nich rzadzi jeden z Eisenfiirstow,
stad réznice w ustroju i sposobie sprawowania wladzy.

Freiburg

Pierwsze konigreiche jest tez najniezwyklejszym — to
Freiburg, Wolne Miasto. Wiada nim Nicklaus Trige,
pierwszy w Thei prominentny ateista. Podczas Wojny
o Krzyz byl on szanowanym dowddcg i czlowiekiem
wielkiej wiary — jednak okropnosci, ktérych byt swiad-
kiem, sprawily, iz doszed} od przekonania ze , Theus
nas obroni” przez ,Jak Theus mégt na to pozwoli¢” do
»Theus nie istnieje”. Jest dzi§ przekonany, ze kazdy
gotow jest go zdradzi¢, jesli wystarczajaco duzo mu
zaproponuja, 1 stynie z tego, iz — pijany - zniewaza
przechodzacych ksiezy. Mimo wszystko stara si¢ dba¢
o swoich poddanych - nie ma do nich zalu za moralna
stabos¢ i stara si¢ tak ja wykorzysta¢, by postepowali
,wlasciwie”.

W centrum miasta znajduje si¢ wysoka wieza, zwana das
Wachtturm, Straznica. Trige zglasza pretensje wylacz-
nie do ziemi, ktéra widzi z jej szczytu i nie ma ambigji
rozszerzania granic swego wladztwa.

Filarem ekonomii Freiburga jest wolny handel. Trige
nie pobiera podatkow i pozwala, by pochodzenie nie-
ktérych podejrzanych towaréw spowijala mgta tajem-
nicy. Malo tego — w gruncie rzeczy Graf nawet nie pré-
buje rzadzi¢ miastem. Stara sie tylko, by ludzie sami
chcieli si¢ rzadzi¢, sami dbali o swoje bezpieczefistwo
1 tak dalej. Oczywiscie, jest przy tym przekonany, ze
Freiburg upadnie, nim skofczy piec lat — wokét az roi
sie od rzadnych ziemi Eisenfiirstow, a jesli Watycyn-
czycy i Obiekcjonisci potrafig zaja¢ wspélne stanowi-
sko, to wiasnie wobec wladcy - ateisty.

Wische
Wladca drugiego krolestweka jest Reinhard von Wische,
czlowiek spokojny i zréwnowazony, ktéry stracit pod-

czas Wojny o Krzyz zong i trzech synéw. Ludzie, ktorzy-
go znaja, twierdza, ze zupelnie si¢ po tym zatamat i po-
zwolil, by jego konigreiche popadlo w ruine. Wojna odci-
sneta na Wische straszliwe pietno. Kopalnie wyczer- -
pano niemal do cna, a ziemia, po ktorej tak czesto
maszerowali zolnierze i ktéra tak dobrze poznata smak
krwi, nie chce rodzi¢. Niemal caly dochéd prowincji
pochodzi z myta, pobieranego od kupcéw, splawiaja-
cych towary w gére Rotstrom. Wiecej tu waisen,, niz
w jakiejkolwiek innej czesci kraju. -

Posen
Trzecim konigreiche wiada Fauner Posen, kobieta po- %,
stawna i zadziwiajaco silna, niezwykle wprawna w wo-
jennym rzemiosle, a przy tym arogancka i niewiarygod-
nie uparta. Krélestewko lezy na pétnocnym wschodzie
Eisen 1 ma si¢ najlepiej ze wszystkich prowincji, wyjay
szy moze Freiburg — przetrwato Wojne o Krzyz w-zas
dzie nietkniete. Ziemia jest tu zyzna, a zloza zelaza wy
daja sie niewyczerpane.

Heilgrund !
Stefan Heilgrund, wladca czwartego konigreiche, p
woli, lecz nieustepliwie zmierza do zjednoczenia kraju
pod swoim bertem. Pozostali Eisenfiirstowie uwazajg.
go za zuchwalego, glupiego szczeniaka i ani im w gk
wie uznac go za swego wladce - jedynym Grafem, kto-
ry w ogole ze Stefanem rozmawia, jest Nicklaus Trage -
z Freiburga, ktéry widzi w nim potencjalnie uzyteczne -
narzedzie. Plotka glosi, ze mlody Eisenfiirst w nie-
znanym celu gromadzi grimuary i przedmloty okul-
tystyczne. !

Fischler
Wiladca piatego krélestewka, Falk Fischler, to mrocz=
ny, chmurny osobnik, ktéry odkryt zloza dracheneisen
w roku 1649. Jego konigreiche utworzono z fragmen-
tow prowincji Sieger i Hainzl, czego Erich Sieger do-
dzi§ mu nie przebaczyl. Wieczne przygnebienie Falka
wynika z tego, ze bogactwo nie okazalo sie lekarstwem
na samotno$¢. Nim odkryt zloza, czut sie wyobcowany,
gdyz otaczali go sami szlachcice, drwigcy z jego biedy.
Teraz, gdy zostal Grafem, ta sama szlachta nadskaku-

Jje mu i pilnie wypelnia wszystkie polecenia tylko dla-
tego, ze jest majetny. Konigreiche Fischler lezy nad .+
Siidlache, nic wiec dziwnego, ze podstawa jego ekono-




~mii jest rybactwo. Niestety, kazdego roku odlawia si¢
mniej ryb i Falk powaznie rozwaza, czy nie zakaza¢ na
jakis ezas polowéw, by zupelnie nie wyjalowi¢ jeziora.
‘W obu jednak wypadkach jego pafistewku grozi ruina.

Sieger’

Szoste’ konigreiche nalezy do Ericha Siegera. A wlasci-
wie, teoretyczme nalezy do Castille, gdy jednak wystan-
mcy krola Sandovala przybyli, by obja¢ je w posiadanie,
/" zastali w nim szalefica, ktéry zamknat si¢ w fortecy, go-
téw do smlertelnej walki o kazda piedz zasolonej ziemi.
‘;Stwierdzili wiec, ze wyjalowione panstewko nie warte
/ jest ich krwi, wzruszyli ramionami i wrécili do domu.
Od tamtej pory Erich Sieger ma powazne trudnosci z wy-
zywieniem swoich poddanych i powstrzymaniem
masowej emigracji do Vodacce. Poswigcit sie catkowicie
caleniu krolestweka i jesli to kiedykolwiek sie pod-
1es:e ‘to. przez jego osli upor.

Ha‘mzl
Ostatnim, sicdmym konigreiche rzadzi Georg Hainzl,
sympatyczny, jowialny osobnik, na ktérym Wojna o Krzyz

~__nie odcisneta pietna gdyz w ogéle wolny jest on od wie-

26w z rzeczywistoscig. Zadbat, by jego ziemie byty ogro-
»;'dem piekna, domem sztuk, i z rozkosza patronuje mu-
' zykom. Zbudowat sobie zamek, ktérego komnaty
:“urzqdzone sa na wzor dekoragji stynnych oper, i ktory
© 7 zewnatrz wyglada, niczym z bajki. Zrédtem docho-

Roboty pubhczne ~~

Z1mq, gdy mro6z uniemozliwia prace na roh,
Eisenfiirstowie gnaja baueréw do pracy przy napra-
wie drég i plotéw oraz innych waznych zajec. Naj-
czesciej zajmuja sie reperacjg goScincéw i kamien-
nych umocnien, celem zwigckszenia obronnosci
krolestewka. O roboty publiczne szczegolnie trosz-
czy sie Erich Sieger, ktory uznat ostatnio, ze gnusny
chiop to zmarnowany chlop i zmusza swoich podda-
nych, gdy nie ma niczego innego do roboty, by prze-
nosili z miejsca na miejsce zwaly blota.

zelaza.

Cospodarka

Eisen eksportuje zelazo, drewno 1 wegiel, ktére — na za-
granicznych rynkach - osiagaja wcale wysokie ceny. To
dobrze, zwazywszy, ze po Wojnie musi rowniez impor-
towac 40% zywnosci. Wszedzie, poza Freiburgiem, han-
del znajduje si¢ pod kontrolg Eisenfiirstow.

Za czaséw Imperatora podstawowa waluta kraju byta
marka, srebrna monetka wielkosci najmniejszego pa-
znokcia wladcy, warta jedng 6sma gildera. Dzis jest
w obiegu tylko w niektérych krélestewkach.

Po zawarciu Traktatu Weisberskiego, Freiburg ogtosit
swa oficjalng walutg gildera, zaczal jednak, za zgoda
Ligi Vendelskiej, bi¢ fenigi, monety o wartosci jednej
dziesigtej tegoz. Wische, Posen, Fischler i Hainzl po-
szty wnet w jego $lady.

Marek uzywa wiec dzisiaj wylacznie Sieger i Hielgrund,
z réznych jednak powodéw. Heilgrund uwaza, ze mar-
ka jest symbolem Eisen i ze przypominac bedzie jego
poddanym czasy $wietnoci. Czemu uznaje ja Erich Sie-
ger — nie wiadomo. By¢ moze jest to objaw tego samego
szalenstwa, ktore kazalo mu rzuci¢ wyzwanie Castille -
Graf ma zwyczaj i8¢ pod prad chocby po to tylko, by
pokaza¢, ze go na to stac.

Znajdujace si¢ we Freiburgu kantory Ligi wcigz skupuja
marki za gildery, juz ich jednak nie sprzedaja. Usituja
w ten sposob wyeliminowa¢ pienigdz, ktérego nie gwa-
rantuje zaden silny wladca, z obiegu.




Miasta i wioski

Freiburg

W miejscu, w ktorym dzis znajduje si¢ Freiburg, wznie-
siono w 1267 roku twierdze Stein. Zbudowano ja wokot
pozostatej po Syrnach, stynnej wierzy strazniczej. For-
teca byla ogromna, strzegta bowiem waznego odcinka
rzeki, 1 stacjonowal w niej duzy kontyngent zolnierzy,
wraz z rodzinami. Przez wieleset lat twierdza Stein dum-
nie bronifa kraju przed najazdem - i dopiero w roku
1637 zdobyla ja, podczas Ostatniego Oblezenia Stein,
armia vendelska.

Zwyciezcy zburzyli twierdze, by ruiny przypominatly
Eisenczykom o klesce — i traf chcial, ze wkrétce potem
w niedalekiej jaskini ukry! si¢ zotnierz, ktéry do$¢ na-
ogladat si¢ wojny, Nicklaus Triage. Gdy odkryt w gro-
cie zloza dracheneisen, przekonat Imperatora, by po-
wierzyl mu w charakterze konigreiche ruiny Stein.

Od tamtej pory Triage przeksztalcit pozostatosci for-
tecy w centrum neutralnego miasta, ktére nazwat Fre-
iburgiem. Stalo si¢ ono azylem dla os6b zmeczonych
wojng i ogolnokrajowym centrum handlu. Dlatego wla-
snie Freiburg przetrwal — okazal si¢ zbyt cenny, by go
zniszczyc.

Inselburg

Inselburg to warowne miasto, wzniesione na skalistym
potwyspie, ktéry podczas przyptywu odciety zostaje od
stalego ladu i jest najdogodniejszym do obrony miej-
scem na $wiecie. Znajduje si¢ tu jeden z najpiekniejszych

Eiseniscy gornicy
Eisenicy gornicy sg tak wazni dla ekonomii kraju,
ze licza sie z nimi nawet Eisenfirstowie, traktuje
si¢ ich, wraz z rodzinami, niemal na réwni z s6ldne-
rami. Nie pracuja Zbyt ciezko, jadaja lepiej, niz bau-
erowie, a ich zajecie c1eszy si¢ podziwem i szacun-
kiem w catym kraju.

kosciotow w calym Eisen — wschodzace stofice rozswie-.._

tla w nim witraz, przedstawiajacy Pierwszego Proroka
wstepujacego w plomienie. o &Y ’

Poza tym, Inselburg jest typowym, eisenskim: miastem
warownym. W jego murach jest dos¢ miejsca dla obron-

c6w, a u ich stop zbyt mato przestrzeni, by szturmujacy
zgrupowali wieksze sity. Dostepu broni ponadto kilka
nastepujacych po sobie bram, ktére wrég musi sforso-

waé pod huraganowym ogniem. Miasto pelnilo zawsze ™.
funkcje najwazniejszej twierdzy Eisen oraz osrodka szko— %,
lenia zotnierzy. :

Stahlfort :
O ile Inselburg posiada naturalng obrone, Stahlfort wy-

kuto, kawatek po kawatku, z granitowej skaly. Forteca
znajduje si¢ na szczycie wzgorza, ktérego zbocza prze-
kuto, by stworzy¢ strome $ciany, a jedyna droga, kidrg E
mozna wprowadzi¢ do $rodka wojsko, prowadzi przez.
czternascie nastepujacych po sobie bram. Cho¢ wzdtuz -
kretej drogi ustawi¢ mozna wiele maszyn oblezniczych,
w kazde dogodne po temu miejsce mierza katapulty Sie-
gera. Gdyby ich widok nie zniechecit saperéw nieprzy-
jaciela, Graf got6w jest wystrzelic z armat, mierzacych
w podpierajace droge filary, i w mgmenlu oka Jq-
zawaliC. ;

Stahlfort przygotowane jest na diugie oblezenie - w trze-
wiach skaly, na ktérej je wzniesiono, bijg zapewniajg-—
ce Swiezg wode 7rédia, a w spichlerzach znajduje sie
zawsze dos¢ zelaznych racji, by zaloga przezyla na nich
rok. Positek zawsze uzupelni¢ mozna o jajka i szynke,
na zadaszonym dziedzificu hoduje si¢ tu bowiem kury
1 Swinie. Najlepsi dowddcy, ktérzy mieli okazje
ogladac Stahlfort, sa zgodni — miasta nie da sie wziaé
szturmem.




Grunweide

Grunweide to wprawdzie tylko niewielkie miasteczko,
nie mozna go jednak pomina¢ z dwéch powodow. Po
pierwsze, znajduje si¢ tu stynna Akademia Wojskowa
Kippe, najlepsza uczelnia tego rodzaju w catym Eisen.

Legenda Cregorskom

W samym sercu gor Drachenbergu znajduje sie
~ platanina wqwozow, otulonych w1eczystq mglq

Powiadaja, ze przed wieloma laty najwazmejszy
'stzfgty Eisen, Gregor, ustyszal, ze zyje w nich
ogromny drachen, ktéry napada na okoliczne
wioski. Rycerz przywdziat zatem zbroje, wzial swa
tarcze z najszczerszego dracheneisen i zapadt w
- wawozy, by odnalez¢ i zabic bestie. Mgla byia tego
| dnia szczegélnie gesta, a kon sw1§teg0 czujqc za-
 pach potwora, przerazﬁ sie i uciekl, zrzuc1wszy'
rycerza , ~

. therzchaio juz, gdy sw1f;ty Gregor dotart do jamy
 drachena. Uslyszal, ze dochodzi z niej dech ogrom-
‘nego stwora, dobyl wiec miecza i zawotal: ,Potwo-

rze, w mm; Theusa, wyjdz i walcz ze mna!” Zale—r

gla cisza, wnet Jednak drachen wychynat z jamy.
Byt wielki jak dom, a jego paszcza byta tak szero-
| ka, ze mogiby poiknqc czlowxeka za Jednym kiap-
" 8 'm@mem ~

?Gre'gor walezyi z potworem calg noc, opierajac sie
~ogarniajacemu go zmeczeniu, a cudowna tarcza
chronita go przed klami bestii. Wreszcie swu;ty
poczut, ze opuszczaja go sily, pomodlit sie wiec do
Theusa, by ten pozwolit mu pokonac wroga. Gdy
tylko skonczyl, mgle przebit pojedynczy promieni
stofica, padajac wprost na glowe drachena. Gre-
gor uderzyl w to miejsce mieczem i tym ciosem
zabil potwora. Ten, w przedsmiertnych drgawkach
uderzyl jednak w tarcze rycerza, ktora pofruneta
- wmgle i nigdy jej nie odnaleziono. Od tamtej pory
plataning wawozéw zwie sie Gregorskorn, czyli
»Labiryntem Gregora”

Drugi powdd jest historyczny — tutaj wiasnie, w 1411
roku, wybito Kreuzritteréw, Zakon Krzyzownikéw.
Wciaz ogladac tu mozna cmentarz, na ktérym rycerze
zostali pochowani — morze czarnych nagrobkéw, zgru-
powanych wokét ogromnego Krzyza Prorokéw. Ucznio-
wie Akademii Kippe przychodza nan czasem, by zrozu-
mie¢ cene porazki.

Armia

Oddziaty najemne

Znakomita wiekszos¢ wojska, ktére stacjonuje dzi§ w Ei-
sen, to albo straz przyboczna Eisenfiirstow, albo od-
dzialy najemne. A ze straz rzadko liczy wiecej, niz tu-
zin mieczy, przyszto§¢ wojskowa kraju lezy w rekach
najemnikow.

Wiekszos¢ oddzialow zawiazata si¢ jeszcze przed Wojna
o Krzyz, a w jej trakcie walczyla to po jednej, to po dru-
giej stronie. Kazda posiada wlasny sztandar i okrzyk
bojowy, wiekszos¢ ma tez wiasny kodeks postepowania
1 metody podziatu zyskow.

Najstynniejszym chyba oddzialem najemnym w Eisen
sa die Blutgeist, Krwawe Upiory. Ich okrzyk, ,, Fleigt, ge-
isten!” (,Leccie, upiory!”) sial strach w sercach wrogéw
na wigkszosci pol bitewnych kraju.

Jesli idzie o straz przyboczng Graféw, tylko dwa od-
dzialy warte sa wzmianki. Zotnierze Fauner Posen styng
z niezwyklego oddania i doskonalego wyszkolenia, za$
gwardzisci Ericha Siegera to zbieranina najokrutniej-
szych i najbardziej wyzutych z sumienia zoldakéw w ca-
lym Eisen.

Styl walki

Eisenczycy walcza w niezmiernie charakterystycznym
stylu, ktéry nazywa si¢ Eisenfaust. W prawej rece
dzierza miecz, na lewa za$ zakladaja zelazna rekawice,
zwang panzerhand. Ochrania ona dion od wewnatrz i
od zewnatrz, bywa najezona kolcami, miewa tez wbu-
dowany kastet, a po zewnetrznej stronie wigkszo-Sci z
nich instaluje sie niewielky tarczke. Panzerhand siega
do lokcia zolnierza i dopina si¢ go za pomocg skorza-
nych tasm. Podczas walki, Eisenczyk paruje rekawica




ciosy przeciwnika lub chwyta jego ostrze, by uniemoz-
liwi¢ mu zablokowanie ciosu.

Eisenfaust to styl, ktéry wymaga cierpliwosci — walczacy
wedle jego prawidet broni sie tylko, czekajac, az w obro-
nie przeciwnika pojawi si¢ szczelina. A gdy ten na mo-
ment si¢ odstoni, Eisenczyk uderza tak szybko 1 mocno,
jak tylko potrafi. Dlatego wiasnie na poczatku walki
wydaje sie czesto, ze eisenski wojownik przegrywa.
Kiedy jednak tylko pojawi si¢ ku temu sposobnosc,
na pewno uderzy, ci¢zko raniac lub zabijajac prze-
ciwnika.

Akademie wojskowe

Eisenskie szkoty wojskowe uchodzg za najlepsze na Swie-
cie. Ich uczniowie nie tylko ucza si¢ walczy¢, lecz row-
niez, jak nauczy¢ tego podkomendnych. Za najlepsze
z najlepszych uwaza sie cztery akademie: Steil, Una-
bwendbar, Kippe i Gelingen.

Polozona w Gottkirchen akademia Steil zalozona zo-
stala ledwie siedem lat temu przez kuzyna zmarlego
Imperatora Reifensthala. Szybko osiagneta ogromna
stawe, odprawiajac z kwitkiem ponad potowe kandy-

»Pokaz pxcsc"’
Soldner wklada panzerhand tylko, jesli ma przystq—
pi¢ do walki - przez reszte czasu trzyma rekawice
w skorzanej sakwie u pasa. Gdy zatem wiekszo$¢ wo-
jownikéw zdejmuje przed potyczka rekawiczki,
Fisenczyk je zaklada. Stad formuta eisenskiego wy-
zwania do walki brzmi: ,,Pokaz pies¢!” - znaczy to
tyle, co ,,Wkladaj re;kawm(;l -

Gdy sytuaqa wymaga, by na znak pOkOJOWYCh 14
miaréw przywiazac¢ bron do pochwy, Eisenczycy
wiaza pilnie sakwy z panzerhandami, nie zabezpie-
czaja jednak mieczy. Zwykle nie powoduje to pro-
bleméw, gosc z Eisen daje bowiem stowo honoru,
ze nie dobedzie broni, p6ki jego sakwa jest zawigza-
na. A jesli co§ mozna powiedzie¢ o Eisenczykach na
pewno, to ze zawsze dotrzymujg stowa.

datéw na jej uczniéw. W murach szkoly naucza sie .
przede wszystkim manewrow kawaleryjskich i dowo-
dzenia piechota. '

Unabwendbar znajduje si¢ w Starkendorfie ~ uczy sie
w niej gléwnie taktyki i niewiele uwagi poswieca szko-
leniu w walce. Szkota stynie z filozofii zwanej Unwe-
iderstehlich, czyli Nieodparta. Wierni jej uczniowie
potrafig pogodzi¢ si¢ z nieuniknionym, zamiast z nim
walczy¢ i koncentrowac wysitki na rzeczach, ktére na-
prawde sa w ich zasiegu — tak na polu bitwy, jak w zy-
ciu. Czasem wydaja sie w zwiazku z tym wyzuci z uczué;.
jesli jednak zignoruja wotanie o pomoc ginacego od- .
dziatu jazdy, to tylko dlatego, ze i tak nie mlellby szans
go uratowac.

Kippe polozona jest w miasteczku Grunweide. Pierw
szego dnia nauki studenci, przyjmowani wylacznie z
zaproszeniem, §lubuja zachowa¢ tajemnice szkoly w se-
krecie. Kippe uchodzi za najlepsza akademi¢ wojskowa
w kraju, a jej absolwenci liczy¢ moga na najlepsze moz-
liwe przydzialy. Niestety, wielu z nich mtodo ginie i po-
wiada si¢ czasem, ze na szkole ciazy klatwa.

Gelingen lezy na wybrzeiu, dokladnie naprzeciw Insel-.

burga. Zajecia sa tu wylacznie praktyczne, a uczniowie
czesto towarzysza oddziatom, patrolujacym der Salz-:
sumpf. Chwytaja przy tym klusownikéw, wypatruja nie- -
przyjacielskich armii i poluja na potwory, ktére prze- -
dostaly si¢ na bagno. Motto szkoty brzmi: Machen bekannt
Ucz sie, dziatajac. i o

Obecne stosunki z reszta Thei

Avalon

»Jedyna dobra rzecz, ktéra moge powiedzie¢ o Ava-
lonczykach, to ze wiem, iz nie mozna im ufac.” Eisen-
czycy patrza wprawdzie na Wyspy Przecudne nieuf- «
nie, nazywac jednak kogo$ klamca czy zlodziejem to
rzecz powazana, zachowuja wiec zwykle te opinie¢ dla
siebie, chyba, ze maja niezbite dowody na nieuczciwos¢
Avalonczyka.




_Castille

Castillianie to dziwaczni, w gruncie rzeczy jednak uczci-
wi, religijni ludzie. Jesli Eisenczyk jest Obiekcjonista,
nie bedzie sie z tym obnosit w towarzystwie poddanych
Sandovala. Nie styng przeciez z tolerangji.

Montaigne

Montenczycy przedkladaja forme nad tres¢, co gleboko
zniewaza eiseriskg wrazliwo$¢. Zdaniem Eisenczyka, miesz-
~ kaficy Montaigne to zepsute, aroganckie bachory, ktére
lubia szastaC pienigdzmi, na wszelki wypadek warto wiec
by¢ dla nich uprzejmym.

' Nacja Piracka

Czlowiek, ktory zyje z walki, niczym nie grzeszy. Zagro-
zenie piractwem tworzy zapotrzebowanie na eisefiskich
ochroniarzy, a morscy rabusie czgsto sprzedaja upy we
Freiburgu, co tez nikomu nie szkodzi. Gdyby piraci znik-
neli, Fisen by na tym stracito.

Usuria

Usurianie s3 mocni, zamknieci w sobie 1 czesto niesmiali.
~ Fisenczyk nie méglby marzy¢ o lepszym kompanie — nie
- zawracaja glowy, poki nie przyjdzie do walki, a w tej nie
trzeba ich nianczyc.

Vendel

- Cho¢ Vendelowie ponosza znaczng odpowiedzialnosc za
. Wojne o Krzyz, s3 dobrymi zotnierzami, a Vestenman-
- navnjarzy to Swietni rzemieslnicy. I dlatego Eisen pa-
trzy na nich z szacunkiem, cho¢ niekoniecznie darzy
przyjaznig.

Vodacce

- Vodaccianie chwytaja swoje ofiary w sie¢ ktamstw, a po-
tem przychodza, by wysysac zycie z ich bezbronnych
cial. Jesli gdzies kreci si¢ mieszkaniec Vodacce, zawsze
miej go na oku, bo inaczej wepchnie ci sztylet w plecy.

Eiseﬁscy Bohaterowie Niezalezni

Stefan Heilgrund

»Badajac histori¢ innych krajéw doszedtem do przekona-
nia, ze prawdziwg potege — a zatem i sposob na odbudowe
naszej ojczyzny — osiggnqgé mozna wytqeznie zyskujgc moce
czarnoksieskie.”

Ostatni z dtugiej linii Heilgrundéw jest mtodym czto-
wiekiem zakochanym w przeszlosci. Marzy mu sie
Swigta Republika i zjednoczenie Eisen, pozostali
Eisenfirstowie traktuja go wiec jak wybryk natury —
co tylko powigksza jego determinacje. Uwaza, ze kraj
mozna zjednoczy¢ wylacznie sitg i durzy sie¢ w zwigzku
z tym w Fauner Posen, ta jednak odnosi si¢ zaréwno
do niego samego, jak do jego planéw podboju z naj-
wyzsza pogarda.

Wyglad: Stefan jest niski jak na Eisenczyka, ma wlosy
w kolorze przybrudzonego Inu i biekitne oczy. Mimo
miodego wieku jego twarz przecinaja zmarszczki za-




troskania, okazuje jednak delikatne znudzenie wszyst-
kiemu, co nie wigze sie bezposrednio z jego wielkim
celem.

Dazenia: Jedynym pragnieniem Stefana jest zostac no-
wym Imperatorem Republiki — w tym celu musi tylko
zjednoczy¢ kraj i zyska¢ aprobat¢ Hierofanty. Uwaza
przy tym, ze jego armie s3 do tego za male, zaczal wiec
zglebia¢ wiedze tajemna, pragna¢ zdoby¢ moc czarno-
ksieska, dzigki ktérej wesprze swe wojska.

Odgrywanie Stefana: Dbaj zawsze o ceremonial i tra-
dycje. Nigdy nie okazuj urazy - gdy poczujesz si¢ do-
tkniety, tw6j usmiech przygasa, a oczy zwezaja si¢, trwa
to jednak tylko mgnienie oka. Jesli w zasiegu stuchu
odbywa si¢ rozmowa na tematy okultystyczne, okaz
podniecenie 1 zainteresowanie, wypytujac jej uczestni-
kéw o wszystko, co wiedza na temat czarnoksiestwa.
Wszystko poza tym nudzi ci¢ niezmiernie.

Georg Hainzl
»Drogi Horacjo, sprowadz aktoréw i niechaj przedstawie-
nie sig zacznie.”

»Panie, kiedy ja nie jestem Horacjo!”
» Cokolwiek powiesz, Horacjo.”

Georg Hainzl to starszy czlowiek, ktéry nie potrafi
odroézni¢ rzeczywistosci od fantazji. Kazdego ranka
decyduje, bohaterem ktérej sztuki lub powiesci be-
dzie tego dnia, a potem przebiera si¢ w stosowny ko-
stium i tak spedza czas do wieczora. Niestety, jest przy
okazji Eisenfiirstem Hanzl, wiec jego edykty — jak-
kolwiek szalone by nie byly - staja si¢ prawem. Zam-
kowi stuzacy nauczyli si¢ juz zy¢ z obledem pana, cze-
sto zaskakuje on jednak przybyszéw. Sprawami
panstwa zajmuje si¢ tymczasem gléwny doradca Gra-
fa, Marcus Stefan Adolfo.

Wyglad: Georg Hainzl jest wyzszy, niz przecigtny The-
anin 1 do$¢ dobrze zbudowany, chociaz tegawy. Zaczal
siwie¢ na skroniach, co nadaje mu dostojny wyglad, po-
wod jego dumy (dzigki temu latwiej mu odgrywac styn-
nych wladcéw). Czesto si¢ usmiecha, chyba, ze tego dnia
wcielit sie¢ w bardzo ponurg postac.

Dazenia: Jak wida¢, Georg jest oblqka’nryi Jego jéay-~,, :
nym celem wydaje si¢ odgrywanie kazdego dnia inne-
go bohatera. ‘

Odgrywanie Georga: Wybierz postac z opery lub
ksiazki, istniejacej juz w XVII wieku, i odgrywaja ja
ile sit. Georg nigdy nie wychodzi z roli i od dwunastu
lat nikt nie widzial przejawéw jego prawdziwej oso-

bowosci. Graf sam nie wie, kim jest, zestawiaj wigc
komiczne wyskoki z chwytajacymi za serce scenami .

zagubienia 1 wyobcowania.

Fauner Po6sen S ]
»Moze i skorzystata by na tym niezmiernic cata reszta kraju -
ale mieszkancy Posen nie majq zamiaru walczyé dalej w cig-
gnacej sig od trzydziestu lat wojnie.” -

Przodkowie Fauner Posen byli, bez wyjatku, d
wojownikami, a ona wierna pozostaje rodzinnej tra
cji. Jest, jak na kobiete, bardzo wysoka, dos¢ silna i nie-
samowicie wprawna we wladaniu mieczem, a jako do-
wdédca — niezmiernie przebiegta. Zalotnikéw traktuje
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. zwykle z mieszaning kompletnego braku zainteresowa-
‘nia i delikatnej pogardy. Nie ma czasu na mifostki — musi
. rz3dzi¢ krélestewkiem.

¥ Wyglad: Fauner ma krétkie, jasne wlosy i przeszywa-

. jace, szare oczy. Publicznie pokazuje si¢ cz¢sto w petnej
. zbroi z dracheneisen i lSnigcym mieczem u boku. Wy-
raz twarzy ma najezesciej surowy i nigdy, ale to nigdy,
sie nie Smieje.

Dazenia: Najwazniejszym pragnieniem Fauner jest za-

pewni¢ dostatek krolestewku. Gotowa jest w tym celu po-

sunac si¢ do wszystkiego, nawet, jesli nie zdota tego unik-
" naé, wyjs¢ korzystnie za maz.

Odgrywanie Fauner: Zawsze trzymaj si¢ prosto i sztyw-
no. Namysl sie chwile, nim co§ powiesz. Znaczaco igno-
ruj awanse kawaleréw. Jesli stracisz przez kogo$ twarz,

wyzwij go na pojedynek.

Erich Sieger
»Idioci, nie trafilibyscie sobie palcem do dupy, nawet gdyby
da¢ wam mape. Jade polowaé.”

Erich Sieger jest Eisenfiirstem najstarszego konigre-
iche w Eisen. Jego réd szczyci sie diuga 1 dumng hi-
storia, ktérej brzemi¢ niesie on jak moze w tych oko-
licznos$ciach najlepiej. Zawsze byt wyszczekany, a kiedy
Imperator przekazal na mocy Traktatu Weisberskie-
go jego ziemie Montaigne i Castille, stal si¢ jeszcze
bardziej nieuprzejmy i bezkompromisowy. By zacho-
wac ziemie, ktore mialy przypas¢ Castille, kazat je
zaorac 1 posoli¢ — po dzis dzien nie udalo mu si¢ ich
oczysci¢. Przed laty splodzil bastarda, ktérego — gdy
ten skonczyt szesc lat — postal do akademii wojskowe;j
we Freiburgu. Chlopiec okazal si¢ niepostuszny, 1 za-
miast do wojska, poszed!l na uniwersytet. Gdy Erich
si¢ o tym dowiedzial, wciaz placil za szkote, kiedy jed-
nak syn ja ukonczyl, napisal oschly list, nakazujac mu
zosta¢ we Freiburgu i znalez¢ sobie zajecie. Graf nie
chce mie¢ do czynienia z calg reszta $wiata i gdy tylko
moze sobie na to pozwoli¢, zrywa stosunki dyploma-
tyczne.

Wyglad: Erich to czlowiek ogromnego wzrostu, o sze-
rokich, mocnych ramionach. Ciemnobrazowe wiosy
scina krotko, na wojskowa modle. Rzadko pokazuje si¢




bez wykonanego z dracheneisen panzerhanda i zwykle
nosi u pasa rodowy miecz, na ktérym wypisano motto
rodziny: ,Poddac sie, znaczy umrzec.”.

Dazenia: Erich przez wiele lat wiernie stuzyl Impe-
ratorowl, a ten w nagrode odebral mu ziemie. Teraz
nikomu nie stuzy, przed nikim si¢ nie klania i méwi,
na co ma ochote. Cho¢ jego ziemia jest wyniszczona,
to wciaz jego dom i nie zamierza nikomu za zadng
cene go oddac. Oczywiscie, musi w zwigzku z tym
naprawi zniszczenia, ktére sam poczynil, by zachowac
krélestewko. W tym celu wydobywa mut z rzeki i stara
sic odsoli¢ nim ziemi¢. Poza prébami ratowania
panstwa, ma w zyciu tylko jeden cel - by wszyscy dali
mu spokoj.

Odgrywanie Ericha: Méw, co chcesz i niech cie nie
obchodzi, co my$lg inni. Od tak dawna si¢ tym nie
przejmujesz, ze dzi§ nie umialby$ nawet zainteresowacé
sie faktem, ze kogos obraziles. Powazaj tylko tych, ktd-

rzy bez obaw i wykretéw méwia, co my$la i zajmuj sie..
zawsze jedna rzecza na raz. Po prostu, wyobraz sobie
kogos, kto zawsze ma racje — 1 masz Siegera.

Nicklaus Trige '
» Theus to bajka wymyslona, by durnie, ktérzy uwazajg, ze
Swiat skoficzy si¢ po ich smierci mogli spac spokojnie.” .

Mozna by powiedzie¢, ze Nicklaus Trige jest zgorzk-
nialy i wiecznie zamyslony. Podobnie, mozna powie-
dzie¢, ze diament jest dobrze ubity. Graf lubi prze-
siadywac na szczycie freiburskiej Wachtturm, machad.
przerzuconymi przez barierke nogami i przygladac
sie ludziom, ktorzy zyja sobie daleko w dole. Kom-
pletnie nie interesuje si¢ zarzadzaniem miastem, wiec
zalatwil rzecz tak, by to rzadzito si¢ samo. Dzigki temu
ma czas, by pracowa¢ nad ksiagzka i upija¢ si¢ do nie-
przytomnosci. e

Wyglad: Nicklaus jest wysoki, chudy i tysy, ma czarng
brodke 1 krzaczaste brwi. Czesto pograza sie¢ w myslach,

laczac przy tym palce obu dloni. Ubiera si¢ ponuro, na
czarno.

Dazenia: Z pomocg Logana Sottschalka Siegera, je-"
dynego potomka Ericha Siegera, Nicklaus Trige pi-
sze traktat filozoficzny. Porusza w nim wiele kontro-
wersyjnych tematéw, jak choéby istnienie etyki . <
niezaleznej od religii. Ma nadzieje, ze zdazy ukon- =
czy¢ ksiazke, nim kto$ napadnie i podbije Freiburg, =
wie bowiem dobrze, iz tak Watycynczycy jak Obiek
cjonisci chca jego glowy. (i .

Odgrywanie Nicklausa: Marszcz brwi. Méw cicho,
chyba, ze jeste$ pijany — wowczas zachowuj sie, jakby -
wszyscy mieli problemy ze stuchem. Okazuj lekcewa-
zenie wszystkim, ktorzy zarliwie wierza. Gdy ktos rzu-
ci si¢ na ciebie, trzezwiej, patrzac, jak twoi ochronia- s
rze hurmem rzucaja si¢ na napastnika.




Montaigne

'\, Montaigne jest jak wielka, cho¢ leciwa, dama. Jesli zachce
jej sig przyjsé na bal w staroswieckim kapeluszu, gotowa cof-
_ ngé modg o sto lat.”
— Val Mokk

Montaigne to kolejna nacja, w ktérej niedtugo wyda-
Tzy si¢ znana nam az za dobrze katastrofa. Wystarczy
rzut oka, by stwierdzi¢, ze juz bardzo niedtugo Mada-
me Guillotine upomni si¢ o szlacheckie karki. Czuc to
w powietrzu... oczywiscie, jesli bywasz na ulicach.

Jezeli nie bywasz, najpewniej nic nie czujesz. Wszystko
- zabija zapach perfum.

Arystokracja Montaigne jest dekadencka az do prze-
sady. Ma tyle pieniedzy, ze nie wie, co z nimi robic,
buduje wigc kipiace od przepychu patace, optaca przy-
mierajacych glodem artystéw, by malowali jej wyso-
kie na trzy metry portrety i sponsoruje udajace si¢
na kraj Swiata wyprawy archeologistyczne, ktore przy-

wozg jej artefakty Syrnéw, by bylo co wlozy¢ na naj-
blizszy bal.

Arystokraci nie maja nic lepszego do roboty, niz platac
sobie nawzajem okrutne figle. Kosci6t oblozyt caly kraj
ekskomunika, ale szlachta kpi sobie z tego. Z drugiej
strony, fakt ten straszliwie wstrzasnal pospélstwem -
chlopi gotowi s3 z tego powodu zabijac.

W Montaigne zyje kilka oséb, na ktére warto mie¢ oko.
Najwazniejszq z nich jest, oczywiscie, chiopski generat
Montegue. Juz teraz zrobil wigcej dla teorii wojskowo-
sci Thet, niz ktokolwiek w ciggu ostatnich kilkuset lat.
W jednej chwili uformowat strzelcéw w szeregi — inno-
wacja taka nie pojawila si¢ w Europie az do potowy
XVIII wieku. Jest tez pierwszym generalem w historii
Thei, wywodzacym si¢ z gminu — to réwniez spore 0sig-
gniecie. Jednoczesnie, w przeciwienstwie do Bohate-
row, nie jest czlowiekiem szczegodlnie idealistycznym
i gotéw jest zrobi¢ wszystko — zupelnie wszystko — byle
zwyciezyC. Jego strzelcy wyborowi zabija¢ beda nieprzy-
jacielskich dowédcow. Otworzy ogien do cofajacej sie
armii. Odetnie linie zaopatrzenia, by zaglodzi¢ wroga.
Jest bezwzglednym, pozbawionym sentymentéw czlo-
wiekiem, ktory za wszelka cene bedzie chronit swoich
zolnierzy. Nie jest zatem Bohaterem, z drugiej jednak
strony, nie jest tez Lotrem. Balansuje na rozdzielaja-
cej te typy linii 1 gotéw jest w kazdej chwili przechylic
si¢ na jedng ze stron.

Druga osoba, kt6ra warto miec¢ na oku, jest najmtod-
sza corka [ "Empereura i zona Montegue’a, Dominique.
Sama nie posiada absolutnie zadnych mocy czarnoksie-
skich, dlatego wlasnie ojciec traktuje ja tak szorstko.
My jednak interesujemy si¢ ta mioda kobieta z przy-
czyn zupelnie innych.

Tradycja jest, ze gdy dziecko montenskich arystokra-
tow przychodzi na $wiat, trzy WiedZzmy z Vodacce od-
prawiajg nad jego kolyska rytuat, podczas ktérego prze-
powiadaja przyszlos¢ noworodka. Gdy Léon Alexnadre
uslyszal, ze WiedZmy nie widza w zytach jego cérki ani
§ladu krwi czarnoksieskiej, w gniewie wybiegt z kom-
naty — i dlatego nigdy si¢ nie dowiedzial, iz przezna-
czeniem dziewczynki jest wydac na Swiat najpotezniej-
szego czarnoksieznika w calej historii Thei. Fakt ten




do niedawna pozostawal tajemnicg — Dominique sama
odkryla jednak prawde. Tak rozpoczat si¢ tancuch
wydarzen, ktory wstrza$nie podwalinami Swiata — zwra-
cajcie nafn baczna uwage.

Kraina

W oczach przybyszéw, Montaigne jest piekne. Mozna
by wrecz rzec — doskonale.

Montenczycy nazywaja swoja ojczyzne ,najwspanial-
szym krajem Thei”. Ziemia rodzi tu wyjatkowo obfi-
cie, wiec cala kraina skapana jest w bujnej zieleni. Pola
sa zyzne 1 pokrywaja ogromne obszary, a géry bogate
sa w zloza. Miasta wygladaja niczym odbicie Raju i ciagna
si¢ na obszarach tak ogromnych, ze nie sposéb
przewedrowac ich pieszo w ciagu calego dnia. Porty
kipig od zalatwianych w nich intereséw, a dwory przytta-
czaja przepychem wszystko, co zobaczy¢ mozna w innych
krajach.

Ciagnace si¢ od Kanatu Avalonskiego na pétnocy po
baze okretéw w Buché na poludniu, od Morza Burzli-
wego na Wschodzie po niedawno uzyskana puszcze
Lockhorn na zachodzie Montaigne jest ostoja cywili-
zacji 1 kraing obfitosci. Kazdy akr ziemi, nadajacej sie
pod uprawe, wykorzystuje si¢ tu do cna, kazda zyte

rudy, cho¢by nawet najmniejsza, wydobywa sie na po--.
wierzchnig 1 przetapia na stal, a kazde drzewo-dos¢
mocne, by z niego budowad, §cina sie, Czquc miejsce
pod kolejne pola.

W przeciwiefistwie do mieszkancéw Castille, ktérego
ziemie kwitng pod czujnym okiem Kosciota, Monten-
czycy nie dbaja szczegdlnie o swoja ojczyzne. Koscielni
uczeni nie raz i nie dwa ostrzegali ich, ze — jesli. nie
zwolnig nieco tempa produkgji 1 nie dadzg ziemi éd— ‘
poczaé — wkrétce moga zasmakowaé glodu. Ponura ta
przepowiednia nie zaczela sie Jednak Jeszcze sprawdzac y
a Montaigne potrzebuje wciaz wiecej 1 wiecej, chocby
tylko dlatego, toczy dwie wojny na raz. '

r

Montaigne to kraina réwninna, ktérej zielone ki zna-
komicie nadajg si¢ pod uprawe. Jedyny wart wzmian:
ki taficuch gérski znajduje si¢ w prowincji Douard na
pétnocnym wschodzie, wiec w calym whasciwie kraju
klimat jest przez okragly rok fagodny, bez duzych roz-
nic temperatur, suszy czy innych klesk zyw1olowy£h
Zimg temperatury rzadko spadajg ponizej zeraiw cig-
gu catego roku wahaja sie nie wiecej, niz o dwadmesaa .
stopni. Tu 1 éwdzie Montalgne porastajq mezbyt ge-
ste, liciaste lasy, a przez réwniny wija sie rozliczne rze:
ki. Krajobrazy sa tu w zwiazku z tym niezmiernie uro

M ontaigne
1. Déchaine 11. Bastonne
2. Crieux 12. Vergogne
3. Lierre-Vallé 13. Bascogne
4. Muguet 14. Buché
5. Arisent 15. Tamis :
6. Vraise 16. Charouse
7. Echine 17. Mont Saint
8. Coteau Gabriel
9. Rayeure 18. Prevoye
10. Entoul 19. Paix




kliwe, stad tak wielu ludzi zakochuje sie w Montaigne
od pierwszego wejrzenia.

Kraj podzieli¢ mozna z grubsza na pie¢ regionéw, roz-
lozonych koliscie wokét lezacej w samym centrum stoli-
cy, Charouse. Znajduje si¢ ona posrodku ogromnej niec-
ki, w jednym z najnizej potozonych punktéw Montaigne.
Na zachéd od miasta wyrasta tancuch tagodnych wzgorz,
na ktorych pasa sie owce, na wschodzie za$ nic nie za-
* kféca linii horyzontu. Caly ten obszar zalicza si¢ do naj-
zyiniejszych w kraju — skladniki mineralne tutejszej gleby
sprzyjaja uprawie najcenniejszych roslin. Najtatwie;
/ réwniez sie tu bronié, stad dolina jest tak doskonatym
miejscem na stolice.

Na pétnoc od Charouse znajduje si¢ jeden z najnie-
zwyklejszych regionéw Montaigne. Wznosi si¢ tutaj
jedyny fancuch gorski kraju, les Sommets Blancs (Biale
Szczyty), ktérego oSniezone granie siegaja trzech
tysiecy metréw i plynie rzeka Sinuese, uchodzaca do
Kanatu Avalonskiego w miescie Crieux. Wszystko jest
tu ogromne: samo Crieux jest najwiekszym portem
kraju, a otaczajaca je prowingja jest chyba najstynniej-
szym regionem calej Thei. Wiadca tej krainy, diuk
Douard Sébastian Allais de Crieux, stynie z tego, iz
ignoruje 1 wrecz odrzuca rady czy polecenia kogokol-
wiek, wyjawszy moze Imperatora — skfonnosc ta przy-
cigga do Crieux najbardziej niepokornych Montenczy-
kow oraz wielu imigrantow.

Prowincja Douard réwniez cieszy si¢ niezgorszym roz-
glosem, a to za sprawa ostatnich decyzji jej wladcy, Pier-
re’a Flaubert de Douard, ktéry rozkazal zamieni¢
wszystkie pola uprawne w pastwiska. Wkrétce tez do-
chody ze sprzedazy wolowiny przerosty bogactwa ja-
kiejkolwiek inne czesci Montaigne, a poglowie hodo-
wanego tu bydla zagrozilo supremacji Charouse w tym
wzgledzie. I cho¢ dworzanie oraz arystokracja otwar-
cie potepiaja to posuniecie, sam | ’Empereur nie zajat
jeszcze w tej sprawie stanowiska — za bardzo absor-
buje go wojna.

Na wsch6d od Charouse ciagng si¢ ziemie uzyskane
od Eisen na mocy Traktatu Weisberskiego. Pora-
sta je ogromna puszcza, zrédlo jakze cennego
drewna — ma ono jednak bardzo wysoka cene. Juz
prawie dwa tuziny ludzi, w tym dwoch czarnoksiez-
nik6w Porté, przepadlo bez wiesci w przepasciste]
kniei — pozostal bo nich tylko dziwaczny, krwawy
slad, wiodacy w gore pni, az do najwyzszych kona-

réw, gdzie sie nagle urywa.

Prowincje zachodnie s3 doskonalym przyktadem jedno-
rodnoéci ziem Montaigne. Sa plaskie, proste, malowni-
cze, urokliwe i ciagng sie az do Morza Burzliwego, kto-
rego nie przemierzyl jeszcze nikt.

Potudnie wreszcie zdominowane jest przez Rzeke,
ogromny szlak handlowy, bedacy dla Montaigne naj-
wazniejszym kanalem komunikacji z resztg $wiata. Nie-




gdy$ Montenczycy - jak kazdy wlasciwie naréd Thei -
thlumnie zaludniali jej kamieniste brzegi, dzi§ jednak,
gdy przetoczyla si¢ tedy wojna, spotkac tu mozna giéw-
nie nader podejrzliwe, wojskowe patrole. Wolnym por-
tem pozostaje jedynie Buché, ktéremu partneruje
obecnie polozone na drugim brzegu Rzeki Barcino,
odebrane niedawno przez zolnierzy [ ’Empereura Ca-
stillianom.

Mieszkarcy

Montenczycy, czy - jak si¢ ich nazywa za plecami - ,,Sto-
neczniki” to lud bardzo zdrowy i - w poréwnaniu z in-
nymi — niezmiernie schludny. Przeci¢tny szlachcic nie
pokaze si¢ publicznie, jesli nie bedzie odpowiednio za-
dbany, a kazda szlachcianka maluje si¢ i czesze tak, jak
kaze w tym sezonie moda. Najczesciej widuje si¢ brazo-
we wlosy 1 oczy, trafiaja si¢ jednak niebieskoocy blondy-
ni. Montenscy mezczyzni skrywaja czesto tagodne rysy
pod krotka broda i cienkim wasikiem, kobiety podkre-
Slaja za$ miekka linie twarzy, okalajac policzki diugimi
kosmykami wlosow.

Wiesniacy strzyga si¢ raz do roku, z poczatkiem wiosny —
zima maja wiec dlugie czupryny i brody, ktére chronia
ich twarze przed zimnem. Ubieraja si¢ wprawdzie dos¢
podobnie, trudno jednak wyrokowac, czy upodobnia ich
to do siebie, czy wrecz przeciwnie. Niektorzy twierdza,
ze to wlasnie arystokraci, w swej oblednej pogoni za
moda, wygladaja wszyscy tak samo.

Kollgaceme

Montenska arystokraqa praktykuje pewien skom-
plikowany, nieomal komiczny obyczaj. Dzieci
szlachcica, wyjawszy pierwsze (czyli wszystkie, kto-
re po Smierci rodzicow nie dziedzicza tytulow ani
ziemi) muszg znaleZ¢ sobie miejsce na Swiecie. Ro-
dzice nadaja wiec zwykle pozbawionemu praw do
 dziedziczenia dziecku tytut hrabiego lub staraja sie
zapewni¢ mu dom na lonie innej szlacheckiej ro-
dziny. Stad niesamowita komplikacja zwigzkéw ro-
_dzinnych w Montaigne, ktéra skutecznie utrudnia
 stworzenie drzewa genealogicznego rodu obejmu-
| jacego kogo$ poza naitre-premier (plerworodny-
‘mi). Praktyka ta, zwana koligaceniem, trwa juz od
trzystu lat 1 jest powodem bezustannego mieszania
,; 51(; krwi rodow - "

Struktura spoleczna N ] 7
Montaigne Jest bez watpienia najsilniej podnelonq naqq

Thei - zaréwno z ekonomicznego, jak ﬁlozoﬁcznego
powodu. W zwigzku z rygorystycznym systemem ka- -
stowym, bez trudu rozdzieli¢ mozna spoleczenstwo
poddanych [ ’Empereura na nieprzenikajace si¢ grupy.
Ponizej z grubsza je opisujemy, poczynajac od mdzmy
panu e
Jjacej i na niemal niewidzialnych chlopach konczqc

Creme du creme montenskiej arystokracji, la Faﬂiille
Royale, jest wprawdzie nieliczna, dzierzy jednak wia-
dze niemal absolutng. Do grupy tej zalicza si¢ wylacz-
nie [ ’Empereur (ktory niedawno jeszcze byt tylko kré-
lem) Léon Alexandre de Montaigne, jego zona,
Imperatorowa, ich dzieci oraz rodzice. Niestety, pa-
nujacy Imperator ma wprawdzie dziewigé corek, ku
swemu ubolewaniu nie doczekat si¢ jednak meskiego
potomka 1 nawet Morella Alouse Caligari, potezna
Wiedzma 1 trzecia zona wladcy nie byta w stanie dac
mu dziedzica. Malo tego - poczeta wytacznie Domini-
que, dziewiata corke, ktéra nie ma nawet daru czarno-
ksieskiego. Poprzednia matzonka [ 'Empereura i matka




_trzech z jego c6rek, Castillianka z pochodzenia, jakis
czas temu zmarta na ,kobiecg przypadtosc”.

* Ponizej rodziny panujacej znajduje sie moblesse, czyli
arystc kraqa do ktorej zalicza sie wszystkich diukéw,
markiz6w’i hrabiéw Montaigne. Najwyzej postaw1em
sa diukowie, dziedzice ogromnych pofaci ziemi i na-
zwisk tod6w, ktére od niepamigtnych czaséw stanowig
elit¢ kraju. Prawdziwa wladza lezy jednak w rekach

# hrabi6w, dysponentéw ogromnych bogactw i zarzad-
coOw znakomite]j wiekszosci zasobow kraju. Rezydujg oni
“,iwykle w glebi ziem, nad ktérymi sprawuja opieke,

/ dbajac 0 codzienny ich byt. Niekiedy diuk dzieli swoje

~ ziemie pomiedzy wielu hrabiéw, ktérzy opowiadaja si¢

potem bezposrednio przed jego obliczem, na takg eks-
trawagancje mogg sobie jednak pozwoli¢ wytacznie naj-
bogatsi. panowie.

Dalej nastt;pu]e drobniejsza szlachta. Cho¢ nie p051a-
da ona ziemi ani zwigzanych z nig obowiazkéw, cieszy
sie zwykle dostatkiem, stanowi bowiem produkt ubocz-
ny gwaltownego bogacenia si¢ kraju. Niektérzy odzie-

~_dziczyli swoje pieniadze, inni weszli w ich posiadanie
W'sposéb nader pokretny — w obrebie ich klasy liczy

ssie tylko ze mogy biyanc groszem. Prowadza wystaw-
' my tryb zycia i ciesz si¢ wszystkimi przywﬂejam1 wysoko
_~urodzonych, unikajac jednoczesnie intryg i politykier-
- stwa powszechnego wiréd arystokracji. Te oczywiste

' zalety przynaleinosci do szlachty bledng jednak w obli-

czu najwiekszej wady takxego statusu. Przedstawicie-

le drobnej szlachty nie maja zwykle wlasnych doméw

i korzystajg z gosciny kolejnych arystokratéw, tak, jak

ci potomkowie diukow, dla ktérych nie udato si¢ wy-

kroi¢ hrabstw.

Panujacy obecnie w Montaigne trend glosi, ze drobna
szlachta jest modna 1 otaczajac si¢ jej przedstawicielami,
-zwlaszcza, jesli okazuja przy tym jaki$ talent (dobrze
" taficzg, graja, Spiewaja czy ukladaja wiersze) arystokra-

ta okazuje wyrobiony smak i §wiatowo$¢. Wielu przed-
- stawicieli tej klasy spolecznej zabiera si¢ pod koniec zycia
za pisanie pamietnikéw lub zaklada biblioteki, muzea,
galerie czy inne pamiatki po sobie.

. Ponizej whasciwej arystokragji (i tuz po szlachcie) znaj-
% duje si¢ noblesse errante, urodzeni, szlachta w jakis sposéd

wyzuta z majatku i zmuszona imac si¢ zajecia dworzani-
na, ambasadora czy urzednika korony. Paix 1 Buché
pekaja wrecz w szwach od nadmiaru biurokratéw, a ich
liczba z kazdym pokoleniem wzrasta. Zajecie powierzane
urodzonym wynika z tego, jak zacni byli ich przodkowie,
miarg za$ szacunku do nich jest to, na jak szlachetnym
dworze stuza. Stad kazdy urodzony stara si¢ trafi¢ na
chlebodawce obdarzonego zdolnosciami czarnoksigskimi
lub ambicja.

Dworacy - utalentowani czlonkowie pospélstwa — po-
czynaja sobie z wigksza znacznie fatwoscia. Sensem ich
istnienia jest zapewnianie rozrywki arystokratom i to
zich szereg6w rekrutuja si¢ poeci, blazny, magdalenki,
aktorzy, pisarze i wszelkiej masci naciagacze. Majetny
kupiec lub ksiagdz cieszy si¢ zreszta takim samym sza-
cunkiem dworaka, jak prawdziwy szlachcic. Jesli nie
rozumie sie dobrze zasad, ktérymi rzadzi si¢ ten skom-
plikowany $wiat, bardzo fatwo naruszy¢ zamkniete gra-
nice dworu, a tym samym - zniewazy¢ rzadzacego nim
arystokrate.

Najwazniejsza klasg spoleczna, ktéra nie legitymuje sie
szlachetnym pochodzeniem, s3 uczeni, ktérzy — na fali
popularnosci odkry¢ - ciesza si¢ coraz wieksza estyma.
Oczywiscie, scholarzy — zwlaszcza filozofowie — zawsze
otoczeni byli w Montaigne szacunkiem, jednak to po-
parcie dla rodzacej si¢ wlasnie archeologiji jest obecnie
dowodem wyrobienia. Wielu arystokratéw trzyma wiec
na dworach po kilku uczonych, w tym przynajmniej jed-
nego archeologiste, a wszyscy niemal, rozumiejac, ze nie
okazujac otwartego zainteresowania naukg narazajq
swoja pozycje towarzyska, zakladaja prywatne bibliote-
ki, by 1 ich odwiedzali badacze.

Kupcy 1 rzemieslnicy ciesza si¢ ostatnio w Montaigne
szczegdlnym uznaniem. Niemal wszyscy naleza do Ligi
Vendelskiej, dzieki czemu zarabiaja znacznie wiecej,
niz dzialajacy na wlasng reke przedstawiciele ich fa-
chu. Bogaci Montenczycy staraja si¢ przy tym zwykle,
by cenieni rzemieslnicy zaopatrywali w swoje wytwory
wylacznie ich ziemie, dzigki czemu ludzi rzemiosta ota-
cza¢ zaczyna aura elitarnosci, a pienigdze ptyng do ich
kufréw szerokg struga. A dla arystokraty wprawny rze-
mieslnik jest zbyt cenny, by o niego nie dbac.




Na najnizszym szczeblu montenskiej drabiny spofecz-
nej znajduje sie gmin. Cho¢ na pigkno tego kraju skla-
daja si¢ przede wszystkim potezne, warowne miasta
oraz przepyszne chateaux, wszystko to wzniesiono na
wiesniaczych grzbietach. Zycie prostego cztowieka jest
w Montaigne bardzo ciezkie, zwlaszcza, gdy porow-
nac je z opowiesciami o dostatku, otaczajacym chlopow
w innych krajach (na przyklad w Vodacce). Szes¢dzie-
sieciogodzinny tydzien pracy pochtania cale ich zycie
1 nawet starcy, dziewczeta oraz kobiety zbyt zniedolez-
niale, by rodzi¢, trudza si¢ na milionach akréw pél,
nalezacych do montenskiej arystokracji.

Etykieta
»Faire tout petit.” (,, Badz niepozorny.”)
- anonimowe powiedzenie

Montenscy arystokraci unikaja konfrontacji. Zamiast
otwarcie si¢ z kim§ spotkac, wysyltaja sekretarzy,
umyslnych, lisciki czy dworakéw, a podczas wizyt na
dworze migaja si¢ od bezposredniej wymiany zdan,
siegajac do arsenalu obiegowych powiedzen i dow-
cipnych konceptow. Gdy zmusi¢ ich do rozmowy, ni-
gdy nie patrza w oczy. W pogoni za subtelnoscia za-
tracono tu potrzebe porozumiewania si¢, a dowcip
zupelnie wypral uczciwosc.

W Montaigne rozpowszechnila si¢ niezmiernie sztu-
ka stapiania z ogélem — bardzo niewielu arystokra-
téw sta¢ na wylamanie si¢ z powszechnie panujacych
trendow. Przywiagzanie do mody wynika z charakte-
rystycznej dla tutejszej szlachty potrzeby, by ktos po-
wiedzial jej, jak ma si¢ ubierac i co robi¢. Wydanie
baléw, na ktérych przeciez tak chetnie sie bywa, jest
dla Montenczykéw bardzo meczace i niejeden arysto-
krata woli oplaci¢ przyjecie, organizowane przez
kogos innego, niz samemu wystapi¢ w roli gospoda-
rza. Dlatego wiasnie potrafi minaé¢ caly rok, a bale
odbywac sie beda wylacznie w Paix, Charouse i Crieux,
gdzie osiedlaja si¢ ludzie, ktérym nie brak $mialosci,
by sta¢ si¢ dusza towarzystwa.

Podczas rozmowy, szlachta bardzo czesto siega po cy-
taty i znane powiedzenia. Stad wielu obcokrajowcom
wydaje si¢, ze Montenczycy méwia rzeczy komplet-
nie nie zwigzane z rozmowga — co najczesciej konfun-

duje i zloici przybyszéw. Miewalo to czesto po wazie.
konsekwencje: wielu ambasadoréw, ktérzy zdecydowali e

si¢ opusci¢ przepyszne i wygodne komnaty Ambh asa‘dy
w Paix, zostalo w ten sposob znlewazonych 1'w gniewie -
opuszczato kraj.

Montenscy chtopi nie sa tak wydelikaceni. To ludek g
Scinny i uprzejmy, choé nie zyje mu sie lekko. La
korzen nauczyiy ich nie skarzy¢ si¢ na cu;zkzg dol(-;, \,&ic;c
nawet cierpigc najstraszliwsza nedze sa schludni i zado- ™.
woleni. Odw1edzajqcy Montaigne obcokrajowcy narze-
kajg czgsto, ze jego mieszkancy sg nieuprzejmi i ordy—
narni, wystarczy jednak, ze opuszczg mury miasta, by
radykalnie zmieni¢ zdanie o tej nacji. |

Moda

Jesli wieSniak ma szczescie, przed smlercu:; zdoia ku-
pi¢ koszule na zmiane. Szlachta z kolei nosi sie tak; ja
jest obecnie w modzie, a jej szafy bardzo szybko pe ;—
nieja — wystarczy, ze stosowne osoby wyrazg sie cieplo
o ktéryms krawcu, by wszyscy na wyscigi kupowali szyte
przezefi ubrania. Integralng cze$cia montenskiego spo- -
sobu ubierania si¢ s3 wystawne suknie, kosztowne klej-
noty i dzieci, niosace za dama tren. Dosw1adczoneg9
czarnoksi¢znika Porté mozna zwykle rozpoznac po re-
kawiczkach 1 pudrach ktoryml maskuje szpetne zna-
miona, wczesniej czy pozniej wykwitajace na Jego dlo-
niach i przedramionach. < :

Montenskie stroje szyje si¢ z najrézniejszych materia
tow — brokatu, aksamitu, jedwabiu, koronek, bielone-.
go plétna czy attasu. Cho¢ arystokracja ubiera sie naj-
czedciej w blekity i ztoto, nie gardzi tez innymi, zywymi
kolorami. Plaszcze i suknie ozdabia si¢ wyszywanymi
ztotogtowiem wzorami, przepych Imperium Stonca -
skrzy si¢ zatem i I$ni. Kolory ciemne uchodza tu za
ohydne i gdy zagraniczny go$¢ pojawi si¢ na dworze
w takim wlasnie stroju, nlejeden montenski patriota
uzna to za kpiny ze swojej ojczyzny.

Moda Montaigne promieniuje na pozostale kraje §wiata
—a oSrodkiem, z ktérego sie wywodzi jest Mode du Lac,
Stowarzyszenie Modnisiéw, arystokratyczny klub dyk-
tujacy aktualne trendy. Ostatnimi czasy jego czionko-
wie zblizyli si¢ bardzo z Liga Vendelska, ktéra pomaga -
rozpowszechnia¢ mode na calym Swiecie, w zamian za




_¢o zyskuje pewien wplyw na to, co bedzie si¢ nosic.
Panowie z catej Thei stosuja sie zwykle do wskazéwek
Mode du Lac bez zastrzezen, stroje kobiece moga sie
jednak bardzo r6zni¢ od obowiazujacych trendéw, jesli
theanskie krolowe nie zdecyduje sie mu podporzad-
kowa{:.ﬁ,é

Kuchnia -

Montenska arystokracja lubuje si¢ migsach, rybach, se-

rach, mleku, masle, winach, ziarnach, warzywach, ko-

rzeniach 1 wszelkich egzotycznych potrawach, sprowa-

dzanych z kazdego zakatka Thei - obecnie popularnoscia
/ cieszy sie kuchnia vodacciafiska. Tutejsi kucharze styna
" jako najbardziej pomystowi na $wiecie, a szkoty gotowa-
nia cieszg sie opinig tworczych i sktonnych do ekspery-
mentéw. Szlachta rozsmakowata si¢ ostatnio w grejp-
frutach i kantalupach, ktére sprowadza z Vodacce oraz
za posrednictwem usuryjskich kupcéw. Za wielki deli-
kates uchodza tez trufle, kucharze najmuja wiec trese-
réw $win, ktérzy potrafig przyuczy¢ zwierzeta do po-
szukiwania cennego grzyba.

_Kupcy i rzemieslnicy nie jadaja tak wystawnie, jak wyso-
ko urodzeni, i oni potrafia jednak posila¢ si¢ ze sma-

kiem. Codziennie na ich stolach pojawiaja si¢ migsa,
/ /Swieze warzywa, wina, sery i biale pieczywa. Popular-
‘nos¢ zyskuja ostatnio warzywa castillianiskie, ktére — po
-+ zdobyciu ziem lezacych za Rzekg - szybko utorowaly
sobie droge do menu mieszczan.

Motenscy chlopi jedza proste potrawy — suszong faso-
le, czerstwy chleb, gnijaca satate, rzepe czy satate i zapi-
jaja skwasnialym winem oraz metng woda. Kazdego
dnia trudzg si¢, by wyhodowa¢ doskonate jedzenie,
ktore trafia do brzuchéw szlachty i na zagraniczne
rynki, podczas gdy oni sami, ich zony i dzieci zado-
woli¢ sie musza ochlapami. By odegnac¢ widmo glodu,
czesto podkradaja czes¢ zbioré6w. Musza jednak
“uwaza¢ - poborcy zorientuja sie, jesli straty beda zbyt
duze.

Zwyczaje

Montenczycy uwielbiaja o§miesza¢ innych, poki gra nie
przestanie by¢ zabawna. Wszyscy wiedza, jak wazny jest
$miech i gotowi sg drwi¢ nawet z siebie, poki nie prze-
kraczaja pewnej granicy. Gdy kto$ posunie sie w drwi-

nach zbyt daleko (a wprawny montenski dworak za-
wsze wie, ze tak sie wlasnie stato), zostanie - jako bla-
guer, potwarca, wykluczony z towarzystwa. Jesli natura
obdarzyta kogos ostrym jezykiem, bedzie niezmiernie
mile widziany, p6ki nie powinie mu si¢ noga — nieje-
den dworzanin, wstawiony cietym dowcipem, stra-
cit w jednej chwili wszystko, zagalopowawszy sie nieco
w delikatnej sytuacji. Jak na ironie, jesli popelniono
potencjalne faux pas, wszyscy powinni natychmiast za-
czat kpi¢, by zmniejszy¢ rozmiar przewiny pechowego
zartownisia — niewielu obcokrajowcow jest w stanie zro-
zumiec te szczuplosc.

Kolejny niezwykly zwyczaj wiaze si¢ z dotykaniem.
Montenczycy nie dotykaja nigdy swoich zon 1 mezoéw
publicznie (chyba, ze zdarza im si¢ tafczyc), nie jest
jednak niczym niezwyklym objecie kurtyzany czy usci-
Sniecie przyjaciela w przytomnoSci towarzystwa, 1 to
niezaleznie od tego, czy jest sie po Slubie. Powszech-
nie akceptuje si¢ tez wachlowanie dlonia twarzy pod-
czas wybuchéw Smiechu oraz chwytanie przyjaciot za
reke 1 ramie.

Sztuka i muzyka

Montaigne idzie w awangardzie wspélczesnej filozofii,
narzuca tez kierunek rozwoju sztuki — niektérzy
twierdza, ze dzieje si¢ tak ze wzgledu na hojno$¢ mon-
tenskich mecenaséw. W kazdym razie, Montaigne jest
istng wylegarnia artystow, ktérzy bezustannie pojawiaja
sie tu 1 jeszcze szybciej znikaja.

Montenska muzyke gra si¢ na harfach i smyczkach,
z delikatnym towarzyszeniem instrumentéw perkusyj-
nych. Fraza jest bardzo powolna i uroczysta, jakby wy-
wodzita sie z muzyki pogrzebowej. Jest jednak ktos,
kto prébuje to zmieni¢. Nazywa sie Wolfram von Ha-
zel, ma siedem lat i objawil najwickszy geniusz muzycz-
ny od kilku stuleci. Urodzony w Eisen (,,skad pochodza
wszyscy wielcy kompozytorzy”) von Hazel przybyt do
Montaigne wraz z rodzicami, ktérzy zorganizowali mu
dtugg trase koncertowa, by jak najszerzej zaprezento-
wacé jego talent i zdoby¢ dlan stosownego (czyli boga-
tego) patrona. Ostatnie siedem miesiecy spedzit w Paix,
gdzie spotkat si¢ z duzg przychylnoscig tamtejszej ary-
stokracji.
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Nazwiska

Tak, jak wszystko w Montaigne, 1 sposéb nadawania
imion wiaze si¢ cisle z pozycja spoleczna. Nazwisko szla-
checkie sklada si¢ z tytulu arystokraty, po ktérym na-
stepuje wlasciwe imie 1 nazwisko, potem za$ ,de” i na-
zwa prowingcji, ktéra zarzadza (czlonkowie rodziny
panujacej maja — jako jedyni — prawo postugiwac si¢ na-
zwiskiem ,,de Montaigne”). Przykladowo, markiza Jacqu-
eline Riché de Pourcy jest damg z prowingji Pourcy:

Zgodnie z t3 niekonwencjonalng praktyka, szlachta niz-
szych szczebli moze nazywac sie, jak chce. Duchowien-,
stwo réwniez nie musi trzymac si¢ arystokratycznych *
regut nadawania nazwisk: wiekszo§¢ przyjmuje zreszta
Zazwyczaj nowe imie, otrzymawszy $wiecenia — w zwiaz-
ku z tym biskupi 1 kardynatowie miewaja 1 po piec
imion. Przyktadowo, biskup Jules Corinne.Crepin
Auguereau d’Auguenau odpowiadal bezposrednio
przed kardynatem Michelem Jean-Claudem Dessaix de
Mirielle Sarnin. ! :

Mieszczanie maja zwykle imie 1 nazwisko, chlopi za$ na-

zywaja si¢ w sposob bardzo prosty. Chlopskie dziecko

otrzymuje wylacznie imie, a ze prawie nigdy nie opusz-
cza wioski, tyle mu wystarczy. Gdy zdarzy mu si¢ pod- .

rézowaé, w charakterze nazwiska uzyla nazwy wioski,

pobliskiego miasta lub ojczystej prowincji. Wiesniak
zwany Paul Arrange bedzie wiec zwyklym Paulem z pro-
wincji Arrange. :

Religia :
Do poczatku XVII wieku Montenczycy byli narodem
zdecydowanie religijnym i zwykle znajdowali pociesze-
nie w stowach ksiezy. Katastrofalny w skutkach brak prze-
wodnictwa moralnego za panowania Léona XII i Léona
XIII spowodowal jednak stopniowe zwiotczenie kre-
gostupa duchowego kraju. Nagle stalo si¢ oczywistym,
ze jakikolwiek wplyw Kosciola na monténska arysto-
kracje jest wylacznie iluzoryczny. Stad nieudana pré-
ba przejecia wladzy przez Inkwizycje, ktérej wynikiem
byt wybuch wojny z Castille, ciagnacej sie po dzieh dzi-
siejszy.

Dzi§, montenska arystokracja otwarcie staje przeciw Ko-
Sciolowi, zaczytuje sie zakazanymi ksiegami i wspiera or-




ganizacje $wieckie. Zaprzestata datkéw i oblozyla insty-
tucje koscielne podatkiem. Nad krajem zawista atmos-
fera grzechu. Coraz mniej Montenczykéw bywa na mszy,
a szeregi kleru topnieja.

Montenskie pospélstwo (wyjawszy wiekszo$¢ stuzacych)
zdaje sobie sprawe z odejécia arystokratéw od Kosciota,
rozumie rozgoryczenie nielicznych dzi§ duchowych przy-
_wodcow i coraz mocniej obawia si¢ potepienia. Kosciél ze
~ wszystkich sit stara sie dba¢ o ich zadowolenie i usituje
wyprosi¢ u dworéw, by ztagodzono chlopska dole, wielu
’koscielnych urzednikéw przymyka jednak oko na warun-
ki, w jakich zyje pospdlstwo, gdy tylko otrzyma skrzynie
zlota, jako ,wotum od ludu”.

Montaigne nie ma obecnie kardynata, a wszyscy bi-
skupi zagineli lub ukrywaja si¢, pozostawiwszy
proboszczéw i zwyklych ksiezy, by samotnie troszczyli
sie o zblgkane montenskie owieczki. A czeka ich
bardzo trudne zadanie — musza poradzi¢ sobie ze
strachem, szerzacym si¢ wsrod chlopstwa, i ukrécic
ekscesy arystokracji.

Ustml

‘ ;, "Empereur jest zty po pijanemu, i nigdy nie trzezwze]e

= pow1edzonk0 popularne wsréd montenskiego gminu

) Kogoé;kto nie jest w niej zanurzony, montenska poli-

- tyka przyprawia o zawrét glowy i nawet obyci z nig am-

basadorowie nie majq czasem pojecia, z kim nalezy roz-
‘mawiaé, a kogo sie unika. Niewiarygodna ilos¢
‘dyplomatycmych zagran ktorych nalezy za wszelka
cene unikac i szeroka sie¢ kontaktow (z ktérych kazdy
_zwigzany jest z, nierzadko destrukcyjnym, obcigzeniem
emocjonalnym) przyprawilaby o dreszcze nawet najle-
piej wyszkolona Wiedzme.

W rezultacie powstaje w pelni sprawny system, w try-
bach ktérego wszystko odbywa si¢ — jakim$ cudem - jak
nalezy. Bo w koncu, gdy schowa¢ do pochew szpady,
pozwoli¢ krwi obeschna¢ i zapomnie¢ o rachunkach do
wyréwnania, zatatwi¢ mozna kazda sprawe, choc zwy-
kle ku czyjemus niezadowoleniu. Przystowie méwi prze-
ciez: ,Pokaz mi montenskie prawo, a ja znajde kogos,
kto si¢ z nim nie zgadza.”

Odkad skonczyla sie Wojna o Krzyz i [ ’Empereur roz-
poczal inwazje na Castille, terytorium Montaigne ule-
glo podwojeniu. Trzeba byto zwiekszy¢ ilos¢ wiadcow
1 zarzadcow, a majatki arystokracji stosownie si¢ po-
wiekszyly.

Gospodarka

»Gdy szlachta ubiera si¢ tak, jak ja, to znak, ze nasz kraj
Jest zasobny i silny, a jego mieszkanicom zyje sig dobrze. Gdy
mieszczansiwo zaczyna nosic si¢ w ten sposéb, to znak, ze
pora podnies¢ podatki.”

- 'Empereur Léon Alexandre XIV

Nikomu na $wiecie nie zyje si¢ tak dobrze, jak Mon-
tenczykom. L ’Empereur naklada na mieszczan podat-
ki na tyle wysokie, by skarbiec byt zawsze pelen i im-
portuje wiecej zywnosci, rudy zelaza i débr luksusowych,
niz jakikolwiek inny kraj $wiata. Zapotrzebowanie ary-
stokracji na produkty spozywcze, dzieta sztuki, pracow-
nik6w 1 materialy budowlane wielokrotnie przerasta
rodzimg produkcje i thumi wszelki eksport, co naraza
kraj na kryzys ekonomiczny — ktory jak na razie nie
nastapit.

Montenczycy uzywaja zaréwno soléw, waluty zwanej tak
od wybitego na monetach wizerunku stonca, jak gilde-
réw. Na rewersie monet bitych niedawno znajduje sie
postac | ’Empereura w calej okazalosci, na starszych — kto-
re ostatnio pojawiaja sie coraz rzadziej — wyobrazono
skrzyzowane miecze, godlo Muszkieteréw. W catym
kraju akceptuje si¢ zaréwno rodzimg walute, jak pie-
nigdze Ligi — cho¢ kupcy najchetniej przyjmuja gildery
i wydajg reszte w solach.




Miasta i wioski

Wszystkie miasta Montaigne s3 obwarowane, a w ich
murach kryja si¢ prawdziwe cuda architektury — kaz-
dy budynek jest jedyna w swoim rodzaju perly. Dziw-
nym wydawac si¢ moze, ze na ulicach w ogoéle nie wi-
dac zebrakéw ani chlopéw. Niektorzy uwazajg, ze to
efekt dobrego rozplanowania dzielnic szlacheckich, inni
sadza, iz montenscy wiesniacy sa tak majetni, ze wta-
piaja si¢ w thum. Prawda jest jednak inna - jedyni ple-
bejusze, ktorych wpuszcza si¢ w miejskie mury, to stu-
zacy. Pozostali chlopi nie moga opuszcza¢ swoich
wiosek, by ich widok nie urazit zagranicznych dygnita-
rzy. Wywoluje sie w ten sposéb zdrowy podziw i za-
zdrosc dla osiagnie¢ Montaigne i zwraca uwage na jego
piekno 1 bogactwo, odwracajac ja jednocze$nie od ne-
dzy pospdlstwa.

Pod powierzchnia miast ciggnie si¢ kolejny cud Mo-
natigne — systemy kanatéw. W ukrytych gleboko pod
doskonale utrzymanymi ulicami korytarzach zyja cale
plemiona szczuréw, zywiac si¢ tym, co Montaigne wy-
rzuca. Odpadkéw jest jednak tak wiele, ze potrzeba
ludzi, by je usuwac¢ - dlatego wlasnie czes¢ wiesnia-
koéw moze podziwia¢ cuda miasta. Raz do roku okolo
trzydziestu uzbrojonych w fopaty i grabie chiopéw
schodzi do kanatéw i faduje $mieci na zaprzezone w muly
wozy. Nastepnie kieruje si¢ je do otwartego przez
czarnoksieznika portalu. Oczywiscie, Smieci pewnie
gdzie$ laduja - Montenczycy nie zawracaja sobie
glowy, gdzie.

Armia i styl walki Montaigne

»Mlodzi marzq, by odda¢ Zycie za ojczyzne. Bylismy mlodzi.”
- epitafium na Wielkim Mauzoleum, u wejscia do Akade-
mii Wojskowej Pierre’a Léveque’a w Charouse

Przed laty armia Montaigne stynela ze szlachetnoSci i
dyscypliny, stosownej dla zbrojnego ramienia tak
wspaniatego kraju. Ostatnio jednak jej liczebnosé
wzrosta trzykrotnie, a ze pobor przeprowadzono glow-
nie wiréd chlopow, stosownie zmniejszyla sie ilo§¢ rak,
pracujacych na dobrobyt kraju. Jednocze$nie zmala-
ta kadra oficerska i w pole coraz cze$ciej ruszaja do-
wodcy bez zadnego doswiadczenia — czasem na czele

oddzialéw stawia si¢ nawet uzdolnionych chlopéw,.
ktérzy nie przeszli nawet podstawowego przeszkole-
nia oficerskiego. Straty, poniesione podczas ostatniej
wojny i rosngca popularnos¢ Montegue’a wsrod po-
spolstwa spowodowala, ze armia wyszla z. mddy 1 nie-
wielu przedstawicieli noblesse errante zac1zgga 516; w jej
szeregi, pogarszajac jeszcze sytuacje. '

Jednoczesna inwazja na Castille i Usurit;édeodéWﬁia

ze Montalgne z trudem panuje dzi§ nad ruchami wia- .
snej armii, a generalowie sprzeczaja si¢ o kaqu, naj-
drobniejsza nawet decyzje dotyczaca zaopatrzenia. Re-,
gimenty Montegue’a utknely na usuryjskich pustkowiach *
i obydwie ofensywy traca impet, a trzem genéraiom i
ktorzy zastapili genialnego dowodce w Castllle blak Jego
zdolnosci 1 odwagi. :

Najwyzszy Admirat Floty to zupelnie inna hist
zywa sie Alasais Valoix Praisse de Rachecourt I1I i jest
bez watpienia najbardziej chelpliwym dowédca wojsko-
wym ostatniego stulecia. Arystokrata z urodzenia i sty-
lu bycia, wiecej czasu spedza na dworach i w patacach
swych pobratymcéw, niz na poktadzie okretu inie
opuszcza zadnego waznego balu, jakims$ cudem prze-
konujac [ ’Empereura, 7e wody Montaigne oczyszczone:
zostaly z piratéw. Ostatnio wystal swa ogromna flote,
by patrolowala ,bezpieczne® wody i Wystawﬂ'tym
samym zatok¢ Crieux na pastwe piratow i przemytm-
kow.

Styl walki
Monenscy szermierze styng z arogancji..
moga wydawac si¢ niepozorni —
praszaja kogo$ na zewnatrz”, ich zachowanie zupél-
nie si¢ zmienia. Zrzucaja peleryne i surdut, ciskajg-
na ziemie rekawiczki i kamizelke, zdejmuja ozdobiony
piorami kapelusz oraz peruke, dobywaja broni i przy-
jmuja postawe. Usmiech opuszcza ich wargi 1 szykujg
lewak, gotowi dowies¢ swej sily i wprawy we wlada-j
niu ostrzem.

Postuguja sie biegle szpada, rapierem, a nawet szablg
1 nie wahajg si¢ upokorzy¢ przeciwnika. Jezeli Mon-
tenczyk nie zabawi si¢ kosztem oponenta, nie uzna sie
za zwyci¢zce starcia, nawet, gdy przeciwnik padnie mar-




__twy. Warto zauwazyC przy tym, ze szermierze z Mon-
taigne niekoniecznie walcza do $mierci - Muszkiete-
rowie, na przykltad, ¢wicza sie w rozbrajaniu przeciw-
nika, by doprowadzi¢ go potem przed oblicze
sprawiedliwosci.

Matf—,n?gﬁdc/zé’, lewak, jest wprawdzie wynalazkiem vo-
dacgiaﬁskim, zmienit jednak bardzo montenskg filo-
zofie walki. Uzywa si¢ go przede wszystkim do paro-

~"wania i szybkich pchnieé, a Montenczycy zwykli

ostentacyjnie odbija¢ za jego pomoca ostrze przeciw-
nika na bok, by uniemozliwi¢ mu parowanie i upoko-

- rzy¢ jednoczesnie.

Muszkieterowie
Elita montenskiej armii, ostawieni Muszkieterowie,
petnig w kraju bardzo wazng funkcje - stojg na stra-
zy prawa, eskortujg waznych arystokratow przez nie-
bezpieczny teren i gotowi s3 spetni¢ kazdy rozkaz
cztonkéw rodziny panujacej. Wstepujac na stuzbe,
skladaja przysiege [ ’Empereurowi i otrzymuja rapier,
opoficze i muszkiet — symbole swojej wladzy. Kosz
_rapiera wykuty jest i ozdobiony przez krélewskiego
szpadnika, z przodu i z tylu oponczy znajduje si¢ go-
-dto kraju, a muszkiet wykonany jest z najlepszej stali,
ozdobiony srebrem, a na kolbie wyobrazony jest fleur
‘de lis.

Przysztych Muszkieteréw wybiera rada zlozona z dwu-

‘dziestu oficeréw oddziatu, liczacego zawsze dokladnie
tysigc ludzi. By utrzymaé wysoki poziom wyszkolenia,
efektywnosci oraz zapatu, kazdej wiosny starzy Musz-
kieterowie odchodza na emeryture, na ich miejsce przy-
chodza rekruci.

Kazdy Muszkieter walczyt bedzie do $mierci w obronie
honoru swoich towarzyszy. A ze sa bardzo mocno zwig-
zani ze sobg nawzajem, musza poklada¢ wielka ufnos¢
w wiernos¢ i roztropnos¢ kompanow.

Stoneczna Gwardia

Stoneczna Gwardia, straz przyboczna [ ’Empereura, to
jednostka sformowana z najlepszych szermierzy 1 zot-
nierzy kraju, ktéra od 600 z gora lat stuzy wytacznie
wladcom Montaigne. Dzi$ sklada si¢ z elity Muszkie-

teréw. Wszyscy sa gleboko oddani, niezachwianie pra-
wi, znakomici na szpady i gotowi oddac zycie w obro-
nie Léona Alexandre’a. Gdy trzeba, zajmuja si¢
przewozeniem dokumentéw, eskorta, ochrona, po-
szukiwaniem przestepcoéw, a nawet reprezentujag Mon-
taigne za granica.

Przydziat do Stonecznej Gwardii jest najwiekszym woj-
skowym zaszczytem, jaki mozna w Montaigne osiagnac
- jej czlonkowie moga wydawac rozkazy wszystkim ge-
neralom i1 admiralom. Uznawani przez arystokracje za
prawdziwych rycerzy, stanowia niewzruszony bastion
honoru i poczucia obowiazku, ucielesniaja prawdziwa
odwage — nikt nie §miatby podda¢ w watpliwo$¢ kom-
petencji kogos, kogo przyjeto w dostojne szeregi stra-
zy [ ’Empereura.

Obecne stosunki z reszta Thei

Avalon

Cho¢ dawno juz wyjasniono pretensje Montaigne do tro-
nu Avalonu a handel z wyspami od lat kwitnie, stara
wash pomiedzy tymi krajami nie wygasta. Szczesliwie,
obydwa narody zaangazowaly si¢ w konflikty z nowymi
wrogami i majg dos¢ probleméw wewnetrznych, by roz-
drapywa¢ na poly zabliznione rany.

Castille

Mieszkaficy Montaigne nigdy nie szanowali Castil-
lian, zazdroszczac im jednoczesnie znakomitego rol-
nictwa oraz ogromnego eksportu i gardzac zwycza-
jem czterogodzinnej sjesty. Wojne z Castille tocza




teoretycznie w szlachetnym celu — by wyswobodzi¢
tamtejszy lud od tyranii Kosciota — w gruncie rzeczy
jest to jednak co najwyzej staba wymowka dla wyta-
dowania agresji.

Eisen

Traktat Weisberski zamknal rozdziat otwartej
wrogosci mi¢dzy Montaigne 1 Eisen, nie znaczy to
jednak, ze zazegnat nieche¢c. Montenczycy zrobili sobie
z Eisen Smiertelnego wroga, cho¢ z pozoru moze
wydawac si¢ inaczej — obydwa kraje ostentacyjnie
okazuja sobie przyjazn i handluja, a niejeden eisenski
general uczy montenskich rekrutéw.

Nacja Piracka

Flota Montaigne dzieli obecnie czas mi¢dzy wojne w Ca-
stille (ktora powinna byla wygra¢ wiele tygodni temu)
1 konwojowanie statkéw kupieckich, na ktére poluja
piraci. Liga Vendelska zaoferowata ostatnio uzyczenie
czesci najemnej floty do obrony szlakéw handlowych
na czas wojny, Montaigne nie zareagowalo jednak —
nie wiedzie¢ czemu — na t¢ propozycje.

Usuria

Wyjawszy ladowanie generala Montegue’a i jego sit,
Montraigne nieczesto zawracalo sobie glowe Usuria.
Leza przeciez tak daleko od siebie i o tyle latwiej
zawierac sojusze z blizszymi s3siadami... Montenczycy
nie cenig Usurian bardziej, niz kogokolwiek innego -
inacze] nie wyslaliby do odlegtej krainy swoich zotnierzy
(cho¢ méwi sig tez, ze, decydujac o inwazji, [ "Empereur
kierowat si¢ ukrytymi motywami).

Vendel

W kontaktach migdzy Montaigne i Vendelem posred-
niczy niemal wylacznie Liga i jej filie, ktore regular-
nie ze sobg handluja. Oczywiscie, gdyby nawet [ ’Em-
pereur 1 jego doradcy nie nakladali wciaz to nowych
cel, bezustanne machinacje Ligi i tak doprowadzity-
by do napiecia pomiedzy krajami. Z drugiej strony,
golym okiem widac, ze zajecie Barcino i konsolidacja
tegoz z Buché jest dla Ligi korzystna, a wiec akcepto-
wana.

Vodacce , g
Monatigne ma dzi§ — z wielu powodow — lepsze relage

z Vodacce, niz z jakimkolwiek innym krajem Thei. Po
pierwsze i najwazniejsze, Montenczycy kochajg wszyst- -
ko, co vodaccianskie, uznajac tamtejsze dziela za ,po-

nadczasowe”. Plotka twierdzi rowniez, ze 7"Emp;ereur,
ktéry zrazit do siebie lub zaatakowat wszystkich po-
zostatych, upathe w Vodacce partnerow do pot
cjalnego sojuszu. S LS

Montenscy Bohaterowie Niezalezni -

L’Empereur Léon Alexandre de Montaigne XIV *
» Oczywiscie, ze | ’Em[)ereur wierzy w Theusa. Wszakze o
dziefi patrzy w lustro.” :
— markiza Jamais Sicée de Sicée

I'Empereur de Montaigne jest naJpr&Wdopodobm
najpotezniejszym czlowiekiem $wiata — z° pewnoscia
natomiast osoba najbardziej arogancka. Niewiele
troszczy si¢ o poddanych, ktérych uwaza wytacznie
za irédlo dochodu, a jego najwieksza mitoscig jest
Léon Alexandre XIV. Kazdego roku, w dzien swo-"
ich urodzin, wysyla wszystkim chtopskim rodzinom
w kraju pieczong ge$, czyni to jednak wylacznie z sa-
mouwielbienia i nie zamierza nikogo chroni¢ przed
glodem. Jest przy tym ekscentryczny i kapryiny - jed-
nego dnia moze postanowié, ze odnowi teatr w Cha-
rouse 1 do wieczora kierowa¢ cala uwage i wszystki
Srodki na dokonanie tego dzieta tylko po to, by na-
stepnego ranka zrzuci¢ to zadanie na doradce i s
ci¢ cale zainteresowanie projektem. Oczywiscie, do-
radcy doskonale zdaja sobie z sprawe z charakteru
swego wladcy i przekazuja zadania tego rodzaju mto-
dym, ambitnym kawalerom, ktérzy prébuja wkrasc sie
w faski Imperatora.

Wyglad: 'Empereur zaczyna sie starze¢ - wlosy, ktére « -
zawsze skrywa pod upudrowang peruka prawie zupel-

nie juz posiwialy, jedrne do niedawna policzki'zaczy-, e
naja obwisa¢, przybylo mu tez w pasie. Ubiera sie jed-
nak wylacznie w najlepsze i najmodniejsze stroje i nie
pokazuje si¢ publicznie inaczej, niz w towarzystwie przy-
najmnie] jednej bardzo mlodej pieknosci.




“Dazenia: Ponad wszystko na swiecie 'Empereur pra-
gnie syna. Przezyl juz dwie zony, ozenil si¢ po raz trzeci
‘- nagrodg za ten trud jest jednak dziewie¢ corek. Bez-

~ czelnoé¢ zon, ktére rodzily wytacznie dziewczynki, po-

waznie nadszarpnela jego cierpliwos¢. Poza tym Léon

- Alexandre troszczy si¢ wylacznie o swoja wygode i przy-

~jemnosci.

Odgrywanie I'Empereura: Rob, co ci przyjdzie do
glowy- nikt nie $mie powiedzie¢ ci zlego stowa. Bierz,
“na co masz ochote — twoi podwtadni zatroszcza sie poi-
niej o zaplat¢. Spodziewaj si¢ podziwu za najmniejszy
nawet $lad wysitku.

" Imperatorowa Morella de Montaigne
»Podejdz blizej, mlodzienicze. Mam dla ciebie propozycje...”

Morella, potezna WiedZma, wyszlta za 'Empereura z po-
lecenia pragnacego wzmocni¢ swoje wplywy ojca i — jak
na razie — ma z nim tylko jedno dziecko, Dominique.

Nigdy nie zblizyta si¢ do me¢za i dzis§ obawia sig, ze ten
— znudziwszy si¢ malzonka, ktéra urodzita mu coérke -
nakaze ja zabi¢. Na razie zyje dzigki swym politycznym
koneksjom w Vodacce, podejrzewa jednak, ze Léon
Alexandre czeka tylko na okazje, by zlikwidowac ja po-
tajemnie 1 wykpic si¢ od oskarzen.

Dwa miesiace temu obudzila si¢ 1 spostrzegta, ze
przywart do niej czarny splot, ktéry, o ile WiedZzmy
wiedza, zwiastuje rychly zgon. Jak na razie nie od-
nalazfa drugiego jego konca, powoli zaczyna jednak
planowac ucieczke z Montaigne, nim jej los sie do-
pelni.

Wyglad: Wybrana osobiscie przez [ ’Empereura dwa-
dziescia lat temu dziewczyna dzis jest gasnaca piekno-
$cig. Czarne wlosy Morelli nie I$nig juz tak, jak daw-
niej, a zielone oczy stracily blask, wciaz przyciaga
jednak uwage mezczyzn. Imperatorowa niepokoi sie
bez ustanku, jak diugo jeszcze zachowa urode.




Dazenia: Najwazniejszym celem Morelli jest wydo-
sta¢ si¢ z Montaigne w jednym kawatku. Czarny
splot, ktéry tak niedawno odkryla, dfawi ja niczym
pyton, wiec ze wszystkich sil planuje ucieczke do-
skonala. Po wtére, Imperatorowa stara si¢, by maz
byt z niej zadowolony. Jesli go rozztosci, nim plan
ucieczki bedzie gotowy, moze nigdy nie wydostac sie
z palacu.

Odgrywanie Imperatorowej: Zachowuj si¢ jak
czlowiek, ktéry za mato $pi. Patrz w przestrzen, nie sku-
piajac wzroku na niczym konkretnym. Jesli stwierdzisz,
ze co$§ moze pomoc €l W ucieczce, prostuj sie 1 zwra-caj
baczna uwage.

Dominique de Montaigne
»Emmm... prosze wybaczyé.”

Najmtodsza z dziewieciu corek 'Empereura od zawsze
zdawala sobie sprawe, ze rozczarowala ojca. Nie tylko
nie urodzita si¢ chlopcem, lecz brak jej do tego jeszcze
choc¢by $ladu mocy czarnoksigskiej. Poki nie wydat jej
za Montegue’a, Léon Alexandre ignorowat ja lub trak-
towal jak ucigzliwa muche. Mimo to jednak, i pomimo
udawanej niesmiatosci, Dominique jest sprytna, zdolna
dziewczyna, ktéra sama wywalczyla sobie miejsce na
swiecie. Nie bez oporéw podziwia Montegue’a za jego
bezwzgledna szczerosc.

Wyglad: Dominique ma 19 lat, ogromne, blekitne
oczy 1 $nieznobialg cere. Jest osobka tak wiotka, ze sil-
niejszy uscisk moglby ja zmiazdzy¢, a falujace, jasnobra-
zowe wlosy sprawiaja, ze przypomina mysz. Jej cigza
powoli zaczyna by¢ widoczna.

Dazenia: Dominique rozdarta jest miedzy ojcem a me-
zem, generalem Montegue, nie jest pewna, czyja stro-
ne wezmie 1 czy w ogdble sie za kim§ opowie, ma bo-
wiem réwniez wlasne cele. Powierzono jej piecze nad
podarkami i przywilejami, ktérymi rodzina panujaca
obdarowuje arystokratow, gdy trzeba zrobi¢ na nich
dobre wrazenie. W tajemnicy wysyla wraz z nimi swe
stuzace, ktére informuja ja nastepnie o wszystkim,
czym zyje Thea.

Odgrywanie Dominique: Gdy méwisz, nerwowo ob-.
racaj pierScionek. Nie podno$ glosu. Niech tWQ] wzrok -
bladzi swobodnie po pomieszczeniu.

Montegue de Montaigne /

» W gruncie rzeczy, madame, uwazam, ze pani fryzum wy-
glada giu[no i zaraz zajmie sig ogniem od tych wszystkwh
Swiec.”’

Choc¢ dzieki bohaterstwu wyniesiono go do godnosci
szlachcica, Montegue niczym sztandar niesie swe
chlopskie pochodzenie. Ignoruje mode, czasem za-
pomina si¢ uczesac i — co najgorsze — zapytany o zda-
nie zwykle méwi, co mysli. Na montenskich dworach
zwykle zapada potem krepujaca cisza, zanim kto$
zmieni temat. Nie zmienia to faktu, ze general jest
wiernym zotnierzem i nie ma zamiaru walczy¢ z oby-
czajem.




~ Wyglad: Montegue jest czlowiekiem przeci¢tnego
wzrostu i budowy. Ma geste, czarne wlosy i cho¢ na
znak swojego nowego statusu stara sie co dzief golic,
_ zwykle pod wieczér na jego twarzy widac juz mgietke
- zarostu. Ma przeszywajace spojrzenie i gdy z kims roz-
. mawia, zawsze patrzy mu prosto w oczy.

~Dazenia: Montegue wstapit do wojska ze szczytnym pla-
nem poprawy doli chlopstwa, zdazyt sie juz jednak zo-
rientowa¢, ze nawet jego nowa pozycja nie daje mu takiej
wiadzy. Dlatego dzis nie jest zupelnie pewien, czym po-
winien si¢ teraz zajac.

Odrywanie Montegue’a: Zawsze przemysl wszystko
az do samego konca, swoim podwladnym wyjasniaj jed-
nak tylko jedng czgs¢ planu na raz. Zal6z, ze sg w sta-
nie rozumowa¢ dalej tak, jak ty, chyba, ze otwarcie
upomng sie o wskazéwki. Badz pewny siebie, gdy mo-
wisz, 1 zawsze patrz ludziom w oczy. Nie ma rzeczy,
ktéra cie przerasta, zawsze jednak masz w zanadrzu
plan awaryjny, na wypadek, gdyby co§ poszlo nie tak.

Jean-Marie Tréville de Torignon
»Moze to, co méwisz o |’Empereurze jest prawdg, a moze
nie. W kazdym razie, juz tego nie powtérzysz.”

Jean-Marie jest dow6dca Muszkieter6w. Doskonale wie
o niepokojach wsréd chlopstwa, przysiegat jednak bro-
ni¢ Imperatora, a raz danego stowa nie cofa nigdy.
Oczywiscie, stara si¢ jak moze sklania¢ wiadce, by ulzyl
doli prostego ludu, proszac o zywnos¢ dla gltodujacych
1taske dla niesprawiedliwie skazanych, wie jednak do-
brze, ze Léona po prostu nie obchodzi, co si¢ z nimi
dzieje. Jean-Marie wykorzystuje swoja niewielka wla-
dzg, by broni¢ lud Montaigne, lecz §luby muszkieter-
skie ztamalby wylacznie, gdyby [ ’Empereur otwarcie
wystapil przeciw swoim poddanym. Swoje stanowisko
Tréville de Torignon otrzymal w posagu, ozenit si¢
bowiem z szosta cérka wladcy. Z mitosci.

Wyglad: Jean-Marie sprawia znakomite wrazenie. Ma
zawsze wypielegnowany wasik i elegancka brédke,
ciemne wlosy oraz szare oczy. Ubiera si¢ zawsze schlud-
nie i czysto, a na dworze nigdy nie pojawia si¢ bez
munduru.

Dazenia: Jean-Marie pragnie przede wszystkim wy-
wigzywac sie ze swoich obowiazkéw, dobrze traktowac
ludzi, o ile pozwala mu na to praca, a potem wroci¢ do
domu, do kochajacej zony i cieplego tézka.

Odgrywanie Jeana-Marie: Gdy dasz stowo, bez-
wzglednie je wypelnij. Kochasz wprawdzie swoj kraj i swoj
lud, zwigzales si¢ jednak weztem honoru z Imperato-
rem. Jesli nie zgadzasz si¢ z jego rozkazem, wyraz
niezbyt mocny sprzeciw, a potem zréb, co do ciebie
nalezy.




Usuria

» Niebotyczne tu szczyty, a rzeki szerokie. Jesli Thea ma ser-
ce, to z pewnosciq bije ono wsréd zielonych tgk Usurii”

— Xavier de Douard, ambasador Montaigne przy dworze
Gajusza Usurii

Wprowadzenie

Mimo siegajacych nieba szczytéw, wewnetrznego mo-
rza i niezmierzonych stepéw Usurii, prosci ludzie z calej
Thei patrza na ten ogromny kraj z pobfazaniem i polito-
waniem. Tutejsi wyznaja wszak zacofang religie, niczego
si¢ nie ucza, tafncza nago w blasku ksiezyca i odrzucajg
cywilizowane sposoby postepowania. Malo tego - tutejsza
szlachta w gruncie rzeczy zachowuje si¢ tak samo, jak
chlopi i nie sposéb odrézni¢ poteznego kniazia od jego
poddanego. Czego zreszta spodziewa¢ sie mozna po kra-
Ju, ktérego wszechpoteznym wladcg jest niepiSmienny,
ciemny wiesniak?

A gdy to méwia, w ich oczach pojawia sie strach. Wy-
starczy rzut oka na o$niezone wzgérza, by nawet najod-
wazniejszy krytyk Sciszyt glos. Bo lasy Usurii siyszq kaz-
de jego stowo.

Kraina :
Usuria to kraina niezmierzonej, mroznej ﬁ‘tajgi,ﬁgazie
monotonie krajobrazu przerywaja wylacznie wznoszace
si¢ tu 1 6wdzie wzgobrza. Lato trwa tu krotko i nawet-,
woéwczas temperatura rzadko przekracza 20 stopni, zima
natomiast jest niezmiernie dotkliwa i dfuga — w najzim-
niejsze dni mréz potrafi osiagna¢ 1 -60 stopni. Z drugiej"
strony, w niektérych regionach temperatura nie spada
nawet zimg ponizej zera, a latem panujq prawdmwe

upaly.

Znakomita wiekszos¢ tutejszych roslin jest wz@c 7
nosié najsrozsze nawet mrozy, a niemal wszystkie zwie-
rzeta poszczyac sie mogg grubym futrem. To futra sg
zreszta najwazmejszym towarem eksportowym Usurii,
cho¢ wydawac si¢ to moze absurdalne, zwazywszy zw1qzk1
Usurian z natura. Nie ma w tym jednak nic niezwykle-
go — mieszkaficy tego rozleglego kraju uwazajg Smieré ™
za naturalny element cyklu zycia przyrody i starajg sie

tylko nie marnowa¢ miesa chwytanych dla cennych skor
zwierzat.

Flora Usurii nie rézni si¢ szczegélnie od roslinnosei po- -
wszechnej w catej pétnocnej Thei - dominuja w niej brzo-
zy, sosny oraz — gdzieniegdzie — deby. Brzoza zreszta
zdecydowanie tu kréluje i to z jej kory Usuriame wyra-
biaja puzderka, fapcie czy papier.

Jesli nie pochodzisz z Usurii, odniesiesz wrazenie, ze
tutejsza ziemia usituje ci¢ zniszczy¢. Nigdy nie znaj-
dziesz zwierzyny, pochorujesz si¢ od jagdd i grzybow,
a jesli wejdziesz w las, bedziesz bigkat sie po nim bez
kofica, nie mogac znalez¢ drogi powrotnej. Usuria-
nie tymczasem nie zdajg sobie nawet sprawy z tych
wszystkich niedogodnosci i nie moga pojaé, czemu ob-
cokrajowcy uwazajg ich kraj za niegoscinny i surowy.
A przeciez Matuszka daje im wszystko, czego potrze-
buja, dlatego tylko, ze pragnie dla swoich dzieci jak
najlepiej.




Usuria dzieli si¢ na pie¢ ksiestw — kazdym z nich wtada
jeden z zasiadajacych w Dumie Kniaziéw. Cho¢ krainy
te r6znig si¢ wielkoscia, nawet najmniejsza z nich jest
znacznie wigksza, niz wszystkie wyspy Avalonu razem
wziete. Kniaziowie noszg starozytne nazwiska: Nowgo-
rowow,’ Wladymirowiczéw, Pietrowiczéw, Riazano-
wéw i Snietogorskich, a ich ksigstwa nazywaja sie, od-
powiednio: Nowgorowia, Miezduboriem, Molynia,
Galenia 1 A:Samojezem.

Motynia, prowincja potozona najdalej na pétnoc, to cia-
gnaca si¢ przez setki mil, plaska, monotonna tundra, co
/ jakis czas znaczona przez las czy pasmo wzgérz. Rozle-
~ wa sie tu szeroko Jezioro Czuwania, bedace w gruncie
rzeczy ogromnym, §rédladowym morzem. Dzi§ jest
martwe, przed wiekami jednak rzeki lub kanaty taczyty
je z.oceanem na wschodzie.

:‘Wr,ilﬁat Nowgorowii, ksiestwa polozonego na pétnoc-
nym zachodzie kraju, nie jest tak surowy, jak w Moty-
nii — mozna tu nawet uprawiac ziemie. Prowincja jest
najwazniejszym oérodkiem handlu futrami, do Now-

gorodu Sciagaja wiec, zwabieni wysoka cena, mysliwi
z calego kraju. Towar splawia si¢ potem do Jekatnawy,
gdzie kupuja go przedstawiciele Ligi Vendelskiej. Now-
gorowia stynie tez z duzej populacji wilkow, ktére po-
luja tu na jelenie, renifery i zajace, lecz nigdy nie na-
padaja na trzody.

Miezduborie lezy w samym centrum Usurii. Jego p6l-
nocng granice stanowia Géry Dymowyje, pasmo szcze-
golnie niebezpieczne podczas diugiej, usuryjskiej zimy,
ktére nawet latem przekroczy¢ mozna wylacznie przez
Przelgcz Pietrowq, lezaca nieco na zachéd od Sijowa. Nie-
daleko lezy tez Jezioro Niedzwiedzie, zwane tak, gdyz
kazdego roku na jego wlasnie brzegach odbywaja sie
gody tych zwierzat. Usurianie wiedza dobrze, ze mogg
spokojnie fowi¢ ryby nawet pod samym nosem nie-
dzwiedzi, pod warunkiem, ze co jaki§ czas rzucg im
rybke. Potudniowa czesc ksiestwa porasta ogromna, sta-
rozytna knieja, do ktorej wstepu nie majg drwale ani
karczujacy drzewa rolnicy. Cho¢ wsréd boru wije si¢
kilka drdg, malo kto nimi podrézuje — kupcy sptawiaja
zwykle towary Rzekq Jekateriny lub kanatem Wologu do
Galenii.

Ussura

1. Brystaw

2. Stawigorod

3. Nowgorod
4. Sijow

5. Jekatnawa

6. St. Andresburg
7. Suzdal

Ksiestwo lezace na
potudniowym za-
chodzie nosi nazwe
Samojezu, a jego
lasy slyna ze szcze-
gblnie ogromnych
drzew. Powiada sig,
ze Matuszka osobi-
Scie zakazata Sci-
nac tu pni, ktérych
drwal nie jest w sta-
nie objac.

Galenia wreszcie,
prowincja potozona
na poludniowym
wschodzie, ciagnie
sie az do ognistego
muru, ktory odgra-
dza ja od Kitaju.
Sciana ognia otacza




szczelnie caly tajemniczy kraj, cho¢ legendy moéwia,
ze gdzie§ w Labiryncie Ognia znajduje si¢ jedno, je-
dyne przejscie w glab tej krainy. Gallenia jest kraing
niezmierzonych stepéw, ciagnacych si¢ az po hory-
zont réwnin, ktérych pejzaz z rzadka zaklécajaq ludz-
kie siedziby. Od poludnia ogranicza ja Zwierciadlo,
ogromne morze, ktérego powierzchnia jest zazwyczaj
niezmacona. Na jego brzegach zyja tysigce usuryjskich
rybakow, kazdego dnia zarzucajacych sieci w gladka
jak lustro wode.

Mieszkancy

Usurianie to lud przyjazny i zadowolony zycia. Zie-
mia daje im wszystko, czego potrzebuja, od setek lat
nie musieli zmagac si¢ z inwazja wojsk obcego kraju,
a konflikty wewnetrzne ograniczajg sie¢ do burd po
karczmach. Burdy te sa zreszta objawem innego
aspektu usuryjskiej duszy — tutejsi ludzie bardzo wy-
raziScie okazuja emocje, przez co mieszkancy innych
krajow traktujg ich czasem jak duze dzieci. Zupelnie,
jakby szczeros¢ i brak wyrachowania byly réwnoznacz-
ne z niedojrzatoscia.

Usurianie s3 narodem niezmiernie religijnym i skrajnie
przesadnym. Nikt nie watpi tu w istnienie Matuszki —
wszedzie czuc jej obecnos¢, zyczliwa, choc surowa. Nie
watpi sie tez, ze potezna opiekunka nie zawiedzie swych
dzieci w godzinie proby.

Mieszkancy Usurii s3 zwykle niewysocy, cho¢ mocno
zbudowani, maja ciemne wlosy i czarne oczy. Jasna cera
czerwienieje szybko pod wptywem alkoholu - podob-
nie jak charakterystyczne, wydatne nosy. Palce maja
krétkie i grube, a skéra na ich dioniach bardzo tatwo
twardnieje.

Stosunki spoleczne

Lud Usurii dzieli si¢ zasadniczo na dwie klasy spotecz-
ne: muzykow i bojaréw. Ci pierwsi uprawiaja ziemie, kt6-
ra nalezy do drugich — w zamian za jej uzyczenie bojarzy
zabieraja chlopom cze$¢ plonéw.

Posréd muzykéw najwiekszym postuchem ciesza sie
zwykle najwieksi i najsilniejsi. Stad na wsi czesto urza-
dza sie¢ zawody mierzace sile i sprawno$é: sitowanie

na reke, wyscigi czy przeciaganie liny. Z gier takich
nie wyklucza si¢, bynajmniej, kobiet, te wolg jednak
konkurencje, w ktérych wlasciwa im wigksza wytrzy-
mato§¢ rekompensuje mniejsza krzepe.

Status bojara nie zalezy, oczywiscie, od sily, lecz od tego,

Jjak wiele ziemi posiada. Oczywiscie, blysnawszy silg czy
rozumem podczas zawodéw, szlachcic moze wywalczyc

sobie pewien prestiz, jesli jednak posiada raptem za-

gon, nigdy nie doréwna pot¢znemu panu, smdzqee-

mu na setkach morgéw. ]

Etykieta \
Usuria to kraj straszliwych zim, w ktéorym odlegiosc
miedzy ludzkimi osiedlami mierzy si¢ w tygodniach
podrézy. Stad wlasnie Usurianin nie odmoéwi gosSciny
nikomu, kto przybedzie do jego domu, o ile nie zaist
niejg naprawde bardzo niezwykte okolicznosci. Odmé:
wi¢ komus strawy i miejsca przy piecu to tak, jakby
wlasnorecznie go zamordowac. Stad bierze si¢ slynna
usuryjska goscinnos¢.

li¢ sie z kim$ jadlem, alkoholem, mlejscem przy ogmg
sku, a nawet szatasem, gdy zajdzie taka potrzeba,
Poczuje si¢ jednocze$nie Smiertelnie dotkniety, jes
odmoéwi¢ mu ktérejkolwiek z tych rzeczy - to tak, ja
powiedzie¢, ze nie obchodzi cig, czy przezyje. Sta
niejeden mieszkaniec Usurii poczul si¢ potwornie
zniewazony, gdy — podczas pobytu za granicg - kto§
kazal mu zaplaci¢ za positek, ktérym, jak mniema
go poczestowano. Wybuchajace w takich sytuagjach
burdy walnie przyczynily si¢ do panujacego w calej
Thei przekonania o porywczosci mieszkancow tego
kraju. .

Przy stole Usurianie zachowuja sie, jak im wygodnie,
niezbyt przejmuja sie tez nago$ciag — kapig sie prze--
ciez wspélnie w parowych tazniach. Przed wejsciem
do azni zdejmuje si¢ ubranie - potem cztowiek wcho-
dzi do dusznego wnetrza, gdzie poci sie tak dlugo,
Jjak zdota wytrzymac, a potem wybiega na mréz i, nim
si¢ ubierze, naciera si¢ $niegiem lub wskakuje do lo-
dowatej wody. Niejeden obcokrajowiec przygladat sie :
temu z otwartymi ze zdumienia ustami - nie tylko .+




dlatego, ze tutejsi bez sladu zazenowania rozebrali si¢
do naga w obecnosci obcego, lecz i z podziwu dla ich
niezwyklej odpornosci na ekstremalne temperatury.

Moda =

Usurianie nosza dlugie, cieple kaftany, czesto zeszyte —
dla ochrony przed zimnem - z wielu warstw i zawsze
szczelnie przepasane. Na ramiona narzucajg grube fu-
tra, a mezczyzni czesto nosza dlugie brody i wlosy. Ko-
* biety niezamezne zaplataja wlosy w warkocze, a mezatki
kryja je pilnie pod chusta.

/ Kto moze sobie na to pozwoli¢ (co najczesciej ozna-
cza, ze jest szlachcicem), farbuje ubranie na czerwo-
no i pomaranczowo. Symbolem bojaréw, ktérzy po-
siadaja 1 zarzadzaja ziemia, s3 ogniscie czerwone buty
z cholewami.

Kuchnia

Na stole przecietnego muzyka kréluje kapusniak, rze-
pa, czosnek, ogoérki kiszone i konfitury — wszystko to
podawane z chlebem. Chleb jest zreszta podstawa tu-
__tejszej kuchni — okoto 40 procent spozywanej w Usu-
~ 1ii Zywnosci to réine gatunki chleba, najczesciej prza-
~8ne i razowe.

;Mléko 1jaja ciesza si¢ wigksza popularnoscia, niz migso,
. ktére muzyk jada tylko, jesli ma czas zastawia¢ wnyki
. czy polowa¢. Bardzo ceni si¢ do tego grzyby, ktére — po

- ususzeniu — urozmaicaja positki przez calg zime. Praw-

dziwymi jednak symbolami usuryjskiej kuchni jest bi-

. gos, barszez, bliny i pierogi.

Usurianie pijaja chetnie cienkie piwa, mi6éd oraz de-
stylaty z charakterystycznych dla okolicy roslin, naj-
wiekszym szacunkiem darza jednak wodke i kwas chle-
bowy. Bojarzy uzupelniaja diete dziczyzng oraz
importowanymi specjatami i — niekiedy - zagranicz-
“nym alkoholem.

Zwyczaje

Rytm zycia Usurianina wyznacza krétkie lato i diuga,
sroga zima. Latem pracuje si¢ bez wytchnienia, by ze-
brac plony, nim pola zetnie mréz, wiekszos¢ za$ czasu
zimowego spedza si¢ w niewielkich chatkach, przy pie-

cu, wokot ktérego toczy si¢ cale zycie. A ze wszyscy wla-
Sciwie Usurianie maja pociag do alkoholu, diugie, zi-
mowe wieczory uplywaja zwykle na pijackich hulan-
kach, ktore pomagaja znie$¢ nude i izolacje.

Powazne i trudne rozmowy prowadzi si¢ w Usurii przy
kuchennym stole, nad mocng, aromatyczng herbata,
zwang tu czajem. W kuchni znajduje si¢ tez zazwyczaj
ogromny, bielony piec, na ktérym za dnia si¢ gotuje,
w nocy za$ §pi cala rodzina oraz goscie.

Ostatniego dnia kazdego tygodnia Usurianie poswie-
caja dwie godziny, by odda¢ nalezng czes¢ Matuszce
(i, za jednym zamachem, Prorokowi), zgromadziwszy
sie¢ wokét oftarza. Ceremonie prowadzi zazwyczaj naj-
bardziej $wiatly czlowiek w wiosce — wigkszos¢ osiedli
nie moze pozwoli¢ sobie na utrzymywanie prawdzi-
wego popa.

Najwazniejszym Swigtem w usuryjskim kalendarzu jest
Dzien Odrodzenia, ktéry wypada trzeciego Cronati-
na. Wowczas to Swietuje sie pamiatke oddania pod
opieke Matuszki. Kazdy mieszkaniec kraju, nawet naj-
mniejsze dziecko, naktuwa igla kciuk i skrapia ziemie
kropla krwi, by nasyci¢ gléd boskiej opiekunki. Reszte
dnia spedza si¢ na modlitwie i Spiewach.




Zima wiekszos$¢ czasu spedza sie w domu, na odpo-
czynku, opowiedciach, odwiedzinach u sasiadow, pi-
jatykach i najrézniejszych grach. Gra w Pola, ktéra
pojawila sie tu stosunkowo niedawno, btyskawicznie
zdobyla niewiarygodna wrecz popularnosc — pozwala
w koncu spedzi¢ na ciekawej rozgrywce nawet kilka
godzin.

Sztuka i muzyka
»Stuchaj, dziecino, stuchaj, co ¢i méwi wiatr”
— Kosciej

Sztuka Usurii stynie z malenkich rzezb w drewnie -
tutejsi rzezbiarze calymi dniami potrafig cyzelowat
szczego6ly dloni laleczki, ktéra cala mniejsza jest od
ich kciuka. Figurki wykonane sg tak drobiazgowo, ze
oczy cudzoziemca nie s3 w stanie dostrzec, gdzie lacza
si¢ kawatki drewna, z ktérych je sklejono. Rzezbiacy

w drewnie Usurianie co roku staja do organizowa-
nych w Sijowie zawodéw i walcza o nagrody, fundo-
wane przez bioracych udzial w konkursie bojaréw.
Oczywiscie, r6znig si¢ one za kazdym razem, zawsze
jednak warto sie o nie stara¢. W zeszlym roku zwy-
ciezca otrzymal zdobiong zlotem trojke wraz z kon-
mi, rok za§ wczesniej — dwadziescia morgéw i tytul
bojara. ~

Usuryjska muzyka jest glosna, radosna i niekiedy nie- *
zbyt harmonijna. Wazne, by wszyscy Spiewali piosen-
ke — to, czy rzecz dobrze brzmi, ma znaczenie drugo-
rzedne. W piesniach stawi sie zwykle piekno i
niezwyklos¢ usuryskiej ziemi lub powtarza popularne
tu niezwykle bajki - jak chocby o zatozycielu rodu Ria-
zanowéw, ktéry potrafil przemienia¢ sie w Zarptaka.
Czy w bajkach tych tkwi ziarnko prawdy? To si¢e do-
piero okaze. -

Nazwiska
Usuryjskie nazwi-
ska bywaja dtugie,

Gdy muzykom ro-
dzi si¢ dziecko, na-

na przyklad Pawet.

Dalej nastepuje of-
czestwo, czyli imie,
utworzone od imie- -
nia ojca. Gdy nazy-
wa sie chlopca, do
chrzestnego imienia- -
ojca dodaje si¢ kon-
cowke: —owicz, w przy-
padku dziewczynki:
— owna. Od imienia
ojca, lub zalozyciela

bardzo czesto naz-
wisko. W tym celu
dodac trzeba kon-
céwke —ow lub —owa.

zawite i cudaczne.

daja mu pierwsze
imie¢ (,chrzestne”),

rodu, tworzy si¢ tez -



‘Nie jest tez niczym niezwyklym nadawanie nazwisk,
bedacych przymiotnikiem, pochodzacym od nazwy
miasta lub wioski, z ktérej ktos sie wywodzi. Dzieki
temu miejsce urodzenia na zawsze staje sie czeScia
czlowieka.

W prakiyce rzecz wyglada wiee nastepujaco:

Jesli ojcem naszego Pawta jest Iwan z Jekatnawy, miody
" czlowiek nazywac sie bedzie Pawel Iwanowicz Iwanow -
jesli nazwisko pochodzi¢ ma od imienia ojca — lub Pawet
Iwanowicz Jekatnawski, gdy utworzy sie je od miejsce
" urodzenia.

Gdyby{Pawei Jekatnawski doczekat sie corki, mogtaby na-
zywac si¢, na przyklad, Lizawieta Pawlowna.

-Gdy Usurianie zawieraja zwigzek malzenski, kobieta
przyjmuje nazwisko meza, otczestwo jednak nie zmie-

nia si¢ nigdy. Jesli kto§ chce zachowac sie grzecznie,
powinien méwic o kim$ 1 do kogo$, postugujac sie jego
imieniem chrzestnym i otczestwem. Nazwiska uzywa sie
w zasadzie wylacznie wowczas, gdy trzeba wyttumaczy¢
rozméwcy, o kogo chodzi.

Z drugiej strony, Usurianie podkreslaja zazylos¢, zdrab-
niajac imiona przyjaciol. Do zdrobnienia nigdy nie do-
daje si¢ otczestwa, cho¢ czasem mozna uzy¢ wraz z nim
nazwiska. Nie stosuje si¢ rowniez kombinacji otczestwa
z nazwiskiem, przy pomini¢ciu imienia.

Bojarzy postuguja si¢ nieco uproszczong wersja tego
schematu, wszyscy przedstawiciele rodu postuguja sie
bowiem zawsze tym samym nazwiskiem. Najczesciej
jest ono przymiotnikiem pochodzacym od nazwy wio-
sci, ktorymi rod wltada. W ten sposéb podkresla sie
przynalezno$¢ do starozytnej rodziny i nawet wycho-
dzaca za maz kobieta nie zawsze zmienia nazwisko -
czasem postuguje si¢ jednoczesnie nazwiskiem pa-
nienskim 1 meza.

Poniewaz rody wywodzace sie od Kniaziow (Nowgorowo-
wie, Wladymirowicze, Pietrowicze, Riazanowie i Suzdal-
scy) dzielg si¢ dzi§ na wiele galezi, by je rozréznic,
postuguje si¢ nazwa miejsca, w ktérym dany réd re-
zyduje, dodana po nazwisku. Stad Nowgorowowie
Nowgorodzcy s3 w gruncie rzeczy inng rodzing, niz
Nowgorowowie Jekatnawscy.

Religia
Pafistwowg religia Usurii jest Kosci6l Prawowierny, ktory

taczy nauki Pierwszego Proroka z wiarg w Matuszke
Zime, béstwo prastare i potezne.

Matuszka wyglada ponoc jak wiekowa, zasuszona sta-
rowinka o zelaznych zebach i paznokciach. Gdy napo-
tka dziecko, to musi uprzejmie ja pozdrowic, zwykla
bowiem pozera¢ niegrzecznych chfopcéw i dziewczyn-
ki. W ogdle, nie znosi braku szacunku, z drugiej jed-
nak strony hojnie wynagradza wszystkich, ktérzy okaza
jej stosowny respekt. Dlatego wlasnie Usuranie uwa-
zaja, ze natura wyznacza wlasciwe wzorce postepowa-
nia, co wprawia w nieliche zdumienie przywigzanych
do sztucznosci i ceremoniatéw cudzoziemcow.




Kosciél Prawowierny odrzuca zupetnie wskazéwki Dru-
giego 1 Trzeciego Proroka, uwazajac, ze stojq w sprzecz-
nosci z przykazaniami Pierwszego. Gdy go stucha,
wszystko uklada si¢ dobrze, czemu wi¢c nagle zmie-
nia¢ prorocze nauki dla czyjegos widzimisi¢? Ta decy-
zja doprowadzita do roztamu miedzy Kosciolem Usu-
ril a reszta Swiata wkrétce po uznaniu przez Hierofante
nauk Drugiego Proroka.

Ustroj

Gajusz

Stowo Gajusza, zwierzchnika Dumy 1 wszechwladcy
Usuril jest prawem 1 powszechnie uwaza si¢, ze Ma-
tuszka zegnalaby go z tronu, gdyby nie popierala jego
decyzji. Przeciez gdy Gajusz umiera, to wlasnie ona
wybiera jego nastepce sposrod muzykow (nigdy z sze-
regow bojaréw), sprawiajac, ze wlosy przyszlego wtad-
cy w jednej chwili staja sie biate. Mieszkancy Usurii
nie maja oczywiscie pojecia, na kogo padnie wybor,
az do chwili $mierci panujacego Gajusza, tak napraw-
de stabilnos¢ kraju gwarantuje pie¢ rodéw kniaziow-
skich.

Obecny Gajusz, mtody cztowiek nazwiskiem Ilia Niko-
lajewicz Stawigorodzki to wladca, ktéry traktuje swoja
funkcje $miertelnie powaznie. Gdy jeden z bojaréw
zniewazyl go wkrétce po koronagji, Ilia kazal rzuci¢ go
na pozarcie jego wlasnym psom, a potem siadl, nalat
sobie wodki i patrzyl, jak te rozrywaja go na sztuki. To
wiasnie on powotat odzialy usuryjskich Strzelcow, zaj-
mujace si¢ kazda niezbyt szlachetng kwestig, ktorg trze-
ba w kraju zalatwic.

Duma

Teoretycznie, jedynym zadaniem Dumy jest doradzaé
Gajuszowi, w praktyce jednak, zwazywszy na fakt, ze
wladca jest zawsze muzykiem pozbawionym jakiego-
kolwiek doswiadczenia politycznego, to wla$nie ona
sprawuje w kraju faktyczng wladz¢. Rody bojaréw na-
uczyly si¢ w ciagu wiekéw nader sprawnie manipulo-
wac wszechwladca - biegli s3 w tym szczegélnie czton-
kowie pieciu rodzin, zasiadajacych w Dumie.

Pierwszy z nich to Nowgorowowie, wtadcy Nowgorowii; .
przez rece ktérych przechodzi wiekszo$é towaréw,
ktore sprzedaje si¢ w péinocnej Usurii - niemal cal-
kowicie kontroluja handel z Liga Vendelska. Glowa -

tego rodu potrafi przyja¢ posta¢ Wielkiego Wilka,

wladcy wszystkich wilkéw $wiata. Nikt nie watpi w pra-

wo Nowgorowéw do przewodniczenia Dumie - w kon-

cu to zalozyciel tego wlasnie rodu, arcyksw}zg
Nowgorow zjednoczyl panstwa-miasta Usurii i sfor-

mowat rade Kniaziéw. Dlatego wlasnie ciesza sie przy- .
wilejem oddawania glosu na samym konicu, po zapo- %,
znaniu si¢ z wyborem pozostatych cztonkéw Dumy:,
Nowgorowia jest najggéciej zaludnionym ksiestwem
Usurii 1 to wlasnie w jej obrebie znaJduJe si¢ stohca,
Nowgorod. 3

Obecna glowa rodu, mlody ksiaze Aleksiej Markowic
Nowgorodzki, pozbawiony jest jednak wygérowanyc
ambicji i stynie z raptownych zmian nastroju, Kmazte-
wie nie liczg sie wiec szczegélnie z jego osoba.

Druga pozycje zajmuja w Dumie Wiadymirowicze z Miez-

duboria, ktérych senior potrafi przemienié sicw Die- 10
duszke Niedzwiedzia, najwigkszego i najstraszllwsza AR
go ze wszystkich niedZwiedzi. Ksigstwo Miezduborii jest.
wprawdzie druga co do wielkosci prowincja Usurii, za
mieszkuje ja jednak najmniejsza liczba ludzi, skupio
nych przede wszystkim wokot Sijowa, politycznej
handlowej stolicy regionu. Miezduborie i Samojez
utrzymujg stosunki handlowe z Sultanatem Pétksiezy-
ca 1 rywalizacja pomiedzy wywodzacymi sie z nic
kupcami stawala si¢ niekiedy koscig niezgody pomie--
dzy wladcami tych ksiestw.

Trzecie miejsce przynalezy sie rodowi Kniaziéw Snie=- .
togorskich, wtadcow Samojezu, krainy ciagnacej sie
na zachodniej rubiezy Usurii, wzdluz granicy z Eisen
1 polaczonej szlakiem handlowym z Sultanatem. Ro-
dzina kniaziowska przesigkla w zwiazku z tym nieco
obyczajami sgsiadéw i prawdopodobnie dlatego po-
trafi przyjmowac’ posta¢ drachena. Na terenie pro-— -
wingcji znajduja sie najpiekniejsze monastyry i sank-

tuaria Kosciota Prawow1ernego Smetogorscy stOJq
bowiem na strazy Swictej wiary i w ich pieczy znaj-
duja si¢ nawet przybytki polozone wsréd szczytéw Gor .+
Dymowych. Wywodzg si¢ przeciez od Kniazia Wszew-




_toda Wielkiego, $wietego patrona Usurii 1 dumnie
piastuja urzad Tabulariusa czyli Obroncy Wiary. Ksie-
stwo jest wiec ze szczetem Prawowierne i tu wiasnie
najduje si¢ najwiecej cerkwi oraz miejsc $wietych i od-
bywa,:; n%jwigcej uroczystosci religijnych.

Rlazanow1e, czwarty z rodéw Kniaziéw, wlada ksie-

stwem Galenii, czyli potudniowym wschodem Usurii

i handluje niekiedy z przybywajacymi zza ognistego
/ muru Kitajczykami. Glowa rodziny potrafi przemie-

niac si¢ w legendarnego Zarptaka, ogromnego jastrze-

bia, ktorego piéra ptong niby swiece. Choc¢ Riazanowie
/ sa najmniejszym z rodéw, styna z bitnosci, nieztomnosci
" iuporu.

Ostatnie nﬁejsce zajmuja w Dumie Pietrowicze, wiad-
MQ nii. Kontroluja oni mrozne pustkowia na pét-
-wschodzie kraju i nie utrzymujg szczegélnie
okich kontaktow handlowych. Na czele rodu stoi
niepokojacy osobnik zwany Kosciejem, ktérego zdol-
nos¢ zmiany ksztaltu jest podejrzanie pospolita — przyj-
~ muje posta¢ ogromnego kruka. Ma przy tym woskowg
- cerg, kiora nadaje mu trupi wyglad, a jesli dodac do
: tego pogloski, ze wlada swojg prowingjg od czasow za-
fozenia Dumy, a wigc tadnych kilkuset lat, nie mozna
¢ dziwi¢, ze otacza go chmura plotek.

- Gospodarka

Jak juz wspomniano, gléwnym towarem eksportowym
Usurii jest futro, sprzedaje ona réwniez ogromne ilo-
‘vc1 miodu'i wosku. Importuje si¢ tu najczesciej korze-
nie, rozmalte rodzaje alkoholu i stal. Caiy handel spo-
czywa w rekach bojaréw, ktérzy czerpig z niego daleko

wieksze zyski, niz jest w stanie zarobi¢ najciezej nawet
~ pracujacy muzyk.

Wiekszos§¢ handlu w granicach kraju odbywa si¢ na za-
+ sadzie wymiany towaréw, Usuria nie przyjeta bowiem
nigdy jednego pieniadza. Wszechobecny gilder robi tu
kariere bardzo powoli — pozbawieni skrupuléw kupcy
znacznie zawyzali jego warto$¢, wiec Usurianie trak-
tujg pienigdz Ligi bardzo podejrzliwie. Zreszta, ,pie-
niedzmi nie da si¢ napcha¢ brzucha”.

Miasteczka i wioski

Usuryjska wioska, czyli siofo, zajmuje sie zwykle cata
jednym zajeciem - wszyscy mieszkancy juz to zasta-
wiaja wnyki, juz garbuja skéry czy uprawiaja ziemig.
Buduje si¢ tu mozliwie praktycznie, domy sa nie-
wielkie 1 tatwe do ogrzania - dlatego zreszta zawsze
posiadaja drewniang podloge. Sama wioska ma zwykle
ksztalt kofa, w centrum ktérego znajduje si¢ cerkiew,
czy — jesli siolo jest wyjatkowo ubogie - polowy of-
tarz.

Wieksze osrodki to zwykle centra targowe, w ktorych
kupi¢ mozna wiele sprowadzanych zza granicy cudéw.
Usuryjska architektura nosi wyrazny wplyw budownic-
twa Sultanatu Pétksiezyca - stamtad na przykiad wy-
wodzg si¢ charakterystyczne kopuly, ktérymi zwiencza
si¢ wieze cerkwi. W centrum miasta znajduje sie zwy-
kle ufortyfikowany krem!, w ktérego murach mieszkan-
cy moga schronic si¢ przed najazdem.

Miasta

Najwieksze miasta Usurii to Brystaw, Jekatnawa, Now-
gorod, Sijéw, St. Andresburg, Suzdal i Stawigorod.

Brystaw

Brystaw to niewielkie miasto wzniesione tuz przy ota-
czajacej Kitaj Scianie ognia. Nigdy nie zapadajg tu
ciemnos$ci — nocg ulice Brystawia rozswietla blask ogni-
stego muru — 1 mieszkancy musza wieczorem zatrza-
skiwa¢ ciezkie okiennice, by w spokoju zasna¢. Mia-
sto zyje niemal wylacznie z posrednictwa w niezbyt
moze obfitym, lecz statym handlu cudami Kitaju. Przy-
byszéw, ktérzy chca napatrze¢ si¢ na Kitajczykow
ostrzega si¢, by nie zaczepiali ich i nie rozmawiali z ni-
mi pod karg $mierci. Zniewazenie tajemniczego
narodu mogloby przeciez sprowadzi¢ na Brystaw za-
glade.

Jekatnawa

Jekatnawa to jedyny liczacy si¢ port na pétnocnym wy-
brzezu Usurii, polozony u ujecia Rieki Jekateriny, naj-
wiekszej rzeki kraju. Miasto zalezy bardzo mocno od
handlu z Nowgorodem - cokolwiek si¢ w Jekatnawie
sprzedaje, musi najpierw przyplynac ze stolicy.




Nowgorod

To wiadnie tutaj, w stolicy Usurii, trzy razy do roku
zbiera si¢ Duma, by radzi¢ wraz z Gajuszem. Nowgo-
rod zyje z handlu z Jekatnawa — miasta faczy najwaz-
niejszy szlak handlowy kraju, ktérym wedruja wszyst-
kie wlasciwie dobra wytworzone w pélnocnej 1 za-
chodniej czesci Usurii.

St. Andresburg

Miasto nazywa si¢ po $§wietym Andrieju, jednym z naj-
wiekszych Swietych KoSciota Prawowiernego. Legen-
da moéwi, ze napotkat on kiedy$ dwéch drwali, Scinaja-
cych drzewo szczegélnie drogie sercu Matuszki.
Probowat przekonac ich, by je oszczedzili, ci jednak
wySmiali go. W koncu, nie mogac przekona¢ drwali,
Andriej zastonit pien wlasnym cialem 1 zginal, ume-
czony. Po dzi$ dzien kore drzewa znaczy czerwona pla-
ma krwi §wietego — nazywa si¢ je po prostu ,, Drzewem
Andriuszy”.

Sijéw

Sijéw lezy w samym centrum ogromnego kraju, w do-
linie dwoch wielkich rzek, Jekateriny i Wologu, co au-
tomatycznie czyni zen jeden z najwickszych osrodkow
handlu w Usurii. Tu wla$nie 7rédlo ma wszelki usu-
ryjski dobrobyt, pomyslnos¢ 1 przedsiebiorczos¢. Oj-
cowie miasta czesto organizuja zawody 1 turnieje, kto-
rych zwienczeniem jest stynny konkurs rzezbiarski, na
ktory zjezdzaja artysci z calego kraju.

Stawigorod

Najwieksze ze starozytnych miast-panstw Usurii lezy
na brzegach Jeziora Czuwania i wciaz jest oSrodkiem
tradycji i dawnych obyczajow. Niektorzy twierdza, ze
miasto boi si¢ wszelkich zmian, dlatego tak kurczowo
trzyma si¢ przeszlosci, ich przeciwnicy odparowuja zas,
ze starousuryjskie obyczaje gwarantuja zycie godne,
spokojne, pelne uroku i zgodne z rytmem natury.

Suzdal ,
Suzdal to najwieksze miasto poludniowej Usurii i siedzi-
ba Kosciota Prawowiernego. Stad wiasnie Kniaz Wszew-
tfod wywotat konflikt z Kosciotem Watycynsklm @drzu- E
cajac nauki Drugiego Proroka — rzekomo dlatego, ;
zakazywal picia alkoholu. W cerkwi, zbudowane
Swigtego wladcy, spoczywaja doczesne szczatki ws
Kniaziéw Samojezu, a okoliczna ziemia c1eszy sl
gblng przychylnoscia Matuszki.

Armia Usurii

Najazdy
»Ruszylismy preex rzeke - i gdy weszlzfmy 0 n

na g{awy nzeszcze;snych oa’dzzaiéw Coz. ﬂitel Smy 1
Ucieklismy.” p

- Hauptmann Kurt von Rosen

rzeki. Barbarzynskie hordy Tiurkéw umlef‘aly tu
glodu i od zarazy. Po dzi§ dzien co madrzejsi eisensk
zolnlerze SUrowo ocenlajq generala Iduna von de

ro, gdy stopniat § smeg, ktory przysypai ja ze szczc; e
w Srodku lata.

Castillianie twierdza, ze Usuri¢ podbit Kosciol, i oni jed-
nak si¢ mylg. Kazdy ,misjonarz” i ,inkwizytor”, ktéry
zapuscil si¢ w jej granice, traktowany byl wprawdzie
uprzejmie, jego stowa nie trafialy jednak do przekona-
nia przywigzanym do swoich tradycji Usurianom.

Stala armia

Usuria od wielu wiekéw nie potrzebowala utrzymy-
wac statej armii. Owszem, wigkszo$¢ bojaréw ma swo-_
ich przybocznych, Gajusz za§ powotat oddzialy Strzel-
cow, poza tym jednak nie istnieje usuryjskie wojsko.
Kraj nie ma réwniez floty — chyba, ze uzna¢ za nia
setki todzi rybackich, kazdego dnia wyptywajacych na
wody Zwierciadta.




_Styl walki
Usurianin najlepiej czuje si¢ z solidnym toporem w jed-
nej, i tarcza w drugiej rece. Topor taki stuzy nie tylko
do walki, lecz ratuje zycie na mroznych pustkowiach,
pozwalajac nargba¢ drewna na opal. Kazdy szanujacy
sie padrézny potrafi skrzesac plomien, uderzajac krze-
mieniem o zelezce broni.

Gdy Usurianie staja do walki calym oddziatem, ustawiaja
" sie w'jednej linii, tak, by wlasna tarcza chroni¢ réwniez

towarzyszy. Nie ma w tym wiele finezji czy subtelnej stra-

tegii — idzie po prostu o stworzenie muru tarcz. A ze
/ reszta Thei zarzucita ten sposéb walki dobre sto lat temu,
" Usurianie czesto staja sie obiektem kpin.

Tak naprawde dzieci Matuszki blyszczg jednak szcze-
6lnie jako tucznicy. Polujg przy pomocy tuku tak cze-
o1 od tak dawna, ze nic dziwnego, iz osiagneli w tym
niejaka bieglo§¢. Latwo rozpozna¢ tu tucznika — wy-
starczy poréwnac jego ramiona. Jesli kto§ przez cale
zycie napinal potezny, usuryjski tuk, jedna reke be-
dzie miat cokolwiek krotsza.

Przesady

Pomimo swego praktycznego stosunku do zycia i wcale
‘niemalej inteligencji, Usurianie daja wiar¢ ogromnej ilo-
 §ci przesadow, ktore odegnac majg od nich pecha i wsze-

~ lkie nieszcze$cia. Od wiekéw stosuje sie tu proste,
- tradycyjne metody walki z wiekszoscig chordb, tak fi-
 zyeznych, jak umystowych, ku czestym kpinom pozo-
statych nacji. Usurianie nie wiele sobie z tego robig -
kochaja przeciez swoje tradycje bardziej, niz cokolwiek
innego.

: Opiszine ponizej zwyczaje naleza do najpopularniej-
szych w kraju.

Narodziny dziecka swigtuje sie, sadzac drzewo. Ro$nie
“ono potem wraz z malcem i poki kwitnie, powszechnie
wierzy sie, ze i dziecko cieszy sie powodzeniem. Stara
legenda méwi, ze pewna kobieta postata syna na woj-

ne, a gdy zginal w bitwie, drzewo zasadzone w dniu
jego narodzenia w jednej chwili uschlo.

Dzieci z Samojezu wrzucaja z¢by mleczne na dach
domu, proszac przy tym Matuszke, by obdarzyta je w
zamian zebami z zelaza.

Parzysta liczbe kwiatéw przynosi si¢ wylacznie na po-
grzeb czy w wypadku innej tragedii — przy wszystkich
innych okazjach postugiwac si¢ nalezy wylacznie licz-
bami nieparzystymi. Powszechny w Thei zwyczaj ob-
darowania mlodej panny tuzinem réz nie tylko nie
na zarty przestraszylby Usurianiana, lecz kazatby mu
sadzi¢, ze obdarowujacy nastaje na zycie dziewczyny.

W dniu §lubu panna mloda zarzuca na suknie rybacka
sie¢ — wezly, faczace oka, maja chroni¢ ja przed ziem.
W ogéle, w Usurii wierzy si¢, ze wezet chroni przed
zlymi czarami.

Gwizdanie pod dachem domu sprowadza na gospodar-
stwo pecha.

By odpedzi¢ z domu ,zle duchy”, Usurianie okltadajg
w Nowy Rok kazdy centymetr swojego domostwa kija-
mi, nadlamanymii w dziewigciu miejscach. Wrzucajg
je potem do rzeki, ktora sptywaja do nastepnej wioski,
gdzie wylawia si¢ je i uzywa powtornie.

Powszechnie uwaza si¢, ze w kazdym domu, za piecem,
mieszka domowik, dobrotliwy duszek, ktory pilnuje
obejscia. Oczywiscie, czesto jest o tyle przyjazny, co
psotny i czasem dokucza domownikom, kradngc im
skarpety czy przekladajac noze w inne miejsce.

Obecnie stosunki z reszta Thei

Avalon

Usurianie sadza zwykle, ze Avalonczycy to pierwszej
klasy zartownisie, a ich sztuczki bawig dzieci Matuszki
tak, jak niewiele rzeczy na $wiecie. Oczywiscie, jesli
mieszkaniec Wysp wykorzysta swoje moce, by okras¢
czy oszuka¢ Usurianina, zaskrabi sobie jego nadspo-
dziewanie nieprzejednana wrogo$¢. Tutejszy lud ma
diuga pamiec.



Castille

»Cho¢ wy, Castillianie, jestescie jak te durnie uparci,
serce macie na swoim miejscu.” — tak pewien malo zna-
czacy bojar komplementowal przebywajacego z wizyta
w Usurii castillianskiego biskupa. Jego opinia dobrze
oddaje stosunek poddanych Gajusza do wszystkich ro-
dakéw nuncjusza.

Eisen

»Cos ztego stalo sie z ich ziemia” to poglad, ktéry wiek-
szo§¢ Usurian zywi na temat zachodniego sasiada. A ze
sadzi si¢ tu zwykle, ze jaki kraj, tacy jego mieszkancy,
kazdy Usuranin traktuje Eisenczykéw z duza podejrz-
liwoscia, jakby spodziewal si¢, ze w kazdej chwili moga
postradac zmysly i1 zaczac¢ Scinaé glowy przechodniom.

Montaigne

Mieszkancy Usurii gardza gteboko montenska arysto-
kracja. Z jednej strony, dzieci Matuszki odczuwaja fi-
zyczny bol, gdy ktos uzywa w ich poblizu Porté, z dru-
giej, niezmiernie drazni ich powszechna w Montaigne
bezdusznos¢ 1 lekcewazenie. Oczywiscie, niezapowie-
dziana wizyta generala Montegue’a wcale nie poprawia
sytuaciji.

Nacja Piracka

Usurianie nigdy wlasciwie nie ucierpieli za sprawa
piratow. Jedyna warta wzmianki flota kraju sktada sie
z rybackich tupinek, a nie dos¢, ze morscy rozbdjnicy
troche obawiaja si¢ wypuszczac na Zwierciadlo, to nie-
wielu z nich upadlo tak nisko, by rabowac potéw bied-
nym rybakom.

Liga Vendelska

Usurienie s bardzo zadowoleni ze swoich relacji z Ligg
—to dzigki nim w ich rece wpadty tak trudno dostepne
w ich kraju rzeczy, jak przyprawy czy dobrej jakosci
stal.

Vodacce

Vodacce to dla Usurianina miejsce niebezpieczne i trud-
ne do pojecia — wie tylko na pewno, ze z WiedZzmami
nie ma zartéw. Szczesliwie, jak na razie Vodacce nie in-
teresuje sie szczegdlnie Usuria...

Usuriafiski Bohaterowie Niezalezni

Ilia Nikolajewicz Stawigorodzki, zwany Gro
»Skoro nakazales chlostaé tego muzyka, az nie bedzie w sta-
nie ustac, od tej pory pomagat bedziesz jego synom przy zni-
wach, poki chlop nie wydobrzeje. Jesli to sie powtorzy, chiopu
dam nowego konia, a ty bedziesz opracowat na jego polu,
Poki cig Smierc nie zabierze.” G Ly

Gdy Ilia zostal Gajuszem, miatl ledwie dziewiec lat.
Kniaziowie zabrali go wtedy z domu i zaczeli rzadzi¢
krajem w jego imieniu, a jego samego zamkneli w ciem-
nym lochu, gdzie okrutnie starali si¢ zlamac¢ jego wole
przez nastepne siedem lat, poki nie osiggnal wieku,
w ktérym moégt samodzielnie sprawowac wiadze. Gdyby
ich plan si¢ powiédt, Gajusz statby si¢ ich marionetka.
Niestety, Ilia wytrzymat katusze i w dniu szesnastych

urodzin rozkazat pojmac bojara, ktéry byt sercem spi-

sku, 1 rzucit go na pozarcie jego wlasnym psom w obec-
nosci jego zony 1 dzieci. Wtedy wlasnie przezwano go
Groznym.




Hia zaskarbif sobie od tamtego czasu mito$¢ ludu. Bo-
jaréw trzyma przeciez krétko 1 nie pozwala im znecac
si¢ nad muzykami. Bedac Gajuszem, moze odebrac
bojarowi dar Pieriemienia kiedy tylko sobie tego za-
zyczy, nawet, jesli szlachcic ma akurat posta¢ zwie-
rzecid. / |

Wyglad: Ilia jest mezczyzna poteznym, zwalistym i mu-
skularnym. Dlugie, biale wlosy, symbol jego godnosci,
" splywaja mu na plecy niczym kofiska grzywa. Jego twarz
jest zawsze bardzo powazna i nawet wéréd najbardziej
radosnej zabawy Gajusz nie pozwala sobie nawet na
/ odrobing radosci.

Dazenia: Ilia dobrze pamieta, jak bojarzy usifowali go
zlamac, i zywi wobec nich gleboka pogarde. Jego naj-
... wazniejszym celem jest dzi§ pokazac szlachcie, gdzie jej
miejsce, i bez litosci rozprawia sie z kazdym panem, ktory
naduzyje swojej wladzy.

Odgrywanie Ilii: Nigdy si¢ nie uSmiechaj. Wiasciwie,
~ nie okazuj zadnych emocji. Emocje to bron, ktérej ktos

~_moglby uzy¢ przeciwko tobie. Lecz kiedy jestes w towa-

~ rzystwie zony, okaz rados¢. Jest jedyna osoba, ktérej po-
zwolites sie do siebie zblizy¢.

Kosciej Pietrowicz Motynski

., Tak, Iwanko, widziatem, jak calujesz si¢ z Nataszq Pie-
. trowna, zaszlej nocy, w ciemnym lesie. Podoba ci si¢? Tak?
~ Wige zobaczymy, co da si¢ zrobic.”

' Koéciej, zwany czasem ,NieSmiertelnym” to tajemni-
czy osobnik, ktéry cieszy si¢ zyciem juz od kilkuset lat
— ba, zajmuje miejsce w Dumie od czaséw jej zatoze-
- nia. Czesto bywa w Kitaju, bez najmniejszego trudu
przechodzac przez mur ognia, wiekszo$¢ czasu spedza
jednak w domu, wsréd rodziny, na punkcie pomysl-
nosci ktérej ma prawdziwg obsesje. Dlatego wlasnie
-, pieli” swoich potomkéw, jak ogrodnik ,,pieli” grzadki.
Niejeden Pietrowicz umknat z kraju, chcac uniknac cig-
gtych napomnien Koscieja — lecz stary czarownik i tak
jakim§ cudem odwiedza regularnie wszystkich zbiegow,
nie majac im wcale za zle rejterady. Wiadomo, ze
potrafi zamienia¢ si¢ w ogromnego kruka, zdaje si¢
. jednak posiada¢ réwniez inne, daleko bardziej niezwy-
“ kle moce magiczne.

Wyglad: Kosciej ma skére w kolorze pszczelego wo-
sku 1 pachnie delikatnie wilgotng ziemia, stad wiele
os6b sadzi, ze ma do czynienia z ozywionym trupem.
Jest jednak peten zycia 1 silt, a porusza si¢ niczym ob-
darzona rozumem lawina. Ubiega si¢ bogato, jak przy-
stalo na Kniazia, nosi jednak zwykle mniej futer, niz
zwykli ludzie, zupelnie, jakby mroz go oszczedzal.

Dazenia: Kosciej wierny jest przede wszystkim swojej
rodzinie 1 w pewien przewrotny sposob dumny jest ze
wszystkich swoich potomkéw — przeciez sam ich stwo-
rzyl. Najwazniejszym celem, jaki sobie wytyczyl, jest
opiekowac si¢ nimi i patrze¢, jak sie zmieniaja. W prze-
ciwienstwie do wszystkich bojaréw, Kosciej wcale, ale
to wcale, nie boi si¢ Gajusza. Gdyby Ilia prébowat
skrzywdzi¢ jego rodzine, posmakowalby gniewu nie-
smiertelnego ksiecia.

Odgrywanie Koscieja: Nie zwracaj uwagi na nikogo,
kto nie nalezy do twojej rodziny. Wobec krewnych badz
bardzo wylewny i cokolwiek natarczywy. Sprawdzaj, czy




niczego im nie trzeba. Mieszaj si¢ w ich zycie. Zadawaj
pytania, na ktére znasz odpowiedz i nie czekaj, az co$
powiedza. Stowem — zachowuj si¢ jak staruszka wobec
ulubionego pieska.

Jekaterina Fischler
,»Nie mozna czekaé, az Swiat wokdt sie zmieni — trzeba zmie-
niaé go samemu.”

Jekaterina jest corka eisenskiego bauera, ktérej brat,
Falk, odkryt zyte dracheneisen i wyniesiony zostal do
godnosci Zelaznego Grafa. Ona sama miala wéwczas
sze$¢ lat — 1 od tamtej pory zyla jak szlachcianka. Dla-
tego jest dzi§ tak oczytana, inteligentna i przewiduja-
ca. Ostatnio, w ramach programu zarybiania Siidlache,
Falk Fischler wydat swoja mlodszg siostrzyczke Kateri-
n¢ za syna Gajusza, chlopca znacznie mlodszego od 25-
letniej dziewczyny, nader chorowitego 1 wymagajace-
go stalej opieki. Odkad przebywa w Usurii, Katerina
zadziwita Gajusza niejednym trafnym spostrzezeniem
1 stuzyla mu rada.

Wyglad: Jekaterina wyglada zupelnie niesamowicie,
sktada si¢ bowiem z kontrastow. Wlosy ma czarne jak
skrzydlo kruka, cere biala niczym $nieg, a usta czer-
wiefisze od malin - jest delikatng pieknoscia, jakze
rozng od przasnych Usurianek.

Dazenia: Katerina, ktéra — przybywszy do Usurii -
przyjefa tutejsza wersje swojego imienia, Jekaterina,
poczatkowo gubila sie w swojej nowej roli. Sadzila, ze
tron Gajusza jest dziedziczny, wkrétce jednak pojela,
ze nastepca wyznaczany jest w zasadzie losowo. Wy-
jawszy wymiane broni na zywnos$¢ pomiedzy Usurig
a Fischler, ktora za jej przyczyna kwitnie, nie osiagneta
w gruncie rzeczy tak wiele, jak sobie zyczyla - jej obec-
no$¢ nie ma wlasciwie politycznego znaczenia. Dzi$
zajmuje si¢ wiec opieka nad mezem i wyprawia si¢ cze- -
sto na spacery po wioskach. Prymitywne warunki zycia
muzykéw bardzo ja smuca, czesto wiec rozmawia z Ga-
juszem o ich doli. Nawet nie zauwazyla kiedy jej -
najwazniejszym celem stala si¢ poprawa losu chlopstwa,
choc wciaz stara si¢ pomagac bratu.

Odgrywanie Jekateriny: Odzywaj si¢ rzadko. Obser-
wuj otoczenie uwaznie, jakbys czegos szukala. Jeshi spo
tkasz Eisenczyka, usmiechnij si¢ szeroko i natychmiast
zacznij z nim gawedzi¢. Zawsze pytaj, co tam u twojego
brata. Jesli méwisz do wiecej, niz jednej osoby na raz,
po kolei patrz wszystkim w oczy.




Dazenia: Ojciec Kniazia chcial — za pomoca Gajusza -
rzadzi¢ krajem. To cel stuszny i zacny, dla Aleksieja
zdecydowanie jednak zbyt skromny. On bowiem pla-
nuje odebra¢ w jakis sposob wladze Matuszce.

Odgrywanie Aleksieja: Cale zycie to gra o wladze.
Z przyjemnosciag manipuluj, kim zdolasz, zachowaj jed-
nak dla siebie sny o boskosci — Matuszka styszy kazde
sfowo, ktore pada w granicach Usurii.

Piotr Juriewicz Sijewski
»Zawsze bytem duzy, jak na méj wzrost.”

Piotr Sijewski to sl tej ziemi, twardy chlop, syn drwa-
la. W czasie turnieju rzezbiarskiego w Sijowie zdarzyto
mu si¢ udaremnic¢ zamach na Gajusza i Ilia wcielit go
do Strzelcéw. Z czasem, niedoszly rzezbiarz awanso-
wal na ich dowédce - pewnie dlatego, ze wszystko, czym
si¢ zajmuje, robi niewiarygodnie dokladnie. Nie jest
moze szczegélnie szybki w dzialaniu, zawsze jednak
rozwaza wszystkie mozliwe ewentualnosci i precyzyj-

Aleksiej Markowicz Nowgorow Nowgorodzki
»Gdy nocq styszysz wycie wilkow, wiedz, ze Spiewajq dla
muie i tylko dla mnie.”

~ Aleksiej jest gtowa rodu Nowgorowéw, najwazniej-
szym Kniaziem w Dumie. Gdy byl dzieckiem, patrzyt,
jak z rozkazu Gajusza psy rozszarpuja jego ojca. Gle-
- boko to nim wstrzasnelo — a przynajmniej tak twier-
dzi publicznie. W gruncie bowiem rzeczy $mierc ojca
przyblizyla go tylko do celu - zyskal mozliwo$¢ prze-
miany w Wielkiego Wilka i zwiazang z tym wtadze nad
wszystkimi wilkami. Od tego czasu postuguje sie tymi
zwierzetami, by przynosity mu magiczne przedmio-
ty, ktérych pragnie uzy¢ by osiaggnaé swoj cel - stac
sie bogiem.

Wyglad: Aleksiej jest bardzo miody - liczy raptem dwa-
dziescia lat. Ma ciemne wlosy, cienki zarost 1 l$nigce,
zielone oczy, bedace Swiadectwem daru Pieriemienia.
Jest szczupty i wyglada na osobe znacznie delikatniejsza
1 stabsza, niz jest w istocie.




nie wszystko planuje. Je$li ma, na przyklad, znaleic
dla kogo$ bezpieczny kwaterunek, gotowy kaza¢ roze-
bra¢ dom na bele, a potem wykopa¢ jego fundamenty
1 sprawdzi¢, czy nikt si¢ nie podkopuje. Malo tego -
Piotr jest niezmiernie religijny i gorliwie chodzi do
cerkwi, o ile nie koliduje to z obowigzkami, jakie ma
wobec Gajusza. Jest jednym z nielicznych ludzi, ktérzy
moga mowi¢ do wladcy Ilia.

Wyglad: Piotr to ogromny, zwalisty mezczyzna, ktéry
sprawia wrazenie przygtupa, porusza si¢ bowiem i méwi
bardzo powoli. Jest jednak osoba niezmiernie kompe-
tentna 1 obowiazki nigdy jeszcze go nie przerosty. Glo-
we goli na lyso, pielegnuje jednak z czuloscia dluga,
siwiejaca brode.

Dazenia: Piotr jest niezmiernie wdzieczy, ze Ilia obda-
rzyl go tak wysoka pozycja, kocha wiec Gajusza z calego
serca, jest mu bezwzglednie wierny 1 bardzo dba o jego
bezpieczenstwo. Kazdy, kto sprébuje skrzywdzi¢ wlad-
ce lub kogos z jego rodziny, bedzie miat z Piotrem do
czynienia.

Odgrywanie Piotra: Wszystko réb z namaszczeniem.
Moéw powoli 1 unikaj wielkich stéw. Nie spiesz sie i wszyst-
ko dobrze przemysl. Masz do$¢ wladzy, by kaza¢ czekac
na swoje decyzje — korzystaj z tego.

Vendel -

Vestenmannavn ] ar

»Bogactwo to potega. Potega to bogactwo.”
— przypisywane Valowi Mokkowi

» W piekle nie ma bankéw”
- Gjaeving Haludan Thordarson Yngwarsen

Wprowadzenie

Nie trzeba by¢ analitykiem politycznym, by zrozumiec,
ze w Vendel 7le sie dzieje. Vestenmannavnjarzy spogla-
dajg na tych, ktorzy przezwali si¢ Vendelami, a w ich
sercach goreje gleboka nienawis¢. Tymczasem sami Ven-
delowie wepchneli swoje panstwo w orbite Swiatowej po-

lityki, wiedzac, ze przyszlos¢ ekonomii Thei naléiy do.
nich. A wszystko to z powodu papierowego §wistka zwa-
nego gliderem. ‘

Gilder to najlepszy przyjaciel MG — nie musi dzieki o
niemu napycha¢ sakiewek Bohateréw funtami, mar-

kami, senatrorami 1 solami. Wystarcza gildery. Z dru-

giej strony, jesli twoi gracze chca bawi¢ si¢ w prze-

myt, manipulowanie kursami walut moze okaza¢ si¢
pyszng zabawa. N

Jesli chcesz zrozumied, czemu cala sprawa ze zmiang,

nazw tak bardzo rozjuszyla Vestenmannavnjaréw, po- .
mysl o swoim najlepszym przyjacielu czy ulubionym
krewnym. A teraz wyobraz sobie, ze przy pomocy cza-

row zwigzale$ go z magicznym kamieniem, na ktérym

wyryto jego imie. Poki kamien bedzie caly, 1 jemu nic
nie moze zagrozi¢ — jesli jednak przypadkiem go roz
trzaskasz, przyjaciel umrze straszliwa, okrutng $mier-
cia, konajac w meczarniach przez najblizszy milion
lat. Tymczasem, Vendel chce odkupi¢ od ciebie ka-
mien i zmieli¢ go na zwir. Nastepnie wysypie nim
parking, zacznie pobierac opfaty od zatrzymujacych sie
na nim pojazdéw a tobie proponuje udziat w zyskach. "
Rozumiesz juz?

Za kazdym razem, gdy cztonkowie klasy sredniej zmie-.
niaja jaka$ nazwe, umiera duch Vestenmannavnjara -

- a tak przynajmniej wierza wojownicy z pétnocy. Sty-
szac to, Vendel pokreci glowa i mruknie co$ o ,,zabo-
bonach” i ,glupotach”. Wyjasni ci potem, ze to stara-.
niem jemu podobnych zacofany kraik stal sie Swiatowa-
potega gospodarcza. Gilder stat sie najwieksza sila na
$wiecie i odmienit wiecej loséw, niz jakakolwiek woj-
na czy zaraza. Nim Vendelowie przeobrazili kraj, byt
na skraju upadku. Teraz to on dyktuje §wiatowa eko-
nomie.

Kraina

Na Vestenmannavnjar sklada si¢ tancuch dziewieciu
wysp, ktérych mieszkaricy dziela sie obecnie na czton-
kow Ligi Vendelskiej i nie powigzane ze sobg plemio-

na Norvikéw. Siedzibg Ligi jest najwigksza wyspa,
Oddis (dawniej Oddiswulf) i jej najwieksze miasto,
Kirk (Kirkjubaejarklauster), w murach ktérego znaj- .




~duja sie ambasady, Domy Gildii i wystawne rezyden-
cje najwazniejszych cztonkéw organizacji. Sama Liga
Jjest ponadnarodowym zwigzkiem gildii, kontroluja-
cych handel i rzemiosto w calej péinocnej czesci Thei.
Zarzadza nig dziewieciu FLawnikow 1 91 Mandatariu-
szy. Pozycja L.awnika jest dozywotnia i godnos¢ te pia-
stuja zwierzchnicy gildii, ktére jako pierwsze przy-
staly do Ligi. Stanowisko Mandatariusza mozna
natomiast kupowaé — co roku wystawia sie na sprze-
"daz dwadzieicia pie¢ trzyletnich Mandatéw. Kazdy
Mandatariusz ma jeden glos we wszystkich sprawach,
Jo ktorych Liga ma zdecydowaé, przedkladanie kwe-
 stii przed oblicze rady jest natomiast wylacznym przy-
w1lejem Lawnikéw. Liga zbiera si¢ co tydzien, wigc
agramczny kupiec, ktéry na powaime anga-
zuje 516; w ;ej dzialanie, musi na czas swojej kadencji
5¢ sie do Kirk i zamieszka¢ w ktéryms z luksu-
ch hoteli; bedacych co do jednego wlasnoscig
nik6w.

¥y

Drugim waznym o$rodkiem Ligi jest miasto Visternas
‘1 wiekszos¢ przybywajacych na Oddis cudzoziemcow
_spedza czas gléwnie na czestych migdzy nim, a Kirk.

o

9s1edhla si¢ tu bowiem znakomita cze$¢ najbogatszych

Reszte Oddis pokrywaja uprawne pola oraz pastwiska,
na ktérych wypasa si¢ owce i krowy — wszystko to przy-
nosi zysk ojcom Ligi. Nadajace si¢ pod uprawe, pla-
skie tereny ciagna sie jednak wylacznie wzdtuz wybrze-
zy — im glebiej wchodzi¢ w wyspe, tym bardziej skalisty
staje si¢ krajobraz, by w koncu wystrzeli¢ w niebo
ogromnym, widocznym juz z morza masywem gér Hial-
marr, zajmujacym prawie polowe powierzchni Oddis.
Nie ma tu ani jednej nadajacej si¢ do podrézy przete-
czy — jedyna droga, Iaczaca Vendelskie miasta, prowa-
dzi wokét gor.

Pozostate wyspy zasiedlone sa przez Vestenmannavn-
jaréw, zyjacych wedle pradawnej tradycji. Otwarcie lek-
cewaza oni, a niekiedy nawet okazuja pogarde wszyst-
kim osiggnieciom Ligi, s3 bowiem ludem dumnym,
ktéry nie zna uciazliwej i nadmiernej biurokracji i no-
woczesnych sposobow rzadzenia. Podzieleni na plemio-
na, zyja w ,barbarzynski” sposéb, ktéry cala Thea —
wyjawszy moze Usuri¢ — dawno zostawita za sobg. Do
roku 818 wyspy bezustannie ze soba wojowaly, szcze-
gblnie podczas trudnych, zimowych miesiecy.

Vendel

9. Kirkjubaejarklauster
(Kirk)

10. Hofsjokkul

11. Kivik

12. Mjoelsa

13. Malaram

14. Thingvallavatn

15. Rannulf

1. Isafjordhur

2. Ultost

3. Svalden

4. Asegenir

5. Sodermanvarman
6. Thrandarness

7. Vasteras

8. Eskilstuna




Mieszkaﬁcy

Cho¢ Vendelow i Vestemannavnjaréw dzieli polityka
istosunek do zycia, faczy ich wyglad zewnetrzny. Wszy-
scy, co do jednego, to wysocy, niebieskoocy blondyni —
kazdy inni kolor wloséw lub oczu jest tu anomalia. Maja
szerokie kosci policzkowe, niezbyt wydatne wargi i bar-
dzo jasna, czesto upstrzona piegami, cere, ktorg bar-
dzo tatwo spiec na stoncu - nic dziwnego, ze kryja si¢
przed jego promieniami pod szerokimi rondami ka-
peluszy i w faldach plaszczy.

Stosunki spoteczne

Obydwa zamieszkujace wyspy narody bardzo réznig sie
stosunkiem do klas spolecznych. Vestenmannavnjarzy
uznajg wladze kréla, ktéry — przez bél 1 krew — zyskat
madro$¢ bogéw. Vendelowie nie uznaja wladzy kogos,
kto nie moze sobie jej kupic.

Niegdys mieszkancy wysp dzielili si¢ na trzy kasty: wo-
jownikow (jarl), wolnych rolnikéw (carl) i poddanych
(thrall). Przez setki lat niepodzielnie panowali tu wo-
jownicy — poki carlowie nie zacz¢li przygladac si¢ temu,
jak réwni im stanem zyja na kontynencie. Postanowili
odsuna¢ od wiadzy jarléw i odebra¢ im wszystkich thral-
low — skutkiem tego, w przeciagu zaledwie dziesi¢cio-
lecia, zmienilo si¢ oblicze, jak nazwa kraju.

Na terenach, gdzie ludzie wciaz nazywaja si¢ Vesten-
mannavnjarami, utrzymata sie po dzi$ dzien ledwie gars¢
prowingji (zwanych zgromadzeniami) - zyja w nich jar-
lowie, uznajacy wladze Kréla Vestenmannavnjaru - jego
tron jest jednak pusty, odkad ludzie si¢gaja pamiecia.
Wiadca zaginat przed wiekami i od tamtej pory nikt nie
odwazyt sie siegna¢ po korone.

Na terenach vendelskich z kolei, cala wladza znajduje sie
w rekach Ligi. We wszystkich trzech miastach stacjonujg
symboliczne sity policyjne, ktérych zadaniem jest utrzy-
mac porzadek, cho¢ niekoniecznie pilnowaé prawa. Sko-
ro bowiem motto Vendelu glosi: ,wszystko mozna ku-
pic”, czemu sprawiedliwo$¢ miataby stanowic¢ wyjatek?

Moda :
Vestenmannavnjarzy ubieraja si¢ wylacznie w futra,
skory, welne i len. Na stréj meski sklada sie dtuga ko-
szula, siegajaca do kolan, skérzana tunika i'Iniane lub
welniane spodnie, podtrzymywane przez pas z grubej
skory. Rzecz uzupelnia wysoki, szpiczasty kapelusz ze
skory i wykonane z tejze lub z futra buty z. cholewami,
okrecone rzemieniami. Kobiety nosza zamiast koszul
s1§:gajqce do ziemi tuniki bez r¢kaw6w — poza tym ich
stréj nie rézni sie szczego6lnie od mt;sklego

Vendelowie z kolei ubierajg si¢ tak, jak kaie najnow-,

sza moda. Jesli w danym sezonie cos robi kariere na .
dworze Montaigne, z pewnoscig zobaczysz to samo na
ulicach Kirk. Zwykle vendelska odmiana modnego
stroju jest nieco mniej wystawna i czgsto uzupelmo-
na o stozkowaty cylinder - stosunkowo nowy wynal
zek, bedacy pofaczeniem tradycyjnego kapelus:
Vestenmannavnjarow z plaskim nakryaem giowy Av
lonczykow.

Kuchnia o
Vendelowie jadaja wlasciwie wylacznie zagraniczne fr
kasy, uzupetniajac fowione u wybrzezy ich wysp ry
winami importowanymi z Vodacce, owocami z Cast
le, montenskim pieczywem i avalonska cielecing.

Kuchnia vestenmannavnjarska sklada sie ép'r'zéde
wszystkim z ryb, cho¢ urozmaica ja czasem zajqcz\‘:k lub
dziczyzna. ,

Kultura ] s
Kultura Vestenmannavnjaru przypomina w
punktach tradycje Avalonu - zreszta, wyspiarze ufaja
Avalonczykom bardziej, niz komukolwiek na swiecie,
mimo, ze tamtejsza Krélowa najwyrazniej sie od nich
odwrdcita.

Jarlowie cenig cztery cnoty: odwage, wiernosé, uczciwosé

iszczescie. Odwage okazuje sie, oczywiscie, w obliczu nie- g
bezpieczefistwa, cho¢ - zdaniem Vestenmannavnjaréw .
- odwaga przesadna i slepa jest tylko gtupota w prze-
braniu. Wierno$¢ nalezy zachowa¢ przede wszystkim
wobec rodziny — w kraju, gdzie przez wiekszo$¢ roku
panuje zimna i noc, trzeba polega¢ na krewnych lub
umrze¢ w samotnosci. Uczciwo$¢ wiaze sie Scisle z p"0'-




. przednimi dwiema cechami — wojownik musi zacho-
wac uczciwo$¢ wobec siebie 1 wobec wlasnej rodziny.
Vestenmannavnjarzy wierza tez, ze kazdy czlowiek ro-

< dzi sie ze swoja porcja szczescia — niektorzy majg go

wiele, inni za$ jak na lekarstwo. Bywaja tez tacy, kto-
rych bogowie obdarzyli nie-szcze¢sciem, cho¢ zwykle
nadmiernie nim nie szafuja.

Kolejnym waznym aspektem kultury wyspiarzy jest nie-

/" mal magiczna wiez miedzy miodem pitnym i dobra opo-

wieScig — obydwie potrafig zaprészy¢ glowe i sprawic,

i 1ze cztowiek wieczorem dokona czynéw, o ktore nie po-

/ dejrzewal si¢ jeszcze rano. Nadto, tak jedno, jak dru-
gie potrafi wpakowac w nieliche klopoty.

Vestenmannavnjarzy cenig odwage i uczciwosé. Ven-
lowie szénujq przede wszystkim spryt 1 zaradnosc.
stenmannavnjarzy usituja zachowaé tradycje i zy¢
tak, jak ich przodkowie. Vendelowie wiedza, ze musza
taﬁfézyé, jak swiat im zagra, lub znikna¢ w otchtaniach
historii. A fakt, ze obydwie strony maja racje, tym bar-
- dziej je irytuje.

- Sztuka i muzyka
Najwazniejszym dzielem literatury vestenmannavnjar-
 skiej jest Cykl Grumfatera, zbi6r eposéw traktujacych o
~ stworzeniu §wiata, narodzinach i upadku bogéw oraz
| bohateréw, ktory koficzy relacja o zniszczeniu wszech-
§wiata w ostatecznej bitwie. Poematy te przekazywane
~'sa.ustnie, przez skaldéw, bedacych zywa pamiecia Ve-
_stenmannavnjaru. Opowiesci pelnig w tutejszej kultu-
‘rzerole bardzo wazna, wierzy si¢ bowiem, ze dusza zyje
po $mierci tak dlugo, jak diugo si¢ o niej pamieta. Mu-
zyka wyspiarzy jest — w poréwnaniu z reszt Thei - sto-
~sunkowo prymitywna, a najpopularniejsze instrumenty
to bebny i lutnia. Nie gra si¢ jej z resztg dla zabawy, a
wylacznie podczas obrzedow.

Vendelowie gromadza tymczasem w domach gildii naj-
pickniejsze rzezby 1 obrazy Swiata, a w zasadzie wszy-

- scy najwazniejsi wspolczesni artysci ofiarowali jakies
swoje dzielo Lidze, chcac zyskac jej aprobate, $wiato-
wy prestiz lub hojnego patrona. Tylko Montenczycy
moga zatem poszczyci¢ si¢ podobng kolekcja.

Religia

Gdy cata Thea spiera si¢ o stowa Prorokéw, Vesten-
mannavnjarom nawet do glowy nie przychodzi, ze
mozna dyskutowac o religii. Wiara w bogéw 1 przod-
kéw nie opiera sie przeciez na przypuszczeniach, lecz
na faktach. Kaplani co dzien ogladaja przodkéw i po-
stuguja si¢ mocg Stworzenia, a ,magia runéw” nie jest
przeciez zadnym czarnoksiestwem, tylko cudownym
darem, zestanym przez bogéw. Vestenmannavnjarzy
wierza niezachwianie, ze, jesli dopisze im szczescie, po
$mierci trafig do ogromnego dworu, gdzie wstep maja
tylko wojownicy polegli w bitwie. Tam ich dusze przy-
gotowywac si¢ beda do walki z ogromnym wezem, kté-
ry — gdyby nie ich po$wigcenie — pozarlby $wiat.

Mitologia Vestenmannavnjaréw zyje, a Swiat duchéw
bezustannie miesza sie z rzeczywistoscia doczesng. Du-
sze praojcow nie opuszczaja swych potomkéw, a nazy-
wajac na ich cze$¢ rozmaite miejsca ratuje si¢ je przed
ostatecznym zniszczeniem. POki powtarza si¢ ich imio-
na, poty trwa ich zycie po $mierci.

Mistrzowie sztuki postugiwania si¢ runami, Ypperste
Prest (Najwyzsi Kaplani) bezustannie widza otaczajaca
$wiat Zywa Mitologie. Vendelowie tymczasem nawrécili
sie¢ na Obiekcjonizm i pozwalaja, by na ich ziemi po-
wstawaly koScioly Theusa, najwigksze, jakie ogladat
Swiat, 1 prowadzone w jego imi¢ uniwersytety. Rozpo-
czeto wlasnie majaca potrwaé trzydziesci lat budowe
najwyzszego ko$ciota w calej Thei, ktéry splendorem

przy¢mi ogromne katedry Montaigne.

Ustroj

Nad Vestenmannavnjarami panuje Krol, ktérego wla-
dza jest odbiciem zwierzchnosci Szarego Pielgrzyma
nad innymi bogami. Lecz Kréla nie wystarczy tu koro-
nowac¢ — musi on wzig¢ udzial w niesamowitym rytuale
inicjacyjnym, ktérego przebieg odzwierciedla sposob
powstania §wiata.

Gdzie$ na pustkowiach Vestenmannavnjaru znajdu-
je sie ukryta grota. W jej sercu rosnie drzewo, u ko-
rzeni ktérego wydrazono studni¢. Kandydat na Kro-
la musi odnale7¢ te studnie, wylupic sobie oko i cisnac




je w jej gtab. Wtedy, i tylko wtedy, studnia objawi mu
madros¢, ktéra uczyni go godnym wladcg Vestenman-
navnjarow.

Metoda vendelska jest nieco mniej krwawa. Zdobycie
wladzy wymaga niewielkich karteczek, olowkéw i pu-
detka. Uzyskawszy wiekszos¢ gloséw Vendel zostaje
Lordem Merem miasta. Lord Mer powotuje na stano-
wiska Lordow Szeryféw, ktorzy gromadza wokot sie-
bie zastepcow. I nikt si¢ przy tym nie okalecza.

Prawo Vestenmannavnjaréw

Prawo Vestenmannavnjaru jest proste, a wiec zacofa-
ne. Jesli popelnione zostanie wykroczenie, zwotuje sie
sad, zwany thing, ktory decyduje o tym, jaka wymie-
rzy¢ kare. Dzieje sie tak zreszta wylacznie wéwczas, gdy
rodziny si¢ sa w stanie same si¢ ulozy¢ i potrzebny jest
oficjalny wyrok.

Gdy thing oglosi werdykt, pokrzywdzona rodzina musi
go wyegzekwowaé. W zwigzku z tym stabsi miewaja
trudnosci z wymierzeniem kary - 1 w dlatego wtasnie
udala si¢ rewolta carléw, ktorzy postuzyli sie podczas
Jjej przeprowadzania brutalng sita.

Liga Vendelska

Dom Gildii, miejsce spotkan Ligi Vendelskiej, to naj-
wieksza budowla w Kirk. Dziewiatka mezczyzn i ko-
biet, piastujacych godnos¢ Lawnikéw zyskala swoja
pozycje juz w chwili narodzin organizacji — stanowiska
tego nie mozna kupi¢, a wylacznie odziedziczy¢. Obec-
ni Lawnicy to ci sami ludzie, ktérzy przed czterema
laty wprowadzili w obieg gildera.

Dziewicciu Lawnikow
1 Glldla Kupcow mlstrz Valk Mokk (Sigvald
Mj¢lkke) (Vendel) ‘ .

' ‘2 Gildia Zeglarzy — mistrz AHen Trel (Arvor Troel-
sen) (Vendel)

3. Gildia Cie$léw — mistrz JOI‘IS Brak (Joris Bra-
akenjor) (Vendel) o

4 G11d1a Kowali - mlstrzym Sela Cole (Selma Col-
rbjﬂrsen) (Vendel) .

’5 Glldla Magdalenek madame Lorrame Weller
(Avalon) s o

6. Gildia Bankieréw — mistrz Red (Reldar Engne-
e stangen) (Vendel) .

7. Gildia Browarmkow m1strz George Skard (Jor-
1 ’gan Skaardal) (Vendel) ,

I 8 Gzldla Gormkow mlstrz Eladlo Ballesteros
‘V(Castﬂle) .

9. ]oseph Volker, ochmlstrz Imperatora Riefen-
| stahla

Cospodarka

Jedyna warta wzmianki aktywnos¢ gospodarcza Vesten—
mannavnjaréw to handel. Z Vendelami rzecz ma sie,
oczywiscie, zupelnie inaczej.

Gilder Ligi Vendelskiej samojeden zmienit oblicze
Swiatowe] ekonomii. Kupcy na calym swiecie moga
teraz operowac jedna i ta sama walutg i nie martwié
sic o wahniecia kursow. Wprowadzajac gildera w obieg,
Liga zapewnifa, ze jego warto$¢ nigdy sie nie zmieni.

Wiekszos¢ gtow panstw nie zdala sobie poczatkowo
sprawy, jak wielkie zmiany sie szykuja, kupcy zlapali




jednak rzecz w lot. Wprawdzie nalezace do Ligi gildie
- przyjmowaly zaréwno gildera, jak walute narodowa,
- vendelski pienigdz ufatwiat zycie tak bardzo, ze miesz-
 czanie przypuscili prawdziwy szturm na kantory, go-
. towi placi¢ piecioprocentowy podatek od wymiany.

Wkrétce tez rozkwitl handel miedzynarodowy — kup-

‘cy zaczeli §ledzi¢ pilnie ceny w réznych krajach, a na
morza wyruszyly okrety wyladowane plodami rolny-
mi, skorg, futrami i korzeniami.

Gilder jest wiec dzi§ najpopularniejsza walutg Thei.
Za jego przyczyna wytworzyl sie §wiatowy rynek, a Ven-
del stat sie centrum wszelkiego handlu. Gdy kto$ przy-
bywa na wyspy, taktowany jest jak krél, niezaleznie
od swojego statusu. Vendel stal si¢ pierwszym
panstwem, zyjacym wylacznie z handlu, i - jak na ra-
zie — interes kwitnie. Kto tylko moze, przyjezdza do
Kirk na wypoczynek - jesli tylko moze sobie na to
pozwolic.

Miasta i wioski

Kirk

Siedziba Ligi Vendelskiej, miasto Kirk, nosifo niegdys
nazwe Kirkjubaejarklauster. Kiedy jednak kasta carlow
zmienila si¢ nagle w kupcéw i rzemieslnikow, kraj prze-
szedl wielkie przeobrazenie. Niegdysiejsza siedziba Kréla
Vestenmannavnjaru jest dzi§ popularnym kurortem, do
ktérego przybywaja — zwabieni stawg tutejszych gora-
cych Zrédet 1 ich ozywczej mocy - letnicy z calego $wiata.
Pracuja tu wszyscy najlepsi kucharze $wiata i gdzie sie
nie obrdcisz, wnet slyszysz: ,,czym moge stuzyc?”

Thingvallavatn

Vestenmannavnjarzy nie maja stolicy, a jedynie miejsce
zjazdéw. Nazywa si¢ ono Thingvallavatn, co znaczy
»miejsce spotkan, przy jeziorze, w dolinie” 1 jest warowng
forteca, wzniesiong na wyspie Viddenheim, w ktérej re-
zyduje dwor Kroéla. Vendelowie nie uznaja, oczywiscie,
jego wladzy i wzruszeniem ramion kwituja ptynace stad
rozkazy, wyspa roi si¢ za$ podobno od ich szpiegéw,
ktérzy temperowac maja ,aktywnos¢ patriotyczng”.

Armia

Sztuka wojenna Vestenmannavnjaréw pozostaje da-
leko w tyle za nowoczesna teoria wojskowosci. Po dzi$
dzien walczy sie tu na maczugi i topory, te jednak
wspomaga magia runéw. Niejeden dowddca przezyt
wiec niemaly szok, gdy rozkazal wystrzeli¢ ze wszyst-
kich muszkietéw do szarzujacych na niego barbarzyn-
c6w, ktorzy — gdy dymy opadly - podniesli si¢ z ziemi
i ponowili natarcie. Armia Vestenmannavnjaréw skfa-
da sie wlasciwie wylgcznie z ochotnikéw, spragnionych
tupéw 1 bitewnej chwaty.

Armia vendelska sklada si¢ prawie wylacznie z najem-
nikow ~ i to najlepszych. W szeregach , Tymczasowych
Sit Zbrojnych” stuza przede wszystkim Eisenczycy,
Avalonczycy, Inlandczycy i Szoci, ktérym hojnie ptaci
sie, by chronili Vendel przed zagrozeniem zew-
netrznym i wewnetrznym.

Analogicznie, Vendel najmuje i flote. Zabezpiecza si¢
i [tez] inaczej — czesto slyszy sie o tym, ze Avalonskie
Charty Morskie niechetnie atakuja statki Ligi. Niestety,




pieniadz nie chroni przed dfugimi fodziami Vestenman-
nvnjaréw, terroryzujacymi morza pétnocnej Thei 1 nie
ma miesigca, by nie zaatakowaly one ktéregos z vendel-
skich konwojéw. Najemna flota dwoi sie i troi, nie uda-
fo jej si¢ jednak powstrzymac piractwa.

Obecne stosunki z reszta Thei

Avalon

Gdy krélowa Elaine obejmowata tron, desperacko po-
trzebowala sojusznika, a Vendel skwapliwie z tego sko-
rzystal. Z drugiej strony, kazdy prawdziwy Avalonczyk
musi burzy¢ si¢, slyszac, jak Vendelowie traktuja Ve-
stenmannavnjaréw 1 na dwoér w Carleon docieraja co
jakis czas plotki o inlandzkich ochotnikach, stuzacych
na pokiadach dhugich todzi. Elaine wystosowata nawet
oficjalne pytanie w tej sprawie do Kréla Inlandii, ten
jednak wzruszyt tylko ramionami.

Castille

Wojna z Montaigne nie zblizyta bynajmniej Castille i Ven-
delu, a zrodzone z niej podejrzenia sprawiaja, ze pan-
stwo Sandovala nie chce uznac gildera za legalng walutg,
poki Liga nie oglosi swojej w tym konflikcie neutralno-
sci. Krotko méwiac, Castillianie patrza na Vendelow
spode tba, ci za$ potrzebuja wsparcia Castille, jesli chca
raz na zawsze skonczy¢ z Vodacce. Vestenmannavnja-
rzy z kolei wiedzg znakomicie, czym pachnie Inkwizycja
1 nie zawierzyliby Castillianom nawet, gdyby od tego
zalezat los ich ojczyzny.

Eisen

Eisen to okazja, ktérej Vendel nie zaprzepasci. Tutej-
sza ekonomia lezy w gruzach, a przynajmniej jeden
Eisenfiirst zastapil gilderem niemal bezwartosciowa
marke. Wptyw Ligi na zrujnowany kraj ro$nie powoli,
lecz stale, a Eisenczycy nauczyli si¢ szanowac wyspia-
rzy. Wielu Vestenmannavnjaréw ostrzega jednak po-
tajemnie Zelaznych Graféw. »Wczesniej czy pozniej”,
mowia, , oni zagadng o tajemnice waszej stali. A wow-
czas ich prawdziwa natura wyjdzie na jaw.”.

Montainge
Trudno o wi¢ksza przyjazin miedzy narodami, niz
uczucie faczace Vendel i Montaigne — kazde z nich

postuzylo si¢ drugim, by zdoby¢ obsceniczne wrecz.
bogactwo. Tymczasem Vestenmannavnjarzy widza,
jak w Montaigne traktuje si¢ chlopéw i obserwuja
[ ’Empereura, ktéry bez mrugnigcia okiem posyla ty-
sigce swoich dzieci na §mier¢ w Castille. Zdaja sobie
sprawe, ze chlopi sami nie uwolnig si¢ od jarzma ty-
rana i chetnie by im pomogli — gdyby nie ich wiasne
problemy z Liga. e

Usuria ‘
W oczach Vendeléw Usuria to ogromne krélestwo o nie-
proporcjonalnie matym potencjale. Oczywiscie, ich pola,
rodza znakomicie, gdy jednak kupiec prébuje kupié zyw-
nos¢ za gildery styszy: ,,Chcesz, zebym karmit rodzine *
papierem?”. Usurianie tymczasem bardzo szanuja Vesten-
mannavnjar6w, co moze by¢ przyczyna ich niecheci do
handlu z Liga.

Vodacce
Jesli dla Vodaccian Vendelowie to bezczelni parwe-
niusze, zdaniem Vendelow Ksiazeta Kupieccy sa star-
cami, ktérzy nie chca zauwazy¢ zmian, nawet gdy te

przykladajg im pistolet do skroni. Vodacce nie stano-

wi dzis dla Ligi zagrozenia — i pewnie dlatego tak wielu
vestenmannavnjarskich piratéw znajduje tam bez tru-.
du wsparcie. i




Vevndelscy Bohaterowie Niezalezni

- Val Mokk

»Nie mozemy pozwolié, by zgraja zacofanych dzikuséw

*uniemozliwita nam uczynienie z Vendelu Swiatowego mo-
carstwa.”

Val to prawdziwy wizjoner, ktéry — stojac na czele
wszechpoteznej Ligi — robi co moze, by wprowadzi¢ swoj
kraj w XVII wiek. Z calego serca nienawidzi wiec ve-
stenmannavnjarskich buntownikéw, zwlaszcza, jesli pa-
raja si¢ piractwem. Przeciez usitujg oni zniszczyc wszyst-
ko, czego Liga dokonala i z powrotem wtraci¢ Vendel
w barbarzyhstwo i dotkliwe ubéstwo, z ktérego kraj
tak niedawno si¢ podniost. Mistrz Mokk jest cztowie-
kiem pewnym swych umiejetnosci, cho¢ niezmiernie
samolubnym - zyje niezwykle wystawnie i zawsze usitu-
je by¢ w centrum uwagi, wykorzystujac w tym celu swe
wybitne zdolnosci krasomowcze. Opowiada zajmujace
historie, czasem blyskajac dowcipem, a czasem wywotu-
jac w sercach stuchaczy gleboki zal 1 tesknote.

Wyglad: Val jest dostojnym dzentelmenem, ktéry
ubiera si¢ wedle najnowszej montenskiej mody. Jest
nizszy i drobniejszy od wigkszosci swoich rodakéw i zwy-
kle chodzi nachmurzony - chyba, ze méwi akurat pu-
blicznie, wéwczas bowiem rozdaje na prawo i lewo
usmiechy.

Dazenia: Val pragnie, by Vendel stal si¢ najwiekszym
mocarstwem Swiata i zamierza sta¢ u steru wladzy, gdy
to marzenie si¢ spetni. Pragnie réwniez zy¢ w niewiary-
godnym luksusie — nie ma rzeczy, ktéra bytaby dla nie-
go za dobra.

Odgrywanie Vala: Jesli czegos chcesz, kup to. Gdy
kogos poznajesz, pieczofowicie notuj w pamieci, czego
pragnie i potrzebuje, poki nie zdecydujesz, czy ci sie
przyda. Jezeli uznasz, ze jest pozyteczny, okaz mu przy-
chylnos¢, kup go, zapewnij mu, czego chce, byle dat
si¢ wykorzystac. Jesli nie mozna zrobic z niego uzytku,
pozbadz sie go i juz nigdy nie pozw6l mu si¢ z toba
skontaktowac.

Joris Brak

»Praca w drewnie jest jak cykl zycia i Smierci. Niszczqc,
by powotaé do zycia, kazdy ciesla jest w jakims sensie filo-
zofem.”

Joris, mistrz Gildii Cieslow, to mezczyzna cichy i spo-
kojny, ktéry zawsze oreduje za pokojem, gdy Liga de-
cydowa¢ ma o swoim zaangazowaniu w konflikt. Wie-
czorami wdrapuje si¢ na konar cisu, rosnacego przed
jego domem w Kirk i godzinami patrzy na péinocny
zachéd. Uwielbia rzezbi¢ w drewnie i chetnie chwali
si¢ ztotym jajkiem, w ktérym znajduje sie miniatura
patacu. Twierdzi, ze wygral je na dorocznym turnieju
rzezbiarskim w Sijowie, cho¢ nikt nie pamieta, by Joris
podrézowal kiedykolwiek do Usurii.

Wyglad: Joris ma jakies 35 lat i zawsze wyglada, jak-
by od dwéch dni sie nie golit — a ze broda ro$nie mu
szpakowata, wyglada na znacznie starszego. W jego
wlosach réwniez wijg si¢ siwe kosmyki. Ubiera si¢
zwykle w roboczy stroj ciesli, ma jednak na tyle kul-
tury, by na posiedzeniach Ligi pojawia¢ si¢ w nieco
bardziej odpowiednim stroju. Zmarszczki, wyjace si¢
wokot jego glteboko osadzonych oczu sugeruja, ze
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nista, uwaza tradycyjnie wierzenia Vestenmannavnja-.
réw za poganskie zabobony. Uwaza swoja moc za ro-
dzaj Czarnoksigstwa i twierdzi, ze moc magiczna nie

jest ani dobra, ani zla, stosuje ja wiec, by wspomagac

swoj lud. To dzigki pracy Boliego i jego uczniéw flota
vendelska posiada kilka zdobionych runami przedmio-

téw i moze odwotywaé sie do ich mocy, co czyni z niej
godnego uwagi przeciwnika. W zesztym roku Kellson

odbyt nader niepokojace spotkanie z vesterimannavn-
jarskim Mistrzem Laerdon ,Skoro nie wierzysz w bo- .
goéw” powiedzial mu Mistrz, ,,nigdy nie osiagniesz mi- u
strzostwa w postugiwaniu si¢ runami. Wiara jest,
jedynym kluczem do ostatecznego rozumienié”. i

Wyglad: Kollson ubiera si¢ wedlug najnowszef';mody,
zawsze ma jednak przy sobie Krzyz Prorokéw. Jest po-
teznym mezczyzna o dloniach stwardnialych od rycia
runéw na setkach przedmiotéw. :

Dazenia: Kollson pragnie da¢ Vendelom Léerdoﬁ, By
mogli zaja¢ nalezne im miejsce wéréd Czarnoksieznikow
Swiata. Przekonany jest przy tym, ze, w zwigzku z rola,

Joris widzial rzeczy, ktérych czlowiek nie powinien
ogladac.

Dazenia: Joris pragnie, by Vendel nie mieszat sie do
wojen — kiedys, dawno temu, widzial z bliska cierpie-
nie, i chciatby oszczedzi¢ tego przezycia innym. Zda-
Je sobie przy tym sprawe, ze pozostali Lawnicy nigdy
nie byli na froncie i nie maja pojecia, jak wojna wy-
glada z bliska.

Odgrywanie Jorisa: Stuchaj uwainie, co do ciebie
moéwia. Gdy rozmoéwca skonczy, odpowiedz tak lakonicz-
nie, jak tylko mozesz. Gdy kto$ sugeruje, ze wojna to
rzecz stuszna, wstan nagle, podnies glos i zacznij opisy-
wac jej okropienstwa. W kazdym innym przypadku, nie
pytany siedz zawsze cicho.

Boli Kollson
»Pokaze im potege wiary.”

Cho¢ Boli Kollson jest Adeptem Laerdon, opowiada
sie po stronie Vendelskiej i, bedac gorliwym Obiekcjo-




%7
_jaka Vendel odegral w czasie Wojny o Krzyz, jest on
wybranym narodem Theusa.

- Odgrywanie Kollsona: Nie spoufalaj sie z ludZmi, kté-
o rzy nie wierzag w Theusa. W zupelnosci po$wiet sie swej
pracy. Rozmawiaj szorstko, nawet z uczniami. Okazuj fru-
stracje zwiazang z niemoznoscia odkrycia ostatniej tajem-
nicy magii runéw.

;—'L“:"Véstenmannavnjarscy Bohaterowie
Niezalezni

/ Gunrud Stigandsdottir
* ,Nic nigdy nie umiera, cho¢ czasem bywa zapomniane.”

Méwia, ze Gunrud Stigandsdottir zyje juz od stu piec-
riesieciu lat — kto ja jednak widzial, da jej znacznie
wigecej. Ile lat by nie miata, siedzi w swojej jaskini i spo-
glada z gory na Kirk dluzej, niz ktokolwiek moze pa-
mietaé. Vendelowie prébowali si¢ jej pozby¢ — trzech
~ wyslanych w tym celu zbiréw postradato wzrok, stuch

1 rozum. Vestenmannavnjarzy uwazaja ja za Swieta
wieszczke. Vendele, za zlosliwg staruche, ktora nie
chce wyprowadzicC si¢ z cennej posesji.

Wyglad: Gunrud jest kobieta niewiarygodnie wrecz
stara. Nie ma juz ani z¢bow, ani wloséw, a pod jej
niemal przezroczysta skora wyraznie rysuja si¢ cien-
kie kosci. Oczy ma mlecznobiale, lecz palce — diugie 1 zwi-
nne. Ubiera si¢ w cigzkie plaszcze i bezustannie popija
polewke z kociotka, w ktérym nigdy nie wida¢ dna.

Dazenia: Gunrud nie ma wlasnych dazen - przema-
wia w imieniu bogéw, przekazujac ich madros¢ lu-
dziom, ktérzy jej potrzebuja. Inna sprawa, ze $miertel-
nicy maja $mieszny zwyczaj ignorowania rad, o ktére
prosili.

Odrywanie Gunrud: Nawet sama Gunrud nie wie,
ile ma lat. Gdy moéwi, jej cialo przechodza dreszcze.
Popijajac polewke, chichocze. Jest najstarsza kobietg
na $wiecie 1 wie wiecej, niz wiedzie¢ powinien jakikol-
wiek smiertelnik.

Gjaeving Asbjornsson
»Poki si¢ do ciebie nie podkrada i nie gryzie znienacka,
nawet nie probuj méwic mi o Przeznaczenin.”

Bylo to raptem poét roku temu. Miody ztodziej uciekat
wlasnie przed grupa Vestenmannavnjaréw, gdy nagle
wpadl do dziury, a nastepnie stoczyt sie do najstarsze]
jaskini w pétnocnej Thei. W samym jej sercu rosto drze-
wo, u korzeniu st6p ktérego ktos wydrazyt studnie. Zto-
dziej wyrzekt obietnice, wylupit sobie oko i wrzucit do
studni. I tak, w jednej chwili, mody Gjaeving Asbjorns-
son stal sie Krolem Vestenmannavnjaru.

Gjaevinga przesladuja wizje, zdarza mu sie styszec glo-
sy i czasami zapada w gleboki trans. Czasem widzi
przysztos¢ — dudni mu potem w glowie, a z nosa ply-
nie krew. Glosy méwia mu, ze musi wypelnic¢ swoje
przeznaczenie — jak na razie Gjaeving wolatby jed-
nak, zeby wszystko wrécilo do stanu sprzed odnale-
zienia jaskini.




Wyglad: Gjaeving ma tylko dwadziescia piec lat. Jak
na wprawnego oszusta i zlodzieja przystalo, jest mto-
dzieficem przystojnym i ujmujacym. Nie ma jednak le-
wego oka, a jego wlosy i broda zmieniaja wiasnie kolor
na szary — podobnie zreszta, jak pozostale mu oko.

Dazenia: Gjaeving doskonale wie, co si¢ z nim dzieje,
1 bardzo sie tym martwi. Niech glosy méwia, co cheg -
kiedy Vendelowie go odkryja, zginie. Musi sie wiec
ukrywac poki nie przekona natretéw w swojej glowie,
ze wybrali ztego Vestenmannavnjara.

Odgrywanie Gjaevinga: Jeste$ ofiarg przeznaczenia
i wcale ci si¢ to nie podoba. Jesli dos¢ dtugo na kogos pa-
trzysz, potrafisz przewidziec jego przyszios¢. Gdy jestes
w niebezpieczenstwie i musisz ucieka¢, zaczyna bolec sie
glowa. A chcesz tylko, by wszyscy zostawili ci¢ w spokoju,
a glosy uznaly, ze nie jestes Krélem Vestenmannavnjaru.

Vodacce

Sposrod rzeczy, ktére zobaczyé moina w Vodacce, najmoc-
niej w pamieé nie zapadajq weale niewiarygodne cuda tam-
tejszej architektury, budynki pnace si¢ po samo niebo. Za
rzecz najcudowniejszq nie moina uznaé réwniez plataniny
kanatow, ktérych widok tak bardzo porusza tkliwe serce,
ani wspaniatego jedzenia i doskonatego wina, ani nawet
poetow, ktorzy wedrujq po ulicach i piszq sonety za talerz .
strawy.

Doprawdy, przyznaé musze, ze wszystkie wspaniatosci Vo-
dacce bledng przy tamtejszych kobietach. | ’
- z ,,Przewodnika po Vodacce” lorda Algernona Blakely

Wprowadzenie , /
,Jeden falszywy ruch” To okreslenie, ktére bez
watpienia ukut kto§ bywalty w Vodacce. By to pojac¢
czym ten ruch jest w istocie, wystarczy rzut oka
tamtejszg architekture — a jesli przyjrzec sie i polityce,
nie zostanie ani ciel watpliwo$ci. Ulice vodaccianskich

miast tetnig beztroska radoscia, ktérej wyrazicielami™
sa bardzo tu szanowani poeci, dramaturdzy i prze-
pickne kurtyzany. Na kazdej z niewielkich wysepek
wzniesiono setki wysokich, smuktych budowli tak, ze
nie zostat ani cal niezagospodarowanej ziemi. kaczy je
zdradliwy system mostow, spinajacych domy ponad
kanafami niczym ogromna pajeczyna. Nie trzeba by¢ -
architektem, by zrozumie¢, ze wystarczy kichnaé w nie-
odpowiednim miejscu, by wszystko zawalito sie do -
morza. Jeden falszywy ruch, i... ;

Tak, vodacciafiska architektura wyglada, jakby wszyst-
ko miato si¢ lada chwila rozsypa¢, lecz to i tak dro-
biazg w poréwnaniu z tutejsza siecig politycznych in-
tryg. Siedmiu Ksigzat Kupieckich, wladcy tej krainy,
to prawdopodobnie najbardziej bezwzgledni ludzie -
Thei, ktérzy — postawieni w obliczu wojny z Liga Ven-
delskg - zawiazali niepewny sojusz przeciwko parwe-
niuszom z pétnocy. Kazdy z nich zdajg sobie przy tym
sprawe, ze pozostali wykorzystaja kazdg sposobnosé,

by wpakowa¢ mu néz w plecy, obrabowac z ziemi i ze
wszystkich interesow. Ksiazat nie zawsze jest siedmiu
- czasem pojawia si¢ i dwunastu, a niekiedy zostaje tyl-~ .
ko trzech. Kt6z zareczy, ilu przezyje do jutra?




Kraina

Mozna wlasciwie powiedzieé, ze
Vodacce to dwa kraje, podzielone
miedzy siedmiu wladcéw. Konty-
nentalna cz¢$¢ panstwa jest na tyle
bagnista i narazona na powodzie,
ze ksigzeta pobudowali zamki na
polozonych na potudniu wyspach
-1 stamtad zarzadzaja podlegta im
ziemia.

Zycie w pétnocnym i w potudniowym
Vodacce rézni si¢ wigc niezmiernie.
Na stalym ladzie trudzg sie rolnicy,
wytwarzajac to, czym si¢ p6zniej han-
dluje. Tu i 6wdzie porozrzucane sa

~ ogromne budowle — zamki, twierdze
1 straznice — wzniesione na nielicz-
nych skrawkach twardszego gruntu,
zagubionych wér6d mokradet i roz-
miekczonej gleby.

“Srednie temperatury w czesci kontynentalnej wahaja
si¢ od zera do trzydziestu stopni. Zima trwa tu trzy
miesigce i cho¢ woda niekiedy zamarza, zwykle jed-
‘nak temperatury utrzymuja sie w okolicach pigciu
stopni powyzej zera. Diugie, ciepte lato to znakomity
~ czas do uprawy roli - czesto pada deszcz, a tempera-
- tury utrzymuja si¢ w przedziale od dwudziestu do
trzydziestu stopni.

“-Na vodacciafiskich polach uprawia si¢ winogrona, ryz,
pszenice oraz (zwlaszcza w potudniowej czesci pot-
wyspu) oliwki. Tutejsi chtopi hoduja kozy, krowy, dréb
i $winie. W nielicznych kopalniach wydobywa si¢ przede
wszystkim ofow, cynk i srebro.

Mowi si¢ zwykle, ze na poludnie od pétwyspu znajdu-
je sie tancuch siedmiu wysp. To nie do konca prawda
— jest ich znacznie wigcej, lecz szlacheckie rody od po-
kolen 1acza je ze sobg, dzi§ wiec mozna wyraznie wy-
odrebni¢ siedem miast, rozdzielonych przez morze.
Wyspy te s3 centrum vodaccianskiego handlu, rzemio-
sta 1 kultury, styng tez z najwi¢kszych cudéw Swiatowe;j
architektury. Skoro tak niewiele jest tu ziemi, na kto-

Vodacce

. Mondavi

. Caligari
3. Vestini

. Lucani

. Villanova

. Noma

. Bernogli

. Falisci

rej mozna budowaé, ogromne patace Vodacce si¢gaja
wysoko w niebo, a przed zawaleniem chroni je skom-
plikowany i zapierajacy dech w piersiach system ob-
cigznikéw 1 przeciwwag.

Wyspy posrednicza w calym niemal handlu z Sultana-
tem Potksiezyca 1 kontroluja wszelka aktywno$¢ han-
dlowa w poludniowej Thei. I cho¢ w zasadzie nic si¢
na nich nie wytwarza — powstaje tu mniej niz dwadzie-
Scia procent krajowych produktéw — stanowig klucz
do dobrobytu kraju.

Mieszkaricy

Vodaccianie to dumny naréd, ktéry fatwo wpada w gniew
i bez namystu siega po bron, stusznos¢ jest tu bowiem
zawsze po stronie zwyciescy. Mieszkancy wysp nie oce-
niajg sie nawzajem pod wzgledem majatku, lecz tego,
jak sie z niego korzysta. Czlowiek godny szacunku ma
dos¢ pieniedzy, by swobodnie je wydawaé, lecz tylko
ghupiec pozwala si¢ z tego powodu wykorzystywac.




Vodaccianskie kobiety zachowuja si¢ zupelnie ina-
czej. Rzadko zdarza si¢, by wystepowaly publicznie
czy dziataly jawnie — wszystkie wspieraja jednak
swych ojcéw 1 mezéw zaréwno sprytem, jak moca
swej poteznej magii.

Mieszkancy Vodacce sa ludZmi szczuplej budowy i prze-
cietnego wzrostu, wlosy miewaja najczesciej czarne i pro-
ste, a oczy — ciemne, przepojone tajemnica, zazwyczaj
czarne lub szare. Wyrézniajg ich proste, szlachetne
nosy. Cer¢ miewaja przer6zna, do $nieznobiatej do
$niadej.

Chlopstwo

Cho¢ w jednym chyba Montaigne rozdzial pomig¢dzy
szlachta a chlopstwem jest wytrawniejszy, niz w Vo-
dacce, tutejsi chtopi zyja daleko lepiej, niz w wiekszosci
krajéw. Ba, jesli poréwnac dole vodaccianskiego gmi-
nu z losem pospélstwa w Eisen czy Montaigne, rzec
by mozna, ze poddani Ksiazat Kupieckich oplywaja
w dostatki.

Dziefr chtopa rozpoczyna si¢ o $wicie i konczy dobrze
po zachodzie stofica. Najwazniejszym jego obowigzkiem
Jest uprawa roli, czym trudni sie od rana do potudnia.
Nastepnie siada do celebrowanego bardzo diugo, bo cza-
sem az pottorej godziny, drugiego Sniadania poczym uci-
na sobie drzemke. Przespawszy najgoretsze godziny
dnia, okolo czwartej chtop wyrusza znowu na pole, gdzie
pracuje az do zapadnigcia ciemnosci. Po skoficzonej
pracy przychodzi pora na obiad, po ktérym wiesniak
udaje si¢ na spoczynek.

Wszystkie dni mieszkancow wsi przebiegaja wedle ta-
kiego wiasnie schematu. Oczywiscie, zdarzaja sie¢ dni
Swigteczne i lokalne uroczystosci — gdyby ich jednak
nie liczy¢, okazaloby sie, ze jedynym zajeciem chtopéw
Jest praca, ktérej owoce zaspokaja¢ majg potrzeby
szlachty.

Mieszczanstwo
Vodacciafiscy mieszczanie to przede wszystkim rze-
mieslnicy i kupcy. Sposréd tych pierwszych wywodza
si¢ najznakomitsi wytwércy Thei, a vodacciafiskie wy-
roby styng z tego, ze zdobi si¢ je niemal do przesady.

miotow ekskluzywnych i luksusowych.

Handel jest tu natomiast rodzajem rozrywki i powodem

do dumy, zupelnie jak zawody sportowe W, innych kra- 4,
jach a prowadzone wprost na zattoczonych ‘ulicach ne-
gocjacje potraﬁq ciagnac sie godzinami. Przeciez mezczy-

zna, ktéry nie potrafi zrobic¢ dobrego interesu, nie g@dmen

jest swego imienia, a kobieta, gdy nie potrafi zrobi¢
niezbednych zakupéw, powaznie naraza si¢ mezowi. ™
Architektura Vodacce wyraznie odbija panujace tu ,
stosunki spoleczne. Najbiedniejsi mieszkaja fnajbliie}’z
wody i, przy okazji, brudu ulicy. Im wiecej ma sie pie-
niedzy, tym wyzej (i to calkiem dostownie) si¢ prze-
bywa - §rednio zamozni mieszkaja w domach wznie-
sionych czesto na dachach najubozszych, szlachta zas
1 bogacze zamieszkuja wysokie, waskie palace, kt
nie walg si¢ wylacznie dzieki geniuszowi swoich tw
c6w, znakomitemu wywazeniu i odrobinie magm
wiada si¢ wigc, ze bal w domu Ksigcia moze obudzm
szczury drzemiace pod podloga biedaka i ze praw-

Obcokra;owxec w Vodacce

Pomzej znajduje si¢ krétka lista rad, do ktcrych od- . T
 wiedzajacy Vodacce obcokrajewwc powmlen bez-' ;
i‘wzgl@dme su; zastosawac . -

: . ngdy me patrz kobxeae w oczy Zmewazylbys JCJ
. mc;za ‘ ‘ -

. Zawsze patrz w oczy mgzczyzme Inacz€3 uzna cie
: ,Za tchorza, ‘ - ~ '

‘o ]esh ko$ ci s1§ przysl‘uzy, okaz mu hQ]l’lOSC W prze-
c1wnym razie uzna, ze ma do czymema z bledaklern

. Twola szpada mgdy nie moze zderzyc su; Y mczyjzg
bronig - nawet przypadkiem, na ulicy. Sugerowato-

| by to,ze szpada uderzonego jest siabeJ Jakosa imu- §

. SIaiby przy J€j pomocy dowiesé, ze sie myhsz '

. N1gdy nie odrzucaj wyzwama




dziw;i damé pi)inaé po tym, ze jej stopy nigdy nie
dotknety ziemi.

Szlachta -

Szlachta Vodacce wywodzi sie z czaséw Starej Repu-
bliki, od Odwczesnych rodéw senatorskich. Ksigzeta
Kupieccy, tutejsi Signores, nie sg tak sklonni do prze-
sady, jak arystokracja Montaigne, ani pelni godnosci,
niczym elita Avalonu. Jak powiadaja poeci, Vodacce ma
"dwa serca - jedno przepelnia obowigzek, a drugie
mito§¢.

/ Siedmiu Ksiazat traktuje samych siebie bardzo powaz-
nie - przeciez najwazniejsze ich przymioty, bogactwo
i duma, to kamienie wegielne vodaccianiskiej kultury,
a majac pierwsze do woli zaspokaja¢ mozna drugie.
Cala sitdemka spotyka sie niezmiernie rzadko,
ylacznie wtedy, gdy wymagaja tego sprawy pafstwa
ipodczas szczegblnych okazji, takich jak $lub czy
pogrzeb wéréd krewnych ktéregos z nich.

Gdy zajmowac si¢ maja polityka, zbieraja si¢ w stano-

- wigcej neutralny grunt, polozonej na statym ladzie po-

siadlosci. Unikajac tym samym problemu wyznaczenia
sgospodarza i zyskuja pewno§¢, ze zaden z nich nie be-
dzie miat nad pozostalg sz6stka przewagi. Zdrada i tru-
cizna byta powszechnie akceptowanym $rodkiem za-

‘ pewnienia sobie sukcesji juz w czasach Starej Republiki,
{ nic wiec dziwnego, ze wiadcy Vodacce nie ufajg sobie
. ami za grosz.

Ksiazeta odwiedzaja si¢ nawzajem tylko przy okazji Slubu
i pogrzebu. Tradycja nakazuje, by organizujaca uroczy-
sto§¢ rodzina podjeta goSci na swojej wyspie, stanowi
tez bardzo surowo, ze na czas spotkania zawiesza sie
wszelkie wasnie 1 knowania.

Surowe te reguly sprawiaja, ze Ksiaz¢ta majg bardzo
niewiele okazji, by blysnac przed sobg bogactwem 1 po-
tega. A ze nade wszystko pragna przewyzszaC w tym
wzgledzie krewniakéw, wypracowano subtelng w tym
wzgledzie metode. Wiadcy siedmiu wysp wydajg oka-
zale przyjecia, na ktore spraszaja drobniejszg szlachte,
ta za$ podrézuje od dworu do dworu, opowiadajac o naj-
nowszych ekscesach swojego ostatniego gospodarza.
Wystuchawszy relacji, Ksiaze doklada nastepnie wszel-

kich staran, by jak najrychlej przy¢mic rozpasanie po-
przednika.

Powiada sie, ze wino plynie przez domu vodaccian-
skiej szlachty, niczym woda w tutejszych kanatach -
szafuje si¢ rowniez jedzeniem, zlotem, klejnotami 1 ko-
bietami. Niechetni Ksiazetom powtarzaja réwniez, ze
zwyczaj ten powaznie narusza dochody wiadcow i ztoto
wycieka z palacéw szersza struga, niz do nich na-
plywa.

Kurtyzany

Istnieje jeden jeszcze, obok wina i jedzenia, luksusowy
towar, z ktérego styng poludniowe wyspy i niejeden the-
anski arystokrata, przyjmujac zaproszenie na vodaccian-
ski bankiet, cieszy sie nie tyle na mysl o urokach stolu,
co rozkoszach alkowy.




Romans jest w Vodacce cnota i po mezczyznie ocze-
kuje sie, ze bedzie kokietowal damy, nawet, jesli zadna
sifa nie moze ocali¢ go przed politycznym matzen-
stwem. Z drugiej strony, dobrze urodzona kobieta ma
by¢ skromna i cicha. Z tej przepasci zrodzifa si¢ pro-
fesja kurtyzany. Mezczyzna moze méwic z kurtyzana
o sprawach, o ktérych nie porozmawia z zona, poka-
zac sie z nig w miejscu, do ktérego nie zajrzataby na-
wet zadna cnotliwa kobieta, czci¢ ja jako bogini¢ mi-
tosci 1 wielbic jak ideal pigkna. A gdy mu si¢ znudzi,
wroci¢ do swoich spraw 1 nie zaprzatac sobie nig diu-

zej glowy.

Vodaccianskie kurtyzany stynne sa w catej Thei. Ucza
si¢ etykiety, muzyki, konwersacji i wszelkich sztuk w spe-
cjalnych szkotach, a najlepsze z nich ksztalca prywatni
nauczyciele. Kurtyzana jest w Vodacce szanowang pro-
fesja, ktorej arkana — podobnie jak tajemnice kowal-
stwa czy wytwarzania wina — przekazywane s3 z matki
na cérke. Istnieja nawet, porozrzucane po wszystkich
siedmiu wyspach, rodziny, ktére tylko tym zawodem

sie paraja.

Kurtyzana nie musi stosowac si¢ do reguf, ktére zaka-
zuja vodaccianskiej kobiecie uczy¢ si¢ czyta¢ 1 zmuszaja
do krycia twarzy pod welonem. Moga bywac w bibliote-
kach, na uniwersytetach, w miejscach publicznych i wsze-
dzie, gdzie tylko ich klientom zamarzy si¢ pdjsé. Biegle
s3 w sztuce poezji, Spiewu I tanca, znaja si¢ na grze sce-
nicznej, a niekiedy nawet na polityce.

Zycie kurtyzany ma jednak swoje ciemne strony. O ile
bowiem szlachcianke krepuja Sciste zasady postepo-
wania, pozostaje pod ochrong meza lub ojca, ktory ze
wszystkich sita stara si¢ zapewnic jej pomys$lnosc i bez-
pieczefstwo. Kobieta do towarzystwa ma tymczasem
tylko swéj dowcip i szczescie. Jesli ma dos¢ rozumu,
postara si¢ wymoéc na ktéryms z arystokratycznych
klientéw, by chronil ja w wypadku klopotéw, ktére
predzej czy pbzniej zawsze sie¢ pojawiaja. Socjeta i po-
lityka sypiaja przeciez w Vodacce razem.

Latwo rozpozna¢ kurtyzang — jest niczym barwnie
upierzony, egzotyczny ptak, skrzy si¢ od koloréw i klej-
notéw, ktérymi ozdabia suknie, jakiej nigdy nie ubra-
taby przyzwoita kobieta. Nikt nie nakazuje im ani nie

zakazuje ubierania si¢ w okreslony sposéb, choc oczy- .
wiscie kobieta, ktéra nie potraﬁ przewidzie¢, kogo
danym strojem rozgniewa nie przetrwa w Vodacce
dtugo.

Zwienczeniem kreacji kurtyzany jest ozdobna maska,

ktéra nosi zawsze w miejscach publicznych. Maski
skrza sie zwykle wszystkimi kolorami, zastaniaja tyl-

ko czgsc twarzy i wykonane s3 na podobiefistwo glow
ptakéw oraz zwierzat, cho¢ bywaja i zupetnie orygi- ™.
nalne. Rzekomo dodajg one kurtyzanom tajemniczo- =
Sci 1 pomagaja jej roztoczy¢ aure pozadania, w rzeé
czywisto$ci jednak maja cel daleko bardziej praktyczny
- ukrywajq tozsamos¢ kobiet do towarzystwa przed °
zonami ich klientéw. A

Arystokratki \
O ile vodaccianskie kurtyzany naleza do najleplcj wy
ksztalconych kobiet Thei, zony tutejszych arystokratow
sa edukacji pozbawione. Jesli kobieta urodzi sie z'da-
rem Sorte, nie uczy sie jej nawet czytaé — ponoc czyta-
nie i pisanie dobre jest dla kobiet pospolitych, a nie

szlachetnie urodzonych dam. Nlezwykly ten rozdzw1§k o
stuzyt wielu uczonym (zwlaszcza zwigzanym z Koscic o
tem) jako przyklad, ilustrujacy cene, ktéra $miertelnik.
placi¢ musi za dar czarnoksiestwa. Przeciez o§wieceni
rodzi si¢ z wiedzy, a jesli duszy wiedzy tej sie 0dmaw1a
jakze moze ona odnalez¢ Stworce? :

»Sorte” to moc dostrzegania i manipulacji splotami pr;e-
znaczenia, ktére wiaza ze sobg wszystkich ludzi. Posia=.
daja ja wylacznie kobiety - ku wyraznemu niezadowole-
niu mezczyzn. To zreszta panowie, ktérzy przed wiekami
o taka magie prosili, wpadli w nieopisang wicieklosc,
gdy pojeli, ze odziedzicza ja wylacznie corki, i ustanowi---
li tradycje, ktéra twa po dzi§ dzien.

Ustanowione wéwczas zakazy maja da¢ mezczyznom
pewnos¢, ze kobiety nigdy nie odbiora im wiadzy nad
Vodacce. Gdy okazuje si¢ wiec, ze dziewczynka po-

siada dar Sorte, ojciec pilnuje, by nigdy nie nauczyla -
sie czytac i zabrania jej jakiegokolwiek ksztalcenia. Jej
powinnoscig jest stuzy¢ ojcu (a w perspektywie mezo-
wi), a nie pielegnowa¢ wlasng pr6znos$é. Szlachetnie
urodzone Vodaccianki nosza wigc proste, czarne suk-
nie, a twarz skrywaja pod gestymi welonami tego sa-




_mego koloru. W ten sposéb ich oczy nie spotkaja si¢

it

nigdy ze spojrzeniem me¢zczyzny, ktéremu nie zosta-

ty poslubione.

Arystokraci

Wszyscy vodaccianscy mezczyzni styng ze swojej
dumy. Synowie najwyzej postawionych rodzicéw ucza
si¢ fechtunku w najstawniejszych akademiach §wiata
i zawsze gotowi s3 okazac swoje umiejetnosci, najmniej-

“sza wiec obraza skoficzy¢ sie moze pojedynkiem. Sza-

nujacy sie Vodaccianie uczg si¢ zreszta nie tylko tech-

/nik szermierczych i wiekszo$¢ bez wahania postuzy sie
' podczas walki brudnymi, ulicznymi sztuczkami, pa-

skudnie zaskakujac wiekszos¢ cudzoziemcow.

Etykieta
;Q‘glat’ec;z@){m pogwalceniem vodaccianskich zasad do-

- brego wychowania jest okazanie tchérzostwa — a ze

atmosfera polityczna jest w tym kraju tak gesta, a pod-
stawa zas tutejszej kultury jest nieskrepowana duma,
nikogo nie dziwig i trzy pojedynki jednego popotu-
dnia. Mezczyini wyzywaja sie tu z powodéw biahych,

_czy wrecz wyimaginowanych i nawet wowczas odmo-

wa jest wicksza plama na honorze, niz pojecie walki.

Oczywiscie, nie zawsze walczy sie do $mierci — dos¢

‘popularny jest pojedynek na szramy (zwyci¢za szer-

‘mierz, ktéry w danym czasie bardziej poznaczy ciato
- przeciwnika) czy zwykle pokazy umiejetnosci.

- Dla Vodaccian bardzo istotng sprawg jest tez obietni-
- _ca = cztowiek, ktory zlamie stowo, hanbi siebie i calg
swoja rodzing, a wéwczas glowa rodu musi pomscic

zniewage. Watpi¢ w stowo czlowieka réwnego ci sta-
nem lub od ciebie znaczniejszego to prosic sie o poje-
dynek na $mier¢.

Osoby nie zaznajomione z kultura Vodacce muszg
przy tym pamieta o dwoch sprawach. Po pierwsze,
obietnice Vodaccianina sa wigzace, lecz tylko w do-
ktadnym brzmieniu. Zobowigzany jest dotrzymac do-
ktadnie tego, co powiedzial i nie odpowiada za twoja
w tym wzgledzie niedokladnos¢ lub naiwnos¢. Po
wtére, w kotle politycznym, jakim jest Vodacce, rzad-
ko prosi sie kogo$ o danie stowa i jeszcze rzadziej si¢
je daje.

Moda

Kréj i fason vodaccianskich strojéw przypomina mode
Montaigne, ma jednak swoj wlasny charakter. Okrycia
w rodzaju sukni czy oponczy wykonuje si¢ tu zwykle
ze zszywanych ze soba kawatkéw materialu - szczegél-
nie dobrze wida¢ to w wypadku kaftanéw i sukni.

Koszule 1 bielizng¢ wykonuje sie zwykle z materialow
jak najlzejszych - brokat, aksamit i tfoczona skora za-
rezerwowane s3 dla strojow wierzchnich. Arystokraci
najchetniej ubieraja sie na ciemno.

Szlachcianki nie nosza wiele bizuterii - najczesciej zdo-
big je perly 1 polerowane klejnoty. Arystokraci tym-
czasem, podobnie jak kurtyzany, obnosza si¢ ze swoim
bogactwem. Prawie nikt jednak nie nosi rzni¢tych ka-
mieni ani wypolerowanych na gladko ozdéb. Zobaczy¢
wiecej niz jedno odbicie swojej twarzy na raz to dla
Vodaccianina znak nieuchronnego nieszczescia.

Stréj szlachcica sklada si¢ wiec zwykle ze spodni, nie-
zbyt obszernych, lecz luznych na tyle, by nie bloko-
wac ruchéw oraz Inianej koszuli o szerokich rekawach
i rozszerzajacych sie mankietach, obszytych potyskliwa
nicig. NajczesSciej nosi sie do tego wysokie, siegajace
za kolano buty z cholewami, cho¢ pozostajagc w domu
lub odwiedzajac przyjaciela szlachcic moze zdecydo-
wac si¢ na trzewiki. Arystokraci lubig obciste kaftany,
rozszerzajace si¢ cokolwiek nad biodrami, od ktérych
mozna, na czas pojedynku, odsznurowac rekawy. Zy-
skuja dzieki temu podczas walki wigksza swobode
ruchéw, nie pozbywaja sie¢ jednak kamizelki, pod
ktéra mozna ukry¢ dodatkowa bron.

Arystokratki niemal zawsze nosza czarne suknie, czasem
ozdobione doszywanymi do nich pertami. W miejscach
publicznych kryja twarz za woalem, ktéry petni dwie
funkcje jednoczesnie. Po pierwsze, podkresla skromnos¢
damy, po drugie, pozwala im obserwowac potajemnie
kogo tylko chcg i urywa¢ metne spojrzenie, ktorym
patrza, gdy siegaja po moce Sorte.

Kuchnia
Pétwysep Vodacce pokrywaja w znacznej mierze ba-
gna, na ktérych nie mozna uprawia¢ niektérych ga-




tunko6w roslin. Na niskich, fagodnych wzgérzach upra-
wia sie tu wiec winogrona, najwieksza jednak czes¢
upraw stanowi ryz. Stad vodaccianscy chlopi jadaja
najczescie] wiasnie to zborze, a obok niego makarony
(ktore przywedrowaly tu z Sultanatu) i owoce morza —
zwlaszcza, ze w okolicznych wodach zyje wiele gatun-
kéw ryb, krabéw, homaréw i wszelkiego morskiego
drobiazgu. W wilgotnym, tagodnym klimacie pétwy-
spu rosng wprawdzie niektére cytrusy, wigkszo$¢ owo-
cow sprowadza si¢ jednak z Castille.

Mieszczanie i szlachta jadaja positki daleko bardziej
urozmaicone. Kto tylko moze, kupuje sprowadzang zza
granicy wolowine 1 dziczyzne oraz rozmaite cudzoziem-
skie frykasy. Popularnoscia ciesza si¢ réwniez ostrygi,
te jadaja jednak wylacznie arystokraci. Bo cho¢ nie
trudno o nie w tutejszych wodach, wszystko, co nie trafi
na stoly vodaccianskiej szlachty, eksportowane jest na
dwory calej Thei.

Zwyczaje

Dla mieszkancow Wysp, tak wysoko, jak nisko urodzo-
nych, bardzo wazng sprawa jest rodzina. Praktyko-
wane tu zajecia przechodza zwykle z ojca na syna, a re-
putacja tego pierwszego moze mie¢ wielkie znaczenie
dla powodzenia przedsiewzie¢ jego potomka. Mtody
rybak bedzie bedzie czerpat jedynie dume z faktu, ze
jego ojciec byl najlepszym przedstawicielem tego
fachu, jaki ptywal to wodach Vodacce, lecz juz syn
kupca, ktory cieszyt si¢ opinia uczciwego spodziewac
sie moze wiekszych obrotéw, niz potomek osoby po-
sadzanej o oszustwa.

Kolejnym dziwactwem Vodaccian jest ich stosunek do
umarlych. Przynalezy im si¢ bowiem bezwarunkowy sza-
cunek, zaréwno ze strony wrogéw, jak przyjaciél Nikt
nie mowi zle o zmarlym nawet, jesli za zyc1a otoaony_ i
byl powszechna nienawiscia.

Na wyspach nie ma miejsca, by zaklada¢ tam cmenta-
rze, a kontynentalna cz¢s¢ kraju tez nieszczegélnie
si¢ do tego nadaje. Stad Vodaccianie sktadaja zwykle
zwloki w kamiennych sarkofagach i kryptach. Boga-_
cze buduja w tym celu specjalne kaplice, umieszczo-
ne w poblizu lub w samym domu - biednym pozo-
staja katakumby. '

Pod powierzchnig wysp ciagnie sie sie¢ naturalnych -
tuneli, réwnie zawila, jak platanina doméw, mostéw
1 kanatéw. W Scianach korytarzy wykuwa si¢ nisze, na
ktérych spoczywaja ciata calych pokolen vodaccian-.
skich umartych. Im wiecej zaplaci si¢ za pochéwek,
w tym bardziej dostgpnym miejscu umieszczone
zostaja zwloki. Z pogrzebaniem w nizszych partiach
podziemi wiaze si¢ nie tylko niedogodnos$¢ podczas
odwiedzin - co jaki§ czas polozone najglebiej
korytarze zalewa morze, unoszac ze sobq ciala
ztozonych tam zmartych.

Sztuka i muzyka

Vodaccianie uw1elblajq picknie wykonane przedmloty :
1 cho¢ na wyspach zyje wielu okrzyczanych malarzy,
tutejsza sztuka nie ogranicza si¢ do malarstwa. W Vo-
dacce ceni si¢ wiec skomplikowany haft, zawila bizute-

ri¢, picknie podane jedzenie i wszystko, co moze przy- :




dac zyc1u c;drobing smaku. Doprawdy, Vodaccianie to
do szpiku kosci sybaryci.

Cho¢ poddani Ksiazat cenia wielka muzyke orkiestrowa
iuwielbiaja opery, przemawia do nich réwniez bardziej
romantyczna muzyka kameralna, spora popularnoscia
cieszg si¢ tez piesni, ukladane przez poetéw. Szanujg-
cy si¢ kawaler powinien §piewal i gra¢ na instrumen-
cie, kobiety za§ wykonuja czesto piesni milosne, choc
‘tylko w towarzystwie innych pan lub dla swoich me-
26w. Publicznie $piewaja bardzo rzadko, a jesli juz, to
wykonywane na specjalne okazje ballady i $piewy hi-
storyczne.

Nazwiska
Vodaccianska arystokracja wywodzi swéj rodowéd od
senator6w Starej Republiki, ktorych uwaza sie za zato-
zycieli Vodacce. Choé bylo ich trzech - Galigli, Loren-
70 i Dolagna, ktéry zostat pierwszym krélem — dzisiej-
sza szlachta przyznaje sie do pokrewienstwa z dwéjka
zaledwie. Zwiazek z rodem senatorskim podkresla na-
zwisko, ktore konczy si¢ na t¢ sama samogtoske, co imie
_antenata. Wszyscy ksigzeta skoligaceni s3 wprawdzie
zrodem Dolagna, lecz tylko najblizsi jego potomkowie,
rodzina Villanova, konczy swoje nazwisko litera ,a”.
~ Pozostale rody nosza miana zakonczone gloska ,i”, na
' pamiatke rodu Galigli.

. Ostatni potomek rodziny Lorenzo popad! w ruing pra-
wie 400 lat temu. Od tego czasu zadna rodzina nie przy-
znaje sie do pokrewienstwa z upadlym szczepem.

Vodaccianskie posp6lstwo nie posiada zwykle nazwisk,
a osoby o tym samym imieniu rozréznia si¢, postugu-
jac sie ich zajeciem. Przeciez kazdy widzi, ze Roberto
Rybak rézni si¢ od Roberto Karczmarza.

Ksigze moze uhonorowaé swoich najwierniejszych
dworzan i doradcéw, zezwalajagc im na uzywanie
pierwszej czeSci wlasnego nazwiska. Na przykiad, Sal-
vador Szambelan, stuga ksiecia Villanovy moze zo-
sta¢ mianowany Salvadorem Villagela, Szambelanem
Villanovy. A ze nowym mianem postugiwac si¢ beda
réwniez dzieci nazwanego, darowanie komu$ nazwi-
ska jest dowodem wielkiej faski i niebagatelnym za-
szczytem.

Religia
»Jesli kto w Vodacce nie jest gorliwym Watycyiczykiem,
kryje sig z tym”

— Benedetto Rolnik, vodaccianski chlop

Vodaccianska religijnos¢ jest naprawde niezwykla.
Kazdy kosciét co tydzien peka w szwach od Wiedzm
1ich mezéw, oddanych zupetnie innym kobietom. Vo-
daccianscy biskupi przymykaja na to oko; staraja sie
naucza¢ w sposob, ktéry nie koliduje z tutejszym sty-
lem zycia. Stad tak wiele czasu poswigcaja na rygory-
styczne definiowanie grzechu — vodaccianski Kosciét
od dawna rozwaza, co jest juz wystepkiem, a co jesz-
cze nie. Powiada si¢ nawet, ze najbardziej zniepra-
wieni Vodaccianie wstepuja wlasnie w szeregi kleru —
nigdy jednak tego nie potwierdzono. Tak, czy ina-
cze], szkarfatne szaty Inkwizycji rzadko pojawiaja si¢
na tutejszych ulicach.

W Vodacce religia jest przede wszystkim narzedziem
uprawiania polityki. Tutejsi arystokraci zawsze blisko
zwigzani byli z Kosciolem, wiezia wzmocniong przez
diugie wieki wspolpracy. Potowe z dziesieciu miejsc
w Radzie Hierarchéw Zreformowanego Kosciota Wa-
tycynskiegio zajmuja wlasnie Vodaccianie, to oni
ksztattuja wigc jego oblicze. Aby przeforsowa¢ w Ra-
dzie jakakolwiek uchwale, trzeba najpierw zyskac
przychylnos¢ ,,Piatki z Vodacce” — niejeden kardynat,
a nawet Hierofanta, przekonat sie, ze bez ich wspét-
pracy nowa decyzja nie moze wejs¢ w zycie. Nie raz
i nie dwa korzystali z tego vodaccianscy Ksigzeta, ktory
zachowali wplyw na decyzje Kosciota nawet po tym,
jak jego siedzibe przeniesiono do Castille.

Kosciét w samym Vodacce zrobit wiele, by pogodzi¢ swo-
je nauki ze stylem zycia tutejszych owieczek. Choc sie-
dem grzechéw glownych pozornie nie rézni si¢ niczym
od wystepkow, ktore pietnuja ksieza z Castille, ich in-
terpretacje sa raczej rozbiezne. Najwazniejsza réznica
polega na tym, ze — zdaniem Vodaccian — przyczyng
grzechow jest nie tyle dziatanie, co zaniechanie tegoz.




Lenistwo to najgorecej pietnowany grzech w spoleczen-
stwie, w ktérym czlowieka ocenia si¢ po tym, jak walczy
o0 swoje.

Zazdrosé, czyli pozadanie czegos, co posiada kto§ inny,
to czyste szalenstwo, usitujesz bowiem tylko doréwnac
blizniemu. A powiniene$ przeciez zdoby¢ co§, czego on
bedzie ci zazdroscit.

Cheiwosé to pragnienie czegos, do czego nie masz pra-
wa. Jesli jednak jest w twojej mocy zastuzy¢ na to, cze-
go pozadasz, bylby$ glupcem, gdybys tego nie zrobit.

Nieczystosé nie polega w Vodacce na samym pozadaniu
kobiety, lecz na niemoznosci jego zaspokojenia. Jesli
pragniesz kobiety, uwiedz ja. Grzeszycie bowiem -1 ty,
1 ona — jesli pozwolicie, by pozadanie zmienilo si¢ w im-
potencje duchowa.

Préznos¢ to nie tyle duma ze swojego wygladu, co
duma niczym nie uzasadniona. Osadzaj si¢ sprawie-
dliwie 1 nie pozw6l, by samouwielbienie za¢milo twdj
umyst.

Gdy czujesz wobec kogos Gniew, powinienes go wyzwac
1w ten sposéb da¢ mu upust. Grzeszysz, gdy zaszyjesz
sie¢ w domu i zaniechasz ukarania krzywd, ktére wyrza-
dzono tobie 1 twoim bliskim.

Obzarstwem grzeszysz, gdy jesz wiecej, niz powinie-
nes. Tyle, ze wsréd vodaccianskich hedonistéw defi-
nicja tego, ile powinienes moze by¢ cokolwiek zaska-
kujaca.

Ustroj

Obecnie, Vodacce wiada siedmiu Ksiazat - kazdy z nich
kontroluje inng galaz handlu i $ni o dniu, w ktérym
zdobedzie zwierzchnos¢ nad pozostaly széstkg i zjed-
noczy Vodacce pod swoim berfem. Tylko trzech jednak
z nich — Bernogli, Falisci i Villanova — majg dzi§ do¢
wplywéw, by sprobowac siegnac po korone. W rezultacie,
polityka wewnetrzna Vodacce polega na przepychan-
kach miedzy potezng tréjka, ktéra usituje wygrywaé dla
swojej sprawy mniej znaczacych wladcéw.

Jak na razie, zaden z nich nie zdecydowat si¢ oglosi¢.
wladca zwierzchnim, wszyscy gromadza jednak sity.
Tymczasem mniejsi Ksiagzeta prowadza wiasng gre,
starajac si¢ jak najwiecej skorzystac na SOJUSZaCh z po-

tezna tréjka. ’ ; R

Ksiagze jest zawsze glowa rodu — gdy umiera, tradycja
nakazuje, by wladze po nim przejat najstarszy syn. Je-
§li ten ma mniej, niz trzynascie lat, regencje obejmuje
najblizszy krewny po mieczu i sprawuje jg, poki mto- .
dzieniec nie skonczy odpowiedniego wieku. »

Bernogli “
Rodzina Bernogli zawsze zawziecie popierata intere-
sy KoSciola - a ten, w nagrode, udzielit jej dyspensy
na handel z Suttanatem Pétksiezyca po tym, jak w po-
towie XIII wieku zakazal jakichkolwiek z nim kon-_
taktéw. Bernogli zyskali dzigki temu ogromny maja
tek i stali si¢ najhojniejszymi ofiarodawcami w dzw;ach
Kosciota.

Obecny Ksiaze, Vespucci Bernogli, jest cztowiekiem

gleboko religijnym, starzeje si¢ jednak (przekroczytjuz_
sze$cdziesiatke) i coraz wicksza czes¢ rodzinnych inte-
reséw pozostawia pod kontrolg synéw. A ci podrézuja
czesto w interesach do Sultanatu Pétksiezyca, zazywaj
tamtejszych rozkoszy i coraz mocniej przesigkajg ze
psuciem. Jak na razie, Kosciol przymyka oko na ic
dekadencje, ogromng nawet jak na standardy Viodac-
ce, gdy jednak stary Gespucci umrze, zachowanie Jego”
synéw moze mie¢ straszliwe konsekwencje. -

Rodzina Bernogli specjalizuje si¢ w dobrach’k ’e‘g‘zojtycz—
nych i luksusowych. Jest przeciez jedynym w Thei Z zro-
dltem towaréw pochodzacych z Sultanatu. :

Falisci

Donatello Falisci wierzy, ze wystarczy robi¢ jedna rzecz
w zyciu, o ile robi si¢ ja doskonale. Dla niego, podob-
nie jak dla jego ojca i dziada, rzecza ta jest produkcja
najlepszego wina na $wiecie, wina, ktérego butelki-
sprzedaje si¢ drozej, niz posiadlosci ziemskie. Réd ten
zarzadza najzyiniejszymi ziemiami pélwyspu, a wyspe
przeznaczyl, by tworzy¢ na niej wcigz nowe i zaskaku-
Jjace cuda.




~Bywali ludzie, ktérzy nie stawili sic na wlasny §lub,
by nie przegapic bankietu u Donatella Falisciego. Gdy
VKs’ia,iég sprasza gosci, w fontannach plynie wino - try-

* ska szkarfatnym strumieniem ze zlocistych rur, umie-
" szczonych wysoko, na murach, i wpada do ogrom-
nych, marmurowych mis. W samym sercu paiacu

Ve Vlllanova
' Nlezml(;rnle starozytny rod Vlllanova slyme ze zdra—

illanova objat wtadze, gdy umart jego ojciec,
¢zczyzna zaledwie trzydziestodwuletni, kto-
mu przydarzyt sie nader nieszczeliwy upadek ze
schodow Regentem dziesi¢cioletniego Ksiecia zostat
jego stryj, Gianni, ktéry wnet podupadt na zdrowiu
i, po dwdch latach ciezkiej choroby, zmart wkrétce po
P jeciu przez Giovanniego wladzy.
Ksigze Villanova dzierzy wladze¢ zelazna reka. Pod jego
. kontrolg znajduje si¢ jedyna liczaca si¢ uczelnia w kra-
Ju, Uniwersytet Dionna, na ktérym wyklada si¢ wpraw-
- dzie sztuki i historie, koncentruje Jednak na naukach
przyrodmczych Badacze z Dionny maja mniej skru-
] pu{ow niz Castillianie, a Givanni Villanova pilnuje, by
nie ustawali w pracach nad wynalazkami, ktére moga
przynies¢ mu korzysc.

Lucani

Rodzina Lucani posiada wiasng wyspe od niespetna stu
lat. Przedtem byla ona wilasnoscia rodu Villanova,
przed wiekiem jednak Ksiaze podarowal ja w nagrode
za wierng stuzbe lub w podzigce za jaka$ ustuge (histo-
rycy spieraja si¢ tu o szczegély) swojemu odlegtemu
kuzynowi nazwiskiem Michele Lucani. Od tamtej pory
jego potomkowie robig wszystko, by zachowac raz otrzy-
mang ziemie.

Ksiaze Alberto Lucani przejal zwierzchnos¢ nad ro-
dzing cztery lata temu i nader szybko zdat sobie spra-
we, ze szczuply dochéd z handlu winem nigdy nie zdo-

la doréwnac¢ ogromnym zyskom Faliscich. Tymcza-
sem, czlonkowie jego rodziny obnosza si¢ w strojach
haftowanych w sposéb, ktérego zazdrosci im cala
Thea.

Haft jest jedna z niewielu sztuk, ktérymi parac si¢
moga vodaccianskie szlachcianki, a kobiety rodu Lu-
cani zawsze mialy po temu szczegélne zdolnosci. Al-
berto postanowit to wykorzystac i — na dobry pocza-
tek — podarowat suknie wykonane z najpiekniejszych
dostepnych na wyspie materialéw szczegélnie wply-
wowym damom z Montaigne. Strategia ta rychlo wy-
data owoce i haft Lucanich stal si¢ wkrétce najwiek-
szym krzykiem dworskiej mody. Na razie wszystko
idzie dobrze, nikt nie wie jednak, co si¢ stanie, gdy
niestale montenskie kobiety zachwyca si¢ zupelnie
inng nowinka.

Mondavi

Wyjawszy Faliscich, Mondavi to jedyny réd ksiazecy
w Vodacce, ktory zyje z uprawy ziemi. Cho¢ ziemie,
ktore posiada, sa bagniste, doskonale nadaja si¢ pod
uprawe ryzu, ktéry nie przynosi wprawdzie nie-
botycznych dochodéw, zapewnia jednak utrzymanie na
stalym poziomie, a utrzymanie status quo to co$, co
interesuje Mondavich najbardziej.

W przeciwienstwie do pozostalych Ksiazat, Alcide Mo-
davi woli mieszka¢ na ladzie, w poblizu zwyklych lu-
dzi. Niestety, wynikiem wielu lat przymierzy, sojuszow
i uktadéw, zadnemu ksieciu nie wolno osiedli¢ si¢ na
p6twyspie na stale. Jak na ironie, wyspa Mondaviego
jest najbardziej oddalona od ladu — Alcide czesto wiec
podrézuje. Jest zdecydowanie najmniej towarzyskim
z ksiazat 1 wystawne przyjecia, ktérymi zyje reszta Vo-
dacce to na jego oddalonej od pozostatych, samotne)
wyspie widok dos¢ niecodzienny. Mimo to przynaj-
mniej kilka oséb zauwazylo, ze Ksiaze coraz czeiciej
bywa na statym ladzie.

Vestini

O ile Bernogli trzymaja w garsci handel importowa-
nymi towarami luksusowymi, to Vestini produkuja
miejscowe. Ponad dwiescie lat temu Rafaello Vestini
zaproponowal ogromna sume najznakomitszym rze-




mieslnikow kraju, by pozyska¢ wylacznos¢ na ich ustu-
gi. Ci przeniesli sie na jego wyspe, a niebagatelna li-
czebnos¢ armii Vestinich sprawita, ze pozostali Ksia-
zeta nie zglaszali pretensji do ich pracy. W koficu jeden
z wladcéw upomnial sie o swoje — i wkrétce potem z
kanalu wylowiono cialo jego mltodszego syna. Gdyby
celem byt starszy chlopiec, dosztoby do wojny.

Minglo wiele lat i rzemieslnicy — dmuchacze szkla, gra-
werzy, tkacze, krawcy i tak dalej — przekazali swoje umie-
jetnosci synom, ci za$ nauczyli wlasne dzieci wszystkie-
go, co umieli i tak narodzifo si¢ cale pokolenie
fachowcow. Vestini wcigz hojnie ich wynagradza, na co
bez trudu moze sobie pozwoli¢, zwazywszy ceny, jakie
jego towary osiagaja za granica.

Caligari
Vincenzo Caligari byl stary juz dziesiec lat temu, wcigz
jednak kurczowo trzyma si¢ wiadzy. Zywiac wielki sza-

cunek dla tradycji przebudowat swéj patac na wzér bu- ..
dynku senatu Starej Republiki 1 powotal radq: dorad-
cow, z ktérych kazdy nosi medalion z wygrawerowanym
godlem senatorskim. L

Jego prywatne komnaty réwniez przyponiinajg mu-
zeum - od Sciany do Sciany wypelniaja je ksieg j
pudta i torby petne znalezisk zwiezionych z rui
Thei. Ksigze Caligari ma obsesje na punkcie tych okru-
chéw przesztoici, przez wiekszo§¢ zycia, od czasu po- ™
wolnej §mierci ojca, wierzy bowiem, ze nie jest mu pi-
sany tak pospolity koniec. Jest przekonany, ie"wiaéciwj}g
artefakt lub ich kombinacja uchroni go przed choro- *,
bami i staroscia. i

Utrzymuje wigc grupe Swietnie oplacanych badaczy,
ktérzy poszukujq dla niego prastarych artefaktow,

domo tez, ze kupuje przedmioty z kolek: §
szlachcicéw. Osobiscie je potem kataloguje i jesli




_dzi, ze obiekt moze mie¢ moce magiczne, zatrzymuje
go. Reszte sprzedaje za bajonskie sumy prywatnym ko-
lekcjonerom w calej Thei.

Vincenzo Caligari wierzy z calego serca, ze dlugowiecz-
no$¢ zawdziecza swoim artefaktom. Tak czy inaczej, naj-
starszy syn, ktéry dawno przekroczyt juz czterdziest-
ke, przeklina je kazdego dnia. Bo moze to tylko zbieg
okolieznosci, ale Vincenzo od trzydziestu lat nie ztapat
~ nawet kataru.

. Gospodarka
W Vodacce uzywa si¢ wcigz waluty Starej Republiki -
niewielkich, bragzowych monet zwanych, wcale stosow-
. nie, republikami. Dziela si¢ one na miedziane senatory
.oraz drobniejsze jeszcze i réwniez wykonane z miedzi
~ glosy, czyli voce. Na republike skiada sie dziesie¢ glo-
s6w — na pamiatke dziesieciu miejsc w Senacie. W prze-
ciwienstwie do wigkszosci walut Thei, pieniedzy vodac-
cianskich nie da si¢ wymienic na gildery.

__Vodaccianscy Ksiazeta optacaja wiekszos¢ prac publicz-
nych - jak naprawa mostéw i budowli powszechnej uzy-
tecznosci czy przewéz gondolg — z wlasnej kiesy, przy-
© jetym jest jednak, ze osoby, ktére z finansowanych

przez wladce ustug korzystaja zaplacg wykonujacemu
~ je napiwek. W ten sposob zwraca si¢ czesciowo ich koszt.
Oczywiscie, zarabianie na napiwkach nie przyniesie
nikomu fortuny, praktyka ta oszcz¢dza jednak najuboz-
- _szym zupelnej nedzy.

Armia

Vodacce nie posiada wspoélnej armii, Ksigzeta utrzy-
muja jednak gwardie przyboczna, a miodzi ludzie,
ktérzy odbyli stosowny trening i wykazuja zdolnosci,
stuzag w posterunkach strzegacych szlakéw handlo-
wych do Sultanatu.

Kazdy jednak szlachcic uczy si¢ tu postugiwac bronia,
a wywodzacy sie z czasow Republiki przepis stanowi, ze
kazda szlachecka rodzina ma obowigzek wystawic sto-
sownie liczny oddzial do obrony kraju. Oczywiscie, do
prawa tego nie odwolywano si¢ od wiekéw — wcigz po-
zostaje jednak w mocy.

Vodacciafiska ,flota”

Nie istnieje co$ takiego, jak flota wojenna Vodacce.
Okrety handlowe, ktére ptywaja pod tutejsza bandera
s3 jednak zawsze dobrze uzbrojone, dowodza nimi zdol-
ni 1 wierni Ksiazetom kapitanowie, a na ich poktadzie
podrézuje zawsze oddzial najemnikéw. W mgnieniu
oka moga utworzy¢ wiec wcale sprawna flote i dobrze
radzi¢ sobie podczas wojny, cho¢ ucierpiatby na tym
powaznie handel zagraniczny Vodacce.

Styl walki

Cho¢ w Vodacce nie ma regularnej armii, kraj peten
jest mlodych ludzi, ktérzy — w mysl starego obyczaju
- ucza si¢ walczy¢. Nic wigc dziwnego, ze powstal tez
niepisany kodeks wojownika. Glosi on przede wszyst-
kim, ze w walce dopuszcza si¢ wszelkie chwyty, pod
warunkiem, ze pozwola zwyciezy¢. Kiedy wiec poje-
dynkujacy si¢ Vodaccianin obali swojego przeciwni-
ka na ziemie i przebije szpada, nim ten zdazy si¢ pod-
nie$¢, nikt nie stwierdzi, ze walczy nieczysto - chwali¢
si¢ go za to bedzie za pomystowos¢. Stad najbardziej
nawet szanowani nauczyciele szpady ucza w tym kra-
ju, ktére punkty na ciele czlowieka sa szczegélnie
wrazliwe, jak si¢ do nich dobrac i w jaki sposéb zadac
jak najwiekszy bol.




Obecne relacje z reszta Thei

Avalon

Vodacce nie chce mie¢ nic wspélnego z Avalonem i vice
versa — przynajmnie] oficjalnie. Plotka glosi jednak, ze
kraje te potajemnie handluja, wykorzystujac Charty
Morskie do transportu towarow.

Castille

Stosunki miedzy Vodacce i Castille sa najczesciej bar-
dzo napiete — lecz jest to zawsze ki6tnia dwéch kocha-
jacych sie w istocie braci. Nacje te faczy wigcej, niz ja-
kiekolwiek inne narody, wciaz jednak biora si¢ za tby,
zwlaszcza, gdy przychodzi do ich wspélnej religii, ktéra
pojmuja tak réznie.

Eisen

Vodaccianie uwaznie przygladaja sie Eisen. Kraj ten
lezy przeciez w ruinie i niektérzy boja sie, ze zdespe-
rowana eisenska thuszcza przeprawi si¢ wreszcie przez
Rzeke i sprobuje zagarnac zyzne tereny potwyspu.

Montaigne

Montaigne to najwigkszy nabywca wytwarzanych w Vo-
dacce luksusowych towaréw, a obydwa narody maja wie-
le wspélnego. Nic wiec dziwnego, ze stosunki miedzy
nimi s3 niezmiernie przyjazne.

Usuria

WiedZmy boja si¢ Usurian, zawsze bowiem spowija ich
1 chroni tajemniczy cien. Z tego tez wzgledu i pozba-
wieni czarnoksieskiej mocy Vodaccianie s3 wobec dzie-
ci Matuszki niezmiernie podejrzliwi 1 staraja si¢ nie
robi¢ niczego, co mogloby rozzloscic tak ich, jak ich
potezna opiekunke.

Nacja piracka

Dzieki przepowiedniom WiedZm, okrety Ksiazat padaja
tupem piratéw znaczne rzadziej, niz mozna by sadzic.
Oczywiscie, Vodaccianie wystrzegaja si¢ morskich roz-
béjnikéw i gdy ktérys wpadnie w ich rece, trafia na sza-
fot, nie przejmuja si¢ jednak nimi szczeg6lnie.

Vendel
Uprzejmy czlowiek nazwalby stosunki Vodacce i Ven-
delu napietymi. Trwa pomiedzy nimi wojna ekono-

miczna, ktéra w kazdej chwili moze zmienic si¢ w dzia--._
tania zbrojne. W ciggu ostatnich kilku lat wielokrot-
nie zdarzalo sie, ze okrety Ksiazat zapuszczaly sie za-
nadto na pétnoc, wiec ich zatoge odsytano uprzejmie
do domu w sosnowych skrzyniach. Jedyny powéd, dla
ktérego Vodacce krwawo si¢ jeszcze nie zemscilo, jest
prosty — zaden Ksiaze nie ma dos¢ sily, by samodzielnie
zaatakowa¢ Vendel. Nie moze réwniez poprosi¢ o po-
moc pozostalej széstki — musiatby wowczas przyznac
si¢, ze handlowal poza swoim obszarem, i to za ich ™
plecami. ;

Vodacciaﬂscy Bohaterowie Niezalezni

Giovanni Villanova
»Mozesz mie¢ pretensje wylqcznie do siebie, Modesto. Po-
winiene$ byt wiedziet, ze nie wolno mi ufac.”

Zgodnie z wielowiekowg tradycja, w fonie rodziny Villa-
nova rodza si¢ wylacznie fotry o czarnych sercach, praw-
dziwe bestie w ludzkiej skérze. Giovanni, obecny Ksiaze,
jest jednak draniem nawet w poréwnaniu z przodkami.
W koncu zepchnat wlasnego ojca ze schodéw i przez
dwa lata podtruwat jego jedynego brata, byle tylko
przeja¢ wladze nad rodzing. Zmusza tez uczonych z Uni-
wersytetu Dionna, by zglebiali najmroczniejsze sekrety,
w ktérych kry¢ sie moze klucz do zdobycia wladzy nad « -
Vodacce.

Wyglad: Giovanni Villanova jest wysoki i szczuply,
ma orli nos, czarne wlosy, hiszpanska brode 1 niezmien-
nie ponury, ztowieszczy wyraz twarzy. Stowem, wygla-
da jak fotr.




Dazenia: Jesli Villanova czegos chee, bierze to. A jesli
kto§ stanie mu na drodze... c6z, Ksiecia stac, by opfa-
ci€ czyj$ pogrzeb.

- Odgrywanie Villanovy: Zachowuj si¢, jakby$ potra-

- fit przechytrzy¢ kazdego. Usmiechaj sie z politowaniem
do ludzi, nad ktérymi zyskales przewage. Baw si¢ do-
brze — jestes fotrem i wcale ci to nie przeszkadza.

Guilietta
» Oczywiscie, Ksigze. Co tylko zapragniesz.”

Giulietta, cérka Veroniki, zalozycielki szkoly szermier-
czej Ambrogia, jest juz od trzech lat osobistg kurty-
zang Ksiecia Villanovy. Odebrata znakomite wyksztai-
cenie, a Giovanni bardzo polega na jej radach. Nie ma
przeciez pojecia, ze jego ulubiona kochanka w tajem-
nicy wywozi z Vodacce WiedZmy i ze pomaga jej w tym
kto§ bardzo wplywowy.

Wyglad: Giulietta ma dlugie, czarne loki, ciemne oczy
1 weale tadne rysy twarzy, mierzy przy tym jednak po-

nad metr osiemdziesiat i jest do§¢ umiesniona, cho¢
szczupla. Nie jest wiec skonczong picknoscia, jak wiek-
szo§¢ kurtyzan, a Villanova ceni ja za intelekt.

Dazenia: Najwazniejszym celem Giulietty jest wcigz
pomaga¢ WiedZzmom i nie dac si¢ na tym nakryc. Po
wtore, chce prowadzi¢ zycie na poziomie, do ktérego
przywykla. A ze obydwa te dazenia wymagaja, by trzy-
mata si¢ Giovanniego, jest wobec Ksiecia bardzo
ostrozna i robi wszystko, by go nie rozzloscic.

Odgrywanie Giulietty: Méw uprzejmie, lecz celnie,
czesto uzywajac wielkich stéw. Jesli pomagasz wtasnie
wywiez¢ z kraju WiedZzme i rozmowa tego wlasnie do-
tyczy, niech w twoim glosie dzwieczy stal.

Vincenzo Caligari
»Nie dotykaj tego! A wasciwie, nie dotykaj niczego.”

Vincenzo Caligari jest najpewniej najwickszym w Thei
znawca artefaktéw, pozostalych po Syrnach. Nie ma przy
tym naukowych ambicji, chcialby jednak zy¢ wiecznie




1 Swiecie wierzy, ze w ktéryms ze starozytnych przed-
miotéw kryje sie odpowiedZ na zagadke niesmiertel-
nosci. Zrobi wszystko i1 zabije kazdego, byle znalez¢ 7ré-
dfo wiecznej miodosci.

Wyglad: Vincenzo jest stary i pomarszczony, lysieje
1 niedostyszy. Gdy jednak przebywac¢ w jego towarzy-
stwie, okazuje si¢ nader zywotny i nic nie wskazuje
na to, by mial w najblizszym czasie rozstac si¢ ze Swia-
tem.

Dazenia: Ksiaze Caligari pragnie nieSmiertelnosci.
Rozpaczliwie poszukuje artefaktu lub kombinacji ar-
tefaktow, dzieki ktérym przestanie sie starze¢ —a moze
nawet odzyska utracona mlodos¢. Poza tym nie liczy
sie dla niego nic.

Odgrywanie Vincenzo: Méw wesotym, cho¢ tamig-
cym si¢ glosem. Zapominaj dokonczy¢ zdania. Nigdy
nie przepraszaj. Nie patrz na osobe, do ktérej mowisz.

Beatrice Caligari
»Zdotasz unies¢ tup, gdy nikt nie patrzy.”

Plotka glosi, ze Beatrice, siostra Imperatorowej Monta-
igne, nauczyta si¢ manipulowac tajemniczymi czarnymi
splotami — i cho¢ nie ma na to dowodéw, sama pogloska
wystarcza, by pozostale WiedZzmy — a nawet jej wlasny
maz — unikaly jej jak zarazy. Nikt nie chce z nig rozma-
wia¢, nikt nie chce nawet przejs¢ koto niej na ulicy, na-
wet stryj, Vincenzo Caligari, boi si¢ jej $miertelnie.
WiedZmy sadza, ze Beatrice splatala straszliwie swoje
wlasne sploty, choc nie maja pojecia, czemu. '

Wyglad: Beatrice nosi zawsze gesty, naszywany per-
tami czarny woal i nigdy nie pokazuje nikomu twa-
rzy. Pozostale Wiedzmy potrafig zobaczyé¢ otaczajace

ja czarne sploty, ktorych koficowki wijg si¢ zawsze. .
wokél, nadajac Beatrice wyglad zlowieszczej, czarnej . -

o$miornicy.

Dazenia: Beatrice chce zdoby¢ wigksza kontrole nad
przeznaczeniem, niz ktokolwiek przed nig i godnie kro-




czy szlakiem wytyczonym przez jej przodkinig, ,Sza-
long Krélowa” Mariette. Wierzy przy tym, ze Marietta
byla na tropie czego$ bardzo waznego, szta nim jed-
nak zbyt szybko i przecenita wlasne mozliwosci.

Odgrywanie Beatrice: Nic nie méw, o ile nie mu-
sisz. Gdy zajdzie taka potrzeba odzywaj sie cicho, pra-
wie szeptem. Nich gracze wytezaja sily, by cie ustyszec,
i nigdy niczego nie powtarzaj. Jesli kto§ cie zniewazy,

" gwaltownie siegnij dlonig do woalu. Jesli to go nie wy-
straszy, postuz si¢ Sorte, by sprowadzi¢ na niego praw-
dziwe klopoty.

Donatello Falisci

»Hmmm... Bukiet korzenny, z odrobing stofica. Smak owo-
cowy, lecz nie nazbyt ciezki. Eagodnie obmywa jezyk i nie
. pali praelyku. Swiniom bym tego nie dat.”

Donatello, podobnie jak jego ojciec i dziad, zajmuje
sie wyrobem win. A ze uwaza, ze kazdy czlowiek powi-
nien zajmowac sie jedna tylko rzecza, za to robic ja
dobrze, produkuje naprawde cudowne trunki, a bu-
telka trzydziestoletniego Falisci kosztuje prawdziwg
fortune. Sposréd wszystkich Ksiazat, Donatello jest bez
~“watpienia najhojniejszym - uwielbia obsypywa¢ swo-
‘ich gosci podarkami i wydawac huczne, wystawne ban-
kiety. Przyjeto si¢ wnet, ze podczas jego przyje¢ nie
- wolno postugiwac sie trucizna, co jest praktyka po-
. wszechna na wigkszosci vodaccianskich baléw, truciciel
J\ wi'iiAe‘”"zg)ﬁstzﬁby bowiem zaproszony po raz kolejny, a to
- grosze od $mierci w meczarniach. Niestety, Donatello
_nie czuje si¢ ostatnio najlepiej, choc skrzetnie to przed
wszystkimi ukrywa.

‘Wyglad: W wieku trzydziestu lat Donatello zaczat
wreszcie wyglada¢ po mesku, a jego twarz — do tej pory
okreslana uprzejmie mianem ,pociaglej” nabrata szla-
chetnosci, ktéra uwielbiaja kobiety. Wyglada na to, ze
z wiekiem Ksiaze przystojnieje.

Dazenia: Donatello jest wprawdzie mniej ambitny,
niz pozostali Ksigzeta, lecz tak samo zazdrosny jesli
idzie o rzeczy, ktore uwaza za swoje. Bardziej, niz po-
wiekszanie terytorium, interesuje go obrastanie we
wplywy 1 czesto powiada: ,,O niebo trudniej okras¢

kogos z przyjaciot, niz z débr. Dlatego nie ma rzeczy
wazniejszej, niz przyjazn.”.

Odgrywanie Donatella: Nie nazywaj nikogo ,,dro-
gim przyjacielem”, chyba, ze naprawde darzysz go przy-
jaznia i oczekuj tego samego od wszystkich. Niech gra-
cze uwierza, ze jestes jedyna w calym Vodacce osoba,
ktorej moga zaufac. Bo najpewniej jestes.




Brctn?o Wyﬁrzeéa

U wybrzezy Castille lezy, otoczona przez ostre jak
brzytwa rafy korali, zdradliwe mielizny i straszliwe le-
wiatany, wyspa zwana la Bucca. Przez wiele set lat
kolejni krélowie Castille i ksigzeta Kosciota zsylali tu
wiezniéw - ostatnio jednak rzeczy przybraly zgota
inny obrét. Na wyspie zrodzita si¢ nowa nacja — nacja
piratow.

Morscy rozbdjnicy przezwali si¢ ,Bractwem Wybrzeza”
1 zaczeli atakowa¢ najbogatsze statki handlowe Thei,
tupiac je bez litosci 1 przekazujac zdobycz niestawnemu
Krolowi Piratow, zwanemu ,,Allende”.

Wszystko zaczeto sie od doniesienn o wybuchu zarazy
wsréd wiezniéw — co jednak naprawde wsrdod nich za-
szto, wiadomo tylko osobom, ktére podéwczas zestane
byly na wyspe. Nim ktokolwiek si¢ potapal, uwiezieni
pokonali straznikéw, zdobyli dowozacy zaopatrzenie
okret i odptyneli w sing dal. Wkrétce zdobyli dwie
potezne castillianskie galery wojenne, dwa okrety flo-
ty Montaigne i kupiecki statek z Vodacce.

Minely dwa lata i czlonkowie Bractwa stali si¢ praw-
dziwym postrachem potudniowych mérz. Zdobywaja
statki wszystkich nacji, ktére wypuszczaja si¢ na morze,
1 zbieraja zaloge z calutenkiej Thei, a ich sukcesy przy-
pisac trzeba jednej tylko rzeczy — pragnieniu wolnosci.

Bractwo przetrwalo do dzi§ przede wszystkim dzigki
szczesSliwemu potozeniu jego siedziby. Otaczajace Buc-
c¢ wody roja si¢ od podwodnych skat i zdradliwych
plycizn, a bezpieczna trase zaznaczono na trzech tyl-
ko mapach, z ktérych dwie pozostaja w rekach pira-
téow. Trzecia skradziona zostala z biur Najwyzszego
Admirata Castille przez nieznanych sprawcow i stuch
o niej zaginal.

By dodatkowo zabezpieczy¢ jedyna droge na wyspe,
Allende nakazat uzupenic naturalne przeszkody o uczy-
nione ludzka reka pulapki zdolne strzaskac deski ka-
dtuba. Tylko piraci wiedzg, ktéredy prowadzi bez-
pieczny szlak, a ze jest tylko jeden, w razie zagrozenia
tatwo moga go broni¢.

Wyspa jest przy tym samowystarczalna — pola rodzg tu
obficie, nie brakuje tez stodkiej wody. Na wiezienie wy-
brano ja wlasnie ze wzgledu na mozliwos¢ wykarmie-
nia skazancow, a setki ludzi Allende, z ktérych wiek-
$20§¢ przepracowala na tutejszych polach dtugie lata,
dbaja, by ziemia nie wyjalowiata.

Kolejna niezwykla cechg wyspy jest stosunkow
w tej okolicy populacja lewiatanéw. Wielu uczonych
zachodzito w glowe, czemu ogromne bestie zbierajg ™
sie w tawice wladnie tutaj, otaczajace Bucce wody sa
jednak zbyt niebezpiecznym terenem badawczym dla
najmezniejszych nawet uczonych Kosc101a czy arche-
ologistow.

Bractwo Wybrzeza to pierwsza w Thei prawdziwa de-
mokracja. Gdy piraci przejeli wyspe, Allende prze
moéwit do nich w te stowa: , JesteSmy dzis wolni, lecz
skazani na siebie. Dzielimy wspélny los i jesli razem
nie stawimy mu czota, wszyscy zostaniemy pokona-
ni.”. Gdy Bractwo podejmuje decyzje, kazdy miesz-
kaniec wyspy moze wyglosi¢ swoje zdanie. W tym celu
cala spolecznosc zbiera si¢ w jednym miejscu i gdy
rzecz zostanie oméwiona, nastepuje glosowanie w ktd-
rym bierze udzial kazdy, niezaleznie od narodowo-
Sci, religii czy statusu. Od czasu zalozenia, Bractwo.
potroito swoja liczebno$¢, a niedawna zbieranina ra-.
busiow, zlodziei i bandytéw zmienila si¢ w prawdzi- .
wy naréd. ~— v'

Najpopularniejsza nazwa cztonka Bractwa jest ,buka-.
nier”. Stowo to wywodzi si¢ od castillianiskiego bucca,
wyrazu oznaczajacego poleé pieczonego na ruszcie
miesa zamieszkujacych wyspe dzikich $win. Ten, kto
zywi sie taka potrawg to buccano - a gdy gtéwni jego
konsumenci, wiezniowie, rozpoczeli piracki proceder,
sami przezwali si¢ bukanierami.

Termin ten odnosi sie jednak wytacznie do oséb, kt6-
re wiezione byly na Bucce - jesli kto§ nazywa sam sie-

bie bukanierem i nie potrafi tego dowies¢, wnet zo-

stanie za oszustwo ukarany. Osoby, ktére dolaczyly
do piratéw juz po wyzwoleniu nazywane sa ,bracmi”.
Czyli kazdy bukanier jest bratem, lecz nie kazdy brat
jest bukanierem. ~




Piraccy Bohaterowie Niezalezni
Ponizej znajdziesz opis pigciu znanych piratow, kté-
' rych z powodzeniem wykorzysta¢ mozesz w swoich sce-
~ nariuszach. Sposréd nich, jeden Allende jest czlonkiem

Bractwa - pozostali maja swoje wlasne cele i z kim in-

- nym pozostaja w przymierzu.

~Allende
»Nie drwij sobie ze mnie. Wiem o zadawaniu bolu wigcej,
niz przypuszczasz.”

Niezliczone opowiesci o cztowieku, ktéry méwi na sie-
bie ,Allende” (a ktérego szantymeni przezwali ,Kro-
lem Piratéw”) réznia si¢ znacznie miedzy sobg.
Wszystkie jednak zgadzaja sie, ze jest Castillianinem,
ze nie brak mu sprytu ani przebieglosci, nie zna jed-
nak litosci. Wiadomo, ze potrafi zajrze¢ czlowiekowi
wprost w serce, a potem sktoni¢ go do wyczynow
znacznie przerastajacych ludzkie mozliwosci 1 ze zna
wody otaczajace Castille tak dobrze, jakby jego mat-
ka byla syrena.

Wyglad: Allende jest wysokim, $niadym mezczyzna
o szlachetnych rysach twarzy. Dlugie, czarne wlosy sply-
waja mu na ramiona, a ktokolwiek spojrzat w jego ciem-
ne oczy, méwil potem, ze sa niczym studnia bez dna.

Dazenia: Trudno dociec, jakie cele przyswiecaja Allen-
de. Wiadomo, ze atakowal w przeszlosci statki Castille,
zwykle jednak jego piraci staraja si¢ je ochraniac. Dzi$
jego ulubiony cel stanowia okrety wojenne Montaigne
1 trzeba przyznaé, ze to niebezpieczne hobby.

Odgrywanie Allende: W przeciwienstwie do wigkszo-
sci kapitanow, Allende trzyma si¢ blisko z zatoga. Rzad-
ko postuguje si¢ oficerami i zwykle komenderuje ludz-
mi osobiScie. Marynarz, ktéry kiedy$ pod nim ptywat,
twierdzi, ze: ,Allende zna obowiazki kazdego majtka
lepiej, niz on sam.”.

Jeremiah Berek

»Jesli potowa twoich sit zaatakuje flanke przeciwnika, za-
dasz mu znacznie cigzsze straty... a ja nie bede musiat zo-
stawic z tobq tej picknej pani, zeby ci¢ niaficzyla.”

Ledwie przebrzmialy stowa krélowej Elaine, proszacej
szlachte o budowanie okretéw, a Jeremiah Berek juz
zagnatl do pracy cieslow i szkutnikéw, by przebudowa-
li jego statek handlowy. Nie minat tydzief, a Czarna
Jutrzenka, tak bowiem przechrzcit swoja jednostke, wy-
ruszyta walczy¢ za Avalon. Berek nie chronit jednak
wybrzeza — bezczelnie uderzyt na floty Castille 1 Mon-
taigne. I cho¢ niektérzy twierdza, ze sukces osiagnal
dzieki brawurze, a nie strategii, nie mozna zaprzeczyc¢
ze powaznie zalazl za skor¢ wrogom krélowe;.

Wyglad: Berek jest czlowiekiem niewielkiej postury,
o siegajacych ramion blond wlosach 1 blekitnych oczach,
ktorych spojrzenie bywa to ujmujace, to grozne. Choc¢
Avalonskie damy zwa go zwykle rozpustnikiem i hulaka,
reputacje te zaskarbil mu wylacznie tajdacki usmieszek.

Dazenia: Cele Bereka sa jasne: poki zdota, bedzie napet-
niat szkatuly Krélowej castillianiskim i montenskim zotem.

Odgrywanie Bereka: Reputacja ,odwaznego ghup-
ca”, ktorg Berek sie cieszy, wcale nie jest tak mocno
przesadzona. Jest przeciez arystokrata, a nie maryna-




rzem. Ale to wlasnie staba znajomos¢ realiéw zycia na
morzu pozwala mu wpadac na pomysly, ktérych wrég
nie jest w stanie przewidzie¢. Uwielbia wciagnac pe-
wien swego okret nieprzyjaciela w zasadzke, zdoby¢ go,
a potem wplyna¢ nim do wrogiego portu - zatrudnia-
jac w charakterze pilotéw castillianskich emigrantéw
potrafi znakomicie udawa¢ swego przeciwnika. Mato
tego — Berek najat nawet vestenmannavnjarskiego cza-
rownika, by razi¢ wrogéw Avalonu magia runéw.

Reis
»Zatatam sobie ptaszcz twojq skorq.”

Zaden z piratéw szesciu mérz nie budzi w sercach zegla-
rzy takiej trwogi, jak czlowiek zwany ,Reis”. Widzac
jego krwawa bandere, napadnieci wiedza, ze przyjdzie
im zwyciezy¢ lub zginac¢ - zdarzylo si¢ nawet, ze zaloga
sama opuscita okret, by unies¢ zycie przed nie znaja-
cym litosci kapitanem.

Wyglad: Reis jest olbrzymim, prawie dwumetrowym
mezczyzng o dzikim, rzadnym krwi spojrzeniu, haczy-

kowatym nosie 1 gestej, czarnej brodzie. Najbardziej..
jednak rzuca sie¢ w oczy jego bron - owiany legenda,
ogromny, starozytny sierp. Dwaj zeglarze twierdza, ze
widzieli, jak Reis rozcina nim zakutego w zbroje czlo-
wieka, jakby ten byt z papieru. R

Dazenia: Jedyne, co interesuje Reisa, to pieniadze.
Kto§ placi mu, i to placi dobrze, za tupienie syrnec-
kich artefaktéw. Chciwosc juz dawno temu zabita w nim

wszelkie skrupuly.

Odgrywanie Reisa: Reis jest krwawym, bezlitosnym:
potworem, ktéremu sumienie amputowano juz w dzie-
cinstwie. Ten psychopata o czarnym sercu morduje
wiec kazdego, kto wejdzie mu w droge.

Zadnych blagan.

Zadnych targéw.

Zadnej litoSci.




Chajred-din

~ Chajred-din jest Tiurkiem, przed ktérym drza miesz-
‘kancy Avalonu i Vendelu. Jego zadza krwi doréwnuje
- wylacznie oddaniu naukom Drugiego Proroka i nie raz
- widziano, jak po dlugiej i okrutnej bitwie padat na kola-
" na‘i dzigkowal Stwoércy. Czesto atakuje lezace na wy-
brzezu wioski, palac je do golej ziemi, a mieszkaficow
biorac w jasyr i wywozac na Wschod.

Wyglad: Chot¢ opowiesci uczynily z Chajred-dina gi-
‘ganta, w rzeczywistosci jest nie tyle wysoki, co szeroki

w barach — wydaje sie caly sktadac z migsni. Lysa czaszka,

tatuaze na twarzy 1 ruda broda przydaja jego rysom eg-
~zotyki.

Dazenia: Wyglada na to, ze Chajred-din najezdza wy-

- brzeza tylko po to, by chwyta¢ niewolnikow. Rzadko ata-
kuje statki i trzyma si¢ zwykle blisko brzegu, po zmroku
napadajac na watycynskie osady.

Odgrywanie Chajred-dina: Chajred-din nie méwi
w zadnym jezyku Zachodu — nawet po theansku. Pomi-

mo ogromnych rozmiaréw jest szybki jak kot i porusza
si¢ z gracja zawodowego zabojcy.

Yngvild Olafsdottir

»Niech morze pochtonie twojq brudng mamone, a demony
poirq twa dusze! Modl sig, by przodkowie zlitowali si¢ nad
tobq bardziej, niz ja.”

Dwadziescia dwa lata temu Olaf Arninbjorn zostat dum-
nym ojcem. Niestety, zmarl, gdy céreczka miata led-
wie piec lat i od tej pory dziewczynka wychowywata sie
w rodzinie skromnego rybaka. Gdy okazata po temu
talent, nauczono ja postugiwac si¢ odziedziczona po
przodkach magig runéw. Potem przyszli Vendele i spalili
jej wioske, by na jej miejscu wznie$¢ port przetadun-
kowy. Wtedy Yngvild zajela si¢ piractwem, a jej okret,
Revensj, zatopil juz siedem zmierzajacych do portu
statkow Ligi. Nic dziwnego, ze dla Vendel6w stala sie
wrogiem numer jeden.

Wyglad: Yngwild opisuje si¢ najczesciej jako ogrom-
na, umi¢sniong wojowniczke - stad zaskoczenie, gdy oka-




zuje sie, ze mierzy nieco ponad metr piecdziesiat, jest
szczupla 1 drobna.

Dazenia: Najbardziej na swiecie Yngvild chce krzyw-
dzi¢ Vendelow. Nie drazni¢ ich, nie miesza¢ im szykow
— ale wlasnie krzywdzic.

Odgrywanie Yngvild: Sama Yngvild nie jest wojow-
niczka, lecz czlonkowie jej zalogi bez watpienia potra-
fig robic¢ toporem. Dlatego o ile pani kapitan jest ich
duchowym przewodnikiem, w bitwie polegaja wytacz-
nie na wlasnej sile, zrecznosci i szczesciu. Yngvild jest
sercem swojej druzyny i kazdy jej czlonek bronic jej
bedzie do ostatniej kropli krwi. Przemawia zwykle
tagodnie, gdy ja jednak rozzlosci¢, jej ciche stowa ocie-
kac zaczynaja jadem.

Kosciot Wa tycynski
» 10 jest prawdg, co daje sig ogarngé rozumem.”

Kosciot Watycynski sprawil wiecej dobra, niz ktérakol-
wiek inna sita Thei - to jego, w gruncie rzeczy, zastuga
jest obecne zaawansowanie technologiczne, znajomos¢
praw przyrody, stan badan naukowych i rozw¢j litera-
tury pigkniej oraz filozofii.

Niestety, wielu ludzi oskarza réwniez Kosciét on najgor-
sze zbrodnie w dziejach ludzkosci. Potepiajac go jednak,
zdaja si¢ nie zauwazac, ze za ponure te czyny odpowiada
nie tyle organizacja, co garstka hierarchéw, ktérzy nad-
uzywali swej pozycji 1 wladzy. Przeciez Kosci6t prowadzi
noclegownie, leczy chorych 1 karmi glodujacych, wskazu-
Jje droge zagubionym i bezustannie pracuje nad rozwia-
zaniem zagadki, danej nam przez Theusa.

Niniejsza sekcja przyblizy ci organizacje 1 filozofie Ko-
Sciofa.

Inkwizycja

W pierwszej chwili trudno zrozumie¢, skad w pozy-
tywnym przeciez Kosciele wziela si¢ ponura sifa, jaka
jest Inkwizycja. Pamietaj jednak, ze bardzo niewielu
totréw ma swiadomos¢ wlasnej nikczemnosci i kardy-
nal Verdugo nie jest w tym wzgledzie wyjatkiem.

Inkwizycja jest najprawdopodobniej najbardziej nie-
bezpieczng sila wspolczesnej Thei — sklada sie z pija--.
nych poczuciem wladzy fanatykow, ktérzy, odpowia-
dajac wylacznie przed Stwérca i historia, penetruja
Kosciol od wewnatrz. Oni sami widza jednak rzeczy:
zupelnie inaczej i uwazaja, ze ich poczynania to jedy-
ny sposob zbawienia Swiata. Fanatyzm zawsze oflepia,
a wspolczesna Inkwizycja tak bardzo skupia si¢ na ra-
towaniu dusz, ze przestala zauwazaé, jak bardzo
niebezpieczng si¢ stala. NN

Przecietny inkwizytor wcale nie sadzi, ze naduzywa wla-
dzy. Widzi za to znieprawienie wspélczesnego $wiata,
ktory niszczy ludzkie zycia, gubi dobre dusze i umac-
nia potege Legionu. Znieprawienie, ktore pochloneto

wladce Montaigne, obalilo stuszng religic w Avalonie* o

i obrécito Eisen w perzyne. I to wlasnie z powodu tak
straszliwych zniszczei Inkwizytor siega po drastyczne
srodki — musi przeciez postuzy¢ si¢ kazdym sposobem,
by ocali¢ jak najwiecej dusz od Legionu. Jesli musi w tym -
celu zabi¢ kogo§ w §rodku nocy, nie zawaha sie. Jezeli -
trzeba do tego naduzy¢ wladzy i zaczag¢ manipulowac-
Kosciotem, by pchna¢ go na wlasciwa droge, podejmie
si¢ tego bez zmruzenia oka. Bo wie, ze alternatywa jest
daleko gorsza. & s

W takim $wietle wszystkie zbrodnie Inkwizycji stajg
si¢ zrozumiale, a nawet usprawiedliwione. Po prostu,
dazy ona do wzniostego celu wszystkimi dostepnymi
srodkami. A MG powinien o tym pamietaé, nim gracze
spotkaja na wpot oszalatych Inkwizytorow.

Wielkie pytania

Kosciot istnieje, by rozwiewac watpliwosci wiernych.
Ponizej znajduje si¢ lista pytan oraz odpowiedzi zgod-
nych z oficjalng nauka Kosciota Watycynskiego.




Czym jest grzech?
Grzech jest staboscig charakteru, ktéra kaze cztowiekowi
dziata¢ ponizej mozliwosci, ktére dal mu Theus. Ludzie
wcigz staja przed wyborem — moga postapic szlachetnie,

o cho¢ nieprzyjemnie lub nikczemnie i wygodnie. Gdy kto$
decyduje si¢ na tatwiejsza droge, popelnia wykroczenie
wobec wlasnego poczucia przyzwoitosci, a tym samym
greeszy. |

“ Stwérca dal nam moznos¢ rozrézniania dobrego i zte-
go. Zawsze, gdy czujemy, iz powinniSmy postepowac
) W sposéb stuszny, czujemy, ze prowadzi nas reka Theu-

/ sa. Kiedy grzeszymy i w piersi czujemy ucisk sumie-
nia, réwniez dotyka nas Jego dion. Gdy ulegamy po-
kusom, nie postepujemy zgodnie z wewnetrznym
poczuciem dobra, i grzeszymy. A kiedy ignorujemy
delikatny glos Stwércy, ktéry brzmi w naszej duszy,
n-moze ostabnaé, az zupelnie zniknie. Dlatego wla-
$nie Kosciét nakazuje pokutowaé za grzechy - by
grzesznik zn6w uslyszat glos Theusa i wyrwat sie z przy-

musu postepowania w sposob niewlasciwy.

_Jakkolwiek straszny nie bylby grzech, musimy pamie-
taé, ze Theus stworzyt swiat utomnym, by$my nauczyli
sie najwickszej ze wszystkich cnét — cnoty przebacze-

/' 'nia. Zawsze trzeba mie¢ w pamieci to, ze wszyscy wysta-
' wieni jesteSmy na pokuszenie i — niekiedy przypadko-
. wo, przez wlasng lekkomysinos¢ — popetniamy czyny

niegodne. Stad musimy wyraznie pietnowac grzech,

~ lecz milosiernie go osadzac.

~ Dlaczego czarnoksigstwo jest grzechem?

Poniewaz nie dat go nam Stworca, lecz jego nieprzyja-

ciel, Legion. Wszyscy, ktorzy umra w grzechu

~~Czarnoksiestwa pochlonieci zostang przez Otchtan, w kto-

rej $pi Legion, a kazda dusza, ktéra do niego trafia

przybliza o jeden dzien chwile, gdy obudzi si¢ i po-
chionie $wiat.

Jak mozna oczysci¢ duszg, gdy popelnilto si¢

grzech?

Pierwszy Prorok uczy, ze stworzony przez Theusa swiat

jest zagadka, ktéra nalezy zrozumie¢, dostapic ilumi-

nagji i spodobac si¢ Stworcy. Gdy utracimy czystosc i po-
- pelnimy grzech, zawsze mamy szanse nauczyc si¢ cze-

go$ na wilasnych bledach. Jesli wynikiem porazki jest
zrozumienie, przybliza nas ona do Theusa.

Jesli czyja$ dusze zanieczyscit grzech, powinien on zwré-
ci¢ sie po rade do Kosciofa. Kaplanéw uczy sie, jak wspie-
ra¢ osoby, ktére utracily taske Stworcy i w jaki sposéb
sprowadzac je z powrotem na Sciezk¢ prawosci. Grzesz-
nik powinien poméwi¢ z ksiedzem, przemysle¢ swoje
postepowanie i odby¢ zadana pokute.

Jaki jest nasz Stwérca?

Theus jest sprawiedliwy, otwarty 1 szlachetny, choc¢
nie w sposéb, ktérego oczekujemy od ludzi. Musimy
bowiem pamietac, ze nie jest czlowiekiem i ze bardzo
trudno jest nam go zrozumie¢ — cho¢ nie jest to cal-
kiem niemozliwe. Nie jest ani surowy, ani tagodny,
zawsze wymagajacy, ale nie pragnie nas karad, a je-
dynie uczy¢.

Theus rzadko dziata bezposrednio w naszym Swiecie i jest
raczej wynikiem dodania do siebie Terry i wszystkie-
go, co ja otacza. Nie posiada plci w naszym tego stowa
rozumieniu, cho¢ i mezczyZni, i kobiety stworzeni sa
na jego podobienstwo.

Theus jest Przyczyna i Skutkiem, jest Wszechrzecza. Jest
calym Dzielem Stworzenia.

Czy czlowiek moze zblizy¢ si¢ do Stwoércy
Tak - dysponujesz wszystkim, czego w tym celu po-
trzeba.

Prorok powiedzial: ,Twarz Stwércy ujrzysz w jego
dziele.”. Innymi slowy, Theus dal nam $wiat, bySmy
go obserwowali i uczyli si¢. Otaczajaca nas przyroda
jest lekcja Stworcy, a na kazdej face, polu i w kazdym le-
sie jest co$, co warto poznac. Jesli nauczymy si¢, czym
jest $wiat, poznamy mysli i madro$¢ Theusa. Swiat jest
bowiem tworem doskonalym i badajac go obcujemy
z boskoscia.

Czemu Theus stworzyl §wiat niedoskonatym?

Swiat nie jest niedoskonaly — jesli takim wydaje si¢
byé¢, to dlatego, ze nie rozszyfrowaliémy dostatecznie
Wiecznej Zagadki — Dzieta Stworzenia. Za kazdym




razem, gdy nie wiemy, co poczac i zastanawiamy si¢
nad swoim miejscem w $wiecie lub dlaczego podda-
wani jesteSmy probom, wystarczy, ze si¢ na $wiat obej-
rzymy. ,Zycie to podréz.” powiedzial Pierwszy Pro-
rok 1 w my$l tych stéw musimy uwazac kazdy dzien za
maleniki etap wielkiej wedréwki. Im dalej bowiem
zawedrujemy na Sciezce, ktéra wyznaczyt nam Stwor-
ca, tym lepiej zrozumiemy Swiat i bardziej zblizymy
sie¢ do Theusa.

Skad na Swiecie zlo?

Na $wiecie nie istnieje zlo, a jedynie grzech - to pierw-
sza nauka Proroka. Nie istnieje zlo jako takie — choc¢
niekiedy moze wydawac si¢ inaczej. Bo gdy jastrzab
zabija krélika, by nakarmi¢ swoje piskleta, czy czyni
zto? Gdy matka zabija, by chroni¢ dzieci, czy czyni zto?
Swiat jest takim, jakim go Theus stworzyt, a ,zI0” ro-
dzi si¢, gdy czlowiek prébuje oceniac Jego dziefa.

Dlaczego swiat nie jest sprawiedliwy?

Drugi Prorok méwi: , Tylko czlowiek zdolny jest po-
stepowac niesprawiedliwie. Jednoczesnie jest jedyna
istotg zdolng czynic sprawiedliwos¢.”. U poczatku cza-
sow Stworca dat kazdej z istot dar. Czowieka obdaro-
wal woéwczas wolna wola, ktéra nie tylko wiedzie go do
upadku, ale pozwala wznies¢ si¢ na wyzyny, ktérych
nie spodziewal si¢ osiagnac.

Czemu Theus stworzyt gléd i choroby?

I gtéd, i zaraza sa elementami Stworzenia. G16d jest wy-
nikiem obzarstwa, a zatem wplywem, jaki cztowiek ma
na Swiat. Zarazy wybuchaja skutkiem nadmiernego przy-
rostu ludzi, ktéry z kolei bierze si¢ z grzechu rozpusty.
Sa wiec lekcja od Stworcy:

Ceng obzarstwa jest glod, lubieznosci zas — choroby.
Tak oto czlowiek sam sprowadza na siebie kare.

Dlaczego dobrych ludzi spotka zto?

Jak dowiedziono wyzej, konsekwencje grzechu nie za-
wsze obejmuja wylacznie grzesznika i czasem dotykaja
réwniez jego bliskich, a nawet osoby nijak z nim nie
zwigzane. I choc to przykre, nie jest wing Theusa, lecz
samego grzesznika.

Gdy dotykaja nas konsekwencje czyjégbé 'glrzechéi,‘ Jest..
nasza powinnoscig wskaza¢ niegodziwcowi sciezke
prawdy lub, gdy trwa w uporze, zniszczy¢ go. To szan-

sa dana nam od Stwércy, bySmy mogli mu stuzy¢. Dla-
tego wlasnie Theus daje nam bohaterow.
Pami(;taj przy tym, ze bol, nawet najsilniéjSZ};, zawsze

mija, jest wiec malo wazny w obliczu naszego Wieku-
1stego zadania. Niech cie nie zwiedzie iluzja bolu. Nie
mozemy dac si¢ zwies¢ falszywym nauczycmlom he- ",
retykom oraz wodzacym na pokuszenie i popas¢
grzech, bo skazemy innych na ten sam los ktoregol
padliSmy ofiara.

Co si¢ d11eJe po Smierci? ;

Wszystko, co zyje, posiada nieSmiertelng duszg Gdy
cialo umiera, dusza unosi si¢ z niego i trafia do miej
sca zwanego Elaethorum, gdzie zapada w sen, oczeku-
jac dnia konica §wiata. Jesli jednak skazona jest grze-
chem czarnoksiestwa, trafia do Otchtani, gdzie czyha
Nieprzyjaciel, ktéry pragnie straci¢ Stwoérce z tronu
1 odebra¢ mu to, co stworzyl. By tego dokonad, Le .
gion wcigz powigksza si¢ o dusze grzesznych § $mier- ’
telnikow. ~ iy

Grzech zanieczyszcza i znieprawia dusze, odsuwajac
ja od swiatla Stwércy. Gdy grzesznik umiera, straco-
ny zostaje w Otchlai, gdzie pochfania go Legion, z ka- .
zda dusza rosnac w sile na wojne ze Stworeg i 1Jego
Dzielem.

Kazdy, kto umiera w grzechu, przybliza wiec o jeden
dzien przebudzenie Legionu. Pierwszy Prorok po-
ucza: ,Nadejdzie dzieni, gdy Nieprzyjaciel nie bedzie
musiat czekaé, a nadejdzie on wkrétce. Biada wiec
ludziom, bo gdy Spiacy sie Zbudzi, wszystko, co Stwo-
rzone, przepadnie.”. Zdanie to niepokoi wielu uczo-
nych Kosciola, sugeruje bowiem, ze gdy wystarczaja-
ca ilo§¢ grzesznikéw trafi do Otchlani, Legion
powstanie, nim zbudzg si¢ dusze $piace w Elaethorum.

A Trzeci Prorok méwi przeciez: ,A gdy Sif; dusze z Ela-
ethorum zbudza, rozlegnie si¢ wielka piesn i siegna po
bron niezwyczajng i wydadza wojne wszystkim, ktérzy




_utracili Laske.”. Zdaniem uczonych, jest to zapowiedz
straszliwej katastrofy, ktéra czeka kiedy$ ludzkos¢.
Ustalili ponadto, ze katastrofa ta nastapi wraz z poja-
wieniem si¢ Czwartego Proroka, Proroka Zagtady. Nie
wiadomo jednak, kiedy nadejdzie.

Czy mamy wolng wole, czy tez wszystko dzieje
si¢ wedlug planu Theusa?

By odpowiedzie¢ na to pytanie musimy najpierw
“ uswiadomi¢ sobie, ze istnieje réznica pomiedzy zna-
jomoscia dokladnego przebiegu przysztosci a wiedza,
ze co$ sie predzej czy pézniej zdarzy. Pisma Proro-
“kow i zsylane na Swietych wizje to tylko obrazy przy-
sztosci, ktore pozna¢ mozna dzigki posrednictwu
wszechwiedzacego Theusa, a nie dowéd na to, ze na-
sze losy zostaly z gory ustalone. Jest bowiem doktad-
_nie odwrotnie.

Theus dat nam wolng wole i sprawia, ze wszyscy ro-
dzimy si¢ bez grzechu i cho¢ mamy swoja role do ode-
grania, nie narzuca nam si¢ zadnej Sciezki. Wiekuista
Laska Stworcy pozwala nam czynic to, co pragniemy.

Nasze wysitki niweczy jednak bezustannie Legion i jego
stugi, rownie potezne, jak wystannicy Stworcy, lecz
~ postepujace zgota inaczej. Tak one, jak ich wiadcy,
pochodza z krélestwa, gdzie obowigzuja inne prawa
natury. I cho¢ sa one zupelnie bezuzyteczne przeciw-
- ko Stworcy, moga oddziatywac na nas.

- To'samo powiedzie¢ mozna o aniotach Theusa. Po-
 siadaja moce, ktére potrafig wplywaé na nas, nie moga
ich jednak wykorzysta¢ przeciwko wystannikom Le-
gionu. Te dwa rodzaje istot s3 na razie za bardzo so-
bie obce. Walka miedzy nimi trwa jednak kazdego
dnia, w kazdym miejscu §wiata — zaré6wno aniofowie,
jak demony subtelnie na nas wplywaja, i tak bedzie
az do nadej$cia Czwartego Proroka, kiedy to zetrg si¢
po raz pierwszy i ostatni.

Czym s3 cuda i jak si¢ dokonujg?

Mozno$¢ sprawiania cudéw to blogostawienstwo za-
rezerwowane dla tych, ktérzy w znacznym stopniu
zrozumieli Wieczna Zagadke. Sciezka, ktéra do niej
prowadzi, jest inna dla kazdego i niewielu z nas zdota
przeby¢ ja w ciggu calego zycia. Pierwszy Prorok uczy

jednak: ,Kazdy, kogo mitos¢ dla Theusa jest dos¢ zar-
liwa, otrzyma jego blogostawienstwo.”.

Ci, ktorzy prawdziwie przyczynili si¢ do zrozumienia
Zagadki Stworzenia 1 pojeli swoja w niej role to Proro-
cy i garstka wiernych, w tym Swiadkowie, ktérzy spisy-
wali ich sfowa.

Czy istniejg aniolowie i demony?

Trzeci Prorok mowi: ,I w tej chwili otaczaja nasz wy-
stannicy Stworcy, niewidoczni dla naszych oczu i zbrojni
w orez, ktorego nie SmielibySmy pojac.”. Aniotowie to
wystannicy Stworcy, ktérzy pomagaja mu naprawic i od
nowa uksztaltowac zniszczone fragmenty Dziefa Stwo-
rzenia.

Demony to agenci Nieprzyjaciela, ktérzy przybywaja
na $wiat tak w postaci cielesnej, jak duchowej i szukaja
stabych na duszy, by sklonic ich do grzechu. Oprzec
im sie moga tylko ludzie silnej wiary, ktérzy posiadaja
Laske Stworcy; osoby o stabej woli lub pozbawione tej-
ze Laski narazone sa na ich podszepty.




Uajne StOWarzyszenia

Od zarania dziejow najpotezniejsza sila, napedzajaca
ludzkos¢, byta wiara. Miliony ludzi ginely w wojnach
religijnych, ktére rozbijaly na dwoje tak narody, jak
rodziny. Po Wojnie o Krzyz religijny zapal ostygt nie-
co, zastapiony nowym zupelinie ogniem — nacjonalizmu.

Potajemne stowarzyszenia to stosunkowo nowy aktor
na scenie politycznej Thei, a sama koncepcja organi-
zacji opartej o wspolne poglady filozoficzne, a nie reli-
gie czy narodowos¢, jest rzecza kompletnie do tej pory
niestychana.

Ponizej opisano najpotezniejsze i najbardziej wptywo-
we Tajne Stowarzyszenia Thei. Jednego z nich nie znaj-
dziesz w ,,Przewodniku Gracza”. Pominelismy je celo-
wo. Nadto, dowiesz si¢ nieco wigcej o tym, jak orga-
nizacje te wygladaja od wewnatrz - radzimy, by ujaw-
ni¢ te informacje wylacznie graczom, ktérzy do Stowa-
rzyszenia przystapia.

Emblemat Towarzystwa Odkryweow

Uon)arzystn?o Obkryn)-
con

Towarzystwo Odkrywcéw od samego poczatku zajmo-
wato si¢ badaniem prawdziwej historii Thei. Wierni
temu c¢redo, penetruja ruiny starozytnej cywilizacji
Syrnow, zbierajac i katalogujac skrzetnie wszystkie
odkryte w nich znaleziska. Maja nadzieje dowiedzieé
si¢ w ten sposob czego$ o roli cztowieka w wielkim
cyklu dziejow.

Czlonkowie Towarzystwa mierza sie nie tylko z nie-
bezpieczenstwami, ktérymi najezone s3 ruiny — bezu-
stannie $cigaja sie tez z najmowanymi przez szlachte
~kopaczami”, pozbawionymi skrupuléw indywiduami,
dla ktérych pozostatosci pradawnej cywilizacji sa jak
ogromna skrzynia skarbow, ktérych wlasciciel gdzies
sie zawieruszyl. BE'T

Archeologisci znakomicie zdaja sobie sprawe, jak bar-

dzo niebezpieczne poszukiwania prowadza, stad bar-
dzo rzadko podejmuja samotne wyprawy. Druzyna

Towarzystwa sktada si¢ zwykle z nie mniej, niz trzech,

0s6b, a w jej sktad wchodzi zawsze Uczony, czyli ktos, .
kto pét zycia spedza, grzebigc w ksiegach i zwojach
oraz analizujac pozostalosci po Syrnach, Badacz Te-
renowy, ktéry zna podstawowe zasady pracy nauko-
wej, potrafi tez poruszac si¢ po niebezpiecznym tere
nie wykopalisk, oraz Obrofica, wojownik wyszkelon
nie tylko w tradycyjnych metodach walki, lecz i zdol-
ny postuzy¢ sie tym, co akurat ma pod reka. Nie moz-
na nawet podejrzewaé, jakie zagrozenia kryja te aku-
rat ruiny, wiec Obronca musi przedsigbra¢ wszystkie
srodki, ktére moga okaza¢ sie niezbedne dla bezpie
czenstwa wyprawy. i

Cho¢ Towarzystwo Odkrywcow stynie w catej Thei z bez~
wzglednego oddania nauce, charakteryzuje je jedna
jeszcze cecha. Uczonym wystarcza okreslona-ilos¢ eg- -
zemplarzy danego artefaktu — nadwyzka dysponuja -
wysoko postawieni czlonkowie organizacji, dzi)e;ki‘ cze
mu Towarzystwo korzysta¢ moze podczas swych eks
pedycji z jedynego w swoim rodzaju zaplecza, jakim
poszczycic sie nie moze nikt inny. Iy

Niewidzialne Col Zegiuh )

Powstanie Niewidzialnego Collegium bylo nieunikniong *
reakcjg na poczynania Inkwizycji. Uczenti, ktérzy poswie-

cili si¢ bez reszty poszukiwaniu Prawdy Ostatecznej nie
zawiesza nagle badan na kotku, z powodu widzimisie
Jakiegos kardynata. Tym jednak, ktorzy otwarcie sprze-
ciwili sie Verdugo, przyszlo oddaé zycie za swoje pogla-
dy, a ci, ktérzy mu si¢ podporzadkowali, unikneli wpraw-
dzie jego gniewu, lecz kosztem zaprzepaszczania pracy
calego zycia. Czg$¢ uczonych kontynuowata jednak swoje_




_dzielo potajemnie - i to oni wlasnie sformowali Niewi-
dzialne Collegium.

Organizacja nie ma wielu tajemnic — wyjawszy sekret
tozsamosci jej czlonkéw. Za jedyny cel stawia sobie
dalszg prace naukowa i ocalenie zgromadzonej dotych-
czas wiedzy od inkwizycyjnych stosow. Niemal wszyscy
przynalezacy do niej uczeni to Watycynczycy, Obiek-
cjonici moga bowiem pracowaé otwarcie, i nie musza

“ leka¢ sie zbir6w Verdugo, ktérzy nie majg przeciez nad

nimi zadnej wladzy. Ba, wielu najwazniejszych sojusz-

‘nikéw Collegium to obiekcjonistyczni badacze, ktérzy
 umieli przedlozy¢ solidarnos¢ ludzi nauki nad réznice
- teologiczne,

=N

Emblemat Niewidzialnego Collegium

‘Zakon ﬁycerzy Krzy-
2 i Roxy

Zakon Rycerzy Krzyza i Rézy to znakomite narzedzie
w rekach Mistrza Gry, ktéry nie ma pomystu na to, jak
zawigza¢ druzyne¢. Choc Rycerze wadzg sie czasem i sprze-
czaja, jednoczy ich wspélny cel i gdy zachodzi potrzeba,
by naprawi¢ krzywdy, ramie¢ w ramie wystapia przeciwko
Lotrom.

Do Zakonu wstapi¢ mozna bez trudu - jest jedyng moze
organizacja, w ktérej pospolstwo i arystokracja maja jed-
nakowg szans¢ zablysnac. Wystarczy ofiarowac organi-
zacji pewng sume, zlozy¢ stosowne przyrzeczenie — 1 juz
wolno ci obnosi¢ si¢ z symbolem Krzyza i Rézy. O ile
wielko$¢ oplaty rézni sie zaleznie od mozliwosci przyj-

~ mowanego, przyrzeczenie zawsze brzmi tak samo. Ry-

cerz zobowiazuje si¢ z duma nosi¢ godlo Zakonu 1 sta-
ra¢ si¢ przynieS¢ mu chwale, by¢ postusznym polece-
niom przetozonych i chroni¢ wszystkich, ktorzy réwniez
nosza znak Krzyza i Rozy. I tu wlasnie rzecz robi si¢
ciekawa.

Wielu arystokratéw i zamoznych mieszczan wstepuje
do Zakonu po to tylko, by zapewni¢ sobie bezpieczen-
stwo. Wiedzg, ze Rycerze maja obowigzek broni¢ kaz-
dego, kto nosi ich godto, kupuja wiec sobie ochrone ze
strony najbardziej prestizowego klubu poszukiwaczy
przygod calej Thei.

Z drugiej jednak strony, i zwykli Rycerze zyskuja pew-
nos¢, iz w razie klopotéw beda mogli schronic si¢ w do-
mach najbogatszych i najpotezniejszych Thean. Pogwat-
cenie zasady goScinnosci jest powaznym naruszeniem
reguly Zakonu i1 moze skonczy¢ si¢ wykluczeniem Ry-
cerza (lub patrona) z jego szeregow.

Emblemat Rycerzy Krzyza i Rézy

Die Kreuzritter

Kreuzritterzy, czyli Krzyzownicy, byli eisenskim za-
konem rycerskim, ktéry wiernie stuchat polecen Hie-
rofanty, budowat szpitale, opiekowat si¢ ubogimi i wal-
czyl w czasie Krucjat. Niestety, chciwy Imperator
postanowil zagarna¢ majetnosci zakonne i wymogt na
Hierofancie, ktory tanczyt podéwczas, jak mu wladca
Eisen zagral, wyklecie Krzyzownikéw. Najwyzszy Ka-
ptan postusznie oglosit ekskomunike, w sekrecie jed-
nak przestrzegl zawczasu rycerzy i gdy sity Impera-
tora stanely pod siedziba Zakonu, bronila jej zaledwie
garstka Kreuzritterow. Reszta umkneta w tajemnicy




do Castille, by tam potajemnie kontynuowac swa stuz-
be Hierofancie. Dlatego caly §wiat wierzy, ze Kreu-
zritteréw zniszczono w roku 1411, w rzeczywistosci
jednak przetrwali i stanowia dzi§ osobista gwardi¢
glowy Kosciota.

Emblemat Kreuzritterow

Z czasem krzyzownicy zmienili si¢ w organizacje nie-
zmiernie elitarng 1 wyjatkowo tajna, ktéra nowych
cztonkéw rekrutuje juz to sposréd dzieci rycerzy, juz
wsrod absolwentow eisenskiej Akademii Kippe. W obu
przypadkach nowo przyjety sfingowaé¢ musi wiasna
$mier¢ 1 bez reszty po$wieci¢ si¢ nowym obowigzkom.
Od tej pory ochrania dostojnikéw, przenosi tajne wia-
domosci, a czasem nawet skrytobdjczo morduje —
wszystko to na osobiste polecenie Hierofanty.

Dzi$ jednak Kosciél pozbawiony jest glowy, a Kreu-
zritterzy nie odpowiadaja przed nikim. O ile jednak
znajdujaca si¢ w tej samej sytuacji Inkwizycja zaczeta
powaznie naduzywac wladzy, Zakon Krzyzownikéw,
na czele ktorego stoi przemily staruszek nazwiskiem
Gunther Schmidl, stara si¢ wspiera¢ nieco tagodniejsze
oblicze Kosciola. Potajemnie finansuje budowe uczelni,
dziesigtkow szpitali i tysiecy przytulisk, w ktérych wy-
pocza¢ moga strudzeni wedrowcy z catej Thei. Nadto
stara sie¢ wykorzystywal swdj potencjal bojowy, by
wspierac¢ osoby, ktére — zdaniem Kreuzritteréw —
przyktadnie wypelniaja zalecenia Kosciota. Wsparcie
1 opieka ze strony Krzyzownikéw moze wiec by¢
jednym z efektow dziatania zalety Wiara, jesli tylko
sobie tego zyczysz.

Czlonkéw Zakonu informuje si¢ o zadaniu, ktére maja
wypetni¢, wyposaza w niewielka sumke 1 pozwala dzia-

ta¢ w sposéb, ktéry uznajg za stosowny — i taki wha-.
$nie uklad zupelnie rycerzom odpowiada. Kreizrit-
ter powinien byé catkowicie samowystarczalny i za-

wsze postepowal honorowo, choé jesli sytuacja jest
wyjatkowo ciezka, moze zawsze poprosm 0 wsparae
innych Krzyzownikéw. ‘ ~

Los Vagog

Oto el Vago, Wagabunda, zamaskowany msciciel, kto—g

ry wylania si¢ sposréd cieni i przemierza miasto, ska- ',
czac z dachu na dach. Otoczony powszechna mifoscia
ludu i przeklinany przez arystokratow, dazy do jedne-
go tylko celu: za wszelka cene chroni¢ pragnie Dobre-
go Kroéla Sandovala przez kazdym, kto czyha na J&gt‘}
zycie lub korone.

Najwazniejsza rzecz, ktéra wiedzie¢ musisz o el Vago,

to ze nie dziala on sam - otaczaja go wierni i godni
zaufania ludzie, ktorzy wspieraja Wagabunde podczas
jego Smiatych eskapad. To wiasnie dzieki ich poswig--
ceniu zamaskowany bohater udaremnit juz trzy zama-
chy na mlodego krola i to wiasnie oni starajg sie do-"
ciec, kto stoi za prébg wyeliminowania monarchy.

Los Vagos pomagaja Wagabundzie na wszelkie mozliwe
sposoby — czasem nawet przebierajg si¢ w jego kostium. . .
Juz dwéch z nich oddato zycie za sprawe, pozostali nie
maja jednak czasu na zale. Bezustannie musza uprze- -
dza¢ dzialania tajemniczego spisku, godzacego w Do- -
brego Kréla.

Fakt, ze el Vago pojawia si¢ znikad i zdaje rozplywac -
w powietrzu przyprowadzil wielu ludzi do przekona-
nia, ze jest on montenskim Czarnoksi¢znikiem. A jeshi
pozbawiony jest mocy magicznych, i tak pozostaje fe- .
nomenalnym szermierzem i doskonalym taktykiem,
ktory jakim$ cudem wymyka si¢ z kazdej zastawionej
na niego pufapki.

Jesli Bohaterom dane bedzie kiedykolwiek spotkaé
Wagabunde, na pewno nie stanie si¢ to przez przy-
padek, zamaskowany bohater nigdy nie ujawnia sie.
bowiem wobec 0s6b, ktérym nie ufa catkowicie. Los




Emblemat Los Vagos

/ Vagos licza dzi§ dwadziescia dwie osoby, lecz tylko trzy
'z nich znajg prawdziwg tozsamo$¢ swego przywddcy.
Organizacja bacznie obserwuje osoby, ktore dowiodly
swej lojalnosci wobec Castille, kontaktuje si¢ jednak
znimi dopiero po wielu miesigcach, przez szeregowego
czlonka i to wylacznie, by powiadomic je, iz el Vago
ma je na oku. Od tej pory trwa kilkumiesieczna préba
lojalnosci, po zakonczeniu ktérej Wagabunda decydu-
je, czy powierzy¢ obserwowanym glebsze sekrety 1 waz-

_ niejsze zadania. A gdy Liga zyska catkowita pewnosc,
~ ze kandydat jest osobg najwyzszej proby, moze on za-
~ czaé brac udziat w przedsiewzieciach, w ktrych uczest-
_niczy réwniez el Vago.

~ Tozsamosé el Vago ujawnimy z czasem — poki co, pozo-
~ staje wam zgadywac.

“Rilasciare

Rilasciare to ruch bardzo istotny — od nich bowiem za-
czyna sie theanski egalitaryzm. Od zarania dziejow
ludzko$¢ podzielona jest na dwa rodzaje: tych, ktorzy
posiadaja dar Czarnoksigstwa i osoby go pozbawione.
_A ze Czarnoksi¢znicy posiadaja, z definicji, wigksze
mozliwosci, niz zwykli ludkowie, w Thei nigdy nie
zrodzilo sie przekonanie o réwnosci wszystkich istot
~ ludzkich. Czarnoksieznik jest lepszy, niz osoba wyzuta
z magii, urodzil si¢ bowiem, posiadajac dar, ktérego
innym odméwiono. Takie przekonanie panowalo od
zarania dziejéw i pewne nie zmieni sie nigdy... chyba,
ze Rilasciare odniosa sukces.

Wolnomysliciele maja bardzo szczegélne poglady na
temat kondycji ludzkiej. Wigkszos¢ Thean jest zgod-
na, ze przed wiekami Senatorowie Starej Republiki
zawarli pakt, w mysl ktérego otrzymali od Kolekcjo-
ner6éw czarnoksi¢stwo. Skoro jednak nazywamy ich Ko-
lekcjonerami, znaczy, ze najpewniej co$ zbieraja, a wiec
musieli otrzymac to wia$nie w zamian za Czarnoksieskie
moce. Rozmaici Rilasciare glowia si¢, czym Senatoro-
wie mogli zaptaci¢ za magie. Zdaniem niektérych
poswiecili wolng wole. Inni uwazaja, ze oddali im du-
sze. Najdalej idacy mysliciele twierdza, ze niczego nie
ofiarowali, zgodzili si¢ jednak zarazi¢ ludzko$c choroba
— skaza Czarnoksiestwa.

Obok Czarnoksigstwa Wolnomysliciele maja jednego
jeszcze — zdaniem niektérych znacznie wazniejszego —
nieprzyjaciela. Nazywaja go ,Dominium”. Rilasciare
uwazaja, ze prawa stworzyli ludzie stabi, by chronic sie
przed obdarzonymi silniejsza wolg. Innymi sfowy, urze-
dy wymyslili c1, ktérzy pozbawieni byli naturalnych zdol-
nosci przywodczych, a wladza to maska, ktéra daje sta-
bym moznos¢ kontrolowania silniejszych, a nie przywilej
urodzenia czy cecha osobowosci.

Celem Wolnomyslicieli jest wiec wyswobodzenie ludz-
kosci z okowow klamstwa i udowodnienie jej, ze czto-
wiek wlada¢ moze jedynie samym soba. Stwérca dat
bowiem kazdemu mozliwo$§¢ odrézniania dobra od zta,
by prowadzi¢ ludzkos¢ ku oswieceniu. Dominium pré-
buje uciszy¢ glos Theusa i zastapi¢ go wlasnym.

O ile wszystkich Rilasciare taczy wspélna filozofia, dzielg
ich dazenia i metody dziatania. Niektorzy sadza, ze prze-
moc jest jezykiem stabosci i uciekaja si¢ wylacznie do
pokojowych rozwigzan. Inni wierzg, ze z Dominium wal-
czy( trzeba na wszystkie mozliwe sposoby.




Cory Zofii

»Podrecznik Gracza” ma stusznos¢ — Céry Zofii odkryly
sekret nieSmiertelnosci, a raczej dlugowiecznosci. By ja
osiagnac, spozywac trzeba specjalny napdj, do ktérego
dostep maja wylacznie najwazniejsze sposrod Cor. Elik-
sir odwraca proces starzenia 1 przedtuza zycie, zapew-
niajac przy tym miodos¢. Dziata on jednak wylacznie na
kobiety — kazdy mezczyzna, ktory go wypije, umiera.

Emblemat Cér Zofii

Cory oferuja napdj tylko osobom naprawde godnym
tego zaszczytu — kosztowata go zaledwie garstka ludzi.
Zwierzchniczki organizacji zdaja si¢ miec jaki§ mierzo-
ny w stuleciach plan, ktéry wymaga, by pewne kobiety
zajmowaly si¢ pewnymi sprawami dluzej, niz trwa ludz-
kie zycie. Do czego sa potrzebne i czym zastuzyly sobie
na ten zaszczyt? To jedna z najlepiej strzezonych tajem-
nic zwigzku.

Novus Ordum Mundi

Pamietasz, jak méwiliSmy, ze gracze nie wiedza o jed-
nym Tajnym Stowarzyszeniu? To wlasnie ono. Klub, do
ktérego nie przyjmuje si¢ Bohaterow, organizacja
przeznaczona wylacznie dla Lotrow. Nie zajakneliSmy
sie o niej ani stowem w ,,Podreczniku Gracza” i jedyny
sposob, by dowiedziec sie o jej istnieniu, to doczyta¢ do
tego miejsca.

Novus Ordum Mundi ma histori¢ tak dluga, ze nie
zdofamy jej tutaj zaprezentowal — poznasz na razie

tylko kilka z jego tajemnic. Zwigzek zalozyla grupa.
Senatoréw Starej Republiki, chcac zapewnic sobie 1 swo-

im potomkom panowanie nad $wiatem niezaleznie od
tego, jak bedzie si¢ zmienial. O istnieniu NOM
dowiedzialo sig, jak na razie, raptem kilka oséb 1 wszy-
stkie one zginely tragicznie, nim zdradzily jego sekret
komukolwiek.

Przynaleznos¢ do NOM to sprawa bardzo ekskluzyw-

na - zawsze sklada si¢ on bowiem z trzynastu czlon- *
kow. Miejsca w stowarzyszeniu sg dziedziczne, choc nie

zawsze przekazuje si¢ je cztonkom rodziny — niektérzy.

cztonkowie ustepuja miejsca osobom, ktére godne sg .
je zastapi¢. NOM zatrudnia, oczywiscie, wytrawnych
zabodjcow, zlodziei i bandytéw celem realizacji konkret-
nych misji, nigdy si¢ jednak przy tym nie zdradza. Thea
nie ma pojecia o istnieniu organizacji i tak wlasme ma
pozostac. St 2

A wigc, jak dziala NOM? Ano, tak:

Kto§ kradnie transport pomaranczy. Skoro ten nigdy
nie dociera na miejsce, kupiec, ktéry go zaméwit, zaczy-
na mie¢ trudnosci finansowe. Niestety, w tym wlasnie
miesiagcu musi optaci¢ sktadke w gildii. Szczesliwie, ry-
chfo trafia mu si¢ szansa odrobienia strat — dowiaduje
si¢ 0 tadunku drewna, ktére przerzucic¢ trzeba z Monta-
igne do Vodacce. Podejmuje si¢ tego i zapewnia trans- ,
port morski, a ze jest uczciwym kupcem, ktéry w zyciu =
nie popelnit przestepstwa, nikt mu tego nie broni. I nikt =
nigdy nie dowiaduje si¢, ze pod drewnem znajdowal sie.
artefakt Synréw, ktéry NOM wykrad? z magazynéw To-
warzystwa Odkrywcéw i musiat przewiez¢ na terytorlum
Vodacce.

Tak wiasnie dziala NOM. Nikt nie ma pojecia, co za-
szto. Nikt nie zdaje sobie sprawy, ze dla niego pracuje.
Nikt nic nie wie.

Miafes juz przyjemnosc z kilkoma przedstawicielami trzy-
nastki — opisalismy ich jako Bohateréw Niezaleznych. -
Kim s3 i jakie maja zamiary, dowiesz si¢ juz wkrotce.
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Bunkt b dzenie:
Kitpiec |

Z memuaréw Vincenzo Lucaniego, kupca vodaccian-
skiego.

5 Primusa, 1668 Roku Proroka

/Poranek spedzilem na spotkaniu z biskupem Carle-
" on, ktéry najwyrazniej uwaza, ze nie znajduje lepsze-
go zastosowania dla moich pieniedzy, jak tylko wy-
budowa¢ mu nowy kosciél, zupetnie jakby stary nie
byt zdecydowanie zbyt wystawny. Zapewnial, ze co-
~kolwiek ofiaruje Kosciolowi, dziesieciokrotnie zwré-
conym mi bedzie po $mierci. Na co méglbym wyda-
wac taka fortune, lezac w zimnym grobie, o tym juz
nie mowilismy. Wciaz jednak dostrzegam korzysci z tego,
ze siedzi mi w kieszeni. Gdy stary glupiec wreszcie
skapitulowal, wyszedl, zaszczycajac mnie tylko zdaw-
kowym wdziekuje”. Moje uszy wciaz syca si¢ cisza, jaka
zalegla po jego odejsciu.

Potem spotkatem si¢ ze starym przyjacielem, doktorem

- Johannem Pésen, na lekkim obiedzie. Posililismy sie do-

- skonata wolowing w delikatnym aromacie wisniowym

_oraz $wietnie przyrzadzonymi ziemniakami. Rozmawia-

~ lismy przy tym o jego najnowszych badaniach nad wiasci-

‘wosciami substancji. Doprawdy, jest cztowiekiem o nie-

zmiernie przenikliwym umysle. M6gtbym stucha¢ go

godzinami i wcigz w napieciu czekaé, co jeszcze ma do
péWiedzenia.

Po potudniu doszly mnie wiadomosci z mojego statku,
»Wyszczerzonego Rekina”. Wrécit wiasnie w Wysp Ta-
luzyjskich z fadunkiem syrneckich artefaktéw i niedo-
rzeczng opowiastka o ataku piratéw. Zaloga bredzita
co$ o,czarnej chmurze”, ktéra spowita wrogi okret
najwyrazniej po tym, jak wystrzelili w jego strone je-
den z moich artefaktéw. Utracilem jej z wyplaty sto-
sowng sume, ktéra — biorac pod uwage mase utraco-
nego obiektu — okazala si¢ calkiem spora. Czy ci durnie
nie zdaja sobie sprawy, ile wart jest artefakt, w dodat-
. ku najprawdopodobniej wykonany ze srebra? Bezden-

na glupota moich marynarzy gleboko mna wstrzasne-
ta. Znam przynajmniej trzech arystokratéw, ktorzy bez
zmruzenia oka zaplaciliby 100 gilderéw chocby po to,
by — dzieki ogromnej wadze obiektu — platac figle przy-
jaciolom podczas balow. Kapitan zaciekle gardiowat
przeciwko takiemu potraktowaniu, kazalem mu wiec
wyladowac gniew na zeglarzach, ktérzy zniszczyli moja
wiasnos¢. Wyszedt, zapowiadajac, ze juz nigdy nie be-
dzie robil ze mng intereséw. Doprawdy, ich bezmysl-
no$¢ nie zna granic.

Punkt widzenia:
ﬂrystokmta

Przytomnos¢ wracala mi powoli, a tepy b6l w skro-
niach, pamiatka po wczorajszej hulance u Worthin-
ghama, zagtuszal pierwsze tego dnia mysli. Wyrzeka-
jac na piekace swiatlo, wpadajace przez bez wyraznej
przyczyny otwarte okno, przewrécitem si¢ ostroznie na
bok i pociggnatem tyk brandy z zawsze wiernie wartu-
jacej u mego wezglowia karafki. Na twarz wrocit mi
usmiech - oto nieprzyjemne sensacje cofac si¢ zacze-
ly pod naporem mojego porannego srodka na wzmoc-
nienie.

Podniostem sie 1 pociagnalem szarfe, a po kilku sekun-
dach byt juz przy mnie méj wierny Godfrey, referujac
plan dnia i odziewajac mnie, jak zawsze zgrabnie i szyb-
ko. To dobry stuga, lojalny az po grob.

— Wasza Lordowska mo$¢ ma dzi§ spotkanie z dokto-
rem Hollingsworthem w sprawie reperacji szkéd poczy-
nionych podczas zeszlotygodniowego, godnego pozato-
wania incydentu - méwil glebokim, Smiertelnie
powaznym glosem.

Zmarszczytem na to brew.
- Dobry Boze, co to za nudziarz! Gdyby tylko dat mi
powdd, nakarmitbym nim psy.

- Cokolwiek Wasza Lordowska Mo$¢ powie. Popotu-
dnie Wasza Lordowska Mo$¢ ma wolne, wyjawszy ofi-




cjalny obiad z Lady Halsingly. Maly prezent nie byltby
tu nie na miejscu, zwazywszy, ze Wasza Lordowska
Mos¢ liczy na poparcie Lady podczas glosowania no-
wych podatkéw zbozowych w przysztym tygodniu.
O ile Wasza Lordowska Mos¢ sobie przypomina, ma
ona stonnos¢ do syrneckich artefaktéw, zwlaszcza przy-
wiezionych z Wysp Taluzyjskich. — Godfrey u§miechnat
sie lekko, a ja wybuchnalem $miechem, jak zawsze roz-
weselony przez jego celna i dowcipng uwage.

— Oczywiscie, Godfrey. Doskonala okazja, by wykorzy-
sta¢ zacnego Doktora. Nie wiem, co bym bez ciebie zro-
bit, chlopcze.

Odwrocitem sie do lustra by upewnic sie, ze kotnierzyk
lezy prosto — cho¢ przyzna¢ musze¢, ze Godfrey nigdy
nie zaniedbat tego drobiazgu. Pomyslawszy o tym, spoj-
rzalem na odbicie mojego wiernego stugi w lustrze 1 ze
zdumieniem spostrzeglem, ze wpatruje si¢ w moje ple-
cy, a na twarzy maluje mu si¢ goraca nienawisc.

- Godfrey, wszystko w porzadku? — zapytalem z niejaka
troska. Spojrzat w gére, ma mnie, i przysiagtbym, ze
przez moment w jego oczach malowat si¢ strach. Potem
jego twarz przybrata zwykly, wyprany z emocji wyraz,
niczym stary plaszcz.

— Milordzie? - zapytal niewinnie.
- Nic, Godfrey. Znakomicie wyprostowales kolnierzyk,
jak zwykle. — usmiechnalem si¢, zachowujac podejrze-

nia dla siebie.

— Ciesze sie, ze Wasza Lordowska Mos¢ jest zadowolony
- unikal mojego spojrzenia. Serce

rzeczy. Czy wigcej punktéw przeznaczy¢ na Umiejgtno-.
sci czy Cechy? Czy kupi¢ Czarnoksiestwo, czy raczej wsta-
pi¢ do Szkoly Szermierczej?

Jednym z waznych zadah Mistrza Gry jest udzielanie
graczom pomocy przy tworzeniu Bohateréw. Dajac im
rady 1 wskazéwki pomagasz w konstrukeji postaci, kto-
rych odgrywanie bedzie sprawiato grajacym rados¢, co
znacznie ulatwi twoje zadanie. AN

Ten rozdzial ma dwojakie przeznaczenie. Po pierwsze,
pokazujemy w nim jak wykorzysta¢ Cechy Bohatera, jego.
Umiejetnosci, Biegtosci, Zalety, Zasztosci i Arkana by le-
piej spetnia role Mistrza Gry. Podsuniemy ci kilka al- °
ternatywnych metod wykorzystania Umiejetnosci i1 Bie-
glosci, ktore jeszcze bardziej udramatycznia mechamkq
gry. Wreszcie, przyjrzymy si¢ Lotrom i zapoznam
z ich wersja Arkan: Wadami i Przewagami. -

Opc]onalne zasaby tn)o-
rzenia bohatera

Oto kilka opcjonalnych sposobow tworzenia w',,7th Sea .

Bohatera”.

Crupowe tworzenie postaci

Oto metoda, dzieki ktérej twoi gracze z cala pewnoscig
stworzg dobrze wspélgrajaca ze soba grupe. Zamiast da-
wac kazdemu 100 punktéw na stworzenie Bohatera; daj

mi zamarfo. Ciekaw jestem, kto
maci mu w glowie. Tak trudno dzis
o dobrg stuzbe.

Liczba Graczy

men?aazenie

Q}O‘lh&-ODI\D

Gdy gracze zasiadaja do tworzenia
Bohaterow, musza rozwazy¢ wiele

erupon)e tworzenie postaci

Suma Punktéw Punkty na gracza

175 87.5
275 91.6
375 .
475 95
575 95.8




im wszystkim jedna pule do podziatu. Wybierz jednak

sume, ktérej nie da si¢ fatwo rozdzieli¢ na réwne czesci.

Moieéz na przyktad policzy¢ graczy 1 skorzystac z po-
wyzszej tabelki.

Pula, ktorq mogq dysponowad, jest dokladnie o 25 mniej-
sza odfsumy punktéw normalnie przypadajacych gru-
pie, 100-punktowych Bohateréw. Jesli chcesz okazaé hoj-
nos¢, zwieksz pule, ale nie dawaj im tyle, ile cheg - jesli
" beda mieli braki, zaczng madrze dzieli¢ to, co dates im
Py do dyspozycy

NlektOFﬁ grupy moga czuc si¢ pokrzywdzone, otrzymu-
’ jac mniejszg ilos¢ punktéw, ale inne dostrzega w tej sy-
tuacji éi)kazj(; do stworzenia Bohaterow, ktorzy beda
dobrze wspétdziala¢. Zadanie domowe: Poznaj swoich

Poplecznicy i Draby
Inna metoda, ktéra sprawi, ze Bohaterowie beda mu-
sieli naprawde zapracowaé na swoje punkty, zaktada, ze
~ kariere rozpoczynaja jako Poplecznicy i Draby.

Poplecznicy zaczynajg zabawe, do dyspozycji maja 75

/ punktéw. Draby majg 50. Pamictaj, ze Poplecznlcy

' 'moga wytrzymac tylko tyle Powaznych Ran ile wynosi
“ich Rezon, a Draby padaja przy pierwszym trafieniu.

. Powiaz graczy z jakims Bohaterem, ktérego znaja i kt6-
remu-ufaja (dobrym wyborem moze tu by¢ el Vago,
" Allende lub Montegue) i pozwél dziata¢ dalej. Gdy
~twoje Draby osiggna pulap 75 punktéw, staja si¢ Po-

plecznikami. Gdy Poplecznicny dojda do 100 punk-
téw, zamieniaja si¢ w Bohateréw.

Ta metoda przydaje si¢ tez w przypadku graczy ,z do-
skoku”: 0séb, ktére graja od czasu do czasu, nie sg sta-
tymi czlonkami grupy.

Dodatkowe punkty

Da¢ graczom wiecej, niz 100 punktéw, na stworzenie
Bohater6w to posuniecie ryzykowane. Jeden Punkt Bo-
hatera jest rowny mniej wi¢cej 3 Punktom DoSwiad-
czenia. Jesli przyjac, ze gracz zdobywa §rednio po 5
Punktéw Doswiadczenia podczas kazdej sesji, dajac
graczom dodatkowo 10 Punktéw Bohatera, sprawiasz,
ze sa z rozwojem do przodu o jakies 6 sesji.

Kolejne JOO punktéw

Musisz zawsze pamietad, ze gracze majq nad tobg prze-
wage liczebna. A to oznacza, ze to oni powinni decy-
dowac o kierunku, w ktérym rozwinie si¢ wasza kam-
pania. Dobrym sposobem, ktéry umozliwi im
wyrazenia swojego zdania, jest da¢ kazdemu z graczy
100 punktéw do podziatu pomiedzy rodzaje przygéd,
jakie chcieliby przezywac. W ponizszej tabelce znaj-
duja sie przykladowe odpowiedzi kilkorga graczy.

Analizujgc otrzymane wyniki mozesz wysnu¢ kilka waz-
nych wnioskéw. Suma punktéw, najwyzsze 1 najnizsze
warto$ci wskazuja ci, co powinno by¢ osig waszej

Oczekinania wobec kampanii

Jakub Wojtek Szymon Michal Ania Suma Najwyzej Najnizej
Intryga 0 L o gl R e i 0
Akcja 10 20 20 40 10 100 40 10
Romans 0 v a0 0 50 s 58 b
Eksploracja 50 20 20 20 15 125 50 I5
Wojaczka 40 e g g 0 0 40 10




kampanii. W naszym przykladzie zdecydowanie od-
pada Intryga, za$ zwyciezcg bez dwéch zdan jest Eks-
ploracja. Romans odpada, cho¢ dostal sporo punk-
tow - 50 przyznane przez Ani¢ rownowazy sie jednak
z 0 Jakuba i Michala. Spokojnie mozesz tez postawic
zaréwno na Wojaczke jak i Akcje, nikt bowiem nie czuf
do nich az takiej niecheci, by da¢ im 0.

Najlepszym rozwiazaniem w takim przypadku bedzie
przygotowanie kampanii, w ktérej gracze stuza w woj-
sku i regularnie otrzymuja zadania zwiazane z eksplo-
racja, ale czasami zdarza si¢ im tez uczestniczy¢ w wal-
nych bitwach i poscigach za piratami. Z drugiej strony,
mozesz tez pokusic si¢ o uczynienie z postaci czlonkow
pirackiej zalogi, przemierzajacych morza i poszukuja-
cych syrneckich artefaktow.

Jednak co z Wojtkiem i Anig? Wojtek wigcej punktéw,
niz ktokolwiek inny, zainwestowat w Intryge, a Ani na-
prawdg zalezy na Romansie. W tej sytuacji mozesz albo
wples¢ w fabule poboczne watki, ktére dostarcza im
tego, na co maja ochote, albo tez zdecydowac sie na
rozegranie sesji jeden-na-jednego, podczas ktoérych
posta¢ Ani si¢ zakocha, a posta¢ Wojtka wplacze spra-
wy ktéregos z mniej otwartych Tajnych Stowarzyszen.
W ten sposob wszyscy beda zadowoleni.

Cechy

W mechanice 7th Sea wyr6zniamy tylko piec cech 1 pe-
wng trudno$¢ moze sprawic ci zorientowanie si¢, kie-
dy 1 po co ich uzywac. Przyjrzyjmy si¢ kolejno kazdej
z nich.

Krzepa

Bohater wykorzystuje Krzepe za kazdym razem, gdy
podejmowana akcja wymaga czystej sily fizyczne;j.
Niezaleznie, czy chodzi o podnoszenie, przeciaganie,
rozrywanie czy przepychanie, wykonuje Test Krzepy.
Dobrym przykladem sytuacji, w ktérej wykorzystuje sie
Krzepe, jest wspinanie po linie - do tego potrzeba wla-
Sciwie tylko sily.

W pierwsze chwili Krzepa nie kojarzy si¢ z wigkszoscia
Umiejetnosci, ale jesli przez chwile pomyslisz, znaj-
dziesz sposob wykorzystanla jej niemal przy kazdej
Bieglo$ci zwiazanej z dzialaniem. Trudno oczywiscie
wykorzystaé ja razem z Bieglosciami w rodzaju Filo-
zofii Naturalnej czy Strategii, ale pamietaj; ze dobry
tancerz potrzebuje tylez Krzepy, co Gibkpécf '

Gibkosc A
Gibkos¢ nie odpowiada za szybko$¢ Bohatera, a za ko-
ordynacje jego ruchéw, precyzje i opanowanie. To
zdolnos¢ kontrolowania wlasnego ciala, dlatego tez',
przydaje si¢ niemal zawsze, gdy dochod21 do rozpra-
wy z przeciwnikiem.

Sposrod wszystkich cech to Gibko$¢ najlatwiej sparowac
z Umlejf;tnosaaml i BiegloSciami, jest bowiem Bezpo-
srednio zwigzana z dzialaniem. Jesli Bohater musi co§
schwyta¢, zlapa¢, rzucic, zatanczyc albo liczy sie Jego
koordynacja reka-oko, uzyj Gibkosci. :

Rezon Thdee i)
Najprosciej méwiac, Rezon odpowiada zdolnosci Bo-
hatera do stawiania na swoim. Po wielogodzinnej wspi-
naczce, gdy dlonie krwawig, a skéra schodzi z nich pla-
tami, gdy ramiona za chwile opadna bezwladnie, a cale
ciato bfaga o odrobine wytchnienia, Rezon Bohatera °
pozwala mu iS¢ dalej. Gdy pickna uwodzicielka nama-
wia, by zdradzil najlepszego przyjaciela, to Rezon po- :
wstrzymuje si¢ przed cielesng pokusa. —

Rezonu mozna uzy¢ w kazdym Tescie Bieglosci, ktory
zaklada dzialanie rozciggniete w czasie. Na przyklad
uczony, ktéry spedzit dwa dni i dwie noce szukajac za-
gubionej wiedzy w skapym $wietle Swiec starej biblio-
teki 1 potrzebuje koniecznie odnaleZ¢ jeszcze jedng
wazng wzmianke, musi wykonac test Rezonu + Filozo-
fii Naturalnej. Po dziesieciu minutach walki na szpa-
dy, wrogowie zamiast rzucac za Gibko$¢ + Atak niech
testujag Rezon +Atak. Rezon jest doskonalym réwno-
waznikiem, to Cecha, kt6éra niemal kazdy traktuje ulgo-
wo... oczywiscie kazdy, oprocz tego, kto pozostaje na
placu boju jako ostatni.




Dowcip
Dowcip odpowiada za umiejetnos¢ szybkiego myslenia.
Za kazdym razem gdy Bohater musi unikna¢ niespo-
dziewanego zagrozenia albo wysili¢ si¢ na cietg riposte
by ocali¢ twarz przed wysoko urodzong widownia, odwo-
tuje sie.do swojego Dowcipu. Lecz Dowcip odpowiada
réwniez za przywolywanie informacji z otchtani pamieci
— za kazdym razem, gdy Bohater chce przypomnie¢ so-
_~bie jaka$ wazng informacj¢, musi wykonaé Test Dowci-

/ Dowcip wykorzystuje sie przy Testach Wiedzy (patrz ni-
/ €)). G(jy gracz pyta ,,co wiem na temat trzynastowiecz-
nej sztuki wojenne;j?”, zarzadz taki wlasnie test. Grajacy
rzuca woéwczas za Dowcip + odpowiednia Bieglos¢ na
kresionym PT. Jesli poszukiwana 1nformaqa jest bar-
nalo znana, PT powinien wynosi¢ 20 lub 25. Jesli
ic trudnego, wystarczy 10.

Animusz
_ Bohaterowie rzadko testuja Animusz, jesli za$ to robia,
_to w przypadkach, gdy kto§ prébuje zdeprecjonowa¢
ich styl lub gdy sami prébuja zdeprecjonowac styl
kogos innego.

Umze]etnoscz 1 :Bzegilosa

Ponizej znajduj sie¢ szczeg6ly réinych elementow me-
chaniki; wspomnianych w Przewodniku Gracza. Pamig-
taj, kazdy z nich jest opcjonalny, a calos¢ ma charakter
modularny - wybierz te elementy, ktére ci odpowiadaja,
a o reszcie zapomnij.

Falszerstwa

Podczas proby stworzenia falsyfikatu dziela sztuki, bi-
zuterii itp. PT réwna si¢ PT stworzenia oryginalnego
przedmiotu. Falszerz wykonuje test Dowcipu + Falszer-
stwa, ale nie moze dosta¢ wiecej kostek z Falszerstwa,
niz ma w Biegloci, ktérej zwykle uzywa sie do tworze-
nia podrabianego przedmiotu. I tak, gdyby probowat
sfatszowa¢ stynne malowidlo (PT 40 w tym przypadku)
majac Dowcip 3, Falszerstwo 5 i Malarstwo 3, jego Fai-

szerstwo bedzie traktowane, jakby wynosilo 3, owocujac
rzutem 6z3 na PT 40.

Udane falszerstwo utrudnia préby Wyceny. Potajem-
nie zwiecksz PT testu Wyceny o 5, plus 5 za kazde Pod-
bicie podczas tworzenia falsyfikatu. Jesli osoba wyce-
niajaca zda test, ale nie przebije ukrytego poziomu
trudnosci, daje si¢ nabrac falszerzowi i jest przekona-
na, iz przedmiot jest wart tyle, co oryginal. Na przy-
ktad, jesli nasz oszust wykonal test z jednym Podbi-
ciem, osoba wyceniajaca by odkry¢ oszustwo musi
rzuci¢ co najmniej 25. Jesli wynik testu wyceny bedzie
sie mieScil pomiedzy 15 a 24, falszerstwo nie zostaje
odkryte. Jesli rzuci ponizej 15, nie otrzymuje zadnych
informacji, jak zwykle w takim przypadku.

Glod

Za kazdy dzien bez pozywienia posta¢ otrzymuje kostke
obrazen, ktorych nie da si¢ wyleczy¢. Znikaja one samo-
istnie gdy tylko bedzie miala okazj¢ zaspokoi¢ gléd i
poswieci¢ dzien na odpoczynek.

Za kazdy dzien bez wody, Rezon postaci spada o 1. Gdy
osiagnie poziom -1, posta¢ umiera. Caly Rezon wraca
do normalnego poziomu gdy tylko postac zaspokoi pra-
gnienie i poswigci dzien na odpoczynek.

Mozesz zdecydowac, ze kosztem utraty dwéch Kosci
Dramy umierajaca z glodu lub pragnienia postac zo-
staje uratowana przez jakiegos dobrego samarytanina,
ktory przypadkiem znalazi si¢ w tej okolicy.

Hazard i Oszukiwanie

Podczas gier losowych korzysta si¢ z dwoch Biegtosci:
Hazardu i Oszukiwania. Hazard pozwala Bohaterowi
uzyska¢ mozliwie korzystny stosunek wygranej do po-
stawionej stawki. Korzystajac ze znajomosci Hazardu,
moze grac o 20, zamiast o 10 gilderéw. Wszystko spro-
wadza sie w tym wypadku do znajomosci ludzkiej na-
tury i umiejetnosci zachowania twarzy pokerzysty.
Oszukiwanie natomiast pozwala Bohaterowi nagia¢ los
na swojg korzy$¢. Moze wykorzysta¢ w tym celu sfal-
szowane kosci, karte w rekawie itp. Zachecamy przy
tym, by naprawde rozegrac gre, do ktérej zasiadaja
postaci i w ten sposob poznac jej wynik.




Wygﬂlﬂd
Wygrana PT
L - Automatycznie
3:2 , 10
BRI e
5:2 30
o 40
7:2 50
41 - B

Normalnie hazard przynosi zysk 1:1. Przy 1:1 ,wycho-
dzisz na swoje” - czyli za kazdego postawionego gilde-
ra, 1 gildera wygrywasz z powrotem i odchodzisz od
stolu z kieszenig rownie peina (lub pusta), z jaka do
niego podszedles. Aby cos wygra¢, musisz zaryzyko-
wac. Jesli zdasz test Hazardu o PT 10, mozesz zmieni¢
kwote wyplaty na 3:2, gdzie za kazde 2 postawione gil-
dery wygrywasz 3, czyli jesli postawisz 10, wygrasz 15
(5 gilderéw zysku na czysto). Za kazde 2 podbicia po-
wyzej poczatkowego PT 10, mozesz podnies¢ wygrana
0 50%. Jesli rzut si¢ nie uda, przegrywasz postawione
pieniadze.

Tabela Oszubiwania

Akcja PT
Imipnakolorukaty 0 15
Zmiana wartosci karty o 1 10
- Zmiana wyniku na kostceo 1 15

Jesli zaczynasz Oszukiwacd, rzu¢ okiem na powyzsza ta-
belke, aby znalez¢ na niej trudnos¢ operacji, ktérg za-
mieszasz przeprowadzic i przetestuj Gibkos¢ + Oszu-
kiwanie na odpowiednim PT. Niepowodzenie oznacza,
ze zostate§ przyuwazony na goracym uczynku. Mozesz
pokusic sie o wiecej, niz jedno z wymienionych w tabe-

li oszustw (lub jedno z nich powtérzyc) dla kazdego.
rozdania (lub kolejki czy zakladu), ale musisz w takim
przypadku dodac¢ do siebie PT wszystkich akgji, 'ktére
zamierzasz podjaC i wykonac jeden rzut na zsumowa-
nym Poziomie Trudnosci.

Z gier karcianych, w Thei popularnoscia cieszy sie
przede wszystkim wist. Najpowszechniejsza gra w ko-
Sci jest 4-5-6 (inaczej Statek, Bosman, Kapitan). Gra
si¢ w nig przy uzyciu kosci szeSciennych, naturalnie.

Kombinowanie
Bieglos¢ w Kombinowaniu nie powinna by¢ dla Boha-
teréw niewyczerpanym zrédlem darmowego ekwipun-
ku. Aby znalez¢ cos uzytecznego, Bohater musi prze-
kopywac si¢ przez miejskie Smietniska i myszkowac po
rynsztokach Mata jest szansa na to, ze w czyim§ koszu
na $mieci znajdzie szpade i pistolet. Moze natomlast ,,
znalei¢ stare dywany, line¢, zepsute jedzenie, znoszone

ubrania, schronienie na noc itp. Zwykle przy uzyciu Bie-

glosci Kombinowania mozna zdoby¢ tylko przedmioty,

ktérych warto$¢ nie przekracza gildera lub dwéch.

i

Plywanie

Gdy twoi gracze wykorzystuja Bieglos¢ Plywanla po-j "
winiene$ odwotaé sie do dwéch tabelek (ponizej). Pierw-
sza wskazuje jak czesto w zaleinosci od temperatury -
wody posta¢ musi wykonywac test Krzepy + Plywania,
by utrzyma¢ si¢ na powierzchni. Druga podaje stan
wody i odpowiedni PT dla wzmiankowanego rzutu
Kazdy test obniza Krzepe postaci o 1 punktaz do'cato-
dniowego odpoczynku. Gdy postaé¢ cho¢ raz nie zda
testu Ptywania, zaczyna tonac (patrz nizej). i |

Tabela stanu wody
Stan wody PT 7
Spokojna . 10
Wzburzona 15
Sztormowa : 20
Spienione grzywacze 25
Tajfun 30




Tabela temperatury Wody

Temp. Test co...
 Goraca ~ Krzepa razy godzina
Ciepta Krzepa razy 30 minut
~ Chlodna Krzepa razy 15 minut
Zimna Krzepa razy 5 minut
Lodowata  Krzepa razy minuta

Inne modyfikatory podczas ptywania

* Trzymanie sie przedmiotu unoszacego si¢ na wodzie
odejmuje 5 od PT.

o Za kazde 2 kg ekwipunku, ktore posta¢ ma ze soba,
PT zwieksza sie o 5.

* Za kazda tongcg osobe, ktorej postac chee przyjsc z po-
moca, PT zwieksza sie o 15.

Przetrwanie

‘Postac usilujaca przy pomocy Bieglosci Przetrwanie
znalez¢ pozywienie i wode, musi wykonac test Dowci-
pu + Przetrwania przeciwko PT zgodnemu z poniz-
szym zestawieniem. Jesli probuje w tym samym dniu
zrobi¢ wiecej niz jedng z wymienionych ponizej rzeczy,
- musi doda¢ do siebie wszystkie PT i wykona¢ jeden
test.

Znalezienie wody: PT 15
Znalezienie pozywienia (za kazda osobe, kt6rg trzeba na-
karmic): PT 10

Sekretne znaki

Gdy Bohaterowie wykorzystuja sekretne znaki, do dys-
pozycji maja ograniczony zaséb wyrazen, ktére moga
umiescic tak, by ktos je odczytal. Wykonuja test Dowci-
pu + Sekretnych Znakéw na PT 15. Udany test ozna-
cza, ze postal, ktorej Bohater przekazuje wiadomosc, z
calg pewnoscia ja dostrzeze. Inne osoby moga dostrzec
znaki wykonujac udany Test Spostrzegawczosci o PT 15.
Jesli osoba pozostawiajaca sygnaly sobie tego zyczy, moze
je lepiej ukry¢, decydujac si¢ na Podbicia. Kazde Podbi-
cie podnosi PT znalezienia znaku (dla tych, dla oczu

ktérych nie jest od przeznaczony) o 5. Oto niektore z
czesto przekazywanych znakami informagji:

Niebezpieczenstwo

Poszedtem w prawo/w lewo

Dobre potowy

Potrzebuje pomocy

Jestem ranny i potrzebuje pomocy

W tamtym kierunku znajduje si¢ woda

Za pozwoleniem Mistrza Gry mozna przekazywac tez inne
informacje, zblizone stopniem zlozonosci do powyzszych.

Tresura

Tresura jest wypadkowa dwéch czynnikéw: umiejetno-
$ci tresera oraz na wrodzonej inteligencji zwierzecia. Za
pierwsze odpowiada wartos¢ Bieglosci Tresura. Za dru-

=
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U resura

Cena
Cel PT Czas zwierzecia
Blahostka = 15 liydzeA  +10%
Sztuczka 20 3 tygodnie +20%
Talent #9257 lImiesigc. | +50%
Pozbyae 51(; Nxepoza; 20  3tygodnie  +10%
danego Zachowania

gie — Poziom Dowcipu zwierzecia. Za kazdy punkt Dow-
cipu tresowanego rzu¢ dwa razy 1k10 i odczytaj wyniki
z ponizsze]j tabelki, zapisujac, co wyrzucites. Okreslasz
w ten sposéb potencjal zwierzecia, jego podatnosé¢ na
tresure. Wszystkie Niepozadane Zachowania zwierze do-
staje od razu, ale aby opanowalo sztuczki i talenty, trze-
ba je wyszkolic.

Btahostki réznia si¢ zaleznie od rasy zwierzecia. Zali-
czaja si¢ do nich proste rzeczy, jak noszenie jezdzca, re-
agowanie na lejce 1 ostrogi, przewracanie si¢ na plecy,
warczenie na obcych, przeskakiwanie przez przeszkody
lub przychodzenie na zawolanie. Te sztuczki powinie-
nes przydzieli¢c wedtug wlasnego uznania.

Sztuczki réwniez zaleza od rasy. Sa trudniejsze do opa-
nowania, niz Blahostki, ale nie naleza jednak do rzad-
kosci wsrod zwierzat danego gatunku. Zalicza sie do nich
udawanie martwego, atak na rozkaz, wycofywanie sie
na rozkaz itp.

Talenty to rzadko spotykane lub bardzo zlozone sztucz-
ki. Talentem obdarzony moze by¢ kon, ktéry tak dtugo
bedzie stukal kopytem, dopdki jego wlasciciel sie nie
us$miechnie, matpa uchylajaca kapelusza lub rumak ze-
bami, kopytami i wlasna piersia bronigcy jezdzca, ktory
wyleciat z siodta.

Niepozadane Zachowania to nawyki, ktére czynig zwie-
rz¢ ucigzliwym. Zalicza si¢ do nich tendencja do gryzie-
nia, drapania, nerwowos¢, zlosliwos¢, hatasliwos¢, upor
1 co tylko wymyslisz, by uprzykrzy¢ wlascicielowi zycie.

Tabela predyspozycji zwierzecia

Rzut Wynik

i
N

 Niepozadane Zachowanie

Nlepozqdane Zachowame Biahostka

 Blahostka .

Blahostka, Sztuczka

2 Blahostki, Sztuczka

2 Sztuczki

. 1Biahostka, 2 Szuczki
2 Blahostkl, 2 Sztuczkl

S © T ) U B 0O

Kazde Niepozadane Zachowanie obmza wart(}sc‘zww
rzecia o 10%.

Aby wyuczy¢ zwierze sztuczki, do ktérej ma ono pre-
dyspozycje, treser musi wykona¢ test Rezonu + Tre-

sury PT ktérego mozna odczyta¢ w powyzszej tabeli.
Zwierze mozna oduczy¢ Niepozadanego Zachowania,™
ale odbywa si¢ to kosztem jednej Sztuczki. Nieudan‘yk

test powoduje wprawdzie strat¢ czasu, ale nie pocigga .

za sobg innych skutkéw i zawsze mozna sprobowac;
ponownie.

Wycena

Wycena pozwala Bohaterowi okresli¢ przybhzonq war--,
toS¢ obiektu. By skorzystac z tej mozliwosci, Bohater te-
stuje Dowcip + Wycene na podstawowym PT réwnym
15 i zmodyfikowanym zgodnie z ponizsza tabela. Jesli
test sie nie powiedzie, nie udalo si¢ niczego jednoznacz-
nie stwierdzic.

806(3[(1 Wyceny

Informacja

Wymagane Podbicia

4] Podbicie
+1 Podbicie
+1 Podbicie

Kolejna cyfra
Potencjalny nabywca
Przedmiot jest niecodzienny




- Z&agiy test daje Bohaterowi pierwsza cyfre liczby okre-

slajacej wartos¢ obiektu, a takze ilos¢ cyfr w tej liczbie.

Na przyklad, jesli obiekt wart jest 5225 gilder6w, zdany
/ test pozwala Bohaterowi stwierdzi¢, ze jego wartoS¢ mie-

;  §ci sie pomiedzy 5000 a 5999 gilderow. Jesli bytby wart

: 630 gilderéw, zdany test dostarczytby informacji, ze
warto$¢ miesci si¢ pomiedzy 600 a 699 gilderow. Podbi-
i da pozwalaja zwiekszy¢ dokladnos¢ wyceny o jedna cy-

- fre za kazde.

Wykorzystywanie trucizn

~Jesli twoi Bohaterowie chetnie uzywaja trucizn i jadow,

istnieje spora szansa, ze przy okazji sami si¢ podtruja,
czy to przez nieuwage czy to na skutek dlugotrwatego

“narazenia na kontakt z toksynami. Nie krepuj sie zadac

 testow Trucicelstwa za kazdym razem, gdy przygoto-

wuja trutke lub gdy probuja ja zaaplikowac do czyje-
go$ napitku. Jesli powinie im si¢ noga, niech posma-
kuja tego, czym tak chetnie czestuja innych.

Zarzadzanie ziemia

Jesli twoi gracze odgrywaja wlascicieli ziemskich i chca
miec lepszy wglad w szczegoty dotyczace ich wlosci, wy-
korzystaj ponizsza mechanike:

Na podstawowe dobra przynalezne cztonkowi arystokra-
cji sklada si¢:

* 500 gilderéw miesiecznie z danin (po odjeciu comie-
siecznych wydatk6ow)

¢ 6 oséb stuzby (stuzacych, pokojowek, stajennych itp.
Mozna ich traktowa¢ jako Drabow o Zajadlosci 1, nie
posiadajacych zadnych przydatnych w walce umiejetno-
§ci, o PT trafienia 10.)

Dobrodziejstwo inwentarza mozna zwiekszy¢, wydajac
kolejne punkty postaci i dokupujac:

Uprawy: 1 Punkt

Kazdy majatek ziemski ma swoje pola uprawne, ale
kosztem 1 PB lub 3 PD mozna dolozy¢ kolejne pola,
plony z ktorych dodaja si¢ do catosci, w efekcie zwiek-
szajac dochod.

Posiadlos¢: 2-4 Punktéw

Jest wiele rodzajow posiadlosci, a kazda z nich pomnaza
majatek wiasciciela. Arystokrata, ktory na terenie swoje-
go majatku ma kuznie, dysponuje zrédfem broni i zbroi.
Wriasciciele ziemscy obdarzeni zdolnoscig tworczego my-
Slenia dostrzega korzysci w kazdym rodzaju posiadtosci,
od winnicy do zamtuzow.

Istniejg trzy rodzaje posiadiosci: Zwyczajne (2 PB) Lep-
sze (3 PB) lub Znakomite (4 PB lub 12 PD). Kazdy ko-
lejny punkt przekiada si¢ na jakosS¢ tutejszych wyrobéw.
Zwyczajna posiadlos¢ dostarcza tego, czego ma dostar-
cza¢: produktéw, ktére mozna sprzedac. Lepsza posia-
dtos¢ dorobita sie juz dobrej reputacji z uwagi na styna-
ce z jakoSci wyroby. Z kolei Znakomite Posiadlosci
produkujg rzeczy stynne w calym kraju, a moze nawet
na calym $wiecie. Przykladem tego, co miesci sie pod
umowng nazwa Posiadlosci moze by¢ kuznia, kopalnia
(zlota, srebra, miedzi itp.), winiarnia czy zamtuz.




Tabela Zdarzen

Rzut Rezultat

1 Katastrofa! (nie otrzymujesz w tym mie-

. - sigcu dochodéw, wykonaj tez drugi rzut):
1-9 Smier¢ (skutkiem choroby lub nie-
szczesliwego wypadku tracisz jedna osobe
ze §wity.)
0 Kleska glodu (tracisz 1 uprawe)

2-3 Bandyci! (tracisz 100 x 2 kostk1 gllderow)

4-7  Nic specjalnego =

8-9 Co$ nadprzyrodzonego (na 21emlach na-

lezacych do majatku pojawia si¢ potwor,
duch nawiedza okolice itp.)
0 Dobre zbiory (rzu¢ 2 kostkami dla kazdej
.~ uprawy, zatrzymaj wyiszy wynik). o

Swita: 2 Punkty

Zdarza sie, ze szlachetnie urodzeni formuja maly od-
dzial wojska, by pomagal im w panowaniu nad szcze-
g6lnie niebezpieczng okolicg. Postaci mogg stworzy¢
grupe zolnierzy pozostajacych pod ich rozkazami, na
lojalnos¢ i karno$c¢ ktérych mozna liczy¢. Kazde 2 Punkty
Bohatera lub 6 Punktéw Doswiadczenia wydanych na
Swite, przeklada sie na 6 0séb $wity (Drabéw o Zajadto-
sci 1, majacych 2 poziomy w jednej Umiejetnosci zwia-
zanej z walka). Na Swite moga sie tez sklada¢ stuzacy,
pokojowki, lokaje itp. Gracz moze sobie dobrac¢ taka
Swite, jaka mu odpowiada.

Zbiory i daniny
Z poczatkiem kazdego miesiaca wlasciciel zbiera docho-
dy z posiadlosci i daniny od poddanych.

Wydatki
Wydatki sa domyslnie odejmowane od przychodéw i nie
trzeba si¢ nimi przejmowac.

Zdarzenia
Przed wykonaniem rzutu okreslajacego dochody, wia-
sciciel majatku musi rzuci¢ kostka 1 odczytac rezultat

z ponizszej tabelki wydarzen, mogacych mie¢ wplyw na
dochody w danym miesiacu:

Dochéd

Wiasciciel za kazdy punkt upraw rzuca 1 eksplodujch
kostka i mnozy wynik przez piecdziesiat. Za kazdg Zwy-
czajng Posiadlos¢ dodaje do wyniku 300 gilderéw, za
kazdg Lepsza Posiadtosc 400, a za kazda Znakomltq Po-
siadlos¢ 500 gilderow.

Zeglowame
Predzej czy péiniej twoim Bohaterom przydele ocho-",

ta, by pozeglowa¢ po morzach Thei na pokladzie wha- -

snego okretu. W zwigzku z tym musisz wiedziec, kto stoi
za kolem sterowym i kto zajmuje si¢ nawigacja. W ,7th
Sea” mozna po prostu podsumowac przebieg podrozy
jednym testem 1 doda¢ po drodze takie przygody, Jakle
tylko przyjda do glowy.

Zacznij od tego, zeby nawigator pokazal ci wykreslany

na mapie kurs. P6ki statek ma w zasiegu wzroku linie -
brzegowa, (czyli znajduje si¢ nie dalej, niz 25 mil od
brzegu) nie wymaga si¢ zadnych testéw 1 nawigacja udaje T
si¢ automatycznie. Jesli w dowolnym momencie oddah '
sie od ladu poza zasieg wzroku, nawigator musi wyko-

na¢ test Dowcipu + Nawigacji naprzeciwko PT 5 aby.
utrzyma¢ pozadany kurs. Za kazde 200 mil (lub ich czast- -

ke), ktore statek musi pokonac z dala od ladu do PT = .
dodajemy 5. Za kazde Podbicie na jakie zdecyduje si¢ &
nawigator PT testu sternika, do ktérego przejdziemy za
chwile, zmniejsza si¢ o 5. Jesli nawigator obleje test, sta
tek automatycznie si¢ gubi - wykonaj test zejscia z kursu
(ponizsza tabelka) 1 wybierz nizszy z dwoch rzutéw aby
okresli¢, jak bardzo statek zszed! z zaplanowanego kur-
su (patrz nizej).

Gdy nawigatorowi powiedzie si¢ rzut, sternik musi wy-
kona¢ test Dowcipu + Sterowania przeciwko takiemu
samemu PT. Jesli sternik zda test, statek ptynie we wla-
sciwym kierunku. Jezeli test obleje, statek si¢ gubi (i zno-
Wu patrz nizej).

Zagubieni na morzu

Gdy ktérys z powyzszych rzutéw zakonczy sie porazka,
statek si¢ gubi. To, o ile test si¢ nie udal, okresla gdzie
nastapito zejscie z kursu. Za kazde 5 punktéw zszed!




_z’kursu 0 50 mil od celu podrézy. Wykresl trase wspak,
rzu¢ w Tabeli zejscia z kursu 1 wykresl nowy kurs, biorac
pod uwage wszystkie zaplanowane zwroty. Za kazdym

* razem, gdy w zasiegu wzroku pojawi si¢ ziemia, ktorej

tam by¢ nie powinno, albo statek doptynie do miejsca,

w ktérym powinien znajdowac si¢ lad, a go nie ma, wstrzy-
maj podréz i pozwél, aby zaloga podjeta jakies kroki.

Tabela zejcia z hursu

Rzut Rezultat

o

| 23
Har

30 stopni w lewo
15 stopni w lewo
10 stopniwlewo
6-7 10 stopni w prawo
89 15 stopniw prawo
0 30 stopni w prawo

Tty Wik

; W »Przewodniku Gracza” zachecalismy grajacych do za-
. dawania pytan, jesli uwazaja, ze znajomos¢ odpowiedzi
_ miesci sie w kompetencjach ich Bohateréw. Gdy gracze
sobi¢ o tym przypomna, masz dwie mozliwosci. Mozesz
. albe zadecydowa, ze pozadana informacja jest dostep-
'~ naija przekaza¢ graczom, albo zazada¢ Testu Wiedzy.

Test Wiedzy polega na przetestowaniu Dowcipu + Bie-
glosci, ktora wedhug ciebie najlepiej pasuje do zadane-
go pytania. PT powiniene$ wyznaczy¢ zaleznie od do-
stepnosci informacji, o ktéra prosi gracz (przyktady
znajdziesz w tabeli ponizej).

Jesli test si¢ powiedzie, Bohater zna odpowiedZ na py-
tanie nurtujace gracza. Jesli nie, musi poradzi¢ sobie
sam.

Wiara

Wykupujac Zalet¢ Wiary gracze inwestuja w nig czastke
swoich 100 punktéw postaci, nie majac pojecia, w jaki
sposéb 1 na co to wplynie.

I wilasnie na tym polega wiara. Nie méwimy tu o lu-
dziach, ktérzy sa wyznawcami jakiej$ religii, liczac na
plynace z tego korzysci, ale o osobach prawdziwie 1 zglebi
serca wierzacych. Niczego nie wiedza na pewno. Jedy-
nym, na czym moga si¢ wesprzec, jest ich wiara.

Aby utrzymac atmosfere niepewnosci, dajemy ci piec po-
mystéw na wykorzystanie Zalety Wiara w mechanice gry.
Wszystkie jej efekty funkcjonuja poza polem widzenia
graczy, tak, ze nigdy nie beda pewni, czy ich inwestycja
oplacita si¢, czy nie. Musza po prostu zaufa¢ madrosci
Stwoércy 1 miec nadzieje, ze czynia dobrze.

Polecamy wybranie ktéregos z pigciu ponizszych po-
mystéw (lub wymyslenie czego$ wlasnego) i trzymanie
sie go az do konca grania w ,,7th Sea”. To jest wobec

Uesty Wiebzy

Przykladowe pytanie i stosowna Bieglos¢

Dostgpnos¢ informacji PT
JPodstawowa " . 10
Nie taka oczywista 15
Malbmad 0 0 0 20
Rzadka 25
Niezwykle rzadka Rl
Nieomal nieznana 85

~ Kto jest aktualnym Diukiem Valroux? (Politykowanie)
W ktérym miejscu najlepiej rozegrac bitwe? (Taktyka)

_ Jaksprawic, by biekitne szklo zanadto nie $ciemniafo? (Dmuchacz)
Jaka jest temperatura topnienia Dracheneisen? (Kowal)

~ Ile czasu minie zanim male Zmijaki wykluja sie z jajek? (Zoologia)
Jak brzmialo imi¢ potajemnej kochanki 32 Imperatora Starej
Republiki? (Historia)




graczy uczciwsze, niz skakanie od efektu do efektu i cho¢
nie maja szansy zorientowac sie, ze wlasnie zrezygno-
wale§ z jednego dzialania na rzecz innego, tak wiasnie
nalezy postapi¢. W koncu czy nie na tym polega wiara?

Opcja Pierwsza

Bohateréw obdarzonych Wiarg otacza aura przykra dla
stug zta. Jesli Lotr - lub ktokolwiek z jego Swity - bezpo-
srednio staje przeciw Bohaterowi z Wiarg, traci dwie
kostki z kazdego testu (czyli np. 6k3 zamienia si¢ w 4k3).

Opcja Druga

Wiara w przestanie Proroka daje ochrone przed ztg moca
Czarnoksieznik6éw. Za kazdym razem, gdy Lotr chce wy-
korzysta¢ Czarnoksiestwo przeciwko graczowi obdarzo-
nemu Wiarg, musi zadeklarowa¢ 2 Podbicia.

Opcja Trzecia
Wiara daje potezna sile, pancerz, ktérego nie moze skru-
szy€ groza. Za kazdym razem gdy Bohater narazony jest
na dziatanie Leku, PT oparcia si¢ jego efektom jest o 10
punktéw nizszy.

Opcja Czwarta

Swiat ma zabawna tendencje do utrzymywania si¢ w réw-
nowadze, tak jakby wszystko zostato z gory zaplanowa-
ne przez Stworce. Obdarzeni Wiara zawsze zdaja sie znaj-
dowac¢ sposob na pognebienie zta i wspomozenie dobra.
Za kazdym razem, gdy Bohater dokona czynu altru-
istycznego lub wymagajacego pos$wiecenia, MG musi
odrzuci¢ jedng ze swoich Kosci Dramy (oczywiscie tak,
by gracze tego nie zauwazyl).

Opcja Pigta ; ‘
Bohaterowie, ktoérzy wybrali Zalete Wiary nie odnosza
z tego tytulu zadnych korzysci w mechanice gry.

Avkana Lotrow

Lotry nie przypominaja zwyczajnych ludzi, zajmuja si¢
bowiem tym, o czym pospolity czlowiek nie §miatby nawet
pomyslec. Ich umysly drazy czesto szalefistwo, ktére spra-
wia, ze postepuja w sposéb kompletnie nieprzewidywalny.
Czasem dziata ono na korzys¢ Bohaterow - jak wowczas,
gdy nikczemnik czuje nieodparta potrzeb¢ opowiada-
nia o swoim demonicznym projekcie. Innym znéw ra-
zem czyni go tym niebezpieczniejszym, chocby wtedy,
gdy gotéw jest umrzed, jesli tego wymaga doprowadze-
nie intrygi do konca.

Wady

Wady Lotrow dzialaja nieco inaczej, niz Przywary. Ow-
szem, Bohater moze wyda¢ Kos¢ Dramy by takag Wade
aktywowac, Lotr jednak (czyli ty) nie moze przeciwdzia-
ta¢ jej, samemu wydajac Drame. Gdy Wada Fotra za-
cznie dzialad, nic juz jej nie zatrzyma.

Kiedy gracze aktywuja Wade Lotra, mozesz postuzy¢ sie
nig na kilka sposobow. Jezeli po prostu wydadzag Kos¢
Dramy sadzac, ze to wystarczy, Wada nie powinna mie¢




Arkanum Przywara Cnota
0Glupiecc ~ Pochopny Bezwzgledny

1 Mag Ambitny Niepowstrzymany
2 Arcykaplanka  Ekstrawagancki Ostrozny

3 Imperatorowa  Lubiezny Wiadczy

4 Imperator  Zapalezywy ~  Niewzruszony
5 Hierofanta Lito$ciwy Genialny

6 Kochankowie ~ Wrazliwy Uwodzicielski

7 Rydwan Zadufany Zwycieski

8Sita Tchérdiwy = Zawzigty

9 Pustelnik Okrutny Skupiony

10 Kolo fortuny ~ Pechowy Szczesliwy
11 Sprawiedliwos¢  Paranoiczny Honorowy -
12 Wisielec ~ Knujacy ~ Fanatyczny
13 Smier¢ Gadatliwy Elastyczny

14 Umiarkowanie  Zawistny _ Opanowany

15 Legion* Zadny wielkosci Charyzmatyczny
16 Wieza ~ Arogancki Przewidujacy

17 Gwiazda Uparty Zorganizowany
18 Ksiezyc Niedbaly Nieodgadniony
19 Storice Dumny Falszywy

208sd =~ Zaklamany = Wszechstronny
21 Terra Chciwy Powracajacy

- wielkiego wplywu na ich sytuacje. Jesli jednak wysila si¢

troche 1 najpierw rzecz odegraja, a potem dopiero wy-
~dadza Kos¢ Dramy, w pelni wyzyskaja Wade swego prze-
ciwnika.

Ambitny

Pozadasz wladzy. Owszem, bogactwo to rzecz mila, ni-
czego nie kochasz jednak mocniej, niz przewodzenia lu-
dziom. I to wladza pewnie ci¢ zniszczy — gdy zrobisz co$
niebezpiecznego, by zagarnac jej jeszcze wiecej, a ona
pozwoli ci upasé. Gracze mogq aktywowaé t¢ Wade, zmusic
cig do pogoni za potega, nawet, jesli wigze sig to o olbrzymim
ryzykiem.

Arogancki

Swiecie wierzysz, zes jest lepszy od innych. Masz naj-
lepsze pomysty, najmodniejsze ubrania i z przyjemno-
Scig dowodzisz, jak bardzo nad wszystkimi gorujesz.

Gracze mogq aktywowa( te Wade, bys okazal komus wy-
Zsz08¢ i pogarde.

Chciwy

Na widok pieniedzy twoje oczy blyszcza radoscia. Pecu-
niae obediunt omnia! (,Pieniadz ponad wszystko!”). Ile-
kro¢ dzielisz tupy, oferujq ci hojng tapéwke lub w ucho wpad-
nie ci opowiastka o ukrytych skarbach, Gracze mogq
aktywowat twojq Wady, bys usitowal zagrabic dla siebie tak
duzo, jak tylko zdotas.

Dumny

Nie zwykles przyjmowac niczyjej pomocy. Jesli prezent
lub propozycja wspélpracy cho¢ najdelikatniej traci wspot-
czuciem czy politowaniem, z miejsca reagujesz Swietym
oburzeniem i wyniosle rzecz odrzucasz. Gracze mogq ak-

tywowac te Wade, bys nie przyjat czyjejs pomocy.

Ekstrawagancki

Lubisz cieszy¢ si¢ odrobinka luksusu — nie wystarczy ci
piwo, gdy moéglbys rozkoszowac si¢ smakiem przedniego
wina. W gospodzie zadowoli ci¢ wylacznie apartament
krolewski. Gracze mogq aktywowaé t¢ Wade, bys zajal sig
zapewnieniem sobie wygody, odkladajac na poiniej realiza-
¢je demonicznej intrygi.

Gadatliwy

Jakos nie umiesz zachowa¢ swoich planéw w tajemnicy.
Twoje pomysly sa tak znakomite, ze chetnie o nich opo-
wiadasz, by obserwowa¢, jak na twarzach stuchaczy wy-
kwita zdumienie i stucha¢ peanéw na cze$¢ twego geniu-
szu. Gracze mogq aktywowaé t¢ Wade bys ze szczegotami
opowiedziat im, co zamierzasz. Oczywiscie, nic nie zabrania
¢t wrzucié ich potem w Smiertelng putapke — jesli jednak
wyjda z niej cato, bedziesz miat sig z pyszna.

Knujacy

Uwielbiasz ogromne, skomplikowane plany — im bar-
dziej sa zawile, tym lepiej. Umyst zwyklego czlowieka
nie jest w stanie ogarna¢ twoich zamierzen — nic dziw-
nego, ze twoi Poplecznicy najczesciej myla rozkazy. Tak
trudno dzi§ o dobrg pomoc... Gracze mogq aktywowaé te
Wadg, bys zrezygnowal z dziatania w najprostszy sposéb. To
bytoby banalne - zabi¢ przeciwnika. Znacznie lepiej porzu-
ci¢ go w niewiarygodnie skomplikowanym labiryncie, ktory
az jezy sig od putapek.




LitoSciwy
Masz straszliwa skaze na nikczemnym charak-
terze — nie lubisz robi¢ ludziom krzywdy. Jesli
masz wybdr, zawsze wygnasz obalonego brata
z kraju, zamiast raz na zawsze si¢ go pozbyc.
Czy robisz to, by twoi wrogowie zyli ze Swiado-
moscia, ze ich pokonales, czy tez stosujesz si¢
do nakazéw miekkiego w gruncie rzeczy serca,
zawsze wychodzi na jedno: oni zawsze wracaja.
Gracze mogq aktywowaé te Wade, bys darowat
komus zycie.

Lubiezny

Krew nie woda — jeste$ wiec wytrwalym poszu-
kiwaczem cielesnych rozkoszy. Pigkna kobieta
lub urodziwy mezczyzna (zaleznie od twych gu-
stéw) to dla ciebie pokusa nie do odparcia. Gra-
cze mogq aktywowaé te Wade, byS bez wahania
ulegt pokusie.

Niedbaly

Z jaki$ przyczyn Bohaterowie zawsze w ostatnie;
chwili ci si¢ wymykaja. Nie rozumiesz, czemu tak
sie dzieje — przeciez zawsze pieczolowicie umiesz-
czasz ich w fatwej do unieruchomienia, $miertel-
nej pulapce 1 zostawiasz na strazy swoich naj-
gorszych ludzi, sam za$ oddalasz si¢ z miejsca
kazni bez wyraznego powodu. Gracze mogq ak-
tywowac t¢ Wade by automatycznie udat im sig je-
den Prosty Test, ktory przeprowadzajq podczas proby wydo-
stania sig z twej putapki lub lochu.

Okrutny

Jestes okrutnikiem i sadysta, ktory uwielbia znecac sie
nad ludZmi bez powodu. Oczywiscie, nie zaskarbiasz
sobie dzieki temu sympatii podwladnych. Gracze mogq
aktywowac t¢ Wadg, by zdradzil cig jeden z Poplecznikiw,
ktéry dos¢ ma tego, jak go traktujesz. Pewnie nie stanie sig to
natychmiast, opusci ci jednak w najblizszej dogodnej po temu
chwili. A ty najprawdopodobniej zabijesz go w momencie,
gdy dowiesz si¢ o zdradzie.

Paranoiczny
Nigdy nikomu nie ufasz. 1 zawsze dbasz, by pozby¢ sie
tak zwanych sojusznikéw, nim zdaza wbic ci néz w plecy.

/
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Gracze mogq aktywowaé t¢ Wade, byS zaczql podejrzewat ‘i ‘
ktoregos z Poplecznikéw o zdrade lub jej zamiar. %

Pechowy !

Los uSmiecha si¢ zawsze do innych. Nie masz potwor-
nego pecha, inaczej dzi§ pewnie juz by¢ nie zyl - po pro-
stu jakos nigdy nie miates szczescia. Rzeczy majg si¢ wiec
tak: jesli trzeba byloby pomyslnego zbiegu okolicznosci,
bys$ wyplatat si¢ z klopotéw, pewnie fatwo sie ich nie po-
zbedziesz. Gracze mogq aktywowaé t¢ Wadg, by zmusié cig
do powtdrzenia udanego testu o PT 25 lub wyzszym. Na szcz¢-
Scie rzecz dziata tylko raz na test.

Tchérzliwy

Mocno trzymasz si¢ zycia i czesto zawahasz sie, nim
wystawisz na niebezpieczefistwo — nawet, je§li masz po
temu bardzo dobry powdd. Za kazdym razem, gdy masz




_zrobi¢ f’cos’ Uéykownego, w rodzaju bujania si¢ na linie nad
najezong kolcami jamg, gracze mogq aktywowac te Wade,
bys zaczql wymawiaé si¢ od podjecia ryzyka.

Uparty '

Nieczesto zmieniasz zdanie — przynajmniej nie za ludz-
kiej pamiec. Gdy raz si¢ na co§ zdecydujesz, dziatasz
zgodnie z postanowieniem, chocby sie walito i palito. Gdy
kto§ przestrzega, ze sie mylisz, zwykle odwracasz si¢ do
“ niego plecami i robisz swoje. Gracze mogq aktywowaé te
Wadg bys nie zmienit zdania.

/ Wrazliwy

Nie cheesz mie¢ na rekach niczyjej krwi. Nie masz nic
przeciwko krwi na rekach twoich Poplecznikéw, nie
znosisz jednak zabija¢ wlasnorecznie. Oczywiscie, nie
1masz przez to okazji upewnic sie, czy sprawe zatatwio-
no jak nalezy - c67 jednak, i tak nie potrafitby$ znies¢
widoku §mierci. Gracze mogq aktywowaé te Wadg bys ze-
pehnat pozbawianie kogos zycia na ktoregos z Popleczni-
kow.

_Zadufany

~ Nie ma zadan, ktére by cie przerastaly. Gdyby$ chciat,

pokonalbys najlepszego szermierza Thei - cho¢ na ra-

. zie jako$ nie bylo po temu okazji. I co - ty nie przesko-
czysz tej rozpadliny? Gracze mogq aktywowaé t¢ Wade, by
 rozwiaé wszelkie watpliwosci, jakie moglhys zywié wagledem
~ swych mozliwosci.

4 ,Zékiainany

~Nie zdajesz sobie sprawy, ze jeste§ Lotrem i §wiecie wie-

rzysz we wlasne bohaterstwo, ktére nakazuje ci Poste-

powac Stusznie. Czasem jednak opadaja ci¢ watpliwo-

~§ci... Gracze mogq aktywowac t¢ Wadg bys w krytycznej
chwili zawahat si¢ na czas jednej Akcj.

Zapalczywy

Trawi ci¢ goraczka. Nie umiesz zachowa¢ zimnej krwi.
Jestes jak beczka prochu - eksplodujesz przy najmniej-
“szej iskrze. Gracze mogq aktywowac t¢ Wade, bys stracit
panowanie nad sobq i wpadt w gniew.

Zawistny
Wiszyscy majg si¢ lepiej od ciebie. Oplywaja w dostatki,
bawia si¢ lepszymi zabawkami, ciesza towarzystwem pick-

niejszych kobiet. A ty bywasz zazdrosny o najmniejszy
nawet drobiazg. Gdy gracze aktywujq te Wade, zaczynasz
chorobliwie pozqdaé czegos, co nalezy do kogos innego — i ze
wszystkich sit starasz si¢ zdobyc to lub, jesli wiesz, ze ci sig
nie uda, zniszczyc.




Zadny wielkosci

Chcesz rzadzi¢ Swiatem i zywisz niezachwiane przeko-
nanie, iz nikt précz ciebie nie jest godzien sprawowac
wladzy. Z przyjemnoscia do cna wykorzystasz wszyst-
kich swoich Poplecznikéw, nie masz jednak zamiaru
dzieli¢ si¢ z nimi zwycigstwem. Gracze mogq aktywowa(
te Wade, bys przypadkowo przyznal si¢ Poplecznikom, ze

nie zamierzasz podzielic sig z nimi wladzq.

Przewagi

Bohaterowie maja swoje Cnoty — Lotréw za$ natura wy-
posazyta w Przewagi. Dziataja one dokfadnie tak samo,
jak ich heroiczny odpowiednik - Lotr wydaje Kos¢ Dra-
my i Przewaga zostaje aktywowana. Gracze nie mogq wy-
dawa¢ Dramy, by ja wylqezyc.

Bezwzgledny

Nie cofniesz si¢ przed niczym, byle wypelni¢ swéj cel.
Zadne posuniecie nie jest zbyt nikczemne, o ile stuzy
twoim zamiarom — twoja podio$¢ jest wrecz szokujaca.
Przy pomocy tej Przewagi mozesz zupelnie zaszokowaé prze-
ciwnikow. Po pierwsze, musisz dopuscic si¢ wyjatkowo nie-
ludzkiego czynu. Nastepnie probujesz Zastraszyé Bohateréw,
ktérzy sq Swiadkami zdarzenia — a jesli kto§ Zastraszeniu
ulegnie, stosuje sig wobec niego do konca Rundy zasady Za-
skoczenia (patrz ., Przewodnik Gracza®, strona 190.).

Charyzmatyczny

Jeste§ doskonalym méwcg - twoi ludzie poszliby za toba
w Otchtan. Drazni cig¢, ze musisz udawac troske o ich
los, pomaga ci to jednak utrzymac wysokie morale. Mo-
zesz aktywowac te Przewage, by ktorys z twoich ludzi bez
cienia strachu oddat za ciebie Zycie, niezaleznie od sensu jego
poswigcenia.

Elastyczny

Z szybkoscig blyskawicy reagujesz na zmieniajaca si¢ sy-
tuacje. Gdy ktos skacze na ciebie z balkonu, spokojnie
schodzisz mu z drogi. Kiedy ze Scian wyskakujg wirujg-
ce ostrza, gotowe przecigC cie na pot, zachowujesz przy-
tomnos$¢ umystu niezbedna, by unikna¢ razéw. Przewa-
gi tej mozesz uzyé, by anulowaé efekty Zaskoczenia. Dziala
ona jednak wylqcznie na ciebie i kompani nijak z niej nie
korzystaja.

Falszywy :
Nie wygladasz na f.otra — wigkszos¢ ludzi powierzylaby
twojej pieczy emeryture babci. Jesh dobrze wszystko ro-
zegrasz, Bohaterowie o nic nie zaczng ci¢ podejrzewac —
az bedzie za péino. Za kazdym razem, gdy w znaczqcy spo-
s0b wesprzesz Bohaterow, otrzymujesz Kos¢ Dramy, a kiedy
wykonujesz test, ktorego wynik ma im poméc, dostajesz Do-
datkowe Podbicie.

Fanatyczny

Zyjesz, by stuzy¢ Sprawie — z radoscia za nia zginiesz.
A czlowiek, ktéry nie leka sie Smierci jest najniebezpiecz-
niejszym z ludzi. Dzigki tej Przewadze mozesz przez jednq
Fazg ignorowaé Rany, ktore ci zadano. :

Genialny
Styszale$ kiedy$ o ,Geniuszu Zbrodni”? Twojg spe-
cjalnoscig s3 skomplikowane plany i zawite intrygi,
ktére siegaja tak gleboko, ze nawet twoi Poplecznicy
nie sa w stanie ich zrozumiec. Za kazdym razem, gdy
Bohaterowie sadza, ze ci¢ przejrzeli, wyciagasz kolej-
nego asa z rekawa. Mozesz wydaé Kos¢ Dramy, by Bo-
haterowi nie udal sig test przeprowadzany w Fazie, w ktorej
i ty masz Akcje. Drame wydaé musisz, nim Bohater rzuci
kosémi.

Honorowy :,—
Nie jestes osoba bezwzgledna - istnieje bardzo jasno wy-
znaczona granica, ktorej nigdy nie przekraczasz. Hol-
dujesz przy tym niektérym z romantycznych ideatéw,




- kto§ chce cie uwies¢, 1 wySmiewasz go

tak bdpula;riych ostatnio na dworach. Ale tylko niekto-
rym. Za kazdym razem, gdy mozesz skorzystaé na ,,nieho-

norowym postepku”, a mimo to z niego rezygnujesz, otrzy-
mujesz Ko§¢ Dramy.

Nieodgadniony

Ludzie nie uwazaja ci¢ za Lotra i nigdy nie podejrze-
waja o niecne wystepki. Nawet potezne WiedZmy nie
potrafia dostrzec twojej nikczemnosci. Ta Przewaga jest
zatwsze aktywna. Gdy ktos prébuje sprawdzié twoje Arka-
num, mozesz wybraé, jakq karte zobaczy.

Niepowstrzymany
Nie ma na $wiecie takiej sily, ktora powstrzymala by cie
przed realizacja tego, co zamierzyles. Przewagi tej mo-
zesz uzyt, by do kofica Sceny uniemozliwic Bohaterom korzy-
stanie z Kosci Dramy, gdy z tobq walczq.

razem, gdy Bohaterowie wydajq Kosé Dramy w walce z two-
imi Poplecznikami i Drabami, dostajesz nie jedng, a dwie
Kosci Dramy.

Powracajacy

Sliska z ciebie ryba — za kazdym razem, gdy Bohate-
rom wydaje sie, ze ci¢ maja, udaje ci sie¢ cudem wywi-
nac. I zawsze wracasz, by si¢ zemscic. Jesli wiec spala
twoje skrwawione zwloki, okaze si¢, ze uSmiercili so-
bowtéra, a gdy — walczac z nimi - spadniesz w niezmie-
rzong przepasé, zawsze uczepisz si¢ galazki. Mozesz po-
stuzyé si¢ tq Przewaga, by ujsé z zyciem, chotby wydawato
sie to niemozliwe.

Przewidujacy
Niektérzy twierdza, ze masz w zylach kilka kropel krwi
czarnoksieskiej, inni za$ utrzymuja, ze wszystko za-

Niewzruszony
Tryskasz pewnoscig siebie i opanowa-
niem. Wyprowadzisz tym z réwnowa-

gi kazdego przeciwnika — pomysli, ze
__wiesz o czyms§, co jest dlaf tajemnica.
Przewagi tej mozesz uzyc, by przez jedng
Sceng budzi¢ Lek na poziomie 1. Zasady
dotyczqce Leku znajdziesz na stronie 183.

Opanowany
~ Zaczepki i obelgi sptywaja po tobie, jak
- woda po gesi. Zdajesz sobie sprawe, gdy

bez litosci. Mato tego — nikt ci¢ jeszcze
nigdy nie zastraszyl. Tej Przewagi uzyé
niag'esz, gdy ko$ uzywa wobec ciebie Cie-
~1ej Riposty, by ta automatycznie zawio-
dia.

~Ostrozny |

" Bywaja Lotry, ktére bez chwili waha-
nia, na teb, na szyje rzucaja si¢ za Bo-
haterem. Ty jeste$ inny. Precyzyjnie
rozwazasz kazdy krok, ktéry przybli-
zy¢ cie ma do celu 1 zawsze postepu-
jesz rozwaznie oraz celowo. Tej Prze-
wagi nie musisz aktywowac. Za kazdym




wdzigczasz niezmiernie wyczulonym zmystom. Sam
wiesz jedno - z nieznanych ci powodéw miewasz prze-
czucia 1 zawsze wiesz, kiedy zblizaja si¢ nieuniknione
klopoty. W kazdej chwili wolno ci wydaé Kos¢ Dramy, by
uruchomic t¢ Przewage. Kiedy jest aktywna, gracze muszq,
nim sprawiq ci paskudng niespodzianke, na chwilg wcze-
Sniej powiadomic¢ cie o zagrozeniu. Gdy otrzymasz takie
ostrzezenie, musisz wyda¢ kolejng Kos¢ Dramy, by ponow-
nie aktywowaé Przewage.

Skupiony

Cala uwage skupi¢ potrafisz na jednej czynnosci — gdy
nad czyms$ pracujesz, §wiat przestaje dla ciebie istniec.
Dzigki temu osiaggna¢ mozesz naprawde wiele, nawet,
gdy brak ci §srodkéw. Przewagi tej uzyé mozesz, by na czas
jednej sceny przenies¢ jeden Poziom pomiedzy Cechami (na
preykiad zmieniajgc Rezon 4 i Krzepe 2 w Rezon 3 i Krzepe
3) Wolno ci przy tym przekroczyé maksymalng ilos¢ Pozio-
mow, ktore w tej Cesze mozna posiadac. Modyfikacja pozio-

mu trwa do kofica Sceny i nie da si¢ jej przerwal. Przewagi

uzyt mozna raz na Scene.

Szczesliwy

Drobne, pechowe zdarzenia, bedace udzialem wszyst-
kich ludzi, ciebie zdaja si¢ omija¢. Kon, na ktérym je-
dziesz, nigdy nie przebiega pod nisko rosnacym kona-
rem, nie zdarza ci si¢ tez wpas¢ do wody, gdy wspinasz
si¢ po burcie statku. Tej Przewagi uzyé mozesz, by prze-
rzuci¢ nieudany test, ktérego PT wynosit 20 lub mniej.
Wolno ci jednak skorzystac z tej opcji tylko raz na rzut:
masz wprawdzie szczescie, czasem jednak nawet najwiek-
szy wybraniec losu ma gorszy dzien.

Uwodzicielski

Twoje stowa to stodka trucizna — potrafisz skloni¢ naj-
uczciwszego nawet czlowieka, by klamat, oszukiwat, kradt,
a nawet zabijal. Stuchajac twych gladkich argumentow
bez trudu uwierzy, ze oto dopuszcza si¢ wprawdzie zla,
grzech ten stuzy jednak celom nieomal $wietym. Mozesz
postuzyc sig tq Przewagq, by skloni¢ Bohatera Niezaleznego
by postapit w sposob, ktory zwykle wzbudzitby w nim sprze-
ciw 1 odraze.

Wiadczy
Wiekszosci Drabéw nie obchodzi, dla kogo pracuja — twoi
pomocnicy s3 inni. Tak imponuje im twoja arystokra-

tyczna postawa, Ze az Czerpia ze swojego zachv«&tu site
i pewnos¢ siebie. Mozesz wydaé Kosé Dramy, by do korica
Rundy zwickszyé Zajadtos¢ Zastepu Drabow ([)atrz Zastg

Drabéw, str. 200) o 1.

Wszechstronny
Bohaterowie zwykle ci¢ nie docemajq Ich strata — przez
cale zycie pracowales, by sta¢ si¢ tym, kim jestes, i ban-
da idealistycznych durniéw nie zdota pokrzyzowaé two-
ich planéw. Mozesz wydaé Kos¢ Dramy by zyskaé dwa P
ziomy Bieglosci, ktorej jak dotqd nie posiadasz.

Zawzigty >
Potrafisz pielegnowac uraze. Gdy ktos nadepnie ci na
odcisk, nie ma nawet pojecia, w jak straszliwych zna-
lazt si¢ opatach, potrafisz bowiem bez reszty poswie-
ci¢ sie systematycznemu niszczeniu czyjegos zycia. Gdy
aktywujesz t¢ Przewage, musisz wskaza¢ osobe, ktéra wia-
Snie pomieszata ci szyki — od tej pory bedzie twoim wro-
giem. Tym samym kompletnie uodporniasz si¢ na jej Cigte
Riposty i zawsze rzucasz dodatkowa Kostkq, gdy z nig wal-
czysz. Mozesz miec tylko jednego wroga na raz i nie wolno
ci wybraé nowego, jesli stary jeszcze Zyje.

Zorganizowany

Kazdy twéj plan jest doskonale przemyslany, kazda pu-
tapka zabdjcza, a zasadzka — zaskakujaca. Jestes przygo-
towany na kazda ewentualnos¢, a w twych intrygach nie
ma oczywistych luk. Gdy wydajesz Kos¢ Dramy i wyrzucisz
na niej 5 lub mniej, nie liczy si¢ jako wydana.
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 Zwycigski

Jestes wybrancem bogow Wojny. Zawsze, gdy zdaje sie
juz, ze tym razem poniesiesz sromotng porazke, od-
czuwasz przyplyw niespozytych sil, dzigki ktérym bie-
rzesz gére nad przeciwnikiem, o ile zdotasz przetama¢
jego obrone. T¢ Przewage aktywowaé mozesz, gdy trafisz
przeciwnika, lecz nim wykonasz rzut na Obrazenia. Nie rzu-
caj = zadajesz automatycznie Powaing Rane.

Zalety

Karty Bohateréw to doskonate zrédio pomystéw na przy-
gody. Spogladajac na wybrane przez nich Zalety, Umie-
jetnosci 1 Zaszlosci mozna wpasé na koncepcje watkéow,
ktére bez tego nigdy nie przyszlyby do glowy. Ponizej
podsuwamy ci kilka pomystéw, aby pokazaé, w jaki spo-
s0b zamieni¢ Zalete Bohatera w zalazek Przygody.

Akademia

Bohatera odnajduje i prosi o przystuge stary zotnierz, sier-
zant z jego macierzystej akademii. Wszystko wskazuje
na to, ze istnieje spisek majacy na celu zdyskredytowa-
. nie uczelni i $ciggniecie na nig niestawy. Jeden Bohater
potrafi temu zapobiec.

- Arystokrata

~_Tajemnicza istota unosi w mroki nocy poddanych Bo-
~ hatera. Kazdej nocy znika jeden z nich, a reszta po-
woli zaczyna pakowa¢ manatki 1 gotowa jest odejsc, je-
_§li'nikt nie zajmie sie sytuacja. Moze chlopéw porywa
wyglodzony potwér, a moze za zniknigciami kryje si¢
bardziej misterny spisek? Jedynym sposobem na po-
znanie prawdy jest zaczai¢ si¢ nocg w wiosce i pochwy-
ci¢ porywacza na goracym uczynku.

Castillianiskie wyksztalcenie

Przegladajac zawartosc starego kufra, Bohater znajduje
zakazang (i zamknieta na klucz) ksiagzke, na ktérg na-
* trafit w szkolnych czasach. Wtedy nie zdotat jej otwo-
rzy¢, ale teraz sama rozwiera sie pod jego dotykiem...

Czlonkostwo
- Jeden ze znajomych Bohatera wydaje si¢ doskonatym
kandydatem na czlonka jego Tajnego Stowarzyszenia

1 gdy otrzymuje zaproszenie, chetnie wyraza zgode. To
daje Bohaterowi szanse na poznanie obrzedéw inicja-
cyjnych ,od podszewki”. Moze jego znajomy bedzie
mial trudnosci z przejsciem inicjacji, a moze jest szpie-
giem pracujacym dla innego Tajnego Stowarzyszenia?

Dracheneisen

Do uszu Bohatera docierajg plotki o nie-Eisenczyku, ktory
najwyrazniej jest si¢ w posiadaniu przedmiotu z Drache-
neisen. Poniewaz zaden Eisenczyk nigdy nie ofiarowal-
by ani nie sprzedat takiego przedmiotu cudzoziemcowi,
musi on pochodzi¢ z kradziezy. Obowiazkiem Bohatera
jako Eisenczyka jest zbadanie sprawy i upewnienie sie,
ze posiadacz ma prawo do swej wlasnosci, lub odebra-
nie jej i zwrdocenie prawowitym wlascicielom.

Drobny

Towarzystwo Odkrywcow odkrywa malenkie przejscie
w syrneckich ruinach, tak waskie, ze zmieSci¢ si¢ w nim
moze jedynie Bohater. Kazda osoba o wigkszej postu-
rze utknetaby w nim na dobre. Przejicie moze si¢ za nim
zawali¢, co zmusi go do poszukania innej drogi wyjscia.
By¢ moze w Srodku znajdzie cenny artefakt, zbyt duzy,
by wynies¢ go na zewnatrz.

Dziedzictwo

Pojawia si¢ obca osoba, ktéra rosci sobie prawa do
dziedzictwa Bohatera. Jesli ten nie jest dostatecznie pilny
1 nie przygotuje si¢ dobrze na sprawe przed sagdem, moze
utraci¢ swoje dziedzictwo.

Jezyk

Bohater musi przetozy¢ ksiazke z jednego jezyka na dru-
gi. Pomiedzy paginami ksigzki tkwi dawno zapomniana
mapa morska, ukazujaca droge do wyspy nie zaznaczo-
nej w atlasach. Na wyspie Bohaterowie moga znalez¢
istne cuda - od $wietnie zachowanych syrneckich ruin
po zaginiong cywilizacje.

Koneksje

Jeden ze znajomych Bohatera umiera, a opustoszate
miejsce ma zajac jego potomek. Bohater powinien
czué sie w jaki$ sposéb zobligowany do pokierowania
z6ttodziobem, w imie przyjazni taczacej go ze zmar-
tym. Jesli dobrze wywigze si¢ z tego zadania, jego
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Koneksje nie ucierpia, bo nastepca okaze si¢ ze wszech
miar godny.

Leworeczny

W okolicy dziala zamaskowany bandyta, ktéry trzyma
szpade w lewej dloni. Bohater, bedacy jedynym man-
kutem na tym terenie zostaje wziety za rozbdjnika i nie-
stusznie aresztowany. Musi sam lub z pomoca przyja-
ciol oczysci¢ swoje imie.

Lingwista

Bohater odkrywa prébki zapomnianego jezyka. Dzigki
swoje] zalecie zdofa odcyfrowac zapis, jesli bedzie mial
dos¢ czasu. Takie odkrycie moze mie¢ niemal nieogra-
niczony potencjal. Moze si¢ tez okazac, ze Bohater jest
pierwsza osoba, ktorej udalo si¢ rozszyfrowac ten jezyk,
co korzystnie wplynie na jego reputacje.

Fajdak

Kto§ podobny do Bohatera rujnuje jego zla reputacje.
Weciaz przychodza do niego ludzie dzigkujacy za dobre
uczynki, ktérych nigdy nie spetnit. Jesli szybko czegos
nie zrobi, straci opini¢ niebezpiecznego typa i ludzie za-
czng zglasza¢ sie do niego, btagajac o pomoc.

Nadludzka cecha

Ogloszone zostaja zawody, w ktérych niebagatelng role
odgrywa nadludzka cecha Bohatera, na przyklad tur-
niej tuczniczy, jesli Bohater wybrat nadludzka Gibkos¢.
Ludzi, ktérzy widzieli jak strzela (lub popisuje si¢ w inny

sposob) naciskaja, by stanal do zawodéw. Oczywiscie
jeden z zawodnikow odrobine za bardzo chce wygrac i
sprobuje zamordowac Bohatera przed rozpoczeciem
zmagan.

Niebezpieczny urok

Wysoko postawiony admirator Bohatera zaczyna wy-
korzystywac swoje wplywy, aby skloni¢ go/ja do odda-
nia mu si¢. W zwigzku z tym przyjaciele Bohatera znaj-
duja sie w finansowych lub politycznych opatach 1 jesli -
ten nie ulegnie, moze im grozi¢ bardzo wielkie niebez-
pieczenstwo.

Niezlomna wola

W kompleksie syrneckich ruin znajduje podziemne
przejscie, ktére powoduje u kazdego, kto prébuje je
przemierzy¢, trudny do wytrzymania bél. Tylko osoba
majaca prawdziwie nieztomng wole jest w stanie znie$¢
torture dos¢ dtugo, by dotrzec na druga stron¢. Nagroda
jest znajdujacy sie tam uzyteczny artefakt strzezony przez
potwora, ktérego Bohater musi pokona¢ - naturalnie
samotnie. ‘

Ogromny
Osoba posiadajaca Zalet¢ Drobny zaczepia Bohatera

i wyzywa go na pojedynek. Wyglada na to, ze jest oso-
biScie urazona rozmiarami Bohatera. Pomimo nik-
czemnego wzrostu okazuje si¢ nader sprawnym szer- -
mierzem.

Orientacja w walce ,
Bohater bez zastanowienia reaguje na niespodziewa-
ny atak, ratujac nieznajomego. Ten okazuje si¢ wkrot-
ce Lotrem, grajacym gléwna role w przygodzie, ale
wdzieczny jest Bohaterowi za uratowanie zycia. Oczy-
wiscie, w zaleznosci od jego charakteru, moze to zna-
czy( tyle, ze ofiaruje Bohaterowi szybsza Smier¢.

Patron

Patron Bohatera pragnie, by ten zabawit go, tworzac
dzielo sztuki. Gdy tak si¢ stanie, mecenas zaczyna pre-
zentowac dziefo jako owoc wlasnego talentu, posuwa-
Jjac sie nawet do zamalowania (lub zadtutowania) pod-
pisu Bohatera. Jesli Bohater podniesie w tej delikatne
sprawie zbyt wielki hatas, moze straci¢ opiekuna.




Stuzba
Jeden z stuzacych Bohatera jest chory. Jesli Bohater nie
okaze zainteresowania 1 nie dopilnuje, by sprawa zajat
sie biegly lekarz (co moze by¢ kosztowne), stuzacy wy-
zionie ducha. Oczywiscie, nagrodg za troske o stuzace-
go moze by¢ zwiekszenie jego lojalnosci.

Szarza

Bohater zostaje postawiony na czele Zastepu Drabéw,

" wraz z ktérymi zrealizowa¢ ma pewne zdanie, dbajac
przy tym, by przezyli. W zaleznosci od tego, jak sobie
poradzi, moze albo niebawem awansowa, albo jego ka-

' riera wojskowa gwaltownie stanie w miejscu.

Swigcenia
Do Bohatera przychodza mezczyzna i kobieta ze sktoco-
_nych rodéw, pragnacy w sekrecie polaczy¢ si¢ wezlem

. malzefskim. Zado$cuczynienie ich prosbie bez btogo-

stawienstwa rodzicow z cala pewnoscig narazi Bohatera
na przykrosci, ale malzefistwo moze byc szansa na pofo-
zenie kresu wasni.

_Uniwersytet

Bohater dorobit si¢ juz reputacji czlowieka uczonego, Nie-
widzialne Collegium przychodzi wiec do niego z prosha
0 patronat nad pewnym wynalazkiem. W zamian przy-
padiaby mu slawa wspéitworcy dzieta, a jego posiadiosc
- moglaby skorzysta¢ na nowych rozwigzaniach. Z drugiej
© strony, sprawa moze zainteresowac si¢ Inkwizycja i jesli
tak bedzie w istocie, Bohater znajdzie si¢ w centrum uwagi
zakonu.

Urodziwy
Stynny Theanski malarz jest oczarowany uroda Bohate-
ra 1 postanawia namalowac jego/jej portret. Gdy dzielo
jest ukonczone, ofiarowuje je Bohaterowi w prezencie.
Jednak obrazy tego artysty osiagaja ceny liczone w set-
kach gilderéw i wkrotce obraz zostaje skradziony. Jesli
Bohater chce go odzyskaé, musi sam wytropi¢ zlodzieja.

Wiara

Bohater jest swiadkiem zdarzenia, ktére uwaza za cud,
ale pozniejsze dowody zdaja si¢ podwazac jego auten-
tycznos¢. Czy bylo prawdziwe? Czy Bohater zbyt ocho-
czo wierzy, czy tez watpi i czyni wszystko, by zdyskredy-
towa¢ domniemany przejaw woli Theusa?

Wyostrzone zmysly

Zaproszony na przyjecie Bohater wyczuwa w jedzeniu
dyskretny posmak trucizny. Jesli ostrzeze pozostalych
gosci, tym samym pokrzyzuje plany poteznego Lotra,
ktory z cala pewnoscia bedzie szukal zemsty.

Wyréznienie
Reputacja Bohatera przewyzsza jego kwalifikacje, a zo-
staje poproszony o wypelnienie zadania, ktore znacznie
go przerasta. Poradzi¢ sobie bedzie w stanie jedynie z po-
mocg przyjaciol.

Wytrawny pijak

Bohater zostaje wyzwany do zawodéw w piciu, gdzie gra
toczy sie o wysokie stawki i w koficu wygrywa. Jego prze-
ciwnik nie ma przy sobie gotowki, ale klnie sie, ze ja
zdobedzie. Zostawia z Bohaterem swoja mlodziutka cor-
ke w charakterze ,zastawu” i w te pedy zwija si¢ z mia-
sta. Bohater zostaje z dziewczynka, az do czasu gdy nie
znajdzie kogos, kto moéglby sie nig zajac.




‘Bestiarium

W Thei az roi si¢ od wszelkiego rodzaju stworzen, zardw-
no pospolitych jak i nadnaturalnych. Ponizej wymienio-
no gatunki najczesciej spotykane, opatrzone w statystyki
1 krétki opis. Podalismy tez ich relatywne mozliwosci (Lotr,
Poplecznik, Drab).

Boca

Drab

Zajadlosé: 0 (patrz nizej)
Uzbrojenie: Ugryzienie (Male)
PT trafienia: 10 (15 jesh skacza)
Umiejetnosci: Skakanie 3

Opis: Boca to male, skoczne gryzonie o wielkich ze-
bach, wedrujace w rojach liczacych od 1000 do 20000
osobnikow. Pustosza okolice niczym plaga szaranczy,
pozerajac zbiory, zwierzeta i kazdego, kto nie zdazy
zejs¢ im z drogi.

Zdolnosci specjalne: Kazdy Zastep Drabéw Boca skla-
da sie z 10 osobnikow. Za kazde dwa osobniki uczestni-
czace w Akgji, Boca moga rzuci¢ 1 kostka, zgodnie z za-
sadami dotyczacymi Drabéw. Cho¢ normalnie Bohatera
moze atakowa¢ réwnoczesnie tylko jeden Zastep Dra-
béw, w przypadku Boca moze ich byc i dziesiec. Za kaz-
de dwa Zastgpy atakujace jeden cel dodaje si¢ 1 do Za-
jadlosci grupy, ktéra maksymalnie moze wyniesc 5. Czyli,
jesli pojedyncza osoba atakowana jest przez 10 Zaste-
p6éw Drabow Boca, otrzymuje 5 atakéw 5z5.

Boca nie moga korzystac¢ z Aktywnej Obrony.

Duch

Lotr

PT trafienia: -
Krzepa: -
Gibkos¢: -
Rezon: -
Dowcip: -
Animusz: -
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Atak: -
Obrazenia: -
Umiejetnosci: -

Opis: Duchy to niespokojne widma mezczyzn i kobiet,
ktorzy umarli, nim nadszedt ich czas. Nawiedzaja domy,
okrety i inne miejsca, bezowocnie szukajac sposobu na
zakonczenie swojej pelnej udreki egzystenciji. Niekto-
re przesladuja swoich zabéjcow, inne czlonkéw rodzi-
ny lub kochankéw. Motywacja kazdego ducha jest wy-
jatkowa i zalezy od tego, jak dana osoba zyta. Duchy sa
niematerialne (stagd brak statystyk) i nie mozna ich
skrzywdzi¢ normalng bronia. Niektore potrafig ciskac
w $miertelnikéw przedmiotami (obrazenia 1z1, PT
unikniecia 15), ale wigkszos¢ potrafi tylko wyjekiwac
zyjacym swoje zale, liczac na to, ze cel swéj osiggna
_wylacznie dzigki upiornej aparycji i wzbudzaniu po-
- czucia winy. Duchy moga si¢ ukazywa¢ komu zechca
1jeshi takie ich zyczenie, ich obecnos¢ dostrzega¢ moga
tylko wybrane osoby.

Montaigne stynie ze specyficznego rodzaju upioréw,
zwanych ,,duchami luster”. Montenscy fowcy duchéw
opracowali metode (bedaca pilnie strzezonym sekre-
tem) zamykania widm w lustrach. Wiecej informacji
na temat Theanskich duchéw znajdzie si¢ wlasnie w do-
datku poSwieconym Montaigne.

Zdolnosci specjalne: Duchy luster maja osobliwy
wplyw na magie Porté: nie dziata ona w ich obecnosci.
W pomieszczeniu, w ktérym nawiedzone lustro si¢ znaj-
duje nijak nie mozna otworzy¢ Portalu.

Ghul

Drab

Zajadtosé: 3

Uzbrojenie: Pazury i Ugryzienie (Srednie)

PT trafienia: 15

UmiejetnoSci: Skradanie 4, Sledzenie 4, Tropienie 6




Opis: Ghule zdaja sie by¢ dalekimi krewnymi matp.
Maja wielkie szczeki 1 pazury, ale poruszaja si¢ w pozy-
¢ji bardziej wyprostowanej niz ich nadrzewni kuzyni.
Czuja stuszny respekt przed zdrowymi zwierzetami, ale
kazde chore lub ranne stworzenie (w tym czlowieka)
beda prébowaly zawlec w krzaki, gdzie rozedra je na
strzepy 1 pozra. Boja si¢ broni palnej, ale gtéd krwi
jest w nich tak silny, ze odstraszone na pewno powrdca,
by znowu nastawac na rannych.

Zdolnosci specjalne: Ghule potrafia wyweszy¢ krew
1 chorobe z odlegtosci dwoch mil. Przyciagaja je ranni
Bohaterowie, zaatakuja jednak tylko wtedy, jeshi ofiary
sa Polzywe. W innym przypadku beda za nimi podazac,
korzystajac ze Skradania i Sledzenia, aby pozosta¢ nie-
zauwazonymi.

Gryf

Poplecznik
PT trafienia: 25 (15 na ziemi)

Krzepa: 2

Gibkos¢: 2

Rezon: 2

Dowcip: 1

Animusz: 2

Atak: Dziob 2z1 (na ziemi), Pazury 522 (w locie)
Obrazenia: Dziéb 2z1, Pazury 4z2

Umiejetnosci: Tropienie 4, Uchylanie (na ziemi) 2,
Uchylanie (w locie) 4, Zasadzki 3 :

Opis: Gryfy to czworonozne ptaki, wielkoscig zblizone do
wilkéw, pokryte w calosci bialym upierzeniem, jedynie na
piersiach przybierajacym kolor glebokiej czerwieni. Za-
mieszkuja bogate w zloto gory w poblizu Sultanatu Pét-
ksiezyca 1 bardzo zazdro$nie strzega swojego terytorium.
Zwykle poluja w stadach liczacych 5-15 osobnikéw, tak dhu-

go meczac ofiare atakami z powietrza, poki nie umrze ona

ze strachu 1 utraty krwi.

Zdolnosci specjalne: Fruwanie. Gryfa nie da sie oswoic.

Ko

Poplecznik

PT trafienia: 10 (25 podczas galopowania)
Krzepa: 4

Gibkos¢: 2

Rezon: 1

Dowcip: 1

Animusz: |

Atak: Kopniecie 3z3, Tratowanie 3z2, Ugryzienie 3z2
Obrazenia: Kopniecie 4z2, Tratowanie 4z3, Ugryzie-
nie 0z1

Umiejetnosci: Bieganie 2, Sprint 4, Uchylanie 1

Opis: Theanskie konie s nieco silniejsze od naszych.
Rasy zaleza od nacji, ktora je hoduje. Montenczyki czy-
stej krwi sa przepickne, ale nie s3 tak szybkie i silne
jak konie innych ras. Castillianskie biegacze maja opi-
nie niezwykle szybkich, zas usuryjskie konie pociago-
we 1 eisenskie rumaki bojowe styng z sity. Koniki ava-
loniskie to solidna rasa nie majaca zadnych szczegélnie
mocnych czy stabych stron, za§ Vendelowie nie wy-
hodowali koni, o ktérych warto wspominaé. Szybkos¢
1 wytrzymalo$¢ tiureckich wierzchowcéw bije na glowe
konie wszystkich innych ras.




Zdolnosci specjalne: Konie s3 w stanie unie$¢ dwu-
krotnie wiecej, niz wynikaloby to z ich Krzepy, o ile cie-
zar jest poprawnie rozmieszczony.

Kofy _i;qurewne

Poplecznik
PT trafienia: 20
~Krzepa: 1
" Gibkosé: 2
# Rezon: 1
/Dowcip: 1
/ Animusz: 1
Atak: Pazury 422
Obrazenia: Pazury 2z1
miejetnosci: Skradanie 3, Uchylanie 3

Opis: Oto kilka pospolitych rodzajéw kotéw, ktére mo-
zesz wykorzystac:

, Ket domowy: -1 Krzepy, Pazury 1z1, Upadanie 1
Puma. Wfépinanie 4

’ Lew +9 Krzepy, Obrazenia od Pazuréw 323, Ugryzie-
~ nie 422 (322 obrazen)

Tygrys: +3 Krzepy, Obrazenia od Pazuréw 423, Ugry-
- zienie 472 (423 obrazen)

| "’Zdolnoéci specjalne: Brak.

Kraken

Yotr

PT trafienia: 5

Krzepa: 8

Gibkos¢: 3

Rezon: 8

Dowcip: 1

Animusz: 3

Atak: Chwyt 723, Ugryzienie 423
Obrazenia: Ugryzienie 8z6
Umiejetnosci: Chwyt 4, Uscisk 4

Opis: Te olbrzymie potwory styng z tego, ze czajg si¢
na okrety, by wychynac¢ z glebiny i porwac 16dZ wraz
z zaloga w chlodne odmety. Jedynymi naturalnymi wro-
gami krakenow sa wigksze wieloryby i lewiatany. Zegla-
rze pozbawieni ktérejs z konczyn zwykle opowiadaja nie-
stworzone bajedy o tym, jak to odegnali krakena, jednak
straszliwy dziéb monstrum pozbawit ich reki badz nogi.
Najprawdopodobniej kraken po prostu w nich nie za-
smakowal.

Zdolnosci specjalne: Po udanym Chwycie w wodzie,
kraken moze sprébowaé wciggnac ofiare pod po-
wierzchnie. Bohater ugryziony przez krakena podczas
wstrzymywania oddechu musi zda¢ test Rezonu o PT
réwnemu liczbie punktéw obrazen, ktore wiasnie otrzy-
mat (w dodatku do normalnego Testu Zranienia) albo
otworzy usta 1 natychmiast zacznie si¢ topi¢. Krakeny
ignoruja zasady topienia si¢, ale nie moga poruszac sie
na ladzie.

Lewiatan

Lotr

PT trafienia: b

Krzepa: 10

Gibkos¢: 2

Rezon: 25

Dowcip: 2

Animusz: 1

Atak: Taranowanie 2z1, Ugryzienie 3z2

Obrazenia: Taranowanie 10z10 +50, Ugryzienie 8z8.




Umiejetnosci: Nawigacja (sobg) 3, Sterowanie (soba) 2

Opis: Postrach wielorybnikéw, lewiatany chronig sta-
da wielorybéw przemierzajace morza Thei. Sa mniej
wiecej trzykrotnie wieksze od normalnych wielorybéw
swojego gatunku 1o tylez sprytniejsze. By chronic¢ swoje
stado gotowe sa poplynac w kazdy zakatek Swiata i zda-
rzalo si¢, ze w szale topily cate floty.

Zdolnosci specjalne: Lewiatany moga wstrzymywac
oddech dziesigciokrotnie dtuzej, niz wynikatoby to z za-
sad topienia sie.

Mara

Lotr

PT trafienia: —
Krzepa: 4
Gibkosé: -

Rezon: 3

Dowcip: -
Animusz: -

Atak: -

Obrazenia: -
Umiejetnosci: Brak

Opis: Mary to zywe smugi zielonkawej mgty, ktére wsli-
zguja si¢ do ust Bohatera i drecza go koszmarami, gdy
Spi. Pozywiaja si¢ strachem, wywolanym przez zle sny.
Stopniowo Bohater bedzie stawal si¢ coraz stabszy, sy-
piajac z dnia na dzien diuzej i diuzej. Wreszcie, jesli nikt
nie przyjdzie z pomoca, usnie i juz si¢ nie zbudzi, schwy-
tany w pulapke koszmaréw, ktére bedzie $nit poki nie
umrze z glodu.

Sa tylko dwa sposoby walki z marg. Pierwszy wymaga
od Bohatera stawienia czola swoim lekom i pokonania
koszmaréw. Drugi polega na tym, ze inna osoba przej-

muje mare (i zwigzane z nig dolegliwosci) catujac Bo-._
hatera i otwierajac si¢ na przyjecie istoty. W takim przy-
padku mara nie ma innej mozliwosci, jak. wnikna¢ w
nowego zywiciela. B R

Zdolnosci specjalne: Mary potrafig wywolywaé
okropne koszmary, ktére wycieficzaja i drecza ‘ofiary.

Kazdej nocy mara prébuje Zastraszy¢ zywiciela (zgod-

nie z mechanika Cietych Ripost). Jesli préba sie po-
wiedzie, ofiara traci punkt Krzepy, w przeciwnym ra-

zie sama mara traci punkt Krzepy. Gdy Krzepa ofiary ,
spadnie do -1, zasypia ona na zawsze i w efekcie umie-, )
ra z glodu, chyba ze kto$ zlozy na jej ustach pocatunek *
i przyjmie mare do siebie. Jesli Krzepa mary osiagnie
-1, istota ginie, a ofiara jest juz na zawsze, do kofica
zycia, wolna od ztych snéw, co uodpornia jg na dziata-
nia innych potworéw tego rodzaju. Gdy mara opusc
ofiare (lub zginie), zywiciel odzyskuje cala Krzepe
dobrze przespanej nocy. oo

Niedzwiedz

Yotr

PT trafienia: 15

Krzepa: 5

Gibkos¢: 2

Rezon: 3

Dowcip: 1

Animusz: 2

Atak: Pazury 422, Ugryzienie 422
Obrazenia: Pazury 5z3, Ugryzienie 422
Umiejetnosci: Chwyt 2, Uscisk 4 -

Opis: Sciezki niedzwiedzi nie krzyzuja si¢ zwykle z ludzki-
mi, czasem jednak wykorzystuje sie je w okrutnych za-
bawach, takich jak szczucie niedzwiedzia (gdzie niedzwie-
dzia szczuje si¢ sforg pséw, ktéra ma rozedrze¢ go na
strzepy). Starczy powiedzie¢, ze kazdy Usurianin beda-» -
cy $wiadkiem takiego bezecenstwa wpadiby natychmiast

w straszliwy gniew. ~' i

Zdolnosci specjalne: Brak.




.

Psy 1 pokrewne

Poplecznik

PT trafienia: 15

Krzepa: 2

Gibkosé¢: 1

Rezon: 1

Dowcip: 1

Animusz: 1

Atak: Ugryzienie 4z1
Obrazenia: Ugryzienie 222
Umiejgtnosci: Uchylanie 2

Opis: Oto kilka pospolitych odmian pséw, ktére mozesz
wykorzystac:

- Kanapowiec: -1 Krzepy, Ugryzienie 1z1, dodaje 1 kostke
do Bieglosci Zasadzki wiasciciela, jesli jest w jego poblizu.

Pies mysliwski: Tropienie 4.
Pies Obronny: +1 Krzepy, Obrazenia od Ugryzienia 322

Wilk: +1 Krzepy, Obrazenia od Ugryzienia 322, Tro-
pienie 3, zyje w watahach liczacych od 5 do 15 osobni-
koéw. Jesli wiecej niz jeden wilk (maksymalnie moze ich
by¢ 6) atakuje ta samga ofiar¢ w jednej rundzie, obniz
- PT trafienia ofiary o 5 w kazdym kolejnym ataku. Czyli,
jesli pierwszy wilk aby trafi¢ ofiare musi zdac test o PT
25, to dla drugiego wilka PT wynosic bedzie 20, dla trze-
ciego 15 i tak dale;.

Lis (70 pkt): -1 Krzepy, Obrazenia od Ugryzienia 1z1, -2
do testu Tropienia tropiacej lisa osoby.

Zdolnosci specjalne: Brak.

Ptaki

Drab - Poplecznik

PT trafienia: 25 (10 na ziemi)
Krzepa: |

Gibkos¢: 1

Rezon: 1

Dowcip: 1

Animusz: 1

Atak: 3z1 Szpony

Obrazenia: 1z1 Szpony

Umiejetnosci: Uchylanie (w locie) 4, Uchylanie (na
ziemi) 1

Opis: Ptaki wystepuja w najrézniejszych odmianach, od
malenikich wrébli po majestatyczne orly. Oto kilka przy-
kladowych ptakéw, ktére mozesz wykorzystac:

Kanarek: -1 Krzepy, brak ataku Szponami.

Sokdt: Bez zmian.

Jastrzqb: +1 Krzepy, Obrazenia od Szponéw 222
Rybotow: +1 Gibkosci, Atak Szponami 622

Orzel: +1 Krzepy, +1 Gibkosci, Obrazenia od Szponow
272, Atak Szponami 6z2.

Zdolnosci specjalne: Fruwanie. Gdy ptak (za wyjat-
kiem kanarka) wykorzystuje atak Szponami, zwykle
mierzy w twarz. Wynik tego ataku rozstrzyga si¢ Prze-
ciwstawnym Testem Dowcipu. Jesli ptak wygra, cel
musi doda¢ 1 do najnizszej Kosci Akgji plus jeden za
kazde Podbicie. Jesli to podniesie Kos¢ Akcji powyzej
10, przepada.




Straszydlo

Lotr

PT trafienia: 20
Krzepa: 3

Gibkosé¢: 3

Rezon: 3

Dowcip: 2

Animusz: 2

Atak: Patrz nizej
Obrazenia: Patrz nizej
UmiejetnoSci: Plywanie 3 lub Skakanie 3 lub Uchy-
lanie 3

Opis: Za kazdym razem, gdy musisz szybko wymysli¢
potwora, by zaatakowat Bohateréw buszujacych po ja-
kich§ zapadtych syrneckich ruinach (ktéry zwykle po-
winien skiadac sie ze znacznych ilosci zebéw, pazurow
i macek) po prostu wybierz (lub wylosuj) po jedne;j zdol-
nosci z Tabeli zdolnosci ofensywnych, Tabeli zdolno-
Sci defensywnych oraz Tabeli zdolnosci rozmaitych,
ktore znajdziesz ponizej. Obok kazdej zdolnosci zamie-
SciliSmy jej krétki opis oraz koszt w punktach.

Zdolnosci specjalne: Wybierz (lub wylosuj) jedng zdol-
nosc¢ z kazdej z ponizszych tabeli.

Tabela zdolnosci of ensywnych:
1-2: Ugryzienie: Jedno ugryzienie zadajace 3z3 obra-
zen. Atak straszydla to 4z3.

3-4: Pazury: Dwie pazurzaste tapy, kazda zadajaca 322
obrazen. Atak straszydia to 4z3.

5-6: Jad: Ktujka lub zadlo z trucizng, ktéra moze dzia-
tac jak krople obezwladniajace albo arszenik. Atak straszy-
dfa to 322, obrazenia zaleza od trucizny.

7-8: Macki: Straszydio ma liczne macki, Chwyt 2 1 Uscisk 2.
9-0: Rzu¢ dwa razy, ignorujac wyniki 9-0.

Tabela zdolnosci defensywnych:

1-2: Pancerz: Wszystkie Testy Obrazen zadawanych stra-
szydtu zostaja zmniejszone o 1 kostke.

3-4: +1 do Obrony: Powieksz o 1 punkt Bieglos¢ Obro- 7
ny straszydla. To oczywiscie podnosi PT trafienia o 5.

5-6: Cwane: Zwigksz o 1 Dowcip straszydia.
7-8: Twarde: Zwigksz o 1 Rezon straszydla.
9-0: Rzu¢ dwa razy, ignorujac wyniki 9-0.

Tabela zdolnosci rozmaitych:
1-2: Szybkie: Zwieksz o 1 Animusz Straszydla.

3-4: Wspinacz: Straszydlo automatycznie zdaje wszyst-
kie testy Wspinania. '

5-6: Oddycha pod woda: Straszydio 1gnoruje zasady to-
pienia sie.

7-8: Lata: Straszydlo potrafi latad.
9-0: +1 do dowolnej Cechy: Zwigksz o 1 dowolna, wy-
brang Ceche straszydta. !

Sukkub

Yotr

PT: -

Krzepa: -

Gibkosé: -

Rezon: 2

Dowcip: 2

Animusz: -

Atak: -

Obrazenia: -
Umiejetnosci: Wymownos¢ 4

Opis: Sukkuby zyja w mglach, przez ktére wedrujg
montenscy czarnoksieznicy, gdy wykorzystuja Bieglosc «
Korytarza. Szepcza magom do ucha, starajac si¢ naklo-
ni¢ ich do otwarcia oczu. Jesli Bohater da sie zwie$¢,
zabierz jego karte postaci — réwnie dobrze mégiby
umrzec. Jesli chcesz, mozesz wykorzystaé mechanike
Oczarowania lub Zastraszania by stwierdzi¢, czy wedro-
wiec otworzyt oczy, ale w takim przypadku sukkubowi
przystuguje prawo do jednego rzutu. S3 to istoty tak




Krzepa: 2

Gibkosé: 3

Rezon: 2

Dowcip: 3

Animusz: 2

Atak: Chwyt 5z2, Ugryzienie
473

Obrazenia: Ugryzienie 3z3.
Umiejetnosci: Gra sceniczna 3,
Pltywanie 4

Opis: Widziane z pewnego od-
dalenia z zamkni¢tymi ustami sy-
reny mozna pomyli¢ z ludzkimi
kobietami. Zyja w chtodnych wo-
dach, czesto podplywaja do okre-
tow i udaja, ze si¢ topia. Cho¢ nie
sq szczegolnie inteligentne, na-
uczyly sie, ze tym sposobem cza-
sem sklonig jakiego$ zeglarza do
podjecia préby ,ratunku”. Gdy
czlowiek znajdzie si¢ w wodzie,
syrena otwiera paszcze pelng ze-
béw przypominajacych kly reki-
na i atakuje. Potwory te prébuja
wciggac ofiare pod wode, by ja
utopicizjesé, choc czasem pozwa-
laja si¢ na upiorng zabawe, poze-
rajac wcigz zywe ofiary na oczach
ich towarzyszy, bezpiecznych na
pokladzie okretu. Wydajg wtedy
upiorny skowyt radosci, znany
posrdd zeglarzy jako ,syreni

, niéslychanie groine, ze lepiej, aby§ wykorzystywal je
oszczednie.

Zdolnosci specjalne: Bohaterowie, ktérzy otworza
- oczy by spojrzec na sukkuba s3 natychmiast usuwani z

gry. Mozesz ich uwazac za martwych. Sukkuba nie moz-
_na zrani¢ zadnym sposobem znanym cziowiekowi.

Syrena

Poplecznik
PT trafienia: 25 (5 na ladzie)

Spiew”. Niewielu zeglarzy przepu-
Scitoby okazje do zabicia syreny.

Zdolnosci specjalne: Po udanym Chwycie w wodzie,
syrena moze sprobowa¢ wciagnac ofiare pod po-
wierzchnie. Bohater ugryziony przez syren¢ podczas
wstrzymywania oddechu musi zdac test Rezonu o PT
réwnemu liczbie punktow obrazen, ktére wasnie otrzy-
mat (w dodatku do normalnego Testu Zranienia) albo
otworzy usta i natychmiast zacznie si¢ topic. Syreny
ignoruja zasady topienia si¢ i bardzo niezdarnie poru-
szaja si¢ na ladzie.




Waz Morski

Lotr

PT trafienia: 5

Krzepa: 7

Gibkosé: 3

Rezon: 6

Dowcip: |

Animusz: 2

Atak: Chwyt 5z3, Ugryzienie 5z3
Obrazenia: Ugryzienie 7z4.
Umiejetnosci: Chwyt 2, Uscisk 5

Opis: Weze morskie to olbrzymie gady zyjace na otwar-
tym morzu - rzadko si¢ je spotyka, ale zawsze sg bar-
dzo agresywne. Ich dlugo$¢ waha si¢ od 10 do 25 me-
trow — najwieksze potrafia owina¢ si¢ wokot kadtuba
statku 1 zmiazdzy¢ go w uscisku stalowych splotow.

Zdolnosci specjalne: Po udanym Chwycie w wodzie,
waz morski moze sprébowac wciagnaé ofiare pod po-
wierzchni¢. Bohater ugryziony przez weza podczas
wstrzymywania oddechu musi zdaé test Rezonu o PT
réwnemu liczbie punktéw obrazen, ktére wlasnie otrzy-
mal (w dodatku do normalnego Testu Zranienia) albo
otworzy usta i natychmiast zacznie si¢ topi¢. Weze mor-
skie ignoruja zasady topienia sie, ale nie moga poru-

szaC sie na ladzie. Voo

Zlota lania

Poplecznik

PT trafienia: 30
Krzepa: 3
Gibkosé: 5
Rezon: 1




Animusz: 5
Atak: 7z5 rogami

" Obrazenia: Rogi 3z1

UmiejetnoSci: Bieganie 5, Skakanie 5, Sprint 5, Uchy-
lanie 5~

Opis: Ziota lania jest kruchg istota podobna do sarny,

zdolng biegac z niespotykang predkoscig. Gdy podej-
" muje wysitek, bije od niej subtelny zloty blask. Jej rég

podobniez zachowuje czesé jej szybkosci i kazdy, kto

g0 nosi, moze poruszac si¢ odrobine szybciej, niz nor-
/ malnie.

Zdolnosci specjalne: Na poczatku kazdej Rundy mo-
. zesz obnizy¢ jedng z KoSci Akgji tani do 1. Zawsze doda-
. jesz 20 do jej Sumy Inicjatywy. Kazdy, kto nosi naszyj-
ik lub bransolete zrobiong z rogu tani, moze do swojej
Inicjatywy doliczy¢ 5. Rog wystarcza na stworzenie tyl-
ko jednego takiego przedmiotu. Lania, ktérej odcieto
_poroze, umiera.

fotr

PT trafienia: Rézny (patrz nizej)

~ Krzepa: Nosiciel +1 (0)

. Gibko$é: Nosiciel -1 (4)

- Rezon: Nosiciel +1 (1)

. Dowcip: Nosiciel -1 (0)

' Animusz: Nosiciel -1 (3)

~~Atak: Pazury 5z3, Pazury 5z3 (Brak)
Obrazenia: Pazury 0z2 (Brak) oraz patrz nizej.
Umiejetnosci: Wszystkie jakie nosiciel poznat za zycia,

~ Chwyt 3 (Skakanie 3, Sprint 5)

Opis: W naturalnej postaci, zombi przypomina mate-
go, zdeformowanego szczura z mackami zamiast kon-
czyn i szarymi wypustkami wystajacymi z otworu gebo-

~ wego. Zombi szuka sobie nosiciela (zwykle trupa
czlowieka zmarlego nie dalej niz przed kilkoma tygo-
dniami) - dopiero, gdy go znajdzie, staje si¢ naprawde
niebezpieczny (wlasnie z kontaktach z zombi moze miec
zrédlo stary marynarski zwyczaj palenia zwlok na tra-

_ " twie, jesli kto§ umrze na morzu). Potwér dostaje si¢ do
__ciala przez usta, a nastepnie mosci si¢ w czaszce, wyja-

dajac moézg. Po uplywie dnia, wypustki z otworu gebo-
wego wydluzaja si¢ na cale cialo, co daje zombi mozli-
wos¢ poruszania trupem i poszukiwania nowych nosi-
cieli. Co wiecej, z palcow nosiciela wyrastaja ostre pazury.

Nastepnie zombi czai si¢, wykorzystujac Umiejetno-
Sci nosiciela, na niczego nie spodziewajace si¢ ofiary,
ktére atakuje szponami, siegajac do gardia. Spod pa-
znokci nosiciela wysuwaja si¢ szare wypustki, ktore
prébuja przebi¢ si¢ do rdzenia kregowego. Gdy zdo-
taja sie do niego dostac, ofiara dostaje sie¢ pod takg sama
kontrole, jak oryginalny nosiciel - jednak szara wypust-
ka musi caly czas taczy¢ zombi z rdzeniem kregowym
kontrolowanej osoby. Jesli zostanie odcieta, zanim po-
twor catkowicie pochlonie ofiare, nieszczesnik odzysku-
je kontrole nad cialem. Jezeli tak si¢ nie stanie, zombi
w koncu przejmuje zupelna kontrole 1 wypustka, dtu-
zej juz niepotrzebna, samoistnie odpada.

Zdolnosci specjalne: W nawiasach podane s cechy
zombi, ktére nie ma nosiciela. Zasiedliwszy cialo, ko-
rzysta z jego Cech i Bieglosci, odpowiednio zmodyfi-
kowanych.

Gdy oba ataki pazurami trafiaja, zombi tapie ofiar¢ za
gardlo, a szare wypustki zaglebiaja sie w jej szyi. Trak-
tuj zaatakowanego, jakby byt Pochwycony. Jesli chwyt
nie zostanie przerwany w ciggu dwoch Rund (20 Faz,
od Fazy w ktorej ofiara zostala pochwycona), wypustki
dotrag do rdzenia kregowego i przejma kontrole nad
cialem.




Gdy Bohater kontrolowany jest przez zombi, zmody-
fikuj odpowiednio jego Cechy (minimalny poziom Ce-
chy to 1). Ofiara jest caly czas catkowicie swiadoma
swoich dziatan, sek w tym, ze nie potrafi ich kontro-
lowa¢. Dla kazdego ciala kontrolowanego przez zom-
bi rzuca¢ osobno Inicjatywe, pamigtajac o modyfika-
torze -1 do Animuszu. Potwér moze wykorzystywac
wylacznie Umiejetnosci, ktére wchional — nie moze
korzysta¢ z Umiejetnosci Swiezo przejetych cial.

Ofiare aczy z rekg zombi szara wypustka. PT trafienia
jej wynosi 20 — aby ja przeciac i pozbawi¢ potwora kon-
troli, nalezy zadac jej 5 punktéw obrazen. Jezeli ofiara
otrzymala tyle Powaznych Ran, ze powinna umrze,
ale przy zyciu utrzymywal ja zmodyfikowany Rezon,
oswobodzona pada na ziemie, a jej Powazne Rany
zmniejszaja si¢ do poziomu réwnego normalnemu Re-
zonowi razy 2.

Jesli Bohater pozostanie pod kontrola zombi przez tyle
dni, ile wynosi jego naturalny (niemodyfikowany) Re-
zon, mozna uznac go za martwego. Zombi pochtania
jego Umiejetnosci (do juz posiadanych Bieglosci do-
daje po 1 punkcie, nie mogac zadnej Bieglosci pod-
nie$¢ powyzej 6), szara wypustka odpada, a ofiara po-
zostaje pod catkowita kontrolg mentalng. W tym
momencie, nieszczesnika nie mozna juz przywrocic
$wiatu, cho¢ moze naprawde potezny syrnecki artefakt

zdotatby mu poméc.

Zmijak

Poplecznik

PT trafienia: 25 (15 na ziemi)
Krzepa: 1

Gibkosé: 3

Rezon: 1

Dowcip: 4

Animusz: 3

Atak: 5z3 Ugryzienie
Obrazenia: 1z1 Ugryzienie
Umiejetnosci: Uchylanie (w locie) 4, Uchylame ( na
ziemi) 2

Opis: Zmijaki to niewielkie, skrzydlate weze, pochodza;
ce z Wyspy Syrn. Zyja w niewielkich stadach. Czasami
zdarza si¢, ze jeden z nich szczegdlnie polubi jakiego§ =
czlowieka (najczesciej gdy jest przez niego regularnie
dokarmiany) i zacznie mu towarzyszy¢. Zmijaki mogg
okazac si¢ bardzo czulymi, bystrymi kompanami i bedg
zarliwie bronily ,swojego” czlowieka, jesli uznajq, e
grozi mu niebezpieczenstwo. :

Zdolnosci specjalne: Fruwanie. Raz na Runde zmi-
Jjak moze rzucic si¢ do twarzy innej istoty, aby ja zdez-
orientowac. Wynik tego ataku rozstrzyga sie Przeciw-
stawnym Testem Dowcipu. Jesli zmijak wygra, cel
musi dodac 1 do najnizszej Kosci Akcji plus jeden za
kazde Podbicie. Jesli to podniesie Ko§¢ Akcji powyzej
10, przepada.
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Bunkt widzenia:
Zeglarz

Szlismy od Wysp Taluzyjskich. Statek nazywat si¢ ,Wy-
szczerzony rekin”, piekny tréjmasztowiec z piecdziesie-
cioma chlopa zalogi. Juz mieliSmy stawia¢ szmaty i bra¢
. kurs na zielony Avalon, kiedy ktos zobaczyt nieznany sta-

~ tek z lewej burty.

PozdrowiliSmy go, a on na to wcigga na maszt trupig
czaszke, bandere tego szalenca Allende, najgorszego ze
wszystkich piratéw tych wod. Kapitan daje rozkaz —
wszystkie szmaty na wiatr i gotowac si¢ do boju. Robi-
tem przy dziatach, wigc zbiegam na dét, pod pokiad
~1'wiem, ze wiele walki to nie zobacze - zreszta, ani mi to
- w glowie. Slysze 7a to, jak nasi chlopcy krzycza i gina,
bo piraci bombarduja pokiad kartaczami. Walimy do
nich, z czego si¢ da, ale ,Rekin”, mimo groznej nazwy,
to tylko statek kupiecki i nie bardzo radzi sobie w bi-
twie. I nagle odkrywamy, ze kwatermistrz, oby si¢ sma-
.. iyl 'w najezarniejszej otchlani, przyoszczedzit pare gil-
derow na kulach armatnich.

Pirat idzie na nas pod pelnymi zaglami, szykuje si¢ do

‘abordazu. Wiemy, ze jak wejda nam na poktad, to po

nas. Wielu naszych jest na pierwszym rejsie 1 wystar-
~_czy, ze pirat zamacha im przed nosem kordelasem, zeby
sie poddali.

" Dazialomistrz wrzeszczy, zeby$my znalezli co§, czym da
si¢ strzelad, albo pourywa nam tby i bedzie nimi walit do
piratow. Skacze na to do tadowni i szukam wsréd arte-
fakt6w czegos, czym mozna zatadowac dzialo. Pod czyms,
co wyglada jak odlane w brazie rzygi, lezy srebrna kula
o takim ksztalcie, jak trzeba. Podnosze ja i prawie lece
na pysk — taka jest, franca, ciezka.

Ale targam ja na poklad bateryjny i méwie staremu, ze
trzeba dac¢ podwéjny tadunek, bo taka jest ciezka. A po-
tem tadujemy i walimy do pirata.

Trafiamy ich w sama burte - i nagle blyska, a potem
okret piratow spowija mgla czarna jak atrament. Sty-
szymy zaskoczone glosy tych drani, ale cichna, jakby le-

cieli o przepasé. I po chwili nawolywania zmieniaja sie
w potepieficze wrzaski. Malo tego — z chmury docho-
dzi¢ zaczyna upiorne wycie, jakby setka pséw zawodzita
do ksiezyca. Robimy zwrot, fapiemy wiatr w zagle i ply-
niemy, mato si¢ kadtub nie rozpadnie. Powiadam wam,
nie znalezlibyScie drugiej zalogi, ktora tak goraco mo-
dlitaby sie o to, zeby jak najszybciej uciekac.

Najgorsze jest jednak — wcigz widze to, jak zamkne oczy
1 pewnie nie uwolnie si¢ od tego do konca moich dni -
ze kiedy odplywaliSmy, ciemnos¢ wcale sie nie rozpra-
szala. Wisiala w miejscu, gdzie znikli piraci, péki nie
skryla si¢ za horyzontem i przez caly ten czas styszeli-
Smy to potworne wycie. I przysiegam wam — choc zaloga
wsciekala sie, bym nie gadat takich rzeczy — ze tuz za-
nim znikla nam z oczu, chmura zaczeta pulsowac i tro-
che urosta.

Wprowadzenie

W tym rozdziale znajdziesz zasady. Cale mnéstwo za-
sad. Zasady spadania, palenia sie, toniecia, bitew mor-
skich i ladowych, wybuchéw, trucizn i Zastepéw Dra-
béw, poscigéw 1 wszystkiego, o czym zamarzysz.
Poukladalismy je alfabetycznie. Oczywistym jest, ze kaz-
dej z tych zasad uzywac bedziesz tylko, jesli ci sie spodoba
— uzupetlniaja si¢ wprawdzie, funkcjonuja jednak w pet-
ni niezaleznie, mozesz wiec wybrac te, ktére uznasz za
interesujace, a z reszty bez zalu zrezygnowac.

Zanim jednak skoczymy na gleboka wode, zastanow-
my sie przez chwile nad samym zjawiskiem regut i ich
osadzeniem w obrebie gier fabularnych. A ze przyjmie-
my na chwil¢ bardzo subiektywny punkt widzenia, je-
sli chcesz, mozesz z powodzeniem omina¢ nastepne
akapity.

W grach fabularnych pojawiaja si¢ czesto chwile, w kto-
rych bardzo zmniejsza si¢ dystans migdzy graczami
a kreowanym przez MG §wiatem. Niestety, bardzo
latwo je rozproszy¢, gdy Mistrz Gry zmienia si¢ z nar-
ratora w arbitra i nakazuje test, ktéry stwierdzi¢ ma,
czy cos$ sie udalo.

Nasza rada brzmi: kaz siegac po kostki tylko, gdy powat-
piewasz w kompetencje Bohatera. Jesli i ty, 1 gracz zga-




dzacie sie, ze posta¢ bez trudu z czyms$ sobie poradzi,
nie musisz zarzadzac testow. Pewnie, zawsze istnieje
pewna szansa porazki, ale czy warto niszczy¢ nastroj, by
si¢ o tym przekonac? To istotny problem, warto wiec
powaznie si¢ nad nim zastanowic.

Czy Bohater moze podniesc z ziemi kapelusz bez rzuca-
nia kostkami? Pewnie. A czy z réwnym powodzeniem
uda mu si¢ to, gdy buja si¢ na linie, ktérej trzyma sie
samymi stopami, w dodatku podczas wichury 1 gry sam
sznur powoli si¢ przeciera. Z tym moze miec juz pewne
trudnosci.

Bitn?y

Dla kazdego Bohatera przyjdzie pewnie czas, gdy od-
powiedzie¢ bedzie musial na wezwanie ojczyzny. Po-
nizszy system pozwoli ci z tatwoscig okresli¢ rezultat
bitew, w ktorych zmagaja sie cale hufce zbrojnych. Nie
ma on zadnych pretensji do ,realizmu”, a jego glow-
nym celem jest pozwoli¢ ci okresli¢ rezultat starcia przy
minimum obliczen.

Bitwy, zupelnie jak walka na mniejsza skale, rozgrywaja
sie w Rundach, cho¢ w tym wypadku sa one zdecydo-
wanie diuzsze. W kazdej z nich Bohaterowie zdecydo-
wac muszg, w ktorej czesci pola si¢ znajduja, a nastep-
nie wykonuja rzut, by sprawdzi¢, jak im sie wiedzie.
A ze Bohaterowie to wszak osoby niezwyczajne, ich dzia-
tania moga mie¢ wplyw na wynik calego starcia.

Przygotowania

Wiele bitew rozstrzyga sie, nim jeszcze padnie pierw-
szy strzal, czy to ze wzgledu na braki zaopatrzenia kté-
rej$ ze stron, czy tez dlatego, ze tylko jeden dowddca
wygtlosit mowe, po ktérej zolnierze gotowi s3 péjsc za
nim chocby w Otchtan. W ,,7th Sea” symuluje to test
Dowcipu + Zaopatrzenia, ktory wykonuje kwatermistrz
armii, oraz Dowcipu + Zagrzewanie, wykonywany
przez gtéwnodowodzacego. Za kazde 10 punktéow wy-
rzucone w obu testach armia otrzymuje Dodatkowe
Podbicie, ktére wyzyska¢ moze w dowolnym momen-
cie starcia — raz uzyte, przepada.

Bitwa

W kazdej Rundzie bitwy Bohaterowie zdecydowac
musza, jak bardzo angazuja si¢ w bj. Do wyboru maja
nastepujace pozycje: Na tytach, W odwodach, Posrod-
ku bitwy lub W pierwszym szeregu.

Gdy gracze wybiora juz Poziom Zaangazowania przy-
chodzi pora okresli¢ wynik Rundy — dowddcy obu ar-
mii wykonuja Przeciwstawny Test Dowcipu + Strate--_
gia, zmodyfikowane o wyniki Czynéw Bohaterskich z
poprzedniej Rundy oraz ewentualne Dodatkowe Pod-
bicia uzyskane podczas Przygotowania. Pamietaj jed-'
nak, z kazdego zdobytego w ten sposéb Dodatkowego -
Podbicia skorzysta¢ mozesz tylko raz! Wynik testu okre-
sla Sytuacje w nadchodzacej Rundzie — remis oznacza,
ze armia ,Remisuje”.

Kazdy dowédca polowy (w randze porucznika lub wy-
zszej) moze dodac¢ swéj Poziom Przewodzenia do wyni-
ku testu Strategii swego generata, wowczas jednak odej-
muje 2 od wyniku rzutu za Osobiste Polozenie.

Osobiste Polozenie :
Kazdy Bohater rzuca nastepnie kostka i dodaje do
wyniku Poziom swojego Dowcipu oraz Taktyki. Na-
stepnie sprawdza swoje Osobiste Polozenie w tabeli
na sasiedniej stronie, odczytujac je na przecieciu rze-
du odpowiadajacego uzyskanemu wynikowi i kolum-
ny przypisanej Poziomowi jego Zaangazowania w obec-
nej Sytuacji armii. Dzigki temu dowiaduje si¢ trzech
rzeczy:

Rany odniesione w Rundzie bitwy

W kazdej Rundzie bitwy Bohater odnie$¢ moze jaka$
ilos¢ Ran Powierzchownych (na przyktad 2 kostki). Rzu-
ca wowczas taka wiasnie iloscig kosci, by okresli¢ do-
ktadng ich ilos¢, a nastepnie odejmuje od rezultatu
Poziom Krzepy i wybranej, a stosownej Bieglosci Obro-
ny. Otrzymana réznica to ilo§¢ Ran Powierzchownych,
ktére w danej Rundzie Bohater otrzymal. Nastepnie
wykonuje si¢ Test Zranienia, na normalnych zasadach.
Zbroja z dracheneisen chroni przed obrazeniami w zwy-
czajny sposoéb.
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Reputacja zdobyta w Rundzie bitwy

Bohaterowie w kazdej w zasadzie rundzie bitwy zdoby-
waja jakas ilos¢ Punktéw Reputacji, ktéra na biezaco po-
winni zapisywac.

Czyny Bohaterskie

Bohaterom nadarza si¢ czasem sposobno$¢, by znacza-
co zmieni¢ Sytuacje na polu bitwy. Punkty Reputacji,
zdobyte podczas dokonywania Czynéw Bohaterskich
otrzymuje si¢ po zakonczeniu bitwy, zgodnie z zasada-
mi opisanymi w sekcji Nagroda. Wybierz Czyn Boha-
terski ktory wydaje ci sie w danej stacji odpowiedni lub
rzu¢ kostka w ponizszej tabeli:

1 - Lapiduch

2 — Podjecie sztandaru

3 — ,Utrzymac pozycje!”

4 - Przelamanie linii

5 — Czysty strzat

6 — Oskrzydlenie

7 — Ocalenie rannego

8 — Zdobycie nieprzyjacielskiego sztandaru
9-0 — Pojedynek

ELapiduch

W nastepnej Rundzie masz szanse spotkac si¢ z leka-
rzem, kt6ry opatrzy ci rany. Nie mozesz w zwiazku z tym
rzucac za Osobiste Polozenie ani dodawaé Przewodze-
nia do rzutu na Strategie dowédcy, uleczony zostajesz
Jednak z wszystkich Ran Powierzchownych i jednej
Powazne;j.

Podjecie sztandaru

Widzisz, jak chorazy twojej armii pada pod gradem nie-
przyjacielskich kul. Mozesz podja¢ sztandar i nies¢ go
do konca bitwy — otrzymujesz wowczas dodatkowy punkt
Reputacji w kazdej Rundzie, odejmujesz jednak -1 kost-
ke ze wszystkich testéw (co staje si¢ istotne podczas wy-
konywania Czynéw Bohaterskich).

»Utrzymac pozycje!”

Dowédca nakazuje ci utrzymac pozycje. Przez nastep-
ne dwie rundy musisz pozosta¢ w tym samym Pozio-
mie Zaangazowania, otrzymujesz jednak 1 dodatko-
wy punkt Reputacji, jesli dzieje si¢ to Posrodku bitwy
lub 2 punkty Reputacji, gdy stoisz W pierwszym sze-

regu. Jezeli zdotasz utrzymac pozycje przez dwié Run-._ )
dy, w trzeciej dodaj 3 do wyniku testu Strategu two-
jego generala.

Przelamanie linii oy “h
Kazano ci i8¢ do szturmu. W nastepne;j Rundme ~odej-
mujesz 2 od rzutu na Osobiste Potozenie, zyskujesz Jed-
nak 2 dodatkowe punkty Reputacji. Jesli nie padniesz
Nieprzytomny, po zakonczeniu szturmu dodaj 1 do te-
stu Strategii generata. Y

Czysty strzal \ \
W pierwszych szeregach wrogiej armii pojawia 51@ wy-
rwa, dzieki ktérej mozesz odda¢ strzat, mierzacy wprost
w nieprzyjacielskiego dow6dce. Strzelasz na Dalekim Za-
siegu, a PT trafienia wynosi nie mniej, niz 20, jesli jed-
nak trafisz, zyskujesz 3 punkty Reputacji, a wrogi gene
rat odejmuje 3 od swojego rzutu na Dowcip + Strzt—
w nastepnej Rundzie.

Oskrzydlenle
Nakazano ci odcigé czoh) armii nleprzyjaaela od od

szym szeregu w zwigzku z czym OtrZmeJeSZ 2 dodat
kowe punkty Reputacji i - je$li nie zostanies
pozbawiony przytomnosci - twdj dowddca dodaje 1 d
nastepnego testu Strategii. :

Ocalenie rannego ol
Pod twoje stopy pada ranny towarzysz — mozesz spm—
bowac go ocali¢, w tym celu jednak musisz przez dwi
Rundy pozosta¢ W pierwszym szeregu. Za kazda Run-
de, podczas ktérej odciggasz nieszcze$nika spod niebrzjr—
jacielskich luf otrzymujesz 2 punkty Reputacji (oraz
dozgonng wdziecznos¢ uratowanego).

Zdobycie wrogiego sztandaru

Masz sposobnos¢ zdobycia sztandaru nieprzyjaciela,
w tym jednak celu musisz wyeliminowa¢ osobe, ktéra
go dzierzy. Gdy juz ci si¢ to uda, pozostaje ci wrécic z tro- ,
feum na tyly swojej armii — mozesz przesuwac si¢ o jedng -
pozycje blizej Tyléw na Runde. Przyciagasz przy tym
uwage wroga, odejmujesz wiec od rzutu za Osobiste
Polozenie 4. Wszystko to jednak owocuje 3 dodatkowy-

mi punktami Reputacji na Runde oraz dodatkowymi 5 .
punktami, gdy dotrzesz w nieprzyjacielska choragwia




na Ty}y. Jesli zdotasz ja tam dostarczy¢, dodaj 5 do wy-
niku nastepnego testu Strategii twojego dowodcy.

~ Pojedynek

Wsréd bitewnego zgietku napotkales Bohatera (lub
Lotra) z nieprzyjacielskiej armii 1 musisz stana¢ z nim
do pojedynku — poki jeden z was nie padnie Nieprzy-
tomny, nie zacznie si¢ nastepna Runda. Odrzucenie
wyzwania to dow6d tchérzostwa i kosztowaé cie bedzie
“ mnéstwo punktéw Reputacji. Odejmij 3 od wyniku rzutu
na Dowcip + Strategie generala, ktérego podkomend-
ny przegral pojedynek.

~ Nagrody

Gdy ktoras z armii trzy razy z rzedu znajdzie si¢ w Sytu-
acji: Wygrywa, zwycieza calg bitwe. Przeciwnik zostaje
_.rozbity, jego zolnierze rejteruja lub poddaja si¢ mez-
_ nym zwyciezcom. W tym momencie mozesz doliczy¢
sobie zdobyta w bitwie Reputacje (rowniez osiaggnieta
dzieki Czynom Bohaterskim) — Bohaterowie, ktérzy
znale7li sie po stronie przegranej zdobywaja tylko poto-
we naleznej im Reputacji.

- Zwyciezcy maja nadto szanse spladrowania taboréw po-
konanego — kazdy Bohater moze rzuci¢ raz w ponizszej
~ tabeli, dodajac 1 za kazdy poziom Zalety Szarza, ktory

‘posiada (o ile pelnit w zwycieskiej armii funkcje ofice-
. ra). Jesli posta¢ pokonata przy tym kogo$ w pojedynku,
- ma prawo do wszystkich jego rzeczy.

‘Tabela pladrowania

Pt

: b gilderow

: 10 gilderow

: 15 gilderéw

: 25 gilderéw

: 40 gilderow

: 50 gilderow

: 50 gilderéw oraz pistolet lub miecz

: 75 gilderéw oraz pistolet lub miecz

9: 85 gilderow oraz pistolet lub miecz

10: 100 gilderéw oraz pistolet lub miecz

11: 100 gilderéw oraz pistolet lub miecz doskonatej jako-
§ci (+1 do wyniku rzutu za atak)

12: 200 gilderow

13+: 200 gilderéw i niezwykly przedmiot, wybrany przez MG
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:Bitn)y morshie

Ponizsze reguly nie sa realistyczne, a umieszczona obok
karta w zadnym razie nie odpowiada konstrukgji au-
tentycznego siedemnastowiecznego zaglowca. Starali-
smy sie bowiem przede wszystkim stworzy¢ system emo-
cjonujacych bitew morskich i ciekawych abordazy.

Sceny walki okretow wygladaja prawie tak samo, jak
zwyczajna walka — okrety rzucaja przeciwko PT trafie-
nia przeciwnika i za obrazenia, same tez obrazenia
otrzymuja. Oczywiscie, terminologia nieco si¢ tu rézni
(statki, ktorym zadaje si¢ Rany bylyby nieco niepowaz-
ne), mechanika jednak pozostaje ta sama. Oméwmy
zatem sposob funkcjonowania statkéw w mechanice,
potem zajmijmy si¢ ich ruchem, a na koncu walka -
ostrzalem z dzial i abordazem.

Statek

Statek, tak jak Bohater, ma pie¢ Cech.

Krzepa (Dziala)

O Krzepie jednostki decyduje liczba znajdujacych si¢ na
jej pokladzie dzial. Gdy zadajesz obrazenia, uzywasz wta-
snie tej Cechy.

Gibkos¢ (Zaloga)
Gibkos¢ to stopient wyszkolenia zalogi. Testujesz ja, gdy
starasz si¢ trafi¢ okret przeciwnika.

Rezon (Kadlub)
Za Rezon statku odpowiada jego kadtub. To ta Cecha okre-
§la, jak wiele trafien jednostka zniesie, nim péjdzie na dno.

Dowcip (Ster)

Dowcip odpowiada za zwrotnos¢ okretu — gdy kto§ daje
salwe w twoja strone, PT trafienia zalezny jest wlasnie od
Dowcipu.

Animusz (Zagle)
Animusz to miara tego, jak szybko statek potrafi ptynac.

Kosci Dramy
Okret posiada wlasne Kosci Dramy, ktérych liczba row-
na jest na poczatku jego najnizszej Cesze.




Karta stathu

Dowcip (Ster)

4 /
="/ Animusz

A .
Krzepa (Dziala) §. \ Zagle)
i |

Rezon (Kadlub)

Odpowxedzxalm
Ponizej zna]duje si¢ spis czlonkow zatogi,
ktérzy mogq dodawaé Bzeg&n&ct da testdw
Cech statku. .
Krzepa: bez premii
Gibko$é: Dnaiomlstrz -
Rezon: Ciesla
Dowcip: Sternik
Animusz: Glowny topman -

Krzepa (Dziala) Gibkosé (Zaloga)

Drama
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Koszt

Koszt Cech jest dla statkéw taki sam, jak w wypadku Bo-
hateréw i wynosi 8 punktéw. Cecha okretu osiagnac jed-
nak moze i Poziom 10.

Anatomia statku
Na poprzedniej stronie znajduje si¢ Karta Statku — roz-
16z jego Cechy w stosownych miejscach.

Koécf Krz;apy podziel miedzy sterburte i bakburte. To,
Jjak rozmiescisz dziata, moze by¢ bardzo istotne, dobrze
wiec to przemysl.

Kosci Gibkosci ul6z obok okretu — reprezentuja one za-
foge, ktora biega po pokladzie i wspina si¢ na olinowa-

nie.

Rezon umiesé na dziobie — odpowiadajq za solidnos¢ ka-
dluba twojej jednostki.

Dowcip rozt6z na rufie, tam, gdzie zainstalowany jest ster.

 Animusz, czyli 7agle, uléz posrodku pokladu.

|  Anatomia statku
 Przod statku nazywa sie dziobem.
Tﬁ to rufa. . ‘

Lewa strona nosi nazwe bakburty.

~ Prawa zwie si¢ sterburta.

Ruch

Na poczatku Rundy rzu¢ tyloma ko$¢mi, ile wynosi Po-
ziom Animuszu statku. Powiedzg ci one, w ktorej Fazie
mozesz dziala¢ — zupelnie jak w normalnej walce. Tak,
jak Bohaterowie, rowniez statki postugiwac si¢ moga Ak-
cjami Przyspieszonymi i Wstrzymanymi.

Bitwe morska rozgrywac nalezy na podzielonej na hek-
sy planszy. Kazdy statek zwrécony musi by¢ dziobem w
strone ktorej$ krawedzi pola, nigdy w kierunku rogu.

W kazdej Fazie, w ktorej okretowi wolno dziataé, prze-
by¢ on moze tyle heksow, ile wynosi jego Dowcip — nie
musi w tym celu wydawaé Akgji. W ten jednak sposéb
plyna¢ mozesz wylacznie do przodu - by si¢ obrécic, uzyc
musisz przynajmnie] jednej Akcji. Obrét wykonuje sie
zawsze o 60° - aby go wykonac¢, musisz wydac Akgje, kté-
rych suma jest réwna lub wyzsza od Kadlubu (Rezonu)
Jjednostki. Statek moze albo ptyna¢ naprzéd, albo wyko-
nac zwrot — ale nie obydwa na raz.

Przyktad 3.7: Statek o Kadtubie 7 i Animuszu 3 wyrzucit za
Inicjatywe 3, 8 i 9. Aby wykonaé zwrot, musi zuzyé Akcje,
ktérych suma bedzie réwna lub wyzsza od jego Kadtuba, a ze
ten wynosi 7, nie moze obrocié sig przy wykorzystaniu samej
3 - by wykona¢ zwrot w tak wezesnej Fazie musiatby wydaé
do tego rowniez 8. 3+8=11, co znaczy, ze przy pomocy oby-
dwu tych Akcji statek moze obrécié sig o 60°.

Rozmieszczenie dzial

Gdy kupujesz dziata, musisz zaznaczy¢ na Karcie Stat-
ku, na ktérej burcie je umieszczasz. Nie da si¢ zainsta-
lowa¢ dzial na dziobie ani na rufie. Gdy strzelasz do
przeciwnika, mozesz korzysta¢ wylacznie z armat znaj-
dujacych sie po tej stronie okretu, ktora jeste$ do nie-
go zwrocony.

Ognia!

Strzelanie z dzial przebiega jak walka dwéch Bohate-
réw, nie mozna jednak stosowac¢ Aktywnej Obrony.
Okret rzuca liczbg kosci réwng jego Gibkosci (umiejet-
nosciom Zatogi), na PT réwnym Dowcipowi (Sterowi)
przeciwnika x 5. Jesli trafisz, rzuc za Zniszczenia tyloma
kostkami, ile wynosi Krzepa (Dziala) jednostki. Przeciw-
nik wykonuje Test Zniszczen na PT rownym ilo$ci Znisz-
czen, ktore otrzymal. Jesli rzut mu sie uda, wrég zapi-
suje ile otrzymat Drobnych Zniszczen i nic poza tym si¢
nie dzieje. W wypadku niepowodzenia, wymazuje si¢
wszystkie Drobne Zniszczenia zmienia je w Powazne
Zniszczenia. Statek otrzymuje dodatkowe Powazne
Uszkodzenie za kazde 10 punktéw, o ktére Test Znisz-
czen sie nie udal. Za kazde Powazne Zniszczenie jedna
z Cech statku zostaje zmniejszona o 1.

Przyktad 3.2: Okret otrzymuje trzy Powazine Zniszczenia. Musi
teraz zmniejszyé swoje Cechy o w sumie 3 punkty. Kapitan




decyduje, 7e jego jednostka traci dwie kostki Zagli (Animu-
szu) i jedng Dziat (Krzepy).

Bieglosci Bohateréw

Gdy Bohater pracuje na zaglach statku, mierzy z dzial
czy wykorzystuje inng Umiejetno$¢, przydatng wlasnie
na okrecie, znaczenia nabiera poziom jego Bieglosci.
Jesli, na przyktad, posiada Bieglos¢: Artyleria poklado-
wa, dodaje ja do Gibkosci statku podczas rzutu na tra-
fienie. Oczywiscie, premie te dolicza si¢ wylacznie, gdy
Bohater osobiscie dowodzi okretowymi bateriami. In-
nymi stowy, tylko dzialomistrz moze dodac swoja Arty-
lerie pokladowa do testu strzelania, a nikt poza gltéw-
nym topmanem nie zwigkszy kosci Animuszu jednostki
o wysokos¢ swojego Zeglowania.

Na dno

Gdy okret otrzyma dwa razy wiecej Powaznych Znisz-
czen, niz wynosi jego Kadlub, zaczyna tona¢. Odejmij
Rezon statku od 20 - rezultatem jest liczba Akgji, w cia-
gu ktérych péjdzie na dno.

Odpov«nedzmlm

Pomze] zna]duje sig s[m crlonkow zalogi, ktérzy mogq
dodawac Bieglosci do testow Cec/z statku

Krzepa: bez premii

Gibkos¢: Dzmioxmstrrzﬁ

Rezon: Ciesla .

Dowcip: Sternik

Ammusz Giowny topman

Czarnoksiestwo

Magia, kt6rg wpisaliémy w $wiat Thei, moze sprawia¢
pewne problemy, zachowaj jednak spokéj. Oczywiscie,
ze jest potezna, gracze musza jednak stono zaptacié, by
sie nig postugiwac. Oferuje tez dos¢ ograniczone korzy-
Sci 1 jesli juz pozwala zdobywa¢ informacje, sa zawsze
niejasne i zagadkowe. Jesli stwierdzisz jednak, ze gra-
cze naduzywaja mocy jakiego$ rodzaju, skorzystaj z po-
nizszych sugestii, ktére z pewnoscia pozwola ci przywré-
ci¢ rownowage gry.

Jak utrzymaé magi¢ w ryzach

Kazda forma Czarnoksigstwa ma wbudowang stabosc¢,
ktora Smiato mozesz wykorzysta¢, gdy gracze zaczna za
bardzo szale¢. Nie mozesz jednak dopusci¢ do sytuacji,
w ktorej grajacy stwierdza, ze zmarnowali mnéstwo
punktéw, korzystaj z nich zatem dyskretnie i tylko wte-
dy, gdy musisz.

Glamour ‘ :
Glamour przyzywa moc zywej legendy, a nie duchy daw-
no zmartych heroséw. Avalon to kraina basni i mitéw,

a Glamour jest energia, ktéra je podsyca — skoro kraj
potrzebuje legend, daje on ludziom mozliwos¢ osiagnie-
cia wielkosci. Ale gdy kto§ naduzywa jego mocy w ce-
lach zlych i samolubnych, rychlo przekona sie, ze Gla-
mour potrafi by¢ bardzo ciezkim brzemieniem.

Magia Avalonu ma oczywiste zastosowania bojowe, z dru- -
giej jednak strony, by ja wykorzystac, trzeba wydac Kos¢
Dramy. Nadto, podobnie jak Laerdonu i Pieriemienia,
nie nalezy jej naduzywac — czarnoksi¢znik Glamour,
ktéremu zdaje si¢, ze moze sobie na wszystko pozwo-
li¢, szybko stanie oko w oko z rozgniewanymi jego ego-"~
izmem Sidhe. I pewnie nastepne kilkaset lat spedzi pod
postacia drzewa.

Laerdom | ]
Laerdom to najmniej subtelny z daréw Czarnoksieskich. =

Jego dziatanie jest zawsze spektakularne, nie bywa jed-
nak precyzyjne - Czarnoksieznik moze, na przyktad, wy--,
wotac burze, nie zdofa jednak zmusi¢ piorunéw, by bity -
w konkretng osobe. Co gorsza, sam nie jest odporny na
wlasng magie — jesli wywola wokét siebie trzesienie zie-
mi, pewnie zginie pod zwatami btota lub przywalony -
drzewem.

Laerdom ma réwniez minusy spoleczne — uchodzi za
magie bardzo prymitywna i zbyt mocno rzucajaca sie w oczy.
Nic dziwnego, ze inni czarnoksieznicy patrza z géry na
osoby, ktore sie nig postuguja.

Mag musi ponadto zwraca¢ uwage na $wiat duchéw —
im potezniejszy czarnoksieznik, tym bardziej prawdo-
podobne, ze jakis duch (a moze nawet ktorys z bogow
Vestenmannavnjaréw) przyjdzie prosi¢ go o pomoc.




A'gdy ktos widzi i slyszy rzeczy, ktérych nikt inny do-
strzec nie moze, rychlo zaczyna cieszy¢ sie szczegélne-
go rodzaju opinig.

Porté

Mozliwos¢ teleportowania si¢ na dowolna odleglosc¢ to
moc¢ niezmiernie potezna. Dlatego tak wazna staje sie
kwestia okrwawionych przedmiotéw: zmusza Bohatera
-by zostawial ,kotwice” wszedzie tam, gdzie by¢ moze
chcialby si¢ przenie$¢ i zapobiega klopotliwym pytaniom
w rodzaju: czy aby nie pojawie si¢ o 3 metry za nisko
albo 30 metréw za wysoko.

Nadto, istotny staje si¢ rowniez fakt, ze miedzy portala-
mi nie istnieje fizyczna Iacznosé, dzigki czemu przemysini
gracze nie zatopia palacu, otwierajac brame prowadzaca
na dno morza.

?éhli@taj réwniez o kilku ponizszych zasadach:

¢ Porté wymaga, by czarodziej otworzyl przejscie reka-
mi. Co mu si¢, oczywiscie, nie uda, jesli go zwigzac.

¢ Nie istnieje Bieglos¢ Wystania — nie da si¢ wykony-
wa¢ manewr6w w rodzaju postania bomby do czyjejs
‘sypialni, o ile Czarnoksigznik sam z bombg nie przej-
dzie i jej nie podiozy.

* Przedmioty, schowane w Kieszeni moga na dobre roz-
plywac si¢ we mgle. Istoty, ktore zyja pomiedzy porta-
lami, szczegolnie lubig podkradaé sliczne, btyszczace mo-
nety, klejnoty i inne precjoza.

Gdy bohater decyduje sie teleportowac, wcale nie sta-
je wobec fatwego zadania. Jak wspomina ,,Przewodnik
Gracza”, naprawde nie warto probowac otwiera¢ pod-
czas przejicia oczu. Dopiero kiedy Czarnoksieznik zo-
baczy, co czai si¢ w Pasazach faktycznie i w stu procen-
tach sie tam pojawia — a wyposazeni w ostre kly i pazury
mieszkancy tamtego miejsca z przyjemnoscig mu to
udowadniaja. Bohater, ktéry otworzy oczy, ginie.

Mato tego — mieszkancy mgly staraja sie sktonic¢ czar-
noksieznika do otwarcie oczu. Mozesz wykorzystac tu
wszystkie brudne i podstepne zagrania, jakie przy-

chodza ci do glowy, wyjawszy rozwarcie mu powiek sifa.
Badz jednak fair 1 zanim wyrusza w pierwsza podroz
przy uzyciu Porté powiedz graczom zupelnie wprost,
ze nikt, kto otworzyt w Pasazach oczy nie dotart na
druga strone.

Pieriemienie

Te magi¢ chyba najtatwiej kontrolowac — postac kaz-
dego zwierzecia ma wbudowane zabezpieczenia, kté-
re nie dopuszczaja do naduzy¢. Ponadto, by si¢ prze-
mieni¢, czarnoksieznik musi wyda¢ Ko$§¢ Dramy.
Koszt ten jest zupelnie uzasadniony ze wzgledu na
wszechstronno$¢ Pieriemienia — dysponujacy ta moca
Bohater moze zyska¢ Krzepe 9 czy 10, lata¢, oddy-
cha¢ pod woda czy rozszarpac kogo$ na strzepu swo-
imi szponami.

Pominawszy koszt przemiany, posta¢ kazdego zwierze-
cia ma swoje stabe strony — jedne s3 stabe, inne powol-
ne, trzecie wreszcie nie maja chwytnych konczyn. Poza
tym powinienes pamietac o ich rozmiarach - niedzwiedz
moze z trudem miesSciC si¢ w drzwiach, a mysz — wspi-
nac si¢ po schodach. Klatka schodowa jest zreszta prze-
szkodg nie do pokonania réwniez dla zwierzat kopyt-
nych, nie wspominajgc juz o tym, jak stuzba potraktuje
konia, ktory usituje wejs¢ do domu ich pana.

Ostatnig kwestig jest fakt, ze Usurianie §lubuja zacho-
wac swoja magie w tajemnicy — uwazaja, ze reszta Thei
nie jest na nig jeszcze gotowa. Co znaczy, ze pod zad-
nym pozorem nie przemienia si¢ w obecnosci cudzo-
ziemca. Oczywiscie, jesli Bohaterowie sami wpadng na
to, ze niedzwiedz, ktéry zaczal im pomagac po tym,
jak Iwan zniknal na dobre w lesie jest w gruncie rzeczy
samym Iwanem, mozesz spokojnie poinformowac ich,
jak rzecz dziata. Pamigtaj jednak, ze nawet uzbrojeni
w te wiedze ludzie wpadaja zwykle w panike, gdy widza,
ze kto§ zmienia si¢ z cztowieka w misia. A ludzie prze-
razeni robig dziwaczne rzeczy, w rodzaju strzelania do
tegoz misia czy umierania na zawat serca.

Soﬂe

Kluczem do kontrolowania Sorte jest fakt, ze WiedZma
widzi wylacznie sploty i nie zawsze wie, jak zdobyte in-
formacje zinterpretowac. Nigdy nie méw jej wiecej, niz




opisano w ,,Niciach Splotu”, w ,,Przewodniku gracza”.
Niech sama wyciaga wnioski.

Nadto, jesli WiedZma za bardzo spowalnia rozgrywke,
bo przyglada si¢ splotom wszystkich napotkanych osob,
daj jej wiecej informacji, niz chciala albo pozwél odkry¢
samospelniajaca si¢ przepowiedni¢ — moze to ja nauczy
nie naduzywac swoich mocy.

Sorte to magia, ktéra daje ci dokladnie to, o co pro-
sisz, lecz nie koniecznie w sposob, ktéry miates na my-
sli. Gdy WiedZma naruszy splot Namietno$ci pomie-
dzy kochankami, sta¢ si¢ moze jedna z wielu rzeczy.
Kobieta moze zakochac si¢ w kim$ innym, moze umrze¢
lub zyska¢ paskudna blizne, ktéra wzbudzac bedzie w jej
ukochanym odraze — albo to on trafi¢ moze do wojska
1 zgina¢ w boju. W ten sposob Wiedzma moze dostac
wiecej, niz chciafa.

’ ’
Czym pachnie magia?
Magia Thei stanie si¢ znacznie ciekawsza, jesli opiszesz
ja doktadnie i pozwolisz graczom poczu¢ ja i posmako-
wac. Wowczas zobacza w niej moze co$ wiecej, niz uzy-
teczne narzedzie i by¢ moze odkryja nowe obszary za-
bawy w odgrywanie postaci. :

Glamour

Gdy Czarnoksi¢znik postuguje sie mocg Glamour, w spo-
sob zupelnie bezposredni dotyka czystej legendy. Nie:
zyskuje oczywiscie tacznosci z Robinem Goodfellowem czy
Prawdziwym Thomasem, korzysta jednak z tej samej
mocy, ktéra 1 oni si¢ postugiwali. Posiadajacy taka moc
Bohater jest cz¢scia wiecznotrwatego mitu 1 kazdym swym
czynem kontynuuje trwajaca od pokolen legende.

Legenda Robina Goodfellow
Naciggasz cigciwe i czujesz w palcach niezwykle mrowienie.
Wtem, cos zaczyna narastaé gleboko w twoim wnetrzu i pnie

I
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sig do gory, ku sercu. Wreszcie wybucha, napetniajgc twoja
piers tysigeem motyli, pulsujge w zytach do rak i do nég, az do
samych koniuszkow palcow. Czujesz jq w szyi, gdy dazy ku
glowie. Tu. za twoimi oczyma taficzq plomienie, wypuszczasz
wigc w kocu strzaly, ktdra przecina ze Swistem nocne powie-
trze, a gwiazdy mknq za niq niczym ogon komety. Usmiechasz
si¢, «chot nie jestes pewien, dlaczego i siggasz do kofczanu, by
206w poczué w sobie niezwyklq moc.

~ Laerdom

,Laerdom nie jest mocg subtelng — moce natury, ktére
/ naginaja si¢ do woli cztowieka, to widok zapierajacy dech
- w piersiach. Widok, ktory przeraza kazdego, kto oglada
g0 PO Traz pierwszy.

Uzycie runu jest dla Czarnoksi¢znika niczym zastrzyk
‘adrenaliny — napelnia go energia i doprowadza do eu-
forii, ktéra trwa, poki moc znaku go nie opusci.

Magia runéw bardzo mocno polega na dotyku, smaku
1 zapachu. Przyzwawszy wichure, Czarnoksieznik czu-

je ostrg won nadciagajacego huraganu, czuje, jak szar-
~ pie go wiatr, a jego usta wypelnia stony smak morza.
Ponizsze przyklady powiedza ci wiecej o tym, jak La-
~ erdom atakuje zmysly:

Przyzwanie runu nienawisci

' Delikatnie szkicujesz ksztalt runu w powietrzu i juz czu-
Jesz jego wzbierajacq potege. Na chwilg tracisz ostrosé wi-
. dzenia i wydaje ci sig, ze lecisz w powietrzu. Wnet jednak
- wrazenie znika, a twoje kosci przenika straszliwy zigh.
Czujesz zapach mroznego poranka. Temperatura gwattow-
nie spada, twoje palce grabicja, a usta wypelnia smak roz-
puszczajacych si¢ na jezyku platkéw sniegu. Trzymasz run
tak dlugo, jak to mozliwe, w koficu jednak musisz uwolni¢
jego moc, by straszliwe zimno nie oderwato ci ciata od ko-
Sci. Czujesz zmeczenie i smutek, ze niezwykla energia juz
cig opuszcza, widzqc jednak warstewke szronu, ktéra po-
kryta twoje palce, rozumiesz, ze nie mégtbys dzierzy¢ jej
ani chwili dtuzej.

Zapisywanie runu zniszczenia
Skoticzyles ryé fizyczne wyobrazenie runu na glowni miota
i czas napelnié¢ znak mocq. Gdy po niq siggasz, twoje ciato

zaczyna drieé, a nozdrza draini zapach siarki. W koficu
moc zostaje ¢i wydarta, nadajesz wigc broni nowe imie:
Kyordin. Z tytu glowy czujesz bolesne pulsowanie — wiesz,
ze z czasem ostabnie, cho¢ nie zniknie catkowicie. A przy-
najmniej nie w tym roku.

Wcielanie runu zlosci

Rozgrzanym do czerwonosci czubkiem noza kreslisz ostatnie
linie 1 padasz na ziemig, z trudem chwytajqc powietrze.
W uszach wyje ci huragan, w kosciach gwizdze wiatr, wy-
petniajqc je od Srodka. Gdy otwierasz oczy, wita cie inny Swiat
- Swiat, w ktorym po niebie galopujq konie, a ich grzywy
pozostawiajq za sobq Slad z biatej mgly. Wiesz, ze ci si¢ uda-
to — potrafisz teraz zobaczyé wiatr.

Porté

Porté jest przerazajace. Gracze powinni lekac si¢ go uzyc.
Przeciez czarnoksi¢znik jak najdostowniej dziurawi to,
z czego zrobiona jest rzeczywistos¢, 1 wkracza w niezna-
ne obszary. A ze rzeczywisto$¢ krzyczy przy tym z bélu
1 krwawi, jej krew plami mu rece na czerwono. Ponizej
prezentujemy opisy kilku zastosowan Porté, ktérymi
mozesz z powodzeniem si¢ postugiwac.

Sieganie po przedmiot z Kolekgcji

Macasz w powietrzu w poszukiwaniu miejsca, w ktorym tatwo
je bedzie otworzyé. To tak, jak siggac pomiedzy Swieze polcie
migsa — twoje nozdrza atakuje zapach rzeini, a gdzies na
skraju gardla czué zaczynasz posmak krwi. Znajdujesz jed-
nak miejsce, ktdre tatwo ustqpi i siggasz ku niemu obiema
rekami, raptownie je szarpiqc. Ustepuje powoli, jak gdybys
golymi rekami rwatl krwiste migso. Styszysz wysokie, Zatosne
zawodzenie.

Siggasz wreszcie w otwdr, ktory wyrwates i przez chwilg
czujesz pulsujqce cieplo rannej rzeczywistosci, potem zas
chlodny dotyk mgly. Przez chwilg szperasz w nim, az wresz-
cie dotykasz swojego noza. Wsuwasz reke w otwér az po
ramig, rzeczywistosé pulsuje tuz obok twojego policzka, dusi
cig woi krwi, pospiesznie zaciskasz wigc dion na rekojesci
sztyletu i wyciqgasz go. Pozwalasz, by portal si¢ zamknql
i narastajqcy szept, brzmiqcy jak betkot legionu oblqkar-
cow, raptownie si¢ urywa. Oddychasz gleboko i spostrze-
gasz, ze weale nie chwyciles noza za rekojesc i ostrze skale-




czyto cig w dloh. Coz - okrwawione przedmioty zawsze chcg
cig feszcze raz posmakowai.

Spacer wsréd mgiet

Otwierasz portal, ktory rozwiera si¢ przed tobq z mokrym
mlasnigciem, zamykasz oczy i ostroznie stawiasz stope po
drugiej stronie. Ogarnia cig chtéd mgiel. Jazgot miasta cich-
nie jak uciety nozem i oto stoisz, napawajqc sie ciszq. Wy-
czuwasz, ze miejsce, do ktorego zmierzasz, znajduje sig na
lewo od ciebie, powoli ruszasz wigc w tamtq strong, stawia-
Jac kroki ostroznie i z namystem, coraz mocniej ogarnia cig
bowiem obawa, ktorq czuje kaidy, kto przemieszcza si¢ po
omacku. Zaczynasz pocic si¢ ze strachu 1 wtem tuz przy uchu
styszysz namigtny, kobiecy szept: ,, Uwazaj. Idziesz wprost
na rozpadling.”. O maly wlos, a rozchylitbys powieki - tak
bardzo zaskoczyl cig glos kobiety. Wyszkolenie przewaza
jednak nad instynktem — to tylko sukkub, myslisz. W sercu
weiqz jednak odczuwasz obawe — a moze przed tobq na-
prawde zieje przepasc?

Kobieta powtarza tymczasem ostrzezenie: ., Prosze, uwierz mi.
Inni nie wierzyli, nie patrzyli pod nogi i runeli w dot. Zging-
li, roztrzaskawszy si¢ o kamienie, nie cheieli bowiem ofwo-
12y¢ oczu 1 poszukaé mostu.”.

Drzqc z obawy, robisz krok do przodu, by sprawdzié, czy weigz
natrafisz stopq na pewny grunt.

»Stoj! Jeszcze metr i zginiesz!”

Zatrzymujesz sig w pot kroku — nie wiesz, nad czym wisi
twoja stopa. W uszach dudni ci krew. Wszystkie instynkty
nakazujq ci otworzyé oczy. Musisz spojrzeé. Nie ma innego
sposobu. A co, jesli inni czarnoksieznicy zgineli tu przez wia-
sny upér? A co, jesli sukkub nie ktamie?

Nie, mistrzowie zawsze powtarzali, ze sukkuby to ktamliwe
istoty. Twoja stopa opada na twardy grunt. Ze smiechem ru-
szasz pewnie do przodu, az dochodzisz do miejsca, z ktorego
czujesz zew twojej kotwicy. Rozwierasz kolejny portal, wkra-
czasz na powrét do Swiata Smiertelnikow i wokot ciebie wy-
buchajq dzwicki. Po chwili otwierasz oczy.

Pieriemienie
Pieriemienie to magia wygodna — w skérke zwierzecia
wslizgujesz sie niczym pod ciepla pierzyne. w mrozny
wieczor. Nic nie wykreca ci stawéw ani nie rwie. ciala.
Czarnoksieznicy, ktérzy przemienia sie w zwierze bar-
dzo niechetnie wracaja potem do ludzkiej postaci, tak
mocno odczuwaja bowiem $wiat dZwiekéw i zapachow.
Przemieni¢ sie w czlowieka to jak ubra¢ nauszniki, na-
pchac sobie do nosa waty, a dlonie wsunqc’ w. grube re--
kawice. Ponizsze opisy prezentuja magi¢ Pieriemienia
w dzialaniu. ;

Przemiana w niedZwiedzia

Siggasz za siebie, mamroczqc cichq modlitwe do Matusz
ki i czujesz, jak mruczy do ciebie skorka twojego Brata Nie-
diwiedzia. Czujesz, jakbys dlonie mial pelne mokrej ziemi,
zarzucasz wigc skorke na ramiona i oto ogarnia:cig{;udowne
cieplo, jakby sama Matuszka kolysala cig w ramionach. Wy-
ciggasz rece, by twoj brat mogt obdarowaé cig swojq sitq oraz
potega i przez moment wierci cig w nosie — ten bowiem otwiera
si¢, bys mogt czué prawdziwe zapachy. Znika nikly ciefi woni,
dostepmy ludzkim nozdrzom, wyparty przez Swiat cudownych
2apachiw, dziki ktorym mogthys poruszaé sig z zamknigtymi
oczyma, polegajac wylqcznie na swoim wechu. Brat Nie-
dzwied? odpowiedzial na twoje wezwanie, tak, jak ci obie-
cywat. '

Przemiana w czlowieka . ‘
Drzigkujesz Nied#wiedziowi za pomoc, podnosisz si¢ na za-
dnie tapy i jednym wzruszeniem ramion zrzucasz z siebie skor-
ke. Uchodzi z ciebie cale cieplo ~ Matuszka juz cig nie wspie-
ra, zajeta innymi, ktdrzy potrzebujq pomocy. Dziekujesz jej
i preepraszasz, ze tak diugo absorbowales jej uwage. Twdj
nos zdaje sig czyms wypetniony, zupetnie, jakbys natkat don
waty. Niemal natychmiast zaczynasz zatowac, ze nie czujesz
Juz zapachéw niczym Brat Niedzwied?, wiesz jednak, ze jego
daru nie mozna wykorzystywaé dla wlasnej wygody.

Sorte

Sorte pozwala ci spojrze¢ w przyszlo$¢, otwiera okno do
Swiata niedostepnego zwyklym ludziom. To, co w nim
zobaczysz, nie zawsze bedzie miafo oczywisty sens — przy-
najmniej nie od razu. Uzywanie Sorte powinno by¢ dla
graczy przezyciem frustrujacym, jakby wlasnie skonczyli




ukladac puzzle o odkryli, ze brakuje najwazniejszego
kawatka. Potem jednak nadchodzi moment olsnienia,
jak w chwili, gdy odkrywamy, na czym polega sztuczka
w tym obrazie Eschera.

Swiat WiedZmy przecinaja l§niace, pulsujace nici, kt6-
re zwieszaja si¢ w powietrzu, nie grubsze, niz nitka
spaghetti. Lecz to wlasnie owe delikatne sploty decy-
duja o przyszlosci krélow i narodéw — nikt lepiej od

* Wiedzmy nie wie, jak kruche i cenne jest ludzkie zycie.
Opisujac Sorte mozesz skorzysta¢ z ponizszych wska-
zowek. =

Obserwacja postrzgpionego splotu

Cienki, czerwony splot to wzmacnia sie, to przeciera, a drob-

ne kosmyki czerwieni odrywaja si¢ od niego i trzepocza
_desperacko w powietrzu. To jasne, ze splot powoli, lecz
nieprzerwanie traci sife.

Wzmacnianie splotu
Chwytasz splot w palce — jest suchy i ciepty, niczym sko-
ra weza. Wije sie lekko, gdy owijasz go dwa razy wokot
_doni, delikatnie, dbajac, by go nie zerwac — wowczas
konicowka uderzylaby cie z calg sita, jak przerwana stru-
na. Pulsuje delikatnie w twoich dtoniach, a wezet powo-
- li znika- udalo sie.

. Chlo$nigcie

- Splot wyslizguje ci si¢ nagle z rak i uderza ci¢ jak bicz.
Cofasz sie, przykladajac dlon do policzka, na ktérym
‘wykwita czerwona prega. Katem oka widzisz, ze wciaz
przebiega po niej energia splotu, on sam jednak prze-
padl. Odsuwasz dlon od twarzy — palce plami ci krew.

Gdy twdj splot zostanie zerwany
Wtem po plecach przebiegaja ci ciarki i czujesz wzbiera-
jaca panike. Rozgladasz si¢ wokot, nic jednak nie do-
strzegasz —1oto mija chwila, a ty uspokajasz sie, nie majac
pojecia, co ci¢ przed chwila spotkalo.

Gdy kto$ stworzy dla ciebie splot

Nagle $wiat staje si¢ zrozumialy. Czujesz, jak roSnie w to-
bie podniecenie, jakbys do tej pory pograzony byt w p6t-
$nie i wreszcie w pelni si¢ przebudzil. Mija chwila, a ty
wecigz niemal bolesnie odczuwasz bliskos¢ wszystkiego,
co cie otacza.

Dobra kampania plaszcza i szpady nie obejdzie si¢ bez
gonitwy po skapanych w Swietle ksi¢zyca dachach lub
ciemnych i podejrzanych zautkach. Bohaterowie moga
tez Scigac totra konno lub ucieka¢ przed nim swoim po-
wozem. Za kazdym razem, gdy rozpoczyna si¢ poscig,
siegnij po ponizsze reguly.

Ustalenie dystansu

Po pierwsze, musisz okresli¢ odleglos¢ miedzy Scigaja-
cym, a Sciganym. Wedle zasad ,,7th Sea”, mierzymy ja
w Podbiciach - za kazda Faze réznicy miedzy rozpocze-
ciem ucieczki, a startem pogoni, Scigajace si¢ grupy roz-
dziela jedno Podbicie.

Przyktad 3.3: Rodriguez stangt oko w oko z dziesigcioma
Inkwizytorami. Ma przeczucie, Ze nawet on nie pokona
wszystkich na raz, bierze wigc nogi za pas na pierwszej ze
swoich akcji, ktéra wypada z Fazie 3. Inkwizytorzy ruszajq
za nim na wlasnej pierwszej Akcji, a wigc z Fazie 7. Na
poczqtku poscigu Rodrigiez ma wigc nad stugami Kosciola
4 Podbicia przewagi.

Brofi palna podczas gonitwy

Jesli ktéras strona poscigu strzela do drugiej z broni pal-
nej, zadeklarowa¢ musi tyle Podbic, ile grupy rozdziela.
Odzwierciedla to zaré6wno dystans, jak i trudno$¢ zwig-
zang z celowaniem w tak niesprzyjajacych warunkach.

Przyktad 3.4: Gdyby Rodriguez zamierzal palngcé z pistoletu
do Scigajacych go inkwizytorow, musiatby w zwiqzku z roz-
dzielajgcym ich dystansem zadeklarowaé cztery Podbicia.

Za nim!

Gdy ustalisz, ile Podbi¢ rozdziela uciekajacych od po-
Scigu, mozesz zaczynaé gonitwe. Rozléz na stole, po-
miedzy toba a graczami, jakie§ znaczniki, jeden na kaz-
de Podbicie dystansu. W powyzszym przykladzie MG
postuzyl by si¢ czterema kostkami (lub orzeszkami czy
monetami).

Potem rozpocznij gonitwe. Na poczatku kazdej Rundy
uciekinier i poscig wykonuja Przeciwstawny test Gibko-




Sci + Biegloci, ktérej w tej sytuacji uzywaja, na przy-
ktad Sprintu, Biegania, Powozenia, Jazdy wierzchem

1 tak dalej.

Jesli w tescie zwyciezy poscig, usun nalezy jeden znacz-
nik za kazde 5 uzyskanej przewagi — gdy ostatni znacz-
nik zniknie ze stotu, Scigajacy dopada uciekiniera i moze
natychmiast wykona¢ dodatkowa Akcje, nim Scigany
znow rzuci si¢ do ucieczki. Zwykle postuguje sie wow-
czas Chwytem.

Gdy zwycieza uciekinier, dodaj znacznik za kazde 5
punktéw przewagi w tescie. Kiedy nazbiera si¢ ich wie-
cej, niz dziesiec, uznaje sie, ze Scigany umknal pogoni.

W przypadku, gdy wyniki testow nie pozwalaja na zmia-
ne ilosci znacznikéw, dzieje si¢ co$ nieprzewidzianego
- rzuc kostka i odczytaj wynik ze stosownej tabelki
umieszczonej ponizej. Gdy gracze za bardzo przyzwy-
czaja si¢ do zaproponowanych przez nas mozliwosci,
wymyslaj wlasne.

]akiej Bieglosci uzyc?
Ponizej znajdziesz zestawienie gonitw oraz Bieglosci,
ktérymi sugerujemy sie w ich trakcie postugiwac:
Gonitwa po ulicach miasta (Orientacja w miescie)
Gonitwa w thumie (Uchylanie)
Gonitwa w otwartyrﬁ tefenié (Sprint)
Gonitwa przez las (Bie‘g‘atklie)’
Gonit;/va w wodzie (Piywénie)
Gonitwa konna (Jazda wierzchem)

Gonitwa po dachach (Skakanie)

Gonitwa powozami (Powozenie)

Nierowne szanse
 Jesli jedna z grup uczestniczacych w poscign ma
_ niekwestionowang przewage szybkosci — na przy-
klad ucieka si¢ konno, a goni na piechote, uznaj,
ze szybszy automatycznie wygrywa gonitwe.

Kiedy jedna grupa ma przewage, lecz nie tak

znaczna, na przyklad wyjatkowo szybkie wierz-
chowce podczas poscigu konno, otrzymuje ona
~ w kazdej Rundzie Dodatkowe Podbicie. W tej sy-
 tuacji rzucasz w tabeli nieprzewidzianych zdarzen
~ gdy ostateczny rezultat testu, juz po doliczeniu
Dodatkowego Podblcxa, nie pozwala zmienic ilo-
sc1 znaczmkow L

Nieprzewidziane zdarzenia podczas
gonitwy ('

Gonitwa ulicami "
1-2: Uciekajacy wywraca wozek pelen jabtek i blegme'r

dalej. Czlonkowie poscigu musza wykonac test Gibkosci

+ Balansowania (PT 20). W razie niepowodzenia prze-
wracaja si¢, a zbieg ostatecznie ucieka.

3-4: Drogfg pomiedzy uciekinierem a poscigiem prze- 1
gradza wéz. Dodaj 1-5 znacznikéw.

5-6: Nic wielkiego.

7-8: Uciekajacy wpada na Bogu ducha winnego prze-
chodnia i prawie sie przewraca. Zdejmij 1-5 znacznikéw.

9-0: Uciekinier usituje minag¢ przeszkode, zdarza sie
z nig jednak. Zdejmij wszystkie znaczniki.

Gonitwa konno

1-2: Na drodze wyrasta przeszkoda, na przyklad zywo-
plot. Uciekajacy, a po nim czlonkowie poscigu muszg go
przeskoczyc, testujac Jazde wierzchem (PT 20). W razie
niepowodzenia wysadzeni zostajg z siodel 1 gonitwa sie
konczy.
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3-4: Nad drogg zwiesza si¢ niski konar, z ktérym jez-
dziec w sam raz moze si¢ zderzyc. Zbieg, a potem Sciga-
jacy go musza przemkna¢ pod nim (test Jazdy wierz-
chem, PT 10) lub zwali¢ si¢ na ziemie — w tym wypadku
gonitwa si¢ dla nich konczy.

5-6: Nic wielkiego.

7-8: Uciekinier zapedzony zostanie w kozi rég (do wa-
wozu bez wyjscia lub na skraj urwiska), chyba, ze wyko-
na test Dowcipu + Orientacji w miescie na PT 15.

9-0: Kon $cigajacego gubi podkowe 1 przestaje galopo-
wac. Zbieg umyka.

Gonitwa po dachach
1-2: Dach zatamuje sie pod Scigajacym. Otrzymuje on
obrazenia od upadku, a uciekinier znika w oddali.

3-4: Dachy dzieli duza odleglos¢. Scigany musi wyko-
nac test Gibkosci + Skakania na PT 20, by uciekac da-
lej. Zawsze moze sie tez poddac.

5-6: Nic wielkiego.

7-8: Uciekinier nie moze dalej biec po dachach, znajdu-
je jednak drabine wiodaca na dét. Przejdz do gonitwy
ulicami.

9-0: Spod nég zbiega usuwa si¢ obluzowana dachéwka.
Musi on wykonac test Gibkosci + Balansowania na PT
25, by nie zsunac sie z dachu na ulice.

Gonitwa powozami
1-2: Od powozu poscigu odrywa si¢ koto. Ten natych-
miast traci zdolno$¢ manewru poczym si¢ zatrzymuje.

3-4: Na drodze uciekajacego powozu staje niewinny
przechodzien. Woznica moze albo zatrzymac konie (Gib-
ko$¢ + Powozenie na PT 15), albo go rozjechac, ze skut-
kiem §miertelnym.

5-6: Nic wielkiego.

7-8: Uciekajacy powéz wjezdza w dziure. Wszyscy, kto-
rzy trzymaja si¢ go od zewnatrz lub stoja na dachu




musza wykona¢ test Gibkosci + Balansowania na PT
15. W razie niepowodzenia spadaja 1 otrzymuja jedng
kostke obrazen.

9-0: W powozie poscigu odrywa sie dyszel i konie za-
czynaja sie od niego oddalac. Kto$§ musi zeskoczy¢ mie-
dzy nie (Gibko$¢ + Skakanie na PT 25) i zaczepi¢ dy-
szel z powrotem (Dowcip + Powozenie na PT 20) lub
powo0z si¢ zatrzyma i poscig zostanie przerwany.

Przyktad 3.5: Od poczatku poprzedniego przyktadu Rodri-
guez ucieka przed Inkwizytorami. Poczqtkowy dystans wy-
nosi cztery Podbicia, a trasa ucieczki prowadzi po dachach.
Inkwizytorzy majq Gibkos¢ 2 i nie posiadajq Skakania,
bedq wige w kazdej Rundzie rzuca¢ 222. Gibkosé Rodrigu-
eza réwna si¢ 3, a Skakanie 1, rzuca wige 423 na poczqtku
kazdej Rundy.

Runda 1: Inkwizytorzy: 8, Rodriguez: 21 (+2 Podbicia, dy-
stans wzrasta do 6).

Runda 2: Inkwizytorzy 7, Rodriguez 18 (+2 Podbicia, dy-
stans wzrasta do 8)

Runda 3: Inkwizytorzy: 14, Rodriguez: 18 (+0 Podbic) |

Efektem Rundy 3 nie okazata si¢ zmiana ilosci podbic, MG
rzuca wigc w tabeli Gonitwy po dachach i uzyskuje 9. Rodri-
guez stangt na obluzowanej dachowce i musi wykonat test
Gibkosci + Balansowania na PT 25 by nie spas¢ na ulice.
Wyrzuca 13. Ofej... pora chyba preejsé do rozdziatu o obra-
zeniach od upadku. i

Kosci ‘Dramy

W niniejszej sekgji zajmiemy sie sposobami funkéjdfio;
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jeéli'(}kaie si¢ to konieczne. A oto lista powodéw, dla
ktorych rzecz powstata:

1) Pozwala ci (i twoim graczom) zmieni¢ wynik
pechowego rzutu, by nie zniszczyl fabuly
Po pierwsze i najwazniejsze, Ko$ci Dramy daja graczom
kontrole nad przeznaczeniem ich Bohateréw. Jesli wy-
konuja naprawde wazny test i maja w zanadrzu kilka
Kosci Dramy, mogg by¢ spokojni o jego wynik. Nie ist-
" nieje zaden limit Koci, ktérymi postuzy¢ sie mozesz
podczas jednego testu, tak jak nic nie ogranicza ilosci
Podbic. Powiniene$ zauwazy¢ tu pewna zbieznos¢. Czg-
sto zdarzac sie bedzie, ze gracz oszczedza Kosci Dramy
przez calutenka przygode, a potem wydaje je wszyst-
kie na jeden test, by mie¢ pewnos¢, ze wypadnie na-
prawde Swietnie. -

- Jesli graczowi nie udaja sie testy wazne dla fabuly, spré-
buj go zacheci¢, by rozsadniej gospodarowat Drama.
Wydawanie jej Kosci, by wykonywac ogromne ilosci Pod-
bi¢ zapewnia, oczywiscie, mnéstwo zabawy, gdy jednak
okaze sie, ze gracz nie moze zmieni¢ wyniku rzutu, gdy
~_naprawde tego potrzebuje, niech zawsze wie, czemu to
! zawdziecza.

 2) Utatwia ci nagradzanie za dobre odgrywanie
~ postaci

© Nagradzanie ,,dobrego odgrywania postaci” pod koniec

~ sesji moze prowadzi¢ do sporéw i nieporozumien — zwy-

" kle wszyscy uwazaja, ze dobrze sprawili si¢ podczas roz-
- _grywki. Dzigki KoSciom Dramy nie musisz odkladac
- nagrody za dobra gre na pézniej — wreczasz ja graczo-
wi w momencie, gdy zabtysnal. W ten sposéb kazdy ma
szans¢ zarobic swoje.

3) Zmniejsza dyskomfort zwigzany z kara za zte
odgrywanie postaci

MG nie musi kara¢ graczy, ktérzy zle odgrywaja po-
" staé i psuja innym zabawe — wystarczy, ze nie bedzie

dawal im nagrody. Dzi¢ki temu latwiej zmobilizowac
~opornych do wcielania si¢ w posta¢ — tuz koto nich
siedzg przeciez osoby, na ktore sypie sie deszcz Kosci
Dramy.

4) Sprawia, ze gracze dbajg o r6wnomierny roz-
woj Cech

Bohaterowie dostaja na poczatku tyle Kosci Dramy, ile
wynosi poziom ich najnizszej Cechy. Kazda z nich warta
jest jeden Punkt Doswiadczenia. Wszystko, co gracz
musi zrobi¢, to podnies¢ najnizsza Ceche, a na poczat-
ku nastepnej Historii dostanie dodatkowy Punkt Do-
Swiadczenia za darmo.

5) Jest nagroda, ktérg mozna wzia¢ do re¢ki
Wybierz si¢ do sklepu z grami i kup niezwykle kostki,
ktére wreczac bedziesz potem w charakterze Kosci Dra-
my. Niech beda zlote, srebrne czy w innym, niecodzien-
nym kolorze, takie, jakich nikt nie ma. Albo, jesli na-
prawde chcesz dawac nagrody, zamiast kostek rozdawaj
cukierki. W kazdym razie, postaraj si¢, zeby Kosci Dra-
my byly wyjatkowe.




Lek

Gdy Bohaterowie stajg oko w oko z istota, kt6ra budzi
Lek, wszyscy, ktorzy ja widza, wykona¢ musza test Re-
zonu na PT réwnym Poziomowi Leku potwora x 5.
Wszyscy, ktérym rzut sie nie uda, odejmuja podczas kon-
frontacji z bestig tyle niezatrzymywanych kostek od kaz-
dego testu, ile Poziom jej Leku wynosit.

Przyktad 3.6: Georges le Blanc napotkat ducha, ktory bu-
dzi Lek o poziomie 3. Bohater musi wykona¢ test Rezonu
na PT 15 (3 x 5). Jesli mu si¢ uda, meznie stawi czola
zjawie. W przeciwnym razie, od wszystkich testéw przepro-
wadzanych w czasie spotkania z upiorem odejmowat bedzie
3 kostki (tyle, ile wynosi Poziom Leku ducha).

Ni ’
ieprzytommi

Gdy ilos¢ Powaznych Ran, ktére odniesie Bohater lub
Lotr doréwna lub przewyzszy jego podwojony Rezon,
pada on Nieprzytomny. Od tej chwili jest zupetnie po-
zbawiony §wiadomosci, a dodatkowe Rany i obrazenia
s3 ignorowane.

Nieprzytomna postac kazdy moze pozbawic zycia — wy-
starczy, ze wyda na to Akcje. Przytomnosci wyelimino-
wany z walki nie odzyska, poki Medyk nie opatrzy mu
przynajmnie] jednej Powaznej Rany lub nie wyda Kosci
Dramy, by si¢ ocknac.

W tym drugim przypadku Bohater bedzie dochodzit
do siebie przez reszt¢ Rundy i dziala¢ zacznie dopiero
w Rundzie nastepnej, nawet wowczas narazony jest na
wielkie niebezpieczenstwo — pierwsza otrzymana Rana
(dowolna, niekoniecznie Powazna) go zabije. Zagroze-
nie $miercig nie minie, poki posiadacz Umiejetnosci
Medyk nie wyleczy go z jednej Powaznej Rany.

Konsekwencje tego systemu widac jak na dloni. Gdy Lotr
chce zabi¢ Bohatera, najpierw pozbawia go przytomno-
Sci, a potem staje nad nim, wydaje Akcje i deklaruje, ze
go zabija. Poza taka sytuacja wlasciwie nie mozna w ,,7th
Sea” zginad.

Nie boj si¢. Tak to wlasnie zaplanowali$my.

Zasady, ktore opisujemy w tej ksiazce, nie maja nasla-
dowac rzeczywistosci, tylko film przygodowy. Ani w po- -
wiesci, ani kinie plaszcza i szpady Bohaterowie 1 Lotry
nie ging na skutek dziatania sit przypadkowych i nie-
zaleznych. Smier¢ zawsze ma tu swoja wage, wiec gdy
Bohater umiera, musi gina¢ w precyzyjnie okreslonych
okolicznosciach. ]ego koniec nie moze by¢ pozbawio-
ny znaczenia, bo wowczas cala jego odwaga posziaby
na marne.

..i dostajesz szesnascie Powaznych

Ran

Czasem zdarzy si¢, ze Bohater otrzyma tyle obra-

zen od jednego ciosu, ze nijak nie mozna ograni-

czy¢ ich do utraty przytomnosci — bo niby jak po-

sta¢ ma przezy¢, gdy na glowe spadnie jej 16-tonowy

cigzar? Jesli ilo§¢ Powaznych Ran Bohatera doréw-
' na lub przekroczy jego potrojony Rezon, nim ten
 padnie Nieprzytomny, mozesz stwierdzic, ze zginal.
T tyle. A jesli gracz : zaczme sn; awanturowac pokaz
mu te ramke. . ~

Poodbicia

Zasady ,7th Sea” nie sg szczegélnie skomphkowane
ustalasz Poziom Trudnosci, a gracze staraja si¢ tyle wy-
rzuci¢. Smaczku dodaja im jednak Podbicia - za kaz-
dym razem, gdy gracz uwaza, ze jego Bohater nie tylko
Jjest w stanie sprosta¢ Trudnosci, lecz i znacznie jg prze- .
wyzszy¢, moze postuzy¢ si¢ Podbiciami.

Wszyscy wiemy, ze wykonywanie Podbic¢ zwieksza suk-
ces Bohatera, ale w jaki dokladnie sposéb? Przeanali-
zujmy kilka przykladow.




~Walka
Dodatkowe Rany
~Dzialanie Podbi¢ najtatwiej przedstawic na przykladzie

walki. Za kazdym razem, gdy Bohater deklaruje Pod-
bicie 1 udaje mu si¢ trafi¢ przeciwnika, rzuca dodat-
niezatrzymywang kostkg za obrazenia.

owanie
_+Przypadkiem daleko bardziej specyficznym jest sytu-
~ agja, gdy Bohater usiluje trafi¢ przeciwnika w kon-
kretng czesc ciala. MG sprawdza wowczas PT trafienia
;;“‘Lotrél i modyfikuje go zgodnie z ponizsza tabelka:

Czesé ciata Iloéé Podbié
Reka/Noga
Korpuis
Twa
Stoph
Dlon

QO O~ N0 NO

. Bohaterowie, ktorzy skorzystali z tej mozliwosci nie do-
_ stajag dodatkowych kosci obrazen, a ich trafienie nie ma
~zadnych specjalnych rezultatéw — rzecz przydaje sie jed-

nak, by omina¢ pancerz z dracheneisen lub wytracic
“ Lotrowi z reki syrnecki artefakt.

' Dzialanie nie zwiazane z walka

. Deklarowanie Podbi¢ w sytuacjach nie zwigzanych z walka
moze nastreczaé nieco wiekszych trudnosci, nie rzuca-
‘my tu bowiem zwykle za efekt - takie dziatanie konczy
sie zwykle po prestu sukcesem lub porazka. Podbic
mozemy jednak uzy¢, by wplynac na sam test:

- Czas

Podbicia zmniejszy¢ moga czas niezbedny do wykona-
nia jakiej$ czynnosci. Jesli wiec ztodziej potrzebuje pie-
ciu Akgji, by sie gdzie§ wtamac, kazde Podbicie zmniej-
szy wymagany czas o jedng Akcje.

Szczegély

Jesli Bohater przeszukuje, dajmy na to, starg ksiege
w poszukiwaniu mato znanych wiadomosci, moze
z powodzeniem Podbija¢ PT. Za kazde Podbicie zdo-
bedzie wiecej informacji lub okaza si¢ one bardziej
© szczegdlowe.

\Pamietaj przy tym, ze Bohater moze skorzysta¢ z obu
opcji jednoczesnie. Wolno mu na przykiad zadeklaro-
wac Podbicie, by znalez¢ jakas ksiege szybciej i drugie,
by wyszperac przy okazji tytul, o ktérym sie w niej
wspomina, po czym przeprowadzi test o PT zwiek-
szonym w sumie o 10.

P 0goda

Czymze bylaby gra o zeglowaniu i eksploracji odle-
glych ladéw, gdyby co jaki$ czas nie przetoczyl sie
przez nig huragan czy sniezyca? W ,,7th Sea” pogode
sledzi¢ mozna latwo dzigki Tabeli Pogody ze strony
253. Zwykle, jest ona tagodna i nikomu nie szkodzi,
jesli jednak MG (lub Bohater wladajacy magia Laer-
dom) sobie tego zazyczy, rozpetac si¢ moze prawdzi-
wa furia zywiotéw.

Na poczatek przyjrzyjmy si¢ Tabeli Pogody. W kazdym
jej polu znajduje si¢ zapis obrazen, informacja o prze-
dziale czasowym 1, niekiedy, nazwa pogody opisywanej
przez to okienko. Jesli wiec w prawym gérnym rogu znaj-
dujemy informacj¢: ,,5z5/1 godzina”, znaczy, ze Boha-
terowie, ktérzy w taka pogode wyszli z domu nieprzy-
gotowani za kazda godzine narazania si¢ na jej furie
otrzymuja 5z5 obrazen.

Na poczatku kazdej sesji umies¢ znacznik na central-
nym polu dolnego rzedu (,,0z0/1 dzien”). Przemiescic
sic on moze tylko w dwoch wypadkach — gdy zainterwe-
niuje MG lub czarnoksieznik Laerdom.

Interwencja MG

By przemiesci¢ znacznik o jedno oczko w prawo, w lewo
w goére lub w dét, wyda¢ musisz Kos¢ Dramy. Wolno ci
wydac w ten sposéb tyle kostek, ile tylko chcesz. Zmiana
utrzymuje si¢ przez podany w okienku przedzial czaso-
Wy, a potem zaczyna zmieniac si¢ — poczatkowo znacz-
nik przesuwa si¢ w dét, a potem, gdy dotrze do najniz-
szego rzedu, w strone Srodkowego pola. By zapobiec
zmianie pogody na kolejny podany okres, musisz wy-
da¢ Ko$¢ Dramy.




Laerdom

By przesuna¢ znacznik pogody, postuzy¢ si¢ nalezy
jednym z czterech runéw: Ngd, Stans, Lidenskap i Kjg-
lig. Kazdy z nich przemieszcza szton w kierunku ozna-
czonym podpisang jego nazwa strzatka, umieszczona
w Tabeli Pogody. Uczen moze zmieni¢ pogode tylko
o jedno oczko na raz, Adept przemie$ci¢ moze znacz-
nik o dwa pola, Mistrz natomiast - o trzy. Gdy pogo-
da zmieni si¢ na skutek ingerencji czarnoksieznika,
stan ten utrzymuje si¢ poki run nie przestanie dzia-
ta¢ lub nie zainterweniuje kolejny mag. Czarnoksiez-
nik nie moze wplyna¢ na pogode tym samym runem
po raz drugi, jesli efekt pierwszego jego zastosowa-
nia nie wygast.

Specjalne dzialania pogody

Oddziatywanie pogody zalezy wylacznie od ciebie, mo-
zesz jednak wprowadzi¢ zwiazane z nim modyfikatory
strzelania, zwigzane z niebezpiecznym, sliskim podto-

zem, kiepska widocznoscia i tak dalej. Bogatsza liste .
efektow wywolanych przez zmiany aury znajdziesz w
podreczniku pod tytulem ,Vendel”.

Jak unikna¢ obrazen od pogody?

Bohaterowie, ktérzy wprawdzie wedruja podczas zlej
pogody, s3 jednak odpowiednio na nig przygotowani
(cieplo ubrani w razie mrozu, pija duzo w czasie su-

szy) otrzymuja o jedna Zatrzymywana kostke obra-

zen mniej w kazdym okresie oddzialywania pogody.:“i .
Jesli schronili si¢ przed paskudng aurg (w cieptym
domu, kajucie zabezpieczonej przed sztormem i tak )
dalej), nie groza im Rany. !

Draby podczas burzy
Poniewaz Drabéw eliminuje juz pierwsza rana, zdani
sg zupetnie na kaprysy pogody. Pamietaj, ze nie.do
brze jest jednak zabija¢ wigcej, niz jednego-~ dwéch
Drabéw, chyba, ze warunki byly wyjatkowo ciezkie. -




Statki podczas burzy

Statki maja takie same Cechy, jak Bohaterowie (patrz
Bitwy morskiej, str. 170), nic wiec dziwnego, ze i obra-
zenia od pogody dzialaja na nie tak samo. Po kazdym
zaznaczonym okresie czasu rzuc za obrazenia. Sternik
okretu wykonuje nastepnie test Animuszu + Sterowa-
nia na PT réwnym iloSci otrzymanych Zniszczen. Je-
sli mu sie uda, statek nie dostaje zadnych obrazen -
w przeciwnym razie traci jedng kostke z wybranej przez
sternika Cechy, plus dodatkowa za kazde 5, o ktére
nie udat sie test.

frzyrost | utrata
o i?ﬁ‘.’7\-)eputacji

Ponizsza lista czynéw powodujacych przyrost i utrate
Reputacji to tylko zestawienie przyktadéw. Nie mozna
stworzy¢ kompletnej listy, kazdy Bohater dziala bowiem

__we whasciwy tylko sobie sposob. Tworz wigc wlasne za-
sady w oparciu o nasz katalog.

‘Pamietaj tez, ze Reputacja Bohateréw wzrasta wylacz-

‘nie, gdy kto§ styszy o ich meznych czynach. Innymi
' sfowy, nie staniesz si¢ stynnym smokobdjcg zabiwszy
. potajemnie gada - musisz odrabac¢ mu jeszcze feb i za-
~ taszczy¢ go na zamek.

" Zdobywanie Reputacji
Bitwy
~ Reputacja zotnierza wzrasta ogromnie, jesli wykazat si¢
- bohaterstwem na polu chwaly. Informacje na ten te-
mat znajdziesz w sekcji ,Bitwy” (str. 167)

- Twérczos¢
Gdy Bohater wykuje szpade, skonstruuje pistolet, na-
maluje obraz czy napisze wiersz, zawsze pojawia si¢ szan-
sa, ze §wiat o nim uslyszy. Bohater otrzymuje 1 punkt
Reputacji za wykonanie niezwyklego dzieta, plus 1 za
kazde zadeklarowanie w czasie pracy Podbicie. Dodaj-
my, ze PT stworzenia czegos tak niezwyklego to zazwy-
czaj 40. W ten sposéb Bohater nie moze zdoby¢ wiecej,

 niz 10 punktéw Reputacji rocznie.




Rycerskie zachowanie

Bohater zyskuje Reputacje, gdy zachowa si¢ po rycer-
sku (patrz ramka). Jesli przy tym naraza sie na niebez-
pieczenstwo, nagroda wzrasta o dodatkowy punkt. Po-
dobnie dzieje sie, gdy rycerskie zachowanie kosztuje
go znaczng sume pieniedzy. Wskazéwki, jak zachowy-
wac sie w ten sposob, znajdziesz w umieszczonej poni-
zej ramce.

- Kodeks rycerski
Pierwotnie kodeks rycerski obejmowat wylacznie
mezczyzn, ostatnio jednak Theanie zaczynaja rozu-
mied, ze 1 kobieta moze mie¢ swoj honor. Ponizsze
zasady postepowania przytaczamy za Jedenasto—
wiecznym avalonsklm bardem ‘

Rycerz jest prawy
i nie pozwoh by wokot dzuﬂa su; n1espraw1edhwosc

Rycerz jest pokorny ,
bedac Jedyme slugq Theusa 1 wyramaelem jego
Paski. o

Rycerz jest milosierny
gdyz tylko przez mﬁoswrdue moze ukoié rozpacz
Swiata. .. ~ ~

V.Rycerz _]est wyrozunnaiy
‘ w1d21 bow1em, ze 1 on nie jest wolny od wad.

Rycerz jest m@zny ,
bo gdy Theus jest z nim, , k6 przec1w niemu?

Matlzenistwo
Oboje panstwo mlodzi otrzymuja tyle punktéw Repu-
tacji, iloma Ko$¢mi Reputacji dysponuje ich matzonek.

Romans
Dwory Thei kochaja si¢ w romansach. Kochankéw,
ktérzy podtrzymuja udany (i potajemny) zwigzek

opromienia prawdziwy nimb chwaly. Reputacje zdoby- .
waja, opowiadajac o swoim uczuciu i okazujac oddanie.
Poemat lub piesn, opiewajaca ukochana osobe warta jest
1 punkt Reputacji. Dziatanie bardziej ryzykowne (w ro-
dzaju wyswobodzenia kochanki od zazdrosnego matzon-
ka) przynosza dodatkowy punkt Reputacji. Dodatkowa
korzysaq jest fakt, ze oboje otrzymuja wszelka Reputa—
gje, ktora zaskarbit sobie ich ukochany. ;

Dotrzymywanie slowa

Gentleman nie obiecuje nic pochopnie, kiedy wiec Bo-
hater zobowiaze sie do czegos 1 dotrzyma stowa, otrzy-
muje 1 punkt Reputacji. Jesli wystawia si¢ przy tym na
niebezpieczenstwo, nagroda wzrasta o 1 punkt. Ana-
logicznie dzieje si¢, gdy podejmuje ryzyko finansowe.
A jesli wywiazanie si¢ z obietnicy wymaga pogwalcenia

zasad, ktérym Bohater holduje, ten jednak nie waha "y
sie, dane sfowo jest bowiem dla niego najwazniejsze,

Reputacja wzrasta o jeszcze jeden punkt.

Popis umiejetnosci

Gdy Bohater po prostu uzywa swoich umiejetnosci, nie
staje sie przez to stawniejszy — jezeli jednak ocali przy
tym Imperatora Montaigne, nalezy mu si¢ nagroda.

Spektakularny sukces wart jest zawsze 1 punkt Reputa-

cji. Jedli jego swiadkiem (lub podmiotem) byt kto§ na-
prawde wazny, nagroda zwiekszona zostaje o 1 punkt.
Podobnie, o 1 zwigksza ja kazde zadeklarowane Podbicie. -

Zemsta

Gdy Bohater wyréwna rachunki, wies¢ o tym rozchod21
si¢ lotem btyskawicy. Przyrost Reputacji zalezy w tym
wypadku od obiektu i rodzaju zemsty. ;

Utrata Reputacji

Trudno jest wyrobi¢ sobie w Thei nazwisko, bardzo
jednak tatwo okry¢ je wstydem. Jesli kobieta nie be-
dzie ostrozna, jedno niewlasciwe stowo z ust kochanka «
moze kompletnie zrujnowac jej reputacje. Kiedy mez-

czyzna ztamie cho¢ jedna obietnice, do konca zycia nie

pozbedzie si¢ opinii oszusta.

Zlamanie stowa
Gdy Bohater sie do czegos zobowiaze, a nastgpnie rzeczy
nie wypelni, traci tyle Reputacji, ile jej Kosci sam posia-




da, plus liczba punktéw réwna ilosci Kosci Reputacji
oszukanej osoby.

Zlamanie czego§ innego

Zniszczenie przedmiotu cennego lub cieszacego sie jakas
renomg powoduje utrate tylu Punktéw Reputacji, ile
Kosci Reputacji posiada jego whasciciel.

Tchérzostwo

" Publiczne okazanie braku odwagi kosztuje Bohatera licz-
be punktow Reputacji réwna polowie ilosci jego Kostek
Reputagji.

Romans

Ludzie, ktorzy wierni sg idealom romantycznej mitosci,
. zyskuja Reputacje - ci natomiast, ktorzy postepuja whrew
__ich zasadom, Reputacje traca. Wszystkie ponizsze po-
stepki kosztuja tyle samo Reputacji — ilos¢ punktéw
réwna liczbie Kosci Reputacji kochanka. Pamietaj jed-
nak, odlicza si¢ je wylacznie, gdy stowo o wystepkach
postaci obiegnie towarzystwo.

e zakonczenie romansu bez powodu i1 bez dania racji
« zakonczenie romansu w sposob jawny, wywolanie skandalu

e uderzenie kochanka
e uchylanie si¢ od obrony ukochanej osoby.

Niegodne zachowanie

Bohaterowie tracg Reputacje, gdy zachowujg si¢ w spo-
s6b niegodny damy czy gentlemana. Ponizej znajdziesz
ich liste.

Panowie

 Uderzenie kobiety

Publiczne pijanstwo

Uderzenie osoby o nizszym statusie
Niedbaly/brudny wyglad
Grubianstwo

Panie

e Przeklinanie

e Jawny flirt

 Uderzenie osoby o nizszym statusie
Niedbaty/brudny wyglad
Grubianstwo




ﬂtfapki

Najstraszliwsze niebezpieczenstwa Thei to nie ostre kly
drachena, ani Smiertelnie grozny zew syren. Putapki spo-
czywaja spokojnie, strzega krélewskich skarbcow 1 pata-
c6éw, pilnuja na poly zapomnianych tajemnic Syrnow
1 czasem czekaja diugie stulecia, by zmiazdzy¢ nieostroz-
nego badacza w zelaznym uscisku.

Pulapki pojawiaja si¢ zwykle w miejscach niedostepnych
dla zwyklych przechodniéw — dajmy na to, w skarbcu,
gdzie taczy sie ich Smiertelng skuteczno$¢ z doskonatym
wyszkoleniem gwardzistéw. Poza tym putapki pojawiac
sie moga w wiezieniach i lochach, gdzie zapobiega¢ maja
ucieczkom.

Najwiecej ofiar maja jednak na swoim koncie przedziw-
ne urzadzenia Syrnéw, ktore zabily cale tuziny arche-
ologistéw. Nie zawsze zreszta stworzono je wlasnie w tym
celu - czasem badacz po prostu nie wie, jak bezpiecznie
sie nimi postugiwac.

Opis pulapki
Pulapki opisane sa w ,,7th Sea” wedlug nastepujacego
schematu:

Wirujace ostrza

Gdy kto$ nadepnie na jedna z plytek podlogi, ze $ciany
wyskakujg wirujace ostrza, tnac wszystko w korytarzu
na wysokosci jednego metra. Pulapka uzbraja si¢ na-
stepnie automatycznie.

PT zauwazenia: 20

Rozbrojenie: Nalezy zaklinowa¢ ruchomg ptytke pod-
togi lub zablokowa¢ miejsce, w ktérym ostrze wysuwa
si¢ ze Sciany.

Uniknigcie: Dowcip + Przetaczanie, PT 25)

Dzialanie: Gdy putapka zostanie uruchomiona, wszy-
scy w promieniu péitorej metra od ruchomej ptytki
muszg wykona¢ test Uniknigcia. W przeciwnym razie
otrzymuja 6z3 obrazen.

Przydatne pozostatosci: Ostrza (Bron c1§zka 322 ob-._
razen)

Zawiera on zatem krotki opis dziatania putapki, po kt6-

rym nastepuje PT jej zauwazenia 1 sugerowane 1 meto- R N
dy unieszkodliwiania. Dalej podajemy PT testu, ktory '
wykona¢ nalezy celem unikniecia czesci gfektoy,{pu-
tapki, gdy ta zostanie juz uruchomiona. Oczywiscie; gdy

w pozycji ,Uniknigcie” znajduje si¢ adnotacja ,,Niemoz-
liwe”, znaczy, ze raz wpadlszy w pulapke Bohaterowie ™
nie maja szans sie z niej wykaraskaé. Dalej nastepuje
informacja o tym, jakich efektéw mierzonych zasada~,
mi gry schwytani w putapke moga sie spodziewac, Przy- ',
datne pozostalosci wreszcie zawierajg spis przedmio-
tow, ktére mozna z urzadzenia wymontowac 1w Jaklms
rozsadnym celu zastosowac.

Pulapkl w grze

»7th Sea” daje Bohaterom az dwie szanse umkm@ma
pulapki — po pierwsze, gdy sie do niej zblizaja, maja
szansg zauwazyc, ze co§ im zagraza, nim nieSwiadomie
rzecz uruchomia. Kiedy wiec czlonkowie. dmzyny za
chowu_]q stosowng ostroznosc, zbllzajqc sic do miejsca
zagrozenia (na przykfad nie biegng w Jego strone z wrza-"
skiem), wykonaj za kazda osobe w pierwszym szeregu
sekretny Test Spostrzegawczosci na PT podanym w opi-
sie pulapki. Jesli komus sie uda, dostrzega rrieChanizrn
spustowy pulapki, nie dowiaduje si¢ jednak o meJ nic
ponad to. i

Przyklad 3.7: Profesor McMullin i Waulf, iowéé pota)oréw
z Eisen, prowadzq druzyne przez najezone pulapkami ka-
takumby, zblizajqc sig do opisanych wyzej wirujacych ostrzy.




MG w tajemnicy robi kazdemu z nich Test Spostrzegawczo-
$ci = jesli wyrzuci 20 lub wigcej, ktos zauwazy mechanizm.
Na tym etapie Bohaterowie dowiedzq si¢ jednak co najwy-
zej, ze za moment stang na kamieniu, ktdrego nie otacza
zaprawa, nieco wystaje nad pozostate czy rozni sig troszke
odcieniem.

Dalsze dociekanie zdradzi graczom wiecej informacji
o pulapce, jesli jednak postanowia ja rozbroic¢, muszg
doktadnie poinformowac cig, jak si¢ do tego zabierajg.
Bohaterowie, ktérzy znaja si¢ na putapkach, moga przy
tym zadawa pytania o sposéb ich funkcjonowania ~
$miertelne zagrozenia budzg jednak znacznie wiekszy
dreszcz emociji, jezeli nie wystarczy jeden magiczny test,
by je zazegna¢. Powinienes zgodzi¢ si¢ na kazdy rozsad-
ny sposéb unieszkodliwienia mechanizmu - czgS¢ pro-

pozycji przedstawiono
w jego opisie. Gdy pu-
tapka zostanie uniesz-
kodliwiona, Bohatero-
wie moga wymontowac
z niej przydatne pozo-
statoSci.

Przyktad 3.8: Zauwa-
Zywszy dziwaczny ka-
mieni, Wulf doktadnie
rozglada si¢ po koryta-
rzu i odkrywa znajdu-
Jjacq sig w Scianie na
wysoko$ci metra wqskq,
rownoleglq do podlogi
szczeling dtugq na ja-
kies dwa metry. Jesli
Eisenczyk zablokuje jq
porzadnie, a potem uru-
chomi pulapke, ostrze
zostanie zatrzymane,
nim wyrzqdzi komus
krzywde. Moze tez whié
klin obok ruchomego
kamienia, blokujqc go
i uniemozliwiajqc uru-
chomienie mechanizmu.
Gdy Wulf zazegna nie-
bezpieczenstwo, moze wyjacé ze Sciany ostrze i postugiwaé sig
nim jak mieczem.

Jesli Bohaterowie nie spostrzega na czas putapki lub
uruchomig j3, prébujac unieszkodliwi¢, majg jeszcze
jedna szans¢ wymknac¢ sie efektom jej dziatania. Oso-
by znajdujace si¢ w zasiegu mechanizmu wykonujg
Prosty Test na PT podanym w pozycji Unikniecie -
tylko w razie niepowodzenia dzieje im sie krzywda.
Rodzaj testu r6znil si¢ bedzie zaleznie od putapki, zwy-
kle jednak zwiazany bedzie z wykorzystaniem Umie-
jetnosci Atleta. Pamietaj, ze szczeg6lnie zabdjcze pu-
tapki sg ,Niemozliwe” do unikniecia - w takim
wypadku, gdy mechanizm zostanie uruchomiony, jego
dziatanie automatycznie obejmuje wszystkie osoby na
danym obszarze. Bohater moze zdecydowac, ze poma-




ga towarzyszowi unikna¢ putapki — musi jednak pod-
jac te decyzje, zanim wykonane zostang testy i zade-
klarowa¢ w tym celu dwa Podbicia. Jesli rzut mu si¢
uda, uznaje si¢, ze obydwie postaci uniknety zagroze-
nia. W przeciwnym razie niefortunny opiekun wpada
w pulapke, a ochraniany musi radzi¢ sobie sam.

Przykiad 3.9: Gdyby profesor McMullin i Wulf nie za-
uwazyli wirujqcych ostrzy i przypadkowo je uruchomili, mu-
sieliby wykonaé test Dowcipu + Przetaczanie na PT 25, by
unikngé zabéjczych brzeszczotow. Wulf, ktéry ma Dowcip
3 i Przetaczanie 2 wyrzuca 32 i z tatwosciq wykonuje unik.
Profesor, posiadajgc Dowcip 2 i pozbawiony wymaganej
Bieglosci wyrzuca 17, nadziewa si¢ wigc na ostrza i otrzy-
muje 24 Rany.

Przyktad 3.10: Wulf postanawia ratowaé profesora i pomoc
mu zej$¢ z drogi ostrzy. Musi w tym celu wyrzucic 35 - to
dobra chwila na wydanie Kosci Dramy.

Projektowanie pulapek

Pulapki skladaja si¢ w ,,7th Sea” z kilku prostych ele-
ment6éw. Korzystaj z ponizszych przykladow i do woli
wymyslaj wlasne.

Mechanizm spustowy

Istnieje tylko kilka rodzajow mechanizméw, ktére pozwa-
lajg uruchomié¢ pulapke. Od wybranej opcji zalezy, jak
tatwo rzecz da si¢ zauwazyc i czy trudno bedzie ja obejsc.
Najczesciej uzywa si¢ nastepujacych mechanizméw spu-
stowych: AN

Dzwignia , ;
»Dzwignia” to kategoria w ktorej mieszcza si¢ wszyst-
kie urzadzenia, ktére trzeba celowo pociagnaé, po- -
pchnac lub przekreci¢. Nie umieszcza si¢ ich w miej-
scach trudnych do zauwazenia, potencjalna ofiara
musi sie bowiem nimi celowo postuzy¢. Tego typu me- .
chanizmy spustowe spotyka sie czesto w kryjéwkach
Lotréw — uruchamiaja zapadnie, na chwile otwieraja
tajne przejécie i tak dalej. PT zauwazenia dzwigni
waha¢ sie moze od automatycznego sukcesu, w przy-
padku lewara sterczacego ze §ciany, po 25, gdy jest
to ukryty przycisk, otwierajacy tajne przejscie. Naj-
prostszym sposobem unieszkodliwienia dzwigni jest
zignorowanie jej. i !

Linka et
Linka to cienki drucik lub sznur, umieszczon\}{ w miej¢
scu, gdzie kto§ moze ja nadepnac czy w jaki$ inny spo-
s6b naprezy¢ — gdy bowiem odpowiednio ja napiaé, -
putapka zostaje uruchomiona. Linka jest najbardziej
rzucajacym sie w oczy rodzajem mechanizmu spusto- -
wego 1 by ja zauwazy¢, wystarczy test o PT 15. By
unieszkodliwi¢ taki zamek, wystarczy linke przecigé.”

Struna T
Struna wyglada zupelnie jak linka, z t3 réznica, ze jej
napiecie nie powoduje uruchomienia mechanizmu —
aby wpas¢ w pulapke, nalezy strune zerwac. Wymyslo-
no ja, by tapa¢ Bohateréw, ktérzy sadza, ze nic nie jest
w stanie ich zaskoczy¢. A ze struna wyglada na najzwy-
klejsza w $wicie linke, PT zauwazenia jej wynosi 15.
najprostszym sposobem unieszkodliwienia takiej pu-
tapki jest dokladne zabezpieczenie obu koncéw stru-
ny, nim si¢ ja przetnie.

Zamek czasowy

Zamek czasowy to mechanizm, ktéry odmierza okre-
slong ilos¢ czasu, a potem automatycznie uruchamia
putapke, ktéra moze na przyklad wlaczac si¢ sama do-




ktadnie co godzing lub w dziesie¢ minut po uzyciu
innej pulapki. Tego rodzaju mechanizmu spustowe-
go nie da si¢ zauwazyC, po prostu obserwujac kory-
tarz — jesli Bohaterowie nie spostrzegli poprzednie-
© go spustu, a teraz znalezli si¢ w niewlasciwym miejscu
o niewlasciwym czasie, musza od razu wykonac testy
Uniknigcia pulapki. Dla zachowania satysfakcji z gry
odradzamy zastosowanie zamkoéw czasowych w putap-
kach $miertelnych i niemozliwych do unikniecia, Bo-
haterowie nie mieliby bowiem woéwczas zadnych szans
ocalenia skory.

Zapadka

Zapadka to sprezynowy mechanizm, ktéry uruchamia
pulapke, jesli nacisnie je jakis ciezar (lub tenze zostanie
z niej zdjety). Wigkszo$¢ zapadek dziata tylko w jeden
sposob, niektére jednak bywaja wywazone tak precy-
zyjnie, ze jakiekolwiek wahniecie spoczywajacego na
nich ci¢zaru powoduje uruchomienie pulapki. Zapad-
ke trudniej zauwazy¢, niz linke, stad PT Zauwazenia
wynosi w tym wypadku 20. Najprostszym sposobem
unieszkodliwienia zapadki jest zablokowac ja jakiegos
rodzaju klinem.

Spos6b dzialania

Sposob dziatania to przede wszystkim mechanizm, dzigki
ktéremu zabdjczy potencjat putapki wykorzystany ma
by¢ przeciw Bohaterom. To wlasnie sposéb dziatania
okresla zwykle rodzaj rzutu na Uniknigcie urzadzenia.
PT tegoz testu ustal wedle woli, pomiedzy 101 30, zalez-
nie od tego, jak bardzo chcesz utrudni¢ Bohaterom
wykaraskanie si¢ z pulapki.

Cisnienie

W takiej pulapce woda przelewa si¢ bardzo szybko
przez waska rure, gwaltownie zwigkszajac nacisk. Prze-
tadowac rzecz trzeba recznie, unikna¢ za$ jej mozna
dzieki Skakaniu i Przetaczaniu.

Grawitacja

Putapka tego rodzaju zawiera zwykle duzy i ciezki
przedmiot, ktéry spada ofierze na gtowe. Cigzar ten
zostaje przy tym zrzucony ze swojego miejsca w suficie
1 najzwyczajniej na Swiecie leci na d6t. Wigkszo$c puta-
pek tego typu przetadowuje si¢ recznie. Aby uniknac
jej dzialania, postuzy¢ si¢ nalezy Skakaniem lub Prze-
taczaniem.

Pecherz/Miech

Pecherz i miech to urzadzenia wykorzystywane, by
spryskac ofiare pulapki ciesza lub zatru¢ gazem. Rzecz
zazwyczaj wymaga, by na miech spadio raptownie cos
ciezkiego, powodujac wyrzucenie zen zawartosci. Pu-
tapki tego rodzaju napetnia si¢ potem recznie. By ich
unikna¢, testuje si¢ zazwyczaj Uchylanie.




Pochylnia

W tym wypadku uchylona zostaje wneka w suficie i w stro-
ne Bohateréw toczy¢ si¢ zaczyna co$ paskudnego. Pu-
tapke przeladowac trzeba potem recznie. By jej unik-
nac, postuzyc sie trzeba Skakaniem lub Przetaczaniem.

Przeciwwaga

Gdy pulapka dziata¢ musi z duzg silg, a jednoczesnie
ma przetadowac si¢ sama, niezmiernie przydatna oka-
zuje si¢ przeciwwaga. Putapka zamiera w jednej z dwoch
pozycji i zwykle wbudowany ma zamek czasowy, ktory
okresla, jak szybko si¢ przetadowuje. Tego rodzaju pu-
tapek unika si¢ zwykle przy uzyciu Skakania.

Sprezyna

Zaczepione na sprezynach ostrza i1 wystrzeliwane przez
nie strzatki to nieodzowny element kazdego dobrze za-
bezpieczonego korytarza. Ostrza przecinaja zwykle po-
wietrze rownolegle do podlogi, by trudniej byto ich unik-
nac. Aby nie dac si¢ pokroi¢ trzeba wykonac test
Przetaczania. Putapka przetadowac si¢ moze sama, dzieki
sprytnemu zestawowi obcigznikéw i kot zebatych.

Zapadnia

Zdarza si¢ tez, ze pod ciezarem Bohateréw otwiera
si¢ podloga, pod ktoérg zieje jama, pochylnia czy in-
nego rodzaju niespodzianka. Putapka tego rodzaju
moze przetadowywac si¢ automatycznie, dzigki prze-

ciwwadze. Unikna¢ jej mozna przy pomocy Balanso-
wania.

Efekt

W gruncie rzeczy w pulapce idzie o efekt — czyli zra-
nienie zatrutym ostrzem czy zalanie oczu stabym kwa-
sem, zaleznie, czy chce si¢ ofiare pozbawi¢ zycia, oka-
leczy¢, przerazi¢ czy unieruchomic. Jesli putapka nie
zrealizuje tego celu, staje sie nieprzydatna. Po rozbroje-
niu pulapki mozna zwykle usunac z niej element odpo-
wiedzialny za efekt i postuzy¢ si¢ nim samemu w do-
godnym miejscu i czasie.

Cigzar
Spuszczenie na Bohatera czego$ cieikiego to prosty
wprawdzie, lecz niezmiernie skuteczny sposoéb wyelimi-
nowana go z gry. Gdy co$ takiego ma miejsce, zastosuj
zasady obrazen od upadku (strona 192). Ciezary sg kom
pletnie nieprzydatne. &

Kwas %
Oblanie kwasem przypomina nieco podpalenie — w pierw-

szej Rundzie Bohater otrzymuje od dwoch do osmiu kqéci, i

obrazen, zaleznie od mocy substancji, a w kazdej kolejnej
potowe tej ilosci, poki kwasu z siebie nie zmyje. Stad, jezeli-
w pierwszej Rundzie kwas powoduje szesé kosci obrazen, -
w kazdej nastepnej, az do chwili jego usuniecia, zadawac

bedzie trzy dalsze kosci. Jedli substancja dostanie sie do =
oczu Bohatera, mozesz na jaki§ czas odebra¢ mu wzrok

(oczywicie, mozesz tez oslepi¢ go na zawsze, prawdopo-
dobnie jednak zniszczysz tym samym ciekawg postac).

Jesli putapka zostanie odpowiednio rozbrojona, Boha-
terowie moga wyjac z niej naczynie z kwasem. ;

Ogien

Gdy Bohater staje w ogniu, otrzymuje od dwéch do

oSmiu kosci ran, zaleznie od temperatury pfomienia,

w pierwszej Rundzie i polowe tych obrazen w kazdej

rundzie nastepnej, az do ugaszenia. Stad, jezeli w pierw-

sze] Rundzie ogien powoduje szes¢ kosci obrazen, w kaz-
dej nastepnej, az do chwili jego zgaszenia, zadawac be-

dzie trzy dalsze kosci.

Bohaterowie moga uzyska¢ z takiej putapki oliwe czy

inna substancje fatwopalna, o ile akurat nie plonie.




- Ostrza

Ostrza to wszelkie wyskakujace ze cian i zainstalowane na
dnie jam ostre narzedzia, ktére przebijaja skore. Ostrze
~ zadaje zwykle, zaleznie od wielkosci, od 1z1 do 322 obra-
zefi. Oczywiscie, zwiekszy¢ je mozna stosujac wyjatkowo
mocny mechanizm dzialania - szczegdlnie potezne spre-
zyny zadawac wiec beda po 623 a nawet 824 obrazen.
JesliBohater wpada do jamy petnej kolcéw, zadaj mu
normalne obrazenia od upadku (patrz str. 197), do-
" daj jednak do nich dwie kosci i potraktuj kolce jak
podloze ,,wyjatkowo twarde”, zadajac dodatkowa Po-
/wazng Rane za kazde 5, o ktére nie powiedzie si¢ Test
/ Zranienia.

Ostrza mozna oczywiscie z pulapki wymontowac.

rucizna ,

y Bohater zostanie otruty setki mil od najblizszego
lekarza, sprawa robi sie naprawde powazna. Stad truci-
zna, wykorzystywana niekiedy w pulapkach, strzec be-
dzie wylacznie rzeczy o szczeg6lnym znaczeniu. Otruc
~ ofiare mozna przy uzyciu wystrzeliwanej za pomocg spre-
__zyny strzalki (nie zadaje ona poza tym zadnych obrazef
i odbija sie od metalowej zbroi), wysmarowanych jadem
ostrzy (ktére zadajg ponadto wlasciwe sobie obrazenia)
~ lub zwyczajnie dmuchajgc jej trucizng w twarz (co moze
- ponadto wywola¢ tymczasowg Slepote).

Szczegoly dotyczace trucizn znajdziesz na stronie 197.

- Uduszenie

“Gdy pulapka polega na tym, ze pomieszczenie, w kto-
rym znajduje si¢ Bohater zaczyna wypelnia¢ si¢ woda,
piaskiem lub pylem, postuz si¢ zasadami tonigcia ze stro-
ny 195. W skrécie — posta¢ moze wstrzymywac oddech
przez ilo§¢ Rund réwna jej Rezonowi, a potem, za kazda
Runde bez powietrza traci poziom Rezonu.

- Gdy na Bohatera sypie sie piach lub pyl, trudno unik-

naé zagrzebania pod jego zwatami. W kazdej rundzie
- pechowy heros musi wykonac test Krzepy na PT 20, lub
zacznie si¢ dusiC.

O ile Bohaterom nie potrzeba akuratnie duzych ilosci
piasku, pylu lub wody, trudno znale7¢ w takiej pulapce
cokolwiek wartosciowego.

Uwiezienie

Jesli tworca pulapki byt szczegélnie golebiego serca,
mogl stworzy¢ ja, by unieruchomi¢, ale nie krzywdzi¢
intruzéw. Bohatera mozna zlapa¢ na sto sposobéw,
szczegOly pozostawiamy wiec tobie, sugerujemy tylko,
bys zawczasu ustalil PT wygiecia ewentualnych sztab.
Moze si¢ zdarzy¢, ze 1 w pulapce - wiezieniu znajdzie si¢
pozyteczna pozostatosc.

Przyktad 3.11: Wirujqce ostrze opisane na poczqtku tej sek-
¢ji sktada si¢ z zapadki, sprezyny i ostrza. Pierwszy z tych
elementéw odpowiada za PT zauwazenia pulapki, réwny
20. Drugi okresla, ze by jej uniknqé, nalezy si¢ Przetoczy,
a ze uznalismy, ze nasze urzqdzenie musi mie¢ swojq site,
PT tegoz wynosi 25. Ostrza wreszcie zadajq 322 obrazen,
podniesione do 623 praez ogromnq site mechanizmu. Jesli
idzie o rozsqdne sposoby rozbrajania, Bohaterowie mogq
unieruchomi¢ mechanizm spustowy lub powstrzymaé dzia-
tanie ostrzy. Mogq tez sprébowac wyjqé nasze ostrze i uzy-
waé go w charakierze broni, stqd uznajemy je za przydatng
pozostatosi.

Przyktad 3.12: By stworzyé najzwyklejszq na Swiecie jame
z kolcami, musisz postuzyé si¢ zapadkq, zapadniq i ostrza-
mi. Zapadka odpowiada za PT zauwazenia, rowny w jej
wypadku 20. Zapadnia okresla, ze celem Uniknigcia pu-
lapki testowa sig bedzie Balansowanie (na PT 15, za kto-
1y odpowiedzialne jest wylqcznie nasze dobre serce). Ostrza
powoduja, ze ofiara pulapki otrzyma trzy koSci obrazen
(jedng od upadku i dwie za kolce) i dodatkowq Powaing




Rang za kazde 5, o ktére nie uda si¢ jej Test Zranienia.
Logicznie rzecz biorge, jesli Bohaterowie zaczng mocowaé
sig z kolcami, to ktorys wyrwq. By rozbroi¢ putapke trzeba
zablokowaé zapadke (zakfadajac, ze jest zbyt duza, by
zwyczajnie jq praekroczyé). Stad nasza putapka wygledaé
bedzie nastepujqco:

Trzymetrowa jama z kolcami

Gdy nastgpic na jedng z plytek podlogi, ta otwiera si¢
1 kazdy, kto znalazt sie w odleglosci trzech metréw od
mechanizmu spustowego wpada do glebokiej na trzy me-
try jamy i tam nabija si¢ na kolce. Podloga nastepnie
sama si¢ zamyka.

PT zauwazenia: 20

Rozbrojenie: Przez zablokowanie zapadki
Uniknigcie: Dowcip + Balansowanie, PT 15

Efekt: Wszyscy w promieniu trzech metréw musza wy-
konac test unikniecia. W razie niepowodzenia otrzymuja
323 obrazen i Powazna Rang za kazde 5, o ktore nie uda

si¢ im Test Zranienia.

Przydatna pozostatos¢: Kolce (Noze, 1z1)

oniecie

Gdy Bohater zaczyna tona¢, znaczy, ze nie jest Juzw sta-
nie plywac i na dobre znalazt si¢ pod powierzchnig wody.
Wstrzymywac oddech moze przez tyle Rund; ile wynosi
jego Rezon — potem traci Poziom Rezonu na“Runde.
Gdy Cecha ta spadnie do -1, Bohater umiera (mozesz
pozwoli¢ graczowi wydaé dwie Kosci Dramy, by ocknat
si¢ potem na brzegu staby i ledwo zywy). Rezon wraca ..
do pierwotnego poziomu po jednym dniu odpoczynku
z dala od wody. - >

U Y uczzny

Problem z zastosowaniem trucizn w grach f fabﬁ i ych;
polega na tym, ze trzeba albo bardzo ostabic ich $mier-
ciono$ny potencjal (wiekszos¢ prawd21wych trucizn
jest naprawde zabdjcza, a medycyna Thei wciaz nie -
jest przygotowana, by sobie z nimi radzic) albo sc1sle

kontrolowac ich dostepnos¢ (co czesto denerWUJe g}ra-_w -
czy) W ,7th Sea” zdecydowali§my si¢ na plerwsze
wyjscie, jady s3 wiec mocno oslabione i prawie Zawszé‘,
pozostawiajg otrutym mndstwo czasu, by odszukac od-
trutke, efektem dziatania wiekszosci jest zresztz; utrata
przytomnosci, a nie $mieré. Oczywiscie, jest i kilka sub- |
stancji naprawde smlerc10nosnych ktére odpowied- |
nio trudno zdoby¢ i uzywa¢ — Bohaterowie, ktorzy
posiadajg odpowiednio wysokie Trucicielstwo praw=.
dopodobnle o nich slyszeli, prawie na pewno Jednak
nie widzieli nigdy na oczy.

W materiatach do ,,7th Sea” trucizny opisywaé b:f;déi‘é-‘w
my w nastepujacy sposob:

Jad natychmiastowego Zuka )
5 Powaznych Ran/1 Faza/Bez ograniczen

Zuk natychmiastowy to owad spotykany wylacznie na
Wyspach Taluzyjskich, nazwany tak, gdyz jego jad zabi-
Jja wlaSciwie natychmiast. Nie istnieje na niego zadne
antidotum, a nawet gdyby je opracowano, i tak w wiek-
szoSci przypadkow na nic by si¢ nie przydalo - trucizna




dziala tak szybko, ze nalezaloby aplikowa¢ je wlasciwie
w momencie ukgszenia.

Uwagi: By jad zadzialal, nieszczesng ofiare ukasi¢ musi
zuk. Gdy wypreparowac ja z gruczoléw owada, natych-
miast traci moc.

Trzy statystyki umieszczone pod nazwg trutki opisujg
‘rodzaj obrazen, ktére ta zadaje, czas jej dziatania oraz
~ okres, przez ktory pozostaje grozna.

Jesli idzie o obrazenia, moga to by¢ Rany, Powaine
/ Rany, czasowe obnizenie Cechy, utrata przytomnosci

czy co ¢i sie tylko zamarzy. Jesli dzialanie trucizny nie
ogranicza sie do pozbawienia zmystéw, automatycznie
zabija ona Drab6w, Poplecznicy jednak maja takg samg
szanse. przezycia, jak Bohaterowie i Lotry.

s dziatania opisuje jak czesto trucizna atakuje za-
trutego. Po raz pierwszy oddzialuje na niego po upty-
nieciu opisanego okresu, czyli jesli jad zadaje 1 Po-
~ waing Rane co godzing, otruty otrzyma pierwsza
__Powaing Rang wlasnie po godzinie od zazycia truci-
- zny. Dodajmy, ze obrazefi takich nie mozna wyleczyc,
/péki.organizm nie zostanie oczyszczony z trucizny.

f()kres aktywnosci mowi, jak dlugo po zazyciu trucizna
. pozostaje grozna. Do liczby tej wlicza si¢ czas miedzy
. zatruciem, a pierwszymi efektami dzialania jadu. Gdy
. zaznaczony okres uplynie, trutka przestaje dziala¢ i zo-
. _staje wyplukana z organizmu.

Ponizej nastepuje krotki opis jadu i jego pochodzenia
oraz uwagi dotyczace stosowania trucizny podczas gry,
czyli lista odtrutek, PT Testu Spostrzegawczosci, ktory
pozwala ja wykry¢ i tak dalej.

Przyktad 3.13: Rodrigueza ukqsit natychmiastowy zuk. Po
jednej Fazie (czas dziatania) szermierz automatycznie otrzy-
muje 5 Powaznych Ran (obrazenia). A ze okres aktywnosci
nie jest niczym ograniczony, jesli przed uplywem kolejnej
Fazy nie poda mu sig odtrutki, dostanie nastgpne 5 Powaz-
nych Ran. Niestety, antidotum nie istnieje. OczywiScie, gdyby
okres akiywnosci wynosit 1 Faze, po pierwszych 5 Powasz-
nych Ranach organizm oczyscithy sig z trucizny - tak sig

jednak nie stanie. Moral? Nie daj si¢ ugryzé natychmiasto-
wemu Zukowi.

Zwroc jeszcze uwage, ze opis odnosi si¢ do pojedyncze]
dawki trucizny — jesli kto§ zatruty zostanie wyjatkowo
duzg jej porcja, mozesz podwoic obrazenia czy okres ak-
tywnosci albo skréci¢ po potowe czas dziafania, jak ci sie
tylko spodoba. Pamietaj przy tym, ze taka ilos¢ jadu od-
powiednio tatwiej wykryc.

Ponizej znajduje si¢ opis czterech jeszcze przykiado-
wych trucizn, poczynajac od odurzajacych kropelek,
ktére sprytny karczmarz moze dola¢ Bohaterom do
wina, po zabdjcza trutke, jaka postuzyc sie moze po-
tencjalny krélobdjca.

Arszenik
1z1 Ran Powierzchownych/30 minut/3 dni

Arszenik, trucizna raczej pospolita, wystepuje zwykle
w postaci bialego proszku. Zaczyna dziata¢ w pét godzi-
ny po podaniu i wywotuje bél brzucha. Smieré moze
nastgpic¢ rownie dobrze po trzech dniach, jak po godzinie.

Uwagi: Arszenik ma charakterystyczny, gorzki smak
1 fatwo go wykry¢ po wykonaniu Testu Spostrzegaw-
czo$ci o PT 10, chyba, ze zagtuszono go silniejszym jesz-
cze smakiem. Nie istnieje zadne antidotum, picie du-




zych ilosci mleka wydtuzy jednak czas dzialania do sze-
Sciu godzin.

Korzen wagabundy
-1 do Krzepy/Specjalny, patrz nizej/1 godzina

Gdy wygotowac¢ korzen drzewa wagabundowego, otrzy-
mamy gesty, czerwony syrop, ktérym posmarowa¢ moz-
na bron. Gdy wywar dostanie si¢ do krwioobiegu, po-
woduje utrate sil, niekiedy niezbedna dla bezpiecznego
schwytania groznego przeciwnika. Odpowiednio duza
dawka trucizny wywolta¢ moze przypominajacy Smier¢
sen, ktory trwa okoto doby.

Uwagi: Korzen wagabundy powoduje obrazenia tyl-
ko raz, w jedna Faz¢ po tym, jak dostanie si¢ do rany,
a kazde kolejne zranienie zatrutym ostrzem powoduje
dalszy spadek Krzepy. Cecha nie wraca do pierwotne-
go poziomu, poki nie skoficzy sie okres aktywnosci wy-
waru — potem powraca do normy w tempie jednego
Poziomu na dziesie¢ minut. Gdy Krzepa Bohatera
spadnie do -1, zapada w trwajacy 24 godziny sen. By
zaaplikowa¢ trucizne¢ wielokrotnie, trzeba kazdorazo-
wo od nowa nasmarowac nig ostrze. Jedyna odtrutka
na ten jad jest wyciag z lisci drzewa wagabundowego,
wcierany w rane.

Krople obezwladniajace
Utrata przytomnoSci/Rézny/Rézny

Niniejszy jad nie jest zadnym konkretnym rodzajem
trucizny - to raczej caly zestaw wywaréw, ktére faczy
wspolne zastosowanie. Jak mozna si¢ domysli¢, wszyst-
kie powoduja utrate przytomnosci u osoby, ktéra je

wypije.

Uwagi: Taka trucizna nie moze spowodowac $mierci,
a jedynie utrate przytomnosci. Miewa zwykle nieprzy-
Jemny smak, ktéry odkry¢ mozna wykonujac Test Spo-
strzegawczosci o PT 10 lub 20, jak ci wygodniej. Mo-
zesz réwniez pozwoli¢ Bohaterom na Test krzepy o PT
25, ktory pozwoli im nie poddac si¢ dziafaniu jadu.
Niektore krople obezwladniajagce miewajg antidota,
inne za$ pokona¢ moze wylacznie czas - efekt zadnych
nie powinien jednak utrzymywac sie diuzej niz dzien,
chyba, ze regularnie si¢ je podaje.

Zétty lotos
222 kosci obrazen/20 minut/1 godzina

Kwiaty te, przywozone niekiedy z dalekiégo Kitaju,
wzmacniajg na krétki czas zdolnosci czarnoksigskie, sg
jednak szkodliwe dla kazdego, kto je spoiyje.ﬂ ‘

Uwagi: Gdy osoba, w ktérej zylach krazy krew/.czar-
noksieska spozyje z6lty lotos, jej Biegtosci Czarnoksw;-
skie wzrastaja na czas dziatania trucizny (czyli na go- .
dzine) o jeden Poziom. Dwa kwiaty daja dwukrotnie
silniejszy efekt, zadaja jednak az cztery kostki obra*
zef. Spozywanie kolejnych kwiatéw zwieksza rany kaz-
dorazowo o dwie kosci, nie wplywa Jednak na zdol
nosci magiczne. ~

Jesli czarnoksieznik - czy to czystej, czy pot krwi- osia;
gnie dzieki dziataniu zéitego lotosu Poziom 4 wezte
rech Bieglo$ciach, moze tymczasowo postugiwaé sie
zdolnosciami Adepta, jest to jednak tak nienaturalne,
ze po kazdym ich zastosowaniu Rezon czarnoksiezni-
ka zmniejsza si¢ na przynajmniej jeden dziefi o -1. Je-
§li Cecha ta spadnie w zwigzku z tym do 0 lub hczba%;"
Powaznych Ran, ktére posta¢ otrzymata, przewyzszy
podwojony p0210m zredukowanego Rezonu, czarno-
ksieznik umiera z wyczerpania. Z6lty lotos nie umozli
wia korzystania z magii Mistrza ani tych efektéw zdol
nosci Adepta, ktére utrzymywatyby sie po zakonczenl
dziatania trucizny.

Jesli kwiat zéltego lotosu zje osoba pozbawiona zdol
nosci czarnoksieskich, spodziewa¢ si¢ moze wylacznie
obrazen.

Upabki

Obrazenia, ktére Bohater otrzymuje od upadku, zalezg :
od dwéch czynnikéw — wysokosci, z ktorej spadi, i rze-
czy, na ktérej wyladowat.

Posta¢ otrzymuje jedna kos¢ obrazen za kazde 3 metry
upadku (maksymalnie 60 metréw). To jednak, jak prze-




kié;iajq sie one na Powazne Rany zalezy od mickkosci

ladowania.

Jesli f}ostac' spadnie na co$ miekkiego (siano, wode,
konia, koleg(; czy goére Smieci), nie odnosi zadnych
obrazen

Kiedy upadnié na co$§ twardszego (ziemie, zwir) otrzy-

_muje Powazng Rane za kazde 20 punktéw, o ktére nie

* uda si¢ jej Test Zranienia.

‘W wypaaku naprawde twardego ladowania (na kamie-

niu czy metalu) Powazna Rane dostaje sie za kazde 10
punktéw, o ktére nie udat sie Test Zranienia.

Przyktad 3.74: Runqwszy w dot w ostatnim przykiadzie
sekcji poSwigconej gonitwom, Rodriguez przeleciat 12 me-
trow wprost na brukowanq ulice (twarde podtoze), co zna-
czy, ze otrzymuje 4 kosci obrazer — wypada 47. Krzepa
Rodrigueza to raptem 2 i uzyskuje dzigki niej w Tescie

. Zranienia az 6. Test nie udat si¢ 0 41, szermierz otrzy-
- muje zatem cziery Powazne Rany. Diugo ten upadek po-
*"f‘pamietaif" '

f_]esh d21eJe sie wrecz odwrotnie 1 to na Bohatera cos spa-
- da, musisz stwierdzi¢, z jak wysoka poleciato, z czego
- bylo wykonane i ile wazylo.

Za kazde 3 metry (do maksimum 60) przedmiot o wa-

dze cztowieka (75 kilo) zadaje jedng kostke obrazen.
Przedmioty lzejsze ran nie zadajg i moga co najwyzej

“~nabi¢ guza.

Potem spéjrz na znajdujace si¢ wyzej zestawienie twar-
dosci materialéw, by okresli¢, ile Powaznych Ran obiekt
zada.

Przyktad 3.15: Rodriguez stara si¢ pozbieraé po upadku,
tymezasem Inkwizytorzy usitujq zepchnaé na niego wazq-
cego dobre 250 kilo kamiennego gargulca. On réwniez spa-
da dwanascie metréw, a ze wazy tyle, co trzech ludzi, za
kazde 3 metry zadaje trzy koSci obrazen — w sumie dwana-
Scie. MG rzuca i stwierdza, ze posqg zadaje 99 obrazen.
Rodriguez wykonuje Test Zranienia z wynikiem 17, a Ze nie
udat sig on o 82, nieszczesny szermierz otrzymuje 8 Powaz-
nych Ran. Ma zatem wielkie szczescie, ze to tylko przyklad.

Wiek

W miare, jak Bohaterowi przybywa lat, zmieniajg si¢
jego mozliwosci. Z biegiem czasu traci kondycje fi-
zyczna, nabiera jednak doSwiadczenia. Kategorie wie-
kowe symulowa¢ maja ten wlasnie proces. Kazda z nich
posiada Rozpietos¢ Wieku, Modyfikator Wojenny 1 Mo-

Kategoria Wiek

Bezgrzeszne lata  0-15

W pelni sit - 16-25

W sile wieku  26-40

Jesien zycia 40-65

Smier¢ - 65+ eksplodujaca kostka -

Modyﬁkator WOJenny

Wiek Bohatera

Modyﬁkator Zawodowy

0 0
SE e e
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Wskaznik Obrazenia PT

Tkostka & 70" 5
2 kostki 10
3 Kostki :

5 kostek
6 kostek
7 kostek
8 kostek
9 kostek

10 10 kostek

dyfikator Zawodowy. Pierwszy z nich stosuje si¢, gdy
postac, ktora niesie na karku dang liczbe lat, uzywa
Bieglosci Wojennej - jesli na przykiad, gdy Bohater
w sile wieku wykonuje Atak (Fechtunek), jego Gibkos¢
zmniejszona zostaje na potrzeby tego testu o 1, gdyz
Atak (Fechtunek) jest Biegloscia Wojenna. Modyfika-
tor Zawodowy dziala analogicznie, dolicza si¢ go jed-
nak do Bieglosci Zawodowych 1 Czarnoksieskich. Do-
dajmy, iz na potrzeby zasad Wieku Umiej¢tnosc
Dowodca uznaje si¢ za Zawodowa. By okresli¢, w ja-

Promien

6 metrow
7,5 metra
9 metrow

10,5 metra

13,5 metra

Przykiad

- Eksplodujacy pistolet
Rozek prochu

- Mala barytka prochu
Srednia barylka prochu

- Duza barytka prochu
Skrzynia rozkéw z prochem

- Beczka prochu
Stosik barylek prochu

 Wéz wyladowany procher

Prochownia na okrecie

12 metrow

15 metrow

kim wieku Bohater umrze ze staroéci’i"riﬁci éjednq ks
plodujaca kostka i dodaj jej wynik do 65 lat o

Bohaterom filmowym zawsze udaje si¢ w ostatniej
chwili ocali¢ zycie przed eksplozja - jesli znajda sie w zasie-
gu wybuchu, fala uderzeniowa unosi ich tylke w po-
wietrze, a potem ciska o $ciang czy wyrzuca przez
okno. W ,7th Sea” staramy si¢ symulowaé taka sytu-
acje, nie powodujac przy tym kompletnej utraty sza-
cunku do barylek prochu - dobry wybuch powinien
powaznie nastraszy¢ graczy, nie zabijajac przy tym
Bohaterdw.

Wybuchy mierzymy w skali od 1 do 10. Zadajg one tyle
obrazen, ile tenze wskaznik wynosi — przyktadowo, eks-
plozja o wskazniku 6 zada 626 obrazen. Qbrazenia od
wybuchu zadaja Powazng Rane za kazde 10 punktéw,
o ktére nie udat sie Test Zranienia, sa wiec bardzo nie-
bezpieczne. Szczesliwie, Bohaterowie i Lotry moga pr6-
bowa¢ umkna¢ przed pobliskim wybuchem, wykonu-

jac test Animuszu + Skakania lub Sprintu (zaleznie od
sytuacji) na PT réwnym 5 razy wskaznik eksplozji. Je- :
§li rzut sie powiedzie, Bohater nie otrzymuje obra- ¢
zen i zostaje tylko tu 1 6wdzie osmalony.




_-Obok znajdziesz tabele, ktéra zestawia eksplozje o réz-
nych wskaznikach, zadawane przez nie obrazenia, PT
unikniecia ich, promien, w ktorym wybuch jest groz-
ny oraz przyklad eksplozji o danej mocy. Bohatero-
wie, ktérzy znajduja si¢ dalej niz za polowa promienia
wybuchu ‘dostaja tylko polowe obrazen (zaokraglong
w dot).

Zamhi 1 ich otwieranie

Zamkniete drzwi beda w scenariuszach do ,,7th Sea” opi-
sane w nastepujacy sposob:

»W pélnocnej Scianie znajduja si¢ ciezkie, debowe drzwi
,(Zamknit;tt;: 25), rzezbione w Krzyz Prorokéw.”

Liczba w nawiasie to PT, ktéry Bohater musi osia-
gna¢ w tescie Dowcipu + Wtamywania, jesli chce otwo-
rzy¢ zamek wytrychem. Wymaga to nadto pigciu Ak-
cji pod rzad - jesli kto§ Bohaterowi w tym czasie
. przerwie; bedzie musial zaczynac od poczatku. Oczy-
wiscie, jeSli nie ma si¢ czego$, co moze postuzyc za
wytrych, nie mozna w ogéle mierzy¢ sie z zamkiem.
 Podany PT mozna modyfikowaé¢ nastepujaco:

f Za zastosowanie improwizowanego wytrycha (szpilka do
. wloséw itp.): +5
- Za profesjonalne wytrychy: -5
“Za zmniejszenie liczby Akgcji o jedna: +5

Slusarstwo

Gdy wykonuje si¢ zamek, nalezy przeprowadzic test
" Dowcipu + Slusarstwo na PT 5. W ten sposéb powsta-
nie zamkniecie o PT 5, za kazdy wiec przyrost PT §lu-
sarz musi zadeklarowac Podbicie. Co znaczy, ze wyko-

nanie zamkniecia po PT otwarcia 25 rzemieslnik osig-
gna¢ musi w tescie PT 25. Jezeli wprawny Slusarz chce
do tego wyposazy¢ swoje dzielo w putapke, musi wy-
kona¢ dwa Podbicia.

Zastepy Drabow

Nie kazdy BN moze by¢ osia kampanii — niektorzy po-
jawiaja sie w niej wylacznie po to, by Bohaterowie mie-
li z kim powalczy¢. W ,,7th Sea” okreslamy tego rodza-
ju drugoplanowe postaci mianem Drabéw. Beda twoim
miesem armatnim.

Draby wystepuja w grupach po szesciu, wigksza bowiem
ilos¢ 0s6b nie zdota w tym samym momencie zaatako-
wac jednego Bohatera. Grupe taka nazywamy ,Zaste-
pem Drabéw”. Draby nie atakuja w taki sam sposob,
jak inne postaci pojawiajace sie w ,,7th Sea” — ponie-
waz funkcjonuja wylacznie jako grupa, uzywamy
uproszczonych zasad, ktére pozwalaja dziata¢ wszyst-
kim jednoczesnie. Zastepy Drabéw opisuje si¢ zatem
W nastepujacy sposob:

Gwardzisci Kardynala
Zajadlos¢: 3

Uzbrojenie: rapiery (Srednie)
PT trafienia: 20

Uchylanie -1, Sprint 1

Po pierwsze zatem, kazdy Zastep Drabéw posiada Za-
jadlo$¢ mierzona w skali od 1 do 4 - odzwierciedla
ona ich ogélna kompetencj¢ i mozliwosci. Stowem,
im wyzsza Zajadlos¢, tym Zastep bardziej niebezpiecz-
ny - wieniacy czy bardzo stabo wyszkolona milicja po-
siada¢ bedzie Zajadlos¢ 1, a znakomici w swoim fachu
zawodowcy odznaczac si¢ beda Zajadloscig 4. Zajadto-
§ci rowna sie Animusz Zastepu, a gdy ten wykonac
musi jakis test, jego cztonkowie dziataja jak jedno ciato
i Zatrzymuja tyle kostek, ile ich Zajadto$¢ wynosi. Rzu-
camy przy tym taka liczba kosci, ilu Drabéw wykonu-
je dziatanie. Pamietaj przy tym, ze nie mozesz Zatrzy-
mac wiecej kostek, niz rzucites.




Przyktad 3.16: Gwardzisci Kardynata, Zastep Drabéw o Za-
jadlosci 3, atakuje calq szostkq na naszego druha Rodrigu-
eza, rzuca zatem za atak 6z3. Gdyby do szpady siggneto tylko
dwich Gwardzistow, rzucaliby za atak 2z2. Wyrainie zatem
widaé, ze Gwardzisci kardynala sq znacznie groéniejsi, gdy
opadng kogos kupq.

»Uzbrojenie” rodzaj broni, ktéry tego typu Draby majg
zwykle przy sobie — statystyka ta stanowi wylacznie su-
gestie 1 zmienia¢ j3 mozesz wedle upodobania. W na-
wiasie umieszczono wielko$¢ broni (patrz ,,Draby prze-
ciw Bohaterom”, ponizej).

Dalej nastepuje PT trafienia Zastepu — tyle Bohater
musi wyrzuci¢, by wyeliminowac¢ z walki jednego Dra-
ba. PT réwna si¢ zwykle Zajadlosci +1 razy 5. By po-

zbawié przytomnosci wicksza ilos¢
Drabéw, wykorzystujac tylko
jedna Akcje, Bohater deklarowac
musi Podbicia. '

Przyktad 3.17: By pozbawié przy-
tomno$ci jednego Gwardziste Kardy-
nata Rodriguez musi wyrzucic za
atak 20. Gdyby jednak zachciato mu
sig pozbyé az trzech Drabéw na raz,
musiathy zadeklarowaé dwa Podbi-
cia, po jednym za kazdego przeciw-
nika poza pierwszym. Czyli musi uzy-
skaé¢ wynik 30 lub wyiszy, lub
zupetnie nie trafi Zastgpu.

si¢ Biegloscia nie zwiazana bez-
posrednio z walka, uznaje sie, ze
posiada ja na poziomie 0, rzuca
wigc 1 Zatrzymuje tyle kosci, ile
wynosi jego Zajadlos¢. Wyjatek
stanowig Bieglosci wypisane w opi- -
sie Zastepu, kiedy bowiem ten si¢

nimi postuguje, rzuca iloscig ko-

stek rowna Zajadlosci + Poziom

Bieglosci i Zatrzymuje Zajadlos¢.

Przyktad 3.18: Gwardzisci Kardy-
nata sq naprawde kiepscy w unika-
niu razow, majq wigc Uchylanie na -1 i kiedy starajq sig
zefs¢ czemus z drogi (na przyktad toczqcym sig w-ich stro-
ne barytkom) rzucajq tylko 222. Gdy jednak Sciga¢ bedq
Rodrigueza po ulicy (lub przed nim umykac), rzucq 4 kost-
kami (Zajadtos¢ 3 + Sprint 1) i Zatrzymajq 3 z nich.

Draby przeciw Bohaterom

By do minimum ograniczy¢ rzucanie kostkami, Draby
zadaja obrazenia wynikajace z rezultatu ich testu ataku.
Jesli uda im sie siegna¢ Bohatera, zadaja jedno ,, Trafie-
nie’, plus dodatkowe za kazde 5, o ktére Zastep przebit
Poziom Trudnosci. , Trafienie” zadaje stala ilo$¢ obra-
zen, zalezng od rozmiaru broni, ktéra Draby si¢ postu-
guja (uzyj w tym celu oreza, ktorym wlada wiekszos¢

Jesli Zastep Drabow postuguje 7
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grupy, nie rozdzielaj go zaleznie od Draba), zgodnie
Z ponizszym zestawieniem:

Bron lekka: (n6z, nagiel): 3

Bron $rednia: (patka, bron szermiercza): 6
Bron ci¢zka: (miecz, top6r): 9

Bron wyjatkowo ci¢zka (miecz dwureczny): 12
Bron palna: (pistolet, muszkiet): 15

Przyktad 3.19: Czterech Gwardzistéw Kardynata godzi
w Rodrigueza rapierami. By trafi¢, potrzebujq 20, wy-
rzucajq za$ 26. W zwiqzku z tym zadajq 2 Trafienia -
a ze posiadajq Sredniq bron, przekiada si¢ to na 12 Ran.
Gdyby strzelali do szermierza z pistoletow, zadaliby tym
trafieniem 30 ran.

Draby wespot z Bohaterami (i Lotrami)

Zamiast dziata¢ jako Zastep, Draby moga tez wspierac
Bohatera, Lotra lub Poplecznika - ten ostatni zreszta
nie jest szczegdlnie niebezpieczny, o ile za jego pleca-
mi nie czai si¢ kilku Drabéw. Kazdy Drab wspierajacy
postac pierwszoplanowa dodaje swoja Zajadlos¢ do kaz-
dego rzutu, ktéry ta wykonuje, wyjawszy Test Zranie-
nia. Jesli testuje si¢ Bieglos¢, ktéra posiadaja réwniez
Draby, zwigksz na potrzeby testu ich Zajadlos¢ o jej
Poziom. Posta¢ korzysta¢ moze z pomocy tylko tylu
Drabéw na raz, ile wynosi jej Dowcip. Wspierajace
kogo$ Draby atakuje si¢ niezaleznie od wspieranego,
nic nie stoi jednak na przeszkodzie, by deklarowac
Podbicia i eliminowac ich po kilku.

Przyklad 3.20: Poplecznik Kardynata, niejaki Roquefort,
oraz dwich Gwardzistéw wspolnie atakujq Rodrigueza.
Draby nie wykonujq w zwiqzku z tym odrebnych rzutéw,
a Poplecznik dodaje 6 (dwa Draby, kazdy o Zajadtosci 3)
do wszystkich rzutéw (réwniez za obrazenia), poki wspie-
rajg go Gwardzisci. Rodriguez powinien wigc w pierwszej
kolejnosci pozbyé si¢ Drabow, bez ich wsparcia Roquefort
okaze si¢ znacznie tatwiejszym do wyeliminowania prze-
ciwnikiem.




Tabela frawaopoaoﬁieﬁstn)a 7th Sea

+ Bieglos¢ PT=10 PT=15 PT-25 PT=30  PT-35  PT=40

5%

‘ 19% :

Niniejsza tabela ma poméc MG, ktérzy nie potrafig na oko przydzieli¢ Poziomu Trudnosci. ,W porzadku, przecietny PT
to 15, ale jak czesto udaje sie zdac taki test?”

Aby skorzystac z zestawienia, znajd7 w pierwszej kolumnie liczbe réwng Cesze Bohatera, a w kolejnej — Poziom jego
Bieglosci. W tym wlasnie wierszu znajdziesz procentows szanse powodzenia testu o kolejnych PT
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“Bunkt widzenia:
Szermierz

Obudzitem sie we wlasnym 6zku. Od wczorajszej robo-
ty tupaly mnie wszystkie gnaty, a we tbie az huczato od
rany nad lewa brwia. Zacisnatem powieki w beznadziej-
_nej walce ze sfoficem i zgrzytnalem zebami. L.6zko bylo
" cieple, mite i za cholere nie chciato mi sie wytazi¢ spod
pierzyny na zimno. Oto walka najwigksza na Swiecie,
~prawdziwe bohaterstwo i prawdziwa determinacja, kt6-
/ ra ma miejsce kazdego ranka.

Dziewka juz przygotowala mi sniadanie — dzbanek grza-
nego wina, ktéry potrafi wla¢ zycie w odretwiate cztonki.
Zdecydowalem si¢ odplaci¢ dzisiaj szczegolnie wymysl-
~ nym komplementem - bo w koficu sg rzeczy, ktérych nie
mozna miec za pienigdze. Przelalem wino do szklanki
i pociagnatem lyk. Palito, ale rozgrzewato. Theusie, jak ja
nienawidze zimna.

Szybko si¢ umylem, a potem zajalem rang nad brwia.

Gleboka. Mialem mase szczeicia. Sciagnatem z kreden-
‘su stoik z bandazami, ten od Archibalda. Wykrecilem
‘bandaz, a reszta leczniczego plynu, ktérym byt nasgczo-
ny, Sciekta'z powrotem do stoja. Przetarfem rane i az
syknalem — szczypalo jak cholera. Pewnie trzeba bedzie
szy¢., Psia krew, nastepny wydatek.

"Skofiézyiem z rang 1 znéw zwalitem sie na wyro — cale
cialo méwilo, bym sie juz nigdzie nie ruszal, przynajmnie;
dzisiaj. Palce mi puchly, rwalo mnie w lewym kolanie,
a teb wcale nie chcial si¢ uspokoi¢. Poprzedniej nocy Mary
" narzekala, ze rece mam jak z kamienia. ,,Nic, tylko odcis-
ki”, mowita. A to nie narzekan mialem zamiar stuchac
przez calg noc.

Tak sobie myslalem o Mary, kiedy zauwazytem, ze ktos
wsunat pod drzwiami list. Ciato mialo zamiar leze¢ bez
ruchu. Blagalo mnie wrecz, zebym nie wstawat. A ja zwlo-
kfem sie, podszedtem do drzwi i podniostem list.

Nie poznalem ani pieczeci, ani perfumy — i to drugie
naprawde mnie zdziwito. Zlamalem wosk. List napisata
. raczka delikatna i dobrze ulozona. Potrzebowata mojej

pomocy i gotowa byla zrobi¢ wszystko — wszystko, pisa-
ta — zeby sie od niego uwolni¢. Przyczesatem stwardniata
dlonia tluste wlosy i1 zaczalem dumac, czy trafi si¢ kie-
dy$ kobieta, ktéra za pomoc zaplaci czym$§ wigcej, niz
cnotg. Bo, przynajmniej na razie, musze tez jesc.

Weciagnatem koszule i spodnie, zalozytem buty i w koficu
kamizelke. Jaka szkoda, ze nie mam plaszcza... Tymcza-
sem, zapialem pas i wsunalem bron do pochwy - obcia-
zyta mi bok znajomym, dodajacym otuchy brzemieniem.
Kiedy bylem miody, serce skakalo mi z radosci za kaz-
dym razem, gdy go czulem. Ale teraz jestem starszy.

Zamknatem drzwi i ruszylem po schodach. Wszystkie
czternascie stopni zaskrzypiato mi pod nogami. Zatrzy-
malem si¢ na chwile w wejsciu, rozpamigtujac jeszcze
ciepte, migkkie 16zko. Owial mnie wiatr, przeciskajacy
si¢ przez szpare we framudze i az zadrzalem myslac,
jak zimno jest na zewnatrz. Wtem poczulem perfumy,
ktérymi nasaczony byt list i zaburczato mi w brzuchu.
Jesli stac ja na perfumy, pewnie stac ja i na opal. Wy-
szedlem, zanim dopadly mnie nastgpne watpliwosci.

Przez dziure w mojej lewej podeszwie zaraz lac si¢ zaczat
topniejacy $nieg. Theusie, jak ja nienawidze mie¢ mo-




krych skarpetek! Ulice byly jeszcze prawie catkiem pu-
ste — tylko tu 1 6wdzie krecili si¢ juz kramarze. Chlopiec
sprzedajacy pochodnie obrzucit mnie spojrzeniem, ale
zaraz zrozumial, ze nie mam ani miedziaka 1 poszed?
sobie. Na ulicy i na dachach lezat $nieg, gleboki na piec
palcow. Znéw pozatowalem, ze nie mam plaszcza.

Skreci¢ za rog, do konica ulicy, w poprzek nastepne;j
1znowu skrecié. I juz bylem w kiepskiej dzielnicy, gdzie
domy wydaja sie ugina¢ pod ciezarem $niegu. Wsko-
czylem w zaulek — 1 za to wlasnie kilka os6b zaplacito
zyciem.

Odcigli mi wyjscie z uliczki — dwoch za plecami, jeden
naprzeciw mnie. Wszyscy uSmiechnieci. Potrzasnalem
glowa, a oni siegneli po bron. I jak dobytem miecza.
Nie padlo ani stowo. Ten, ktory pierwszy sie poruszy,
pierwszy zginie. Probowat zajs¢ mnie z lewej strony, ale
skontrowatem tak szybko, ze skonat, nim zrozumial, ze
go trafitem.

Zsunalem cialo ze szpady akurat na tego, ktory na mnie
szarzowal. Waga kolegi i topniejacy Snieg zrobily swoje —
przeskoczylem tylko nad nim i stanaglem oko w oko z trze-
cim. W jego oczach blysnelo zaskoczenie, ale szybko si¢
pozbieral. Ten przynajmniej wiedzial, co robi.

Ale ja tez wiedzialem.

Nie moglem marnowa¢ ani chwili — drugi za moment
si¢ podniesie. Ale parada i jego riposta méwily wyraznie,
ze temu zbirowi poswigci¢ musz¢ troche czasu, ktérego
mi przeciez brakowalo. Katem oka zauwazylem ruch,
a na $niegu zaskrzypiaty kroki. Kucnaglem i szpada
Smigneta mi nad glowa, trafiajac trzeciego typka prosto
w serce. Wierzgnatem mocno do tytu i drugi zwalit si¢
z powrotem na cialo pierwszego. Szybki obrét i przylo-
zylem mu ostrze do gardfa.

Juz widzialem blysk, ktory teraz zal$nit mu w oku. Jego
lewa reka zaczeta niebezpiecznie szybko siggac pod kaftan.

Ale z moich oczu wyczytal dokladnie to, co chciat wie-
dziec.

Nie jestes dos¢ szybki.

1L
Znieruchomiat i wypuscit szpade. Skinatem glowa. Pod-
niost sie. Ja tez.

Sprébowat sie cofnac.

Pokrecitem glowa.

Spojrzal na mnie zupelnie zdezorientowany. Siegnatem
bronig i zdjalem plaszcz z jego lewego ramienia. Zamru-
gal, zdziwiony, pare razy si¢ otrzasnat i podat mi ubra-
nie. Skinaglem glowa, a on odwrdcil si¢ 1 uciekl, gdzie
raki zimuja. '

Schowalem bron do pochwy i zarzucilem plaszcz na ra-
miona.

Troche za szeroki. Ale przeciez nie bede narzekac.

WproWai)zenie

Graczom jest fatwiej — musza zajmowac si¢ tylko jedng... ...

postacia. A ty, Mistrzu Gry, masz na glowie caly §wiat.
Mato tego, rozstrzygasz wszystkie watpliwosci zwigzane
z zasadami, masz ostatnie stowo w sporach, musisz im-
prowizowa¢ odgrywane role i przemawiaé glosem tysie-
cy postaci. Poza tym, to wlasnie ty pilnujesz, zeby wszy- -
scy byli przez calg sesje zadowoleni. Innymi stowy, to ty
wlasnie masz ich zabawia¢. Niemozliwe? Spokojnie, to
w istocie bardzo fatwe.

No dobrze — moze nie az tak latwe, ta ksiazka jednak
uczyni to zadanie prostszym. Poprzednie rozdzialy trak-
towaly o Swiecie, zasadach i postaciach, ten natomiast
poSwigcamy tobie. Jak bedziesz prowadzi¢ gre? Jakie sce-
nariusze napiszesz? Czy znajdziesz swoj wlasny styl pro-
wadzenia? Niniejszy rozdzial pomoze ci odpowiedzieé
na te wszystkie pytania.

Na poczatek oméwimy trzy funkcje, ktére petni Mistrz
Gry, potem zajmiemy si¢ pozostalymi kwestiami pod-
stawowymi, w rodzaju bycia fair, uzywania kostek, po-
kazywania zamiast informowania i korzystania z pieciu
zmystow postaci. A potem, uporawszy si¢ z podstawami,
przejdziemy do technik zaawansowanych.




— Zholg zasada S7th Sed

Méwilismy juz o tym w ,Przewodniku Gracza”, warto
jednak rzecz powtoérzy¢ raz jeszcze. A potem znowu.
I znowu. .

w ,,7yth Sea” jest tylko jedna nienaruszalna zasada. Brzmi
nastepujaco:

Ziota zasada »7th Sea”: Baw si¢ dobrze.

Jest jednak jeszcze jednak kwestia, o ktérej nie mowili-
smy graczom. To druga zlota zasada, ktéra stosuje sie
wylacznie do Mistrzéw Gry.

Druga zlota zasada ,7th Sea”: Jesli kto§ bawi
si¢ zle, napraw to.

Jesli trzeba, mozesz pokaza¢ graczom druga zasadg.
Mamy nadziejg, ze ci¢ o to nigdy nie poprosza, jesli jed-
nak staniesz przed taka koniecznoscia, prosimy: jest spi-
sana czarno na biatym, tak zwigzle 1 zrozumiale, jak to
tylko mozliwe.

Trzy funkcje

Gdy przyjmujesz obowiazki Mistrza Gry, zaczynasz pel-
ni¢ trzy funkcje: autora, arbitra i narratora. Przyjrzyj-
my sie im 1 sprawdZmy, czy ci pasuja.

Funkcja autora

Zanim Mistrz Gry zacznie zajmowac si¢ czymkolwiek in-
nym, musi zosta¢ autorem. Najpierw pomaga graczom
tworzy¢ postaci, a potem wymysla dla nich fabule, ktéra
- jak sadzi — spodoba si¢ pozostatym uczestnikom zaba-
wy. Piszac scenariusz Mistrz Gry musi bra¢ pod uwage
wiele czynnikow, z ktérych najwazniejszym jest druzy-
na. W jakiego rodzaju przygodach lubuja si¢ twoi gra-
cze? Jakie zawigzanie akgji przykuje ich uwage i utrzy-
ma w napieciu az do ostatniej sceny sesji? Jaki zwrot
akgji zupelnie ich zaskoczy? I wreszcie, jakie zakoncze-
nie sprawi im najwieksza satysfakcje? Z tymi wlasnie
problemami prowadzacy musi si¢ uporac, nim jeszcze
sigdziecie do stotu.

Funkcja narratora

Gdy rozgrywka sie zacznie, MG zmienia si¢ z autora
w narratora. Staje si¢ gawedziarzem, ktory ozywia po-
staci, do niedawna jeszcze opisane wylacznie przez
wspoétczynniki. Musi opisa¢ Swiat, ktérego nigdy nie
widzial 1 to tak, by gracze przez wiele godzin w niego
wierzyli. Zmienia sposéb méwienia oraz gestykulacji
i utrzymuje tempo przygody, improwizujac jednoczesnie
wydarzenia, gdy gracze p6jda w kierunku, ktérego nie
przewidzial. To nie fair, nazwaé go tylko impro-
wizujacym aktorem, bo aktor wciela sie na raz w jedna
tylko postac. MG odgrywa tymczasem caly Swiat.




Funkcja arbitra

Zadaniem Mistrza Gry jest pilnowac, by gracze jedna-
kowo dobrze si¢ bawili. W roli arbitra wystepuje po to,
by dba¢, aby reguly gry byly takie same dla wszystkich.
Wyjasnia zasady, ktérymi si¢ postuguje, szybko rozsa-
dza spory i podejmuje narracje.

Decyzje

Prowadzac gre nie raz bedziesz musial podejmowac
decyzje, i to zwykle bez namystu. To, jak radzisz so-
bie w takich sytuacjach, jest rzecza niezmiernie wazna,
kiedy bowiem decydujesz trafnie, zyskujesz zaufanie
graczy i pewnos¢ siebie. Jezeli sobie z tym nie radzisz,
gracze czesciej wypadac beda z rél i wszczynac spory.
A spér spowalnia tempo rozgrywki, co w wypadku gier
takich jak ,7th Sea” nigdy nie wychodzi zabawie na
dobre.

Przyjmij wiec kilka rad, jak podejmowa¢ decyzje. Moz-
na przeciez powiedziec, ze to najwazniejsza umiejetnosc,
jaka moze posias¢ Mistrz Gry i warto, bys sie do tego
przygotowal.

Ostatnie stowo

Gdy juz o czymS$ zadecydujesz, wynik natychmiast wcho-
dzi w zycie. Twoje sfowo jest w grze prawem 1 nie moz-
na si¢ z nim spierac.

Gdy prowadzisz, nie pozwol, by kto§ przylapat ci¢ na
podejmowaniu decyzji. Wybierz i nie zatrzymuyj sie. Je-
sli gracze prosza cie o rozstrzygniecie sporu miedzy
nimi, wystuchaj szybko ich argumentéw, ocen je i ogtos
werdykt, a potem wracajcie do zabawy. Powiedz gra-
czom, ze ich wystuchates i taka wlasnie powziates decy-
zje. Nie kio¢ si¢ z nimi i nie pozw6l im kiécié sie z toba.
Zawsze masz ostatnie stowo. Bez narzekan, bez skarg
1 pytan.

A jesli uznasz potem, ze sie pomyliles, nie cofaj sie i nie
probuj tego naprawic. Zrob tylko wszystko, by bfedu nie
powtorzyc. I niech gracze wiedza, ze to ci si¢ juz nie
przytrafi.

Postepuj fair
Nie méwilismy ,,badz bezstronny”, tylko ,.badz fair”. Gdy
bezstronny MG podejmuje decyzje, nigdy nie bierze pod

uwage ani graczy, ani interesu ich postaci. Zupelnie
jak sedzia, na ktérego wyrok nie moze mie¢ wptywu
wspolczucie — wszystko, na czym sie opiera, to prawa,
przepisy 1 zasady. Postepujac w ten sposéb, MG nie -
troszczy si¢ o konsekwencje swoich decyzji ani o ich
wplyw na graczy i przebieg kampanii. Ale w ten spo-
sob rozstrzygaja juz kosci, wlasnie dlatego ty musisz
postepowac fair. '

MG, ktéry chce by fair, zawsze bierze pod uwage kil- *
ka czynnikéw. Rozwaza konsekwencje swojej decyzji
i to, jak wplynie ona na graczy, a jak na planowany.
przebieg kampanii. Co znaczy oczywiscie, ze od czasu
do czasu musi ztamac reguly, by pozosta¢ w zgodzie ze
zlotg zasada.

Bezstronny MG by tak nie postapil. Ale ty nie musis
by¢ sedzia. :

Uzycie kosci ,
Za kazdym razem gdy pojawia si¢ sytuacja wymagaja-

ca uzycia kostek, MG staje przed wyborem. To od MG
zalezy interpretacja rzutu, ktéra czyni czesto réznice

miedzy zyciem a $mierciag. W zasadzie, istniejg dwie
skrajne szkoty myslenia o testach z uzyciem kosci, a wiek--
sz08¢ MG miesci si¢ gdzies pomigdzy nimi. L

KoSciany MG uwaza, ze kostka stanowi prawo. Kaz- .
dy wynik jest jak wyryty w kamieniu i nie wolno go
naginac. KoSci wzbogacaja sesje o element napiecia,

poniewaz - jak mowilismy wczesniej - decydujg zu-
pelnie bezstronnie i nie obchodzi ich, czy Bohate- -

rom rzecz sie uda, czy tez nie. Sg sila zaleing wy-
tacznie od slepego losu i nikt — nawet MG - nie ma
nad nimi wladzy.

Skoro wiec o kazdym posunieciu graczy decyduje sita
zupetnie bezstronna, kazdy rzut ko§¢mi nabiera wiel-
kiego znaczenia. Gdy gracz siega po kostki, zupelnie
dostownie wydaje swojego Bohatera na zer sitom, nad
ktérymi nie ma wladzy. Niewazne, o jak bardzo zwiek-
szyl prawdopodobiefstwo — zawsze moze si¢ zdarzyc,
ze koSci beda przeciwko niemu i Bohatera spotka nie-
szczesScie, a zwyciestwo wysliZznie mu si¢ z rak. Z dru-
giej oczywiscie strony, gdy u$miechnie si¢ do niego




szczeScie, wyrzuci same dziesiatki i zmieni pewna po-
razke i zadziwiajacy i jakze dramatyczny sukces.

Gadany MG uzywa z kolei kosci wyltacznie w charak-
terze wskazéwki (a niektérzy w ogéle z nich rezy-
gnujg). Wynik rzutu sugeruje tylko, czy akcja zakon-
czyla si¢ powodzeniem, czy porazka. Innymi stowy,
nieudany test Skakania nie znaczy wcale, ze arche-
ologista przepadl w jamie, skoro mégt chybic o kilka
" zaledwie cali i teraz zwisa nad przepascia, trzymajac
sie kurczowo jej krawedzi koficami palcow.

+ Gadanemu MG bardziej zalezy na dobrej opowiesci, niz
na rozgrywaniu partii gry. Oczywiscie, kostki pomagaja
czasem w opisaniu zaskakujacego zwyciestwa czy poraz-
ki, nie pozwoli jednak, by jakie$ kawatki plastiku zmar-
_.nowaly ciekawg historie. Oczywiscie, gracze, ktérym taki
MG prowadzi dobrze wiedza, ze za swoim ekranem ma-
nipuluje on wynikami testéw i nie czuja w zwigzku z tym
az takiego napiecia.

»Ja tez w to nie gralem!”

““Gdy po raz pierwszy siadacie do gry w ,,7th Sea” przy-
_pomnij graczom, ze ty tez wczesniej nie prowadzites
 tej gry — albo, jesli tak sie zdarzylo — ze w ogole pierw-
'szy raz prowadzisz. Pewnie zdarzy ci si¢ popetni¢ pare
 bledéw, ale naprawiaj je szybko i niech gra si¢ toczy.

. Pamietaj, to twoi przyjaciele. Zrozumieja.

Przygotowania

Prowadzenie gry wymaga, oczywiscie, sporej dawki

improwizacji, innym jednak waznym sktadnikiem
dobrej zabawy jest przygotowanie. Przyjrzyjmy si¢
“kolejnym jego etapom i zastanéwmy, jak chwila wcze-
$niejszego namystu pomaga unikna¢ najrozmaitszych
putapek.

Druzyna

Zanim zaczniesz przygotowywac scenariusze, zastanow
sie nad swoja druzyna. Gracze odpowiedzieli juz na
Dwadziescia Pytan, pora i przed tobg postawi¢ kilka
problemoéw.

Jakiej druzynie prowadzisz?

Dynamika kazdej grupy na $wiecie jest inna, sam wiec
musisz oceni¢ skfonnosci twoich graczy. Przy kazdym
stole, do ktérego siadaja milosnicy gier fabularnych,
panuja inne niepisane zasady — nawet, jesli nigdy jesz-
cze si¢ w to nie bawiliscie, bardzo szybko stworzycie wla-
sny ,kodeks postepowania”.

Niektére grupy bardzo powaznie podchodza do od-
grywania postaci, a inne traktuja to duzo luzniej. Przy
niektérych stofach az gesto jest od podrecznikéw i kar-
tek na notatki, innym za$§ druzynom wystarcza karta
postaci. Przez chwile zastanéw sie, jakich ty masz gra-
czy. Do jakich stosuja si¢ zasad? A jesli s3 zupelnie
nowi, do jakich zasad chcialtbys ich przyzwyczaic? Stot
do gry to twoje krélestwo, i to w sensie jak najbar-
dziej dostownym. Gdy na poczatku ustalisz reguty,
beda one mialy wielki wplyw na skfonnosci i zacho-
wania graczy.

Opracuj zatem zestaw zasad, ktére chciatby$ graczom
wpoié. Ponizej prezentujemy kilka przykladéw, ktére
rzecz ci ulatwia.




Wielu MG uwaza, ze wszystko, co nie odnosi si¢ bez-
posrednio do gry, powoduje, ze gracze wypadaja z roli,
kaza wiec usuwac ze stotu wszelkie ksigzki, ktore nie
s3 zwiazane z rozgrywka i zabraniaja graczom bazgrac.
Inni z kolei lubia, gdy gracze podczas zabawy rysuja,
o ile portretuja Bohater6éw, sceny czy przedmioty wy-
stepujace w przygodzie. Niektérzy zachecaja nawet,
by podczas sesji uzupelnia¢ dzienniki Bohatera, kto-
re — pisane z perspektywy postaci — stanowig wspa-
niala dokumentacje sesji.

Sa wreszcie prowadzacy, ktérzy lubig mie¢ przy stole
»badacza”, osobe, ktéra przeszukiwa¢ bedzie stowniki
1 encyklopedie w poszukiwaniu egzotycznych informa-
¢ji, o ktore gracze zapyta¢ moga bezradnego wobec pro-
blemu MG.
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To, na co si¢ zdecydujesz jest wylacznie twoja sprawg...
Pamietaj tylko, ze kodeks postepowania w czasie sesji
jest jak wszystkie inne decyzje MG i gdy juz go ustalisz,
trzymaj si¢ wlasnych zasad.

Chor BAS
Wyobraz sobie, ze twoi gracze stanowig chér, ktérego ty
jestes dyrygentem. Poki wszyscy $piewaja harmonijnie,
tworzycie pickny utwér. Ale kazdy z nich ma ambigje,
by zaspiewac solo. ' . T

Im wigksza jest twoja druzyna, tym wiecej czasu prze-,
znaczy¢ musisz dla kazdego Bohatera. Wszyscy chea ',
zabtysna¢ chociaz przez chwilke. No dobrze, wiekszos¢
graczy chce blyszcze¢ znacznie dluzej, ale to ty mu-
sisz dbac, by kazdy dostal, czego chce. A im wiecej
os6b siada do gry, tym trudniej ci bedzie wszystkich
zadowolié. r e

Najlepszym sposobem dzielenia czasu pomiedzy gra-
czy jest wykorzystywanie Zaszlosci ich Bohateréw. Po-
wiedzg ci one bardzo wiele o charakterze postaci oraz

o tym, jakiego rodzaju historie interesujg samego gra-

cza. Rozl6z przed soba wszystkie Zaszlosci w druzynie

i uwaznie sie im przyjrzyj. Oceni, ktére mozna gladko.
polaczy¢, a jakich raczej nie. A gdy juz podzielisz je na
grupy, napisz o kazdej z nich historie. i

Gracze o taczacych sie Zaszlo$ciach beda w takim sce-
nariuszu grali pierwsze skrzypce, a reszta druzyny
znajdzie si¢ na drugim planie. A potem, gdy rozegra-
cie juz te historie, zamien ich miejscami i stwérz sce-
nariusz o Zaszlo$ciach mniej aktywnych ostatnio Bo-
hateréw. -

Pamietaj tez, by objasni¢ graczom te sztuczke. Komu-
nikacja to bardzo potezne narzedzie, jesli bowiem gra-
cze nie bedg wiedzieli, jaka powziales metode, zaczng
sie niecierpliwi¢ 1 uznaja, ze ignorujesz czes$¢ Bohate-
row, a pozostalych faworyzujesz. A jezeli doktadnie
im wytlumaczysz, ze nastepna przygoda traktowaé -
bedzie o nich, beda spokojnie tworzy¢ barwne tlo dla
postaci pierwszoplanowych i czekac na swojg kole;.




Twoi Gracze
Przyjrzawszy sie druzynie jako calosci pora zaja¢ si¢ po-
szczegolnym jej czlonkami.

Kazdy bawi si¢ w gry fabularne z wlasnych i niepowta-
rzalnych powodéw, czesto jednak wsréd graczy powta-
rzaja sie pewne typy.

» Przywédca
»Nic sig nie martweie, zajme si¢ tym.”

‘Pierwszy rodzaj gracza to Przywédca. Niezaleznie od
tego, czy faktycznie posiada cechy przywoédcze, zwykle
stara sie dowodzi¢ druzyna, a to dlatego,ze pcha sie do
tego niezaleznie od zdania pozostalych.

Szczerze méwiac to, jakim jest wodzem, nie robi zadnej
réznicy — wazne, ze ma potencjal fabularny. Zty przy-

woddca pewnie co i rusz palnie cos glupiego, drazniac
bez przerwy osoby, ktérych drazni¢ nie nalezy. To $wiet-
ny sposob, by wprowadzi¢ do gry element, ktory jest jej
sola — konflikt.

Mniej pozadanym aspektem posiadania przywodcy
tego rodzaju jest fakt, ze jego niezwykla umiejetnosc
robienia sobie wrogéw szybko zaogni¢ moze stosunki
w druzynie. Pozostali beda préobowac usuna¢ Bohate-
ra z jego stanowiska i wybra¢ nowego przywdédce. Taka
sytuacja potrafi by¢ klopotliwa 1 najlepiej radzi¢ z nig
sobie, rozbrajajac bombe zanim wybuchnie. Niech przy-
wodca odezwie si¢ bezczelnie do kogos waznego — naj-
lepiej do kréla - ale ten, zamiast wpa$¢ w gniew, za-
chwyci sie jego odwaga, bo przeciez cztowiek o zajeczym
sercu nigdy nie powiedziatby takich stéw w obecnosci
monarchy. Zauroczony mlodym wodzem krél zawezwie
go na strone i z dobroci serca udzieli kilku rad, doty-
czacych przewodzenia ludziom.

Osiagamy w ten sposéb dwa cele. Po pierwsze, gracz
moze pelnic funkcje przywdédcy, po drugie radzimy mu
ustami BNa, jak powinien postepowac. Jesli wiec gracz
chce dowodzi¢ grupa, nie odwodz go od tego, tylko
wesprzyj rada. Z czasem nabierze w tym wprawy, a na
razie bedziesz mial mnéstwo okazji, by wpakowac dru-
zyne w klopoty.

Urodzony przywédca jest z kolei prawdziwym blogosta-
wiefistwem. Dzieki niemu gracze i8¢ beda w jedng stro-
ne¢ (nawet, jesli kierunek bedzie niewlasciwy), a to po-
moze utrzyma¢ druzyne w calosci. Taki gracz potrafi
inspirowac 1 motywowac pozostalych — trzeba jednak
poSwieca mu wiecej uwagi, niz innym i czesciej pozwa-
la¢ zablysnac.

Strateg
»Coz, jesli potrafie zrobic to, logicznie rzecz biorgc moge
dokonaé rowniez...”

Bywaja gracze, ktérych nie interesuje fabuta, odgry-
wanie postaci czy twoja narracja. Jedyny powod, dla
ktorego przychodza na sesje to mozliwos¢ rozwigzy-
wania probleméw i zagadek, ktére przed nim stawiasz.
To wlasnie takie damy i dzentelmeni bez trudu roz-
wiklaja skomplikowane sieci intryg, znajda wyjscie z




kazdej putapki i odkryja boczne furtki, o ktérych ni-
gdy w zyciu by$ nie pomyslal. Sa sprytni, sa cwani i
zawsze wymysla co$, co zaburza réwnowage twojego
scenariusza.

Gracz, ktéry potrafi rozmontowaé kazda fabute, pu-
tapke iintryge to prawdziwy dar losu. Patrzysz na nie-
go — 1 wiesz, ze interesuje go twoja przygoda. Praw-
dziwy problem to go$¢, ktéry przysypia w rogu. Poki
Strateg dostaje, czego chce, bedzie zadowolony z two-
ich sesji.

Debiutant
»Hej, ta kostka ma za duzo Scianek!”

Gracz poczatkujacy lub taki, ktory nie czuje si¢ pewnie
w tym gatunku gry bedzie czesto zapadal glebiej w fotel
i obserwowal. Nie, nic zlego w tym, ze chce si¢ troche
rozeznad, niech jednak zawsze wie, ze zwracasz na nie-
go uwage. Nietrudno straci¢ serce do gry, jesli czujesz
sie jak element dekoracji.

Najpewniejszy sposob, by zaangazowac poczatkujace-
go gracza w zabawe, to da¢ mu kolege - BNa lub in-
nego uczestnika rozgrywki. Jesli decydujesz sie na to
drugie, wybierz gracza, ktéremu ufasz. W plerwszym
wypadku zwiaz Debiutanta z Bohaterem Niezaleznym,
ktorego reszta druzyny powaza. Dzieki temu za kaz-
dym razem, gdy poczatkujacy ma watpliwo$é, moze
zapytaC swojego druha nie wychodzac z roli. Jezeli
Jjego kolege odgrywa inny gracz, nowy moze przeka-
za¢ mu karteczke lub cicho o co§ zapyta¢ - szczegél-
nie o mechanike. Malo tego, gdy masz podczas walki
sojusznika (tak w grze, jak przy stole), od razu czu-
jesz sie pewniej.

Gracz ambitny
»Niexly zameczek, Wasza Wysokosc. Ile placisz za czynsz?”

[ w koficu mamy jegomoscia, ktérego jedynym pra-
gnieniem jest rzadzi¢ Swiatem. Oczywiscie, dochodzi
do tego pomalutku, ale to nic nie szkodzi. Predzej czy
pozniej jego Bohater wzleci na skrzydfach polityki tak
wysoko, ze ustawi si¢ w kolejce po korone. Albo odply-
nie gdzie§, na niewielka wysepke i tak oglosi sie bo-

giem... az wreszcie mu si¢ znudzi i przejdzie do reali-
zacji ambitniejszych zadan.

Graczowi ambitnemu fatwo prowadzi¢, bo, podobnie
jak Przywédca, tworzy on wlasne historie. Zawsze wie,
czego chce i co musi zrobi¢, by to zdoby¢. Spodziewa
sie, ze bedziesz mu robit trudnosci, jest z tego nawet
zadowolony. Ma jednak nieszczesliwa tendencje do
zapominania, dzieki komu zaszed! tak wysoko i po-
$wiecania wszystkiego w imie swego celu. Nie pozwol -
wiec, by zapomnial, ze nie jest jedynym graczem na
sesji. Oczywiscie, ma dostac od ciebie, co mu sie nale-
zy, ale tego samego oczekujg réwniez inni. Ba, im
bardziej pomaga reszcie druzyny, tym wieksza pew-
nos$¢, ze towarzysze nie opuszcza go podczas walki
o wladze. Uratowawszy siostre ktéregos z Bohateréw
od niechcianego malzefistwa sam moze zawrzec p
tezny polityczny mariaz. Ocaliwszy ojca przyjaciela
przed bankructwem nawigze pewnie korzystne kon-
takty finansowe. Nie powinien tez zapominac, ze Ry-
cerze Krzyza 1 R6zy maja powiazania ze wszystkimi
wlasciwie dworami §wiata i na pewno mu nie zaszko- ;
dzi, gdy zwréci ich uwage. '

Podsumowanie
Istnieje, rzecz jasna, znacznie wigcej typéw graczy,
a w zylach kazdego z nich plynie krew wszystkich
wlasciwie rodzajéw. Mamy jednak nadzieje, ze
powyzsze zestawienie da wam obraz tego, jak -+
przygotowac sie na spotkame z graczami zanim jeszcze
umdéwicie si¢ na sesje i nim padnie pierwsze stowo
historii. Jesli zapamigtasz nasze przyklady, zawsze
bedziesz wiedziat, co robi¢, gdy zaczna si¢ problemy.

?unkcja Autora

Opowies¢ jest jak maszyna — robi si¢ ja z czesci (rucho-
mych i wymienialnych), dzigki ktérym wszystko sie
w niej kreci. Jesli ktéras czesc jest uszkodzona, cierpi
na tym cala historia, musisz wiec dbac o nig i czesto
oliwi¢. Wymaga to pewnego nakladu pracy, jesli jednak
masz glowe na karku, zdotasz urzadzi¢ rzeczy tak, by
znaczng cze$¢ roboty wykonali za ciebie gracze.




- Najwazniejsze elementy historii to Skala (czyli waga wy-
darzen w opowiesci), Temat (o czym rzecz traktuje),
Fabula (czyli co si¢ dokladnie dzieje), Bohater (czyli
osoba, wokot ktorej wszystko sie kreci), Narracja (czyli
sposob opowiadania) 1 Miejsce Akcji (w ktorym rzecz sie
dzieje). Do tego dolaczy¢ mozesz sporo réznej masci
ozdobnikéw, ale na poczatek zajmijmy sie rzeczami pod-
stawowymi.

“ Skala f':

Gdy przymierzasz si¢ do napisania historii, musisz za-
/czac od okreslenia jej skali. Jak wielkie wydarzenia
/' ma obejmowac? Czy chcesz rozciagnac ja na cata Thee,
czy skoncentrowac si¢ na jednej tawernie i jej statych
klientach? Zaréwno opowiesc o nastroju kameralnym,
Jjak i zaprojektowana z rozmachem maja swoje plusy
mmusy Przyjrzyjmy sie zatem obydwu rozwigzaniom.

Skala epicka

Wydarzenia na skale epicka rozgrywaja si¢ w ,lIlia-

dzie”, ,Odysei”, ,Wladcy PierScieni” czy ,Diunie”.

~ Opowies¢ tego typu rzadko koncentruje si¢ na jedne;j
~ postaci, czesciej traktuje o dziejach ogromnych grup.

Pojawiaja sie w nich dziesiatki postaci, kazda ze swoja

zawila historig, rzecz wymaga wiec naprawde dobrych

Dobra strong epiki jest to, ze pozwala malowac opowies¢
zamaszystymi pociggnieciami pedzla. Dysponujac tak
wieloma punktami widzenia mozesz dawac graczom nie
tyle szczeg6towe informacje, co budowac ogoélne wraze-
“nie. Zbyt szczegétowo prezentowana opowies¢ traci
zreszta na rozmachu i gracze zastanawiaja sie, czy nie
~_pomrg ze starosci, nim dojdziesz do sedna.

Skala kameralna

Opowiesci zakrojone na skale lokalng stwarzajg pro-
+blem dokladnie przeciwny. Watki skupiaja si¢ tu
wokot kilku postaci, a akcja rozgrywa sie zwykle w jed-
nym miejscu. Wiekszo$¢ powiesci kryminalnych i de-
tektywistycznych opowiada o pojedynczej postaci,
ktora jak najszybciej dazy do rozwigzania fabuly.
Mimo to jednak autor, ktéry opisuje rzeczy z jedne-
~ go tylko punktu widzenia, moze poswieci¢ tu i Ow-
. dzie pare stron, by napawac si¢ detalem. Zagrozenie
. wynikajace z prowadzenia historii kameralnych pole-

ga na tym, ze wszystko co powiesz w mgnieniu oka
staje si¢ rzeczywistoscig. Gdy raz opiszesz detal, za-
wsze juz bedziesz musial o nim pamietaé. Gdy zapre-
zentujesz dwa sprzeczne ze sobg opisy tawerny, w kté-
rej nasi Bohaterowie majg zwyczaj przesiadywac, ci z
mety przestang ja sobie wyobrazac, uzywaj wiec deta-
lu tylko tam, gdzie na pewno ci¢ nie zdradzi.

Konwencja historii

W The¢ wpasowa¢ mozna kazdy w zasadzie rodzaj
fabuly - od lotrzykowsko - awanturniczej, poprzez
intryge dworska, nami¢tny romans, az po penetracje
lochéw w poszukiwaniu smokéw. Rézne typy opowiesci
nazywamy w ,,7th Sea” ,konwencjami” i zaliczamy do
nich kazdy sposéb opowiedzenia fabuty umiejscowione;j
w Thei. Ponizej znajdziesz zestawienie kilku najpo-
pularniejszych konwencji wraz z informacjami, jak
wpasowac w nie Bohateréw.

Konwencja awanturnicza

»7th Sea” traktuje przede wszystkim o Bohaterach i ich
wyczynach. Jest gra drzacg az od akgji, pogoni, posci-
gow oraz kawaleréw 1 dam, dokonujacych czynéw tylez
meznych, co niewiarygodnych dlatego tylko, ze tak po-
winni czyni¢ Bohaterowie. W konwencji awanturniczej
mieszczg si¢ zgraje Drabow, kilku Poplecznikow i zty
Lotr, z ktérym Bohaterowie mierza si¢ wylacznie na
samiutkim poczatku historii, gdy wyrzadza im krzywde,
i na zupelnym jej koncu, kiedy wymierzaja mu spra-
wiedliwosc.

By lepiej pozna¢ ducha konwencji awanturniczej, po-
czytaj nieco Aleksandra Dumasa i obejrzyj kilka filmow
na podstawie jego prozy — na przyklad , Trzech Musz-
kieterow” czy ,,Cztowieka w zelaznej masce”. Wszedzie
tam znajdziesz mnostwo scen walki, mrozacych krew w
zylach eskapad i gonitw oraz omdlewajacych pigknosci
(plci obojga. Walczymy w Thei o réwnoomdlewanie
mezczyzn i kobiet.).

Konwencja spiskowa

Drugim tematem ,7th Sea” jest oplatajacy caly swiat
spisek. Po czyjej stronie stoja w rzeczywistosci O'Ban-
non i MacDuff? Czy Imperator Montaigne jest na-
prawde takim przyglupem, jak mozna by sadzi¢, czy
tez snuje plany o takim poziomie skomplikowania,




ze nie nam, prostaczkom, je rozumiec? A ci wszyscy
vodaccianscy Ksiazeta, ktérzy knuja bez wytchnie-
nia, jakby tu wyrwac pozostalym kuzynom wtadze?
Do tego mamy i Tajne Stowarzyszenia, istne skarb-
nice pomystéw na przygody, ktére tylko czekaja, by
z nich czerpac.

Najlepsze chyba materialy zrodlowe do gry w spisek to
,,Wahadlo Foucaulta” Umberto Eco i ,,Klub Dumas” Ar-
tura Pereza-Reverte. Pierwsza pozycja traktuje o spisku
Templariuszy, ktory jest tak wszechogarniajacy, ze jesli
nie przeczytasz, i tak mi nie uwierzysz. ,,Klub Dumas”
z kolei to polaczenie powiesci o spisku z kryminatem
1 opowiescig niesamowita, ktora obraca si¢ wokot kilku
stron rekopisu ,Trzech Muszkieterow” i losach
wszystkich nieszczesnikéw, ktérzy mieli z nimi kontakt.

Konwencja spiskowa wymaga zwykle znacznie mniejsze-
go, niz w wypadku awanturniczej, tempa. Swiatla s3 tu
przygaszone, glosy blizsze szeptu a zagrozenie znacznie
bardziej realne.

Konwencja szpiegowska

Z poczatkiem szesnastego wieku narodzilo si¢ wspotcze-
$nie pojmowane szpiegostwo. Najstynniejszych chyba taj-
nym agentem tamtych czaséw byl, dzialajacy w tajnej stuz-
bie Jej Krolewskiej Mosci Elzbiety I doktor John Dee,
ktory z duzym powodzeniem kradt mapy ladowe i mor-
skie oraz przyrzady nawigacyjne, ktoére przemycal nastep-
nie do Anglii. '

W konwencji szpiegowskiej wieksze nawet emocje, niz -
walka o zycie, budzi ryzyko wykrycia. Gdy szpieg zo-
stanie odkryty, przyniesie wstyd 1 hanbe swojej ojczyz-
nie, stawiajac ja w nader kompromitujacej sytuacji. Pa- .
mietaj jednak — mieszkancy Thei zyja w epoce, gdy
ojczysty kraj jest sklonny zaptaci¢ okup za schwytane-
go agenta, wiec nawet wowczas jego los zalezy od tego,
czy wladca, ktéremu stuzy, jest Bohaterem czy Lotrem.

Tematyka kampanii szpiegowskich jest wykradanie in-
formacji, towaru cennego niezaleznie od epoki. Niewaz-
ne, czy idzie o technologi¢ wrogiego mocarstwa, dzienni—
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ki badacza zwigzanego z Niewidzialnym Collegium,
mapy morskie czy listy mitosne — zawsze istnie¢ bedzie
potrzeba niedostrzezonego przewiezienia jaki§ materia-
fow przez granice, a tym przeciez zajmuja si¢ twoi Bo-
haterowie.

Konwencja wygrzewu

Sa gracze, ktérych nudzi wymiana cigtych uwag, ta-
jemne intrygi czy wykradanie supertajnych technolo-
gii. Chca tego, co od zawsze bylo esencja gry fabular-
nej: dobrej 1 urozmaiconej walki, czyli porzadnego
/Wygrzewu.

Wsréd dzikich pustkowi Thei czai si¢ cale mnéstwo
bestii. Pamietaj, ze w tym $wiecie nie zaczela si¢ jesz-
. cze produkcja masowa 1 wciaz szumia tu geste bory

_ pelne przerazajacych potworéw, ktére tylko czyhaja,
- by niczym burza spas¢ na wioske i zasia¢ w niej praw-
dziwy terror. I kazdy wlasciwie arystokrata Thei po-
trzebuje szeryfa, ktory pilnowat bedzie, by bestie znaly
swoje miejsce. Kampania tego typu znakomicie na-
daje si¢ dla graczy, szczytem marzen ktérych jest ru-
szy¢ do podziemi i rozwalic kilka rogatych thow. A jesli
spragnieni sa przy tym egzotyki, przypominamy, ze
Towarzystwo Odkrywcéw chetnie rekrutuje nowych
Obroncow.

. Konwencja grozy

" Przynajmniej kilka czarnoksigstw Thei zawiera pier-
wiastki w najwyzszym stopniu niepokojace. Co czai
sie w Pasazach pomigdzy portalami i jaki los spotyka
nieszcze$nikow, ktérzy odwazyli sie otworzy¢ oczy?
Czy gracze zdecyduja si¢ skorzysta¢ z Porté w domu
petnym zwierciadlanych duchéw? Kto twierdzi, ze
upidr taki nie moze wyrwac sie ze swojego wigzienia?
A moze duchy swobodnie przemierzaja korytarze,
a w lustrach widzimy tylko ich odbicia? Pamietaj, ze
wiele regionéw Thei pozostaje niezbadanych i z pew-
‘noécig czaja sie tam oflizglte macki, gotowe rozrywac
smiatkow na strzepy.

Nadto, przetrwaly przeciez w Thei tajemne, mroczne
kulty, oddajace cze$¢ szkaradnym i nienasyconym bé-
stwom. Ze stugami Legionu nie ma zartow, zwlaszcza,
jesli wierza oni, ze potrafig obudzi¢ czajace si¢ tuz za
granica Swiata zfo i sprowadzi¢ na Theg ostateczng za-

glade. A to chyba wystarczy, zeby popsuc¢ Bohaterom
dzien.

Konwencja intrygi

Gra zorientowana na intryge rozgrywa si¢ w §wiecie po-
lityki, tak na poziomie kameralnym, jak ogélnonarodo-
wym. I niech ci si¢ nie wydaje, ze zabawa tego typu jest
mniej ryzykowna, niz pozostate. Dla przywodcéw nacji
Thei Swiat to wielka szachownica, a zolnierze, ktorzy ging
na polach bitew walcza po to tylko, by gwarantowac¢ ich
traktaty i porozumienia.

W grze politycznej najwazniejsza umiejetnoscia jest
pozorowana prawdomoéwnos¢. Celem jest tu podko-
panie wiarygodnosci przeciwnika i zbudowanie wla-
snej, a kazdy falszywy krok moze mie¢ skutki zupet-
nie fatalne. Gdy precyzyjnie zaplanowany blef
zostanie zdemaskowany, gra sie konczy, a zwyciezca
zbiera wszystkie laury.

Konwencja intrygi sprawdza si¢ w wypadku graczy, kto-
rzy wola odwiesi¢ na kolek szpade i pistolety, by za-
miast nich szermowac si¢ dowcipem i animuszem. Na
dworze liczy si¢ wylacznie styl - to, co méwisz, wazy
znacznie mniej, niz sposéb, w jaki rzecz wyrazite§ —
oczywiscie, poki nie dojdziesz do etapu szeptania po
katach. W §wiecie polityki walutg sa obietnice i gdy zta-
miesz cho¢ jedno dane stowo, postawisz pod znakiem
zapytania wszystkie zapewnienia, jakie kiedykolwiek
zechcesz poczynic.

Konwencja militarna

W Thei skonczyta sie wlasnie trwajaca od trzydziestu
lat wojna, ktora zupelnie zmienita oblicze Swiatowe;j
polityki. Wojna o Krzyz zniszczyta Eisen tak doku-
mentnie, ze nawet Eisenczycy nie chcg tego, co z kra-
ju zostato. Toczono ja z powodéw religijnych 1 wielu
uczonych twierdzi, ze to ostatnia wywolana z tego po-
wodu wojna w historii. Ale nawet jesli na Wojnie o Krzyz
koniczg sie dzieje zbrojnych konfliktéw religijnych, nie
znaczy to, ze nacje juz nigdy wiecej nie wezmg si¢ za

tby.

W chwili obecnej w Thei rozgrywaja si¢ az dwie wojny,
a w obydwie zaangazowany jest ten sam kraj. Zolnie-
rze Montaigne zajeli cz¢s¢ Castille i ruszyli podbic pust-




kowia Usurii. Pierwsza wojna toczy si¢ po mysli / "Em-
pereura — jego armie zdobyly zachodnie wybrzeze nie-
przyjaciela 1 Montaigne niepodzielnie panuje nad uj-
sciem Rzeki. I cho¢ inwazja stracita impet, montenczycy
umocnili si¢ na zajetych terenach 1 opierajg si¢ castil-
lianskim kontrofensywom. Nieprzerwany fancuch za-
opatrzenia, ktory ciagnie z pétnocy, pozwala sadzic, ze
Montaigne kontrolowa¢ bedzie ruch na Rzece przez
dhugi jeszcze czas.

Jak na razie, druga kampania réwniez toczy si¢ we-
dlug planu. Montegue nie posuwa si¢ w glab Usurii
1 jesli sprawy dalej rozwijac si¢ beda w tym kierunku,
gdy powrdci (a to najpewniej sie nie zdarzy) bedzie
musial odpowiedzie¢ przed Imperatorem za fiasko
podczas proby zdobycia wschodnich odcinkéw Rze-
ki, co przeciez zapewnitoby Montaigne kompletng do-
minacje nad handlem §rédladowym. Wielki Monte-
gue okryje si¢ hanba i przestanie zagrazac pozycji
[’Empereura. Czyli, wszystko toczy si¢ na razie zgod-
nie z planem Léona.

Rozgrywanie kampanii militarnej wymaga od graczy
wielkiej odpowiedzialnosci. Bohaterowie beda pewnie
roznic si¢ stopniem, co moze wywola¢ niebezpieczne
tarcia w druzynie. By ich unikna¢, trzeba, by wszyscy
gracze przykladali réwna wage do procedur i1 protoko-
tu wojskowego. Osoby o wyzszej randze nie moga nad-
uzywac swojej pozycji, a ich

placic, lecz przyplaci - zyciem. Uczy sig, jak przetfwaé 1,
jednoczesnie, ze nalezy si¢ poswieci, gdy dzieki temu
mozna kogo§ ocalic.

Na dowddcy tymczasem cigzy podwdjny obowiazek:
musi z jednej strony starac sie, by jego podwiadni wroé-
cili bezpiecznie do domu, z drugiej - za wszelkg cene
zrealizowa¢ zadanie. Ta potezna opozycja stanowi
$wietny materiat na bardzo dramatyczne i poruszaja-
ce sesje.

Temat

Pierwsza rzecz, ktorag powinienes ustali¢, zanim jesz-
cze zaczniesz snuc intryge 1 przygotowywac scenariusz,
to motyw przewodni historii. Zazwyczaj bedzie to sto-
wo lub zdanie, ktérym podsumowaé mozna gléwny
watek scenariusza. Nie okresla, co dokladnie bedzie
si¢ dzialo (to fabula, nad ktéra zastanowimy sie za chwi-
le), a tylko sam pomyst na opowies¢. Jesli, na przyklad,
powiesz, ze ,Hamlet” traktuje o czlowieku, ktérego
duch ojca namawia, by zabil jego morderce, opiszesz
fabute dramatu. Kiedy stwierdzisz, ze opowiada ona
o zem§cie, nazwiesz tym samym jej temat.

Wybér tematu pozwoli ci dobra¢ czesci sktadowe przy-
gody. Rzecz o zemscie bedzie przeciez miala zupelnie
inny nastr6j niz opowiesc o tragicznej mitosci. Bohate-
rowie pozostawa¢ beda w zupelnie réznych relacjach,

podwtadni musza podpo-
rzadkowac sie rozkazom.
Czyli, musza Scisle wspélpra-
cowac, lub wszystko si¢ roz-
padnie. Zupelnie jak w praw-
dziwym wojsku.

Kampania militarna pozwala
opowiedzie¢ o czystej, nieza-
chwianej odwadze, ktéra czlo-
wiek potrafi czasem w sobie
znalez¢. Dobrymi przyklada-
mi beda tu filmy w rodzaju
,Szeregowca Ryana”. Zol-
nierz ma wypelniac rozkazy,
gdyz kazda chwile wahania
przyplaci — nie moze przy-




wydarzenia rozwiazywac sie beda inaczej, ba, nawet sce-
neria bedzie podkreslac, ze oto mamy do czynienia z opo-
wieScig o zemsScie.

Sytuacje dramatyczne

Méwi si¢ czasem, ze cala literatura powtarza wciaz i weigz
siedem historii. Georges Polti twierdzi, ze istnieje tylko
trzydziesci szes¢ sytuacji dramatycznych i z wielkg de-
zynwoltura je opisuje. Nie bedziemy powtarzac tu calej
jego pracy, przyjmiemy ja jednak za podstawe naszego
zestawienia tuzina ,sytuacji dramatycznych”, sposréd
ktérych do woli mozesz wybiera¢. Zadna z nich nie pre-
zentuje konkretnej fabuly, nie jest jednak réwniez te-
matem historii — mieszcza si¢ gdzie§ pomiedzy tymi ka-
tegoriami. Stanowia prototypy historii, z ktérych
mozesz czerpac za kazdym razem, gdy akurat braknie
" ci pomystéw (albo gracze kazali ci wymysli¢ na
" poczekaniu przygode). Przegladnij je, baw sie dobrze
1 kup sobie ,, Trzydziesci szes¢ sytuacji dramatycznych”
pana Polti, jesli tylko wpadna ci w rece.

Uwiezienie
. 'Egmysi:' Bohaterowie zostali uwiezieni, sa przetrzymy-
wani wbrew ich woli i muszg sie wyswobodzic.

‘Istotne kwestie: Kim s3 porywacze? Czemu wybrali
- akurat Bohateréw? Co zamierzaja zyskac na ich uwiezie-
- niu lub co straci¢ mogg sami Bohaterowie?

ﬁﬁyklady: »Wielka ucieczka”

Zamiast tatowa¢ piekng panne, Bohaterowie musza
sami odzyska¢ wolnos¢. Czasem wystarczy, ze dotrwaja
do chwili przybycia ratunku, jesli jednak moga liczyc
wylacznie na wlasne sily, sytuacja nabiera dramatyzmu.
Historie o ucieczce stwarzaja cudowna okazje, by po-
staci graczy dawaly z siebie wszystko, pracujac bez za-
plecza, bez sojusznikéw i za caly dobytek majac swoja
pomystowos¢. Tego typu scenariusze wymagaja skru-
pulatnych przygotowan,. Sam nie musisz jednak opra-
cowywac planu ucieczki dla graczy — cwaniaki, zawsze
co$ sami wykombinuja.

Ambicja
Pomysh: Walka o wladz¢ i potege oraz cena, ktora si¢ z
nig wiaze.

Istotne kwestie: Kto usituje siegnac po wladze i czego
gotow jest sie w tym celu dopuscic? Z kim musi si¢ w tym
celu rozprawic? Kto zniweczy jego plan lub wystapi prze-
ciw niemu, gdy ten osiggnie juz cel?

Przyklady: ,Ryszard 1117, ,,Wall Street”, ,,Makbet”.

Tego rodzaju historie opowiada si¢ zwykle z perspekty-
wy Lotra, a Bohaterowie wystepuja w niej jako przeciw-
nicy, ktérzy usituja powstrzymac go na drodze do tro-
nu. Im bardziej bezlitosny jest przy tym Lotr, tym lepiej,
najwazniejsze pytanie brzmi tu bowiem - kogo zamie-
rza zdeptac, wspinajac si¢ po drabinie spolecznej, i kim
jest osoba, ktorej pozycje pragnie zawlaszczyc? Gdy Bo-
haterowie odkryja juz potajemne machinacje Lotra, jest
ich obowiazkiem wymierzy¢ mu sprawiedliwo$¢ w imie-
niu wszystkich, ktérych skrzywdzit.

Smiate przedsigwzigcie
Pomyst: Realizacja niebezpiecznego planu.

Istotne kwestie: Co przedsiewzieto: wielki skok, za-
mach czy wyprawe? Kim s3 ludzie, ktérzy gotowi sg
narazi¢ zycie podczas realizacji zamierzenia? Jaka cze-
ka ich nagroda i czy rzecz bedzie miala powazne kon-
sekwencje?

Przykiady: ,Indiana Jones”, ,Podejrzani”, ,, Mission:
Imposible”.

Podroz, ktérej celem jest odzyskanie zaginionego skarbu
lub odkrycie tajemnicy jest Swietnym materialem na sce-
nariusz do ,,7th Sea”. Podczas ekspedycji archeologistycz-
nej do ruin zaginionego miasta mozna przezyc tyle przy-
g6d, ze wystarczy na cale zycie. Oczywiscie, istniejg 1 inne
rodzaje $mialego przedsiewziecia — wielki skok, niebez-
pieczna misja ratunkowa czy zakazany romans to tylko
wierzchotek gory lodowe;.




Wybawienie
Pomyst: Bohater ratuje od zguby przyjaciela lub wyswo-
badza kogos$ z niewoli.

Istotne kwestie: Kogo schwytano? Kto go schwytal?
Kto chce, by uwiezionego ocali¢? Co sie stanie, gdy wie-
zief nie zostanie wyratowany?

Przyklady: , Czlowiek w zelaznej masce”, ,,Obey: decy-
dujqce starcie”.

Historia Bohatera, ktéry ratuje osobe niestusznie
uwieziong lub skazang na $mier¢ to material cudow-
nie awanturniczy. Jednoczesnie, watek bohatera scho-
dzacego do $wiata zmarlych, by ocali¢ bliska osobe,
jest nieodlagcznym elementem najwiekszych cyklow
mitologicznych starozytnosci. By¢ moze wigc ojciec lub
patron bohatera zostal schwytany i postrada zycie, gdy
tylko wstanie stonce, trzeba wiec bezzwlocznie go wy-
swobodzi¢. Albo wiezien ma duze znaczenie politycz-
ne - jest na przyklad dziedzicem kréla lub jego cérka,
ktoérej nakazano wyj$¢ za niekochanego krélewicza,
by przypieczetowac wazny traktat. Jest tu miejsce i na
szpiegostwo, 1 na akcje — na schemacie tym oprzec
mozna najciekawsze chyba opowiesci gatunku plasz-
cza i szpady.

Katastrofa
Pomyst: Potezna sita wymkneta sie spod kontroli. Natu-
ra obrdcila si¢ przeciw ludziom.

Istotne kwestie: Jakiego rodzaju katastrofa nastapi?
Kogo dotknie? Jak mozna kogo$ ocalic?

- Mistr'z &

Przyklady: , Titanic”.

Historie oparte na watku katastrofy przypominaja nam
o potedze natury i nieztomnosci ludzkiego ducha w naj-
czarniejszej godzinie. We wspolczesnym §wiecie tech-
nologia zabezpiecza nas (przynajmniej cze§ciowo) przed
skutkami sztormu, trzesienia ziemi, pozaru i powodzi,
Theanie nie znaja jednak tego rodzaju udogodnien.
Nie istnieja kanaly burzowe, chroniace ulice przed za-
laniem, centralne ogrzewanie chroniace przed
trzaskajacym mrozem czy elastyczne rozwigzania ar-
chitektoniczne, ktore nie poddaja si¢ tak tatwo trzesie-
niom ziemi. Oczywiscie, znaja juz pompy — nie ma jed-
nak ani wezy strazackich, ani ognioodpornych strojéw, -
ani nawet samych strazakéw. Stowem, Thea jest bar-
dzo podatna na katastrofy 1 towarzyszace im akty bez-
przykladnego bohaterstwa.

Zagadka
Pomyst: Trzeba rozwiklac jakas zagadke.

Istotne kwestie: Kto to zrobit, gdzie to zrobit, co z tym
zrobil, jak to zrobit 1 czemu to zrobit?

Przyklady: ,,Przygody Sherlocka Holmesa”, 2 Ps lnoc,
polnocny zachéd”, ,, Klub Dumas”

Istnieje wiele rodzajéw zagadek i nie wszystkie wyma-
gaja opartego czolem o stét trupa w zamknietym od |
wewngtrz pokoju. Na zagadke sktadaja sie watki, kt6- -
re trzeba potaczy¢, préby, ktére nalezy przejsc i tajne
tozsamosci, wymagajace odkrycia. Oczywiscie, wiek-
szo$C fabul zawiera element zagadki, ta jednak sytu-
acja koncentruje si¢ na Pieciu Pytaniach (kto, gd21e
co, jak 1 dlaczego). :

Zwasnione rody
Pomyst: Arystokratyczne rody ciggng wasn, ktéra do-
prowadzi¢ je moze do upadku.

Istotne kwestie: Jaki charakter maja rodziny? Czy
wszyscy ich cztonkowie dysza zadza zemsty, a moze
czeSC jest jej niechetna? Jakiego rodzaju potega dys-
ponuja rody, ze zaangazowac si¢ mogly w konflikt na
taka skale?

Przyklady: , Romeo i Julia”, ,,Pan Tadeusz”




Istnieja dziesiatki opowiesci o rodzinach, ktére walczg
ze soba tak dlugo, ze nawet ich najstarsi przedstawi-
ciele nie pamietaja, o co poszlo. Juz starogreckie tra-
gedie podejmuja temat dumy i honoru rodu oraz obo-
wigzkow, ktore wypelnia¢ muszg ich czlonkowie, nie
baczac naceng. Z watkiem zwasnionych rodéw powig-
zaC mozesz wiele z pozostalych sytuacji dramatycznych
- jak najbardziej do przyjecia bedzie tu zemsta na ry-
walach, zakazana milos¢ pomiedzy cztonkami niena-

" widzacych si¢ frakcji, wybawienie przed zaborczg ro-
dzina i tak dalej. Opowiesci rodzinne umniejsza¢ beda
znaczenie jednostek, a przynajmniej traktowac o tym,

' Jak uparty syn doprowadzi¢ moze do upadku potez-
ny rod, jesli nie przedlozy jego intereséw nad wlasne
zachcianki.

_ Mitosé

“_ Pomysk: Doje kochankéw musi wytrwa¢ w nieogarnio-

nym morzu niepomyslnych okolicznosci, na ktére nie
majg najmniejszego nawet wplywu.

Iﬁotne kwestie: Skad kochankowie czerpig sile, ktéra
_pozwala im wytrwac? Jak odnoszg si¢ do nich krewni?
Kto i dlaczego prébuje ich rozdzielic?

:Przyldady: o Tristan i Izolda”

* Koncepcja romantycznej, nieodpartej milosci miedzy

_ kobieta i mezczyzng nie jest w Thei niczym nowym,
przez prawie czterysta lat trwala jednak w zawiesze-
~niu. Pierwszymi jej piewcami byli avalonscy autorzy
romansow rycerskich, ktore cieszyly sie ogromng po-
pularnoscia w dwunastym i trzynastym stuleciu, po-
tem jednak odeszly w zapomnienie. Ostatnio jednak
sentymentalni autorzy wspoétczes$ni zaczeli je przy-
pominac¢, powracajac do starych jak Swiat rozwazan
o milosci 1 jej wplywie na ludzka dusze i ciato. Mitos¢
nie jest jednak idea popularng, lecz niebezpieczna.
Mezczyzni i kobiety powinni zenic si¢ zgodnie z na-
kazem rodziny, a nie wlasnym widzimisi¢. Malzenstwo
to kontrakt od ktorego zaleza pieniadze, dobra, wply-
wy i pozycja, a nie kaprys uczucia, ucieczka za$ z uko-
chanym jest zbrodnig karang w kazdym wtasciwie kra-
ju. Dwér zaczytuje si¢ romansami, prawdziwa jednak
milos¢ jest niebezpieczna, grozi skandalem i bardzo
bolesng kara.

Ucieczka
Pomyst: Zbiegom grozi schwytanie i surowa kara.

Istotne kwestie: Kim jest zbieg i dlaczego kto§ go Sciga?
Co Scigajacy gotow jest zrobic, by schwyta¢ uciekiniera?
Jak $wiat odnosic si¢ bedzie do umykajacego, gdy odkry-
Jj€ jego tozsamosc?

Przyklady: , Nedznicy”, ,,S'cigany”, »Bez przesztosci”

Ucieczka i poscig, ulubiony temat producentéw tele-
wizyjnych, stwarza jedng z najciekawszych sytuacji dra-
matycznych. Gdy go wykorzystujesz, zawsze podkre-
Slaj, ze zbieg goni juz reszta sil, a pogon nigdy sie nie
meczy. Kolejnym waznym problemem jest zasadnos¢
poscigu. Czy Scigany zostal falszywie oskarzony o po-
tworng zbrodnig, czy tez umyka z zupelnie innych po-
wodow? Przeciez nie musi ucieka¢ przed strézami pra-
wa, a przed bandytami, ktérych tajemnice posiadt lub
istota zupelnie nie z tego $wiata, na przyklad bestig
czajaca sie pomiedzy portalami.




Zemsta
Pomyst: Wydarzylo si¢ zlo tak wielkie, ze zmy¢ je moze
jedynie krew.

Istotne kwestie: C6z uczyniono i czemu czyn ten do-
maga si¢ pomszczenia? Dlaczego go popetniono? Jakie
konsekwencje moze mie¢ zemsta?

Przykiady: , Hamlet”, ,, Hrabia Monte Christo”, ,,Otello”

Zemsta to jedna z najwazniejszych motywacji bohate-
row literackich — to wokét niej rozgrywa sie akcja pra-
wie wszystkich najistotniejszych dziet. Warto przy tym
zauwazy¢, ze czym innym jest zemsta, a czym innym
sprawiedliwos¢ — druga to wyzuta z emocji kara, pierw-
sza natomiast polega na zadaniu bdlu, ktéry 1 tobie
zadano. Gdy chcesz postuzy¢ si¢ zemsta, zacza¢ musisz
od czynu tak ohydnego, ze zwykta sprawiedliwos¢ wo-
bec niego zawodzi. Pamietaj tez, ze wiekszo§¢ Thean
uwaza zemste za rzecz honoru, a opieszatos¢ w jej wy-
mierzaniu za objaw tchérzostwa.

Rewolta
Pomyst: Spisek lub otwarty bunt przeciwko wladzom lub
konwenansom.

Istotne kwestie: Kto dzierzy wladz¢ i kogo reprezen-
tuje? Kim s3 rewolucjonisci i czy burzg si¢ stusznie? Czym
zaowocuje usuniecie wladcow? Jak w ogéle mozna uspra-
wiedliwia¢ bunt?

Przyklady: , V jak Vendetta”, ,, Bunt na Bounty”, , Fol-
wark zwierzecy”.

Bunt przeciw wladzy rozgrywa¢ mozna na dwaéch po-
ziomach: politycznym i osobistym. Pierwszy polega na
przeciwstawieniu zwyczajnych obywateli wladzy, drugi
natomiast opiera si¢ o odmowe podporzadkowania sie
bezposrednim przelozonym, rodzinie czy paczce. Waz-
nym elementem tego watku jest heroizm jednostki, ktora
ma Smiafo$¢ sprzeciwic sie¢ sile znacznie od niego potez-
niejszej — przynajmniej pozornie.

Bohaterowie moga znalei¢ si¢ po obydwu stronach re-
wolucyjnej barykady, na przyklad broniac status quo
przed osobami, ktore usitujg odebra¢ im wiadze.

Sceny, Akty, Historie i Epopejk‘e

Wspoélczesnie méwimy o epopei, majac na mysli dtuga

powiesc, ktora sklada si¢ z przynajmniej trzech toméw. .

W ich obrebie zawiazuja sie oczywiscie, tocza 1 rozwia-
zujg Historie o znacznie mniejszym rozmachu, te za$
skladaja sie z sekwencji zdarzen, ktére popychaja ak-
cje do przodu. 1

Historia to zbiér Aktow, ktére zmierzaja do jednego -
rozwigzania, Akt natomiast jest zestawieniem Scen,
potaczonych wspélnym watkiem. Scena rozgrywa si¢ -
zwykle w obrebie jednego pomieszczenia — w najlep-:

szym wypadku jednego budynku. Gdy Bohaterowie
przemieszczajg si¢ z miejsca na miejsce, zmieniajg si¢
1 Sceny.

Wszystkie oficjalne przygody do ,,7th Sea” spisane beda

wedtug specyficznego schematu. Scenariusz sktadat sie
bedzie z jednej lub dwoch Historii, z ktorych kazda

podzielona zostanie na Akty, zlozone z kolei ze Scen.

Kazda Historia zostanie oznaczona zgodnie z tym, do

ktérej Epopei bedzie si¢ zalicza¢ — pierwsza Epopeja

rozpocznie si¢ juz w broszurce dofaczonej do Ekranu

Mistrza Gry. Sktadac si¢ na nig beda trzy Historie, z kt6- -
rych pierwsza traktowac¢ bedzie o podrézy Bohaterow

z Montaigne do Usurii.




Fabula

Fabula jest motorem opowiesci, ktéry popycha ja ku
nieuchronnej konkluzji. Podczas ekspozycji fabuly
przed graczami staje konkretny problem 1 zestaw
mozliwych posuniec. Nastepnie zawiazuje si¢ akcja,
do pierwotnego problemu dotaczaja kolejne, a gra-
cze dowiaduja si¢ tego czy owego o swoich posta-
ciach. Potem nadchodzi punkt kulminacyjny, w kté-
rym Bohaterowie dowiaduja si¢, kto odpowiada za
cale 7lo, jakie im wyrzadzono (nawet, jesli gracze od
dawna to wiedza) i walcza z nim, nieuchronnie do-
prowadzajac do zakonczenia. Skomplikowane? We-
zmy zatem powszechnie znang fabule 1 przyjrzyjmy
si¢ jej elementom.

Ekspozycja

Dawno, dawno temu zy! sobie chlopiec imieniem Jack,
ktory mieszkal z matka na biednej farmie w bardzo ubo-
gim hrabstwie. Czesto brakowalo im jedzenia, nie za-
wsze jednak byli biedni. Gdy Jack byt jeszcze bardzo
maly, hrabstwo napadt olbrzym, ktory zniszczyt plony,
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posolil pola i ukradt wszystkie bogactwa. Zabit przy tym
ojca Jacka i ukradl jego magiczna harfe, dzigki ktorej
kraina kwitla.

Zawiqzanie 1 rozwdj akcji

Matka Jacka kazala mu udac si¢ na targ i zamienic tam
ich ostatnig krowe na ziarno do zasiewu. Niestety, chto-
piec spotkal po drodze wedrowca, ktory przekonat go,
by wymienit krowe na trzy magiczne ziarnka fasoli. Gdy
Jack wrécit do domu, matka podniosta lament. ,,Glup-
cze! Wymieniles nasza ostatnia krowe na trzy fasolki?”
zawolala 1 wyrzucila ziarna przez okno. A ze nie mieli
nic wiecej do jedzenia, Jack i jego matka poszli tego
wieczoru spac z pustymi brzuchami.

Punkt kulminacyjny

Gdy Jack obudzit si¢ rano, odkryl, ze z fasoli wyrosta
ogromna lodyga. Wspiat sie po niej i trafit do potozo-
nego ponad chmurami zamczyska. Wkradt si¢ za bramy
1 odkryl, ze nalezy on do olbrzyma, ktéry zabit jego ojca
1 ukrad! magiczna harfe.
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Rozwigzanie akcji

Jack zakradt sie do zamku 1 odzyskat harfe. Niestety, ol-
brzym wyczut zapach chiopca i pognat za nim az do faso-
li. Kiedy jednak Jack znalaz si¢ na samym dole, porwat
siekiere swojego ojca i zrabat fodyge. Olbrzym, ktéry po
niej zfazit, spadt i skrecit kark, Jack z pomoca magiczne;j
harfy przywrocit dostatek w swoim hrabstwie, zostat jego
bohaterem, wziat za zone piekna cérke burmistrza i zyt
z nig dlugo i szczesliwie.

Tak wlasnie wyglada klasycznie skonstruowana opo-
wies¢. Oczywiscie, mozna tworzy¢ historie, ktore wyla-
mujg si¢ z powyzszego schematu, jest on jednak szkie-
letem wszystkich klasycznych opowiesci awanturniczych
- sprébuj zreszta roztozy¢ je wedlug naszego przepi-
su. Warto pamietac, ze gdy usilujesz wcisnac swoja hi-
storie w powyzszy gorset, nie zdotasz jednak poradzi¢
sobie z jednym elementem jej konstrukgji, cafa rzecz
nie wypali. Przyjrzyjmy si¢ zatem kazdemu etapowi
rozwoju fabuly z bliska.

Ekspozycja

Gdy zaczynasz Historie, skladasz graczom i ich Bohate-
rom obietnice. Pierwsze stowa nadadza opowiesci ton
(wrécimy do tego tematu przy okazji Narracji) 1 ustalg
wpisane w taki wlasnie rodzaj fabuly zasady. Gdy za-
mierzasz, na przyklad, poprowadzi¢ opisanego wyzej
»Jacka ilodyge fasoli”, wystarczy, ze powiesz sakramen-
talne ,dawno, dawno temu...”, a juz gracze zrozumieja,
ze maja do czynienia z bajka. Stowa, ktére padng z two-
ich ust, gdy usiadziecie do gry po raz pierwszy — czy
beda pelne energii, tajemnicze, zagadkowe, rubaszne,
wznioste czy smutne — powiedza im bardzo duzo o tym,
jakiego rodzaju rozgrywke zamierzasz prowadzic. Wy-
bierz je zatem madrze.

Gdy planujesz pierwsza sceng, otwierajaca twoja Histo-
rig, zawsze miej na uwadze, ze musi by¢ zrozumiala dla
graczy. Mozesz zatem powiedzie¢ po prostu:

wJack jest biedny, ale przed koricem opowiesci wzbogaci sig.”

Albo wyrazi¢ to samo subtelniej:

»Jack zapatrzyt si¢ w nocne niebo - podziwial chmury, to
przystaniajqce, to odstaniajqce tarcze ksigzyca. Westchnal.

‘By¢ moze dane mi bedzie wszystko naprawic’,
§lat...”

pomy:

Kolejnym waznym elementem dobrej ekspozycji jest
wprowadzenie waznych postaci. To wiasnie chwila,
gdy opisujesz kobiete i dajesz do zrozumienia:
»Uwazajcie na nig! Jest wazna!” Na poczatku opowiesci
o0 Jacku musimy zatem wprowadzi¢ trzech bohateréw:
samego chtopca, jego matke 1 olbrzyma (mozna si¢
tutaj spierac o to, jak istotny jest ojciec Jacka - oczy-
wiscie, w samej historii si¢ nie pojawia, ale to nie czy-
ni go mniej waznym). W bajce wszyscy ci bohatero-
wie pojawiajq si¢ juz w pierwszych zdaniach.
Oczywiscie, mozna wprowadza¢ wazne postaci na wie-
le sposobow: $

»Gdy Jack wreszcie zasngl, do jego toika podeszia. z;akap =
turzona postac. * Jutro, méj chiopcze ’ szepneta, jutm adzze ;
dziczysz, co ci sig nalezy.” o

W powyzszym przykladzie sugerujemy, ze wraz z roz-
wojem Historii pojawi si¢ w niej kto§ wazny. Zatajajac
jego tozsamoS$¢ mowimy przy tym ,Na razie nie musi-
cie wiedziec, kto zacz, ale miejcie na niego oko w przy—
szlosci.” ;

A wigc, ekspozycja jest waina z dwoch powodéw. Po
pierwsze, skladasz czytelnikowi obietnice, ktére podyk- -
tuje kierunek, tempo i nastréj opowiesci, zupelnie jak
kompas. Dobierajac otwierajace scenariusz sceny, mo-
wisz: ,Patrzcie, udamy sie w tamtg strong, tak szybko
1 przy pomocy takiego srodka transportu.”. ”. Po drugie,
wprowadzasz wazne postaa lub przynajmmej sugeru—
jesz, ze kto§ wazny si¢ jeszcze pojawi.




In medias res

Facinska ta fraza znaczy ,,w Srodek rzeczy” i stosuje sie
Ja na okreslenie jednego z najbardziej efektownych spo-
sobow rozpoczecia historii, w ktérym pomijamy zawia-
zanie akcjl 1 zaczynamy narracj¢ w momencie, gdy
wszystko toczy sie juz na dobre. ,,Gwiezdne Wojny” za-
czynaja si¢ od bitwy statkéw kosmicznych, a ,Poszuki-
wacze zaginionej arki” od wejScia w Smiertelng pulap-
ke. Rozpocznij wiec swoja przygode od wielkiego bum
~ 1 nie zwalniaj tempa. Ani na chwile.

Niech Bohaterowie zaczng od poscigu powozoéw. Ucie-
kaja wlasnie przed zgraja ludzi Lotra (przeciez przed
chwilg ukradli, pardon, odzyskali bezcenny artefakt na-
lezacy do Towarzystwa Odkrywcow) i teraz walczg ja-
dac konno, walcza na dachu powozu i w powietrzu
smigaja tylko pokonani przeciwnicy. Jak wplatali sie
w taka sytuacje? Nie ma czasu si¢ nad tym zastana-
wiaé, kiedy dziesieciu ludzi usituje przeszy¢ cie szpada.
Walcz, potem bedziesz zadawac pytania!

Albo rozpocznij w $Srodku bitwy morskiej. Bohatero-
wie moga walczy¢ z wrogim okretem, z poteznym le-
wiatanem, a nawet stanowi¢ grupke rozbitkéw, ktorzy
desperacko prébuja dotrze¢ do brzegu, opedzajac sie
resztkami wioset od stada wyglodniatych syren.

Niezaleznie, jak to rozegrasz, wazne jest jedno: Bo-
haterowie musza od razu znalez¢ si¢ pod rynna 1 do-
piero potem zastanawiac si¢, jak wpadli pod nig z de-
szczu.

Wujaszek William

Opowiedzmy sobie zatem o drogim Wujaszku Willia-
mie. Rzecz moze rozgrywac si¢ w dowolnym kraju —
wazny jest sam William, czyli bliski krewny jednego
z Bohaterow, ktory kiedys wiele znaczyl na dworze.
Karmi on nasza posta¢ opowiesciami o tym, jak poniost
porazke i o swym nikczemnym przeciwniku, ktory pod-
stepnie pozbawil go pozycji. Gdy Bohater sam trafia
na dwor, uznaje, ze ten jest wrecz wspanialy — do sma-
ku szczeg6lnie przypadaja mu ogrody, w ktérych za-
szyC si¢ mozna w towarzystwie przystojnej dwoérki na




dluzszy czas. Gdy juz ma zabierac si¢ do rzeczy, przy-
padkiem slyszy rozmowe, ktora toczy si¢ po drugiej
stronie zywoplotu. Dwie osoby omawiaja szeptem plan
obalenia gléwnego doradcy kréla i przejecia jego po-
zycji. Nasz Bohater podejrze¢ moze tylko jednego z roz-
mawiajacych (co nie powinno dziwi¢) i rozpoznaje w nim
Lotra, ktéry przed laty zniszczyt karier¢ Wujaszka
Williama.

To bardzo dobra ekspozycja. Zahacza o watek osobi-
sty (wroga Wujaszka) i odwoluje si¢ do poczucia spra-
wiedliwosci; Bohater ma nie tylko szanse powstrzy-
mac niegodziwy spisek, lecz i naprawic stare krzywdy.
Zaleznie jak chcesz to rozegrac, tematem Historii
Wujaszka Williama moze by¢ Zemsta, lecz rownie
dobrze Zwasnione Rody, Rywalizacja (gdy inny Bo-
hater jest doradca krola), Zagadka (trzeba wszak do-
ciec, jak Lotr planuje pozby¢ si¢ doradcy i pomieszac
mu szyki) a nawet opowiescig o Ambicji (Lotra, rzecz
jasna). Wszystko zalezy od tego jak ty — Autor — po-
traktujesz ten material. Nadajac Historii inny temat
opowiadasz ja z odmiennej perspektywy, a to zupetl-
nie ja przeciez zmienia.

Rozwiniecie

Zawigzana w ten sposob Historia rozwija sie, a zaryso-
wane problemy zaczynaja ewoluowac. Innymi stowy, jesli
bylo 7le, robi si¢ jeszcze gorzej, a wszelkie konflikty na-
brzmiewaja, czy to ze wzgledu na skomplikowanie sytu-
acji, czy tragiczne nieporozumienia, czy po prostu czy-
Jjes zle zamiary.

Na tym etapie najtatwiej sie pogubic. Pisanie Historii
jest jak spacer w ciemnym lesie. Z poczatku najtrudnie;
wybrac miejsce, w ktérym chce sie przekroczyc jego gra-
nice, ale gdy juz znajdziemy si¢ w cieniu drzew przez
najblizsze kilka minut wszystko idzie jak z ptatka. Strasz-
nie zaczyna robi¢ si¢ w chwili, gdy ogladasz sie przez
ramie i stwierdzasz, ze nie widac juz granicy lasu.

Fatwo jest zacza¢ Historie, ale gdy sie w nig zaglebisz,
tatwo straci¢ moze rozped i rozmach, ktérymi odzna-
czala sie na poczatku oraz do reszty zagubic sie w wat-
kach pobocznych czy niewlasciwych rozwigzaniach. Nie
dopusc do tego! Ani na chwilg nie trac z oczu celu! Jak

tego dokonac? Caly czas pamigtaj, co obiecales graCZOm
na poczatku.

Jesli miales poprowadzi¢ Histori¢ o Bohaterach wy-
wodzacych sie ze zwasnionych rodéw, trzymaj sie tego
tematu. Gdy obiecywale$ petng zwrotéw akcji opo-
wie$¢ szpiegowsko-awanturnicza, nie odchodz od tej
konwencji. Niech nic nie rozprasza ani ciebie, ani
graczy. Jesli od poczatku sugerowales, ze rzecz ma
rozwija¢ sie w jakim§ kierunku, gracze pewnie cig- -
gna¢ beda w te wlasnie strone. Jezeli jednak niczego
im nie zasugerowales, p6jda w strone, ktora si¢ im
spodoba i predze;j czy péiniej zdryfuja z nurtu twoje-
go scenariusza na nieznane wody, na ktore nie Jestes )
przygotowany.

Nie zgub sie. Caly czas pamigtaj o planowanym,rz"akg

czeniu, a wszystko bedzie dobrze. Nie mozesz 'z::épezﬁ

nac, co chciates od poczatku przeprowadzi¢, bo twoi gra- ‘
cze nie beda wiedzieli, ktérym z usypanych z okruszkow
sladéw maja isc.

W stron¢ rozwigzania

Opow1€sc rozwija si¢ zawsze w stronc; je zakonczenla

W §wiecie literatury nazywamy to ,.zrebem fabuly”, ze: :
stawieniem wydarzef, ktére przytrafi¢ si¢ maja Bohate-

rowi, a ktére przygotuja go na punkt kulminacyjny

i rozwigzanie. Zrab fabuly Historii Wujaszka Williama -

brzmie¢ wiec bedzie nastepujgco: , Trzech przyjaciét
krzyzuje plany czlowieka, ktéry skrzywdzit kiedys ich
starszego krewniaka.”. Oczywiscie, petna fabula jest da-. -

leko bogatsza, a jej zarys ma w wielkim skréciqfgg}?jra:ff':

$ni¢, w jakim kierunku zmierza.

Gdy poczujesz, ze sie gubisz, rzu¢ okiem na zrab fabu-
ly. Gdy poczujesz, ze gubia si¢ gracze, przypomnij go
sobie. Pozwoli ci przejs¢ bezpiecznie az na drugg stro-
ne lasu.

Jeszcze o Wujaszku Williamie

Na poczatku historii Bohater zdat sobie sprawe, ze czlo-
wiek knujacy przeciw krélewskiemu doradcy jest tym
samym nikczemnikiem, ktéry doprowadzit do ruiny jego
ukochanego Wujaszka Williama. Wszystko, co musi zro-
bi¢, to obnazy¢ jego spisek, a upiecze dwie pieczenie przy




_ jednym ogniu. Wyglada tatwo, prawda? Zatem nieco rzecz
skomplikujmy.

Po pierwsze, nasz Lotr nie jest pierwszym lepszym dra-
niem - ma wiladze, wplywy 1 mozliwosci. Ba, ma ich
tyle, ze z latwoscia moglby juz teraz pozbyc sie krélew-
skiego doradcy i zaja¢ jego miejsce (gracze rzadko zwra-
cajg uwage na podobne drobiazgi). Ma wysoka range
wojskowa, posiada ogromna polac ziemi, jest tak bo-
* gaty, ze najmuje ludzi do liczenia swoich pieniedzy i po-
piera go potowa rady krélestwa. Takiego wtasnie
osobnika Bohaterowie postanowili pograzyc.

~ Malo tego — pamietasz te czarnowlosa pieknos¢, z ktéra
romansuje Castillianin? Jest cérka naszego Lotra. Pew-
. nie, maja rézne nazwiska - to dlatego, ze ja adoptowat.
. Gracze nie powinni wiec powierzac jej wszystkich swo-
_ ich planéw, prawda?

Dodajmy jeszcze, ze w poblizu zywoplotu krecit sie
- adiutant Lotra i Swietnie widzial, jak Bohater pod-
glada jego pryncypala. Na tym etapie rozwoju sesji
_nie tak tatwo poradzi¢ sobie z vodacciafskimi szer-
mierzami...

/ Zwienczeniem calej intrygi jest jednak moment, w kt6-
rym Bohater odkrywa, ze tajemniczym rozmoéwcg na-
* szego totra byt nikt inny, jak jego Wujaszek William. Tu
. uprzedzamy jednak wydarzenia, to bowiem odkrycie sta-
 nowi kulminacje naszej Historii.

- Kulminacja

Kulminacja jest najwazniejsza czescig historii. Teraz
wlasnie zto zostaje obnazone, a Bohater odkrywa, ze
zabrnal tak daleko, iz nie ma juz odwrotu i wszystko,
co sie od tej pory wydarzy zmierzac bedzie nieuchron-
nie w kierunku rozwigzania. To wlasnie w tym momen-
cie wykorzysta¢ musisz cale napiecie, ktére budowates
od poczatku opowiesci, nic wiec dziwnego, ze wymaga
to powaznego namyshu i nielichych przygotowan. Gdy
rozpocznie sie kulminacja, nie bedzie juz czasu na dal-
sze komplikowanie watkow. Najstynniejsze kulmina-
cje wszech czasoéw - sceny, w ktérych Hamlet rozpo-
czyna swoja zemste, Czlowiek w Zelaznej Masce okazuje
sic by¢ blizniaczym synem kréla, a Darth Vader wy-

znaje Luke’owi, ze jest jego ojcem, niosa tak ogromny
tadunek emocjonalny, ze ogladane za pierwszym ra-
zem potrafig gleboko nami wstrzasnac 1 wcigz wzru-
szaja, gdy widzimy je po raz setny.

Kulminacja jest jak ukryty cel historii. Kiedy rzecz
sie zaczynala, zlozyle§ graczom obietnice — na przy-
ktad, otwierajac Historie Wujaszka Williama zasuge-
rowales, ze bedzie to ,opowies¢ o zemscie 1 sprawie-
dliwosci”. Ujawniajac, ze sam Wujaszek maczat palce
w spisku nie tamiesz tej obietnicy i rzecz wciaz toczy
si¢ wokol sprawiedliwosci 1 zemsty, tyle, ze rozrosta
si¢ 1loS¢ jej celow — a gracze musza uwaznie wybierac,
w kogo mierza.

Kulminacja musi zatem pozosta¢ w zgodzie z charak-
terem ekspozycji 1 zawiera¢ tadunek emocji. Jesli zta-
miesz pierwsza zasade, gracze poczuja sie, jakby
wykupili bilet na jeden przejazd kolejka gorska, a wa-
goniki nie chcialy zatrzymac si¢ po jego zakonczeniu.
Jezeli pogwalcisz druga, grajacy co najwyzej wzrusza
ramionami i zapytaja, czemu niby ma ich to obejsc.
Obydwu tych sytuacji chcielibySmy uniknaé.

Wyjawiajac konszachty Wujaszka Williama z f.otrem
realizujemy obydwa cele. Po pierwsze, nie tamiemy
pierwotnego zalozenia. Po drugie sprawiamy, ze Bo-
haterowie czuja sie zdradzeni. Malo tego, staja przed
koniecznoscig wydania ukochanego krewniaka w rece
sprawiedliwosci. I tak zaczyna si¢ ostatnia czeSC opo-
wiescl.

Rozwigzanie
Rozwigzanie to nie tylko zakofczenie opowiesci, lecz
i moment, gdy wywiazujesz si¢ z danej na poczatku
obietnicy. Wszystkie zakrety fabuly zostaly wypro-
stowane, a zagadki znalazly wyjasnienie. Czyli, wszystko
sie rozwiazuje.




Niejeden poczytny autor miewa problem z tym elemen-
tem historii — wiekszo$¢ zreszta zajmuje si¢ przy tym pi-
saniem powiesci fantasy (i nie potrafi upchna¢ ich na
mniej, niz 1500 stronach), warto wigc przez chwile za-
stanowi¢ si¢ nad tym, jak zakoniczy¢ opowies¢ w sposéb,
ktory da graczom poczucie spelnienia i satysfakcji.

Dotrzymywanie obietnicy

Kazda histori¢ zakonczy¢ mozna zwykle na wiele sposo-
bow, gdy si¢ jednak dobrze nad tym zastanowi¢, wlasciwe
okazuje sie najczesciej jedno, co najwyzej dwa wyjscia.
Postuzmy sie przykladem oryginalnej trylogii ,,Gwiezd-
nych wojen”.

Sage skonczy¢ mozna bylo na wiele sposobéw, jednak
ten, ktory wszyscy ogladaliSmy, jest chyba najbardziej
satysfakcjonujacy. Wywiazuje si¢ doskonale z danej na
poczatku pierwszej czesci obietnicy: ,,Chee nauczyc sie
postugiwa¢ moca 1 zosta¢ Jedi, jak moj ojciec”. We
wszystkich trzech czeSciach co i rusz przypomina nam
si¢, ze Jasna Strona Mocy to Sciezka pokoju, reakcji
(w opozycji do agresji) i mitosci. Styszymy, ze jesli Luke
dochowa wiernosci tym idealom, zwyciezy. Moc go
poprowadazi i jesli tylko jej zaufa, wszystko skonczy si¢ ™
dobrze. Gdy mlody Skywalker odkrywa, ze jego ojciec
zyje, odmawia zabicia go, nie pozwala, by jego mito$é
przemienita sie¢ w nienawi$¢ 1 w ten sposéb zmazuje

grzech Vadera — czy Scislej, daje mu -

szanse, by sam go odkupil.

Pewnie, moégl zabi¢ ojca, przejs¢ na
Ciemng Strone, pozwoli¢, by jego
przyjaciele zgineli na Endorze strasz-
liwa $miercig, ale takie zakonczenie nie
byloby az tak fajne, a rozwscieczona
publicznos¢ wtargnelaby pewnie na

chej galezi. A to nienajlepsze zakon-
czenie historii.

Wujaszek William po raz ostatni

I tak dotarliSmy do rozwigzania Hi-
storii Wujaszka Williama. Na poczat-
ku dowiedzieliSmy sie, ze zostal on
zdradzony, potem zaczeliSmy wcielaé
w zycie plan, ktéry mial powstrzyma¢ -
sprawce jego krzywd przed kolejna

nikczemnoscia, az wreszcie dowie-

dzieliSmy sie, ze sam Wujaszek od po-
czatku po uszy siedzial w planowane;j
zdradzie.

Przez moment zal6zmy, ze nasz Wu-
Jaszek jest w gruncie rzeczy dobro-
duszny, tyle, ze dowiedzial sie o pla- -
nach Lotra i wkupit si¢ w jego taski,
by pomiesza¢ mu szyki, a Bohatero-
wie wszystko zrozumieli na opak. Te-
raz, jesli zachowaja si¢ nierozwaznie,

rancho Lucasa i powiesila go na su-

sprowadza na nieszcz¢snego krewnia- ©



_-ka straszliwg tragedie. Takim schematem mozemy z po-
wodzeniem si¢ postuzy¢, by pokazac, jak niebezpieczng
rzecza jest zemsta.

Céz jednak, jesli Wujaszek planuje zniszczy¢ w sto-
sownym momencie Lotra, a potem samemu zajac sta-
nowisko krélewskiego doradcy? Lub, co gorsza, po-
stuzyl sie Bohaterami, by zniszczy¢ Lotra, a potem
przypisac sobie cala zastuge i zajac jego miejsce u dworu?
" Pewnie, nikt na tym nie ucierpi (poza Lotrem, ale taki
juz ich los), lecz Wujaszek traci zaufanie Bohateréw.
Czy beda mici¢ sie za narazenie na szwank ich hono-
‘ru? Historia tego typu obnaza §wietnie cykliczna
nature zemsty, ktéra — raz rozpoczeta — nigdy sie nie
konczy.

Po wszystkim

" Wiesz juz, jak rozpoczyna¢ Historie, jak je rozwija¢ i czym
koficzyé. Pokazalismy tez, jak zaczaé z przytupem, jak
nie zgubi¢ si¢ w gaszczu watkéw i jak zadowoli¢ graczy
zakonczeniem.

?unkcja Arbitra

- Pora, bySmy zajeli si¢ drugim zadaniem MG - rozsa-
- dzaniem sporéw 1 interpretacja zasad. Kazda decy-
zja, ktéra podejmujesz ma wplyw na przyszie losy Bo-
hater6w i zadowolenie graczy z zabawy. Jako arbiter
musisz by¢ czujny i rozwazny, podejmowac decyzje
szybko, nieodwolalnie i stusznie. Nie jest to tatwe,
mamy jednak nadzieje, ze ponizsze wskazowki nieco
Cl rzecz uproszcza.

Zaczniemy od kilku dobrych rad, pokazemy, co sami
odkrylismy grajac w 7thSea, a wszystko to zwienczymy
kilkoma brudnymi sztuczkami... znaczy, zasadami opcjo-
nalnymi.

Stanowczo, sprawiedliwie i serdecznie

Gdy prowadzisz gre, ani na chwile nie mozesz zapominac
ze 1 ty, 1 gracze, zebralicie si¢, by zazy¢ godziwej roz-
rywki. Niestety, jednym z obowigzkéw MG jest mowic
graczom to, czego najbardziej nie lubia stuchac.

,Nie.”

Gdy podejmujesz decyzje zwiazang z interpretacjy za-
sad, pamietaj o , Trzech S” — badz stanowczy, sprawie-
dliwy 1 serdeczny.

Stanowczy

Kazda decyzja, ktéra podejmiesz, nawet decyzja zla,
jest nieodwotalna. Niech gracze od poczatku wiedza,
ze decydowal bedziesz szybko i czasem zdarzy ci sie
btad. Wazne jest jednak przy tym, jak postepowac be-
dziesz ze swoimi omylkami. Mozesz je przeciez napra-
wial w czasie gry, lub korygowac juz po jej zakoncze-
niu. Niezaleznie jednak, co postanowisz, trzymaj sie
tego. Jezeli umoéwiliscie sie, ze nie zawieszasz gry, a wsze-
lkie niescistosci korygujesz po sesji, nigdy nie przery-
waj, zeby co§ poprawi¢. W tej kwestii musisz postepo-
wac stanowczo — nigdy nie tam ustalonej przeciez przez
ciebie zasady. Jesli wykazesz si¢ konsekwencja, gracze
szybko zrozumieja, ze spor z tobg to strata czasu i sposob
na popsucie zabawy.

Sprawiedliwy

Juz o tym méwilismy, warto jednak rzecz przypomniec.
Nie ty jeden musisz dziala¢ w czasie sesji bez namystu,
nic wiec dziwnego, ze 1 graczom przydarzac si¢ beda
btedy. A fakt, ze gracz si¢ pomylil nie musi wcale ozna-
czaé, ze 1 Bohater popelnit omylke. O ile szanujacy sie
uczony wie doskonale, ze nie miesza si¢ dwoch niesta-
bilnych substancji, tw6j kumpel Kuba moze stabo znac
sie na chemii. Nie musisz kara¢ Bohateréw za to, ze
gracze miewaja chwilowe za¢mienie. W takiej sytuacji
pozwdl Bohaterowi wykona¢ test Dowcipu, zeby mogt
z czystym sumieniem odwrocic si¢ do gracza i wygar-
nac: ,Hej, glupku! Nie kaz mi tego robic!”. Wykorzy-
stywanie faktu, ze gracz nie zna si¢ na czyms, co po-
winno by¢ dla jego Bohatera oczywiste wcale nie jest
sprawiedliwe. Jest podte.

Serdeczny

Nie zapominaj, ze bawisz si¢ w gronie przyjaciol. Je-
§li zaczng puszcza¢ wam nerwy zrob, co mozesz, by
wszyscy sie uspokoili — jesli wymaga to dziesieciu mi-
nut przerwy, zarzadz ja. Zapalcie Swiatlo, wylaczcie
muzyke, poogladajcie telewizje, poki wszyscy nie
ochlona. Jesli gracz zaczyna traci¢ nad sobg panowa-




nie, nie zabijaj jego Bohatera - zawies$ gre, odejdzicie
na bok i spokojnie wytlumaczcie sobie wszystko.
Wszystko to oczywiscie przyjdzie wam bardzo tatwo,
jesli grywasz z przyjaciéimi. Gorzej rzeczy majq sie,
jesli bawisz sie z obcymi ludzmi. W takiej sytuacji sta-
nowczos¢ wazniejsza jest od serdecznej atmosfery,
pozwoli ci bowiem wyraznie ustali¢ zasady. Oczywi-
Scie, nie zaszkodzi, jesli usmiechniesz si¢ podczas ich
wykladania.

Konsekwencje

»Gdy kopiesz grob dla wroga, kop gleboko - inaczej wymy-
Je go spod ziemi pierwszy deszcz”

- powiedzonko Bereka

Ludzie moga po catych dniach spierac si¢ o to, czy mamy
wolng wole, czy tez rzadzi nami przeznaczenie — nie zdo-
taja jednak uciec od faktu, iz w przyrodzie kazdej akgji
towarzyszy réwna jej sile reakcja przeciwna.

Innymi sfowy, cokolwiek zrobig bohaterowie, bedzie
to miato swoje konsekwencje. To jeden z najwazniej-
szych elementéw gier fabularnych, szczegélnie wazny
w konwencji plaszcza i szpady, gdzie kazdy btad Boha-
tera i kazdy sekret, ktory stara sie ukry¢, zawsze wréci
1 da mu si¢ we znaki, chocby nie wiedzie¢ jak starat sie
tego unikna¢. Pewnie, nie stanie si¢ to podczas nastep-
nej sesji, a wtedy, gdy gracz nie bedzie przygotowany
na powro6t starych klopotow lub rzecz narobi mozliwie
duzego zamieszania.

Kazdy Drab, ktérego gracze zrzucg z dachu, kazdy po-
traktowany szorstko zebrak i porzucony kochanek to
zalazek opowiesci, ktéra predzej czy p6zniej wyda owo-
ce. Zwracaj uwage na wszystko, co robig bohaterowie.
R6b notatki. Zapamietuj imiona i twarze. Gracze moga
szybko zapominac - ty musisz mie¢ pamiec jak ston.
Bylo, nie bylo, to ty jestes Losem, ktory obserwuje kaz-
dy krok Bohateréw i snuje ni¢ ich przeznaczenia.




Smier¢

Zasady ,,7th Sea” symuluja nienaruszalne prawo konwen-
cji awanturniczej — to nie Bohaterowie, a Lotry ging na
skutek splotu okolicznosci. Oczywiscie, czasem i Bohate-
ra zmiazdzy lawina — lecz zawsze gdzie$ bedzie czait sie
Lotr, ktory ja poruszyl.

Gdyby przypadkowe wydarzenia zaowocowaé mogly
Smiercig Bohaterow, ta stracitaby wszelkie znaczenie.
~ Bohaterowie umieraja wiec w 16zku, otoczeni rodzing
1 przyjaciotmi lub przeszyci szpada Lotra na oczach swo-
ich towarzyszy (ktorzy moga co rychlej wykupic Zaszlos¢
/ Zemsta).

Sceny $mierci

Zabijanie Bohater6w powinno by¢ zawsze czynnoscig za-
ierzona. Ba, w tym celu powiniene$ nawet zmienic swoje
‘zwyczaje, zalecamy bowiem, by inicjatywa wychodzita

w tym wzgledzie od graczy.

Po kilku sesjach powinienes wzia¢ kazdego gracza na
strone i zapytac: ,Jak powinien zgina¢ twdj Bohater?”.
= Wystuchaj uwaznie, zapisz to sobie, a potem wré¢ do
swego lochu i zacznij zastanawia¢ si¢ nad tym, co usly-
- szale$. Nie musisz kurczowo trzymac si¢ pomystow gra-

czy, istnieje bowiem wigcej sposobéw wykorzystania ta-
_ kiej informacji, niz ci smieliby przypuszczac.

" Niech za przykiad postuzy nam Maciek i jego vodac-
cianski szermierz Ricardo. Maciek wlozyt wiele pracy

- w stworzenie swojego Bohatera i uczynit go bliznia-
*czym bratem WiedZmy (ktéra, dodajmy, jest rowniez

Bohaterka uczestniczki zabawy). Nastepnie poinfor-
mowal Mistrza Gry, ze jesli juz jego posta¢ miataby
zginaé, to ratujac zycie siostrze, najlepiej przed na-
stajgcym na rodzenstwo ojcem. MG zapisuje to pilnie
1 zaczyna przygotowania.

Po kilku miesigcach (i pojedynkach) Ricardo jest juz
~w pelni uksztaltowanym Bohaterem, a i jego siostra
cieszy sic pewna reputacja. Niestety, przycigga przy
tym uwage niewlasciwych osob i na rodzefstwo polo-
wac zaczynaja fowcy glow z catego Vodacce, usitujac
schwytac ich i odstawi¢ do domu. Za kazdym razem,
gdy takie zbiry si¢ pokazuja, Maciek przypomina so-

bie, iz wyznal MG, ze chciatby zgina¢ w obronie sio-
stry i czuje lekka obawe. A skoro juz towcy gtéw wzbu-
dzaja w nim emocje, tylko czekaj, co bedzie, gdy na
mglistych brzegach Avalonu pojawi si¢ ojciec, uzbro-
jony w kompanie szesciu WiedZm, poszukujacych
splotow losu jego siostry.

Sceny $mierci moga dostarczy¢ sporo satysfakcji, nie
s3 jednak dla kazdego. Gracze, ktorzy lubig przez lata
gral tg sama postaciag moga uznac je w pierwszej chwili
za do§¢ niesympatyczne, jesli jednak przedstawisz
rzecz we wlasciwym $wietle, w koncu sie do nich
przekonaja. Koniec koncow wyrwates ich Bohateréw
z mocy przypadku — wiedza dokladnie, kiedy, jak i1 dla-
czego zgina. A to powinno trafi¢ do najbardziej na-
wet sceptycznych graczy.

Porazka i kara

Whbrew obiegowej opinii, Smieré postaci nie jest ani po-
razkg ostateczng, ani ostateczng kara. Mowi sie, ze ist-
nieja losy gorsze od $mierci i jesli wlasciwie rzecz roze-
grasz, gracze moga przekonac si¢ o tym na wiasnej
skorze.

Yotry nie zawsze zabijaja pokonanych Bohater6w (zwlasz-
cza, jesli sa Gadatliwi). Czasem wystarcza im, ze zamkng




przeciwnika na dwanascie spustéw 1 pozwola mu gni¢
w celi przez nastepne dwadziescia lat.

Wyobraz to sobie: zamknigty w pomieszczeniu o wymia-
rach trzy na trzy metry na dwadziescia lat. Tylko ty, szczu-
ry, stechla woda, splesniaty chleb i niewielki otwor w ka-
cie, gdzie zatatwiasz potrzeby. I tyle. Dwadziescia lat.
Dwadziescia dhugich lat.

A teraz wyobraz sobie, ze zamykasz Bohatera w takiej celi.
Na dwadziescia dtugich lat.

Wyobrazasz sobie, jak to jest, przychodzi¢ co tydzien
na sesj¢ wiedzac, ze tw6j Bohater gnije w ciemnej celi
1 majac nadzieje, ze kto§ go w koncu uwolni? I za kaz-
dym razem, gdy MG pyta co robisz odpowiadac: ,,Ope-
dzam si¢ od szczuréw. Sa dzi§ wyjatkowo glodne.”

Lotry sprzedajg tez Bohaterow na tiureckie galery.
Albo wylupiaja im oczy.
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Albo zanurzajg ich twarz w rozzarzonych weglach.

Albo zabijaja im ojcéw 1 zenig sie z ich matkami.

Albo kradng im Prawdziwe Milosci, gdy nikt nie patrzy.

Albo, gdy uda ci si¢ zabi¢ kolejnego t.ajdaka, po“d‘brggzaja
przeciw nim druzyne, a potem zmuszaja, by dla nich pra-
cowali, bo nie zostal im nikt inny. '

Niech ci si¢ ani przez chwile nie wydaje, ze zabicie

Bohatera to najgorsza rzecz, jaka mozesz mu zrobic i zé,

do tego wiasnie powinienes sie posunaé, gdy gracz mak-
symalnie co$ schrzani. Mozesz mu przeciez zrobi¢ tyle
paskudnych rzeczy - wystarczy tylko ruszy¢ wyobraznia.
A jesli gracz zacznie narzekaé, ze zrobile$ mu co§ pa-
skudnego, powiedz z uSmiechem: ,Ale o co ci 1odzi
Przeciez ci¢ nie zabitem.”. 9

Sceny akej ,
Poméwimy teraz o prowadzeniu scen akgji, ktore s3 pr:
ciez sola konwencji plaszcza i szpady. Trzymaj sie - zab
rzemy si¢ do rzeczy naprawde ostro. g

Prowadzenie scen akgcji X
Walka to dwoch lub wiecej przeciwnikéw zgajacych si
wzajem szpadg lub innym or¢zem, zadawanie Ran, wy
konywanie Testéw Zranienia, rzucanie za Inicjatng
1 atakowanie po raz kolejny. i

Nuda.

Kazdy Mistrz Gry potrafi poprowadzi¢ scen¢ walki, jak
by wypetniat zeznanie podatkowe. Ale ty masz prowa-_
dzic sceny akcji. Maja by¢ szybkie i wciekle, dwie gru-

py przeciwnikéw — Bohaterowie i Lotry majg walczy¢

na $mierc i zycie wsréd szalejacych ptomieni. Gdy Bo-
hater przyparty zostaje do poreczy, dostrzega katem
oka, ze ogien za chwile dosi¢gnie beczek prochu, kt6-

re Lotr przemycat w glab kraju. Prébuje powiedziec
o tym przeciwnikowi, ten jednak wlasnie go przydusza,
tak, ze Bohater nie moze wyksztusi¢ ani stowa. Znéw
patrzy w dot i1 widzi, ze proch zajmie si¢ ogniem za
piec sekund... za cztery... za trzy... dwie...




‘By nauczy¢ si¢ prowadzenia scen akcji w takim wiasnie
stylu, zapoznaj si¢ z ponizszymi sugestiami.

Improwizowanie szczegétu
Po pierwsze 1 najwazniejsze, nie boj sie ,improwizo-
wac szczegotow”, gdy zacznie sie scena akcji. Mato tego
— zachecaj graczy do tego rodzaju improwizacji. Po-
wiedzmy, ze Bohaterowie siedzg w tawernie, kiedy za-
czyna sie burda. Jeden z nich deklaruje wtedy: ,,Chwy-
" tam butelke ze stolu za mn3 i rozwalam ja na glowie
najblizszego zbira.”.

'Oczywis'cie, nie moéwiles, ze na stole za Bohaterem stoi
jakas butelka, ale s3 przeciez w tawernie, wiec powinni
mie¢ w zasi¢gu reki flaszki, prawda? A jesli ktos po-
rwie z kominka ptonace bierwiono? A czy kominek byl
_zapalony? Oczywiscie, ze byl. Céz to szkodzi? A gdy
. Bohater porwie karczemna dziewke w ramiona i za-
cznie nig wywijaé, traktujagc Drabéw podeszwami jej
trzewik6w? Swietnie!

Jesli pomysly graczy dodaja scenie smaku i dramaty-
__zmu, nie obawiaj si¢ nagrodzic¢ ich pomystowosci, po-
zwalajac, by rzecz zadzialata. Przeciez dzigki temu do-
‘daja nieobecne do tej pory szczegély, a ty nie masz
‘zadnego powodu, by podcina¢ im skrzydta - zwlasz-
“cza, ze dzigki temu sceny akcji staja sie bardziej eks-
- cytujace.

Tempo scen akcji

Najwazniejsze prawo scen akcji brzmi - nie daj gra-
‘czom ani chwili wytchnienia. Niech wszystko dzieje
sie w zawrotnym tempie, by gracze, jesli nie mysla
dos¢ szybko, przestali nadgzac. Techniki zwieckszania
tempa sceny akcji przesledzimy na trzech przykfa-
dach.

Na leb, na szyje

- Gdy gracze zapoznajg si¢ z zasadami ,,7th Sea” pierwsza
rzecza, ktora cisng¢ im sie bedzie na usta okaze si¢ pew-
nie: ,,Hej! W tej grze nie mozna zginac! To ja bede skakat
na gléwke z muréw!”.

Jesli twoi gracze zareagowali w ten wlasnie sposob...
c6z, to dobrze, bo maja $wietg racje. Wlasnie tak za-

projektowalismy te gre — by Bohaterowie nie mogli
zgina( z rak garstki Drabow. Co nie znaczy, ze Draby
nie moga ich osaczy¢, przytrzymac i walna¢ patka po
glowach. Bohaterowie bez trudu umieja skoczy¢ ze
stolu na zyrandol, a upadki z ogromnych wysokosci
pozostawiaja im tylko siniaki. Zasady sklaniajg gra-
czy, by gnali na Ieb, na szyje¢, pospiesznie i bez zby-
tecznego namystu.

Nie martw sie, jesli Bohaterowie koszg Drabéw niczym
zboze - po to wlasnie sa Draby. Dopiero, gdy wpadna
na Poplecznika czy Yotra majg prawo zacza¢ si¢ mar-
twic. A przy okazji — gdy po raz pierwszy zdarzy sie, ze
Bohater dobedzie rapiera i palnie nim kogos, kogo
uzna za marnego Draba, a marny Drab podniesie dlon
do rozcigtego policzka i powoli dobedzie wlasnej bro-
ni, patrzac na napastnika jak na pote¢ miesa, nie spusz-
czaj wzroku z oczu gracza. Warto zachowac ich wyraz
w pamieci przez jakis czas.

»Daj chwilke pomyslec”

Gdy Bohaterowie rzucajg si¢ w wir walki, nie majg czasu
analizowa¢ planu pomieszczenia, wartoSci na KoSciach
Akgji, liczy¢ Kosci Dramy, zastanawiac sie, ktorej broni
uzyja, omawiac z kolegami strategii ani dopytywac, ktéry




&

Drab stoi przy barze, a ktéry blokuje drzwi. W ciagu kil-
ku sekund musza oceni¢ sytuacje, stwierdzi¢, co robia
1 zabra¢ si¢ do rzeczy.

Innymi slowy, kiedy Bohaterowie nie maja czasu do
namystu, nie powinni mie¢ go réwniez i gracze. Gdy
rzucy za Inicjatywe i zapytasz wszystkich, co robia, daj
im co najwyzej kilka sekund, by rzucili okiem na map-
ke, rozwazyli mozliwosci 1 wykrzyczeli do siebie kilka
instrukcji.

A potem klasnij w rece, spéjrz im w oczy i kaz deklarowac
dziatania.

Nie pro$ o deklaracje. Zadaj ich.

Niech wiedza, ze jesli nie wykrztusza czegos natychmiast,
straca Akcje.

Ze jesli sie zawahaja, stracg Akcje.
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Ze jesli sie zatrzymaja, straca Akcje.
Ze jesli poprosza innych graczy o rade, straca Akgje.

Wszystko dzieje si¢ w ogromnym tempie 1 nie ma czasu
na wahanie. Musza dziala¢ lub przegraja. I tyle, koniec
dyskusji.

Ale rzecz zadziala tylko, jesli podporzadkujesz si¢ tym
samym zasadom. Co znaczy, ze wszystkie twoje Draby,
wszyscy Poplecznicy 1 Lotry maja tylko chwilke na pod-
jecie dzialania. Jesli si¢ zawahasz, stracg Akcje. Inaczej
nie gratbys fair.
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.Tempo, tempo, tempo!
Kosci Akcji, Kosci Dramy, Suma Inicjatywy, PT trafienia,
Rany, Testy Zranienia, Rany Powazne i Pozbawianie Przy-
tomnosci — wszystko to moze bardzo spowolni¢ walke. Jesli
zaczniesz traci¢ tempo, mozesz postuzy¢ sie jedna z po-
nizszych metod:

1) Nie licz wigcef, niz musisz
Przypomnij graczom, ze kiedy rzucajq za trafienie moga
" przestaé dodawaé kosci w chwili osiggniecia PT. Jesli
mieli wyrzuci¢ 20, niewazne, ze udato im si¢ uzyskac
99. Gdy gracz dojdzie do 20, niech przestanie liczyc,
/ bo wysokie wyniki przydaja sie tylko, jesli zadeklaro-
~ wales Podbicia. Oczywiscie, gdy doliczysz si¢ podbite-
~ go PT, réwniez mozesz przestac.

2). Nie. marudz
Gdy zaczyna sie walka, przerwijcie wszelkie niezwig-
zane z nig rozmowy. Niech nikt nie zaczyna wspomi-
nek, jak to kiedys zdarzylo mu si¢ walczy¢. Niech nikt
nie cytuje Monty Pythona. Gdy kto§ méwi ,.to mi przy-
_ pomina, jak...”, przerwij mu zanim si¢ rozpedzi i za-
. __bierz Kos¢ Akgji. Oczywiscie, nie dotyczy to wymiany
gi'f;tych uwag miedzy Bohaterami a Lotrami. One s3

Nadto nie pros dwa razy o deklaracje. Oglos, ze na-
fdeszia dana Faza, poczekaj moment, a jesli nikt si¢
" nie odzywa, przejdz do nastepnej Fazy. Jesli gracze
za-dtugo si¢ wahali, pogratuluj im decyzji o Wstrzy-
maniu AKcji.

3) Przywédcea druzyny
Wyznacz jednego z cztonkéw druzyny na jej Przywéd-
~c¢ (nie chodzi nam tu o omawiany wczesniej typ gra-
cza). Podczas walki stuchaj tylko jego. Tylko on ma
prawo si¢ do ciebie odzywaé. Gdy inni gracze dekla-
ruja dzialanie, informuja o nim Przywédce, a on cie-
“bie. Dzieki tej opcji utniesz ciggnace si¢ w nieskon-
czono$¢ deklaracje — glos beda mialy tylko dwie osoby:
ty i Przywodca.

(Funkcja Narratora

Wiesz juz, jak przygotowac si¢ do gry, jak napisac krotka
przygode i1 dluga kampani¢ specjalnie dla swoich gra-
czy oraz jak gladko poprowadzi¢ sesje. Czas, bySmy po-
mowili, jak tchnac zycie w skonstruowany przemyslnie
scenariusz. Zajmiemy si¢ najwazniejsza zasada narracji
gier fabularnych: ,Opisz, nie poinformuj” i sprobuje-
my pokazac i, co zrobi¢, by swiat ,,7th Sea” stal si¢ dla
graczy namacalny.

Kazdy MG ma niepowtarzalny styl. W zadnym wy-
padku nie chcemy dowodzi¢, ze ponizsze wskazowki
opisuja ,oficjalny” i ,jedynie stuszny” sposéb gry w ,,7th
Sea”. Tak, jak i reszta zawartosci tej ksiazki, nasze
propozycje nie sg wigzace. To tylko narzedzia i pod-




powiedzi, ktérymi mozesz, lecz nie musisz, si¢
postuzyc.

Powodzenia!

Techniki (rowniez literackie)

Ponizej znajdziesz opis najrozmaitszych technik prowa-
dzenia narracji — watki, motywy, techniki opisu, zasto-
sowania perspektywy, wprowadzania nastroju i tak da-
lej. Czyli narzedzia, ktérymi postuguja sie réwniez
»prawdziwi” pisarze.

Wszystkie techniki sa od siebie niezalezne 1 mozesz z
powodzeniem zapoznac si¢ z nimi, a potem wybrac tyl-
ko te, ktore ci odpowiadajg i zastosowac je podczas za-
bawy. Niektorzy Mistrzowie Gry z gory zakladaja, ze
»sztuczki” narracyjne nie pasuja do ich tylu prowadze-
nia — jesli do nich nalezysz, i tak nalegamy, bys prze-
czytal ich opis. A nuz wpadnie ci do glowy pomyst na
scenariusz?

Trzy Piatki

Na poczatek przyjrzymy si¢ , Trzem Piatkom”, czyli
trzem bardzo waznym grupom czynnikéw, o ktérych
musisz pamieta¢ zawsze, gdy co§ piszesz lub prowa-
dzi¢ przygode. Po pierwsze, oméwimy pie¢ pytan:
»kto?”, ,gdzie?”, ,co?”, ,jak?” oraz ,dlaczego?”. Po-
tem zajmiemy si¢ piecioma zmystami i przedstawimy
Swieta zasade, brzmiaca: ,,Opisz, nie poinformuj”. Na
koniec zostawimy sobie pie¢ gloséw, czyli sposoby
przekazywania informacji za pomocg réznych odmian
narracji.

Pi¢¢ pytan

Za kazdym razem, gdy wymyslasz BNa, piszesz przygo-
de na najblizsza sesj¢ lub obmyslasz odpowiedz kontro-
lowanego przez ciebie Bohatera, zawsze zadaj sobie pie¢
pytan: kto, gdzie, co, jak i dlaczego. Dzigki temu bez
trudu opracujesz szczegoly, ktorych istnienia czasem
nawet nie podejrzewasz.

Wymyslmy, na przykiad, BNa. Bedzie castillianskim
szermierzem o wysokiej Gibkosci i Animuszu oraz Za-
szfoSci Nemezis: Porzucona kochanka. Tyle wystarczy
nam na poczatek — pora zada¢ sobie pie¢ pytan.

Jak to si¢ stalo, ze porzucil kochanke? Co zrobi, gdy
stanie z nig twarza w twarz? Kiedy zaczat uczy¢ si¢ fech-
tunku? Kim jest kobieta, ktéra usituje sie na nim ze-
mscic? I wreszcie, czemu zdecydowat si¢ zostac szermie-
rzem? Z kazdym pytaniem nasz bezimienny szermierz
nabiera charakteru.

Za kazdym razem, gdy przychodzi ci do glowy BN lub
nowy watek fabuly, uzyj pieciu pytan i zobacz, co si¢
bedzie dzialo. Czasem sam siebie mozesz w ten sposob
zaskoczyc.

Pig¢¢ zmysiow

Kazda scene czy postac przedstawi¢ mozesz na dwa spo-
soby — mozesz poinformowac graczy, lub im rzecz opisac.
Przyjrzymy si¢ oby technikom:

(Informowanie) ’
Otwieracie drzwi. W pomieszczeniu panuje zaduch. Jest duze,
ma z pigtnascie na pigtnascie metréw i sze¢ okien, kazde za-
stoniete czerwonq storq. W Srodku znajdujq sig trzy stoly i
dwanascie krzesel. Na jednym z nich siedzi cztowick ubrany
na czarno, ze spinkq Gildii Szermierzy. Ma czarng brodg i...
wlosy. Patrzy wprost na was i mowi: -

- Wejdcie i siadajcie
Ma castillianiski akcent.

Gracze posiadaja wszystkie informacje, ktorych potrze-
buja, by wlasciwie reagowa¢ — ubrany na czarno castil-
liafiski Szermierz zaprosit ich do duzego pokoju, pelne-
go krzesel i stolow. Mozesz jednak powiedzie¢ im znacznie .
wiecej, jak w drugim przykiadzie.

(Opisywanie)

Otwieracie drzwi - bucha zza nich powietrze tak zatechle, ze
az wierci was w nosach. Przez zakurzone szyby usituje wedrzeé
sig Swiatto dnia, rogi pomieszczenia tong jednak w mroku. Czer-
wone niegdys story, przestaniajqce czeSciowo szesé okien, daw-
no zblakly, a ich rogi nadgryzly pracowite szczury. Na jednym
z rozstawionych chaotycznie krzeset, opierajgc tokie¢ o stolik,
siedzi cztowiek, kiory zdecydowanie tu nie pasuje, choé czuje
si¢ wyraznie jak w domu. Ma dtugie ramiona i smukte, wypie-
legnowane dionie, a czarne niczym Otchlan oczy lsnig spod
burzy czarnych lokéw. Podnosi reke w gescie pozdrowienia.




Wejdzcie i siadajcie — méwi jedwabistym i migkkim glo-
sem. Gdy dostrzega, ze waszej uwadze nie uszta spinka Gildii
Szermierzy, dyskretnie przypicta do jego czarnego kaftana,
uSmiecha si¢. Przechodzi was dreszcz — trudno ocenié, czy
grozniejszy jest jego usmiech, czy szpada.

W drugim przykladzie zawarliSmy te same wlasciwie
informacje, co w pierwszym. Gracze dowiedzieli sie, ze
w duzym pomieszczeniu znajduja sie stoly, krzesta, dra-
perie i castillianski Szermierz, podsuneliSmy im jednak
rowniez zle przeczucia. Duszny zapach, zniszczone ko-
tary, z trudem przenikajace przez okna $wiatlo, zalega-
jacy w pokoju mrok — wszystko to wskazuje wyraznie, ze
pomieszczenie jest niezdrowe jak martwa od trzech ty-
godni ryba.

- Za kazdym wiec razem, gdy przedstawiasz graczom oto-
- czenie pamigtaj o najstarszej zasadzie narracji 1 opisz im
scenerie, a nie poinformuj o jej istnieniu.

Pig¢ glosow
»Pie¢ gloséw” to pie¢ rodzajéw narracji, czyli komunika-
tu, ktéry autor kieruje do swojego czytelnika. I ty, za kaz-
dym razem, gdy informujesz o czym§$ graczy — prowa-
dzisz narracje.

Najkrocej rzecz ujmujac, za kazdym razem, gdy czytasz
ksigzke, znajdujesz w niej narracje zapisang przez auto-
- ra. Podzieli¢ ja mozna z grubsza na pie¢ odmian, czyli
pie¢ gloséw, ktérymi przeméwi¢ moze narrator. Kazdy
z nich ma mocne oraz stabe strony i wszystkie po kolei
oméwimy.

Dzialanie

Czasem wydarzenia méwia glosniej, niz stowa. Gdy BN
wali piescig w stol informujac, ze jego siostra zagineta,
dajesz graczom pojecie graczom o jego gniewie nie na-
zywajac przy tym rzeczy po imieniu. Oczywiscie, nie
musisz przy tym mowi¢ nawet, ze uderzyl piescig w stot
- sam w niego uderz. (Chodzi nam o uderzenie sce-
niczne, pozorowane. Nie opowiadaj potem, ze nama-
wiamy kogo$ do niszczenia cudzych mebli.)

Jesli dwoje dworzan — mezczyzna i kobieta — bez kofica
spieraja si¢ publicznie, gracze jednak podejrza przy-
padkiem ich nocng schadzke i predkie pocatunki, po-

wiesz im bardzo wiele nie mowigc — znéw — ani stowa.
Gdy potezny arystokrata dowiaduje si¢ podczas $nia-
dania, ze jego syn zaginal bez wiesci 1 porywa z talerza
jajko, gotéw je zgnies¢, chwile pozniej odktada jednak
nienaruszone, grajacy poznaja jego charakter lepiej,
niz gdybys nazwat rzecz wprost.

Opis dzialania daje mozliwo$¢ niebanalnej prezentacji
emocji, bez nazywania ich 1 wytykania palcem. To potez-
ne, choc czesto zaniedbywane narzedzie.

Prezentacja

Gdy Bohaterowie budzg si¢ cieplego, letniego ranka
na zboczu wzgoérza, czuja, jak owiewa ich rzeski wie-
trzyk, a suchos¢ w ustach wcigz przypomina im o nie-
dawnym $nie, gdy do ich uszu dolatuje pianie koguta
z nieodlegtego gospodarstwa... postugujesz si¢ pre-
zentacja.

Prezentacja to dostarczanie graczom informacji za po-
srednictwem zmystow ich Bohateréw. Nie zapominaj
o zadnym z nich: o wzroku, stuchu, dotyku, smaku i we-
chu, tak jak w powyzszym przykladzie, gdzie cala piatka
bierze udzial w opisie przebudzenia. Wystarczy zreszta
wzmocni¢ lub zmieni¢ doznania tylko jednego zmysthu,
by kompletnie zmieni¢ cale wrazenie, ktére wywotuje
opis: jesli powieki beda im si¢ klei¢, ubranie nawilgte
bedzie od rosy, z pastwiska doleci ich zapach obornika,
oflepi ich Swiatlo stonca lub uslysza zblizajacy sie po-
spiesznie tetent kopyt, poranek wcale nie bedzie taki
przyjemny.

Dialog

Mistrz Gry musi wcielac si¢ w kazda posta¢, ktorej nie
odgrywaja gracze — co znaczy, ze postugiwac sie¢ musi
tysigcem roéznych gloséw — no dobrze, wystarczy piec
czy sze$¢ — dzigki ktorych rozmowa Bohateréw Nieza-
leznych nie zmieni si¢ w monolog. Za kazdym razem,
gdy odgrywasz BNa, przekazujesz informacje za po-
mocg dialogu.

Najwazniejszq rzecza, o ktérej musisz przy tym pamie-
tac, jest fakt, ze kazdy czlowiek widzi $wiat inacze] i ina-
czej o nim méwi. Zeglarz nie opisze burdy w tawernie
tak samo, jak szermierz. Dla tego pierwszego wazne
bedj ciosy piesci, famane na cudzych grzbietach krzesta




1 pryskajace po zderzeniu z twarda czaszka butelki.
Drugi przedstawi rzeczowa analize starcia. Jesli gracze
rozmawia¢ beda z obydwoma o tej samej burdzie,
uslysza dwie bardzo rézne relacje, opowiedziane w
zupelnie inny sposéb. Naucz sie wiec mowi¢ na
rozmaite sposoby.

Stwierdzenie

Stwierdzenie to bezposrednie informowanie o czyms gra-
czy. Zadnego wcielania sie w role, zadnych popiséw ora-
torskich zadnej poezji - tylko czysty komunikat. Jest to,
oczywiscie, najnudniejszy rodzaj narracji, jaki kiedykol-
wiek wynaleziono, jest jednak sposéb, by nada¢ mu ru-

miencow — trzeba zmieni¢ go w dialog. Innymi stowy,
niech gracze rozmawiajg ze Swiatem.

Jesli gracze chca znac szeroko§¢ Thei w milach, zacy-
tuj theanski traktat naukowy — jesli nie styszates o od-
powiednim dziele, wymysl je. Kiedy musza wiedziec
o czyms, o czym Bohaterowie nie maja pojecia, kaz
im szukac cztowieka uczonego w stosownej dziedzi-
nie. A gdy pytaja o co$, z czym Bohaterowie s za pan
brat, przekaz informacje w postaci historyjki: ,szero-
kos¢ Thei? Pewnie, ze pamigtasz — znajdowata si¢ prze-
ciez w ‘Czerwonym elementarzu’ Barneby’ego. Nigdy
nie zapomnisz, jaka bure dostales w dziecinstwie od -
bakatarza, gdy odkryl, ze wymienite$ te ksigzke na
slicznego krdliczka...”. Nie ograniczaj si¢ do infor-
mowania, gdy mozesz opowiedzie¢ przy tym ciekawa
anegdote.

Przemyslenia

Ostatni rodzaj narracji najtrudniej przedstawi¢ graczom
- przekazywanie informacji za posrednictwem mysli in-
nych postaci jest nietatwe i zZle poprowadzone staje si¢
nieznosnie banalne.

Prezentacja mysli za posrednictwem dzialania - ktéra
przedstawiliSmy wyzej — jest zwykle najprostszym spo-
sobem poinformowania graczy, co komu chodzi po
glowie. Czasem jednak warto pokazac caly tok czyje-
go$§ rozumowania, wrecz wpuscic graczy do czyjejs glo-
wy, by pokaza¢ cos, czego nie da si¢ wyrazi¢ dziala- j
niem. Przeciez czyjes mysli moga bfadzic¢ i dowodzi¢
jego szalenstwa lub zawiera¢ tresci wielce niepokoja-
ce 1 sugerowac, ze jest on osoba o nieczystych zamia-
rach.

Prowadzenie narracji

Bardzo waznym jest, w jaki sposob przekazujesz gra-
czom informacje o $wiecie gry, zakladaja bowiem, ze
wszystko, o czym moéwisz, jest wazne 1 zwykle maja ra-
cje. Za pomocg zwyklego opisu mozesz wiec wyprowa-
dzi¢ grajacych w pole lub wprowadzi¢ zwrot akcji tak
niespodziewany, ze az zfapig si¢ za glowy. Skoro gracze
zwracaja uwage na wszystko co méwisz, dobrze wiesz
co to oznacza, prawda? To znaczy, ze i ty musisz pilno-
wac sie, o czym im opowiadasz.




Narracja postuguj si¢ wiec w sposéb przemyslany. Co,
kiedy i jak méwisz graczom wplywa na zachowanie Bo-
hateréw podczas przygody. Jesli zamieszasz ich w §ledz-
two 1 nie bedziesz podsuwal im stosownych sladéw, bar-
dzo ich rozczarujesz. Z drugiej jednak strony, jesli
przedstawiasz im wszystkie elementy uktadanki tak, by
nie zwracali na nie uwagi poki nie zaczng wlasnie ich
szuka¢, mozesz przywoltywac zbagatelizowane przez
nich wczeéniej informacje i méwic przy tym: , Widzi-
“ cie? Wskazowka caly czas tu byla, tylko ja przegapili-
scie”. To, jak o czyms$ opowiesz jest rownie wazne, jak
sam przedmiot opowiadania.

Przybomik narratora

Mistrz Gry posiada dwa bardzo przydatne narzedzia, kto-
rych brak pisarzowi - moze postugiwac si¢ modulacja gto-
u i jezykiem ciala. Ponizej znajdziesz przyklady ich wy-
korzystania.

Glos

Gdy wcielasz si¢ w BNa, gdy w dzwonnice kosciota ude-

rza piorun, gdy Lotr przyklada zimne ostrze do szyi bez-

~“bronnej ofiary, postuzy¢ si¢ powiniene§ modulacjg glosu,
by tchna¢ w narracje zycie.

- Wymyslajac BNa zastanéw sie nad brzmieniem jego
 glosu. Jest niski i powazny czy piskliwy? Méwi gwara
~ lub zargonem, ktéry Bohaterowie z trudem mogg zro-
- zumiec? A moze trajkocze tak szybko, ze musi wszyst-
ko powtarza¢ dwa razy. Im bardziej charakterystycz-
_/ ny sposob méwienia, tym latwiej bedzie Bohaterom
~“rozpozna¢ waznego BNa po samym glosie.

Analogicznie, gdy opisujesz burze nie ograniczaj si¢ do
stwierdzenia: ,na zewnatrz szaleje sztorm”. Sam wpadnij
w szall Niech w twoim glosie grzmia pioruny, niech
blyskawice przecinaja niebo! Gdy fale przetaczajg si¢
przez poklad statku Bohateréw, gracze powinni styszec
je w twoim glosie.

Cialo

Skoro kazdy BN posiada niepowtarzalny glos, powinien
charakteryzowac si¢ tez szczeg6lng dla siebie mowa ciata.
Kiedy méwisz o przetaczajacych si¢ po niebie grzmotach,
pokaz je. Fale, ktore bija o burty okretow nie tylko wy-

daja dzwigk — zawrzyj w szerokich gestach cala potege
oceanu.

Gdy twoj glos 1 jezyk ciata beda ze sobg korespondowad,
zdzialasz prawdziwe cuda. Mtody, zuchwaty Castillianin
porusza si¢ inaczej niz stary koScielny uczony i gracze
powinni wyraznie widzie¢ te roznice. Kiedy bosman mio-
ta si¢ podczas bitwy po pokladzie wykrzykujac rozkazy,
zacznij miotac si¢ miedzy graczami 1 wykrzykuj komen-
dy. Gdy montenski czarnoksieznik przestepuje prog Por-
talu, skradaj si¢ tuz za nim i sacz mu do ucha desperac-
kie prosby, by otworzyt oczy.




‘B zahonczeniu gry

Wiasnie skoficzyle§ pierwsza sesje i wszyscy siedzg jesz-
cze przy stole, dojadaja wystygla pizze i dopijaja cole.
To $wietny moment, by dac¢ Punkty Doswiadczenia i chwile
porozmawiac o sesji. Pom6éwmy chwilke o tym, jak za-
gospodarowac czas, nim gracze rozejda si¢ do domow.

Nagrody

Pierwsza rzecz, ktora powinienes zajac si¢ po zakon-
czeniu zabawy to rozdanie nagréd, na ktére gracze
zapracowali. Zazwyczaj beda to Punkty Do$wiadcze-
nia, czasem jednaj postuzy¢ sie mozesz nagroda, kto-
ra nie przeklada si¢ na bezposrednie korzysci pod-
czas gry.

Punkty Doswiadczenia

Po zakonczeniu kazdej Historii gracze zamieniaja zaosz-
czedzone Kosci Dramy na Punkty Doswiadczenia. Nad-
to, wszystkie scenariusze powinny gwarantowac dodat-
kowe Doswiadczenie, wynikajace z poziomu wyzwan,
jakie przed Bohaterami stawialy. Wartos¢ PD Historii
zamyka si¢ w przedziale 1-5. Gracze otrzymuja te punk-
ty w dodatku do niewykorzystanych Kosci Dramy

Trudnosé Warto§¢ PD
Banalna 1
Latwa 2
Klopotliwa 3
Trudna 4
Heroiczna 5

Alternatywne zastosowania Punktéw Doswiad-
czenia

Zdarzy si¢ niekiedy, ze gracze otrzymaja nagrode, kto-
ra SciSlej wiaze sie z fabula, niz przyrostem Doswiadcze-
nia. Jesli, dajmy na to, Bohater ocali syna poteznego
arystokraty od knowan zlej wiedZmy, zaskarbi sobie przy-
chylnos$¢ tak uratowanego, jak jego ojca. W tej sytuacji
postapi¢ mozna na kilka sposobéw.

Pierwsza alternatywa to przelanie Punktow Doswiad-
czenia, ktore gracz otrzymatby po zakonczeniu scena-
riusza, w arystokrate i jego syna. Obydwaj zostaja Przy-

Mistrz

jacioimi Bohatera, przyjmujemy zatem, ze gracz prze-
znaczyl Punkty Doswiadczenia na wykupienie tych Ko-
neksji, zamiast na rozw6j Biegtosci czy Cech. Oczywi-
Scie, odbieramy w ten sposéb graczowi kontrole nad
wydawaniem Punktéw Dos$wiadczenia, zyskujemy jed-
nak pewnos¢, ze wszyscy czfonkowie druzyny rozwi-
jaja sie w tym samym tempie i kierunku. :

Druga mozliwo$¢ zaklada, ze uznamy arystokrate i jego
syna za Przyjaciét Bohatera, a gracz nie musi placi¢ za
to Punktami Doswiadczenia. Opcja ta uwalnia MG od
koniecznosci przeliczania warto$ci Koneksji na punkty,
przyspiesza jednak rozwdj postaci, skoro bowiem gracz
nie musi wydawa¢ PD na swoje nowe Koneksje, pewnie
przeznaczy je na co$ innego. >

Wyjscie kompromisowe polega na umozliwieniu graczo-

wi wydawanie PD na obu szlachcicow i niech sam decy-
duje, kiedy zdobedzie Przyjaciél. Nie musi wykupi€ ich-
od razu - moze stopniowo inwestowac doswiadczenie, az

osiggnie ono sume¢ wymagana do wykupienia Koneksji.

Mozesz nawet nagrodzi¢ wysitki gracza, ofiarowujac mu

dodatkowo pierwszy zainwestowany w Przyjaciét Punkt

Doswiadczenia.

Wydawanie Punktéw Doswiadczenia moze by¢ dla gra-
czy jednym z najbardziej emocjonujacych elementem
zabawy. Moga wowczas cieszyc si¢, ze ich Bohaterowie
rozwijaja si¢ i krzepna, zupelnie jak postaci ksigzkowe
i filmowe. Bawcie sie Doswiadczeniem, probujcie roz-
nych metod, az znajdziecie system nagradzania, ktory
najbardziej bedzie wam odpowiadal. Nie psuj nikomu




zabaw%y, machajac mu przed nosem regutami — uzywaj
zasad tak, by wszyscy mieli dobra zabawe.

Ocena
Gdy gracze rozdysponuja juz Do§wiadczenie, czas, by-
scie pomoéwili przez chwile o zakonczonej wlasnie se-
sji. Dzieki temu podsumujesz wydarzenia, stwierdzisz,
co.poszio dobrze, a co Zle i jak to nastgpnym razem
_~ poprawic.

Ocena stylu

Po pierwsze, zapytaj graczy jak si¢ bawili. Nie pytaj jed-
nak: ,Fajnie bylo?” i unikaj pytan, na ktére odpowie-
dzie¢ mozna mechanicznie, z pomoca ,tak” lub ,nie”.
Warto, by gracze zastanowili si¢ przez chwile — najle-
piej zadaj kolejno wszystkim grajacym dwa ponizsze
pytania:

l)rj"c:lka scena najbardziej utkwita ci w pamieci?
2) Co chciatby$ nastepnym razem rozwiazac inaczej?

“~ Jesli nie czujesz si¢ swobodnie, rozmawiajac o tym przy
wszystkich, mozesz poprosi¢ kazdego gracza na strong
i tam z nim pomoéwic. Wazne, by powiedzieli ci, co im
sie podobalo i co chcieliby zrobi¢ inaczej. Zapisz sobie

- odpowiedzi i przemysl je pézniej, ocena twoich graczy

. jest bowiem najlepszym sposobem na poprawe stylu

- prowadzenia. Pamietaj, zostales Mistrzem Gry, by za-

pewnic im zabawe. Jesli co$ im si¢ w twoim prowadze-

niu nie podoba, dowiedz sig, co to jest, czemu im nie
pasuje 1 stosownie to zmodyfikuj.

Ocena historii

Gracze moga ci rowniez ulatwi¢ planowanie nastep-
nego scenariusza. Wystarczy, ze zapytasz ich co sadza
o dotychczasowych wydarzeniach i w jakim, ich zda-
niem, kierunku wszystko zmierza. Wypytaj o wieloznaczne
i tajemnicze elementy intrygi, w rodzaju: ,kim tak na-
prawde jest Lotr?” czy ,,Gdzie, waszym zdaniem, ma-
dame Renaux ukryfa diamenty?”. Gracze moga pod-
suna¢ ci pomysly, na ktére nigdy w zyciu bys$ nie
wpadl. Pamigtaj, wszystko, co do tej pory przed nimi
ukryles moze ulec zmianie.

Wsteczna ciaglosé

Czasem zdarzy sig, ze gracze podejma decyzje, kto-
ra bedzie dla ciebie nielicha zagwozdka. Przykiado-
wo, wpadna na BNa, ktéry nie ma absolutnie nic
wspoélnego z twoim scenariuszem i wymyslite§ go na
poczekaniu zeby wypelni¢ dziure, ktérej nie prze-
widziales, i uchwycg si¢ go, jakby ich zycie od tego
zalezato. Musisz wtedy szybko zastanowi¢ sie nad
planowanym scenariuszem i wpasowa¢ w niego przy-
padkowego BNa, ktdrego gracze nie chcg zostawic
w spokoju. I oto staje si¢ bardzo wazng czeScig two-
jego mrocznego planu, filarem calej intrygi, a gdy
podstyszysz, ze gracze po sesji méwig do siebie: ,,Co
za fart, ze odkryliSmy iz Jack RzeZnik jest tak na-
prawde wtyczka Rycerzy Krzyza i Rézy”, uSmiech-
niesz sie w duchu, nic nie méwiac.

Na tym wiasnie polega , ciaglos¢ wsteczna”, czyli zdolnos¢
wprowadzania w ostatniej chwili zmian do precyzyjnie
zaplanowanej intrygi.

By wlasciwie sie nig postuzy¢, musisz myslec bardzo szyb-
ko i nie ujawnia¢ za weze$nie wszystkich elementow sce-
nariusza. Nie wyjawiaj od razu wszystkich sekretow — im
mniej zmiennych gracze znaja, tym latwiej pozmieniac
wszystko podczas sesji.

Podsumowanie

Pamietaj, ze musisz by¢ elastyczny — nie przywigzuj
sie za bardzo do swoich pomystéw, bo moze sie¢ oka-
zaé, ze trzeba w mgnieniu oka je zmieni¢. Za czesto




zdarza sig, ze autor zna koniec swojej historii, nie ma
jednak pojecia jak si¢ zacznie i co bedzie si¢ w niej
dzialo. Siada potem do pisania i w pofowie powiesci
odkrywa, ze jego wypieszczony finat zupeknie do niej
nie pasuje i sita zwraca akcje w pozadanym kierunku,
niweczac iluzje prawdopodobienstwa 1 tracac zainte-
resowanie czytelnika.

Nie zakladaj Scisle zakonczenia. Opracuj raczej kilka
alternatyw, do ktérych gracze moga doprowadzic i przy-

gotuj sie, ze 1 tak wymysla cos, czego sie nie spodzie-
wasz. Przeciez tworzycie t¢ histori¢ wspdlnie — gdyby
zadaniem graczy bylo wylacznie przej$¢ przez napi-
sang zawczasu fabule bez zadnej mozliwosci wyboru,
réwnie dobrze mogliby zosta¢ w domu i poczytaé
ksiazke. Pamietaj zawsze, ze sesja jest dla graczy, nie
dla ciebie. 'y

Nie pozwdl tylko, by sie o tym dowiedzieli, a wszystko
bedzie dobrze.

RS

5 EaS
S
TR

<2 2
SR

(S
s
SIONOSE
aYOPZa
52;?20;‘

=~

!




Narracja dla zaawansowanych

Ponizsze techniki s3 dos¢ zdradliwe, wiec zachowali-
smy je sobie na deser. Autorzy czesto postuguja si¢ se-
kwengcjami onirycznymi, watkami rownolegtymi, fabutg
nielinearng czy retrospekcja, by podnies¢ napiecie i za-
frapowac czytelnika, techniki tego rodzaju nie spraw-
dzaja sie jednak az tak dobrze w opowiesci konstru-
owanej przez wiele osé6b. Wymagaja powaznych
. przygotowan i pewnego do$wiadczenia, zapoznaj sie
~ wiec z nimi, lecz stosuj z wyczuciem.

Sekwencje oniryczne

- Gdy Bohaterowie zapadaja w sen, ich umysty i wyobraz-
nia zaczynaja zy¢ wlasnym zyciem. Skoro pisarze i sce-
narzysci tak chetnie wykorzystuja sny, czemu my nie
mozemy sie nimi postuzy¢? Mozesz wykorzystywac je,
" jako znaki i omeny przysztych wydarzen lub z ich po-

" mocg przypominac graczom o rzeczach, ktére zatarly

si¢ w ich pamieci. A oto kilka rad, jak konstruowac se-
kwencje oniryczne.

~ Miejsce snu

~ Zauwazyles kiedys, ze miejsce, w ktorym ukladasz si¢
do snu, ma wplyw na tre§¢ marzen sennych? To, gdzie
- Bohater zasnal, bedzie wplywac na przebieg sekwencji
- co innego przy$ni mu si¢, gdy zapadnie w sen w wietrz-
nym zautku, okrywszy si¢ plaszczem, a co innego w cie-
. plym i wygodnym f6zku.

~ Symbolika

. Problem ze snami polega na tym, ze zawsze wydaja sic

' co§ przekazywaé, ale nigdy nie méwia wprost, o co cho-

dzi. Gdy postugujesz si¢ sekwencja oniryczng, niech be-
dzie tajemnicza. Sen nie powie Bohaterowi dokladnie
tego, co chcialby wiedzie¢, a jedynie podsunie sekwencje
obrazéw, ktére nabra¢ moga sensu kiedy porzadnie prze-
mysli je na jawie.

Zaburzenia chronologii

Sny nie rozgrywaja si¢ w porzadku chronologicznym -
czasem nawet $nimy od konfica. Gdy przedstawiasz sekwen-
cje snu, nie musisz trzymac sie ciagu zdarzen. Prawde
méwigc, rzecz bedzie znacznie bardziej przypominac
prawdziwe marzenie, jesli wszystko bedzie si¢ dzialo na
raz, bez wyraznego porzadku.

Watki réwnolegte

Ta technika postuzy¢ sie mozesz, gdy chcesz pokazac gra-
czom szerszy kontekst dziatania ich Bohateréw. Rzecz
przypomina opowiadanie dwéch historii jednocze$nie
1 ma na celu prezentacje wplywu, ktéry decyzje postaci
graczy maja na inne rzeczy i ludzi.

Powiedzmy, na przyklad, ze jedna z dziewieciu corek
[ ’Emepreura zjechala na lato do majatku przyjaciela Bo-
hateréw 1 stamtad wlasnie ja porwano. Oczywiscie,
przyjaciel prosi Bohateréw o pomoc, jest jednak pe-
wien haczyk. Otoz, za dwa dni majatek odwiedzi sam
Imperator — i mozna sobie precyzyjnie wyobrazi¢, jak
zareaguje, gdy dowie si¢, ze jego corke porwano, gdy
byla pod opieka nieszczesnego szlachcica! Bohatero-
wie muszg zdazy¢ odbic ja przed przybyciem Léona a ty,
by podnies¢ napiecie, mozesz co jaki§ czas prezento-
wac jego podroz.

Pod koniec kazdej Sceny opisz imperialny orszak. Gdy
Bohaterowie odkrywaja tozsamos¢ porywaczy, dzieli go
od majatku juz tylko jeden dzien drogi. Kiedy stwier-
dzaja, ze kidnaperzy zostali przez kogo$ wynajeci, jest
tylko kilka godzin stad. W chwili wykrycia, iz to sama
cérka 'Empereura zatrudnita ludzi, by jg z ziem przy-
jaciela wywiezli, karoca jej ojca przekracza bramy posia-
dlosci. Z kazdym krokiem graczy, zblizajacych sie do
rozwigzania zagadki, Imperator jest o krok blizej drzwi
rezydencji ich przyjaciela.

Dzieki zastosowaniu watkéw réwnoleglych wzmac-
niasz napiecie podczas sesji i przypominasz graczom,
ze ich Bohaterowie nie s3g sami na tym wielkim, ztym
Swiecie.

Retrospekcje

Retrospekgje, czyli sekwencje wspomnien, moga dotyczyc
jednego Bohatera, wspélnej przeszlosci druzyny, a nawet
by¢ niezwigzanymi z postaciami graczy niegdysiejszymi




wydarzeniami, ktére maja wplyw na to, co dzieje si¢ wspol-
czesnie.

Retrospekcja polega zwykle na tym, ze Bohater przypomi-
na sobie wypadki, ktére wydarzyly si¢ niegdys, a ktore
odnosza sie do chwili obecnej. W ten sposéb z tatwoscia
przypomnisz mu, iz powiedzenie ,historia lubi si¢ po-
wtarza¢” nie traci bynajmniej na aktualnosci. Lub, gdy
decydujesz si¢ na brutalniejsza wersje: ,kto nie uczy
sie na bledach, skazany jest na ich powtarzanie.”. Po-
wiedzmy wiec, ze Bohater wykupil Zaszlo$¢ Zemsta
na mordercy swojego ojca. Doskonale pamieta, jak
ojciec przeszyty zostal szpada 1 bezustannie przezywa
kazdy ruch, parade i riposte nieszczesnego pojedynku.
Gdy wreszcie staje oko w oko ze Zlym Szermierzem,
nieswiadomie zaczyna kopiowac¢ ruchy, parady i riposty
ojca. Obsesja poprzedniego pojedynku zmusza
Bohatera, by wiernie go odtwarzal i jesli nie zdota sie
przelamad, skonczy przeszyty szpada jak jego rodzic.

Z powodzeniem mozesz uzywa jednoczesnie retro-
spekcji oraz watkéw réwnoleglych, poréwnujac na bie-
zaco niegdysiejsze wydarzenia z obecnymi poczynania-
mi Bohateréw. Zamiast pokazywac calg retrospekcje
jednoczesnie, ujawniasz kolejne jej etapy i gracze do-
wiaduja sie, co zgubilo ich poprzednikéw, gdy jest juz
za poino.

Nieczyste zagrania
Uwagal

Niniejszej sekcji nie powinny czyta¢ osoby delikatne
10 stabym sercu! Lekture podejmujesz na wlasne ry-
zykol!

Ponizsze pomysty s3 radykalne. Sa niebezpieczne. Moga
was przestraszy¢ lub wprowadzi¢ w zaklopotanie (albo oba
na raz), s jednak najprawdziwszymi technikami, ktérymi
postuguja sie Mistrzowie Gry na calym $wiecie, by¢ moze
nawet w tej chwili.

Ponizej prezentujemy naprawde nieczyste zagrania z ar-
senatu Mistrza Gry - jesli nie jeste$ na nie gotéw, lepiej

nie czytaj tego podrozdzialu Jesli jednak masz dos¢ od-‘

wagi, by dowiedziec si¢, jak to robig frontowcy, rzuc so-
bie na Zimna Krew (patrz nizej) i czytaj dalej f

I JCSZCZC Jedno Warto dodaé, ze wszystkich tych me-
tod uzywac nalezy ostroznie. Gry fabularne to zabawa
bardzo emocjonalna, podczas ktérej tatwo kogos qra-

zi¢. Zanim zastosujesz nieczyste zagrania, miej pewnos¢,

ze gracze s3 na nie gotowi — i nie méw, ze cu; nie ostrze-
galiSmy!

Oszukiwanie |
Okresla sie je w najrézniejszy sposob. Nlektorzy mobwia
o ,, Tajnych modyfikatorach Mistrza Gry”. Inni nazywaja
to ,Naginaniem zasad”. My powiemy wprost.

To oszustwo.

Mistrz Gry przez caly czas oszukuje. Gdy Lotr Wyrilici
dosc obrazen, by zabi¢ Bohatera jednym ciosem, a MG

patrzy sponad swojego ekranu i méwi ,,Chybil!”, 052%1-/57;

kuje. jesh obniza PT trafienia f.otra, by Bohaterowie

mieli z nim szanse, oszukuje. Kiedy dorzuca mu. kilka

kostek do testu, by stanowit dla graczy wyzwanie, réw-
niez oszukuje. ~

Nic si¢ nie martw — nie ma w tym nic ztego, a my sami
tak cenimy tego rodzaju oszustwo, ze opisaliémy jespa |

samym poczatku ksiazki. No dalej, cofnij si¢ i otworz
pierwsza strone. I co? Jest tam, czarno na biaty

Jedyna regula, ktérej musisz przestrzegac, to Ziota Zasa-
da. Czy gracze dobrze si¢ bawia? Tak? Zatem nie ztama-

tes regut tej gry.

Jesli od czasu do czasu zignorujesz wynik testu, zeby-
wszystko szlo sprawnie, masz bardzo dobry pow6d. Gdy

powiesz graczowi, by nie rzucal za trafienie i obrazenia,

bo opisat atak tak malowniczo, ze wszystkim przy stole

mow¢ odjeto, wciaz nie famiesz zasad. A zatem - oszu-
kuj. Ignoruj wyniki na kosciach, jesli nie sg niezbedne.
Zmieniaj rezultaty testow, jesli ich niepowodzenie znisz-
czytoby opowies¢ lub Bohatera gracza. Masz do tego
prawo, a my nie patrzymy ci na rece. A nawet gdyby§my




_.,Apatfiyli, nikomu nie powiemy, jesli ty bedziesz trzymat
jezyk za zebami.

Efekt Szklanej pulapki
»Co mnie nie zabija, niech lepiej zejdzie mi z drogi”
- anONIMOWY gracz

w tym rozdziale bez przerwy powtarzaliSmy ci, jak to masz
‘byc fair w stosunku do graczy.

Troche géklamaliémy.

/ Prawda brzmi bowiem: gracze wcale nie chca, zebys po-
stepowal z nimi fair. Pragna, bys byt tak parszywy, jak
tylko potrafisz. Zebys bit ich ponizej pasa. Chca brutal-
nej, brudnej, pozbawionej regut, Smiertelnej walki i nie
beda zadowoleni, jesli im popuscisz.

Innymi stowy, maja nadzieje, ze skrzywdzisz ich Bohate-
réw jak mozesz najbardziej. Ze rzucisz przeciwko nim, co
tylko masz najgorszego.

Ze nie dasz im ani chwili oddechu.
7 Am chwili przerwy.
Kop ich wiec, kiedy stoja, i kop, kiedy leza.

7 Bo gracze chca, zebys zmienit ich Bohateréw w krwawa
- miazge. Cheg za kazdym razem dostawa¢ Powazne Rany,

- chca cudem wychodzi¢ calo ze strzelaniny, spadac z bu-

dynkéw, w ostatniej chwili chwytac si¢ koficami palcow
i patrze¢ w dot, w otchlan, chca ptynac ostatkiem sit przez
rojace sie od syren wody.

A pragna przy tym - i tu jest wlasnie haczyk — za wszelka
cene zwyciezyc.

 Jesli widziates kiedys film z serii ,,Szklana putapka”, wiesz
dokladnie, co mamy na mysli. W kazdej czesci John McC-
lane przechodzi przez pieklo. Chodzi boso po thuczonym
szkle, wyskakuje z wybuchajacych pomieszczen na sekun-
de przed eksplozja, unika serii karabinéw maszynowych
majac tylko pistolet. A gdy w koncu staje oko w oko ze
zym facetem, ma tylko dwa naboje, taSme klejaca i mase
pomystow.

I tego wlasnie chca gracze. Bys katowat ich postaci przez
calg historie, az beda si¢ z trudem poruszac, by, kiedy
w koncu pokonaja Fotra, mieli poczucie, ze cudem wy-
mkneli si¢ $Smierci.

Jesli Bohaterowie pod koniec przygody wygladac beda
tak samo, jak na jej poczatku, gracze wcale nie bedg za-
dowoleni. Poczuja si¢ oszukani.

Wigc bij ich, ile wlezie.
Niech za kazdy btad placa krwia.

Nie badZ mily, badz okrutny. Bez serca. Jeste§ przygo-
towany na wszystko, czym mogga sie postuzy¢ (bo majg
to napisane na karcie postaci), a oni nie majg pojecia, o
sie §wieci. Masz notatki i ekran MG, a oni tylko swéj
spryt. Jesli nie beda musieli nameczy¢ sie, by zwycigzyc,
odejda od stotu niezadowoleni. A to ostatnia rzecz, ja-
kiej chcemy.

Daj im, czego pragna.

Zbjj ich na krwawa miazge.
Podziekuja ci za to.

Dwie sztuczki z ko§émi

Sztuczka pierwsza: Zimna krew

»Zimna krew” to cecha wywodzaca si¢ z gry fabularnej
pod tytulem , Twilight: 2000”. Odpowiada za zdolnos¢
my$lenia i dziatania podczas strzelaniny, gdy kule Swiszcza
ci koto uszu, co tylko moze wybucha, a tw6j najlepszy
przyjaciel, ktory wlasnie dostal seri¢ w szyje, lezy koto
ciebie 1 wykrwawia si¢ na Smierc.

Zimnej krwi mozesz uzywa¢ w ,,7th Sea” na wiele spo-
sobow. Najlepiej postuzyc¢ si¢ nia, gdy Bohater okazu-
je sie za mato bohaterski. Jesli kto§ nie zachowuje si¢
jak trzeba podczas walki, daj mu czarng ,,Ko$¢ Cyko-
ra”. Kiedy zapyta, co ona robi, uSmiechnij si¢ i odpo-
wiedz: ,Zobaczysz.”.

Nastepnym razem, kiedy schowa si¢ zamiast stangc
do boju, dostanie jeszcze jedng. Gdy incydent si¢ po-




wtorzy, zarobi trzecia. I tak dalej, za kazdym razem,
gdy schowa glowe w piasek, zamiast pomagac przyja-
ciofom.

I kiedy wreszcie postanowi zrobic cos w czasie walki, kaz
mu rzuci¢ jedna z czarnych kostek. Jezeli wyrzuci wigcej,
niz ma Rezonu (lub mniej, jesli chcesz by¢ wyjatkowo nie-
mily), moze dziala¢. W przeciwnym jednak razie kuli si¢
w rogu, drzac ze strachu. Powiedz mu: ,Chciatbys pod-
nies¢ ten piekny klejnot, walajacy sie po podlodze — ale
przeciez co§ mogloby ci sie stac.”

Bedzie mial nauczke.

Sztuczka druga: KoSci karmy

Na poczatku gry postaw przed graczami mis¢ peina
kosci, wszystkich tego samego koloru. Powiedz im, ze
to ,kosci karmy”. W dowolnym momencie sesji gracz
moze wzia¢ koS¢ z misy, by ocali¢ komus zycie — powie-
dziec ,veto” decyzji MG. Czyli, gdy Lotr przyszpili wla-
Snie ktérego$ z Bohater6w do $ciany niczym motyla,
inny gracz — nie odgrywajacy pechowego Bohatera —
wzig¢ moze z puli kos¢ karmy 1 ocali¢ biedakowi zycie.
Gracz musi przy tym opisaé, co doktadnie robi i jak
rzecz si¢ dzieje — sama koS¢ nie zalatwia sprawy. Na te
chwile przejmuje kompetencje Mistrza Gry i opisuje,
jak to szpada Lotra zeslizguje si¢ po zebrach postaci
albo ze statku spada akurat skrzynia, uderzajac nik-
czemnika w dlon doktadnie w chwili, gdy miat wypro-
wadzi¢ pchniecie, i wytracajac mu bron.

Tymczasem gra sie toczy, i za kazdym razem, gdy ktos
psuje klimat, cytujac Monty Pythona, wiaczajac telewizor
czy robiac co§ w tym rodzaju, dodajesz do puli czarng
kostke. Wyjasnij przy tym, ze to réwniez kos¢ karmy, ale
karmy zlej. Nie objasniaj, do czego stuzy. Az wreszcie,
gdy kto§ w druzynie — niekoniecznie zartownis, to moze
by¢ ktokolwiek — ma fantastyczny rzut albo wykonuje czyn-
nos¢ nie wymagajaca testu, na przyklad zeskakuje z bal-
konu na st6t, wyjmiesz z puli kos¢ zlej karmy, spojrzysz
mu w oczy 1 powiesz: ,Nie udalo ci sie”.

Ot6z to. Kos¢ zlej karmy powoduje, ze test automatycz-
nie koniczy sie porazka. A Scisle, gdy ktérys z graczy za-
chowuje sie niewlasciwie, nad cafa druzyng ciazy¢ zaczy-
na zta karma, ktéra w koncu kogo$ dopadnie. No

niesamowite, jak bardzo gracze zaczynaja si¢ staraé, gdy.
tylko do puli trafi czarna kostka.

Zabawy z perspektywa L
Skoro to ty odpow1adasz za zmysly Bohaterow gracze

musza wierzy¢, ze wszystko, co im méwisz, jest prawda.

Rozumiesz, do czego zmierzamy?

Wszyscy znamy filmy o pieciu osobach, ktére opowia- ™.
daja na piec sposobow te sama histori¢. Wiec czemu
nie zrobi¢ takiego numeru graczom? Wszyscy Bohas,
terowie widza $wiat z innej perspektywy i maja rézne
dazenia. Wiec czemu opisywac te sama scen(; wszyst—

kim tak samo?

Gdy druzyna negocjuje z kapitanem, ktéry ma ZaW1e'
ja do Montaigne, mozesz z powodzeniem zabawié s
z perspektywa. Przeciez Castillianin zobaczy w zeglarzu
zupelnie inna osobg, niz mieszkaniec Vodacce, a Bo-
hater wywodzacy si¢ z Avalonu oceni go pewnie JGSZ-
cze inaczej. L 4

Nie ukrywaj przed graczami, ze pokazujesz ich Bohat 4
rom $wiat z réznych punktéw widzenia, nie b sie jed-.
nak takiego zagrania. W koficu wszyscy mamy uprzedze-
nia i trzeba zelaznej woli, by je przetamaé. Czemu
Bohaterowie maja by¢ inni?
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Z‘.;bjka W tawernie - mapka

POZIOMY
Poziom podiogi

Schody, szynkwas,
taborety, stoly, krzesla

i lawy

Jak uzywaé mapki bojki w tawernie

1. Skopiuj umieszczong obok mapke, powiekszajac ja do
110% - bedzie idealna do figurek mierzacych 28 mm.

2. Skopiuj w analogicznej skali stoly, krzesta i fawy (po-
wyzej).

3. Po skopiowaniu sprzetéw wytnij je i porozstawiaj w ta-
wernie wedle upodobania.

© 1999 Alderac Entertainment Group, © 2004 Wolf-Fang.
Zezwala si¢ na powielanie na wlasny uzytek.
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abela pogody
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2z1 1z1 0z0 1z1 2z1
12 godzin | 12 godzin § 1 dzien [ 12 godzin | 12 godzin

e Kigl]g

»Nienawis¢

Lidenskarp )

»Namiejetnos¢”




ACzym jest Quentin?

Quentin jest dorocznym konkursem na najlep-
szy oryginalny i nigdzie dotad nie publikowany sce-
~nariusz do gry fabularne;j.

Nagroda powstata kilka lat temu w Krakowie z ini-
cjatywy kilku oséb dziatajacych w §rodowisku mito-
$nik6éw gier fabularnych, a jej celem od poczatku byto
i nadal pozostaje promowanie nieznanych, ale uta-
~lentowanych twércow 1 zachgcanie ich do probowa-
nia swoich sil z najlepszymu.

'Pierwsza edycja konkursu miata miejsce w 1998

' roku. Od samego poczatku Quentin stanowil dla

- poczatkujacych autoréow przepustke na famy bran-

- zowych pism i do ich redakgji. Ostatnie edycje na-

grody pokazuja, ze ta forma rywalizacji cieszy si¢

- sporym zainteresowaniem, mimo zaniku kilku pism
~poswieconych klasycznym, papierowym RPG.

Ogloszenie wynikéw i wreczenie nagrod odbywa sie
podczas zamknigcia konwentu patronujacego w da-
nym roku nagrodzie. Zwyciezca konkursu otrzymu-
je na wlasnosc statuetke Quentina, a takze przejmu-
je na rok miejsce rotacyjne w kapitule nagrody. Po-
zostale nagrody zaleza od konwentu oraz patronow
medialnych. W roku 2005 konkursowi patronuje
Krakon.

Ponadto kapituta nagrody Quentin zapewnia fina-
listom oraz autorowi zwycieskiej pracy publikacje na
oficjalnej stronie konkursu oraz podanie tej infor-
~macji do wiadomosci publicznej.

Aby wzia¢ udzial w konkursie, nalezy
przesta¢ pracg do kapituly nagrody na
adres:

'Konkurs Quentin'
Tomasz Z. Majkowski
Al. Pokoju 22/40
31- 564 Krakow

lub poczta elektroniczng na adres:
quentin@rpg.pl

Informacje dotyczace biezacych edy-
cji Quentina, cze$¢ scenariuszy z lat
poprzednich oraz wymagania, jakie
powinna spetnia¢ praca konkur-
sowa mozna znalez¢ na oficjalnej stro-
nie konkursu:

www.quentin.rpg.pl
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Skala: 1 cal = 320 mil
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Nikczemne Lotry
Zlowrogie intrygi
Szalecze poscigi

A wszystho na twojej glowie

» 7th Sea” to przygodowa gra fabularna, osadzona w §wiecie muszkieterow,
piratow, tajnych stowarzyszen i intryg politycznych. Wszystko, czego potrzeba
do jej poprowadzenia, zawarto w niniejszym tomie.

* Przenodnik po Thei: Na kartach ksiazki opisano szczegolowo wszystkie
krainy Thei, kulture jej mieszkancow, Tajne Stowarzyszenia oraz
Kosciol Watycynski.

* Elastyczne zasady: W podreczniku opisano ogromna ilos¢ regul uzupetniajacych
i opcjonalnych, w tym zasady prowadzenia bitew ladowych i morskich oraz
abordazow. Kazda jest niezalezna od pozostalych i MG moze swobodnie
posrod nich wybierac.

® Wshaziwki dla Mistrzow Gry: ,Przewodnik Mistrza Gry” zawiera ogromna ilo$¢
rad dotyczacych prowadzenia, dziesiatki pomyslow na przygody, sugestie
dotyczace tworzenia Lotrow, techniki konstruowania scenariuszy, pisania
przygod, prowadzenia scen akgji i tak dalej.

Niezastapiony przewodnik dla wszysthich prowadzacych o7 th Sea”.
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