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Thriilday 3, ksiezyc Shenri, 4996 (wedlug kalen-
darza Leminkainen)

Wtorek, 6 czerwca, 4996 (wedtug kalendarza Swie-
tej Terry)

Witam Cig, wuju Palamonie,

Wybacz lata milczenia, ktore oddzielaja ten list
od ostatniego, jaki do ciebie wystatem. Jednakze do-
piero dzi$ moge do Ciebie napisac, gdyz owe lata
otworzyly me oczy i wielce odmienity ma dusze. Nie
jestem juz mtodzienicem, ktérego znates, obowiaz-
kowym bratankiem, synem Twej najdrozszej sio-
stry, mej ukochanej matki. Wiem, ze bardzo nie od-
powiadal Ci kierunek, w jakim toczylo si¢ moje
zycie. By¢ moze nawet spalisz ten list zanim doczy-
tasz go do konca. Dlatego tez prosze Cig, w imie-
niu matki, bys$ czytat dalej. Jesli nie dla mnie, to dla
niej — jestes jej wszak wdzigeczny za lata opieki,
ktorg Cie otoczyla po $mierci waszych rodzicow. Je-
zeli wciaz ja kochasz — a wiem, Ze tak jest — prze-
czytaj stowa jej jedynego syna, a swego bratanka,
ktéry niegdys patrzyt na Ciebie jak pies na swego
pana - z mitoscia i obawg w oczach.

Minely dwa lata, odkad opuscitem Midian i podazy-
lem z ma pania, Erian Li Halan, do gwiazd. A cztery,
odkad porzucitem Ortodoksje i wstgpitem w szeregi
Zakonu Eskatonicznego. Wiem, Ze nie zrozumiates
mego wyboru; uznates$ go za obraze. Nie taki byt jed-
nak moéj zamiar. Mam nadzieje, ze dzigki temu listowi
lepiej zrozumiesz ogieri, ktéry ptonie w mej duszy,
i pojmiesz przyczyne wyboréw, ktérych dokonatem.
Czy arcybiskup nie uswiadomi sobie pragnienia, ja-
kie ciagnie duszg ku Wszechstworcy? Pragnienia zna-
lezienia odpowiedzi na najwazniejsze pytania doty-
czace Zycia? Pragnienia wyja$nienia nici taczacych ze
soba przyjscie na $wiat i odejcie z niego? Chciatem
odkry¢ odpowiedzi na tak wiele pytan. Zdecydowa-
tem sie wiec wyruszy¢ na Sciezke, ktéra pozwoli mi
na to - wyruszy¢ do gwiazd.

Zapewne potrafisz zrozumiec, Ze moje zycie mu-
si rozni¢ sie od Twojego. Pobozny spokdj katedry,
cho¢ tagodzi bol $wiata, dla mnie jest tylko cofaniem

sie lub staniem w miejscu. Kariera w szeregach Orto-
doks;ji, jaka dla mnie zaplanowates, zdusitaby mnie
i powoli zabita. Nie chcg Cig tymi stowami obraziC.
Uczynite$ to, co uwazates za najlepsze. Miate$ do-
bre intencje. I zapewne nietatwo Ci czyta¢ stowa mfo-
dzierica, ktory atakuje Twa ukochang instytucje.
Wiem co znaczy dla Ciebie katedra, ,Kula“ i rytua-
ly. Dla mnie tez sg wazne — naprawde. Owszem, do-
rostem, ale chtopiec, ktorego uczytes modlitw, wcigz
jest czescig mnie.

Ztozytem przysiege innemu odtamowi Kosciota nie
dlatego, Ze bytem buntowniczo nastawiony czy nie-
zadowolony, ale dlatego, Ze oferowal mi on uciecz-
ke. Zakon Eskatoniczny, w odréznieniu od Ortodo-
ksji, wymaga od kaptanéw poszukiwania - wszak
taka cnote jako pierwsza wymienit Prorok, gdy ob-
jawit mu si¢ Swiety Plomien. Zapewne wiesz o tym.
Dlaczego wigc czyni¢ na przekoér Prorokowi? Spotka-
tem wielu kaptanow Ortodoksiji, ktorzy dtawili sig su-
rowymi regutami arcybiskupéw. Czy i Ty nie znasz
potrzeb swych braci? Czy ich im odmawiasz? Zdra-
dze Ci, iz to nie podszepty demondéw sg przyczyna
buntu, ale zew kreacji. Nazwij to herezja, jesli takie
jest Twe zyczenie. Moj zakon zbyt czgsto spotyka-
ja podobne zarzuty. A prawda jest taka, ze Twoi bra-
cia nie chca widzie¢ i pyta¢; nie chcg odkry¢ praw-
dziwej madrosci, kultywowanej przez eskatonikow.

Wuju, poswigcitem zbyt wiele miejsca rozplatywa-
niu teologicznych zawitosci. Lecz nie taki byt moj za-
miar, kiedy bratem w dtori piéro, by napisac do Cie-
bie. Chciatem wszystko wyjasni¢, nie pojednac sig.
Jesli przeczytawszy te stowa postanowisz mi wyba-
czy¢, nie okaze skruchy. Jestem tym, kim uczynit mnie
Wszechstworca - nikim wigcej i nikim mniej.

Mialem zamiar opowiedzie¢ Ci, dlaczego si¢ zmie-
nitem; jakie ziarno zostato zasiane w mej piersi i ja-
kie zrodzito ono korzenie. Nie czuj si¢ winnym, gdy
powiem Ci, iz to Twoja wina. Nie mogles przewidziec,
ze koronacja cesarza rozpali we mnie ogien, ktory
z roku na rok bedzie coraz goretszy. Kiedy zaprosi-
le$ matke i mnie na Byzantium Secundus, by$my by-
li $wiadkami koronagji, chciate$ jedynie objawi¢ mi




wielko$¢ owej wspaniatej katedry. Nie zaprzeczam, Ze
byta niezwykta. Powiem Ci, wuju, Ze istotnie, gdyby
wyprawa zakornczyla sie na zwiedzeniu $wigtego
przybytku, w ktérym miata miejsce koronacja Wia-
dymira, wszystkie swe ambicje zwigzatbym z Orto-
doksja. Jednak to nie katedra okazata si¢ najwazniej-
szym elementem wizyty, a nowy cesarz...

Nie potrafisz wyobrazi¢ sobie, co oznacza prze-
zy¢ caly zywot w czasach wojny. Jestes wystarcza-
jaco stary, by pamigtac czasy poprzedzajace wojny
o tron; dni, kiedy rody nie chwytaly siebie raz po
raz za gardlo. Oczywiscie, zdaje¢ sobie sprawe, ze
zawsze mialy miejsce jakies zatargi. Jednaka w cza-
sach Twej miodosci mozni byli przynajmniej dys-
kretni i kiocili si¢ migdzy soba. Kiedy jednak Da-
riusz Hawkwood sprébowal zasigé¢ na tronie,
wszyscy ujrzeli nienawis¢ domoéw, gildii oraz - tak,
tak — nawet Wszechswiatowego Kosciota. I od mych
narodzin az do dnia, w ktérym odbyla si¢ koronacja
Alexiusa, toczyta si¢ wojna. A ja nie znatem nicze-
go poza nig. Ta wojna zabrata mi matke - w krét-
kim czasie po koronacji, gdy niedobitki malkonten-
tow sprébowaly po raz ostatni i zawiodty.

Zapewne wiesz to wszystko. Chcialem ci jednak
pokazac, ze dopiero kiedy Alexius zasiadt na tronie,
pokdj stat si¢ mozliwy. A teraz, gdy pisze te stowa,
panuje naprawdeg. Jak dtugo jednak? Nie odwaze sie
zgadywac. Modle si¢ jednak kazdego ranka i kaz-
dej nocy, by trwat, by byt wieczny.

Innym przyczynkiem do wyboru drogi, ktorg dzi$
podazam, byty Twe czyny. To Ty pociagales za sznur-
ki i sprawites, Ze znalaztem si¢ na ustugach domu Li
Halan. Ledwie ztozylem przysiegi i popelniatem jesz-
cze btedy w modlitwach — w oczach lubiacych tradycje,
surowych Li Halanéw bylem niedoskonaly. I wtasnie
6w fagodny ostracyzm zwrécit na mnie uwage Erian,
ktéra ledwie osiggneta petnoletnio$¢. Walczyta wte-
dy z uprzedzeniami, cechujacymi jej rodzing. Szyb-
ko staliSmy si¢ towarzyszami spierajacymi sig z ota-
czajacymi nas starszymi. Wybrata mnie na swego
spowiednika, co rozsierdzito jej ojca, ktory pragnat,
by znalazta si¢ pod czujng obserwacja wskazanej
przez niego osoby. Niedtugo pézZniej porzucitem Orto-
doksje i przylaczytem si¢ do eskatonikéw, co wywo-
tato niewielki skandal. A Erian poparta ma decyzje,
cho¢ przypuszczam, ze byt to jedynie kolejny prze-
jaw buntu wobec ojca.

Erian za bardzo watpita. Miala wiele watpliwosci
wzgledem wiary, a ja z trudem znajdowatem odpo-
wiedzi na jej pytania. Wszak sam ich poszukiwatem!
Ja jednak nie watpitem. Ma wiara byta silna. Nie zwa-
zatem na zagadki i paradoksy istnienia; widzialem
Jednos¢ kryjaca si¢ za wszystkimi czynami; Jednos¢,
ktorg byt Wszechstwoérca. Moim obowigzkiem byto
wigc sprawienie, by Erian doswiadczyta tego same-
go. Musialem caty czas podbudowywac jej wiare.

Kiedy jej ojciec zmart, pozostawiajac ja wydziedzi-
czong i przekazujac wszystkie rodzinne dobra bra-
tu, Erian nie miata wielkiego wyboru - musiata opu-
$ci¢ Midian. A ja musiatem podazy¢ wraz z nia. Nie

dlatego, Ze tego ode mnie wymagata, ale dlatego, iz
od diuzszego juz czasu tesknitem za gwiazdami. Juz
od dawna w tajemnicy rozmyslatem o wyruszeniu
w podro6z, o btaganiu Erian o pozwolenie na wypra-
we. Jednak przyczyna, ktéra zerwata wszystkie wiezy
taczace mnie z Ortodoksja i Miadn, przyszta sama.

I tak oto gwiezdne szlaki staly si¢ mym nowym
domem. Zawsze fascynowaly mnie gwiezdne wro-
ta i wszelkie relikty anunnaki - rasy zwanej row-
niez urami. Kim byli? Gdzie s3 teraz? Czy znali
Wszechstworcg, tak jak my go znamy? Jakich mian
uzywali na okreslenie Tajemnicy? Pozerata mnie cie-
kawos¢. Chciatem wiedzie¢ jak najwigcej o tej sta-
rozytnej rasie i jej zwyczajach. Wreszcie mogtem po-
$wiecic sie owej obsesji.

Przypuszczam, Ze wiesz o nich wigcej niz ja. Jeste$
w koricu arcybiskupem Byzantium Secundus. A ktos,
kto zaszedt tak wysoko, musiat pozna¢ wiele tajemnic.
Zdaje sobie tez spraweg, Ze ojcowie KosSciota wiedza
wigcej, niz ujawniaja — szczegdlnie w kwestii histo-
rii i Tajemnicy oraz nieludzkich ras, ktdére pozosta-
wily po sobie dziedzictwo wsréd gwiazd. C6z, zapew-
ne istnieje gros rzeczy, ktérych nigdy sie nie dowiem
- jak wielu innych, ktorzy nie ciesza si¢ przychylno-
Scig patriarchy. Co jest jeszcze jednym powodem, by
poszukiwa¢ odpowiedzi gdzie indziej.

Do listu dotagczam kilka szkicow, ktére wykonatem
podczas podrézy. Jest wéréd nich rysunek gargulca
z Zapomnianego Miejsca — ogromnego monumentu
stojgcego na pustkowiu, obdarzajacego niektdrych
pielgrzyméw wizjami i omenami. Pamigtam, Ze kie-
dy bylem bardzo maly, opowiadates mi o nim. Za-
dziwiajgce, Ze wcigZ o tym pamigtam, prawda? Jak
jednak moégtbym zapomnie¢? Wszak kiedy opowia-
dates o gargulcu, w Twoich oczach ptoneto podnie-
cenie; zdawates si¢ wtedy widzie¢ rzeczy, ktorych nie
byto w $wiecie rzeczywistym.

Bytes na pustkowiu z pielgrzymka. Przewodzites
pokutujgcym szlachcicom, poszukujacym wybacze-
nia Kosciota. Jednak ta pielgrzymka bardziej wply-
nela na Ciebie niz na nich. Nie do$wiadczytes wizji,
ale sama obecnos$¢ w tym niezwyktym miejscu wpty-
nela na Ciebie. Padt na Ciebie ciefi Tajemnicy. Wy-
obraz sobie, co wtedy czutes, a zrozumiesz cate mo-
je zycie. I me poszukiwania.

Podczas podrézy odkrytem, ze Znane Swiaty nie
sg wcale takie, jak si¢ o nich méwi. Ty zapewne to
wiesz. Podejrzewam, Ze miate$s wptyw na ksztatt ko-
Scielnych opowiesci. Skad jednak tyle klamstw?
Znam ich polityczne wytlumaczenie, dlaczego jednak
Ty uczestniczysz w tym szerzeniu ignorancji? Pytam,
wiedzgc, iz nigdy nie otrzymam odpowiedzi. Powiesz,
ze chronisz ich dusze, cho¢ zdaje sobie sprawe, iz
sam w to nie wierzysz. Naprawde nie wierzysz.

Ach, te miejsca, ktdre ujrzalem! Mieszkaricy Zna-
nych Swiatow sa tak rézni, a jednoczesnie tak do sie-
bie podobni... Dzielo Wszechstworcy jest zaprawde
cudowne. Nie mam zamiaru opisywac Ci szczegétowo
niezwyklych mieszkaricéw planet, na ktorych staneta
moja noga. Czy jednak wiesz, ze chtopi na Modoku



7yja na wielkich, potaczonych todziach, a wielkodu-
szni i hojni sa ponad miare, dzielg si¢ bowiem z po-
trzebujacymi (co wiecej, potrafia odrézni¢ chciwe
pragnienie od potrzeby!). Najbardziej cenia sobie ry-
bakéw, ktorzy instynktownie wyczuwaja, gdzie ply-
ng lawice ryb. W podobny sposéb pewien starzec
z Midian przewidywat, Ze pogoda si¢ pogorszy - i to
zanim terraformacyjne wieze Inzynieréw poinformo-
waly o tym kogokolwiek. Jak to jest mozliwe?

Jak to mozliwe, ze poniewierani, brutalnie kara-
ni rebelianci z Cadavusa wciagz marza i wcigz pra-
gna - nawet jeszcze silniej, im bardziej mozni ka-
rza im sie wyrzec nadziei? Wiedz wszak, wuju, Ze
widziatem nadziej¢. Nie jest ona niczym przelotnym,
ale upartym, wiecznie zywym ogniem w sercach
i oczach 0séb, ktére ja maja. Ci zas, ktéorym brak
nadziei, sa niczym puste naczynia, rozpaczliwie cze-
kajace, by ktos je napelnit. Niestety, zbyt czgsto wy-
pelnia ich nienawisC i gniew.

Mieszkancy Znanych Swiatow 1acza sie¢ w Kliki
i gangi, gildie i sekty, domy czy jakkolwiek to nazwa.
Dla ochrony czy towarzystwa lub z jakiegos$ innego
powodu, ktéry nie pozwala samotnie zy¢ posrod ge-
stniejacych ciemnosci. Z doswiadczenia wiem, Ze nie
mozna samemu przej$¢ przez zycie i przemierzac
wszechswiata. Jesli kto$ sie na to odwazy, szybko
umrze. Zbyt wiele niebezpieczeristw czyha na samot-
nego wedrowca, za ktorego nikt nie porgczy i za ktore-
go nikt nie zaptaci okupu. Nie jestem glupcem. Mam
wielu przyjaciét.

Wszystkich nas wychowywano w przekonaniu, Ze
nie nalezy ufa¢ komus, kogo lojalno$¢ skierowana jest
gdzie indziej - w strong domu, gildii czy sekty. To jed-
nak tylko mit, klamstwo jak wiele innych rozsiewa-
nych przez politykéw w trakcie wojny. Sam mam
przyjaciét wywodzacych sig z réznych frakgji. Poza
moja panig, zaliczam do nich Przewoznika i voroksa.
Sa wspaniatymi towarzyszami; wspélnie cieszyliSmy
sie podziwiajac cuda wszechswiata i wspélnie do-
$wiadczyliSmy jego niebezpieczeristw. Z radoscia po-
$wiece za nich Zycie, a oni zrobig to samo dla mnie.
Nie tego jednak uczono mnie w dzieciristwie. Pozna-
tem wtedy wiele ktamstw.

Sanjuk oj Kaval, przyjaciotka Erian, czesto powta-
rza powiedzenie, krazgce wsrod gangéw na jej rodzin-
nej planecie: ,Im jestes$ starszy, tym wigcej klamstw
pokrywa twg skore“. Odwotuje sie ono oczywiscie do
ukaryjskiego zwyczaju zapisywania czynow w posta-
ci blizn na skorze. I faktu, ze dorosli rozumiejg, jak
naprawde majg sie rzeczy — ze zwykle odbiegaja od
rzeczywistosci. Jednak watpienie to cecha miodych.
Dlaczego nie maja wigc tez watpi¢ w dorostos¢? Oczy-
wistym jest, ze nasi przodkowie nie znali odpowie-
dzi na wszystkie pytania, a ich przodkowie - cho¢
wiedzieli wiele i umieli wiele — nie byli pokorni. Dzi$
ptacimy za ich pyche.

Dziwne, Ze wiele z rzeczy, ktore nasi przodkowie
w czasach Drugiej Republiki osiagneli i z ktorych sa
dumni, dzi$ uznaje sie za $wiadectwo préznosci i zla.
Ich technologia jest wspaniata, a my odtracamy ja,

jakby byta narzgdziem demona. Wystarczy zas po-
wiedzie¢, Ze bez niej nie mogliby$my podrézowac
posrod gwiazd czy zy¢ na zniszczonych planetach,
takich jak Zapomniane Miejsce. Cho¢ wiec przekli-
namy owoce pracy naszych przodkéw, korzystamy
z nich. C6z, wszyscy zdaja sobie sprawg z koniecz-
nosci istnienia technologii, ale Kosciét uczy, ze plu-
gawi ona korzystajacych z niej ludzi - Ze stang si¢
zbyt pewni siebie i ze w swym zaslepieniu bardziej
beda kocha¢ siebie niz Wszechstwérce. To wiasnie
byt grzech obywateli Drugiej Republiki.

Powiada sig, ze byli oni bezboznikami, Ze przesta-
li wierzy¢ w boga i ze postawili siebie w miejsce
Wszechstwércy. Trudno mi w to jednak uwierzy¢. Jak
mozna nie rozpozna¢ dzieta Wszechstworcy? Kryja-
cej sie za wszystkim jego mysli? Wszak wtedy Ko-
$ciot tez istnial! Prorok prawit kazania jeszcze przed
nadejsciem Drugiej Republiki. Widziatem ignorancj¢
i uparte wypieranie si¢ prawdy, rzadko jednak na ta-
ka skale co w tym przypadku. Nie, nie mogg uwie-
rzy¢, ze kto$, kto przemienia materie planety, by uczy-
ni¢ ja milsza ciatu, umystowi i duchowi, robi to bez
wiedzy o Wszechstworcy lub bez mitosci do niego.
Ego samo w sobie nie pozwoli osiagna¢ takich rze-
czy, cho¢ oczywiscie wielu bedzie si¢ ze mna spierac.

Na blogostawionych $wiatach - takich jak Swieta
Terra — utrzymywanie w dziataniu starozytnej tech-
nologii nie jest konieczne. Wszechstworca uczynit ta-
kie planety przyjaznymi ludziom. Jednak na innych
$wiatach, takich jak nieszczesne Pandemonium, Zy-
cie zalezy od dziatania urzadzen. Wiem, Ze mnisi bu-
duja katedre w samym sercu kataklizmu wywotanego
uszkodzeniem sprzetu terraformacyjnego i spodzie-
waja sig, iz Wszechstworca ich ochroni. Och, zostali-
$my obdarzeni inteligencja i $wiadomoscig. Glupota
jest ignorowani tych daré6w w obliczu niebezpieczen-
stwa. To obraza rzucona Wszechstworcy. Czy madros¢
nauki nie opiera si¢ na rozumieniu Jego praw? Z pew-
noscia musimy wystrzegac sie chciwosci i dumy, Kie-
dy korzystamy z technologii, nie oznacza to jednak,
iz mamy o niej catkowicie zapomniec!

Ludzie Zyjacy poza bezpiecznym $cianami walcza
o przetrwanie wszelkimi mozliwymi sposobami. Ka-
plani wyspiewuja w kosciotach modlitwy o grzechu
technologii, a za murami wszystko biegnie swoim
torem. Otworzytem oczy dopiero wtedy, kiedy zro-
zumiatem, jak wielu ludzi ignoruje matostkowe pra-
wa Kosciota. Nie tylko Mnisi Zebrzacy, ale chiopi,
wloscianie, arystokraci, a nawet biskupi! Méwig jed-
no, ale na mysli maja co$ zupelnie innego, szcze-
golnie jesli dotyczy to ich wygody lub potegi.

0d zakonczenia wojny gwiezdnej drogi budza si¢
do zycia. Ludzie podrézuja na sasiednie planety, ktore
przez lata rozdzielali rywalizujacy ze sobg wiadcy.
Tam spotykaja innych ludzi - podobnych do nich,
a jednoczes$nie odmiennych. Taki oto wptyw na Zna-
ne Swiaty mialy lata izolagji. Teraz niektérzy odnaj-
duja rodziny lub przyjaciét. Innych za$ zzera wieko-
wa nienawis¢ i wasnie. Na $wiatach znéw rodza si¢
konflikty, a niewiele z nich rézni si¢ od starych.




Podobnie ma si¢ sprawa na Malignatiusie. Przez
lata znajdowat si¢ on pod rzadami Li Halan, a dzis
wladajg nim niemoralni Decadosi. Ludzie zwracaja
sie wigc do starozytnych sekt, zatlozonych przez ich
przodkéw; odtracaja Ortodoksje, ktéra narzucono im
tak dawno. Nic dziwnego, ze z powodow religijnych
wybucha wojna. I znéw planete obejmuje we wia-
danie bieda i cierpienie. Dlaczego ludzie wierzacy
w tego samego stworce walcza tak zaciekle o szcze-
goty jego taski?

Wecigz zastanawiam si¢ nad najwspanialszym dzie-
tem Wszchstworcy — cztowiekiem lub obcym. Wszak
cho¢ widziatem gwalt i chciwos¢, pozadanie i inne
grzechy niczym nie okielznane, ujrzalem réwniez
cnoty. Na moich oczach chiop - ryzykujac chloste -
ratowat przyjaciela. Widziatem litosciwych i wybacza-
jacych szlachcicow, cho¢ surowe kary wydawaly sie
madrzejsze. Czuto$¢ najemnika, ktorego objely naj-
mroczniejsze cienie Stygmatu i ktory z nich powrocit.

Dojrzatem w sposoéb, na jaki Kosci6t nigdy by nie
pozwolit. Jestem przekonany, ze $wigtos¢ mieszka
nie tylko w kaplicach, ale posréd ludZmi, migdzy
$wiatami i wérod gwiazd. Nie jestem jednak naiw-
ny. Wiem o czajacym si¢ Zle. Widzialem nie tylko
dobro, ale i plugastwo. Podrézujgc doswiadczytem
wizji zta réwnie poteznej, co dobra. Jak méwit Pro-
rok — demony czaja si¢ w mroku migdzy gwiazda-
mi, czekajac, by pozre¢ ciata nieuwaznych.

Bytem rowniez $wiadkiem opetania. Nieszczgsna
rodzina prosita mnie o egzorcyzmy. Musiatem jednak
odmowié, nie potrafie bowiem czyni¢ takich rzeczy.
Tylko ci kaptani, ktérzy opanowali teurgiczne obrze-
dy Ortodoksji, mogg marzy¢ o sprébowaniu egzorcy-
zméw. Opetanego zlinczowali mieszkancy miasta,
zmeczeni jego sztuczkami i mrocznymi myslami.

Czy stracites kiedys parafianina? Zapewne tak - je-
ste$ wszak znacznie starszy niz ja. Ten cztowiek nie
nalezal nawet do mego stadka - jestem wszak we-
drowcem i mych kazan stucha tylko jedna osoba.
Wiem jednak, co to znaczy by¢ odpowiedzialnym za
czyja$ dusze i ja utracic. Jakze taka strata musi Cie-
bie bole¢ — Twa parafia to wszak cate Znane Swiaty.

Jakby mato byto grzechéw i cierpienia, groza nam
jeszcze umierajgce storica. Jak sobie z tym wszyst-
kim radzisz? Kazdego dnia Twa katedr¢ muszg za-
lewac¢ ttumy skruszonych, btagajacych o zbawienie
i ratunek przed gestniejgcym mrokiem. Co im mo-
zesz da¢? Z pewnoscia nie moéwisz im frazesow — ze
to ich grzechy sa przyczyna ciemnosci. Gdyby taka
byta prawda, to wspélna pokuta wszystkich ludzi od
czasu Upadku Drugiej Republiki powinna zmy¢
wszystkie grzechy od poczatku wszechswiata, nie-
prawdaz?

Jaka jest przyczyna? Czy naprawde zbliza si¢ ko-
niec historii? Czy Sad juz blisko? Jesli nawet tak, nie
moge uwierzy¢, iZ otrzymamy nagrode za pokorne
czekanie na $mier¢. Gdyby tak byto, Prorok nie po-
wiedzialby: ,Storice musi $wieci¢ niezwykle jasno.
Kiedy wypala si¢ pasja, oddajesz $wiatto*. By¢ mo-
ze stofica umierajg wigc dlatego, iz brak nam pasji?

Pasji zycia. Pragnienia ujawnienia Tajemnicy. Wszy-
stko nas nudzi, gdyz osiagnelismy juz wszystko. Hi-
storia wrécita do swego poczatku.

Ale by¢ moze odpowiedZ wcigz na nas czeka? Byc¢
moze umierajace storica sa dla nas zachetg do wiel-
kosci, do poszukiwania, u kresu ktorego zrozumie-
my siebie i znajdziemy nasze miejsce we wszech-
Swiecie?

Tego zadania z radoscig si¢ podejme. Erian Li Halan
tez, cho¢ moze nie zdaje sobie z tego sprawy. Tak na-
prawde, juz si¢ go podjelismy. Bowiem kazdy, kto po-
szukuje nowych horyzontéw, poszukuje réwniez od-
rodzenia $wiatta - zdajac sobie z tego sprawe lub nie.

Do zobaczenia, wuju. Ma pani mnie wzywa; mu-
sze i$¢. Nie wiem, na jaka planete teraz si¢ udamy.
By¢ moze beda mogt napisa¢ do Ciebie, gdy tam
przybedziemy. Ten list zapewne trafi do Ciebie, kie-
dy bede na jeszcze innym $wiecie. Jezeli wigc chcesz
mi odpisaé, wyslij wiadomos$¢ do matki Erian, na Mi-
dian. Nie ma pewnosci, Ze ja dostang, lecz z nadzie-
ja bede na nig czekat.

Twoj bratanek,
Guissepe Alustro
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(wg kalendarza Swietej Terry)

Bracie Guissepe Alustro
Mingl miesiac odkad otrzymatem od Ciebie list.

Przeczytatem go, cho¢ zastanawiatem sie, czy go nie *

spali¢, jak sam sugerowates. Mimo wszystko wie-
rze, ze zastugujesz na odpowiedzZ.

Przesytam to pismo przez czcigodng lady Tirg Li
Halan - tak jak zaproponowates. To nad wyraz mi-
tosciwa pani. Jej opowies¢ o Twoim pobycie na Mi-
dian rézni sie nieco od wersji wydarzen, jaka przed-
stawite$. Rodzina pani Tiry Li Halan uwaza Twoje
odejscie od Kosciota Ortodoksji i nawrdcenie si¢ na
wiare Zakonu Eskatonicznego za co$ wigcej niz tyl-
ko ,niewielki skandal“, jak to raczyles nazwac. Jej
syn, baron, powiedziat mi, Ze podejrzewa Ci¢ o kra-
dziez kosci swigtego Urda, relikwii rodu Li Halanéw.
Zapewnitem go - zgodnie z prawdg - ze w Zadnym
wypadku nie dopuscitbys si¢ takiego $wigtokradz-
twa. Powiedziatem mu, ze - w rzeczy samej — byte$
miody i naiwny, ale na pewno nie states si¢ zlodzie-
jem. Na przysztos¢ jednak powinienes$ uwazniej do-
biera¢ sobie przyjaciét. Jeden z nich okazat si¢ zna-
nym ztodziejem z regionu Ipswich. (Tak - od razu
uprzedze Twoje pytanie — caly czas czuwatem nad
Tobg; przynajmniej tyle jestem winien mojej sio-
strze). Zasugerowatem, aby baronowa kazata go are-
sztowac; odzyskali relikwig, a Ty, przynajmniej czg-
Sciowo, odzyskates taski tej mitosiernej kobiety.

Pisze Ci o tym wszystkim z dwéch powodéw. Po
pierwsze, abys bardziej $wiadomie wybierat sobie to-
warzyszy. O ile Twoja pani, Erian Li Halan, bez wat-
pienia jest arystokrata (cho¢ moze zbyt porywcza
i zbyt mtoda), o tyle powinienes uwazac na jej or-
szak. Nawet najgorsze totry moga przylaczy¢ si¢ do
$wity szlachcianki. Gwiazdy tak bardzo przyciagaja
Twoja uwage, ze nawet nie patrzysz, dokad zmie-
rzasz. Z drugiej strony, czy wlasnie nie takie cechy
ceni Twoj zakon? W kazdym razie zawsze miej na
wzgledzie bezpieczeristwo swojej pani i na przysztosc
bardziej przyktadaj si¢ do obowiazkéw. Mysle, Ze nie
muszg juz ttumaczy¢ Ci, jakie masz zadania jako jej
duchowy opiekun. Po drugie: snujg te opowies¢, gdyz
chce pokazac Ci, jakie konsekwencje moze mie¢ dla
ewentualnej kariery w Kosciele fakt, iz Twoj zakon
nie cieszy si¢ powszechnym szacunkiem.

Tacy totrzykowie jak ten, ktérego spotkates na Mi-
dian, to najmniejsze zmartwienie. Wiesz, Ze nie mam
najlepszej opinii o Twojej nowej sekcie. Jednak — mu-
sze przyznac — wigkszos¢ jej cztonkéw to lojalni du-
chowni Kosciota Wszech§wiatowego. Jesli bedziesz
zwazat na zalecenia Zakonu Eskatonicznego bardziej
niz czynites to do tej pory, moze unikniesz wieczne-
go potepienia w lodowych otchtaniach, kto wie? Wi-
dzisz, wcale nie jestem pozbawiony poczucia humo-
ru, jak o mnie myslates. Musisz jednak strzec si¢
zwodniczych pokus, rozsiewanych przez obcych i fi-
lozoféw-heretykow. Idee bywaja bardzo kuszace. He-
retyckie my$li zawsze pociagaja za sobg heretyckie




uczynki. Niektérzy cztonkowie Twojego zakonu to
wolnomysliciele, anarchisci i — w skrytosci ducha -
zwolennicy republiki.

Mowig ci to samo, co jeszcze dobitniej przekaza-
tem radzie biskupstwa. Zakon Eskatoniczny przede
wszystkim skupia si¢ na efemerycznych kwestiach.
Nauczaja, Ze idee same w sobie nie sg niebezpiecz-
ne. ,Herezja, ktéra ogranicza si¢ do osobistych roz-
myslan, nie jest herezjg“. Niektorzy w Twojej sekcie
uczg nawet o odrazajacym relatywizmie moralnym.
Jednak nie tylko Twoja sekta mnie martwi. Poznatem
raz wikarego z Twojego zakonu, ktory spedzit rok
wsrod ur-obunéw w ramach ,stypendium antropo-
logicznego“. Kosciot pokryt koszty tej ekspedycji. Kie-
dy ten nieszczgsny grzesznik wrocil, zaczat bezmy-
$lnie powtarza¢ ur-oburiskie, podejrzane animistyczne
poglady. Twierdzenie, Ze taka prymitywna rasa jak
ur-obunowie mogtaby zaoferowa¢ Kosciotowi cos wie-
cej niz ta ich - trzeba przyznac - wyrafinowana tech-
nicznie sztuka, jest czym$ ghupszym od herezji.
(I owszem, dostrzegtem co$ z ich stylu w szkicach,
ktore mi przystates). Ich prace rzeczywiscie sg w mo-
dzie wsrod szlachty z Byzantium Secundus. Ale dos¢
tego — wierzg, ze wyrazitem si¢ jasno. Mam nadzie-
je, Ze nie staniesz si¢ poganskim czcicielem drzew.

A tak przy okazji, jedna z Twoich znajomych na-
lezy do rasy ur-ukaréw, nieprawdaz? W swoim li-
Scie cytujesz mi co$ z jej niewatpliwie prostackich
,madrosci“. U ur-obunéw niebezpieczne sg tylko
mysli; pamietaj jednak, ze w przypadku ur-ukaréow
zgubne sa zarowno mysli, jak i uczynki. Niezalez-
nie od Twych duszpasterskich wysitkéw, i tak po-
zostang malkontentami, sabotazystami i morder-
cami. Zyja w rynsztoku i Zywig si¢ plugastwem.
Spotkatem w Zyciu jednego, moze dwéch godnych
szacunku ur-ukaréw, ale niewielu przedstawicieli
tej rasy dojrzato $wiatto Wszechstworcy, niezalez-
nie od ochoczych deklaracji. W kazdym razie nie
przyznawaj si¢ do mnie, dopoki zadajesz si¢ z tym
motlochem. Znajdzie si¢ wielu takich, co gotowi be-
da porwac¢ Cig, albo nawet zabi¢ - po to tylko, aby
wymierzy¢ cios Kosciolowi i mnie.

W cesarstwie czyha wiele niebezpieczenstw na ta-
kich jak Ty. Fatszu obcych i zepsucia ludzi nie da si¢
okietzna¢. Dzieje si¢ tak mimo pelnych mitosierdzia
wysitkow Kosciota (ktérego cztonkiem — przypomi-
nam Ci po raz kolejny - i Ty jestes). W mtodosci ja
réowniez spotkatem sie z wieloma takimi pokusami.
Misternie obmyslona sofistyka i lubiezne ktamstwa,
ktérymi beda Cig czarowac, moga omamic nawet naj-
bardziej oddang duszg¢ i odsung¢ od stusznej wiary.
Zawsze bytes madrym miodzienicem, celowate$
w niemal wszystkich dyscyplinach Kosciota i muszg
przyzna¢, ze Twoje dokonania napetnialy mnie du-
ma. Wiasnie dlatego ta Twoja ,zmiana zapatrywan*
tak mnie zirytowata. Inteligencja jednak nikogo nie
ustrzeze przed fatszywymi Sciezkami wiedzy. W rze-
czy samej - obietnice fatszywej wiedzy potrafia zwa-
bi¢ cztowieka w najbardziej nawet oczywista putapke.
Innych necg bardziej cielesne, przyziemne rozkosze.

Nadmierny nacisk, jaki ktadzie Twoéj zakon na ka-
zania Proroka na temat poszukiwania, szczegélnie
narazaja Ci¢ na takie wtasnie niebezpieczenistwa. Za-
wsze byles potwornie uparty, jesli idzie o szukanie
wiedzy - az do granic herezji; nie znalaztem w Two-
im liscie zbyt wielu stéw, ktore by mnie w tym wzgle-
dzie uspokoity.

Nie jest tatwo patrzec¢ jak chiopiec, ktéry byt dla
mnie niczym syn, zapiera si¢ wszystkiego, czego go
nauczytem. Niewdzigczne dziecko. Takim wiasnie
Cie widziatem i takim widzg¢ Cig teraz. Powiem Ci
jeszcze, ze Twoja zmiana wyznania narobita mi nie-
co klopotéw natury politycznej w zwigzku z moimi
obowigzkami w Stolicy Apostolskiej. A jednak dam
Ci to, o co tak delikatnie prosites — moje wybacze-
nie. Do warunkéw, jakie postawite§ w zwigzku
z moim wybaczeniem, musze¢ jednak dodac od sie-
bie jeszcze jeden. Przebaczg Ci, cho¢ nie wyrazite$
skruchy, Ty za$ musisz przyjac to wybaczenie bez
mojej aprobaty dla Twojego postepku. Nie prosze Cig
o skruche bo widze, Ze jeszcze nie jestes na nig go-
tow. Sa takie miejsca na bezdrozach gwiezdnych
szlakow, gdzie brak pokory moze Ci zaszkodzi¢. Nie
chce, zeby to zabrzmiato jak ztowieszcza, zawoalo-
wana grozba - to po prostu duchowa prawda.

Patrze na Ciebie i widze siebie, kiedy miatem tyle
lat, co Ty teraz. Bytem mtody, zuchwaty i wierzytem,
ze dzieli mnie krok od odkrycia sekretéw wszech-
$wiata. Ludzie nazywaja to pychg i - w rzeczy samej
- méwia stusznie. Stary wielebny ojciec z klasztoru
pod wezwaniem $wigtego Horacego szybko wybit mi
takie pomysty z gtowy. Poszedtem do Chmurnych Ja-
skiri tamigc prawo $wiatyni. Stary wielebny przyta-
pat mnie i stusznie ukarat, poniewaz w pieczarach
zyly miesozerne szczury wielkosci ogaréw z Bannock-
burn. Zadat mi pokute, znacznie ciezsza niz te, ktore
zdarzato mi si¢ Tobie wyznacza¢. Mimo wszystko na-
uczyltem sie wtedy jednej waznej rzeczy: dton, ktéra
karze, to takze dton, ktéra chroni.

Tak oto doszedtem do Twojego pytania, co tez
moéwie swojej trzodce. Czy nauczam jg zgodnie
z ,obowiazujacym kanonem*, Ze ich grzechy w ja-
ki$ sposob przyczyniaja si¢ do gasnigcia storic? Nie
przekonuje mnie twierdzenie, ze ludzkos¢ jako ra-
sa nie ponosi tu zadnej odpowiedzialnosci. Czyzbys
watpit w te prawde? W czasach Drugiej Republiki pa-
trzyliSmy na niebiosa z pogarda. ,Widzicie!* — ma-
wiali$my - ,,Ujarzmiliémy wszystkie sity natury. Pa-
nujemy nad trzesieniami ziemi i burzami dzigki
terraformujgcym maszynom i satelitom kontroluja-
cym pogode. Patrzcie! Nie jesteSmy juz marnymi
stworzeniami, ktéra wypehnita boska iskra. Jestesmy
bogami!“. Wszechstworca sprawiedliwie ukarat nas
za bluZnierstwa, tak jak przepowiedziat to Prorok.
Wszak widzi On nawet najmniejszy pytek kurzu na
najbardziej odlegtych i martwych swiatach. Myslisz,
ze nie dostrzega niegodziwosci w ludzkich sercach?
Heretyk moze ukry¢ swe grzechy przed spoteczno-
$cig, rodzing, a nawet przed samym sobg, lecz nie
przed wszystkowidzgcym okiem Tworcy.
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Jestes uczony w sztuce pisania i retoryki. Prorok po-
wiedziat , szukajcie“ — i Ty tak czynisz. Prorok rzekt:
,Storice musi ptona¢, aby rodzi¢ swiatlo. Kiedy pto-
na twoje namietnosci, rozbtyskujesz blaskiem*. Wi-
dzisz w tych stowach upomnienie przeciwko temu, co
uwazasz za ucigzliwe obowigzki zwigzane z dyscy-
pling i tradycja. Ty, tak jak wielu innych, ktérzy po-
dazaja za tym nowym cesarzem, niewtasciwie inter-
pretujecie stowa Proroka dotyczace poszukiwar.
Prorok nie moéwit o pasji poszukiwan w $wiecie. Nie
byt tez rzecznikiem cokolwiek podejrzanych poszu-
kiwan drogi do ,oéwiecenia“. Prorok méwit o $wig-
tym zapale budowania jedynej prawdy Kosciota, tak
aby wszyscy w calych Znanych Swiatach poznali bto-
gostawiong taske Wszechstworcy. Istotg ludzka rzg-
dza dwa popedy: jeden ku temu co niskie i pogan-
skie; drugi — ku temu, co boskie. Skoro Kosciét musi
trzyma¢ w karbach swoja trzédke, aby ocali¢ ludzkie
dusze, to niech to czyni. Jezeli - jak méwisz — wielu
ignoruje , pomniejsze“ przykazania Kosciota, to co
z tego? Fakt, ze stabi zaniedbuja si¢ w obowigzkach
nie powinno w zaden sposéb wptywac na postepki na
zachowanie czystego sumienia. Kiedy nadejdzie kres
rzeczy, nasze dusze musza by¢ w nalezytym porzad-
ku, zanim stang przed Sadem Ostatecznych i obliczem
Wszechstworcy.

Ale dos¢ juz. Nie beda spierat si¢ z kazdym kolej-
nym zdaniem w Twoim liScie. Bez watpienia uwazasz
go za swoja , Deklaracje Wolnosci“, sprzeciw wobec
ttamszacych starych regut. Za wtasnej mtodos¢ sam
napisatem wiele takich dokumentéw. Teraz butwie-
ja one pod moimi stopami — w kryptach katedry. Nie,
zapalczywa w swoich poszukiwaniach ,prawdy*
mtodo$¢ nigdy nie przyjmie madrosci, ktéra oferuje
wiek i doswiadczenie. Rozumiem - a moze nawet za-
zdroszcze ci tej wolnoéci, ktéra Twoim zdaniem ofe-
ruja ci podroze. Przeciez sam musisz popemic btedy
(cho¢ wigkszo$¢ inkwizytoréw nie bedzie tak tagod-
na w swoich osgdach). Dop6ki pozostajesz wierny
idealom Wszechswiatowego Kosciota, dotozg wszel-
kich staran, aby Cig chroni¢. Robige to z mitosci do
mojej nieodzatowanej siostry i dlatego, ze ciagle wie-
1ze, iz kiedys staniesz si¢ naprawde oddanym czlon-
kiem Kosciota. Rozmawiatem z biskupem Vestrusem.
Zapewnit mnie, Ze jego parafia wciaz stoi dla Ciebie
otworem, niezaleznie od niefortunnych okolicznos¢,
w jakich ja opuscites.

Jesli nie przyjmiesz tej propozycji, wiedz, ze wybie-
rasz droge bardziej niebezpieczng od tych, ktdrymi mi
samemu zdarzylo si¢ w zyciu kroczy¢. Duzo podrézo-
wates - z Midian na Leminkainen. Jesli w ogole zwa-
zasz jeszcze na moje stowa, postuchaj tego: Midian
to wzglednie stabilny $wiat, bardziej niz Leminkai-
nen. Jednakze Ty jeszcze nie wkroczyte$ na Sciezki
ciemnosci. Istnieja $wiaty — i dobrze wiesz, ktére mam
na mysli - daleko bardziej zdradzieckie od tych, jakie
zdazytes w swoim zyciu zobaczy¢. Sam cytowates
stowa Proroka: ,Mrok kroczy miedzy gwiazdami*.
Miatem wizje knowari obejmujacych Znane Swiaty.
Boje sig, ze nadchodzi czas wielkich niepokojow.

Istnieja mroczne drogi, ktorych nie znajg Przewoznicy 2

ani cztonkowie Twojego zakonu o nizszym statusie.
Poszukiwanie nie oznacza lekkomyslnego igrania
z niebezpieczenistwem. Jesli wkroczysz na te przekle-
te Sciezki, znajdziesz si¢ poza zasiggiem wszelkiej po-
mocy i nie bede¢ moégt Cig wesprzec.

Niewatpliwie wystawitem Ci¢ na probe, zarzuca-
jac tymi wszystkimi ostrzezeniami starego czlowie-
ka. Na koniec wiec uspokoje Cig cho¢ w tym jednym
wzgledzie: nie chowam do Ciebie urazy w zwigzku
z Twoim wyborem... przynajmniej na razie. Chyba
wciaz jeszcze nie moge pogodzic¢ sig z tym, iz odrzu-
cites Ortodoksje, ale jesli masz za to okazac skruche,
to wobec siebie samego i Wszechstwoércy. Jezeli Two-
je drogi zaprowadza Cie do siedziby cesarstwa —
drzwi mojego domu zawsze stoja dla Ciebie otworem.

Twoéj wuj,
Marek Aureliusz Palamon
arcybiskup na Byzantium Secundus







Byzantium Secundus. Ta nazwa wszystkim w Zna-
nych Swiatach przywodzi na mysl potege. To siedzi-
ba cesarza Alexiusa, a przed nim cesarza Wiadymi-
ra . Dom wielu pokolen regentéw — czasem wielkich
przywodcow, czesciej stabych marionetek. Kiedys
stolica wspaniatej Drugiej Republiki, kolebka naj-
wiekszego osiagniecia ludzkosci - czy raczej najcigz-
szego grzechu.

Wielu poddanych marzy o tym, aby ujrzec centrum
ludzkiej cywilizacji, odwiedzi¢ $wiat, na ktérym o ich
losach decyduje arystokracja, ksigza i cztonkowie gil-
dii - wigkszos¢ jednak dobrze wie, Ze nigdy nie be-
dzie im to dane. Dla nich Byzantium Secundus na za-
wsze pozostanie legendarnym patacem, Kktéry lezy
poza zasiggiem jakichkolwiek gwiezdnych wrot. Ci,
ktorzy maja wladze — niewazne czy dzigki potedze,
litaniom, a moze pienigdzom - tez marza o Byzan-
tium Secundus. Stanowisko w tym $wiecie moze by¢
kamieniem milowym na drodze do najwigkszych
wplywoéw, ale jeden falszywy krok moze zakonczyc¢
sie utratg wszelkich task.

Mowi sig, ze Byzantium Secundus promienieje po-
nad wszystkimi Znanymi Swiatami - i Ze jego ciefi
jest rownie rozlegly, co roztaczany blask. Dobry uczy-
nek na Byzantium Secundus moze poprawic losy lu-
dzi na wielu planetach, zty postepek zas moze wszy-
stko obréci¢ w niwecz. Znane ludowe przystowie
méwi, ze kiedy szlachcic na Byzantium Secundus
podnosi dion, to w calym ludzkim wszechswiecie
wielu podnosi glowy. Ta sama dton opadajgc wpy-
cha tysiace twarzy w btoto. Moze jest w tym pewna
przesada, ale ma swoje uzasadnienie w dziesigtkach
lat wojen o tron, ktére zniszczyly kruchg jednos¢
Znanych Swiatow. Teraz mowi sig, Ze cesarz uniost
swa dton i jeszcze jej nie opuszcza. Optymizm wérod
poddanych mozna zmierzy¢, pytajac, kiedy si¢ spo-
dziewaja, Ze dton ta opadnie.

Reformy nowego cesarza silnie wptynely na Znane
Swiaty. Stworzyt nowa instytucje — Rycerzy Poszu-
kujacych, ktérych rozestal, by odszukali stracone
$wiaty ludzkiego wszech$wiata. Rycerze przemierza-
ja caty kosmos, szerza promowane przez Alexiusa

warto$ci i umacniaja jego autorytet, naprawiajac bie-
dy mieszkaricow odlegltych $wiatéw. To wzbudza
wielkie oburzenie wsrdéd lokalnych wielmozy, kt6-
rzy uwazaja, ze ludzie cesarza traktujg swoja role
zbyt powaznie i nie pojmuja do korica praw chwiej-
nej rownowagi na pograniczach. Jednak Alexius zo-
stawia swoim ludziom wolng reke. Z kolei wielka
popularno$¢, jaka rycerze ciesza si¢ wéréd podda-
nych, sprawia, ze moznowtadcy boja si¢ sprowoko-
wac bunt ludu.

Nastepnych kilka lat bedzie kluczowe dla stabili-
zacji nowego cesarstwa. Przeciwnicy Alexiusa w ukry-
ciu tworza przeciwko niemu koalicje i nikt nie wie,
kiedy wykonaja nastepny ruch. Cesarz musi zacho-
wac ostroznos¢, umacniajac wladze, i nie moze tak
ostro poczynac sobie ze swoimi wczesniejszymi wro-
gami, jakby sobie tego niektorzy zyczyli. Obie stro-
ny gromadzg wigc sprzymierzenicéw w obliczu nieu-
niknionej konfrontacji.

Jeszcze nigdy zwykly czlowiek nie osiggnat tak
znaczacej pozycji, zwlaszcza na Byzantium Secun-
dus. W czasie tego niepewnego odpreZenia po woj-
nach o tron Zadne ze stronnictw nie odwazy si¢ od-
kry¢ kart. Zamiast tego wszystkie werbujg agentow
spoza ustalonych uktadéw sit, aby dziatali w ich imie-
niu; agentow, ktorych - jesli plany legng w gruzach
- moga si¢ wyprzec, a ktdrych sowicie wynagrodzg za
dobrze wykonang prace. Niektoérzy z tych najemni-
koéw dobrze rozumiejg swojg sytuacje i chcg w zwigz-
ku z tym jak najlepiej wypelni¢ powierzone im za-
dania; inni nie sa $wiadomi wielkiej gry, ktora toczy
sie wokét nich, i rosngcego ryzyka. Na Byzantium
Secundus jak mato gdzie ignorancja bywa $miertel-
nie niebezpieczna.

Co Znaj(lziesz w tej
ksiazce

Ponizej pokrétce przedstawiono zawartoSC tego
podrecznika.
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- Prolog - Odpowiedz na list zamieszczony w prolo-
gu pierwszoedycyjnego podrecznika Gasngce Storica.
(W polskiej wersji niniejszego podrecznika zamiesz-
czono oba teksty). Wuj Guissepe Alustro odpisuje sio-
strzeficowi w typowym dla Byzantium Secundus sty-
lu: autorytatywnie, surowo i z niezachwiang wiarg
W swoja stusznosc.

- Wstep - Kilka ogélnych uwag dotyczacych tej
ksigzki; w tym zarys, ktéry wlasnie czytasz.

- Rozdziat 1: Historia — Dlugie dzieje najwazniej-
szego $wiata ludzkiego uniwersum, poczawszy od
wczesnego okresu, kiedy Byzantium Secundus byto
kryjowka sathrystéw, poprzez czasy, gdy peinito
funkcje stolicy Drugiej Republiki, aZ po ostatnie la-
ta, kiedy to stato si¢ siedzibg cesarza.

- Rozdziat 2: Miejsca — Szczegoty dotyczace konty-
nentéw, czyli wysp tego bagnistego $wiata, ktérego
poziom wdd ciagle sie podnosi. Znajdziesz tu zaréw-
no opis rozciagajacych si¢ na gtéwnym kontynencie
nowoczesnych miast-molochéw, jak i opustoszatych
ziem oraz niezbadanych dzungli w odleglych zakat-
kach globu.

- Rozdziat 3: Mieszkaricy — Opis tych, ktorzy co$
znacza na Byzantium Secundus. Wymieniono oso-
by najwyzZsze rangg oraz te, ktore sytuujg si¢ nizej
na drabinie spotecznej; jednak wszystkie one moga
mie¢ ogromny wptyw na losy wszech$wiata.

- Rozdziat 4: Spiski — Stronnictwa i ich zamiary:
czasem oczywiste, ale zwyKkle skrzetnie ukrywane.
Mistrz Gry moze wykorzysta¢ rézne poglady poli-
tyczne, ktére tam wymieniono, lub je zignorowac -
to zalezy od jego koncepcji.

Z A A\

- Rozdziat 5: Przygody - Kilka mozliwych przy-
god: od krociutkich epizodéw po dlugie sagi.

- Dodatek: Cesarskie Oko - Sze$¢ dodatkowych pos-
taci dla graczy, pochodzacych z Byzantium Secundus:
miedzygwiezdni intryganci i szpiedzy na ustugach
cesarza.

]a,lz pos}uglwaé si¢ ta 1251@2124
Byzantium Secundus to opis jednego ze $wiatow
w fantastyczno-naukowym kosmosie Gasnacych
Storic. Stworzono go z mys$la o Mistrzach Gry. Sta-
nowi punkt wyjécia do tworzenia przygoéd, prezen-
tuje przyktady bohateréw niezaleznych, fabut i sce-
nariuszy. Podrecznik Gasngce Storica zawiera opis
Pandemonium, $wiata na obrzezach cesarstwa; w tej
ksiazce przedstawiono samo centrum Znanych Swia-
tow — stolice ludzkiego wszechswiata, miejsce roz-
grywek o wladze, wplywajacych na historie Swiatow.
Mozna si¢ postuzy¢ tym Swiatem na rézne spo-
soby - zaleznie od tego, jakiego typu przygody wy-
biora sobie Mistrz Gry i gracze. Ksigzka ta dotyczy
rozgrywek politycznych na najwyzszym szczeblu,
co nie oznacza, ze trzeba je bezposrednio wprowa-
dza¢ do gry. Byzantium Secundus moze wigc po-
moéc w stworzeniu tla dla przygdéd bohaterow, je-
$li gracze nie beda chcieli angazowac si¢ w tak
skomplikowane kwestie jak polityka i walka o wta-
dze. Mistrz Gry moze wprowadzi¢ do swoich przy-
god tyle elementéw z przedstawianej tu poplatane;j
siatki intereséw, ile tylko zechce. Jesli woli prowa-
dzi¢ przygody, w ktérych wyraznie oddzielone jest



czarne i biate, dobro i zlo, to moze skupi¢ si¢ na oso-
bach, prébujacych pomdc lub zaszkodzi¢ swiezo zjed-
noczonej ludzkosci. Moze tez rozegrac trzymajaca
w napigciu przygode szpiegowska, w ktorej niemal
kazda posta¢ z dworu cesarskiego (lub dowolnego
patacu jakiego$ moznowtadcy) prowadzi podwéjna
gre. Byzantium Secundus moze by¢ swiatem prostym
lub zloZonym - zaleznie od wymogow przygody.

Atmosfera zalezy tylko od pomystu Mistrza Gry. Je-
$li wszyscy bohaterowie beda Rycerzami Poszukuja-
cymi, to przygoda moze potoczy¢ sie w iScie arturian-
skim stylu - basniowej przypowiesci o honorze
i cnocie. Rownie dobrze moze przypomina¢ nastro-
jem ,Trzech muszkieteréw* — zuchwate poczynania,
zawite intrygi i lojalnos¢ towarzyszy w obliczu réz-
nych sit, ktére probuja pokrzyzowac plany bohateréw.
Gra moze tez koncentrowac si¢ wokét Cesarskiego
Oka - zadan w stylu ,Mission Impossible“ i Jamesa
Bonda; albo wokét nieustraszonych badaczy w stylu
Indiany Jonesa, ktorzy odkrywaja tajemnice ukryte
w ruinach zapomnianych cywilizacji. Mozna tez stwo-
rzyc¢ co$ catkowicie oryginalnego — przygode w niczym
nie przypominajaca tych, ktore juz kiedy$ rozegrano.

Postuzymy sie podanymi tutaj watkami, aby wes-
przec historie i przygody w kolejnych dodatkach. Mi-
mo to nie trzeba zna¢ tej ksigzki, aby skorzystac
z wielu materiatéw, ktére zamierzamy wydac w przy-
szlosci. Mamy nadzieje, Ze pomysly z tej ksigzki
spodobaja Ci si¢ i ubarwia gre.

dom Cameton
(wilk bizantyjski,

juz Wymar}y)

Szefowie

(ocean i groble)

Byzantium Secundus

Oto najwazniejsze dane dotyczace Byzantium Se-
cundus, zgodne ze wzorcem tworzenia planet poda-
nym w dziewigtym rozdziale podrgcznika gtéwnego
Gasngce Slorica. Szczegoéty znajdujg si¢ w pozosta-
tej czesci tej ksiazki.

Wiadca: cesarz Alexius

Katedra: katedra pod wezwaniem Swigtej Mai (Orto-
doksja)

Agora: Port Authority (Szefowie — miejscowa gildia)
Garnizon: 10

Stolica: Cesarskie Miasto

Skoki: 0

Sasiednie Swiaty: (wszystkie po nocnej stronie) Ara-
gonia, Criticorum, Leminkainen, Madok, Pentateuch,
Shaprut, Stos, Suthec, Tetyda

Uklad gwiezdny: Wezuwiusz 1, Santius 2, Byzan-
tium Secundus 3 (Jerycho), Aden 4 (Nowa Malta),
Magog 5 (Tuszla, Amida, Cyryl), Iblis 6 (Wrak)
Stacje kosmiczne: Diadem (Flota Cesarska), Kopiec
(Liga Kupiecka), Cumulus

Technologia: 6

Populacja ludzi: 6 miliardéw

Populacja obcych: 600 tysigcy

Bogactwa naturalne: uprawa zboz i wptywy polityczne
Eksport: zboze, statki kosmiczne

Krajobraz: peine wdd, bagniste kontynenty-wyspy
z miastami-molochami

Cesarskie Oko
(pajeczyca)







Rozdziat 1:

Historia

Zanim ludzkos¢ ruszyta ku gwiazdom w dwudzie-
stym czwartym wieku, Pierwsza Republika znacza
cze$¢ swojej potegi stracita na rzecz olbrzymich
przedsiebiorstw z Ziemi. Wtasnie te kartele otworzy-
ty droge do gwiazd - szukaty nowych bogactw na-
turalnych, zakladaly miasta i trzymaty w garsci ca-
ty handel migdzygwiezdny. Syndykaty szybko si¢
rozwijaly i wzajemnie przescigaly w zdobywaniu
praw do kolejnych nowych Swiatéw.

Byzantium Secundus stanowilo cel jednego z pierw-
szych takich wyscigéw. Po czes¢ dzigki badaniom,
po czesci podstepem, cztery przedsiebiorstwa niemal
jednoczesnie odkryty kody gwiezdnych wrét prowa-
dzacych z Dobrodziejstwa Sathry (obecnie Suthec)
na Byzantium Secundus. Kazda z korporacji wysta-
ta swoich badaczy, ktérzy popedzili do wrét tak
szybko, jak tylko zdofali, a jednoczes$nie na kazdym
ze statkoéw tajni agenci probowali sabotowa¢ wypra-
we. Calej czwoérce udato sig przejsc przez wrota dzien
po dniu, ale ucierpialy na tym wszystkie statki.

Pierwszy wrota przebyt statek nalezacy do mig-
dzynarodowego Kkartelu, ktéry specjalizowat sig
w technologiach informatycznych; pojazd jednak
rozbit si¢ na planecie Iblis. Drugi, wlasnos¢ przed-
sigbiorstwa z Europy Wschodniej, ktére miato
udziaty we wszelkich mozliwych dziedzinach, roz-
bit si¢ na ksigzycu Adenu - Nowej Malcie; tym ra-
zem przynajmniej przezyto kilku cztonkéw zatogi.
Trzeci pojazd, ktdry nalezat do koncernu gorniczego
z Ameryki Pétnocnej, zaginat. Owczesne media wi-
nity za to ogromne konsorcjum energetyczne IOPEC
— wlascicieli czwartego statku, ktéry zdotat wylado-
wac na bagnach Byzantium Secundus. To wiasnie ono
nadato ton wszystkim p6zniejszym ludzkim przedsie-
wzigciom na Byzantium Secundus.

Podwaliny

Planeta, ktoérg odkryli zwiadowcy IOPEC, nie przy-
pominata Byzantium Secundus z czaséw cesarza
Alexiusa. To byt dziki $wiat; nawet najmniejszy $lad

nie wskazywat na to, zeby kiedykolwiek zyta na nim
jaka$ inteligenta forma Zycia. Zamiast tego olbrzy-
mie migsozerne gady ptawily si¢ w licznych bagnach,
gigantyczne potwory morskie pltywaty w rozlegtych
oceanach, dzikie stada zwierzat wioczyly si¢ po
otwartych réwninach. Nowo przybyli kolonisci na-
tychmiast zaczgli to zmieniac.

Kolonizacja zaczeta si¢ od przyjazdu pracownikéw
IOPEC: geologéw, technikéw, nafciarzy, ochroniarzy
i ich rodzin. Poniewaz konkurencyjne zaibatsu ro-
Scity sobie prawa do pozostatych planet ukladu
i przysytaly potajemnie swoich ludzi na Byzantium
Secundus (czyli na Nowg Mekke, jak nazwat te pla-
nete pilot-odkrywca), IOPEC byt zmuszony sprowa-
dzac wigcej i wigcej kolonistéw — niestety, coraz mniej
lojalnych.

IOPEC potrzebowat tych nowych osadnikéw, aby
utrzymac prawa do planety. W zwiazku z tym mile
widziany byt kazdy, kto chcial przyby¢ na Byzan-
tium Secundus i zapewni¢ konsorcjum energetycz-
ne o swojej lojalnosci. IOPEC sprawdzat niezwykle
doktadnie przesztos¢ potencjalnych kolonistow. Za-
siedlanie zaczgto w 2325 roku. Poczatkowo nowych
mieszkancow traktowano jak Zrédlo taniej sity ro-
boczej, ale oni mieli na ten temat inne zdanie.

Wpierw relacje migdzy kolonistami i [OPEC byty
dos¢ serdeczne, ale w miare jak przybywato osadni-
koéw i populacja Nowej Mekki dojrzewata, stosunki
stawaly si¢ coraz bardziej napigte. W 2350 roku na
planecie doszlo do pierwszych zamieszek - mie-
szkancy domagali si¢ wigkszej swobody, aby mogli
nie tylko uprawia¢ ziemie i robic to, co bezposrednio
wigze si¢ z interesami IOPEC. Wing za zamieszki
konsorcjum obarczyto konkurencyjne kartele i zare-
agowato dos¢ ostro. Zanim kierownictwo si¢ opamie-
tato, zwolniono wielu znakomitych pracownikow.

Kiedy odkryto szlaki gwiezdne biegnace od wrot
Nowej Mekki, jej uktad stoneczny stat si¢ bardzo
ruchliwym miejscem. Zadna z planet tego systemu
nie miata niczego specjalnego do zaoferowania pod-
réznym - zZ wyjatkiem Nowej Mekki. Poniewaz ci,
ktérzy byli odpowiedzialni w IOPEC za zwolnienie
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zbuntowanych pracownikéw, sami zostali wyrzu-
ceni, ich miejsca zajeta nowa grupa ludzi ukierun-
kowanych na zyski. Sprzedawali oni kolonistom
ziemie, dawali zezwolenia na zaktadanie wiasnych
intereséw i serdecznie witali statki, ktore robity so-
bie na Nowej Mekce postoje. Do roku 2400 Nowa
Mekka okazata si¢ niezwykle udanym przedsig-
wzigciem. Piloci z najrézniejszych miejsc przylaty-
wali tu, aby sig¢ osiedli¢. Planeta stata si¢ centrum
wszelkich dziatan zwigzanych z kosmosem, takze
nowej religii — sathryzmu.

SathryZm

Pierwszy pilot, ktéry przebyt wrota prowadzace na
Dobrodziejstwo Sathry, doswiadczyt niezwyktego
uczucia transcendentalnego spokoju i harmonii.
Wielu z tych, ktérzy przebyli po nim tg samg dro-
ge, przezyli co$ podobnego, ale uczucia te zawsze
najmocniej dotykaty pilota i nawigatora. Dla wigk-
szosci ludzi przejscie przez wrota byto mitym prze-
zyciem, ale nie zmieniato ono radykalnie ich zycia.
Z kolei dla kazdego pilota przelot stawat si¢ uroczy-
stym obrzedem i objawieniem wyzszego rzedu. Nig-
dy nie potrafili oni doktadnie nazwac tego, co wi-
dzieli i odczuwali, ale kazdy doskonale rozumiat, co
ma na mysli drugi, kiedy opowiadat o skoku.

Poczatkowo rzadowi naukowcy poswiecili mnéstwo
czasu i energii na wyjasnienie tego fenomenu. Pod-
taczali pilotow do wszelkich mozliwych urzadzen mo-
nitorujacych, ale nic z tego nie wynikato. Astronau-
ci opowiadali o niewyobrazalnych wizjach, poczuciu
uniwersalnego zjednoczenia i ponadzmystowych do-
$wiadczeniach, ale maszyny niczego nie wykrywatly.
Naukowcy nie dali za wygrana, lecz do niczego nie
doszli. Po pewnym czasie nauczyli si¢ blokowac te
przezycia, ale nie umieli ich wywotywac.

Astronauci za$ mieli wrazenie, ze przypadkiem
natrafili na to, czego zawsze szukali. Lata mijaty, ko-
smonauci latali coraz wiecej i coraz stabiej czuli si¢
zwigzani z wielkimi zaibatsu, ktére ich zatrudnia-
ly. Piloci z IOPEC spotkali si¢ z tymi z Soyasan LTD.,
a nawigatorzy z Benz-Senault GMBH z kolegami po
fachu z IDH. Nie robili tajemnicy z tych spotkan, ale
bardzo sie starali, aby trzymac niewtajemniczonych
z dala.

Krazyly liczne plotki na temat przebiegu tych zgro-
madzeni. Sami piloci zaprzeczali, jakoby spotkania
miaty cokolwiek wspoélnego ze spiskiem i demento-
wali pogtoski, iz stworzyli nowa religie. Twierdzili,
ze nadal sa wyznawcami tradycyjnych religii - chrze-
$cijanami, muzutmanami, Zydami, buddystami i tak
dalej. Te thumaczenia jednak nie wystarczaly karte-
lom, ktére coraz usilniej probowaty odkry¢, co tak
V naprawde knuja piloci.

\< Obawy dodatkowo wzrosty, gdy pracujacy dla zai-
batsu naukowcy zaczgli coraz lepiej rozumie¢ zja-

wiska psychoniczne. Ludzko$¢ w swojej historii od-
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odkrycia pierwszych gwiezdnych wroét tego typu hi-
storie staly si¢ niemal powszechne. Najczgsciej wig-
zano je ze wyznawcami sathryzmu, a doniesienia
o ich mocach jeszcze bardziej martwily szefostwo po-
teznych karteli.

W koricu opowiesci o dwulicowosci pilotow prze-
braty miarke - zaibatsu nie mogly dtuzej tego igno-
rowac. Oddzialy strazy zablokowaly statki i areszto-
watly lub wyeliminowaty wszystkich podejrzanych
pilotéw, co oznaczato, Ze na wolnosci pozostali tyl-
ko ci najmniej doswiadczeni. Kiedy wielkie przed-
siebiorstwa $wigtowaly poczatkowy sukces, piloci,
ktérzy w czasie aresztowan przebywali poza plane-
tami, zaatakowali. Nowa Mekka oraz Aden staty si¢
centrami oporu, a w ukladzie toczyly si¢ zacigte
i krwawe walki. Starcia migdzy obydwoma grupa-
mi trwaly dziesigc lat.

Mimo ogromnego doswiadczenia i umiejetnosci
psychonicznych, wyznawcy sathryzmu mieli niewiel-
kie szanse w walce z potaczonymi sitami zaibatsu.
Ci, ktorzy przetrwali ostatnie walki w poblizu Zie-
mi, Dobrodziejstwa Sathry i Nowej Mekki, znikne-
li bez sladu. Wigkszos¢ ludzi wierzy, ze zgingli oni
w bitwach lub zmarli na odlegtych planetach. Wciaz
jednak kraza plotki, wedtug ktérych wielu z ocala-
tych postuzyto si¢ psychonicznymi (czy ciemnymi)
mocami, aby przenikna¢ do ludzkiego spoteczenstwa
i tak zalazek sathryzmu podaza wszgdzie tam, gdzie
wyrusza ludzkos¢.

Diaspora

Jednym z niezamierzonych efektow restrykcji
wprowadzonych przez zaibatsu bylo zerwanie mie-
dzygwiezdnych szlakéw komunikacyjnych i handlo-
wych. Do roku 2500 ludzko$¢ zdotata odkry¢ dwa-
dziescia pig¢ ukladéw gwiezdnych i rozpoczeta
kolonizacje przynajmniej dwudziestu z nich. Jednak-
ze gdy zabraklo doswiadczonych pilotéw i w czasie
walk pomigdzy zaibatsu i sathrystami wiele najlep-
szych statkow ulegto zniszczeniu, konsorcja z tru-
dem kontrolowaty swoje odlegte posiadtosci. Wigk-
szoé¢ $wiatéw, w tym Nowa Mekka, dochowaly si¢
bogatych wiascicieli ziemskich, zmeczonych rzada-
mi anonimowego kierownictwa i nieludzkich przed-
siebiorstw.

Nikt nie pamigta nazwiska pierwszego wiascicie-
la ziemskiego, ktory uznat ziemig¢ korporacji za wla-
sng, ale jego posunigcie uruchomito lawing, a tej nic
nie moglo zatrzymac. Proces zaczatl si¢ od najodle-
glejszych swiatéw i bardzo szybko si¢ rozprzestrze-
niat — wiele majatkéw przejeto zanim przedsigbiorstwa
dowiedzialy si¢ o przewrocie. Gdy konsorcja w kon-
cu ruszyly, aby broni¢ swej wtasnosci, napotkaty wia-
Scicieli ziemskich gotowych i uzbrojonych, z dosko-
nale przygotowang i dowodzona flotg. Poczatkowo
traktowaly sytuacje jak ciag dalszy powstania sath-
rystow, lecz powoli zdawatly sobie sprawe, ze w rze-
czywistosci rozpoczeta sig prawdziwa rewolugja.

C}lronologla

2320 Na Nowej Mekce laduje pierwszy
statek IOPEC.

2350 Wsréd  kolonistébw odnotowano
pierwsze zamieszki.

2490-2500 Powstanie sathrystow.

2590 Pierwsza Republika; poczatek repre-
sji na Nowej Mekce.

2599 Dom Hamid ogtasza swoje prawa do
ukladu i przemianowuje planet¢ na
Nowy Istambut.

2600 Bitwa o Nowy Istambut.

3338 Dom Cameton przejmuje kontrole
nad Nowym Istambutem.

3500 Byzantium Secundus staje si¢ stoli-
ca Drugiej Republiki.

3996 Sabotaz komputeréw opieki spotecz-
nej; powazne uszkodzenia.

3999 Sekta Ortodoksji zostaje uznana za
religie panstwowa.

4000 Zbuntowane $wiaty i obcy atakujg
Byzantium Secundus; Dziesigtka
przejmuje kontrole nad planetg

4271 Dom Gesar obejmuje wtadzg nad By-
zantium Secundus.

4537 Barbarzyncy pladruja Byzantium
Secundus.

4550 Cesarz Wiadymir ginie w zamachu.

4664 Domy al-Malik i Decados niszcza réd
Gesar.

4979 Hazatowie pladruja Byzantium Se-
cundus.

4983 Alexius zostaje regentem,

4993 Koronacja Alexiusa na cesarza.

4994 Ostatnia wielka bitwa kosmiczna
w systemie Byzantium Secundus;
bombardowanie niszczy system
podtrzymywania Zycia na ksiezycu
Jerycho.

4995 Koniec wojen o tron.

4996 Cesarz Alexius zaktada zakon Ryce-
rzy Poszukujacych.

Na najbardziej odleglych od centrum planetach
wptywowi wiasciciele ziemscy albo przekupili, albo po-
konali oddziaty korporacji. Jednakze kartele byly pew-
ne, Ze w koricu odzyskaja swoje posiadtosci, poniewaz
tylko one byly w stanie wybudowac nowe miedzy-
gwiezdne statki. Nie wiedzialy jednak, Ze posiadacze
ziemscy w tajemnicy spotkali si¢ z przedstawiciela-
mi Syndykatu Czerwonego Ksigzyca — stowarzysze-
nia technikéw i anarchistéw, przeciwnikéw wielkich
przedsigbiorstw, ktorych czes¢ w czasie niedawnych
walk stanela po stronie pilotéw. Przeprowadziwszy
akcje godna najbardziej wyrafinowanej powiesci
szpiegowskiej, czlonkowie Czerwonego Ksigzyca
przemycili z Ziemi plany napedu gwiezdnego i prze-
kazali je whascicielom ziemskim w czasie tajnego spo-
tkania na Adenie, planecie uktadu Nowej Mekki.
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Szala zwycigstwa szybko przechylita si¢ na stro-
ne wlascicieli ziemskich. Ludzie z karteli pospiesznie
opuszczali szefow, zngceni oferowang im ziemia
i niezaleznos$cia na nowych $wiatach. Same korpo-
racje reagowaly powoli, a gdy prébowaly przejs¢ do
ataku, wspotpraca nie szta im najlepiej Konflikt trwat
ponad sto lat - obie strony pograzyly si¢ w najbar-
dziej chaotycznej w historii ludzkosci wojnie domo-
wej. Kiedy kartele w korcu zgodzily si¢ pracowa¢
pod auspicjami Pierwszej Republiki, bylo juz za
p6zno - republika mogta liczy¢ na lojalnos¢ tylko 5
$wiatdéw, wsroéd nich Nowej Mekki.

Mimo licznych trudnosci, Pierwsza Republika utrzy-
mata kontrole nad znaczna czescig Owczesnych pie-
niedzy i ludnosci. W samym uktadzie Ziemi miesz-
kata niemal potowa 6wczesnej populacji ludzKiej,
a i inne systemy znajdujace si¢ w sferze ziemskich
wpltywoéw byly bardziej zaludnione i rozwinigte. Wy-
laniajaca si¢ arystokracja zdata sobie z tego sprawe
i szybko zaczeta dziata¢, aby temu zaradzic. Przy-
wodcy rebelii w pierwszej kolejnosci skupili si¢ na
Nowej Mekce i Vera Cruz, majgc nadziejg, ze oswo-
bodzenie tych waznych $wiatéw zmusi do kapitu-
lagji stacjonujacych na Ziemi przywodcow.

IOPEC nadal byt najwazniejszym pracodawcg na
Nowej Mekce i to on utrzymywat sity obronne. Pierw-
sze dzialania rebelii toczyly si¢ na mata skale - za-
czelo sie od niezbyt powaznych aktéw terrorystycz-
nych i wspierania zwiazkéw zawodowych. Potem
przyszly wiesci, ze Pierwsza Republika ma zamiar
postuzy¢ si¢ Nowa Mekka jako tymczasowa baza,
z ktérej miata narzuci¢ zbuntowanym $wiatom kon-
trole. Ten nagly kontratak zaczat si¢ od wzmozonych
represji wobec wszystkich podejrzanych dysydentow.
Odzew byt natychmiastowy — ludnos¢ zbuntowala si¢
przeciwko kolejnemu uciskowi. Tg rewolte o wiele

Wojna z ukarami

Gdy ur-ukarowie wypowiedzieli ludzkosci woj-
ne, Nowy Istambut byt jedna z najbardziej zagro-
zonych planet. Wraz z rozpoczeciem dziatan wo-
jennych, arystokraci skutecznie zniszczyli Pierwsza
Republike, ale nie powstato nic, co mogtoby ja za-
stapi¢. Chociaz ur-ukaréw bylo mniej, odniesli spo-
re sukcesy, wykorzystujac dezorganizacje ludzko-
$ci. Sam Nowy Istambut kilkakrotnie ucierpial
w wyniku ukaryjskich najazdow.

W rezultacie réd Hamidéw stanat na czele ary-
stokracji i wezwat do kontrataku. Hamidowie
mieli nadzieje, Ze dzigki temu uda im si¢ zdoby¢
nieco wplywoéw poza Nowym Istambutem. W cza-
sie wojny dowodcy z domu Hamid nie zwyciezyli
nawet w jednej bitwie. Nigdy tez nie zagarneli
w posiadanie zadnej z pokonanych planet. Kie-
dy ludzkos¢ dzielita miedzy siebie tupy wojenne,
Hamidowie zostali niemal z pustymi rekami. Na
calym Nowym Istambule stycha¢ byto, jak niosa

si¢ pomruki niezadowolenia.

lepiej zorganizowano, niz przewidywaty sily obron-
ne. Dodatkowo zbiegta si¢ ona w czasie z niszczyciel-
skim atakiem na orbitujaca wokét gwiezdnych wroét
stacjg kosmiczng IOPEC.

Pierwsza Republika pograzyta si¢ w chaosie. Swie-
zo powstate domy szlacheckie ujrzaly szanse dla sie-
bie i szybko zareagowaty, wprowadzajac do ukladu
Nowej Mekki najciezsze odzialy szturmowe, zanim
Pierwsza Republika zdotata uzbroic flote. Przegna-
ty wigkszos¢ statkow IOPEC oraz Pierwszej Repu-
bliki, po czym same wyladowaly na planecie. Ary-
stokratéw powitano jak zbawcéw i - pod wptywem
naglacych naciskéw ze strony bardziej wptywowych
obywateli - przemianowano Nowa Mekke na Nowy
Istambut.

Zanim wojska Pierwszej Republiki nadleciaty fa-
la przez gwiezdne wrota, sily szlachty zostaly po-
nownie zaopatrzone. Ponadto arystokracja oddata
kontrole nad Nowym Istambutem szlacheckiemu ro-
dowi Hamidéw, ktorzy zwerbowali ogromna liczbe
utalentowanych pilotéw z catej planety. Flotg ary-
stokratow dowodzit baron Santius Hamid, ktory zre-
szta sam byt wy$mienitym pilotem.

Flota zaibatsu byla liczniejsza i lepiej uzbrojona,
ale arystokracja miata lepiej wyszkolonych podwtad-
nych. W ukladzie Nowego Istambutu rozegrato si¢
najwigksze starcie gwiezdnych statkéw w dziejach
ludzkosci. Poczatkowo jednostki szlachty musiaty
sie wycofywa¢ wobec napierajacych sit karteli, ale
w miare jak statki zblizaly si¢ do Nowego Istambu-
tu, opér byt coraz bardziej zajadly. Najzacieklejsza
walka miata miejsce na orbicie planety, kiedy arysto-
kratom udato si¢ wreszcie przerwac linie zaibatsu
i zaatakowac ich transportery wojskowe. Wigkszos¢
zolnierzy Pierwszej Republiki zgingta w przestrze-
ni kosmicznej, gdy ich statki zostaty zniszczone pod
ostrym ostrzatem.

Po tej bitwie konflikt przerodzit si¢ w seri¢ nie-
koriczacych sig potyczek z niedobitkami w ukladzie
Nowego Istambutu. Sam baron Santius zginat
w starciu w poblizu planety, ktéra teraz nosi jego
imie. Zniszczono jeszcze wiele statkow zanim
Pierwsza Republika ostatecznie wycofata si¢ na Su-
thec. Obie strony stracity wigkszo$¢ jednostek
w czasie bitwy o Nowy Istambut, ale petng kontro-
le nad sama planeta nadal sprawowat dom Hamid,
a Pierwsza Republika nie mogta juz wiecej zagro-
zi¢ temu Swiatu.

Pierwsza Republika trwata jeszcze przez ponad
pie¢set lat — w takiej czy innej formie — ale nigdy juz
nie odzyskala potegi. Arystokracja zagarneta pozo-
state ziemie Nowego Istambutu i podzielita je pomig-
dzy zwyciezcow, tworzac tym samym nowe rody
szlacheckie. Planeta stala si¢ wigc centrum szlachec-
kiej potegi, waznym ze wzgledu na strategiczne po-
tozenie na granicy z Pierwsza Republikg oraz na bo-
gactwa naturalne i zaawansowana technike. Przez
wigkszo$¢ czasu wladze nad nig sprawowat réd Ha-
midéw, chociaz wiele innych doméw szlacheckich
uzyskalo tam znaczne wpltywy.



Druga Republika

Podczas gdy rody szlacheckie walczyty miedzy so-
ba i klécily si¢ o wladze nad poszczegélnymi plane-
tami, w site urosty nowe organizacje. Powstaly
przedsigbiorstwa i zrzeszenia kupieckie, o wiele
mniej autorytarne od dawnych zaibatsu. Sprzedawa-
ly one bron, ktéra stuzyta rodom do walki z inny-
mi rodami. Udzielaly tez pozyczek na zakup sprze-
tu wojskowego. Wytwarzaly nowe technologie,
ktére swobodnie sprzedawaty — zaréwno arystokra-
tom, jak i wolnym obywatelom. Co najwazniejsze,
pomagaly glosi¢ stowo boze nowego Kosciota, ktory
nauczat o réwnosci i wolnosci — a przynajmniej tak
byto na poczatku jego istnienia.

W czasie Diaspory ludzkos¢ rozproszyta sig i ro-
dy szlacheckie poczuly, ze ich wladza zaczyna stab-
na¢. Wiekszos¢ arystokratow miato wptywy tylko na
planecie, z ktorej pochodzili; nawet ci, ktorzy spra-
wowali wtadze nad wigkszym obszarem, nigdy nie
wyszli poza granice garstki uktadow planetarnych.
Dom Hamid, jeden z najpotezniejszych rodow szla-
checkich, nigdy nie zdotat zapanowac nad sasiedni-
mi systemami. Jedyna grupa, ktéra rzeczywiscie mia-
la wplywy na skale miedzygwiezdng, byty nowe
przedsigbiorstwa kupieckie.

Lezacy w jednym z najczesciej odwiedzanych
uktadéw, Nowy Istambut stat si¢ centrum handlo-
wym. Na poczatku Diaspory kupcy z kilku powo-
déw nie mieli specjalnych problemoéw z arystokra-
tami. Przede wszystkim dlatego, Ze szlachta dawata
w tych niespokojnych czasach pewne poczucie

bezpieczenstwa. Jednakze w miarg jak interesy si¢
rozwijaly, kupcy zaczeli wielo$¢ rodéw szlacheckich
postrzegac jako wyrazna przeszkode. Na poczatku
narzekali gtéwnie na cla i podatki. Kazdy dom szla-
checki miat wtasny sposéb pobierania naleznych
optat, a kupcy zorientowali sig, ze przy kolejnych
gwiezdnych wrotach muszg placi¢ coraz wyzsze
myto.

W efekcie kupcy zaczeli sie organizowac: mate do-
my kupieckie powoli urastaty w gigantyczne karte-
le. Coraz czesciej tez sprzymierzali si¢ z pomniejszy-
mi rodami szlacheckimi, szukajgc takich, ktore
zgodza si¢ na nowy porzadek, jezeli i w nim beda
miaty wiadzg. Najbardziej ugodowy okazat si¢ wi-
cehrabia Psellus Cameton - glowa niezbyt znaczne-
go, ale za to najambitniejszego rodu na Nowym
Istambule. Wicehrabia zgodzit sig, Ze po przejeciu
kontroli nad planeta jego dom bedzie administrowat
nig wesp6t z grupa kupcéw. Wtedy organizacje ku-
pieckie zaczety kanalizowa¢ przeptyw broni i innych
dobr technologicznych tak, aby docieraty one przede
wszystkim do rodu Cametonow.

Gdy r6d Cametonéw wypowiedzial w koricu wojne
Hamidom, miat tak duza przewage technologiczng, ja-
kiej nikt si¢ nie spodziewat. Ponadto Hamidowie zo-
rientowali sie, ze ogromna czgs¢ ich uzbrojenia jest
w fatalnym stanie. Przezyli cigzkie chwile, gdy zmu-
szeni byli wymieni¢ uszkodzony sprzet. Cametono-
wie wyjatkowo szybko przejeli wladzg nad planeta.
W ramach warunkow rozejmu wicehrabia Psellus oze-
nit sie z ksigzniczkg Malikah Hamid. W ten sposéb
zapewnit sobie nie tylko panowanie nad $wiatem, ale
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réwniez to, Ze jego spadkobiercy beda potomkami ba-
rona Santiusa.

Psellus dopomégt takze kupcom ustanowic na No-
wym Istambule rad¢ nazywang Szefami Rynku. Po-
czawszy od tej planety, kupcy zaczgli organizowac
na réznych $wiatach podobne sity, a szlachta nawet
nie wiedziata o tym zagrozeniu dla jej wladzy. W ro-
ku 3400 gtéwne rody szlacheckie tongty w dtugach
u Szeféw Rynku i wtedy kupcy zaczeli domagac sie
wigkszej swobody polityczne;.

Wszelkie dokonania kupcéw najpierw testowano
na Nowym Istambule, a dopiero potem wprowadzo-
no je na innych planetach. Dlatego tez planeta sta-
la si¢ centrum technologii edukacyjnych, komuni-
kacyjnych i informacyjnych. Szefowie Rynku
inwestowali takze w przemyst rozrywkowy, ktory
rowniez mial centrum na Nowym Istambule. Wre-
szcie kupcy byli wystarczajaco pewni swojej wiadzy,
aby wykona¢ nastepny ruch.

Rewolucja okazal si¢ praktycznie bezkrwawa
i spowodowata daleko mniej zniszczen w poréwna-
niu z ta, ktéra doprowadzita do upadku Pierwszej
Republiki. Rozpoczgta si¢ na Nowym Istambule
i natychmiast rozprzestrzenita na wszystkie ludz-
kie $wiaty. Chociaz szlachta nadal posiadata wigk-
szo$¢ ziem, to jednak widziata, ze wplywy kupiec-
kich przedsigbiorstw przy¢mily jej dotychczasowe
bogactwa i wiadze. Kolejno na wszystkich planetach
zmuszano arystokratow, aby przychylali si¢ do z3-
dan o bardziej demokratyczne rzady. Szlachta zga-
dzata sie w obawie, ze w przeciwnym wypadku straci
wszystko. Wiosci tych, ktorzy stawiali opér, izolowa-
no od reszty ludzkosci, a ich poddani buntowali si¢
pod wptywem rozprowadzanych przez kupcow fil-
moéw i kaset video.

Po uptywie stu lat kupcy poczuli, ze ich wplywy
s3 wystarczajaco zabezpieczone, by wreszcie stwo-
rzy¢ pierwszy rzeczywiscie migdzygwiezdny rzad -
Druga Republike. Zamiast wybrac na stolice Ziemig,
ktora kojarzyta sie z Pierwsza Republikg i potega Ko-
Sciota Wszechswiatowego, kupcy zdecydowali, iz
siedzibg rzadu zostanie Nowy Istambut. Tam wia-
$nie przybyli delegaci z ponad stu swiatow i w po-
cie czota stworzyli konstytucje, ktéra miata zjedno-
czy¢ Kosciot, szlachte, kupcéw i wszystkich innych.

Zalamanie

Przez pigcset lat Nowy Istambut byt jednym z naj-
potezniejszych $wiatow. Ludzkos¢ zdobywata nowe
planety. Ponownie odkryto Swiaty stracone w cza-
sach Diaspory. Na Nowy Istambut przybywato co-
raz wiecej i wiecej przywddcow politycznych i nie-
udacznikow. Mozna by stwierdzi¢ (i tak tez sig¢
mowi), ze Nowy Istambut zbytnio skupiat si¢ na wia-
snej chwale i stracit kontakt z wydarzeniami na pe-
ryferiach. Szefowie Rynku nadal istnieli i szerzyli
swoja polityke ekonomiczng oraz handlowa w catej
republice. R6d Cametonéw mial coraz wieksza site



i bogactwa, ale nigdy nie zdotat rozszerzy¢ swoich
wplywoéw poza uktad Nowego Istambutu - i to by-
fo przyczyna wiecznego niezadowolenia glowy ro-
du. Dla wigkszosci starych doméw szlacheckich ten
okres okazat si¢ czasem proby. Musialy zapomnie¢
o znajdujacych si¢ niegdys na wyciagniecie reki bez-
kresnych ziemiach i zadowoli¢ si¢ dotychczasowy-
mi posiadtosciami.

Nowe planety przeznaczono dla kolonistow,
ktérymi kierowali administratorzy. Druga Republi-
ka oddawata w dzierzawe prawa do bogactw natu-
ralnych i tylko ona byta ich prawnym posiadaczem.
Wiele rodow szlacheckich, ktére zyskaly na znacze-
niu w czasie Diaspory, teraz catkowicie wymieraty,
albo pochtanialy je inne domy. Cametonowie zdota-
li przeja¢ posiadtosci dwoéch innych rodéw na No-
wym Istambule - Taléw i Webseréw, ale niczego
wiecej nie zdziatali.

Najlepiej powodzito si¢ w tym czasie rodom, ktore
znalazly si¢ wystarczajaco daleko od Nowego Istam-
butu, aby Druga Republika nie mogta kontrolowac
wszystkich ich poczynar, a zarazem do$¢ blisko cen-
trum, Zeby korzystac z najswiezszych nowinek. Dzie-
sig¢ takich rodéw urosto w site i na poczatku czter-
dziestego pierwszego stulecia przystapito do dziatan
- ztozyto domowi Cameton pewng propozycje.

Ich agenci potrzebowali pomocy, Zeby przenikngé¢
do rozrosnigtej biurokracji na Nowym Istambule.
Dziesiatka obiecata, Ze nikt na tym nie ucierpi. Agen-
ci mieli jedynie rozpoczac pracg, ktéra doprowadzi
do przekazania czgsci praw rzadu lokalnym wtadzom
- zwykle powigzanym ze szlachtg. Cametonowie

zgodzili si¢ w zamian za obietnicg pomocy w zdo-
byciu wpltywéw na sasiadujacych Swiatach.

Kiedy jednoczesnie zniszczeniu ulegly wszystkie
banki danych opieki spotecznej, réd Cametonéw ucier-
piat tak samo jak wszyscy inni. Rozruchy na Nowym
Istambule zostaly szybciej usmierzone, niz to byto
mozliwie gdzie indziej, ale mimo wszystko wyrzadzi-
ly liczne szkody. Posiadtosci i inwestycje Cametonow
potwornie ucierpiaty, wobec czego rdd cata wéciektos¢
skierowat na Dziesiatke. Ta za$ zaprzeczyla, jakoby
miata cokolwiek wspélnego ze zniszczeniem bankow
danych i jednocze$nie zasugerowata Cametonom, jak
wykorzysta¢ panujacy chaos.

Gdyby réd Cametondéw nadal wspoétpracowat
z Szefami Rynku i jednoczes$nie byt czlonkiem Dzie-
siatki, wtedy sprzymierzeni arystokraci mogliby
przeja¢ kontrolg nad jakim$ systemem oddalonym
o jeden skok od Nowego Istambutu. Zaslepieni wi-
zja wladzy, ktora ciagnetaby si¢ od Suthecu po Ve-
lisimil, od Pentateuchu po Madok, Cametonowie wy-
razili zgode. Zaoferowali wszystkie swoje zasoby
Szefom Rynku i $cisle z nimi wspétpracowali, aby
ponownie przywroci¢ porzadek. Druga Republika
by¢ moze znéw stanetaby na nogach, gdyby stonca
nie zaczely gasnac.

Dziesigtka natychmiast rozestata agentéw, aby nie-
pokéj zamieni¢ w anarchie. Kosciot, ktory bardzo si¢
umocnit od momentu zniszczenia komputeréw opie-
ki spotecznej, dziatat réwnie szybko. Obie strony ob-
winiaty o wszystkie problemy ludzkosci Drugg Re-
publike. Zamieszki, ktére wstrzasnely Znanymi
Swiatami po zatamaniu systemu opieki spotecznej,
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byly niczym w poréwnaniu z tym, co wydarzyto si¢
potem. Druga Republika niewiele mogta zdziata¢:
$wiaty jeden po drugim oglaszaly niepodlegtosc.

W ostatnim odruchu rozpaczy przywédcy Drugiej
Republiki zaczgli btagac Kosciét o interwencje. Swieg-
ty ptomien, ktéry wzniecito zaangazowanie si¢ Orto-
doks;ji, przy¢mit ogien zamieszek. Walki na Nowym
Istambule staly si¢ jeszcze bardziej zaciekte. Ponie-
waz planeta ta byta osrodkiem wiadzy, kazda sek-
ta religijna miata na niej swoich stronnikéw - naj-
bardziej oddanych wyznawcéw. Rzad zaczat wzywac
wojsko z wszystkich sgsiednich uktadow, ale nawet
to nie wystarczylo, aby potozy¢ kres przemocy.

Sily obronne planety byly zbyt powaznie ostabio-
ne, aby powstrzymac atak zbuntowanych swiatéw
i méciwych obcych. Ta napas¢ zniszczyta resztki te-
go, co pozostato po rzadach Drugiej Republiki, a jej
obywatele btagali o ratunek. I posréd tego chaosu po-
jawita sie Dziesigtka. Z gwiezdnych wrét Nowego
Istambutu wytonita si¢ flota, a na jej czele stata ary-
stokracja. Wojska moznych pokonaty zbuntowane
$wiaty, obcych i... Drugg Republike. Dziesigtka zawie-
sita nad budynkiem rzagdowym szlachecka choragiew.
Druga Republika przestata istnie¢ raz na zawsze.

Mroczne Wieki

R6d Cameton tez praktycznie przestat istnie¢. W wy-
niku walk jego posiadtosci ulegly niemal catkowite-
mu zniszczeniu. Przywodcy domu naciskali Dzie-
sigtke, aby dopelnita przyrzeczenia. Rody wytknely

jednak Cametonom ich stabos¢ na rodzinnej planecie
jako dowdd, iz nie radza sobie nawet z wlasnymi
sprawami — a co dopiero z problemami innych $wia-
tow. Dziesiatka ostatecznie pogngbita Cametondw,
ustanawiajac rade, ktéra sktadata si¢ z jej przedsta-
wicieli. Miata zarzadza¢ planeta przemianowana
w czasie niezwykle donioslej ceremonii na Byzantium
Secundus.

Oficjalnie rada rzadzita planetg przez blisko pigc-
set lat, ale jej wptywy malaty w miare jak zmienia-
fo si¢ samo Byzantium Secundus. Szefowie Rynku
juz nie istnieli, ale przetrwali ich przywédcy, ktorzy
przekazali spadkobiercom wiedze i majatki. Ci zas
stworzyli organizacje Szefow, ktéra do dzis jest naj-
potezniejsza gildia w historii planety.

Dom Cameton nie miat tyle szczescia. Po ataku
Dziesigtki upadt tak nisko, jak jeszcze nigdy wcze-
$niej. Jego dawni sprzymierzency - Szefowie — wie-
dzieli juz o zdradzie i robili wszystko, co w ich mo-
cy, aby uprzykrzy¢ zycie Cametonom. Na zgliszczach
wyrosty nowe rody szlacheckie, a pewni siebie czton-
kowie Dziesiatki zaczeli rosci¢ sobie prawa do pla-
nety. I wtedy z ciemniejacych niebios spadli barba-
rZyncy.

Setki $wiatow zostalo odcigtych (albo odcigto sig
z wlasnej woli) od centrum ludzkosci. Utrata jedne-
go kodu do gwiezdnych wrét mogta uniemozliwic
potaczenie z kilkunastoma $wiatami. Fortuny By-
zantium Secundus przez wieki regencji na przemian
to rosty, to si¢ kurczyty. Jednakze niektére z odcie-
tych $wiatow potaczyty swoje sity i ponownie nawig-
zaly kontakt z resztg ludzkosci — tym razem poprzez



.(( RozpziAt 1: HISTORIA

przemoc i bestialstwa. W czasach, kiedy planeta wia-
dat réd Gesar, na Byzantium Secundus dotarty hor-
dy barbarzyricéw. Zniszczenie, do jakiego doprowa-
dzity, byto wprost niewiarygodne. Gesarowie takneli
krwawej zemsty.

Ksigze Wiadymir Alecto wiedzial o tym pragnie-
niu i uczynit z Gesaréw swoich pierwszych sprzy-
mierzencéow w walce z barbarzyrncami. Kiedy Wia-
dymir zdobyt wiadze, w potege urést i dom Gesar
na Byzantium Secundus. Pozostatosci po rodzie Ca-
metonéw réwniez przylaczyly sie do krucjaty ksie-
cia Alecto. Byzantium Secundus powoli odzyskiwa-
to dawny blask. Sita Wtadymira rosta zas z zawrotng
szybkoscig. W konicu oglosit si¢ cesarzem i niemal
wszystkie swiaty Swigtowaly z okazji tej radosne;j
nowiny.

W 4550 Wiadymir wyladowat na Byzantium Se-
cundus, gdzie miat si¢ koronowa¢. Wysiadt z ladow-
nika i ruszyt do katedry pod wezwaniem $wigtej
Mai. Przyjat korong i wltozyt ja na glowe. Nagle wy-
strzelity ptomienie i Wiadymir padl na posadzke
z wypalong czaszka. Natychmiast zaczeto wzaje-
mnie sie¢ obwinia¢. Szlachta winita Kosciét, Kosciét
- gildie, a gildie oskarzaly wrogich Wtadymirowi
arystokratow.

Postuzono si¢ systemem ustanowionym przez
niedosztego cesarza i wybrano nowego witadcg, ale
nadano mu jedynie tytut regenta. Jednoczesnie wszy-
scy rozpoczeli intrygi. Kazdy chciat znalez¢ sig¢ naj-
blizej przyszlego cesarza. I wtedy wybuchta wojna.

R6d Gesaréw byt ostabiony po wojnach z barba-
rzyncami, Cametonowie zas urosli w sitg. Ci pierwsi
roscili sobie prawo do korony cesarskiej, ale drudzy
mieli wiasne plany. Dom Gesaréw zaczat podupadac.
Pewnej nocy, w 4664 roku, flota statkow al-Mali-
kow, Decadoséw i najemnikéw przekroczyly gwie-
zdne wrota. Zanim zdazyli zniszczy¢ wszystkie orbi-
tujace statki Gesaréw, odziaty Cametonéw (z pomoca
ponad tysigca najemnikéw, ktorzy ukrywali si¢ na
Adenie) zajely posiadtosci rodu, jednoczesnie zabi-
jajac wszystkich jego cztonkow.

Dom Cameton ponownie stat si¢ najwazniejszym
domem na planecie, ale inne rody nieustannie za-
grazaly jego pozycji. Rody Lambethéw i Setevisow
pozostawaly jego najpowazniejszymi miejscowymi
rywalami, ale atakowano réwniez spoza Byzantium
Secundus. Na samym poczatku wojen o tron pla-
neta Cametonéw stala si¢ celem wielu skrytoboj-
cow i malkontentéw. Po zamordowaniu jednego
z Hazatéw, réd ten spladrowat Byzantium Secun-
dus, zabit tysigce ludzi i skradt wszystko, co wpa-
dto mu w rece.

Cesarstwo

Cztery lata po ataku Hazatéw i po zamordowaniu
regentki Samitry Li Halan, regentem zostat ksigze
Alexius Hawkwood. W tym czasie rody szlacheckie
szczytowy okres swej potegi miaty juz za soba i bo-
lesnie odczuwaly skutki ciagnacych si¢ wojen. De-
speracko pragnely zakoriczenia walk, wobec czego
Alexius nie musiat zbytnio si¢ stara¢, aby zapew-
ni¢ sobie wsparcie pomniejszych doméw. Wyjatkiem
okazat si¢ tylko réd Cameton, ktéry pozostat przy
dawnych powiazaniach z Decadosami — nawet po
tym, jak Hawkwoodowie podpisali pakt o przymie-
rzu z al-Malikami. Po czgsci winny byt temu afront,
jaki uczynit Cametonom przodek Alexiusa - Dariusz
Hawkwood, ktéry préobowat oglosi¢ si¢ cesarzem na
Delfach zamiast na Byzantium Secundus.

Kiedy Alexius zdobyt poparcie ksigcia Flaviusa Li
Halana, glosy Ligi i niechetna akceptacje ze strony
patriarchy, oglosit sie cesarzem. Reakcja byta ostra
- czego mozna bylo si¢ spodziewa¢. Byzantium Se-
cundus znalazto si¢ w samym $rodku zawieruchy.
Ataki Hazatéw i Decadoséw powtarzaly sie z zadzi-
wiajaca regularnoscia, a Alexius nakazat swoim od-
dziatom bacznie obserwowa¢ posunigcia lojalistow
domu Cameton. Po ostatecznej bitwie, nazwanej
,Oblezeniem Jerycha“, na ksigzycu zostaty tylko ru-
iny - zwlaszcza po tym, jak zbombardowano jego
generatory atmosfery. Dziesiatki tysigecy ludzi zgi-
nely potworna $miercia, a odziaty Alexiusa ledwo
trzymatly si¢ na nogach.

Alexius nie miat jednak pojecia, ile ten atak koszto-
wat Decadoséw. Rok péZniej glowy rodéw Decadosow
i Hazatow zaakceptowaly zwierzchnictwo Alexiusa ja-
ko cesarza. Hawkwood zawart wreszcie przymierze
takze z Cametonami, chociaz zaréwno oni, jak i ich
administratorzy wiecznie sig spierali, jak nalezy za-
rzadzac planeta. Jednakze obie strony zgadzaly sig,
ze niezbedny jest ogdlny plan restrukturyzacji — prze-
budowa postgpowata w niesamowitym tempie.

Jedna z przyczyn ciagtych sporéw byto zatozenie
zakonu Rycerzy Poszukujacych - organizacji, ktéra
wedle stéw Alexiusa, miata szerzy¢ miedzy gwiazda-
mi jednos¢ i sprawiedliwos¢. Jednakze wedtug Ca-
metonéw szerzy ona na ich ziemiach tylko burdy
i pijackie hulanki; ponadto oponenci obawiaja sig,
ze mtodzi arystokraci zazadaja dla siebie lenna na
Byzantium Secundus. Z drugiej jednak strony dom
Cameton wszystko, co dzieje si¢ na planecie, postrze-
ga jako zagrozenie dla swojej pozycji, wiec nigdy nie
wiadomo, jak zareaguje.







Ten rozdziat zawiera informacje o najwazniejszych
miejscach na Byzantium Secundus oraz opis geogra-
ficzny planety.

Uwaga: Dodatkowe informacje znajduja si¢ na ma-
pie, zamieszczonej na koncu ksigzkKi.

Uktad stoneczny

Byzantium Secundus krazy wokét bledngcej gwia-
zdy - jednego z tych storic, ktdre ucierpialy w wyni-
ku tajemniczego zjawiska po raz pierwszy zaobser-
wowanego przez naukowcéw Drugiej Republiki. Do
tej pory nie wyjasniono tego fenomenu. Owo gasng-
ce stonce - tak jak i inne gwiazdy na nocnym niebie
— dla wielu stanowi dowdd tego, iz ludzkos¢ jest pel-
na grzechu i musi zmieni¢ swoje postgpowanie. Dla
innych to przejaw wymagajacej badan tajemnicy,
ktéra poszukiwaczy przygéd i idealistow zacheca do
$miatych podrézy do dalekich $wiatéw w poszuki-
waniu odpowiedzi i lekarstwa dla umierajgcego Swia-
tla. Storice Byzantium Secundus ma wiele imion: So-
laris Primus, Vita Imperia, Pochodnia Cesarza,
Gwiazda Korony. Wokot niego krazy szes¢ planet, po
orbitach przypominajacych uklad Swigtej Terry.

Wezuwiusz

To najblizsza storica planeta, mata i goraca - roz-
zarzona jak Merkury. Bardzo dokfadnie go badano
w poczatkowym okresie Drugiej Republiki, ale uwa-
zano, ze eksploatacja jego niewielkich zt6z bogactw
naturalnych bedzie zbyt kosztowna. Wspotczesni
kosmiczni podréznicy zwykle go omijajg.

Santius

To wulkaniczne piekto znane jest jako miejsce
$mierci barona Santiusa, szlachcica z okresu Diaspo-
ry, ktérego statek spadt na planete w czasie kosmicz-
nej bitwy - obrony Byzantium Secundus przed flo-
ta Pierwszej Republiki. Oddziaty barona zwycigzyty
i odepchnely marynarke ziemskich zaibatsu, ale
Santius przyptacit to Zyciem. Planeta nazwana imie-
niem bohatera nigdy - podobnie jak Wezuwiusz -

nie zostata zasiedlona, gdyz koszty terraformowa-
nia uwazano za zbyt wysokie.

Byzantium Secundus

Siedziba cesarza Znanych Swiatéw, szczegétowo
opisana w tej ksiazce.

Byzantium Secundus ma jeden ksigZyc nazwany
Jerycho. W czasach Drugiej Republiki zostat on pod-
dany terraformowaniu i skolonizowany; posiadat at-
mosfere, jednak w trakcie wojen o tron ta sptongta,
kiedy maszyny podtrzymujace zycie zostaly przy-
padkowo zniszczone. Za ten potworny czyn, ktory
stat sie przyczyna $mierci tysigcy kolonistow, obwi-
nia si¢ Decadoséw. W rzeczywistosci jednak to Hawk-
woodowie ponosza odpowiedzialno$¢ za bombardo-
wanie, ktore zniszczylto generatory atmosfery; fakt
ten jest skrzetnie skrywany przed obywatelami. Na
Jerychu nadal istnieje baza ksigzycowa oraz kilka
pomniejszych zaktadéw gorniczych, ale niewielu
pracownikow dtuzej tam wytrzymuje. Wielu sig skar-
zy, ze przesladuja ich duchy zmartych kolonistéw,
drapiacych w §luzy i rozpaczliwie tapiacych resztki
powietrza. Kosciét odprawit ceremoni¢ pogrzebowa
i egzorcyzmy, ale niczego to nie zmienito.

Wokot Byzantium Secundus krazy kilka satelitow
i stacji kosmicznych.

Diadem: Stacja kosmiczna z czaséw Drugiej Re-
publiki i gtéwna kwatera Floty Cesarskiej, ktora krg-
Zy po orbicie geostacjonarnej nad Patacem Cesarskim
i monitoruje kwatere gtéwna Cesarskiego Oka. Po-
siada dwadziescia pig¢ dokéw, w ktérych moga cu-
mowac statki najrézniejszych rozmiaréw (wyjatko-
wo duze jednostki moga zaja¢ wigcej niz jeden dok).
Przez caly czas na stacji przebywa znaczny kontyn-
gent oficeréw i oddziatéw wojskowych; prawdopo-
dobnie to najlepiej utrzymana (pod wzgledem tech-
nicznym) stacja kosmiczna Znanych Swiatéw. State
stanowiska ma tutaj Inzynier w stopniu rzemieslni-
ka - Erdo Sedgewick — uwazany za najlepszego spe-
cjaliste od technologii stacji kosmicznych z czasow
Drugiej Republiki. Oficerowie i Zolnierze Cesarskiej
Floty traktuja go ze szczegblnym szacunkiem.




W przestrzeni zawsze przebywa znaczna liczba
jednostek Cesarskiej Floty — sg rozsiane pomigdzy
gwiezdnymi wrotami i Byzantium Secundus. Ru-
chy floty koordynuje dowédztwo marynarki na Dia-
demie.

Kopiec: Druga stacja kosmiczna, ktérg zarzadza
Liga Kupiecka. Jest tak naprawdg forpoczta urzedu
celnego oraz dokiem naprawczym. Chociaz mniej-
sza od Diademu, i tak jest jedna z najwigkszych sta-
cji kosmicznych Znanych Swiatéw. Po kierownic-
twem Ligi Kupieckiej Kopiec przeksztalcit sig
w placéwke handlowa dla podréznych, ktérzy chcg
sprzedac to, co na Byzantium Secundus uznanoby
za nielegalny towar (miejscowy Kosciét pod wpty-
wem naglego kaprysu zakazuje handlu pewnymi do-
brami, a potem - réwnie niespodziewanie — zmie-
nia zdanie). Méwiac wprost — chociaz Lidze nie
wolno handlowa¢ zakazanymi towarami w ukladzie
Byzantium Secundus, to jednak czyni to wlasnie na
Kopcu. Kosciot nauczyt sig, ze wtracanie si¢ do spraw
stacji zwykle sprawia, Ze przemytnicy prébuja
sprzedawac swoje towary na czarnym rynku na pla-
necie, w efekcie czego jeszcze wigcej zakazanych
débr — mimo kontroli — dociera na powierzchnig. Nie
oznacza to jednak, ze koscielni urzednicy i inkwi-
zytorzy nigdy nie odwiedzajg stacji Ligi, aby powe-
szy¢ za czarnym rynkiem.

Kopiec to takze gléwny dok naprawczy dla stat-
kéw, ktore nie sa w stanie wejs¢ w atmosfere pla-
nety. Poniewaz Diadem jest otwarty tylko dla jed-
nostek wojskowych, caly ruch cywilny przewija si¢
przez ta stacje.

Orbita Kopca znajduje si¢ pomigdzy Magogiem
i Adenem.

Aden

Jest to skalisty, nagi $wiat, ktory uznano za zbyt
wielki, aby podda¢ go terraformowaniu. Wiele kor-
poracji Drugiej Republiki walczyto o prawa do eks-
ploatacji tutejszych bogactw naturalnych, ale nigdy
nie rozpoczeto zadnych prac wydobywczych. Cho-
ciaz Aden nie posiada atmosfery, plotki méwig o ple-
mionach koczownikéw, Zyjacych pod powierzchnig
planety w rozlegtej sieci tuneli i jaskin. Kilka inspek-
cji, ktére wystano, aby sprawdzity te pogtoski, zna-
lazto raptem parg pieczar — tym bardziej nie ma co
wspomina¢ o ludziach. Jednakze niedawno w Port
Authority pojawit si¢ mnich Zebrzacy, ktory twier-
dzit, ze nauczyt si¢ od koczownikéw z Adenu tajem-
nych rytuatéw religijnych. Hezychata obiecywat, ze
przekaze je tym, ktorzy sie do niego przytacza.

Ksigzycem Adenu jest Nowa Malta, ktéra w cza-
sach Drugiej Republiki zostata poddana terraformo-
waniu, by shuzyc¢ jako wysunigty posterunek wojsko-
wy. Obecnie znajduja si¢ tam osrodki szkoleniowe
Gwardii Cesarskiej. Odosobnienie ksigZyca pozwala
gwardii przygotowywac elitarne oddziaty piechoty,
kawalerii oraz marynarki z dala od potencjalnych
szpiegébw. Mimo wszystko tutejsza atmosfera nie jest
zbyt bogata w tlen — Zolnierze musza zy¢ w koputach.

Na zewnatrz, bez masek tlenowych i skafandréow ko-
smicznych, mozna prowadzi¢ tylko krotkotrwate ak-
cje. Statki cesarskie rutynowo sprawdzaja szlaki
w poblizu planety, aby wyperswadowac potencjalnym
podréznikom dalszy lot tg trasg.

Magog

Kiedy$ wierzono, iz na tym gazowym swiecie nie
ma zadnego Zycia, jednak pewien Inzynier udowo-
dnit, Ze wewnatrz atmosfery zyja malenkie, pozba-
wione zmystow istoty przypominajace meduzy. Po-
czatkowo ta informacja nie wywotala szczegdlnego
zainteresowania. Jednakze inny Inzynier odkryt, ze
z uktadu nerwowego tych malerkich istot mozna
otrzymac niezwykle silng i praktycznie niewykry-
walna trucizne (cho¢ poddawany temu procesowi
okaz ginie). Meduzopodobne stwory nazwano ,ja-
dowitymi meduzami“. Staly si¢ one niezwyKkle cho-
dliwym towarem w czasach wojen o tron, poszuki-
wanym przez skrytobojcow ze wszystkich rodow
szlacheckich. Jednym z pierwszych postanowien Ale-
xiusa jako regenta byto zablokowanie dostgpu do
Magoga i odcigcie dostaw jadowitych meduz (ktore
nigdzie poza t3 planetg nie chca si¢ rozmnazac). Do
tej pory nie zniost blokady, ale w tej chwili Zadne
jednostki nie strzega dostgpu na planete. Niemniej
przemyt i rozprowadzanie jadowitych meduz kara-
ne s3 smiercia.

Magog ma trzy ksigzyce: Tuszlg, Amide i Cyryla.
Na kazdym z nich pozostaty ruiny po przykrytych ko-
putami miastach z czaséw Drugiej Republiki. Na Tu-
szli odkryto bogate zyly luminitu, ale w czasie ataku
Dziesigtki na Byzantium Secundus catg ludnos¢ ewa-
kuowano i ksigzyca nigdy ponownie nie zasiedlono.
Amida byt kolonig artystéw, ktéra zaraz po Upadku
zawladnat Kosciot. Wigkszos¢ obywateli zmuszono do
zycia w nedzy, a ich ,grzeszng“ prace patriarchowie
potepili. Na Cyrylu miescifo sie miasto handlowe, ktore
przyciagato lecace na Byzantium Secundus statki, cze-
stokro¢ oferujac nielegalne towary. Podobnie jak Ami-
da, Cyryl zostat zamknigty przez Koscidt, a tamtejsi
kupcy albo zaczgli prowadzi¢ uczciwe interesy, albo
odlecieli do odlegtych swiatow.

Ihlis

Jest to zamarznieta planeta podobna do Plutona.
Mroczne opowiesci czynia z niej siedzibe demonow,
ktore trwaja w lodowych grobowcach gleboko pod po-
wierzchnia. Ostatnio pewien Przewoznik wykryt pod
powierzchnig Iblis co$ wielkiego, przykrytego wielo-
ma warstwami lodu. Zanim zdazyt powrécic z eks-
pedycja archeologiczng, inkwizycja zablokowata
planete i nie wpuscita tam nikogo. W ramach wyja-
$nienia przedstawita staroZytne dokumenty méwia-
ce o odwiecznym ztu pogrzebanym na Faralon 6, jak
dawno temu nazywano Iblis. Dalo to poczatek zatrze-
sieniu sporéw i plotek na temat prawdziwej natury
wykrytego obiektu - czy jest to demon, obcy, czy mo-
ze jaki$ nieudany eksperyment z czasow Drugiej Re-
publiki? Inkwizytorzy nie maja zamiaru pozwolic,
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aby ktokolwiek odpowiedziat na to pytanie. Nie ze- =

stali na dét nawet wiasnej ekspedycji — tak bardzo
Synod Inkwizycji obawia si¢ skutej lodem Iblis.

Wokét Iblis krazy maly ksigzyc nazywany Wra-
kiem. Nadal dziata tam malerika cesarska strazni-
ca. W Cesarskiej Flocie stuzbg na Wraku uwaza si¢
za najbardziej ponurg, a wyznaczeni na ten poste-
runek wariuja z powodu klaustrofobii i odosobnie-
nia, jesli spedza tam wiecej niz trzy miesigce. Ko-
$ciét zaprzecza pogloskom szerzacym sie wsrod
zohierzy, jakoby ludzie wystani na Wrak mieli sny,
w ktorych jaki$ bezcielesny, ale przekonujacy gtos
kusi ich, aby lecieli na Iblis, wciagajac do bezden-
nej czarnej przepasci.

Gwiezdne wrota

Gwiezdne wrota Byzantium Secundus przypomi-
naja te, ktére odnaleziono w ukladzie Swigtej Ter-
ry. W przeciwienistwie do systeméw wielu innych
Znanych Swiatow, Byzantium Secundus ma do$¢ lu-
dzi, aby przez caly czas strzec wrét. Zawsze jedna
lub dwie jednostki Cesarskiej Floty patroluja okolice
gwiezdnych wrét na wypadek pojawienia si¢ niepro-
szonych gosci. Interesuja si¢ jedynie tymi statkami,
ktére kazano im zatrzymywac - na przyktad nale-
zacymi do barbarzyricow - chyba ze z Diademu na-
dejda inne rozkazy. W ukladzie Byzantium Secundus
piractwo jest praktycznie nieznane, chociaz czasem
miejscowi korsarze o$mielaja si¢ napada¢ na swoich
matych stateczkach, a potem znikaja gdzie$ na Ade-
nie lub ksigzycach Magoga.

Gwiazda Mai

Mowi sig, ze Wszechstworca pobtogostawit Byzan-
tium Secundus dajac mu trzy storica. Poza witasng
201tg gwiazda siedziba cesarza ma takze Odrodzo-
ne Storice (odlegla gwiazde, ktéra wedle opowiesci
rozblysneta w chwili koronacji cesarza) i Gwiazde
Mai - kometg, ktéra okraza caty uktad.

O ile Odrodzone Storice jest ledwie widoczne z By-
zantium Secundus, o tyle Gwiazda Mai dostownie
rozéwietla nocne niebo. Raz na trzy lata ogromna
lodowa kometa mija Byzantium Secundus o wios
(czyli 128 tysiecy kilometréw ) i jest doskonale wi-
doczna z powierzchni planety. Wigkszo$¢ mieszkan-
céw Byzantium Secundus wierzy, Ze kometa to
gwiezdne wcielenie patronki planety — $wigtej Mai.
Niektérzy boja sie, ze kometa moze roztrzaskac si¢
o powierzchnie Byzantium Secundus, ale wigkszos¢
przyjmuje zapewnienia PrzewoZnikéw, Ze takie nie-
bezpieczenstwo w ogdle nie istnieje.

Gwiazda Mai jest starsza od Odrodzonego Ston-
ca. Wigkszos¢ zapiskow donosi, ze pojawila si¢
wkroétce po $mierci Proroka. Stata si¢ Zrodtem licz-
nych ludowych opowiesdci i koscielnych mitow.
PrzewoZnicy traktuja komete jako dobry omen,
ale sg i pesymisci, ktorzy narzekaja, ze ,trzy ston-
ca to potréjny skwar“. Wielkie rzesze ludzi w czasie
przejscia komety przezywa wizje i cho¢ wigkszos¢
uwaza je za dobrodziejstwo, to jednak mowi sie,
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ze niektorych pojawienie si¢ Gwiazdy Mai na nie-
bie przyprawito o szaleristwo.

Kometa jest widoczna przez miesiac raz na trzy
lata.

Byzantium Secundus

Byzantium Secundus to wilgotna, ciepta planeta,
nieco wigksza od Urth. 85% jego powierzchni po-
krywaja oceany, a ulewne deszcze niszcza wigkszos¢
z szesciu gléwnych kontynentéw. W ciagu ostatnich
pieciuset lat poziom morza systematycznie podno-
sit si¢ gtéownie z powodu - tak przynajmniej po-
wszechnie si¢ uwaza - zjawiska gasnigcia storc. Od
poczatku wigkszos¢ kontynentéw lezata niewiele po-
nad poziomem morza, a pig¢set lat niemal ciagtych
deszczy i $rodladowych powodzi zamienity cztery
z szesciu kontynentéw w ogromne archipelagi.

Cztery gléwne kontynenty to Galatea, Harmonia,
Tamerlan i Aldaia. Ptytkie morza $rédladowe zala-
ly nizej potozone lady, dzigki czemu powstaly wy-
zej wymienione kontynenty-archipelagi. Glebsze
i starsze oceany oddzielaja same kontynenty. Dwa
z nich w ogdle nie zostaty zalane. Jeden to Tars, ark-
tyczne pustkowie, drugi za$ to Upiorny Lad, catko-
wicie pustynny i stabo zaludniony. Znaczna czgs¢
szesciomiliardowej populacji zyje na czterech wy-
spiarskich kontynentach.

Wigkszos¢ powierzchni czterech zamieszkanych
kontynentéw pokrywa bujna roslinnos¢. Otchtan zie-
leni, ktoéra kiebi si¢ wokét i posréd centréw miejskich
planety, czgsto odbiera odwage przybyszom ze Zna-
nych Swiatoéw. Planeta znajduje si¢ wewnatrz rozle-
glego obtoku wodorowego naturalnego pochodzenia,
a zawarto$¢ w nim wody z kazdym rokiem wzrasta,
w miare jak coraz wiecej wodoru wytraca sie w at-
mosferze. Przyémione storice Byzantium Secundus
i inne nieznane sity w wielkiej mierze wzmocnity to
zjawisko. W zwiazku z tym przez ostatnie piecset lat
planete opanowaly nowe, nienaturalne wzorce pogo-
dowe. Pierwsi terraformatorzy z czaséw Drugiej Re-
publiki uksztattowali warunki geograficzne tak, aby
planeta opierata si¢ powodziom. Ogromne, sztucznie
uformowane taricuchy gérskie mialy chroni¢ lady
przed zalewaniem, ale 6wczes$ni terraformatorzy nie
mogli przewidzie¢ powodzi typowych dla obecne;j ery.
Na Byzantium Secundus jest troche cieplej niz na
wigkszosci planet cesarstwa. Nastawieni na turysty-
ke arystokraci lansuja tg planete jako tropikalny raj.

Uksztaltowanie powierzchni
ladowi regiony

Na poziomie makro poszczerbiona powierzchnia
Byzantium Secundus odznacza sig¢ regularnoscia i ma-
jestatycznym pigknem. Terraformatorzy wyrzezbili
kontury kontynentéw w ozdobne, zawite wzory. Wy-
brzeza sg albo uskokami (klify), albo $cigtymi od gory
fiordami (jeszcze wigcej kliféw). Piaszczyste plaze to

wielka rzadkos¢. Odgrodzono je dla samej $Smietan-
ki spoteczeristwa Byzantium Secundus. Sporo drob-
niejszych wysp takze jest piaszczysta, ale na nich tez
pojawiaja si¢ tylko bogacze. Migdzy wyspiarzami
a spekulantami z kontynentéw miato juz miejsce nie-
jedno starcie.

Uksztattowanie terendw w glebi kontynentéw
takze jest bardzo regularne. Wielkie wzgérza i tan-
cuchy goérskie przypominajg piramidy schodkowe.
Gory wygladaja jak strome, postrzepione zikkura-
ty z granitu. Kiedys byto o wiele wigcej pasm gor-
skich niz teraz, ale wczes$niejsze grupy kolonistow
(z okresu poprzedzajgcego powodzie) wykorzysta-
li je w czasie wielkiej ekspansji przemystu budow-
lanego (Byzantium Secundus eksportowato wiele
surowcéw mineralnych w okresie Diaspory i Dru-
giej Republiki). Obecnie wielu uznaje to za katastro-
falna pomytke. Obszary gorzyste najlepiej opieraja
si¢ powodziom; poprzednie pokolenia postapily nie-
byt rozsadnie niszczac najbardziej potrzebne ele-
menty krajobrazu planety.

Grube poktady wapienia pokrywaja wiele z oca-
latych obszaréw kontynentalnych. InZynierowie
uwazajg, zZe oznacza to, iz planeta przezyta zalew
wod juz wczesniej. Niestety, oznacza to takze, ze
wigkszos¢ nizinnych terenéw charakteryzuje krajo-
braz krasowy (obfitujacy w zdradzieckie zapadliska
i wspaniate wapienne jaskinie). Pieczary, podziem-
ne strumienie i jeziora dziurawia powierzchnie pla-
nety. Opowiesci o potworach z miejscowych jaskin,
ktére pozerajg niegrzeczne dzieci, sa oparciem dla
wszystkich rodzicéw na Byzantium Secundus. Nie-
stety, czasem te historie si¢ sprawdzaja. Drapiezne
monstra niewiadomego pochodzenia czaja si¢ i po-
luja w najgtebszych pieczarach. Te straszydta rzad-
ko kiedy zblizaja si¢ do powierzchni planety, ale cza-
sem dostajg si¢ do tuneli pod miastami. Niektore tez
dotarly do powierzchni i terroryzowaty odizolowa-
ne spotecznosci, a takze mieszkaricow miast.

Wigkszos¢ zamieszkanych terenéw zaliczy¢ moz-
na do jednej z trzech ponizszych kategorii: wzgorz,
wyzyn albo nizin. W przeciwienistwie do wielu in-
nych planet, tu — na tym tongcym $wiecie — réZnice
w wysokosci nad poziomem morza okazuja sie bar-
dzo istotne. To, gdzie dany cztowiek mieszka, jest
jednym z podstawowych wyznacznikéw jego statu-
su spotecznego. Dodatkowo istnieja jeszcze stworzo-
ne przez ludzi obszary — miasta i slumsy (tak wiec
kazde lokalne slumsy uwaza si¢ za czes¢ olbrzymie-
go obszaru Slumséw). Zaden z tych terenéw nie jest
wiasciwie regionem geograficznym, ale mozna je
znalez¢ praktycznie wszedzie, na kazdym z czterech
gtéownych kontynentow.

Wzgorza

Wzgorza to teren gorzysty, znajdujacy si¢ znacznie
powyzej poziomu morza, a obejmujacy jedynie oko-
fo 10% powierzchni planety. Roslinno$¢ nadal jest tam
bardzo bujna. Obszary te, w przeciwienistwie do tych
nizej potozonych, nie ucierpialy w skutek powodzi.



Dlatego wlasnie mieszkaja tam najbogatsi obywate-
le. Wiekszo$¢ mieszkancéw Byzantium Secundus
traktuje wzgérza jak nietykalne ztote miasta posrod
wzniesien (czyli wyobrazaja je sobie tak, jak przyby-
sze spoza planety mys$la o calym Byzantium Secun-
dus). Wzgorz przed obywatelami gorszej kategorii
bronia szeregi wysokich muréw, elektroniczne umoc-
nienia i doskonale wyszkolone sily policyjne. Na tych
terenach przewazaja wspaniate budynki Drugiej Re-
publiki i nowoczesne budowle cesarstwa. Iskrzace si¢
wieze z marmuru, szkla oraz luminitu przeplataja sie
z zamknietymi dzielnicami, bujnymi publicznymi par-
kami i prywatnymi rezydencjami. Wiasnie tu znajdu-
je sie cala machina biurokratyczna cesarstwa; tutaj tez
rozkwita kultura i osiaga swoje szczyty sztuka.

Nawet w czasach Drugiej Republiki bogaci wole-
li mieszkac na wyzej potozonych terenach i wtasnie
tam znajduja si¢ najwspanialsze i najlepiej zacho-
wane zabytki ludzkosci. Odnowione budowle maja-
ce tysiac lat albo i wigcej nie s tu specjalng rzad-
koscig. Nawet w najgorszych czasach Mrocznych
Wiekéw na Byzantium Secundus zdotano utrzymac
w nieztym stanie wiele z tych imponujacych staro-
zytnych konstrukgji. Obecnie cata planeta przezywa
wielki rozkwit budownictwa, a Zaden z obszaréw nie
skorzystat na tym tak mocno, jak wtasnie wzgorza.
Niestety, zjawisko to wzbudzito wiele goryczy
w réznych warstwach spotecznych. Najbogatsi oby-
watele Byzantium Secundus pysznig si¢ swoimi for-
tunami, budzac zazdro$¢ w biedniejszych.

Co wigcej, dochodzi do dos¢ powaznych konflik-
tow miedzy réznymi wptywowymi grupami, a do-
tycza one nawet najmniejszych skrawkow ziemi na
wzgorzach - ziemi, ktéra na Byzantium Secundus
jest najbardziej poszukiwanym towarem. ,Jest war-
ta tyle shapruckiego ztota, ile sama wazy* - tak cze-
sto mawiaja Sedziowie. Wszyscy kradng ziemie bie-
dniejszym od siebie, ale rabowanie jej na wzgoérzach
to gra o wladzg, w ktérej uczestnicza tylko najpo-
tezniejsi tego $wiata. W tej grze nie ma zadnych za-
sad. Zwykle to arystokrata przywlaszcza sobie grunt,
ale czesto i gildie walcza migdzy sobg o lukratyw-
ne kontrakty budowlane, ktore wiaza si¢ z aneksja
ziem. Te walki o prawa do budowy czgsto sg dos¢
gwaltowne. Czgsto styszy si¢ plotki o dziekanach,
ktérzy koncza jako czes¢ fundamentéw nowopow-
statej budowli. Najlepsze ziemie leza wysoko nad po-
ziomem morza, ale jednoczesnie blisko oceanu - ze
wzgledu na pigkne widoki i handel. Cesarz zagar-
nat wiekszos¢ nielicznych skalistych terenéw dla ce-
16w strategicznych.

Wyzyny

35% ladow, ktére znajduja si¢ nieco powyzej po-
ziomu morza, nazywa si¢ wyzynami. Chociaz doku-
czaja im okresowe powodzie, sa w miarg¢ bezpieczne.
Mieszka tam wigkszo$¢ tutejszej populacji. Byzan-
tium Secundus to jeden z nielicznych Swiatéw cesar-
stwa z pokazna (cho¢ coraz bardziej kurczacg sig)
klasg srednia.
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W réznych miejscach wyzyn mozna napotkac bu-
dynki z czaséw Drugiej Republiki, ale s3 one w gor-
szym stanie niz te na wzgoérzach. Czesto stojg opu-
stoszate albo zostajg zréwnane z ziemia, aby zrobi¢
miejsce nowoczesnym konstrukcjom. Znakomita
wigkszos¢ obywateli z wyzyn mieszka w domach
zbudowanych z superbetonu - szarobiatego, opar-
tego na silikonie materialu budowlanego, ktéry pro-
dukuje gildia Inzynieréw. Wigkszos¢ tych budynkow
jest bardzo odporna na rézne warunki pogodowe
i czestokro€ zostaly tak odlane, aby nasladowaty ma-
jestatyczne budowle ze wzgorz.

Mieszkancy wyzyn - chociaz ogélnie rzecz bio-
rac powodz zbytnio im nie zagraza - to jednak czg-
sto muszg zmagac si¢ z sitami natury. Obszary,
ktore jeszcze jedno pokolenie wczesdniej przynale-
zaly do wyzyn, powoli schodza do statusu nizin,
w miare jak podnosi si¢ poziom wéd planety. Wie-
Iu obywateli z wyZyn ztorzeczy mieszkaricom nizin,
poniewaz sami juz niedtugo moga si¢ nimi stac.
Z rozkazu cesarza zaczgto realizowac kilka powaz-
nych projektow budowy zapér, ktére zapewnityby
bezpieczenstwo klasie sredniej, ale nawet cesarski
skarbiec ma swoje ograniczenia. Niektére plany
kontrolowania powodzi doprowadzily do osuszenia
skrawkoéw nizin, zamieniajgc je w wyzyny, a na-
wet wzgorza. Jest to szczegdlnie czgsta praktyka na
terenach, gdzie znajduja si¢ szczegélnie pozadane
budowle z czaséw Drugiej Republiki.

Budynki Drugiej Republiki przetrwaly tysiac lat
od Upadku i zaliczajg si¢ do najlepiej skonstruowa-
nych budowli w historii ludzkosci. Konstrukcja wie-
lu z nich nadal jest bardzo solidna i catkiem wygod-
nie sie w nich mieszka, chociaz niektére zaczynaja
sig kruszy¢. Spekulanci ziemig czesto eksmitujg lu-
dzi, ktoérzy mieszkaja w takich budowlach (obywa-
li z klasy $redniej, albo biedotg) i zmuszaja ich od
osiedlenia si¢ na nizej potoZzonych terenach. Prak-
tyka ta czesto prowadzi do tar¢ pomigdzy mieszkan-
cami Byzantium Secundus a zadnymi majatkéw
przybyszami spoza planety. Obywatele wyzyn zgo-
dnie z tradycja sa dobrze uzbrojeni, ale rzadko kie-
dy posiadaja zaawansowang technicznie bron. Nie
jeden raz doszlo juz do utarczki z powodu przyby-
sz6w, ktorzy zaczgli rosci¢ sobie prawa do wyzZyn-
nych terenéw. Chociaz o ziemig¢ zwykle rywalizuja
migdzy sobg arystokraci, to broniacy si¢ szlachcic
- o ile chce utrzymac wiadzg¢ - potrzebuje tez wspar-
cia ze strony lojalnych poddanych. Klasa $rednia na
Byzantium Secundus wykorzystywata ten fakt
i czerpata z tego korzysci, otrzymujac na przestrze-
ni wiekéw od szlachty rézne przywileje. Jednakze
tutejsza klasa Srednia dzieli si¢ na wiele odtamoéw.
Dlatego tez rzadko kiedy okazuje si¢ zdolna do
obrony wiasnych ziem przed najazdem poteznych
wielmozéw lub gildii.

Niziny
Ponad potowa (55%) ladow na Byzantium Secun-
dus to niziny. Tereny te znajdujg si¢ na poziomie
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morza, albo nieco ponizej. Nieszcze$ni biedacy,
ktérzy musza tu mieszkaé, tocza niekoriczaca sie
walke z wiecznymi, wszystko zmywajacymi powo-
dziami. Kazdego roku w potwornych zalewach to-
na tysigce ludzi; miliony traci domy i zyje w nedzy,
kiedy woda zabierze dorobek catego ich Zycia. Wigk-
szo$¢ nizin pokrywaja slumsy albo gospodarstwa,
ktére ledwie moga wyzywi¢ swoich wiascicieli. Krajo-
brazy nizin znacza takze niezwykle, poro$nigte dzi-
kim winem budynki z czaséw Drugiej Republiki.
Dzicy lokatorzy, grupy przestgpcze i chciwi ziemia-
nie tocza wojny, aby przeja¢ kontrolg nad tymi bu-
dowlami. Wielu mieszkaricéw nizin Zyje w nedznych
chatkach z sitowca i zlotoglinu.

Niziny sg o wiele bardziej niebezpieczne od dwdch
wczesniej opisanych regionéw, poniewaz zyje tu og-
romna ilo$¢ drapieznikow — zwierzat i ludzi. Na tere-
nach tych grasuja rézne potwory: te stworzone przez
nature, i te, ktére powstaty w wyniku manipulacji ge-
netycznych. W ciggu ostatnich lat na niziny kilkakrot-
nie spadia plaga zombich. Mimo tego wszystkiego
niektére tamtejsze spotecznosci zdotaty z wielkim tru-
dem zapewnic sobie przyzwoite i godne Zycie.

Slumsy nie pokrywaja catych nizin. Obszary te sa
takze jedynym Zrédtem korzenia scylaxu, bardzo
rzadkiego przysmaku, poszukiwanego w calym ce-
sarstwie.

Starcia na nizinach tocza si¢ w blocie; sg brutalne
i krwawe. Ludzie z wyzszych warstw spotecznych
i ekonomicznych oraz z terenéw wyzej potozonych ni-
czego mieszkancom nizin nie zazdroszcza. Wobec te-
go spory terytorialne wybuchaja, kiedy jakas spotecz-
nos¢ zainicjuje krwawy najazd na sgsiednie dzielnice,
ktore sg nieco tylko mniej ngdzne. Setki ludzi ginie
czasem w bitwie o blotnistg tache piasku, ktéra ty-
dzien pézniej pochtong fale. Czasem powddz catko-
wicie zalewa jaki$ obszar nizin, zmuszajac tym sa-
mym uchodZcoéw do wejscia na i tak zattoczone tereny
sasiadow. Walki o Zyciowa przestrzen czesto sg bar-
dzo gwaltowne. Raptem kilku uchodZcéw moze mie¢
do$¢ szczescia, zeby trafi¢ do sanktuarium Kosciota
albo jednego z nowopowstatych Cesarskich Centréow
Pomocy. Jednakze powodzie omal nie wyczerpaty za-
sobéw Kosciota i cesarstwa, ktorych przedstawiciele
nie sa w stanie ulzy¢ cierpieniom mieszkanicéw ni-
zin, spowodowanym przez niekornczacy si¢ potop. Ar-
mia cesarska w przypadku powazniejszych walk na
nizinach czasem interweniuje, ale rzadko kiedy wtra-
ca si¢ do pomniejszych sporéw terytorialnych.

Miasta

Znaczng czesé¢ ladéw Byzantium Secundus zajmu-
ja miasta i miasteczka. Nawet te najnizZej potozone ob-
szary, teraz zalane i w efekcie opuszczone, kiedys -
we wczesdniejszym okresie rozwoju cywilizacji — byty
tetnigcymi Zyciem miastami. Ptytkie morza i cuchna-
ce bagna zatopity wiele osad. Szczyty wiez bogatych
budowli Drugiej Republiki wystaja z rozlicznych jezior
oraz wzdhuz cofajacych sig linii brzegowych. Wigk-
szo$¢ obecnych mieszkaricow Byzantium Secundus

N

¢



traktuje te szczatki z przesadnym lgkiem. Kiedys pra-
wie cata powierzchnia planety byta zabudowana, ale
w dzisiejszych czasach natura z powrotem objeta we
wiladanie czes¢ terenow.

Na czterech gtéwnych kontynentach projektanci
planety stworzyli najgesciej zaludnione obszary wo-
kot systemu grobli i kanatéw (na wzér Wenecji).
Wielu przybyszom z zewnatrz takie rozwigzanie wy-
daje si¢ bardzo romantyczne, ale mieszkaricom przy-
sparza wiele probleméw. Znaczna czesS¢ terenéw
miejskich gnije u samych fundamentéw. Higiena
stanowi gltéwny problem, w szczeg6lnosci na nizej
potozonych obszarach. Szczury i inne szkodniki bu-
szujg swobodnie po nizinach, a czasami pojawiajg
sige nawet na tych bardziej zamoznych terenach. Cho-
lera, dyzenteria i najrézniejsze zarazy rozprzestrze-
niaja si¢ lotem btyskawicy. Miejscowi nieraz za epi-
demie obwiniaja demony i ztych czarnoksieznikow,
ale znacznie czgsciej koztem ofiarnym przerazonych
obywateli okazuja si¢ niepopularni wspétmieszkan-
cy lub pojawiajace si¢ z rzadka grupy dziwnie wy-
gladajacych przybyszy.

Slumsy

Slumsy to w rzeczywistosci suma wielu niepotg-
czonych ze soba slumséw wokét miast, rozrastajg-
cych sig¢ nieuzytkéw pelnych beznadziei, straszne-
go ubdstwa i rozpaczy. Slumsy obejmuja wigc
wszelkie tereny na Byzantium Secundus, pelne
brudnych kamienic czynszowych i wiejskich chatup.
Dla tych, ktérzy nie musza mieszka¢ w tych rude-
rach, wszystkie slumsy sa do siebie podobne i dla-
tego traktuja je jako jedna catos¢.

Postgpujaca degradacja, od ktdrej wlasciwie nie ma
ucieczki, to podte przeznaczenie niemal 35% z szesciu
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miliardéw mieszkarnicow tego $wiata. Chociaz Slum-
sy istnieja niemal wytacznie na nizinach, to nie two-
rz3 jednej spojnej jednostki geograficznej. Czgsto te
rudery znajduja sie¢ w zasiegu wzroku z najbardziej
zamoznych, wysoko potozonych terenéw. Takie wi-
doki duzo méwia o nierownosciach spotecznych na
Byzantium Secundus.

Jak na ironig, Slumsy obejmuja tez tereny, ktére kie-
dys byly najbogatsze. Powodzie jednak zamienily te
niegdy$ pozadane miejsca w niezdatne do zamie-
szkania nieuzytki — moga tam zy¢ tylko ci z najniz-
szej warstwy spotecznej. Slumsy zapewniaja dach
nad glowa takze obcym, ktérzy zyja na tym Swiecie.
Niosag cigzar biedy ramig¢ w ramie z ludZmi, cho¢ zwy-
kle zamieszkuja jeszcze podlejsze miejsca, niczym
pariasi wéréd pariasow. Wigkszos¢ obcych w Slum-
sach to ur-ukarowie, ktorzy walczg z przedstawicie-
lami innych ras o terytoria Miasta Metéw (patrz da-
lej). Wtadze rzadko mieszaja si¢ do tych walk, dopoki
nie rozprzestrzeniaja si¢ na sasiednie okolice.

Poza réznymi innymi niebezpieczenstwami,
z ktérymi mozna zetknac si¢ na nizinach, mieszkan-
cy Slumséw musza sobie takze radzi¢ z najgorszy-
mi drapieznikami z samego dna: bezlitosnymi li-
chwiarzami i panami slumséw (gtéwnie z domu
Cameton). Slumsy to takze miejsce, gdzie prowadza
swoje ciemne interesy wptywowe grupy, takie jak
Pozyskiwacze czy Kajdaniarze. Mimo nauk Koscio-
la, organizacje te wpedzaja wielu mieszkancow
Slumséw w stan permanentnego zniewolenia — eko-
nomicznego lub fizycznego. Takie procedery jak pro-
stytucja, sprzedaz narkotykéw oraz niebezpieczne
zawody sportowe uprawia si¢ tutaj zupelnie otwar-
cie, a wladze koscielne i Swieckie niezbyt si¢ tym in-
teresujg. Te poczynania budza gniew mieszkanicow




Slumséw, wiec wéréd niezadowolonych gwattownie
szerza si¢ rebelianckie nastroje.

Slumsy - mimo Ze przez wielu traktowane jak jed-
na catoé¢ — podobnie jak inne regiony, sktadaja si¢
z ziem nalezacych do réznych rodéw szlacheckich.
Wiele miejsc zachowato dawne, miejscowe nazwy pa-
migtajace lepsze czasy; zwykle wywodzg si¢ one od
dawnych dzielnic lub wiosek. Jednakze uzywa si¢
takze innych, o wiele barwniejszych nazw, na przy-
kfad ,Rynsztok Hombora*“, ,Maty Ukar“ albo ,Mia-
steczko #*1@".

Lady Theafana, domniemana kochanka cesarza,
zwrdcita uwage spoteczeristwa Byzantium Secundus
na sytuacje w Slumsach. Kaptanki podjely dziatania,
ktére maja na celu pomodc najbiedniejszym posréd
biedakéw (niektérzy uwazaja to za przejaw naiw-
nosci). A ostatnia powo6dz zniszczyla szpital dzie-
cigcy, poniewaz nie zadbano nalezycie o tame prze-
ciwpowodziowg Szeféw. Nikt nie stuchat protestow
gildii, Ze koszty jej naprawy byly zbyt wysokie.

Najpotworniejsze slumsy rozciagaja si¢ na silnie
uprzemystowionej Harmonii oraz na nizinach Gaspe-
rah. Znaczna ich czes¢ jest w stanie cigglego wrze-
nia, ale zwykle sytuacja nie wymyka si¢ spod kon-
troli. Nawet arystokracja, sprawujgc wiadzg nad tymi
obszarami, musi zachowac wielka ostroznos¢. Ostat-
nio rozwscieczony ttum na Harmonii wyciagnat ze
$migacza pewnego waznego hrabiego rodu Decados
i posiekat go na kawatki - wszystko to w slumsach,
ktorymi rzadzit. Decadosi podejrzewaja, ze stali za
tym ukaryjscy terrorysci; obiecujg wysoka nagrode
dla tego, kto odnajdzie mordercow.

Zatopione Miasto
(Podziemne Miasto, Stygriat)

Zatopione Miasto obejmuje miliony kilometréw
kwadratowych podziemnych tuneli, ktére zbudowano
na Byzantium Secundus w okresie Drugiej Republiki
i Diaspory. Pod ogromnymi potaciami ziemi ciggnie
sie labirynt tuneli, budynkow i placow. Tunele znaj-
dujace si¢ pod wzgérzami i wyZynami sa zadbane,
wiec czasem po odnowieniu stuzg jako centra han-
dlowe, kulturalne i ustugowe dla najzamozniejszych.
Mozna tam znaleZ¢ najmodniejsze sklepy, wspania-
te obiekty architektoniczne i takie cuda, jak kryszta-
towe groty i sztuczne wodospady. Podziemia sg Kli-
matyzowane i strzezone przez sity obronne planety.

Jednakze wigkszos¢ Podziemnego Miasta znajdu-
je sig¢ w rozpaczliwym stanie, zostawiona na taske
przestepcow, dzikich lokatoréw i innych dziwacznych
postaci, ktére tam zamieszkaty. Ponadto znaczna je-
go czgs¢ zostata zatopiona. Przez wigkszg czgsc ro-
ku wiele tuneli wypelnia stojaca, stonawa woda, ktéra
czasami cofa sie¢ w porze suchej. Mozna tam znaleZ(
praktycznie wszystko, co kiedykolwiek istniatc
w kulturze Byzantium Secundus - jesli oczywiscie
wie sig, gdzie szukac. Jedynie najlepiej wyposazone
grupy poszukiwawcze moga zapusci¢ si¢ w glebiny
Zatopionego Miasta, ale nawet one rzadko kiedy
znajduja cos, co wynagrodzitoby niebezpieczenstwa
tak trudnego przedsigwzigcia.

Po tym, jak ur-ukarowie stworzyli pewng legende,
ich pobratymcy i inni mieszkancy Slumséw czasem
okreslaja podziemia jako Stygriat. Wielu przestepcow
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i politycznych dysydentéw znajduje w nim pewne
schronienie, kiedy zmuszeni sa ukrywac si¢ przed
wiladzami. Co prawda cesarz zainicjowat kilka nie-
zwykle udanych wypraw do Zatopionego Miasta, ale
tak naprawde nikt nie stworzyt kompletnej mapy te-
go miejsca.

Zatopione Miasto pelne jest przeréznych gatun-
koéw flory i fauny - rozwijaja si¢ niezauwazone i bez
zadnych przeszkéd w wiecznych ciemnosciach, ki-
lometry pod stopami mieszkancow planety. Nawet
grupy zyjace w kanatach - na przyktad ur-ukarowie
lub matharyci (patrz ,,Rozdziat 4: Spiski*“) unikaja
tych stworzen. Ponadto tunele taczg si¢ z systemem
naturalnych jaskin planety. Nieliczni o$mielajg si¢
snuc przypuszczenia, jakie plugawe istoty mogltyby
si¢ przebudzi¢ we wnetrznosciach Stygriatu.

Podréz po Zatopionym Miescie przypomina zwie-
dzanie imponujacych wykopalisk archeologicznych.
Mozna tam ujrze¢ konstrukcje z kazdego okresu hi-
storycznego Byzantium Secundus, poczawszy od
czaséw Pierwszej Republiki az po niemal dzisiejsze
(najstarsze ruiny mozna znalez¢ na Harmonii). Nie-
ktore kanaty prowadza wprost do bezkresnego ocea-
nu; w czasie sztorméw i wysokich przyptywow blu-
zgaja stonawa woda wprost na ulice miast. Chociaz
miejscy geografowie doktadnie opisali Podziemne
Miasto na obszarze wzgérz i wyzyn, to niewielu
odwazylo sie zbadac¢ tunele pod nizinami, poniewaz
rézne, Zyjace w systemie kanatéw spotecznosci daw-
no juz rozszabrowaly tamtejsze cenne artefakty i za-
jely wolne tereny. Wigkszo$¢ Zatopionego Miasta
trwa pograzona w wiecznym mroku, ale niewielka
czgé¢ oswietla niesamowita, budzgaca grozg poswia-
ta, emanujaca z fosforyzujacych grzybéw. Mozna je
znalez¢ w najbardziej wilgotnych miejscach. Maja
rézne kolory i rosng w duzych skupiskach.

Zatopione Miasto jest niczym wszechobecna
grozba. Pod przewazajaca czgscia planety ciagna sie
tunele, w ktérych rozwijaja si¢ niemal catkowicie
nieznane ekosystemy. Dla wielu Zatopione Miasto
to rodzaj nadnaturalnego $wiata podziemnego lub
piekta, gdzie pograzaja si¢ dusze potepionych,
ktorych Sciaga w dot ciezar ich grzechow. Regular-
nie dochodzi do star¢ pomigedzy sitami obronnymi
Byzantium Secundus a mieszkanicami podziemi. Dla
wielu ludzi bitwy te nabierajg niemal mitycznego
znaczenia, widza w nich bowiem walke dobrych sit
z pomiotem demonéw z Zatopionego Miasta. Lokal-
ne i ogélnoplanetarne rzagdy wykorzystuja te wiare,
aby kontrolowa¢ obywateli Byzantium Secundus.

Miasto Metow

Nazwy ,Miasto Metow* uzywa si¢ na Byzantium
Secundus do okreslenia dowolnego skupiska obcych.
Wigkszos¢ tych osiedli to slumsy ur-ukarow, ale lu-
dzie rownie tatwo postuza sig takim okresleniem, aby
nazwac kolonig¢ ur-obuniskich artystéw lub kupcéw.
O ile niektdrzy z obcych Zyja w tym Swiecie wygo-
dnie i szczesliwie, o tyle wigkszos¢ ich pobratymcow
wegetuje w wyjatkowo nedznych warunkach. Ludzie

zepchneli Iwia czes¢ populacji obcych na najnizej po- %

fozone tereny planety. Chociaz przepisy bronig pra-
wa obcych do wlasnosci, to jednak rzady rzadko kie-
dy je egzekwuja. Za eksmitowanie przedstawicieli
innych ras z ich ziemi czy doméw w znacznej mie-
rze odpowiedzialni sg Pozyskiwacze oraz rody szla-
checkie spoza planety. Dom Cameton nalezat do jed-
nych z nielicznych wptywowych grup na Byzantium
Secundus, ktére walczyty o zmiang tego stanu rze-
czy (cynicznie rzecz ujmujac, by¢ moze Cametono-
wie mieli nadzieje, Ze sami przejma kontrolg nad po-
siadtosciami obcych).

Niemniej tempo wysiedlania obcych rzeczywiscie
zmalato. Dzieje si¢ tak z kilku powodéw. Jednym
z nich sa reformy cesarza, jednak najwazniejszym
fakt, iz wspétczesne Miasto Metoéw jest tak potwor-
ne, ze zadna istota ludzka nie zechciatby tam mie-
szka¢. Niejednego chciwego spekulanta majgtkami
ziemskimi znaleziono tam martwego.

Wiele obszaréw, na ktérych zyja obcy, co tydzien
zalewa powodz. Rozpaczliwie walcza oni o jedzenie
i ziemig, ale tez migdzy soba. Sttoczenie na niewiel-
kiej przestrzeni tak wielu réznych kultur i stylow zy-
cia powoduje wielkie napigcie — czgsto dochodzi wigc
do krwawych rozruchéw i przestgpstw. Czgs¢ tere-
néw obcych posiada wlasne, czgsciowo autonomiczne
wiadze i sity porzadkowe, ale nie sa one dostatecz-
nie dofinansowane, aby skutecznie dziata¢. Mimo to
wiladze ludzkie od dawna uznaja taki stan rzeczy za
najskuteczniejszy dla utrzymania porzadku w roz-
nych koloniach obcych.

Kontynenty

Istnieje szes¢ gtownych grup kontynentalnych,
a kazda sktada si¢ z mniejszych masywoéw ladowych.

Galatea

Byzantium Secundus to chyba najgesciej zamie-
szkana planeta w catym cesarstwie. Ponad szescio-
miliardowa populacja miesci si¢ na powierzchni réw-
nej okoto 2/3 ladéw Urth. Z czterech najbardziej
zaludnionych kontynentoéw, najwazniejszym (za-
réwno pod wzgledem geograficznym, jak i historycz-
nym) jest Galatea — centrum cesarstwa.

Tak jak w przypadku kazdego najwazniejszego
kontynentu na danej planecie, Galatea posiada do-
brze rozwinigta gospodarke oparta na handlu mor-
skim i ogromna flotg oceaniczng na swoje potrzeby.
Z tego wzgledu gildia Zeglarzy jest jedna z najpotez-
niejszych organizacji na Byzantium Secundus.

Powierzchnia Galatei wynosi mniej wigcej dwa ra-
zy tyle, co obie Ameryki, ale wigkszos¢ to ocean, nie
lad. Tak jak to si¢ dzieje w przypadku pozostatych
czterech gtéwnych kontynentéw, obszary Galatei dzie-
I si¢ na wyzyny, niziny i wzgérza.

Tereny zdatne do zamieszkania sa tak cenne,
ze osiedla istnieja nawet na najczesciej zalewanych
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nizinnych terenach, chociaz tam Zyjg tylko najbie-
dniejsi poddani i ludzie wyrzuceni poza nawias spo-
teczeristwa. Obszary miejskie Galatei obejmujg Kkil-
ka odrebnych, cho¢ przenikajacych si¢ regiondéw:
Cesarskie Miasto, Swigte Miasto, Port Authority
(Agora), Slumsy i kilka innych, ktére wymieniono

_ponizej. Zwykle przybysze spoza planety ogladaja

jedynie gtéwne centra rzadowe i dlatego Galateg
uwaza sie za najwspanialsze centrum rozwoju kul-
tury, Zrodto bogactwa i wszelkiej wiadzy.

Geografia Galatei

Z kosmosu na Galatei wida¢ regularnie przecina-
jace sie pasy szarosci i ztota przemieszane z soczy-
Scie zielonymi dzunglami.

Galatea to archipelag wysp, ktérych taczna po-
wierzchnia wynosi nieco ponad dziewig¢ milionéw ki-
lometréw kwadratowych (wigc nieco mniej od po-
wierzchni dwudziestowiecznych Chin). Zawiera trzy
glowne masywy ladowe, dwanascie nieco mniejszych
wysp i ponad trzy tysiace niewielkich wysepek. Wigk-
szosci tych ostatnich w ogéle nie zaznaczono na ma-
pach. Co roku kilka wysp znika w falach oceanu i kilka
wynurza si¢ — w pélnocnym, wulkanicznym regionie.
Zwazywszy na dwa i pét miliarda mieszkarncow, zie-
mia na Galatei jest bardzo droga. Nawet malerikie wy-
spy, jesli zostang uznane przez cesarskich geologow
za stabilne, staja si¢ niezwykle cenne.

Najwigkszy masyw ladowy to Veridian — centrum
wladzy cesarskiej. Wielkos¢ jego powierzchni réwna
sie w przyblizeniu powierzchni dwudziestowiecznych
Indii. Znajduje si¢ na nim Patac Cesarski, Port Au-
thority i wigkszo$¢ aparatu biurokratycznego. Veri-
dian nie wydaje si¢ tak podmokly, jak reszta Galatei
(w warunkach Byzantium Secundus mozna go uznac
za wzglednie suchy). Jest to najgesciej zaludniony ob-
szar w calym cesarstwie. Mimo to nawet tu istnieja
niezamieszkane tereny. System zaawansowanych
technicznie, zsynchronizowanych §luz, grobli, tam
i watéw ziemnych chroni Veridian przed zalewaniem.
Obszar ten to najbogatsze miejsce na planecie, ale
cierpi z powodu najwyzszego wskaznika przestepczo-
$ci — wlasnie tam mialy miejsce najbardziej spekta-
kularne rabunki. Jednym z nich byta kradziez Ala’ar
— klejnotéw koronnych ksigznej Velasy Hazat. Pre-
cjoza zniknely w czasie jej wizyty w ksiestwie Haw-
kwoodoéw. Wydarzenie to tylko zwigkszyto napiecie
w i tak juz delikatnej sytuacji polityczne;j.

Drugi z najwigkszych masywoéw ladowych to Sta-
ry Istambut, symboliczna pozostatos¢ po dawnej na-
zwie planety. Obejmuje on zaréwno wyzyny, jak i ni-
ziny. W porze deszczowej zalewane sg cale potacie
ziemi, ktore w rezultacie pod uprawe nadaja sig tyl-
ko w porze suchej. Kosciét sprawuje kontrole nad
kilkoma gérzystymi regionami na Starym Istambu-
le. Tam wiasnie znajduje si¢ najwspanialsza kate-
dra na calym Byzantium Secundus. Tutejsi mie-
szkaricy wydaja si¢ bardziej konserwatywni od
reszty obywateli Galatei, a takze bardziej przesadni.

Krazy tu mnoéstwo legend o duchach, ztych czarno-
ksieznikach i innych nadnaturalnych sitach.

Trzeci spos$rod najwigkszych ladéw Galatei to Ga-
sperah, wiecznie zalewane, nisko potozone réwniny,
rojace si¢ od robactwa bagna. W péinocnej czgsci tej
wyspy znajduje sie czynny wulkan. R6d Cametonéw
i Szefowie wysysaja z tego obszaru resztki jego finan-
sowych rezerw i dlatego od czasu do czasu uciskana
ludnos¢ sie buntuje. Wigkszos$¢ powierzchni Gaspe-
rah zajmuja Slumsy; podrézni rzadko zwiedzajg te
okolice. Wyspa ma najgorszg reputacje, znang na ca-
tej planecie. Ludzie regularnie tu znikajg. Niektérych
juz nigdy nie odnaleziono, inni pojawiaja si¢ ponow-
nie — a wiasciwie tylko ich okaleczone ciata. Tutejszy
kult antynomistéw to co$ wigcej niz tylko plotki.

Cesarskie Miasto

Cesarskie Miasto to ogromny, otoczony murami
kompleks, wielkoscig niemal doréwnujgcy stanowi
Rhode Island. Lezy na gorzystym wybrzezu we
wschodnim Veridianie. Region ten pod wzgledem
uksztattowania, temperatur i ekosystemu mozna do
pewnego stopnia poréwnac do urthyjskiej Skandyna-
wii. W Cesarskim Miescie znajduje si¢ pafac cesarza,
dzielnica dyplomatyczna, wiszace ogrody i wiele in-
stytucji rzadowych. Ponadto mieszczg si¢ tu muzea,
pomniejsze katedry, rynki, parki i dzikie tereny. Wy-
budowano tam wiele teatréw, tzw. ,patace magicz-
nej latarni“ i dwie wielkie areny. Nad bezpieczen-
stwem Cesarskiego Miasta czuwa kilka elitarnych
dywizji Cesarskiej Gwardii, szwadrony lotnictwa
oraz Diadem - wojskowa stacja kosmiczna, krazaca
nad nim po geostacjonarnej orbicie. Mozna do niego
dotrze¢ jednoszynowym pociagiem, wspaniatym sy-
stemem autostrad, korzystajac z malerikiego portu ko-
smicznego albo $redniej wielkosci portu morskiego.

W poréwnaniu z reszta cesarstwa, w Cesarskim
Miescie prowadzi si¢ najbardziej wyrafinowang po-
lityke. Moze ona stanowi¢ wzor wyjatkowo kultural-
nego postgpowania - ale to tylko cieniutka, zewne-
trzna powtoka, pod ktéra ukryto podstepne polityczne
rozgrywki i zdradzieckie ciosy w plecy. Cywilizowa-
ne porozumienie, do ktérego doszto dwoch arysto-
kratow siedzacych nad butelka wina z Rawenny, mo-
ze oznacza¢ potworna biede dla poddanych, ktorzy
zyja nawet w najodleglejszych zakatkach cesarstwa.

Patac

Patac to ogromna budowla taczaca w sobie kon-
strukcje nowoczesne z tymi z czaséw Drugie Repu-
bliki. Jego centrum stanowig wysokie, krysztatowe
wieze, ktére wzniesiono w okresie najwigkszego
rozkwitu Drugiej Republiki. Wtedy miaty stuzyc¢ ja-
ko Posiadtos¢ Prezydencka, a w Mrocznych Wiekach
rozni regenci dodatkowo je rozbudowali. Od central-
nego punktu promieniscie rozchodza si¢ nowocze-
sne budynki z marmuru, zlota i akwalitu. Podkre-
$laja one urode dawnych konstrukcji. Kazdy taki



promien konczy si¢ smukta, wysoka wiezg. Z bu-
dowlami ustawionymi promieniscie przeplataja si¢
parki, ogrody i zawite labirynty z Zywoptotéw. Pa-
fac ze wszystkich stron otacza ponad tysigc trzysta
kilometréow kwadratowych dziewiczych laséw, po-
tozonych wysoko nad poziomem morza i upstrzo-
nych rozrzuconymi tu i 6wdzie jeziorami. Elitarna
straz przyboczna cesarza oraz wyposazone w naj-
nowoczesniejszg technologie patrole graniczne strze-
ga murdéw i przylegtych terenéw, a ponadto w naj-
glebszych tunelach pod patacem ukryto ponad
dwadziescia golemow-straznikéw. Przy patacu znaj-
duje sig takze maly prywatny port kosmiczny.

Wnetrza patacu pod wzgledem wystroju sg bar-
dzo zrdéznicowane. Znajduje si¢ tu ponad osiem ty-
siecy réznej wielkosci pokojow, spetniajacych roz-
maite funkcje, poczawszy od ogromnej sali balowej
i sali tronowej, w ktorej Alexius przewodniczy dwo-
rowi z tronu w ksztalcie feniksa, po kwatery naj-
mniej waznych stuzacych (o wiele bardziej luksu-
sowych od wigkszosci najlepszych doméw na wielu
innych planetach). Sciany zdobig najznakomitsze
dzieta sztuki, ktére sprowadzono nawet z najdal-
szych zakatkéw cesarstwa. Najnowszy nabytek to
atrium z rzezbami vau, el’ash. Ofiarowano je z oka-
zji koronacji Alexiusa. Przedstawiajg one cztonkow
roznych kast vau - rzemieslnika, Zotnierza i oficje-
la. Zaraz po koronacji pewna kaptanka z Zakonu
Eskatonicznego, wrogo nastawiona do obcych, zni-
szczyla jeden z posagéw i wkrétce po tym postra-
data rozum. Zamknieto ja w domu wariatow w Sta-
rym Istambule, ale niedawno z niego uciekta.

Swiete Miasto

Na Byzantium Secundus miat spedzic tylko kilka
dni - tyle ile trwat synod — a potem miat wracac na
Stos. Brat Mainard ze Swigtyni Avesti godzinami

krazyt po ulicach. Znajdowat si¢ w pigtym pierscie-

niu Swigetego Miasta, miejscu petnym szklanych dra-
paczy chmur i wspaniale utrzymanych promenad dla
pieszych. Te wszystkie cuda nieco oslepialy nowi-
cjusza. Nigdy wczesniej nie opuszczal pustynnego
Stosu, a teraz znalazt sie na Byzantium Secundus!
Gdyby tylko nie bylo tu tak goraco i... Jak to okre-
slit tamten diakon? A, wilgotno! Mainardowi chcia-
fo sig pi¢. Zatesknit za dobrym, cieplawym piwkiem
ze Stosu.

Gdy Mainard zapytal, czy nie mégiby obejrzec
miasta, diakon westchnat, ale wyrazit zgode.

- Tylko badz ostrozny. Moze i jest to Swigte Mia-
sto, ale nawet tu mieszkaja heretycy i obtudnicy. Nie
chce, Zeby jakas zlotousta kaptanka z Zakonu Eska-
tonicznego zepsuta mojego nowicjusza.

Brat Mainard przezegnat si¢ i wzdrygnat na mysl
o czyhajacych pokusach. Tak, diakon miat racje. Ta-
kie miejsce moZe zbrukac czysta dusze. Moze rze-
czywiscie powinien wréci¢ do bezpiecznego probo-
stwa? Jednak widziat juz katedre pod wezwaniem
Swigtej Mayi, a nic nie mogto przewyzszyc jej uro-
da. Z drugiej strony te budowle, ludzie, te ubrania...
I ten zapach, ten cudowny aromat. PodaZyt za nim,
oszofomiony.

Bogato ubrani ludzie siedzieli w ogrédku kafejki.
Usmiechali sie i swobodnie $miali. Brat Mainard
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krok po kroczku ostroznie sig do nich przysunat
Diakon, wspominajac o ,obludnikach“, na pewno
myslat o kims takim. Mimo to Mainard wyciagnat
szyje, zeby zobaczyc, co tamci pijg; to pewnie jed-
na z tych ,wystgpnych zagranicznych mikstur*,
o ktérych diakon tyle razy opowiadal. Szklanki
dziwnie zadZwigczaly, kiedy biesiadnicy podniesli je
do ust. Nowicjusz zerknat jeszcze ciekawiej, a po-
tem ze zdumienia wstrzymat oddech. Kostki lodu!
W napoju plywaly kostki lodu! Gwizdnat zszoko-
wany. W zyciu nie widziat czegos bardziej niesamo-
witego! Jak otumaniony zamowit najpierw jedna
szklaneczke, potem druga i trzecig. KaZzda odswie-
Zala niczym powiew z empireum. Zataczajac sig, wy-
szedt z gospody. Niech tylko diakon o tym uslyszy...

Swiete Miasto lezy na gorskim obszarze Starego
Istambutu, w miejscu przywodzacym na mysl urthyj-
ski region $rédziemnomorski. Arcybiskup Palamon
i jego poprzednicy - mimo ogromnych kosztéw -
sprowadzili r6zne gatunki fauny $rédziemnomorskiej
i posadzili wokét miast geste gaje oliwne, winorosle
oraz drzewa figowe.

W Swietym Miescie mieszkaja duchowni ze wszy-
stkich sekt. Samo miasto za$ skiada sie z kilku kon-
centrycznych pierscieni (wedtug Kosciota koto to naj-
Swietszy i najdoskonalszy ksztalt). Oddzielaja je
wysokie mury, o ktére dbaja koscielni rycerze. Z ty-
sigca wiez strazniczych powiewa symbol Kosciota -
gwiezdne wrota. Ludzie swobodnie mogg przemie-
szcza¢ si¢ z jednego pierscienia do drugiego, ale ko-
Scielne wiadze skrupulatnie obserwuja te przejscia.
Tereny Starego Istambutu poza Swigtym Miastem sa
dos¢ zréznicowane, ale wigkszo$¢ z nich to niziny.
Do najbardziej zewnetrznych muréw Swigtego Mia-
sta przylegaja bardzo biedne slumsy. Poziom prze-
stepczosci jest tam bardzo wysoki i nawet najbardziej
oddani studzy Wszechstwoércy nie sg tu bezpieczni.

Korona Szésta: Najnizej potoZona, ale doskonale
chroniona. Obejmuje tereny uprawne. Swigte Mia-
sto w naturalny sposob stato si¢ weztem handlowym
i przyciaga ludzi wszelkiego autoramentu, ktorzy
wiasnie tu si¢ gromadza.

Korona Pigta: Piaty pierscien liczac od srodka -
drugi z punktu widzenie podréznego przybywajace-
go z zewnatrz. To pelna wrzawy metropolia, ktéra
liczy sobie ponad dwa tysigce lat. Jedne obok dru-
gich stoja tu budowle z najrézniejszych czaséw. Trze-
ba jednak przyznac, ze przetrwato zaskakujgco nie-
wiele budynkéw z okresu Drugiej Republiki. Wiele
tutejszych konstrukcji to nowoczesne drapacze
chmur, ale wszystkie odpowiadaja surowym przepi-
som koscielnym. Niekoriczace si¢ wieze ze szkfa i sta-
li zdobig gotyckie baszty i przerazajgce wizerunki
gargulcow. Ten pierscien jest najgesciej zaludniony
i najbardziej zré6znicowany pod wzgledem mieszkan-
coéw. Gniezdzace sig wérdd drapaczy chmur liczne re-
stauracje, hotele, teatry i muzea oferujg szeroki wa-
chlarz rozrywek. Mimo wysitkéw miejskiej policji,
czesto dochodzi tu do réZnych przestepstw. Niektorzy
uwazajg, Ze za niedawne morderstwa w stylu Kuby



Rozpruwacza odpowiedzialna jest starozytna klgtwa
lub linie mocy.

Korona Czwarta: Nastepny pierscien obejmuje prze-
de wszystkim posiadiosci wiejskie. Mieszka tam niz-
sze ranga duchowienistwo; w wigkszosci sg to koscielni
urzednicy, ktorzy zajmuja si¢ kwestiami administra-
cyjnymi. Mimo swojego uswigconego statusu, Swigte
Miasto jest tak samo skazone politycznymi intryga-
mi, jak Cesarskie Miasto albo Port Authority. W cig-
gu ostatnich kilku lat w tajemniczych okolicznosciach
zginelo trzech waznych ksieZy. Jeden zostat otruty,
drugi skoczyt z dzwonnicy katedralnej, a trzeci zmart
w katakumbach katedry swigtej Mai (nawet rodzinie
nie zezwolono na zobaczenie jego szczatkow).

Korona Trzecia: Kolejny pierscien zarezerwowa-
ny jest przede wszystkim dla administracji. Miesci
sig¢ tu ponad pieéset budynkéw administracyjnych.
Wigkszos$¢ porosnigta jest bluszczem, zbudowana
z czerwonej cegly, zdobiona terakotg i pokryta da-
chéwkami z tupka, co nasladuje romanski styl.

Korona Druga: W tym pierscieniu znajduje si¢ sie-
dem pomniejszych katedr i niemal sto $wigtyn roz-
nej wielkosci. Niewiele jest miejsc, gdzie zgromadzo-
no az tak wiele wspaniatych budowli sakralnych.
Tutaj tez tocza si¢ najgoretsze koscielne debaty po-
lityczne.

Korona Pierwsza: W ostatnim pierscieniu na naj-
wyzszym punkcie tej wyspy znajduje si¢ wspania-
fa katedra pod wezwaniem Swigtej Mai.

Katedra pod wezwaniem $wietej Mai

Katedre $wietej Mai - imponujacy, siedmiopigtro-
wy budynek w gotyckim stylu - zbudowano na
Gorze Mgczennicy. Konstrukcje zwiercza jedna po-
tezna wieza i siedem mniejszych, po jednej w kaz-
dym z siedmiu rogéw. Katedre zbudowano przede
wszystkim z akwalitu, przez co w czasie burz wy-
glada jakby si¢ rozptywata (wywierajgc tym samym
dos¢ niepokojace wrazenie). Okna wspaniale wy-
rznigto z shantorskiego krysztatu. Katedra to sta-
rozytna konstrukcja; skoriczono jg budowac w ostat-
nich, burzliwych latach istnienia Drugiej Republiki.
W umieszczonych w katedrze relikwiarzach znajdu-
ja sie najswietsze relikwie sprowadzone z najdal-
szych $wiatéw cesarstwa. Strzegg ich rycerze zakon-
ni Wojennego Bractwa. Katedra $wietej Mai lezy
doktadnie na réwniku planety, wigc jej wieZyca raz
dziennie wskazuje dokladnie na sektor nieba,
w ktérym widoczna jest Swigta Terra.

W katedrze odbywa si¢ mato zwyktych nabo-
zenstw, gdyz niefatwo si¢ tam dostac. Miejsce to jest
celem wielu pielgrzymek, ktére zaczynaja si¢ gdzies
na odleglym kontynencie i w koricu docierajg do
bram Swietego Miasta. Potem patnicy musza przejs¢
kolejne pierscienie, az wreszcie dojda do katedry. Nie
wolno im skorzysta¢ z oferty podwiezienia, na przy-
kiad jakim$ pojazdem ladowym lub na grzebiecie
zwierzecia, ale moga przyjac laske lub inng forme
pomocy. Dotarcie na Korong Pierwszg moze potrwac
wiele dni, a podréz taka bywa bardzo nuzaca.

W minionych stuleciach w katedrze wydarzylo si¢
wiele cudéw. Jednym z najwigkszych jest starozytny
posag Zranionej Mai, patronki katedry. Nie wiado-
mo, kto go wyrzezbit. Zaraz po zamachu na Wiady-
mira statua zaczeta obficie krwawié¢ najprawdziw-
sza krwig. Wraz z mijajacymi wiekami krwawienie
stawato sie coraz stabsze i stabsze. Teraz krew po-
jawia si¢ bardzo rzadko, a kazdy pielgrzym marzy,
aby by¢ $wiadkiem tego cudownego wydarzenia.

Nikt nie wie, dlaczego posag krwawit, nawet eska-

tonicy. Wigkszos$¢ uwaza to zjawisko za przejaw ta-
ski Wszechstwoércy, ale sa i tacy, co widza w tym
wplyw ciemnych sit.

Zdaniem ksiezy z Zakonu Eskatonicznego, wia-
$nie w katedrze zbiega sig¢ kilka linii mocy, co sta-
nowi jeszcze jedna, bardziej kontrowersyjng atrak-
¢je. Inni uwazaja to oczywiscie za bzdurg. Prosci
ludzie twierdza tez, ze w podziemiach katedry stra-
sza duchy zabitych ksiezy.

Port Authority (Agora)

Gléwny rynek Byzantium Secundus - Port Autho-
rity — to najpotezniejsza konstrukcja na tej plane-
cie. Lezy dostownie parg¢ chwil lotu mechanicznym
ptakiem od Cesarskiego Miasta i sam w sobie sta-
nowi miasto. Rynek wynurza si¢ z Morza Galatean-
skiego na wysokich przestach z ceramstali. Trafnie
nazwana Zota Autostrada taczy go ze statym ladem
(prawdziwe shapruckie ztoto pokrywa stojace po bo-
kach tej drogi lampy). W Porcie Authority buduje si¢
gtéwnie z ceramstali i superbetonu. Miejsce to pre-
zentuje sie wiec zdecydowanie mniej urodziwie od
wigkszosci innych waznych konstrukcji Byzantium
Secundus. Mieszka tu na state ponad sto tysigcy lu-
dzi, a w kazdym momencie Port Authority odwie-
dza ponad milion podréznych.

Wewnatrz Port Authority trwa nieustanny ruch
i wrzawa. Kupcy z najdalszych swiatow cesarstwa
przybywaja do tego miejsca, aby w pocie czota han-
dlowa¢. Mozna tu kupi¢ wlasciwie wszystko, czego
dusza zapragnie. Jest tu tez kilkadziesiat hoteli i set-
ki restauracji oraz gospod. Miejscowy port kosmicz-
ny obstuguje ruch migdzygwiezdny, a port morski
przyjmuje statki ptywajace po siedmiu oceanach.
Preferowanym srodkiem wymiany jest feniks - za-
rowno w Porcie Authority, jak i na calym Byzantium
Secundus.

Kwitnie tez tu czarny rynek. Arystokracja i Kosciét
bez zbytniego przekonania usitowaly ukréci¢ ten
proceder - ze zmiennym powodzeniem. Od korona-
cji Alexiusa interes wspaniale si¢ rozkrecit, nieste-
ty przestepczosc¢ tez sie rozwineta. Zaniepokojone
gildie wynajety dodatkowe straze i doszto do gwat-
townych konfrontagji i strzelanin (Pozyskiwacze za-
przeczaja, jakoby byli odpowiedzialni za te zajscia).
Gtéwna sita w Porcie Authority sa Szefowie, ale
wiekszos$¢ pozostatych gildii takze ma tu swoje for-
tece. Spostrzegawczy przybysze mogg takze zauwa-
zy¢ stabo zaznaczona obecno$¢ al-Malikow.
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Przez Port Authority przeptywa nieskorczony
strumien dobr, rzadkich towaréw i artefaktow obce-
go pochodzenia. Wiele z tych przedmiotéw jest nie-
legalna, ale zgodnie z tradycjg tego wspaniatego ryn-
ku, pieniadze zapewniaja dyskrecj¢ i ochrong.
Jednakze ta niepisana umowa praktycznie zostata ze-
rwana, kiedy ,niechcacy” razem z tadunkiem sha-
pruckich sadzonek do Port Authority wwieziono sym-
bionta-rosling. Potwor zabijat wszystkich na prawo
i lewo, dopoki miejscowa gildia nie wysledzita go i nie
zniszczyta. Niewiele oséb spoza Port Authority wie
o tym incydencie, ale na miejscu ciagle wraca sig¢ do
tego tematu. Niektorzy twierdzg, ze symbiont przed
$miercia rozrzucit przenoszone wiatrem zarodniki.

Dzielnica dyplomatyczna

Wigkszos¢ gtéwnych rodéw, sekt i gildii ma na By-
zantium Secundus przedstawicielstwa. Wigkszos¢
z nich miesci sie w Cesarskim Miescie. Voroksowie,
ur-ukarowie oraz ur-obunowie takze majg tu bacznie
obserwowane przez cesarstwo ambasady. Nawet vau
posiadaja swoja ambasade, ale umieszczono jg daleko
na Tarsie i nie wolno jej odwiedzac. Nie istniejg am-
basady barbarzynskich nacji — Vuldrokéw i kalifatu
Kurga - jednak cesarz rozmawiat z ich dyplomatami.

Niewiele grup zdecydowato si¢ zbudowac przed-
stawicielstwa na Byzantium Secundus poza dzielni-
ca dyplomatyczng. Niedawno w wyniku afrontu al-
-Malikéw (teraz Zadna ze stron nie pamigta, o co
poszto) Hazatowie probowali przenies¢ swoje przed-
stawicielstwo w bardziej odosobnione miejsce. Za-
czeli budowaé ambasade nad zdradliwag przepascia
poza murami Cesarskiego Miasta. Jednak porzucili
swoje zamiary, kiedy lawina btotna zrzucita funda-
menty ze zbocza wprost do morza.

Ambasady sa jak miniaturowe suwerenne panstwa,
gdzie panujacy robi to, co zechce. Kazdy moze popro-
si¢ o azyl. Jesli dana osoba go otrzyma, to nikt nie
moze po nig wej$¢ na teren ambasady. Co prawda ce-
sarz mogiby rozkazac swojej strazy wydostac azylan-
ta, ale prawdopodobnie pociagnetoby to za soba po-
wazne polityczne konsekwencje. Ambasady maja
nieznaczne wptywy polityczne, wigc zachowuja wiel-
ka ostrozno$¢, oferujac komus azyl. Obawiaja sig, Ze
wrogowie mogliby zdecydowac si¢ sprawdzi¢, na ile
sa w stanie ochroni¢ azylanta. Ambasady obcych bar-
dzo rzadko mieszajg si¢ do tego typu spraw, ponie-
waz boja si¢ zemsty ze strony oponentow.

W czasie przyje¢ w ambasadach ciagle wre - to-
cza sie sekretne rozmowy dyplomatyczne, nierzad-
ko zdarzaja si¢ i nagte ciosy nozem w plecy. Podstu-
chana poufna rozmowa na spotkaniu w ambasadzie
moze rzuci¢ bohateréw w wir przygdd w dowolnym
miejscu - na planecie, albo poza nia.

Uniwersytet Veridianski

Finansowany przez Kosciét Uniwersytet Veridian-
ski to jedna z najbardziej szanowanych placéwek

ksztalcenia wyzszego w catym cesarstwie. Naucza
sie tu sztuki retoryki, przemawiania, wyklada sie fi-
lologie, historig¢ Kosciotfa i inne potrzebne elitom dys-
cypliny. W wykladach uczestniczg zamozni studen-
ci najrézniejszego pochodzenia; wsréd absolwentow
sa takie znamienite osobistosci jak arcybiskup i sam
cesarz. Jednakze otwarto$¢ na nowe poglady w te-
ologii jest tu zbyt duza jak na gusta niektérych
cztonkéw Kosciota. Avestianie regularnie krytykuja
uniwersytet, a nawet zabili jednego z profesoréw za
gloszone herezje (ksiadz ten systematycznie chwa-
lit Druga Republike, mimo kilkakrotnych ostrzezen,
iz przesadza z zachwytami). Dochodzi tez do licz-
nych konfliktéw miedzy studentami a miejscowymi
- zaczyna si¢ od wymyslnych psikuséw, konczy zas
nawet na rozruchach i morderstwach.

Harmonia

Harmonia to nazwa, ktéra temu Kkontynentowi
nadali pierwsi osadnicy - sathrysci. Zawdzigczat on
swoje imig rajskim krajobrazom i obfitym ztozom su-
rowcéw naturalnych. Pierwsi przybysze uznali Har-
monie za najbardziej atrakcyjne miejsce na planecie.
Niestety, tysiace lat nieplanowanego rozwoju i prze-
ludnienia zamienity to pigkne miejsce w ngedzng no-
re. Wiekszos¢ powierzchni Harmonii zajmujg nizin-
ne slumsy. Nigdzie indziej nie widac¢ tak ogromnych
réoznic w zamoznosci mieszkancéw. Pozbawieni
wszelkich skruputéw arystokraci i cztonkowie gildii
z catego cesarstwa $ciagaja tu, zeby zarobi¢ na bied-
nych mieszkancach. Kwitng tu najgroZniejsze dla
Srodowiska naturalnego rodzaje przemystu, miedzy
innymi nowogrodzkie stocznie Decadoséw. Wieki
niekontrolowanego rozwoju przemystu sprawily, ze
Harmonia to jedno z najbardziej zanieczyszczonych
miejsc w calym cesarstwie. W pewnych regionach
ekosystem zatamat si¢ juz catkowicie; tutejsze nie-
koriczace si¢ deszcze sg czarne i trujace. Poniewaz
cesarstwo jest w niewielkim stopniu uprzemystowio-
ne, tylko niewielu ludzi widzi w takim skazeniu Sro-
dowiska jakis$ problem. Dla wigkszosci to anomalia
- niefortunna, ale konieczna. W Zatopionym Miescie
pod tym obszarem mieszka wigcej wyrzutkéw niz
gdzie indziej na Byzantium Secundus.

Parg wiekéw temu dom Lamberth z pomocg Haza-
tow wywotatl wojne sasiedniemu kontynentowi, Ta-
merlanowi. Obecnie wtadza cesarska i Szefowie kon-
troluja takie lokalne konflikty. Sa jednak ludzie, ktorzy
nadal marza o rozszerzeniu wptywéw Harmonii.

Najmniejszy i najbardziej zattloczony kontynent —
Harmonia — pozostaje pod statg kontrola domu Ca-
meton. Na znacznej czgsci tych obszaréw panuje obe-
cnie stan wojenny rzekomo z powodu urastajacego
do niebezpiecznych rozmiaréw powstania ur-ukaréw.

Stocznie w Nowogrodzie

Stocznie w Nowogrodzie s3 najwigksze ze wszy-
stkich na Byzantium Secundus. ZatoZono je w cza-
sach Drugie Republiki. Méwi sig, Ze powstaja tam



najlepsze gwiezdne okrety wojenne w calym cesar-
stwie. Znajduja si¢ w posiadaniu domu Decados, ale
pracuja w nich najbardziej utalentowani kreslarze,
stoczniowcy i oblatywacze ze wszystkich gildii. Bu-
dowa statku moze tu potrwac cate lata, ale potem go-
towe okrety sprzedaje si¢ wszystkim znaczacym gru-
pom politycznym w cesarstwie. W ciggu ostatnich lat
w stoczniach miato miejsce kilka niewyjasnionych
aktow sabotazu. Decadosi uwazaja, ze odpowiedzial-
ni sa za nie ur-ukarowie i inni malkontenci, ale nie-
ktorzy po cichu méwia, ze prawdziwg przyczyna jest
perfidia Hawkwoodow*.

Produlzcja pojazdéw la,dowych

Pojazdy ladowe buduje si¢ na Harmonii od pierw-
szych lat Diaspory. Poczatkowo kontrola nad produk-
cja przechodzita z rak do rgk, ale przez ostatnie piec-
set lat stanowi domeng Szefow. Powstaje tu wszystko:
poczawszy od $migaczy o napedzie jadrowym, po ko-
fowe pojazdy ladowe napedzane paliwami kopalny-
mi (poczatkowo zamierzano je eksportowac). Gildia
Szefow celowo rozwineta produkcje samochodéw na
nizszym poziomie technicznym (pigtym lub jeszcze
nizszym), by w ten sposob ochronic sig¢ przed préba-
mi przejecia interesu przez Inzynieréw. Utrzymuje
(stusznie zreszta), ze pojazdy na nizszym poziomie
technicznym fatwiej jest naprawic. W catym cesarstwie
ludzie jezdza pojazdami zbudowanymi na Harmonii,
poniewaz styna z dobrej jakosci (wiele egzemplarzy
ma jako$¢ réwna +1 lub +2). Mimo tego tutejszy prze-
myst to drobiazg w poréwnaniu z potgznymi gildia-
mi zajmujacymi si¢ pojazdami ladowymi na Ligheim.

Tamerlan

Jest to najwiekszy i najstabiej zaludniony kontynent
sposrod czterech najwazniejszych. Jego powierzchnie
nieustannie niszcza wybuchy wulkanéw, trzesienia
ziemi i najostrzejsze burze. Tylko najtwardsi ludzie
Zyja tu na state. Budowanie stalych konstrukgji na Ta-
merlanie jest bardzo kosztowne, ale i tutaj istniejg ob-
szary wzglednie bezpieczne — na potudniu i wscho-
dzie. Nawet terraformatorzy Drugiej Republiki mieli
spore trudnosci w okielznaniu tego kontynentu.
W wyniku tego na Tamerlanie nie istniejg przylega-
jace do siebie ciagi zurbanizowanych obszaréw, tak
jak ma to miejsce na innych kontynentach. Przeciw-
nie - tutejsze miasta s3 znacznie bardziej od siebie
niezalezne, niczym panstwa-miasta, oddzielone od
siebie rozlegltymi potaciami nie tknigtej ludzka stopg
dziczy. Prehistoryczny obszar znany jako Veldt
opart si¢ wszelkim prébom skolonizowania.

Mimo surowych warunkow i stabego zaludnienia,
Tamerlan (zaraz obok Galatei) jest jednym z najpo-
pularniejszych osrodkéw turystycznych i pielgrzym-
kowych, znanym w catym cesarstwie. Przemyst roz-
rywkowy - w tym wypadku przedstawienia magicznej
latarni - rozwija si¢ na potudniowym wybrzezu juz
od kilkuset lat. Znajduje si¢ tam mndstwo osad ar-
tystycznych. Sktonny do spotecznych eksperymentéw

Tamerlan pozostaje na czele niezaleznej mysli inte-
lektualnej cesarstwa. W tym tez regionie mieszka naj-
wiecej obcych (gléwnie ur-obunéw), a w niektérych
miastach ich odsetek dochodzi do 20%. Avestianie
z Byzantium Secundus wytoczyli wiele procesow,
oskarzajac mieszkaricow tego regionu o grzeszne wy-
nalazki i bluznierstwa. Kosciét na Tamerlanie, cho-
ciaz przede wszystkim zwigzany z Ortodoksjg Urth,
ogolnie rzecz biorac jest bardziej postgpowy niz gdzie-
kolwiek indziej w cesarstwie. Znajduje si¢ tu tez spo-
ro ksiezy z Zakonu Eskatonicznego, ktérzy badaja
kwestie pogarszajacej sie pogody na catej planecie. Ci
geomanci wierza, ze na Tamerlanie znajduje si¢ wiel-
ka ilo$¢ mistycznych linii mocy (patrz ,Linie Mocy*
w dalszej czesci tego rozdziatu), ktére w tym miej-
scu sie rozchodza. To zjawisko zdaniem niektérych
moze by¢ odpowiedzialne za podnoszenie si¢ pozio-
mu wod na Byzantium Secundus.

Wplywy Szeféw sa bardzo nikte, poniewaz gildia
ta nigdy nie zdotata pojac specyfiki tamerlariskiego
rynku. W efekcie wigkszos¢ lokalnych miejsc zbytu
znalazto si¢ w rekach PrzewozZnikéw i Pozyskiwa-
czy. Domy Cameton, Hawkwood i al-Malik wtadaja
kilkoma niezaleznymi miastami, jakby byly to na
wpét autonomiczne ksigstwa.

Tamerlanski Instytut Wybawienia
Tec}lnologii

Tamerlanski Instytut znajduje si¢ na burzewym,
wschodnim wybrzezu kontynentu. Mimo takiej lo-
kalizacji (a moze wtasnie dzigki niej), miejsce to ni-
czym magnes przyciaga geniuszy z catego cesarstwa.
Wigkszo$¢ tutejszych studentéw to przyszli Inzynie-
rowie, ale tylko najlepsi sposréd absolwentéow zosta-
ja przyjeci do tej elitarnej gildii. Wigkszo$¢ uczacych
si¢ w Tamerlanskim Instytucie to wloscianie, mtodzi
arystokraci, cztonkowie Ko$ciota oraz przedstawicie-
le roznych gildii. Tutaj, po$réd tamerlanskiej dziczy,
studenci zglebiaja rézne dyscypliny naukowe w atmo-
sferze intelektualnych, racjonalnych dociekan. Uni-
wersytet znany jest takze z dos¢ libertynskiej mo-
ralnosci swoich studentéw. Niektorzy sposréd nich
w tajemnicy prowadza studia nad zakazanymi dzie-
dzinami - na przyktad zwigzanymi z golemami.

Veldt

Veldt - najdziksze miejsce na catej planecie — to nie-
koniczace si¢ potacie stepu i dzungli na pétnocnych
kraricach Tamerlanu. Okolice te nieustannie nawie-
dzaja nieprzewidywalne wstrzasy sejsmiczne i niewie-
lu osadnikéw zapuscito tu korzenie, nawet w okresie
gwattownego wzrostu populacji w czasach Drugiej Re-
publiki. Terraformatorzy nawet nie tkngli Veldtu, wiec
wciaz szczyci sig on typowa dla Byzantium Secundus
flora i faung. Wiele réznych gatunkéw (zbyt wiele,
aby je skatalogowac) Zyje tu swobodnie i przyczynia
si¢ do umocnienia powszechnego przekonania o tym,
jak niebezpiecznych jest ten obszar.

Ludzie przybywaja tutaj z kilku powodéw. Poszu-
kiwacze chcg odkry¢ cenne mineraty, uniwersyteccy
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naturalisci szukaja interesujacych okazéw, eskato-
nicy rozgladaja si¢ za mistycznym kluczem do za-
gadki geologicznych probleméw Byzantium Secun-
dus, a szlachta poluje na grubego zwierza. Jednakze
Veldt to dzika natura w najczystszym znaczeniu tego
stowa, a ludzie nie stoja tu na szczycie taricucha po-
karmowego. Istnieje jeszcze sekretne plemi¢ matha-
rytéw, ukryte gdzies w dzungli.

Cesarz oferuje darmowa ziemi¢ i inne nagrody
tym, ktorzy zdotaja ujarzmic Veldt. Stale wigc, cho¢
w bardzo matych ilosciach, przybywaja tu potencjal-
ni osadnicy. Wigkszo$¢ z nich szybko wraca na bar-
dziej cywilizowane tereny i opowiada potworne hi-
storie o podstepnych bestiach i wypaczonej naturze.
Niedawno w dzungli zagingta cata stu osobowa osa-
da, dowodzona przez sir Williama Hawkwooda. Nie
pozostat po niej nawet $lad. Grupa ratownicza zna-
lazta napoczete jedzenie na stotach osadnikéw, jak-
by ludzie znikneli w potowie zaczetego positku.

Przemys} rozrywlzowy -

magiczne latarnie

Przemyst rozrywkowy zwigzany z magicznymi la-
tarniami istnial na planecie od samego jej poczatku
- od czaséw Diaspory. W okresie Drugiej Republiki
znany byt z wysokiego poziomu artystycznego. Nie
zanikt po Upadku, jak to si¢ stato na innych plane-
tach. Obecnie jest najwigkszy i najbardziej szano-
wany w calym cesarstwie.

»Magiczna latarnia“ to okreslenie, ktoérego ludzie
uzywaja na oznaczenie mnostwa réznych typow roz-
rywki. Widowisko magicznej latarni moze wigc ozna-
czac film (kinowy lub video), przedstawienie hologra-
ficzne, pokaz rzeczywistosci wirtualnej oraz dowolny
inny rodzaj biernej lub interaktywnej rozrywki (zwy-
kle opartej na jakiej$ fabule). Obywatele o bardziej
wyrafinowanych potrzebach, ktorzy sledzg prace
i przebieg kariery artystéw zwigzanych z magiczny-
mi latarniami - wykonawcow, rezyseréw i scenarzy-
stow — uzywaja okreslania , rzeczywistosci“ lub ,rea-
le“, w skrocie nazywajac tak ,przedstawienia dajgce
zludzenie prawdziwosci“, ,realne widowiska“. Ko-
Sciotowi nie podoba si¢ taka nazwa. Podkresla on ilu-
zoryczny i efemeryczny charakter tego typu przedsta-
wien, ktory fatwo moze oszuka¢ zmysty odbiorcow
i sprowadzi¢ ich na manowce. Mimo tego Kosciét ma
$wiadomosc¢ sily, z jaka przedstawienia magicznej la-
tarni wplywaja na sympatie i antypatie ludnosci.

Na wigkszosci planet przedstawienia magicznej la-
tarni sg rozrywka wylacznie dla najbogatszych. Jed-
nakze na Byzantium Secundus widowiska takie sa
udostepniane takze klasie $redniej, a w niektérych
miejscach nawet biedocie. Przemyst rozrywkowy fi-
nansuja przede wszystkim Sedziowie, ale same
przedstawienia tworzg i wystawiajg rozne niezalez-
ne gildie. Wielbiciele sztuki z doméw szlacheckich
wspomagaja finansowo widowiska, albo patronujg
tworcom przedstawien oraz wykonawcom.

Zgodnie ze wspdlng uchwata wszystkich sekt, kaz-
de przedstawienie magicznej latarni musi uzyskac¢

aprobate patriarchy. Czasem pewne wywrotowe ,rea-
le“ zdotaja sie przeslizgna¢, ale rada recenzentow
w ciagu ostatnich kilkudziesieciu lat nabrata dos¢
do$wiadczenia, aby zapobiec pokazywaniu publicz-
nosci takich rzeczy. Miejscowy przemyst rozrywko-
wy od zawsze eksportowal swoje produkty na inne
planety, gdzie nie tylko sg bardzo poszukiwane, ale
i w cenie. Przemyst rozrywkowy — zgodnie ze starg
tradycja — jest celem atakéw bardziej konserwatyw-
nych sit w spoteczenstwie.

Na Byzantium Secundus tematyka widowisk jest
do$¢ réznorodna: od opowiesci o przygodach boha-
terskich arystokratéw i wojownikéw Kosciota, po fi-
glarne komedie i wyrafinowane dramaty. Przedsta-
wienia pomagaja ludziom na chwile oderwac si¢ od
coraz bardziej ponurej rzeczywistosci we wszech-
$wiecie gasnacych stonc.

Obecnie Szefowie przymierzaja si¢ do kolejnej pro-
by przejecia tego przemystu. W przesztosci gildia ta
postugiwata si¢ takimi metodami jak wymuszenia,
polityczna demagogia, a nawet morderstwo. Istnie-
ja takze niedozwolone przedstawienia produkowa-
ne przez mate, nielegalne gildie zwigzane z przemy-
stem rozrywkowym (czesto pozostajace pod kontrolg
Pozyskiwaczy). Takie widowiska rzecz jasna nie sg
aprobowane przez patriarche. Karg za ich posiada-
nie moze by¢ wysoka grzywna, ale i $mier¢ — zalez-
nie od planety, na ktérej znaleziono nielegalne na-
granie, i jego charakteru. Chociaz niektére zakazane
widowiska majg wywrotowy charakter, to jednak
wigkszos¢ jest zwyczajnie nieprzyzwoita.

Aldaia

Aldaia ma najbardziej wyspiarski charakter, a pod
wzgledem duchowym jest najbardziej ortodoksyjna
z czterech gléwnych kontynentéw. Spowita gesta
mglg i otoczona tajemnicg ma najostrzejsze prawa
imigracyjne na catej planecie. Populacja Aldai podle-
ga surowszemu i bardziej zréZnicowanemu systemo-
wi kastowemu niz reszta Byzantium Secundus, ale nie
ma w tym nic nadzwyczajnego, jesli poréownac ja do
reszty cesarstwa. Najpotezniejsza tutejsza sekta po-
zostaje lokalna odmiana Ortodoksji Urth. Aldajski
Koscioét konsekwentnie stosuje si¢ do koscielnej dok-
tryny sprawiedliwosci i pokory. Jeden z apostotow
Proroka, Horacy Uczony, zbudowat wspaniatg biblio-
teke na cierpigcym z powodu plagi komaréw wybrze-
Zu. Mala, ale silna grupa eskatonikéw rywalizuje z or-
todoksami o przejecie sekretow biblioteki. Znajduje
sie tu takze kwatera gléwna Cesarskiego Oka.

Aldaia to wcigz zywe wojenne i duchowe trady-
cje; wielu cztonkow Cesarskiej Gwardii wywodzi sie
z tego kontynentu. Jest to takze ojczysta ziemia ro-
du Cametonéw, niemniej w czasie Mrocznych Wie-
kow Li Halanowie ustanowili sobie tu pewne opar-
cie, a teraz na wschodnim wybrzezu maja bardzo
cenna posiadtos¢, potozong na duzej wysokosci. Od
czasu do czasu dochodzi do potyczek miedzy tymi
dwoma rodami szlacheckimi.



Szefowie zawsze mieli na Aldai stabg pozycje
i w ciagu ostatnich lat ich sytuacja jeszcze sig¢ po-
gorszyta. W czasie wojen o tron Przewoznicy i Po-
zyskiwacze sprzymierzyli si¢ ze sobg i bezpardono-
wo przejeli aldajskie rynki, zmuszajgc wspomniana
gildig do zejscia na boczny tor. Szefowie czekaja te-
raz na swoja szanse, poniewaz sprzeczki pomiedzy
Przewoznikami i Pozyskiwaczami przeradzajg si¢
w coraz gwattowniejsze walki.

Aldaia obejmuje gtéwnie tereny wyzynne, ponadto
na wschodzie wystepuja tereny gorskie, a na pétnoc-
nym i wschodnim wybrzezu - niziny. Wschodnie tere-
ny wzgorz stanowig czes¢ fanicucha wulkanicznego
i sg zrodtem wielu animistycznych podan ludowych.

Ro6d Cametonow i Cesarskie Oko

Kiedy cesarz Wiadymir oficjalnie uznat istnie-
nie Cesarskiego Oka, réd Cametonéw byt mocno
zaniepokojony, czemu trudno si¢ dziwi¢. W kon-
cu za czasoéw Biura Spraw Wewnetrznych, pracu-
jacy w nim szpiedzy niemalze rzadzili Byzantium
Secundus i czesto wspierali wrogéw Cametonow.
Aby usmierzy¢ obawy rodu (i zapewnic sobie je-
go wsparcie), Wiadymir obiecat, Ze Cesarskie Oko
nie bedzie dziatalo na Byzantium Secundus. Re-
genci, ktorzy przejeli wltadze po Wiadymirze, tak-
ze zapewnili Cametonéw, Ze organizacja skupi si¢
na sprawach poza planeta. Mozna jednak dysku-
towad, na ile przyrzeczenie to traktowano powaz-
nie, a na ile byly to tylko czcze stéwka.

Potem regentem zostat Alexius. W przeciwien-
stwie do swoich poprzednikéw, nie ztozyt zadnej
obietnicy, wigc Cametonowie si¢ zaniepokoili. Ci,
ktérzy doktadnie obserwowali sytuacje, przypu-
szczali, ze Alexius usituje sig umocnic¢, negocju-
jac z wladcami Byzantium Secundus. Jednakze
chociaz przyszty rzadca Znanych Swiatéw nie od-
nowit starego przyrzeczenia, to nikt w tym okre-
sie nie ujawnit zadnych knowarn Oka. Dopiero gdy
Alexius uznat siebie cesarzem, obiecat domowi
Cameton, ze Cesarskie Oko na Byzantium Secun-
dus bedzie mialo jedynie swoja kwatere gtéwna.
Przyrzeczenie to ztozyl w zamian za obietnice
wsparcia ze strony gubernatora.

Tak wigc Cesarskie Oko i sity obronne rodu Ca-
metonéw bardzo uwaznie obserwujg swoje po-
czynania. Cametonowie nie maja nic przeciwko
inwigilacji przedstawicielstw innych rodéw szla-
checkich (w konicu ambasady nie podlegajg ich ju-
rysdykgji), ale na wszelkie inne dzialania Cesar-
skiego Oka patrzg bardzo niechgtnie. W wyniku
tego Oko czesto korzysta z ustug niezaleznych
agentéw, do powigzan z ktérymi w ogéle si¢ nie
przyznaje. Wigkszos¢ tych informatoréow jedynie
zbiera wiadomodci, ale niektérzy podejmuja tez
bardziej aktywne dziatania. Cametonowie takze
korzystaja z niezaleznych agentéw, aby obserwo-
wacé Cesarskie Oko - obie grupy wigc dokladnie

przygladaja si¢ swoim dziataniom.

Dowoédztwo Cesarskiego Oka

Kwatera gtowna Cesarskiego Oka to zlowieszczo

wygladajacy budynek z okresu Drugiej Republiki,
ktory wtedy stuzyt tajnej policji. Cesarskie Oko prze-
jeto te budowle wraz z jej licznymi sekretami w cza-
sach cesarza Wiadymira. Budynek znajduje si¢ na
Aldai, w najdalej wysunigetych na pétnoc dzunglach;
tylko nieliczni znajg jego prawdziwe potoZenie.

Budynek przypomina wielkiego, opastego pajaka

ze stali, cho¢ ma ksztalt spodka. Wykuto go z wy-
jatkowo odpornej, czarnej ceramstali, co sprawia, Ze
kompleksu tego tak naprawde nie mozna zdobyc.
Z jego bokoéw wyrastaja liczne ostre nogi, zakrzy-
wione na przemian to w gore, to w dét. Caty budy-
nek delikatnie wibruje. Do $rodka mozna dostac si¢
jedynie przez kilkoro drzwi, ktére sg praktycznie po-
zbawione spojen, i nie widac przy nich jakichkolwiek
zamkoéw (drzwi opatrzone sg w zamki genetyczne).

Budowle chroni elitarna kompania Oddziatéw Te-

renowych oraz automatyczni straznicy firmy Visual
Security. Zohierze nosza czarng syntskore lub pan-
cerze z ceramstali i uzywaja tarcz szturmowych.
Z uzbrojenia posiadaja wyjce, ogluszacze i r6znego
typu bron szturmowg. Budowla wyposazona jest po-
nadto w ciezka artylerig¢. Diadem - stacja kosmiczna
Floty Cesarskiej — przez caly czas obserwuje budynek
z kosmosu.

Wielka Biblioteka Horacego

Biblioteka Horacego to potgzna budowla z mar-

muru sprowadzonego z Rawenny. Stoi w samym
$rodku dzikiej dzungli na Aldai. Ten zbudowany na
planie labiryntu, poro$niety dzikim winem budynek
to sktadnica utraconej wiedzy. Wyrafinowane, nie-
mozliwe do odczytania luminitowe wzory pokrywa-
ja znaczna cze$¢ bibliotek,i i upiorna, zielonkawa po-
$wiata rozswietlaja wieczny mrok deszczowego lasu.
Nikt nie rozumie tajemnicy tych ornamentéw, na-
wet rywalizujace ze soba sekty Zakonu Eskatonicz-
nego i Ortodoksji. Miejscowi ludzie z lasu uwazaja,
ze biblioteka jest nawiedzona, i unikajg jej jak ognia.

Tars

Tars to skaliste, arktyczne pustkowie na potudnio-

wym biegunie planety, pelne ponurych szczytéow
i ogromnych lodowcow. W tutejszym krajobrazie do-
minuja rowy tektoniczne, fiordy i ziejace przepasci.
Wszystko to sprawia, ze Tars jest najstabiej zaludnio-
nym Kkontynentem na Byzantium Secundus. Tam,
gdzie wystepuja naturalnego pochodzenia otwory

Na Aldai rosna najgestsze dzungle, wérod ktorych Fgd
kryja sie tajemne sabaty, na przyktad matharyci oraz \
inne spotecznosci, bedace na niskim poziomie tech-
nologicznym, a pod wzgledem duchowym réwnie
kontrowersyjne. Ponadto Zyje tu zZnaczna tajna gru-
pa animistow. Jesli chodzi o populacje, Aldaia znaj-
duje si¢ na trzecim miejscu wéréd czterech gtéwnych
kontynentow.
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w ziemi, z ktorych uchodzi para wodna, wyksztatcit
si¢ ekosystem przywodzgcy na mysl Islandig, ale jest
to bardzo rzadkie zjawisko. Kilka matych miasteczek
przycupnelo blisko péinocnego kregu Tarsu. W wigk-
szosci wypadkow to placowki gildii, ktore sie upar-
ly, aby skorzystac z tych niewielu niewyczerpanych
jeszcze zasoboéw mineralnych. W ciggu ostatnich Kil-
kudziesigciu lat tutejsi badacze odkryli bogate Zyly
luminitu, kilku innych waznych surowcéw, a nawet
paliw kopalnych (bardzo rzadkie znalezisko). Cho-
ciaz teoretycznie mieszkancy tego niegoscinnego
kontynentu znajduja si¢ pod rzagdami Hawkwoodow
i Cametonow, to — ogélnie rzecz biorgc — pozostaja
indywidualistami, ktérzy szydza sobie z cesarskKiej
wladzy. Tars to jedyny kontynent, pod ktérym nie
rozciagaja sie podziemia. Co prawda geografowie
z Drugiej Republiki sporzadzili mapy tego kontynen-
tu, ale dane te zaginely. Kraza plotki o miastach
z czasdéw Diaspory i staroZytnym statku kosmicznym
obcych, ktory sig tu rozbit; istniejg tez nieco bardziej
wiarygodne historie o ukrytych na Tarsie skarbach.

Swiatynia Wladymira

Na krétko po zamachu na Wtadymira, wspierajg-
ca go sekta Wojennego Bractwa wybudowata wyso-
ko w goérach Tarsu olbrzymig, podobng do fortecy
$wigtynie. Jest to surowa, ozdobiona postaciami gar-
gulcow budowla z tutejszego twardego granitu.
Goruje nad trawiastg doling, ktérg ogrzewa para po-
chodzenia wulkanicznego. W koncu tej doliny, nad
spowitym mglami jeziorem, mieszkaja rolnicy i in-
ni osadnicy. Resztg doliny Bractwo Wojenne odgro-
dzito wysokimi murami z granitu, nie zachecajgcy-
mi do odwiedzin. Wielu mieszkancéw doliny uwaza
sekte za przekleta, poniewaz Swiety plomien Swig-
tyni blednie, a od czasu do czasu kompletnie gasnie.
Wiekszos¢ plotek wiaze te zjawiska z faktem, iz za-
tozyciel $wiatyni ztamat powazna przysiege. Inni
podejrzewaja o jakie$ machinacje Garugala, niebez-
piecznego antynomiste lub animiste (zaleznie od te-
go, kto jest stuchaczem), ktory wedtug plotek ma
mieszka¢ w pobliskich gérach lodowcowych.

Ambasada vau

Na pokrytym $niegiem i lodem pétwyspie o suro-
wym klimacie stoi mata wieza otoczona polami big-
kitnej trawy, ozdobionymi zywoplotami starannie
przystrzyzonymi w dziwaczne ksztatty. Generowane
w wiezy pole sitowe utrzymuje statg pogode w zato-
ce i sprawia, Ze na otaczajgcym ambasade terenie pa-
nuje tagodny klimat. W poblizu wejscia do wiezy roz-
ciaga si¢ pas startowy dla statkéw kurierskich vau.

Sama wieza to smukta budowla o obtych ksztattach,
uformowana z jednolitej substancji, ktora nie jest ani
kamieniem, ani plastikiem. Ku szczytowi ciggng si¢
rzedy otwartych okien, ale nigdy nikogo w nich nie
widziano. Tylko jeden cztowiek przekroczyt prog te-
go budynku i byt nim sam Alexius. W dniu korona-
¢ji przybyt ze $wita oficjel vau, aby uzna¢ nowego
cesarza. Po otrzymaniu podarunku - rzezb el’ash -

Alexius zaproponowat, aby vau otworzyli ambasade
w miejscu, ktdre sobie wybiorg.

- Tak sig stanie — odrzekt vau, a potem razem ze
$wita opuscit patac i wyladowat na Tarsie. W ciggu
trzech dni wzniesiono wieze¢ i wystrzyzono zywo-
ploty. Dwa dni péZniej oficjel vau i jego Swita opu-
Scili Byzantium Secundus. Od tego czasu nie poja-
wit sie tu zaden vau i wieza stoi nie tknigta.

Alexius oglosit, Ze wkroczenie na teren opuszczo-
nej ambasady vau bedzie karane $miercig. Jednocze-
$nie rozkazal, aby cesarscy, koscielni i szlachetnie
urodzeni rycerze strzegli wiezy na wypadek, gdyby
vau obserwowali ja z daleka. Alexius konsekwent-
nie dba, aby nie urazi¢ tajemniczych obcych.

Niezaleznie od cesarskiego rozkazu, po Port Autho-
rity krazy mnéstwo plotek o ztodziejach, ktorzy pro-
bowali spladrowa¢ ambasadeg i o ktérych stuch wszelki
zaginat. Ci, ktorzy osmielili si¢ podejs¢ wystarczajg-
co blisko wiezy, przysiegaja, Ze niektore figury z zy-
woplotu maja ksztatt ludzi.

Upiorny Lad

Upiorny Lad zostat opisany doktadniej od Tarsu,
ale jest niemniej od niego tajemniczy. Nim storice za-
czeto blednac, byt to kontynent porosniety gestymi
lasami. W ciagu jednego pokolenia gorgce wiatry,
ktore nagle zaczely tam wia¢, zamienity kontynent
w nieurodzajna pustyni¢. Teraz ruiny budynkéw
z czaséw Drugiej Republiki stojg rozrzucone po ca-
tym kontynencie wyprazone w storicu, wychtostane
piaskiem i porzucone wséréd pustyni. Upiorny Lad to
jedyny kontynent, ktérego nie zniszczyly podnosza-
ce sig oceany. Trzesienie ziemi bardzo mocno zni-
szczyto péinocne wybrzeze; ta czes¢ Upiornego La-
du to najbardziej niestabilny sejsmicznie obszar na
catej planecie. Z powodu wzglednie powolnego tem-
pa pustynnienia kontynentu, kilka lokalnych gatun-
kow zdotato sig przystosowaé do nowych warunkow
- masakry spowodowanej zjawiskiem gasngcych
stofic. Na olbrzymich potaciach kontynentu nie ma
zadnego zycia. Jak na ironi¢ jednak, Upiorny Lad
przyciaga wielu imigrantéw z innych planet. Sa to
mieszkancy pustynny $wiatéw, Ktérzy pragng mie-
szka¢ w poblizu cesarskiej siedziby, ale ktérym trud-
no znie$¢ bujng roélinnos¢ innych kontynentow.
Szczegolnie avestianom Upiorny Lad wydaje si¢ go-
$cinny, poniewaz przypomina im rodzinny $wiat -
Stos. Jeszcze wielu innych ludzi osiedla si¢ w tym
miejscu, ale nawet dla tych, ktérzy pochodza z pu-
stynnych $wiatow, wszystkie tereny, poza pétpustyn-
nym wschodnim regionem, sg zbyt nieprzyjazne.

Pustynia Tepest

Niedawno ekspedycja archeologiczna ksiezy z Za-
konu Eskatonicznego wyruszyta do interioru, najbar-
dziej niegoscinnego regionu Upiornego Ladu — pustyni
Tepest. Odnalazta tam wypalony region o szerokosci
ponad trzydziestu kilometrow. W epicentrum znale-
ziono dwa starozytne ur-gargulce. Pustynia Tepest



byta jatowym pustkowiem jeszcze zanim storica za-
czely gasnaé. Wigkszos¢ ludzi uwaza, ze gargulce
znajdowaly si¢ tam od tysiecy lat, Ze lezaly jeszcze
przed przybyciem pierwszych ludzi. Obecnie prowa-
dzi sie dalsze wykopaliska w poszukiwaniu kolejnych
skarbéw. Niemal wszystkie wplywowe grupy skupi-
ly tam swoja uwagg, domagajac si¢ swojej czesci zdo-
byczy. Rywalizacja jest ostra i doszto juz do kilku po-
waznych incydentow.

Jedyne istoty ludzkie, ktore moga przetrwac w tym
miejscu dowolng ilos¢ czasu, to taknacy krwi (do-
stownie!) przemienieni. Jedna rzecz jest naprawdg
dziwaczna w ich wygladzie - to, Ze niemal wszyscy
maja czarne oczy, blyszczace jak jeziora stojacej,
ciemnej wody. Ich kultura jest do$¢ prymitywna i ani-
mistyczna; przemienieni czczg upiorne duchy pusty-
ni. Niewielu ludzi odwaza sig¢ wejs¢ tym koczowni-

czym grupom w droge.

Region Vespa

Ten kiedy$ gesto zaludniony, peten miast region
na pétnocnym, aktywnym wulkanicznie obrzezu
Upiornego Ladu pierwszy przemienit si¢ w pustynig.
Historycy uwazaja, ze olbrzymie pofacie miast uto-
nely pod piaskami przyniesionymi przez nagta bu-
rze piaskowa, ktéra w czasie krétszym niz rok za-
sypata nawet wysokie drapacze chmur. Teraz tylko
najwyzsze wiezyczki wyrastaja ponad pustynne pia-
chy. Katastrofg zwykle ttumaczy si¢ opowiesciami
o poteznym antynomiscie lub grzesznych mieszkan-
cach, ktorzy odwrocili si¢ od Wszechstworcy. Region
Vespa jest bogaty w cenne surowce mineralne i sta-
bo zaludniony. Co pewien czas poszukiwacze znaj-
duja na pustyni kryjowki ze skarbami z okresu
Mrocznych Wiekéw, ale pustynia bezpowrotnie po-
tkneta wigkszosc¢ artefaktow.

Podziemne Miasto
pod Upiornym Ladem

W przeciwienistwie do Zatopionego Miasta na in-
nych kontynentach, w tutejszej czesci nie ma na-
wet drobiny wody. Zamiast niej w gornych tune-
lach hulaja pustynne wiatry, a dolne przywodza na
mys$] nawiedzane przez duchy grobowce. Jedyna
woda, jaka tu si¢ zdarza, to ohydny, czarny ptyn
w najgtebszych jaskiniach. Dla ludzi jest on truja-
cy, niektérzy uwazaja, ze niesie ze sobg cos zle-
go, a moze nawet piekielnego. By¢ moze wiasnie
ta obrzydliwa ciecz przyczynia si¢ do niezwyktej,
ciemnej barwy oczu ludow pustyni Tepest. Niedaw-
na wyprawa eskatonikow do tutejszych podziemi
odkryta w grotach szkielety wielkich, ziemnowod-
nych, opancerzonych stworzen. Te potwory nadal
moga zy¢ w najglebszych katakumbach pozosta-
tych kontynentoéw, ale nie przetrwaly pustynnienia
Upiornego Ladu. Jednak inne stworzenia zdotaty
przystosowac sie do suchszego klimatu. Kilku po-
szukiwaczy odwazylo si¢ zapusci¢ do podziemi
i przezyto, aby opowiedzie¢, co widzieli.

Bizantyjslza
architektura

Architekci na Byzantium Secundus z koniecznosci *

- z.braku przestrzeni - konstruuja wigkszos¢ projek-
towanych przez siebie budowli w pionie. Ziemia jest
bardzo cenna i tylko naprawde bogaci moga pozwoli¢
sobie na spore jej potacie. Planisci miejscy wykazuja
duzo inwencji tworczej, kiedy jak najlepiej wykorzy-
stuja kazdy skrawek wyzyn i obszaréw gorskich. Mia-
sta zbudowane nad kanionami lub w goérach czesto
wrzynaja sie prosto w zbocza na ksztalt prehistorycz-
nych jaskin mieszkalnych. Tutejsi architekci na wie-
lu obszarach konstruuja wielopoziomowe, krzyZujace
sie tarasy ze stali i superbetonu. Dzigki temu mieszka-
nia ukladaja si¢ pigtrami, jedno nad drugim. Ze wzgle-
du na strukture opartg na systemie tuneli, niektorzy
poréwnuja takie kompleksy miejskie do mrowisk.
Najlepsze mieszkania znajduja si¢ na samym szczy-
cie; sa najbardziej otwarte i dociera tam najwiecej
storica. Do kazdej nizszej kondygnacji storice i powie-
trze dociera przez kratownice; im nizej, tym pietra bar-
dziej przypominaja jaskinie (ale i tak nigdzie nie jest
tak Zle, jak w Zatopionym Miescie). Znacznie rzadziej
dochodzi tu do przestepstw i rozruchéw.

Te struktury, nazywane przez mieszkancow ,,sto-
sami“, taczy potezny system drég wspartych na py-
lonach. Stosy obejmuja okoto 20% zurbanizowanych
wyzyn i wzgorz, lecz poza najgesciej zaludnionymi
obszarami rzadko maja wigcej niz trzy kondygna-
cje. Tego typu struktury znajduja si¢ przede wszy-
stkim na wyzynach Galatei, Harmonii i znacznie rza-
dziej na Aldai.

Tak jak na wielu innych cesarskich planetach, i na
Byzantium Secundus mozna podziwia¢ wiele roz-
nych styléw architektonicznych. Poczagwszy od pro-
stych i wydajnych form wczesnego osadnictwa ery
Diaspory (bardzo rzadki styl) po ozdobne budowle
art deco Drugiej Republiki i rudery z Mrocznych Wie-
kow. Niestety, po Upadku ludnos$¢ usungta wiele
weczesniejszych struktur, aby uzyskac materialy bu-
dowlane. Stosunkowo niedawno, po wielkim rozkwi-
cie budowlanym w okresie po wojnach o tron, spe-
kulanci ziemia zburzyli wiele budynkow, aby
stworzy¢ ,nowoczesniejsze* struktury. Wigkszos¢
budynkéw rzadowych zostata wzniesiona przez
Dziesiatke i jest najlepszej jakosci. Poszczegolne ro-
dy szlacheckie, majac nadzieje, ze odcisna swoje
pietno na planecie, budowaty mozliwie najpigkniej-
sze i najniezwyklejsze pod wzgledem architektonicz-
nym budowle, aby przebi¢ pozostate.

Mury otaczaja wiele miast na Byzantium Secun-
dus. Wzniesiono je wkrétce po Upadku, kiedy wie-
le Znanych Swiatéw popadio w drobne konflikty.
Miasta otoczyly si¢ murami z terracytu (z ceramsta-
lowym zbrojeniem), aby odpierac ataki najezdzcow.
Umocnienia okazywaly si¢ skuteczne, jesli obroncy
mieli takze przewagg w powietrzu i w kosmosie, aby
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Materia}y budowlane

Poza standardowymi materiatami budowlanymi, takimi jak drewno, cegly, marmur, ztoto, ceramstal
oraz beton, budowniczowie na Byzantium Secundus postuguja si¢ kilkoma rodzajami rzadszych — miej-
scowych i importowanych — tworzyw.

Akwalit: Dos¢ migkki materiat. Poczatkowo uzywano go do oklejania innych tworzyw. Pigkny, wielo-
barwny kamieri. Na Byzantium Secundus ceni si¢ go szczegodlnie, poniewaz jego barwy stajg sig zyw-
sze, a sam kamien zaczyna ,migotac”, kiedy jest mokry. Akwalit to najchetniej uzywany surowiec do
budowy katedr na tej planecie.

Luminit: Migkki, luminescencyjny kamien, ktéry w stabym oswietleniu tadnie 1$ni. Rzemieslnicy sto-
suja go zwykle do wykonania ozdobnych detali, umieszczanych w innych tworzywach. Materiat ten ma
jeszcze jedna zalete — wytwarza delikatne pole elektromagnetyczne, ktére odstrasza wigkszos¢ matych
owadéw (co na Byzantium Secundus jest dos¢ istotne). InZynierowie wysoko cenig luminit ze wzgledu
na jego przydatnos¢ w konstruowaniu elementéw zaawansowanych technologicznie. Wystepuje w nie-
wielkich ilosciach w catym cesarstwie. Tutejsi goérnicy odkryli niedawno ztoze luminitu na Tarsie.

Marmur z Rawenny: Jest wytrzymalszy i pigkniejszy od bardziej powszechnej, shapruckiej odmiany.
Tylko najbogatsi moga pozwoli¢ sobie na marmur z Rawenny. Ma on wiele odmian. Najbardziej ceni si¢
btekitna z fioletowymi Zytkami.

Shantorski krysztal: Przezroczysty, wielobarwny krysztal, ktory jest spotykany tylko na Shaprut. Na
poziomie molekularnym taczy on w sobie cechy typowego krysztatu i szkla (ktére z technicznego punk-
tu widzenia jest cieczg). Kazda jego odmiana charakteryzuje si¢ zwykle okreslonym kolorem, ale ten zmie-
nia swoja intensywno$¢ i odcien niczym tecza, kiedy sie w niego uderzy. Ponadto kamieri wydaje cha-
rakterystyczny dzwigk o réznej czestotliwosci, w zaleznosci od barwy. Shantorskiego krysztatu uzywa
si¢ gléwnie w witrazach na dworach arystokracji i w katedrach. Shantorowie postuguja si¢ nim dla ce-
16w religijnych, ale maja do niego coraz mniejszy dostep, bo ludzie wydobywaja go i eksportuja na zle-
cenie bogatych obywateli cesarstwa.

Sitowiec: Wytrzymata, gietka, wiéknista trzcina przypominajgca bambus. Rosnie w wielkich ilosciach
niemal wszgdzie na nizinach Byzantium Secundus.

Superbeton: Wzglednie niedrogi syntetyczny beton. Informacje o sposobie jego wytwarzania Inzynie-
rowie wydobyli z zapiskéw z czaséw Diaspory. Jest lekki, fatwy do modelowania, trwaly i bardzo wy-
trzymaly na dziatanie wszelkich zywiotéw. Na wielu planetach w calym cesarstwie stosuje si¢ go do two-
rzenia przeréznych Konstrukcji.

Terracyt: Materiat Izejszy, twardszy i dalece bardziej wytrzymaty od superbetonu. Niestety, sekret je-
go wytwarzania stracono wraz z upadkiem Drugiej Republiki. Mimo wielkich wysitkéw, Inzynierom nie
udato si¢ go wytworzy¢ (poziom technologii w tym wypadku wynosi 7). A wigkszo$¢ ocalatych budyn-
kow z czasow Drugiej Republiki zbudowano wiasnie z terracytu. Nie dos¢, Ze jest on trzykrotnie wytrzy-
malszy od superbetonu, to jeszcze w czasach Drugiej Republiki jego produkcja byta znacznie tafisza. Jest
ponadto o potowe lzejszy od superbetonu oraz bardziej plastyczny. Artysci Drugiej Republiki tworzyli
w nim rzezby, oddajac niewiarygodne wrecz detale. Terracyt wystepuje w wielu kolorach i z wiekiem co-
raz piekniej opalizuje. Artysci probowali ponownie wykorzysta¢ ten materiat, nadajac mu nowe ksztat-
ty, ale jego wytrzymato$¢ sprawia, ze niestychanie trudno rzezbi¢ w nim przy uzyciu wspétczesnych me-
tod. Istnieje rynek kradzionego terracytu.

Mimo swojej wytrzymatosci, materiat ten ma jedng powazng wadg. Nie traci odpornosci przez cate wie-
ki. A potem nagle, w ciagu kilku lat, staje si¢ porowaty i traci znaczna czgs¢ swojej wytrzymatosci. W cia-
gu nie wigcej niz dziesigciu lat od rozpoczecia niszczenia konstrukcja musi si¢ zawali¢. Pierwsze ozna-
ki starzenia si¢ terracytu zaobserwowano trzysta lat temu. W ciggu ostatnich stu lat liczba podobnych
wypadkéw znacznie wzrosta. InZynierowie uwazaja, zZe rozpad nastgpuje na poziomie subatomowym.

Ziotoglin: Powszechnie wystepujaca, Zéttopomararnczowa glinka. Znaczna zawarto$¢ krzemianu spra-
wia, Ze po wypaleniu otrzymuje si¢ wytrzymate, odporne na wode cegly. Niestety, ze wzgledu na kry-
staliczny charakter, zmieniaja one ksztalt w nieprzewidywalny sposéb, nawet po odlaniu w forme. Bu-
dynki z cegiet wykonanych ze ztotoglinu wygladaja jak ogromne skorupy zétwi.
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ochroni¢ si¢ przed nalotami i atakami z orbity. Mu-
ry pomagaja tez broni¢ si¢ przed grasujgcymi w oko-
licy potworami. Wiele z tych umocnier nadal stoi nie-
tknietych, cho¢ czgsto pokryt je juz bluszcz i mech.

Obecnie wielkim zainteresowaniem cieszy si¢ idea
odnawiania budynkéw z Drugiej Republiki, cho¢ Ko-
$ciét protestuje, wspominajgc o préznosci. W tej
kwestii cesarz, gildie i szlachta stoja po jednej stro-
nie, duchowienstwo za$ po drugiej. Co ciekawe, Ko-
$ciét z jednej strony protestuje, a z drugiej jego ré6w-
niez pochtoneto budowanie coraz to wigkszych
i wspanialszych budowli ku czci Wszechstworcy.

Architektura okresu Drugiej Republiki i wiele obe-
cnych, nowoczesnych budowli powstaje w zgodzie
z klasycznym stylem. Wiele konstrukcji przypomina
architekture starozytnej Grecji z delikatnymi wptywa-
mi art deco oraz art nouveau. Liczne budynki z Dru-
giej Republiki przetrwaty do dzisiaj po prostu dlate-
g0, Ze sa bardzo wytrzymate. Ludzie ze wszystkich
Znanych Swiatéw na przemian to pielegnowali, to
znowu pladrowali konstrukcje powstate w tamtych
czasach. Te, ktore znajduja si¢ na Byzantium Secun-
dus, bardzo roznia si¢ zaleznie od regionu.

Obecnie najlepsi architekci i artysci z calego ce-
sarstwa zbieraja si¢ na Byzantium Secundus. Wie-
lu dostaje sowite wynagrodzenie za ,przywracanie
planecie chwaly z czaséw Drugiej Republiki“, cho¢
w rzeczywistosci liczne techniki, ktérymi postuzyli
si¢ dawni budowniczy, znikly raz na zawsze. Cesarz
wprowadzit takze do tutejszej mieszaniny stylow ele-
menty charakterystyczne dla architektury Rawenny.
Budowle koscielne zas odwotuja si¢ przede wszyst-
kim do strzelistego gotyku.

Niektérzy nazywaja Byzantium Secundus ,,stolica
z betonu* (powiedzonko to ukut rzecznik konkuren-
cyjnej planety - Criticorum). Stwierdzenie to odnosi
sie przede wszystkim do szarych i pozbawionych po-
lotu budynkoéw rzadowych, ktére powstaty w Mrocz-
nych Wiekach. Wigkszos¢ tych budowli znajduje sig
na Harmonii. Znaczng czgs$¢ tego kontynentu pokry-
waja nedzne, spizowe i szare konstrukcje, ktére zbu-
dowano przede wszystkim czterysta lat temu — w cza-
sie krotkiego okresu niepodlegtosci Harmonii. Pod
wzgledem stylu architektonicznego wigkszos¢ z nich
taczy w sobie najgorsze cechy - przypominaja bu-
dowle z czaséow Urth przed Diaspora, z krajow o fa-
szystowskim lub komunistycznym rezimie. Na Har-
monii przetrwato bardzo niewiele budynkéw z okresu
przed niepodlegloscia.

Zamozne, wysoko potoZone tereny Byzantium Se-
cundus szczyca sie chyba najbogatszymi w catych
Znanych Swiatach budowlami. Nawet jeszcze przed
Alexiusem planeta ta stanowita centrum handlowe
i rzadowe. Najprawdopodobniej Byzantium Secundus
jest obecnie najbogatszym $wiatem cesarstwa. Archi-
tektura wzgorz jest imponujgca, wrecz majestatyczna.
Ogromna flotylla statkéw regularnie odwiedza te pla-
nete, przywozac ze soba cenny fadunek — materiaty
budowlane z odleglych swiatéw. Gléwnym Zrédiem
tvch surowcow sa bogate kamieniotomy na ojczystej

planecie cesarza, Rawennie. Tamtejszy marmur
i akwalit sa szczegolnie poszukiwane. Ponadto rzad-
sze materialy pochodza z kopalni na Shaprut i cho-
dzi tu przede wszystkim o luminit oraz shantorski
krysztat. Wielu kupcéw niestychanie si¢ wzbogacito
eksportujac surowce mineralne ze swoich planet na
Byzantium Secundus. Obywatele Znanych Swiatow
jednak sie oburzaja, widzac, jak Byzantium Secun-
dus pochtania dobra ich rodzinnych swiatow.

Wigkszos¢ ludzi z klasy $redniej mieszka w no-
woczesnych budynkach z superbetonu. Budynki
przeznaczone dla tej grupy zwykle majg regularne
ksztalty, przypominajace pudetka. Jednak nielicz-
ni kupcy z wyzyn - ci, ktérym lepiej si¢ powiodto
- przebudowuja swoje domy na wzor stylu Drugiej
Republiki lub cesarstwa. Dla szlachty to do$¢ oso-
bliwy pomyst. Obywatele Byzantium Secundus mo-
ga prowadzi¢ bardziej konsumpcyjny styl zycia niz
mieszkarcy innych planet, moze z wyjatkiem Lig-
heim, Istakhr i Criticorum. W wielu domach oby-
wateli klasy $redniej znajduja si¢ radia, lodéwki
i inne urzadzenia elektroniczne badz sprzety go-
spodarstwa domowego. Nawet catkiem pokaZna
grupa poddanych (cho¢ nadal stanowigca mniej-
szos¢) cieszy sig w domu kanalizacja i elektrycz-
noscia, chociaz najczeéciej ta ostatnia wykorzystu-
ja tylko do oswietlenia.

Najbiedniejsi z biedoty zwykle mieszkajg w nedz-
nych chatkach z sitowca i ztotoglinu. Wielu podda-
nych ozdabia domostwa kawatkami szkfa i innymi
odpadkami - resztkami tworzyw z bogatszych rejo-
noéw. Niektérzy ludzie z nizin spotecznych maja
szczescie, mieszkajac w zniszczonych starych budyn-
kach. Czes¢ najgorszej biedoty zyje w ruinach dwo-
16w z czaséow Drugiej Republiki. Wielu nedzarzy
z miast znajduje schronienie w strasznych kamieni-
cach czynszowych. Walka o przestrzen zyciowg w ta-
kich miejscach moze doprowadzi¢ do rozlewu krwi.

Slumsy to potworne miejsca, cho¢ z drugiej stro-
ny wlasnie tam znajduje si¢ wigkszo$¢ wspaniatych
budowli z czaséw Drugiej Republiki. Ziemia jest cen-
na, a takie budynki - szczegélnie. Chciwi arystokra-
ci, cztonkowie gildii i koscielni oficjalowie pragng
zdoby¢ te budowle. W szczegoélnos¢ bezwzgledna
w eksmitowaniu lokatoréw z upatrzonych nierucho-
mosci jest gildia Szefow.

Inne miejsca

Na Byzantium Secundus rzecz jasna istnieje wie-
le godnych uwagi miejsc. Wszelkiego rodzaju rozryw-
ki stuza uciesze ludzi z wszystkich grup spotecznych.
Istnieja wybitne teatry i teatrzyki dla pospélstwa, par-
ki publiczne, areny sportowe, muzea i wiele innych
tego typu miejsc. Mozna tu takze znalez¢ tajne ba-
ry, domy publiczne, nielegalne jaskinie hazardu
i wiele punktéw, gdzie oferuje si¢ niedozwolone przy-
jemnosci. I mimo niezadowolenia Kosciota i rzadu,
tego typu dziatalno$¢ na Byzantium Secundus po pro-
stu kwitnie.
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Infrastruktura

Rozbudowana i zréznicowana infrastruktura 13-
czy wiele miejsc na Byzantium Secundus. Polysku-
jaca, ztocista pajeczyna jednoszynowych kolei wig-
7e ze sobg kontynenty. Za czaséw Drugiej Republiki
kolej jednoszynowa rzeczywiscie byta globalnym
srodkiem transportu. Niestety, wigkszo$¢ linii mie-
dzykontynentalnych utongta w morzach w Mrocz-
nych Wiekach (nadal jednak dziata linia faczaca Sta-
ry Istambut i Harmonig). Obecnie realizowane sa
ambitne plany odbudowania wszystkich pofaczen.
Powierzchnie kontynentow przecina wzdtuz i wszerz
rozlegly system drég. Wsréd tych arterii komunika-
cyjnych sa zaréwno gtadkie superautostrady we
wzgorzach, jak i fatalnie bite drogi na nizinach. Wie-
le tras na nizszych terenach okazuje si¢ bardzo nie-
bezpieczna. Czyhajacy przy traktach zbdjcy napada-
ja na podréznych w bardziej odludnych okolicach
i wymuszaja na mniej wptywowych szlachcicach ha-
racz za swobodny przejazd przez ich tereny.

Transport

Na obszarach miejskich istnieje wiele wydajnych
$rodkéw masowej komunikacji. System autobusowy
i kolejowy przewozi ludzi do pracy w obrebie wzgorz
i wyzyn; na nizinach obywatele jezdza konno lub za-
przegami zwierzecymi. Po dobrze utrzymanych cho-
dnikach pedzi rowniez wiele roweréw. Sporo zamoz-
nych posiada wtasne $migacze i mechaniczne ptaki.
Pojazd6éw ladowych jest réwnie duzo, sa za to tan-
sze i przez to lepiej dostepne klasie sredniej. Nawet
niektorzy poddani majg samochody, cho¢ zwykle sta-
re i w kiepskim stanie technicznym (wielu poddanych
wywodzi si¢ z rodzin, ktére ledwie pokolenie temu
nalezaly do klasy $redniej). Wiele pojazdéw (w tym
$migaczy), ktore skonstruowano na Byzantium Se-
cundus, z koniecznosci jest amfibiami. Sa wodoszczel-
ne i swobodnie przeptywaja krotkie odcinki. Niektore
moga nawet jecha¢ pod wodg i utrzymac zapas po-
wietrza, ale te sg dos¢ drogie i rzadkie. Wigkszos¢ po-
jazdow ladowych ma silniki jadrowe, ale zdarzajq si¢
tez takie na baterie chemiczne lub stoneczne, albo wy-
posazone w zagle Korzystajace z sity wiatru.

Flota okretéw oceanicznych oraz luksusowych po-
jazdéw powietrznych przewozi z miejsca na miejsce
arystokratow. Pewien bogaty hrabia Hawkwood, mie-
szkajacy na Veridianie, otworzyt niewielkie przedsig-
biorstwo ze sterowcami. Budowane na zamowienie
luksusowe zeppeliny zaczynaja by¢ modne wsréd
szlachty. Ponadto zawsze wokot planety orbituje wie-
le statkéw kosmicznych: poczawszy od cesarskich
pancernikéw, po promy trampowe oraz zbytkowne
jachty miedzygwiezdne dla superbogaczy.

Porty kosmiczne

Na Byzantium Secundus istniejg trzy gtéwne por-
ty kosmiczne. Veridiafiski port kosmiczny na Galatei
to budowla pochodzaca z czaséw Drugiej Republiki,
otoczona nowoczesng nadbudowa. Urzadzony z nie-
stychanym przepychem, pod wzglgdem natgzenia

ruchu zajmuje drugie miejsce w catym cesarstwie (za-
raz po Criticorum). Wigkszos¢ tutejszych portow ko-
smicznych to jednoczesnie lotniska. Wszystkie posia-
daja prywatne ladowiska dla waznych osobistosci.
Veridiariski port ma specjalne ladowisko dla vau, cho-
ciaz ci skorzystali z niego tylko raz (w czasie kKoro-
nacji Alexiusa). Rzadzi tu gildia Szefoéw.

Pozostate dwa porty kosmiczne to Gerbach na
Harmonii (w poblizu stoczni w Nowogrodzie) i Sol-
cis na Tamerlanie (najmniejszy). Ponadto stocznie
Manx oraz Triest maja wiasne ladowiska i pasy star-
towe, ale nie sg one ogdlnodostepne. Wszystkie por-
ty kosmiczne podlegaja bardzo Scistej ochronie, aby
nie wpusci¢ na planete niepozadanych gosci.

Poza portami kosmicznymi na Byzantium Secun-
dus znajduje si¢ setka matych lotnisk, ktére obstu-
guja handlowy ruch powietrzny. Porty kosmiczne to
gtowne cele atakoéw terrorystow lokalnych i tych,

ktorzy przybywaja spoza planety.

Stocznie

Na Byzantium Secundus statki kosmiczne kon-
struowane sa w trzech réznych miejscach, a ponad-
to znajduje si¢ tutaj mnéstwo matych stoczni, skad
pochodza statki oceaniczne. Na powierzchni plane-
ty w fabrykach wytwarzane sg tylko moduly do stat-
kow kosmicznych. PéZniej budowniczowie przewozg
je na orbite. Ostatecznie pojazdy sktada si¢ w otwar-
tej przestrzeni kosmicznej na jednej z platform stocz-
niowych na stacji kosmicznej Kopiec.

Trzy stocznie produkujgce statki kosmiczne znaj-
duja si¢ w Nowogrodzie (na Harmonii), w Manx (na
Galatei; wtasno$¢ Hazatow) i w Triescie (tez na Ga-
latei; wiasno$¢ konsorcjum Inzynieréw i Przewozni-
kéw). W dwoch z nich (w Nowogrodzie i Manx) wy-
twarza sie statki wojskowe; stuza one bardzo
zréznicowanej klienteli. W ostatniej (w Triescie) bu-
duje si¢ luksusowe jachty miedzygwiezdne (Inzynie-
rowie i Przewoznicy odtozyli na bok stare urazy, aby
przyzwoicie zarobi¢ na tym interesie).

Ostatnio kto$ zamordowat w Manx dziekana tam-
tejszej stoczni i ukradt plany statkow wojskowych
nowej generacji. Wiadze oferuja pokazna nagrode za
ujecie mordercy i zwrot planow.

System kontroli przep}ywu wocly

Niezwykle szczegétowo opracowany system gro-
bli, tam, zaworéw i kanaléw chroni wigkszos¢ ludzi
przed powodziami. Powstawat on przez cate wieki
i teraz jest przyktadem prawdziwej sztuki. Wbudo-
wane zwielokrotnione zabezpieczenia chronia plane-
te przed aktem sabotazu lub skutkami wyjatkowych
ulew. Od dawna caly system jest finansowany z Kie-
szeni Szefow.

Wielu ludzi ma w domach kanalizacje lub jakiegos
rodzaju dostep do biezacej wody (niemniej zaleca sie,
aby wszelka wodg z nizin przed spozyciem przego-
towac). Niestety, systemy odprowadzania Sciekéw
i nadmiaru wody na wielu biedniejszych obszarach
psuja sie szybciej niz wladze zdotaja je naprawiac. To



kolejny problem, ktéry cesarz obiecat rozwigzac, czer-
piac z wlasnej szkatuly. Zainteresowanie Alexiusa ta-
kimi przedsigwzieciami czyni go popularnym wsréd
poddanych i cztonkéw gildii, ale nie posréd szlach-
ty. Zapewne dlatego miato juz miejsce kilka niewy-
jasnionych aktéw sabotazu.

Energia

Na wiekszosci Byzantium Secundus produkcja
energii jest tania i bardzo efektywna. Nigdzie indziej
w calym cesarstwie (poza Ligheim) tak wielu oby-
wateli nie korzysta z elektrycznosci. Poza energia ja-
drowa na Byzantium Secundus korzysta si¢ z sity
wiatru, przyptywéw oraz odptywéw morz i oceanow,
energii rzek, storica oraz przemian geotermicznych.
Nawet wiele biednych obszaréow zostato zelektryfi-
kowanych, ale zwykle energia elektryczna stuzy tu
tylko do o$wietlenia. Ku zmartwieniu szlachty, a ra-
dosci gildii, cesarz Alexius popycha ku realizacji kil-
ka powaznych przedsigwzie¢ publicznych. Ich szcze-
golng rzeczniczka jest siostra Theafana. Zgodnie
z przewidywaniami Tamerlaniskiego Instytutu Wy-
bawienia Technologii, przy obecnym tempie rozwo-
ju za dwadziescia lat kazdy na planecie bedzie miat
dostep do elektrycznosci. Niektorzy Krytycy uznaja
te wizje za zbyt optymistyczng. Zwracajg uwage, ze
cesarz duzo méwi o wspaniatych projektach, ale nie
chwali sie zbytnio ich rezultatami.

Plony

Zywnos$¢ na Byzantium Secundus doskonale si¢
sprzedaje, stanowigc zarazem jeden z nielicznych

towaréw eksportowych. Zyzne gleby wzbogacane
osadami w porze deszczowej daja niezwykle obfite
plony. Miliryz wspaniale ro$nie na niemal catej pla-
necie. Ludzie tez wprawili si¢ juz w zdobywaniu je-
dzenia z wody. Na Byzantium Secundus wykorzy-
stuje sie farmy hydroponiczne, doskonale rozwija si¢
tu takze rybotowstwo. Dzigki temu przynajmniej pod
wzgledem zaopatrzenia w jedzenie planeta jest sa-
mowystarczalna. Byzantium Secundus nawet ekspor-
tuje Zywnos$¢ i udziela pomocy w postaci jedzenia bie-
dniejszym $wiatom. Ta hojno$¢ pomaga walczy¢
z oskarzeniami, Ze Byzantium Secundus to wielka,
biurokratyczna pijawka, ktora tylko wysysa zasoby
cesarstwa. Zgodnie z naukami Proroka, Kosciét po-
biera dziesigcing w Zywno$ci, aby tworzy¢ zapasy na
wypadek kleski gtodowej lub oblezenia. Mimo
nadmiaru jedzenia, w niektérych regionach panuje
glod, poniewaz szlachta i gildia eksportujg zywnosc.
Co pewien czas na Harmonii, Gasperah i Upiornym
Ladzie glodujacy ludzie si¢ buntuja.

Oceany

Woda pokrywa 87,5% powierzchni Byzantium Se-
cundus (na Swietej Terrze tylko 78,8%), a poziom
morz wciaz si¢ podnosi. Nic wigc dziwnego, Ze wigk-

szo$¢ tutejszej ekonomii, legend i rozrywek wigze si¢ .

Scisle z woda. Wigkszos¢ wod znajduje sig¢ w ogrom-
nych, starozytnych oceanach, otaczajacych ze wszyst-
kich stron kontynentalne archipelagi. Na Byzantium
Secundus istnieje siedem takich morz: Gabler, Vistaka,
Najada, Moliach, Borachio oraz Oceany Obsydianowy
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i Kaspijski. Przez cala swojg historig, planeta byla
potega morska; istnieje tu tysigce podan o kazdym
morzu. Gildia Zeglarzy dysponowata dobrymi ma-
pami morskim nawet w Mrocznych Wiekach. Nie-
wiele jest rzeczy dotyczacych oceandéw, ktorych Ze-
glarze by nie wiedzieli. W czasach Drugiej Republiki
intensywnie badano glebiny oceaniczne, ale wigk-
szo$¢ danych zagineta. Dopiero teraz jest dos¢ du-
7o okretéw podwodnych, by ponownie odkryc taje-
mnice glebin, ale i taka badania ograniczaja si¢ do
ptytkich moérz $rédladowych.

Morza érodladowe maja nieco ponad pigcset lat
i nawet w przyblizeniu nie sa tak gtebokie i rozle-
gle jak oceany. Szczatki kilku tysiecy lat cywiliza-
cji pokrywaja dna tych mérz. Ci, ktérzy podejma ry-
zyko poszukiwan w giebinach, moga bardzo sig
wzbogaci¢. Historie o wydobytych bajecznych bo-
gactwach z czaséw Drugiej Republiki przyciagaja
poszukiwaczy z calego cesarstwa. Zawsze kraza

plotki o mapach skarbéw (Pozyskiwacze zarabiaja
krocie, sprzedajac fatszywe mapy naiwnym piel-
grzymom i turystom). Dna $rédlagdowych mérz, cho-
ciaz lepiej poznane, wcale nie s3 mniej niebezpiecz-
ne. Dziwne, zmutowane stworzenia morskie atakuja
samotnych ludzi, niewielkie todzie, a nawet statki
i okrety podwodne.

Llnle MOCy

Byzantium Secundus - tak jak wigkszo$¢ planet
w ludzkim wszechswiecie — zostato w czasach Dru-
giej Republiki poddane powaznemu terraformowa-
niu. Terraformatorzy uksztattowali kazda z planet
nieco inaczej, ale wszystkie sa do siebie podobne pod
wzgledem stosowanych technik i celu, do jakiego da-
zono. Jednakze kilka $wiatéw zostato przeksztat-
conych wedtug tajemniczych projektow przygoto-
wanych przez najlepszych geotechnikéw tamtych

Siedem oceanow

Borachio: Najspokojniejszy ocean. Stoneczny, cieply i umiarkowany, wtasciwie nie pasuje do burzli-
wego Tamerlanu, ktérego brzegi oblewa. (Dlatego ocean jest bardziej wzburzony przy wybrzezach tego
kontynentu). Dla wigkszosci zeglarzy Borachio to najlepsze miejsce pracy; wielu bogaczy z Byzantium
Secundus chetnie wybiera ten ocean dla odpoczynku. Jest to tez doskonate miejsce do potow6w. Nieste-
ty, tyle dobr przyciaga tu rowniez piratow, ktérzy przyptywaja tu z czterech sasiednich oceanéw (Vista-
ki, Najady, Oceanu Kaspijskiego i Obsydianowego), aby tutaj tupic.

Gabler: Parny, goracy i trudny do zeglugi ocean; nieruchomy i bardzo stony. Stofice prazy tu niemito-
siernie. Zatogi wszystkich statkéw, ktore ptyna przez Gabler, ngkane sg przez mieszkajace w nim owa-
dy. Ocean jest niebieski z tawicami zielonkawych glonéw. Wsréd czyhajacych tu niebezpieczenstw znaj-
duja si¢ ogromne meduzy, ktorych srednica dochodzi do 12 metrow.

Kaspijski Ocean: Pod wieloma wzgledami przypomina Gabler i uwazany jest przez zeglarzy za najgor-
sze miejsce do zeglugi. Jest to goracy i cuchnacy ocean, ktérego pétnocny kraniec jest zimny i rowniez
cuchnacy. Tak naprawde to chemiczna zupa. Miliony réznorodnych glonéw stworzyto raj dla najdziw-
niejszych ryb planety (wiele z nich jest trujacych). Do Oceanu Kaspijskiego wedruje tez znaczna czesc
zanieczyszczen przemystowych z Harmonii. Zeglarze nazywaja go ,krwawigcym oceanem*, poniewaz
tutejsze szkartatne glony wypltywaja na powierzchnie, przypominajac otwierajaca si¢ krwawa rang wsrod
czarnozielonych fal. Jedyna dziatajaca migdzykontynentalna linia kolei jednoszynowej prowadzi wiasnie
przez ten ocean. Niedawno Cesarskie Oko udaremnito prébe wysadzenia mostu, ale nie zdotano ujac sa-
botazystow. Kaspijska marynarka pilnuje, aby nie doszto do kolejnych préb.

Moliach: Jest zimny i sztormowy, a na pétnocy oblewa wybrzeza Veridianu i Upiornego Ladu. Wody
Moliachu przechodza od glebokiego biekitu do czerni i szarosci - zaleznie od pogody. W poblizu wy-
brzezy Upiornego Ladu istnieje dziwny obszar, w ktérym statki ging, by nigdy juz nie wrocic.

Najada: Zamarzajacy, arktyczny ocean, ktory otacza Tars. Wiecznie tonie w mglach, ale zwykle jest
spokojny, niemal uspiony. Jednakze nieprzewidywalne burze $niezne znad Tarsu mogg przerwac ten spo-
koj. Najada to najstabiej opisany ocean i podobnie jak na Oceanie Obsydianowym, tutejsi Zeglarze boja
sie duchéw. Niedawno niezidentyfikowany statek kosmiczny rozbit si¢ gdzie$ na obszarze Najady, co
zarejestrowaty wszystkie sejsmografy na planecie. Cesarska Flota wraz z wieloma gildiami przeczesuja
ocean, chcac odnalez¢ wrak i uratowac rozbitkow.

Obsydianowy Ocean: Najglebszy i najstarszy ocean na Byzantium Secundus. Jego wody s3 zimne i ciem-
ne z racji czarnego bazaltowego dna. Wéréd oceanéw to on budzi najwigcej leku. Zatogi, ktore go prze-
ptynely, twierdza, ze w glebinach strasza duchy martwych marynarzy. Niekt6rzy wierza, ze w najgteb-
szych rowach zyje tu mndstwo ogromnych potworéw morskich, ktére poluja na przeptywajace statki.
Z dna oceanu wyrasta mnostwo aktywnych wulkanéw, wigc w najmniej oczekiwanym momencie z ocea-
nu moze trysna¢ fontanna ptynnej lawy.

Vistaka: Najwiekszy i najbardziej niespokojny ocean na Byzantium Secundus. Tropikalne huragany
w pétnocnych regionach Vistaki przechodza w marznace szkwaty i przypominajace Najad¢ mgly na po-
tudniu. Najgorsze burze na Tamerlanie nadciggaja wiasnie znad Vistaki, ktéry bardzo przypomina urthyj-

ski Pacyfik.




czas6w. Najwiekszym z nich byt Doramos - czto-
wiek, ktory terraformowat Pentateuch.

Historycy niewiele wiedza o terraformatorze,
ktéry wyrzezbit postrzepiony niczym zikkuraty pro-
fil Byzantium Secundus. Nazywat si¢ William Ta-
merlan i byt uczniem Doramosa, ale rozstat si¢ z na-
uczycielem w wyniku réznicy w pogladach. Stracit
dobra reputacje, kiedy zaprotestowat przeciw przed-
siebiorstwom Drugiej Republiki, ktore niszczyly je-
go gory na przemystowe potrzeby. Niektorzy ze
wspotczesnych naukowcow uwazajg, ze Tamerlan
uksztaltowat powierzchnig¢ planety tak, aby uchro-
nic ja przed powodziami. Rozwijajgce si¢ na Byzan-
tium Secundus przedsigbiorstwa zniszczyly wigk-
szo$¢ tych topograficznych zabezpieczen.

Uczeni eskatonicy z prawdziwa desperacjg szuka-
ja tych legendarnych zabezpieczen, majac nadziej¢ na
ich odtworzenie. Trzech ksiezy z Zakonu Eskatonicz-
nego z Wielkiej Biblioteki Horacego niedawno zagi-
nelo w aldajskich dzunglach. Ciata dwéch z nich zna-
lazt inny kaptan - byly wypatroszone (gtéwnymi
podejrzanymi sa matharyci i poganie). Trzeci z ksig-
zy odnalazt si¢ kilka tygodni p6Zniej. Wrocit do Swie-
tego Miasta i niedtugo pozniej rzucit si¢ z wiezy.

Pierwsi geotechnicy okreslali energie planetarne
jako linie sit, linie Gai itp. Wspétczesni geotechnicy
z Zakonu Eskatonicznego nazywaja te sily liniami
mocy. Niektorzy uwazaja, ze geotechnicy z Drugiej
Republiki postugiwali si¢ nimi, aby zasila¢ potgzne
silniki maszyn terraformujacych oraz innych cudéw
techniki. Wiekszos¢ urzednikéw rzadowych watpi
w istnienie linii mocy.

Wspotczesnie geomanci (ksigza z Zakonu Eska-
tonicznego, Inzynierowie oraz — wedle plotek - an-
tynomisci) wierza, Ze linie mocy zaczynaja zanikac.
Sa przekonani, ze w pewnych miejscach pekaja —
na Tamerlanie i w okreslonych regionach Harmo-
nii. To zjawisko po czesci wptyneto na Gasperah
oraz potnocne tereny Upiornego Ladu i Aldai. Wie-
lu geomantéw uwaza, ze z tego wtasnie wynika za-
ktécona rownowaga Byzantium Secundus. Zanika-
nie linii mocy - wraz z fenomenem gasngcych stonc
- moze stanowi¢ wyjasnienie pogarszajgcego sig kli-
matu. Inni winy upatruja w niewtasciwym dziata-
niu ukrytej maszynerii kontroli pogody z czaséw
Drugiej Republiki. -







Ludno$¢ Byzantium Secundus jest chyba najbar-
dziej zréznicowana w poréwnaniu z innymi planetami
cesarstwa — s3 tu wszyscy, poczawszy od najuboz-
szych poddanych po najbogatszych arystokratow.
Klasa $rednia — wolni rzemieslnicy, artysci, pomniejsi
posiadacze ziemscy lub niezalezni kupcy - jest tutaj
silna i nie mozna jej ignorowa¢, poniewaz stanowi
wazna grupe wyborcza. Jednakze nie dzierzy ona ta-
kiej wiadzy, jak jej odpowiednik z XX wieku.

Linie podziatu klasowego sa na Byzantium Secun-
dus bardzo dobrze widoczne, wyrazne granice ge-
ograficzne oddzielaja biednych i bogatych, ale to nie
przeszkadza, aby ludzie z réznych warstw dostow-
nie ocierali si¢ o siebie na rynkach i drogach. Cho-
ciaz ludzi r6zni wykonywana przez nich praca, to
czesto pod innymi wzgledami okazujg si¢ bardzo
podobni. Nie ma nic niezwyklego w widoku szlach-
cica i rzemieslnika, jak rozprawiajg o ostatnim
przedstawieniu latarni magicznej albo o gtadkich li-
niach tegorocznego modelu $migacza. Jednakze ta-
kie sytuacje nie zdarzaja si¢ czgsto w spoteczenstwie
o silnie zaznaczonej hierarchii.

Niemniej na Byzantium Secundus fatwiej o awans
spoteczny niz gdziekolwiek indziej, moze z wyjat-
kiem Ligheim. Tutaj m¢zne uczynki, jesli zwroca
uwage arystokraty, ktory szuka popularnosci wsrod
ludu, moga sprawi¢, zZe ich sprawca dostanie pracge
w domu szlacheckim. Mozna zyska¢ nawet tytut
szlachecki — jesli postepek byt rzeczywiscie szcze-
gdlny (i jezeli pozwoli to zapobiec buntowi motfo-
chu). Krazy wiele opowiesci o poddanych, ktorzy zo-
stali zarzadcami, bogatymi cztonkami gildii albo
nawet ksiezmi. Oczywiscie wigcej jest takich histo-
rii niz poddanych, ktérym co$ takiego si¢ przyda-
rzyto, ale daja one ludziom z nizszych warstw
nadzieje. A ci wierza, ze ich los na planecie bgda-
cej siedziba cesarza jest dziesiec razy lepszy od do-
li poddanych na innych, mniej waznych Swiatach.

By¢ moze to przekonanie wynika z ogromnego
znaczenia Byzantium Secundus dla polityki. Wszy-
scy, ktorzy w jakikolwiek sposob znaleZli sig blisko

wiadzy, wiedza, ze kiedys cata uwaga moze skupic

sie na nich i beda musieli podejmowac decyzje, ktore
wplyna na losy wielu $wiatéw. WigkszoS¢ wymie-
nionych w tym rozdziale postaci to wtasnie tacy lu-
dzie; ich dziatania lub powiazania mogg wyznaczy¢
im gtéwne role na scenie politycznej.

Najbardziej wpltywowi
Bedac cesarska siedzibg, Byzantium Secundus go-
$ci najwazniejszych ludzi w catych Znanych Swia-
tach. O spotkaniu z nimi przecigtny poddany czy tez
wolny obywatel nie ma nawet co marzy¢ - sg Zywy-
mi legendami. ,Cesarz Alexius? Slyszatem, Ze ma
prawie trzy metry wzrostu i zieje ogniem!*“. ,Marki-
za Lekoya? Jest z metalu i ozywia ja Swiety ptomien“.
Bohaterowie graczy rzadko bede mieli okazje zo-
baczy¢ te znamienite osobistosci, a kiedy juz spotka
ich ten zaszczyt, powinni by¢ pod nalezytym wraze-
niem. Postaci moga zna¢ jedynie imiona tych zna-
komito$ci oraz ich oficjalne zajecia, ale nic ponad to.
Dlatego w tej ksiaZce nie zamiesciliSmy ani ich wspét-
czynnikéw, ani mocy, ale jest tu dos¢ informacji, aby
zainscenizowac¢ zwykte spotkanie. Jesli gracze beda
nalega¢ na walke z kim$ takim jak cesarz Alexius,
niech jego ochrona potraktuje ich nalezycie — a po-
tem moga si¢ zaja¢ tworzeniem nowych postaci.

Arystolzracja

~~ Cesarz Alexius

a Nikt, nawet sam patriarcha, nie ma
N takiej wladzy jak cesarz Alexius.
v Najprostszym przejawem jego sily s3
cesarskie legiony, flota, Oko oraz poborcy podatko-
wi. Ponadto rod Hawkwoodow wciaz potwierdza po-
parcie dla wladcy, a inni mtodzi arystokraci stawia-
ja sie na stuzbe u cesarza jako apostotowie, ktorzy
poniosa blask cesarstwa w najmroczniejsze jego za-
katki i do Utraconych Swiatow.

Niemniej cesarz Alexius nie posiadl wladzy tylko
dzigki przemocy i sile. Wie, Ze jedli jakies inne trzy




rodziny Hawkwood. Ksigzng wychowano w glebokim
poczuciu wlasnej wartosci i wyzszosci. Jako dziecko
pobierata nauki od takich znakomitosci jak Valadas
Hawkwood, legendarny muzyk, i arcybiskup Potem-
kin z Zakonu Eskatonicznego. Cechowat ja btyskot-
liwy umyst i Zelazna wola. Od urodzenia wdrazano
ja do obowiazkow przynaleznych jej wysokiemu po-
chodzeniu, ale i tak jako mioda kobieta zachowata
trudng do wyjasnienia niewinnosci i naiwnos¢. Wy-
wotata niewielki skandal, gdy poslubita ojca Alexiusa,
Utara Winicjusza Hawkwooda, z nieco mniej powa-
zanej gatezi rodu. Niektorzy z krytykéw cesarza po-
stuguja si¢ tym faktem, aby wypomnie¢ mu, iz jego
pochodzenie nie jest tak czyste, jak by¢ powinno. Utar
zginat, kiedy ,Bazyliszek“ (pancernik Hawkwoodow)
zostat zniszczony w ostatnich dniach wojen o tron.

7 U Serum dlugowiecznosci

cesarz Alexius | ‘ Zgodnie z doktryng Kosciota, jednym z glow-
nych przejawéw préznosci Drugiej Republiki by-
domy szlacheckie potacza swoje sity, albo gdyby Ko- to naduzywanie odmtadzajacych serum. Niektérzy

$ciot i Liga zwrécity sig przeciw niemu, mogtyby poz- wielcy naukowcy tych czaséw wykorzystali swo-
bawi¢ go wladzy. Musi nieustannie balansowa¢ mig- ja wiedze, aby op6Znié efekty starzenia i udato sie
dzy sprzecznymi wymaganiami réznych frakcji, im. W okresie najwigkszego rozkwitu Drugiej Re-

a jednoczesnie realizowac wiasne plany. Nigdy nie po- publiki Srednia dlugos¢ zycia osiggneta 150 lat,
zbywa sig¢ uzytecznej osoby, dopdki nie staje si¢ ona a nie brakowato ludzi, ktérzy zyli ponad 200.

dla niego zagrozeniem. Nawet wtedy jednak probuje Obecnie Kosciét widzi w nadmiernym stosowa-
znalez¢ jakis sposdb, aby jego podwladny dobrze uzyt niu serum sprzeniewierzenie si¢ woli Wszech-
swoich talentéw, ale gdzie$ daleko, bardzo daleko. stworcy. Nie ma nic przeciwko ludziom, ktérzy
przedtuzaja sobie Zycie rozsadnie uzywajac odmta-
dzajacych specyfikow, ale ich naduzywanie moze
DOIII Hawlzwoocl S e

$ciagnac niechciang uwage inkwizycji. Oczywiscie
Lady Regnus-Oktawia Hawkwood cena tych eliksiréw sprawia, ze sa dostepne tylko
& { cesarsowamatka®) dla najbogatszych arystokratow, kupcow i przy-
" wodcow Kosciota.

Lady Oktawia urodzita si¢ po to, aby cie- W rzeczywisto$ci zazywanie serum jest czescia
” szy¢ sig majatkiem i licznymi przywile- zabiegéw, w ktorych najistotniejsze sa piguiki i za-
jami w jednej z najpotezniejszych galezi strzyki. Ludzie zaczynaja je przyjmowac okoto
trzydziestki lub czterdziestki, a efekt ich dziata-
nia jest nieodwracalny. Innymi stowy, przerwanie
kuracji odmfadzajacej nie spowoduje gwattowane-
go starzenia — posta¢ nadal bedzie wygladata na
miodsza, niz by to wynikalo z daty urodzenia.
W momencie rozpoczgcia zabiegéw proces starze-
nia zatrzymuje si¢ do czasu, kiedy potrzebne be-
dzie powtdrzenie kuracji.

Jesli cztowiek zacznie przyjmowac serum odmfa-
dzajace, jednomiesigczna Kkuracja powstrzyma
starzenie si¢ na maksimum pig¢ lat. Jednakze im
czgsciej osoba korzysta z zabiegdéw, tym staja si¢
one mniej wydajne. W pewnym momencie czto-
wiek musi bra¢ serum bez przerwy, aby w ogéle

' zadziatato. Poniewaz odmtadzanie kosztuje przy-

\\\ N najmniej 1000 fenikséw za kuracje, moze zrujno-

\ wac niejedna bogata rodzing. Ponadto nawet naj-

\ \ \@ ; ; lepsza technologia Znanych Swiatéw jest niczym
RN A ﬁ \\

w poréwnaniu z dokonaniami Drugiej Republiki.

; W rezultacie w pewnym momencie zabiegi po-
lady Regnus-()lztawm Hawkwood wstrzymujgce starzenie przestajg dziatac.
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W ciggu ostatnich kilkudziesieciu lat cesarzowa
matka, jak ja nazywaja (cho¢ nigdy w jej obecno-
Sci), znacznie powazniej zaczela traktowa¢ swoje
obowiazki wobec rodu. Jako srogi tyran, ktérego
wielu sie boi, zdobyta wtasng, catkiem pokazna flo-
te, i regularnie kursuje migdzy Byzantium Secun-
dus, Delfami i Tetyda, gdzie ma szczegdlnie duze
wplywy. Ksiezna nie jest przychylnie nastawiona do
siostry Theafany, a do lady Salandry Decados czu-
je wrecz wstret. Ma nadzieje, Ze uwaga Alexiusa
skieruje si¢ na lady Penelope Hawkwood - pigkna
i tatwa do kierowania arystokratke z Delf. Oktawia
bardzo dobrze zdaje sobie sprawg, Ze wobec podda-
nych ,szlachectwo zobowigzuje“, ale daleko bardziej
interesuje ja umocnienie pozycji domu Hawkwood.
W tej kwestii potrafi dziata¢ bezwzglednie.

Lady Regnus-Oktawia jest szczupta, wrecz wychu-
dzona, i ma niewiele ponad siedemdziesiat lat. Dzig-
ki serum dlugowiecznosci zachowata wiele ze swo-
jej miodziericzej urody i robi wrazenie zadbanej
kobiety okoto czterdziestki. Ma bujne, falujace ru-
de wiosy, ktére w oficjalnych sytuacjach upina zgo-
dnie z dworska moda.

Sir Chamon Mazarin

Alexius byt jeszcze dzieckiem, po gdy
raz pierwszy zwrdcit uwage na Mazarina.
” Przyszly cesarz zauwazyt Karla, ktory pra-

cowat na dziedziricu dworu Hawkwoodow
na Rawennie. Co wazniejsze, dostrzegl, ze

Mazarin czujnie obserwuje wszystko, co wokot niego
sie dzieje. Alexius zaczat zasiegac u karla jezyka na
temat pozostatych cztonkow rodziny, a kiedy przejat
kontrole nad czescia legionéw rodu, zabrat go ze soba.

Mazarin zajat si¢ sitami wywiadu i ochrong. Przy
Alexiusie miat prawdziwa wiadze; bez niego zajmo-
wat sie postugami dla rodu Hawkwood. Widzac, ja-
ki ma wybor, podjat si¢ nowych obowigzkéw z nie-
stychanym zapatem. Stworzyt sie¢ agentéw lojalnych
przede wszystkim Alexiusowi, w drugiej kolejnosci
jemu samemu, a dopiero na trzecim miejscu rodo-
wi Hawkwood. Agenci udowodnili, Ze nie tylko po-
trafili gromadzi¢ niezbedne informacje, ale tez po-
krzyzowali wiele planéw agentéow domu Decados.

Kiedy Alexius zostal regentem, uczynit Mazarina
swoim oficerem tacznikowym w grupie do zadan spe-
cjalnym Cesarskiego Oka. Gdy za$ zostat cesarzem,
nadal Chamonowi tytut szlachecki i przekazat mu
dowddztwo nad kluczowymi operacjami. Ponadto
dat Mazarinowi nieograniczone mozliwosci w reali-
zowaniu wlasnych planéw. Chamon utrzymat swoja
dawna siatke agentow, a teraz jej dziatania podpiera
autorytetem Cesarskiego Oka. Nie przegapi Zadnej
okazji, ktora pozwolitaby mu rozszerzy¢ wplywy.
Rasa: czlowiek
Ranga/klasa: kawaler Hawkwoodow
Cytat: Wiem, Ze Posrednicy cig scigajg. Ale masz
przyjaciot wsréd avestian. Dogadajmy sig, co?
Opis: Gdyby rodzina Alexiusa nie przygarngta Maza-
rina w mtodosci, pewnie by go uznano za diabelski

%

pomiot. Ma ledwie metr pig¢dziesiat wzrostu, zdefor-
mowane cialo i wykrzywiona twarz — nie wyglada na
sSwiatowej klasy szpiega.

Zachowanie: Mazarin naprawde stara si¢ trzymac na
uboczu, ale zbytnio lubi pracg w terenie. Wezmie
udziat w kazdej akcji, ktora jego zdaniem jest zbyt *
wazna, aby pozostawi¢ ja w innych rekach lub kie-
dy cesarz szczegdlnie interesuje si¢ jej wynikami. Za-
wsze negocjuje z pozydji sity i zrobi niemal wszyst-
ko, aby taka pozycje sobie zapewnic. Niestety, wiek
zaczyna robic swoje i zapewnianie statej dostawy za-
pobiegajacych starzeniu specyfikéw zaczyna by¢ co-
raz wazniejsze.

Swita: Na kazdym kroku Mazarinowi towarzysza
wytrenowani mordercy. Pozostaja na uboczu, nie
ujawniaja sig, ale zjawia si¢ w ciagu sekundy, gdy
Chamon bedzie potrzebowat pomocy.

Cechy cielesne: Sita 5, Zrgcznos¢ 9, Wytrzymatosc 6
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 8, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 3, Po-
rywczo$¢ 3, Opanowanie 3, Wiara 2, Ego 6
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 5, skradanie sig 7,
spostrzegawczo$¢ 9, strzelanie 6, uniki7, urok osobi-
sty 6, walka wrecz 5, wigor 5, wywieranie wrazenia 8
Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 8, charakteryza-
¢ja 4, cwaniactwo 9, czytanie (facina), czytanie (tech-
-urth), czytanie (urtyjski), dociekliwosc 8, empatia 5,
etykieta 6, hazard 2, jezyki (Zzargon Pozyskiwaczy),
kierowanie pojazdami lagdowymi 6, kierowanie pojaz-
dami powietrznymi 4, koncentracja 2, ksiggoznaw-
stwo 4, otwieranie zamkow 5, pierwsza pomoc 2,
przeszukiwanie 6, rzemiosto (fatszerstwo) 4, szelmo-
stwo 8, tortury 3, umiejetnosci spoteczne (przywodz-
two) 5, wiedza (konspiracja) 7, zelazna wola 5
Dziw: 5

Wyposazenie: niezliczony gadzety szpiegowskie
i ,antyszpiegowskie*

Brofi: laser reczny, maly zabkowany hak (+1 kostka
do ran)
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Sztuki walki: blok, boks, pies¢ tygrysa, przytrzyma-
nie, zabojcze kopnigcie
Zbroja: tarcza turniejowa, syntjedwab
Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Hrabia Faustus Hawkwood

& Faustus Hawkwood dzielnie walczyt
u boku swojego pana, ksigcia Dariusza
” Hawkwooda. Kiedy Dariusz zginat, Fau-
stus popart starszego brata Alexiusa,
uznajac go za gtowe rodziny. Zmienit za-
patrywania, gdy stato si¢ oczywiste, ze ster przej-
mie mtodszy z braci. Réwnie dzielnie walczyt wigc
i za sprawe Alexiusa. W kilku zwycigskich bitwach
okazatl si¢ bardzo pomocny i poswiecit dla ksigcia
setki Zolnierzy. Pod koniec wojen o tron, gdy Fau-
stus bronit odlegte Byzantium Secundus przed De-
cadosami, Vuldrokanscy barbarzyricy zmietli z po-
wierzchni ziemi jego lenno na Gwyneth.

Te lojalnos¢ Alexius nagrodzit przydzielajac Fau-
stusowi honorowe miejsce w czasie koronacji, ofia-
rowujac wysadzany klejnotami miecz oraz zaprosze-
nie, aby przylaczyt sie¢ do Rycerzy Poszukujgcych.
Faustus napomknat, ze zastuzyt na nadanie mu zie-
mi, ale sugestia ta przeszta bez echa. Wobec tego za-
gniewany hrabia wrécil do zniszczonego majatku.
W ciagu nastepnych kilku lat Faustusa odwiedzito
wielu innych Hawkwoodow, ktorzy tak samo jak on
poczuli si¢ zlekcewazeni. Dopiero kiedy vuldrokari-
scy tupiezcy przypuscili zdecydowany atak, Faustus
poczut si¢ zmuszony do dziatania. Prosby kierowa-
ne do Alexiusa o przystanie Cesarskiej Floty pozo-
staly bez odpowiedzi. Zamiast tego cesarz wystat
dyplomate z gildii Sedzioéw, aby ten spotkat si¢ z bar-
barzynicami. Sedzia za$ miat czelnos¢ wréci¢ z am-
basadorem Vuldrokow.

W koricu doprowadzony do ostatecznosci Faustus
przytaczyt sig do obydwu ambasadoréw na czas
ich podr6zy na Byzantium Secundus. Osiedlit sig

Hrabia Faustus Hawkwood

w dworku w poblizu ambasady Hawkwoodo6w i stat
czgscia spotecznosci tej planety. Przewodzi wszyst-
kim tym, ktdrzy sie pala, aby zacza¢ dziata¢ prze-
ciwko barbarzyricom, i stara si¢ o dowdédztwo nad
cesarskimi oddziatami. Ponadto spotyka si¢ po kry-
jomu z tymi, ktorzy pragng zobaczy¢, jak Alexius
traci wladze. Zaczyna ich jednoczy¢.

Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: hrabia Hawkwood

Cytat: Lojalnosc¢ wobec wiasnego rodu to najwazniej-
sza z cnot.

Opis: Starszy pan, wciaz szczupty i w dobrej formie.
Jest jednym z nielicznych Hawkwoodéw z Gwyneth,
ktérzy nosza brod¢ - zapuscit ja, aby zakry¢ blizny
zdobyte w czasie wojen o tron. Woli nosi¢ proste
ubrania, ale ostatnio wybiera bardziej ozdobne sza-
ty, stosowne dla przywddcy na Byzantium Secundus.

Baron Eviathan Hawkwood
’x Eviathan zyje walka — a przynajmniej
tak wszystkim moéwi. Dobrze stuzyt
” Hawkwoodom, poniewaz w wojnach
o tron walczyt umiejetnie i zrecznie po
stronie Alexiusa, ktéry roscit sobie pra-
wa do cesarskiego berla. Jako rycerz bez ziemi, Evia-
than widzial w wojnach jedyna szans¢ na awans,
wiec w pelni wykorzystat te mozliwos¢. Kiedy wal-
ki wreszcie sig¢ skoriczyty, Alexius poprosit Eviatha-
na, zeby zostat pierwszym Rycerzem Poszukujacym,
ten jednak miat nadzieje raczej na ziemig lub pie-
niadze. Zgodzit si¢ przyja¢ propozycje cesarza, ale
pod jednym warunkiem - Ze dostanie tytul barona.
0d kiedy zostat Rycerzem Poszukujacym, Eviathan
dokonat kilku wypadéw poza Byzantium Secundus.
Odwiedzit Stygmat (mimo to nigdy nie zobaczyt sym-
bionta), pomogt pokona¢ dwie bandy najemnikow,
ktére po zakoriczeniu wojen o tron zajely si¢ napa-
dami, i wyruszyt na kilka wypraw, ktére w jego opo-
wiesciach staja sie z czasem coraz wspanialsze i co-
raz niebezpieczniejsze. Teraz wigkszos¢ czasu spedza
na Byzantium Secundus, przede wszystkim po to, by
zajmowac sie rosnaca liczba Rycerzy Poszukujgcych.
Jednakze wazniejszym powodem moga by¢ wygody,
jakie zapewnit mu Alexius.
Rasa: czlowiek
Ranga/klasa: baron z rodu Hawkwood
Cytat: Pozwol, Ze opowiem ci o czasach, kiedy po-
pedziliSmy Decadosow pod przeteczg Katerina.
Wszystko zaczeto sig, gdy... :
Opis: Wysoki, gburowaty mezczyzna, dawniej solid-
nej postury. Teraz jego sylwetka zaczyna zdradzac
wplywy wygodnego Zycia na dworze. W efekcie ba-
ron przestat nosi¢ dopasowany stréj wojskowy
(ktory kiedys$ zdecydowanie przedktadat nad inne)
i zapuscit witosy (dawniej krotko przystrzyzone), aby
nieco wyszczuplaty mu twarz.
Zachowanie: Jako przywddca Rycerzy Poszukuja-
cych z wyboru, Eviathan stat si¢ stalym elementem
sceny politycznej Byzantium Secundus. Wielu in-
nych rycerzy chetnie przyjmuje jego przywodztwo,
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baron Eviathan Hawlzo(;d

a on z rado$cia prowadzi ich od jednego przyjecia
do drugiego. Mimo to wcigz mysli o sobie jako o naj-
wazniejszym wojowniku i gdyby cokolwiek zagro-
zito tej pozycji (np. przybycie lepiej wyszkolonego
rycerza), nikt nie wie, jak mogltby zareagowac.
Swita: Mimo przechwatek, jest popularny wsréd in-
nych Rycerzy Poszukujacych. Zwykle podrézuje
z trzema lub czterema z nich i ich stugami. Ozna-
cza to, Ze jego grupa najczgsciej obejmuje minimum
dwadziescia osob.

Cechy cielesne: Sita 8, Zrecznos¢ 7, Wytrzymatosc 8
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 6, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 7, Introwersja 1, Po-
rywczos¢ 6, Opanowanie 2, Wiara 4, Ego 4
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 8, skradanie si¢
5, spostrzegawczosc 6, strzelanie 6, uniki 6, urok
osobisty 6, walka wrecz 8, wigor 8, wywieranie wra-
zenia 8

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (urtyjski), etykie-
ta 6, hazard 3, jezdziectwo 8, kierowanie statkami
kosmicznymi 2, panowanie nad cialem 5, pierwsza
pomoc4, przeszukiwanie 6, skafandry kosmiczne 3,
sztuka przetrwania 6, sztuka wojenna (taktyka woj-
skowa) 4, tropienie 7, umiejetnosci spoleczne (przy-
wodztwo) 6, wystepy publiczne (spiew) 4
Blogostawieristwa: Legendarny (+4 dla innych ludzi,
aby go rozpoznali), Smiatos¢ (+2 do Porywczosci,
gdy bohater dziala, a inni si¢ wahajg)

Dziw: 6

Wyposazenie: rumak wojenny

Bron: karabin plazmowy, miecz

Sztuki walki: blok, boks, niechybna pigs¢
Fechtunek: akrobatyczny cios, cigcie, finta, parowa-
nie, parowanie/riposta, pchnigcie, rozbrojenie, ude-
rzenie ptazem

Zbroja: puklerz, syntjedwab, tarcza szturmowa, tar-
cza turniejowa, zbroja z ceramstali wymagajaca za-
silania

Zywotnos¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0

Dom Decados

QY Ksiezna Salandra Decados
Ta najwazniejsza posta¢ w polityce

cesarstwa obecnie zamieszana jest w 1o-

mans z cesarzem Alexiusem. Nikt nie *

wie, dokad to doprowadzi, ale niektorzy szepcza, ze
ksiezna mozZe pewnego dnia zosta¢ cesarzowa.
Wspoétczynniki Salandry podaliSmy w podreczniku
Gasngce Storica.

QP Markiz Denzzi Fascho Ehrtanit

Decados

Markiz Ehrtanit jest artysta znanym
w kregach, w ktérych usprawnienia cy-
bernetyczne uwaza sig za rodzaj sztuki. To sprawia,
ze w innych srodowiskach, w ktérych tego typu zmia-
ny uwaza sig za wstretne lub bluzniercze, uwaza si¢
go za chorego. Denzzi tylko wySmiewa takg pruderig.
Wie, ze jest mistrzem sztuki cybernetycznej; takich
jak on nie widziano od schytku Drugiej Republiki.

Markiz mieszka w pelnej przepychu posiadtosci na
Tamerlanie, wsréd roju wyrzutkéw spotecznych: od
handlarzy sztuka po ich patronéw, ktérzy pragna byc¢
»ptétnem* dla markiza - przyja¢ usprawnienia cy-
bernetyczne i sta¢ si¢ chodzacymi dzietami sztuki.
Nieliczni dostgpuja tego zaszczytu. Trudno przewi-
dzie¢, kiedy markiz podejmie si¢ kolejnego dziela. Jego
kaprysy sa jak sztormowe morze u wybrzezy Tamer-
lanu - zmienne i pochtaniajace wszystko.

Jego ostatnie dzieto — wolny obywatel, ktéry utracit
wszystkie zmysly i Zyje jedynie w rzeczywistosci wir-
tualnej, ktérg kontroluje markiz — wzbudzito wiele
kontrowersji i rozgniewato Kosciét (obywatel ten byt
siostrzenicem ksigdza ze Swigtego Miasta). Markizowi
grozi proces inkwizycyjny. To go jednak nie powstrzy-
mato przed kolejnymi eksperymentami - przeciwnie:
jeszcze bardziej zachgcito do dziatania. Ehrtanit pla-
nuje dokonac jeszcze bardziej zuchwatego czynu od
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markiz Ehrtanit Decados

wszystkich poprzednich. Nikomu nie powiedzial, co
to bedzie, a zapytany jedynie si¢ uSmiecha.

Rasa: czlowiek

Ranga/klasa: markiz z rodu Decados

Cytat: Naturalne wyposaZenie ciata ludzkiego jest ta-
kie nieestetyczne i ubogie — natura kierowafa si¢ funk-
cjonalnoscia, nie pieknem. A na mnie spoczywa obo-
wigzek poszerzenia palety Matki Natury.

Opis: Markiz wyglada niezwykle - jak niesamowity
wybryk natury. Chirurgia plastyczna i cybernetycz-
na sprawily, ze zupehie nie przypomina czlowieka.
Jego oczy sa z kamieni szlachetnych, w ktérych spryt-
nie ukryto kamery. Dzigki nim dostrzega wigcej, niz-
by pozwala na to naturalne widzenie. Jego skéra jest
jedwabista, ale przypomina kwarc i zachowuje sig jak
rodzaj syntskory — migkka pod dotykiem, lecz twarda,
gdy napotka cios. Wprowadzit jeszcze kilka zmian,
ktére na przemian fascynujg lub przerazaja jego part-
neréw seksualnych.

Zachowanie: Zawsze szuka nowego materiatu dla
swoich dziet sztuki i bedzie wdzigczny kazdemu, kto
mu go dostarczy. Gdy si¢ zorientuje, Ze kto$ nie pasu-
je do potrzeb jego sztuki, zignoruje go z niesmakiem
lub kaze strazom, aby si¢ takiej osoby pozbyty.
Swita: Wszyscy pracownicy w domu markiza zosta-
li w jaki$ sposéb przeksztalceni. Dzigki temu lepiej
wypelniaja swoje zadania lub uczynig dwoér jeszcze
bardziej potwornym.

Cechy cielesne: Sita 3 (6), Zrecznos¢ 8 (14), Wytrzy-
matos¢ 4

Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 9
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 4, Po-
rywczo$¢ 7, Opanowanie 2, Wiara 0, Ego 7
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 6, skradanie sig
3, spostrzegawczosc 8, strzelanie 4, uniki 5, urok
osobisty 7, walka wrecz 3, wigor 3 (4), wywiera-
nie wrazenia 4

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (urtyjski), dociekli-
wosc¢7, etykieta 9, jezyki (urtyjski), maszyny myslace

4, medycyna 9, nauka (cybernetyka) 8, sztuka (prze-
ksztalcanie ciafa) 9, tortury 6, wybawienie elektryki
6, wybawienie mechaniki 4, wybawienie zaawanso-
wanej technologii 9, zwinne dfonie 6
Blogoslawieristwa/przekleristwa: Oniesmielanie (-2 do
Ekstrawersji, gdy styka si¢ z ludZmi o nizszej pozy-
cji spotecznej), Protekcjonalnos¢ (-2 do Ekstrawersji,
gdy przebywa pomigdzy nieoswieconymi), Przeraza-
jacy (+2 do wywierania wraZenia), Zaciekawienie (+2
do Ekstrawersji, gdy widzi co$ nowego)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Bogactwo (9 punktéw)
Dziw: 7

Wyposazenie: najlepszy dostepny sprzet chirurgicz-
ny i cybernetyczny, w wigkszosci z czasow Drugiej
Republiki

Cybernetyczne usprawnienia: cyberkonczyny (+3 do
Sily, +3 do Zrgcznosci: dotyczy wszystkich rak i nég,
ukryty), cybermiecz (3 p.: niewidoczny; chirurgicz-
nie przytwierdzony rapier, ktéry wysuwa si¢ z ukry-
tej w ciele pochwy), neurodruty, syntskéra (6 p.:
8k zbroi; jak syntskoéra, zrosnigta z ciatem, poziom
techniki 8, specjalistyczna technologia), szpiegoko
Bron: cybermiecz (patrz wyzej)

Fechtunek: btyskawiczny atak, cigcie, dwie rece, pa-
rowanie, pchnigcie

Zbroja: syntskora (patrz wyzej), szata z syntjedwa-
biu, tarcza turniejowa

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0

Hazatowie

Ksiaze Jose Alfonso Louis

\ Eduardo de Aragon
W czasie ostatnich, najbardziej gora-
\( ’ cych dni wojen o tron, zmiany sojuszéw

byly na porzadku dziennym. Starania
Alexiusa, aby zosta¢ cesarzem, rozpeta-
ty prawdziwy chaos i tylko najwnikliwsi uczestnicy
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wydarzen nadazali za ciagle zmieniajgcg si¢ sytuacja.
Ksiaze Jose Alfonso Louis Eduardo de Aragon praw-
dopodobnie najlepiej to zrozumiat i nieraz udowodnit
przydatnos¢ dla wiasnego rodu i cesarstwa.

Jego umiejetne targowanie si¢ i wprawa w prowa-
dzeniu negocjacji pomogty tam, gdzie sami Hazato-
wie juz niewiele mogli zdziata¢. Kiedy si¢ zoriento-
wali, Ze wojny o tron dobiegajg korica, a oni sg po
niewlasciwej stronie, ksiaZzg podjat rozmowy pokojo-
we, ktore ostatecznie zakonczyly konflikt. Nikt nigdy
nie poddawat w watpliwos¢ jego uczciwosci i hono-
ru, a on sam natychmiast zyskat szacunek w catych
Znanych Swiatach. Jego stowa sa réwnie cenne co j3-
drowy reaktor, a jego wsparcie moze otworzy¢ szan-
se, ktore nigdy przedtem nie istnialy.

Obecnie mieszka na Byzantium Secundus jako swe-
go rodzaju ambasador honorowy Hazatéw, unikajac
tym samym codziennej mozolnej pracy zwigzanej
z obowigzkami w ambasadzie. Zamiast si¢ tym zaj-

mowa¢, angazuje si¢ tylko w rozmowy na najwyz-
szym szczeblu i, oczywiscie, w legendarne Zycie to-
warzyskie cesarskiej planety. Obecnie najwazniejszym
dla niego celem wydaje si¢ wynegocjowanie zakon-
czenia kurgariskich najazdéw na ziemie Hazatéw, al-
bo zdobycie wigkszej ilosci sprzymierzericow, dzigki
ktérym mozna by wreszcie zniszczy¢ kalifat.
Rzadca Avila Gondo
W kazdym domu szlacheckim jest
gromada stuzacych i pracownikéw, kto-
rych obowigzki to migdzy innymi wy-

( konywanie prostych, aczkolwiek nie-

zbednych postug. Zawsze potrzebny jest
ktos, kto zrobi pranie, zszyje rozerwany gorset, za-
dba o korespondencje i spotkania pana lub pani do-
mu oraz ochroni dwor przed nieproszonymi go$émi.
Avila Gondo to zarzadca dworu, inaczej: szef stuzby;
zawiaduje ogromna grupa stuzacych, nalezacych do
Hazatéw na Byzantium Secundus.

Ostatnio przybylo mu meczacych obowigzkow,
gdyz organizuje przeprowadzke z powrotem do sta-
rej ambasady w patacu w dzielnicy dyplomatycznej.
Nowa ambasade trzeba byto opusci¢, gdy osunela si¢
do morza po poteznej lawinie btotnej. Oprocz pracy
zwigzanej za zorganizowaniem wygodnego powrotu
pracodawcow, wziat na siebie jeszcze pewne sekret-
ne zadanie: ma dokona¢ zemsty na rodzie al-Malik
za zniewage, ktora doprowadzita do katastrofalnej
w skutkach przeprowadzki.

Zniewaga ta to w rzeczywistosci niewielki skandal
dworski zwigzany z nieszczes$liwym romansem: lady
Poohna Salanin al-Malik utarta nosa hrabiemu Char-
lemagne de Hazat za niezbyt subtelne zaloty. Zgodnie
z niepisanymi zasadami postgpowania, hrabia Char-
lemagne udawal, Ze zadana mu rana jest gebsza niz
w rzeczywistosci. Aby udowodnié, jak cierpi, przeni6st
calg ambasade nad niebezpieczng przepas¢. Kiedy pla-
cowka dyplomatyczna obsuneta sig¢ z klifu - co nikogo
nie zdziwilo - hrabia zyskat przewage w rozgrywce.
Teraz lady Poohna Salanin wydaje si¢ winowajczynia
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pan Avila Gondo

— czyz hrabia nie nacierpiat si¢ do$¢ z powodu nie-
czutego odrzucenia amoréw? Ten mezczyzna stracit
caly patac!

Jednakze niewiele osob spoza rodu pamigta o tej
zniewadze - to tylko drobna potyczka w wielkiej ba-
talii intryg. Wiekszo$¢ cztonkéw obu rodéw tez
o tym zapomniato, ale Avila Gondo ma dobrg pamig¢
i — zgodnie ze stara tradycja rodu Hazatéw — zorga-
nizowanie odwetu uwaza za swdj obowiazek. Trak-
tuje cate to wydarzenie zbyt powaznie, a udawany
bol hrabiego uznat za prawdziwy. Wierzy, ze lady
z rodu al-Malik ztamata serce jego pana.

Hrabia Charlemagne nic o tym nie wie, a gdyby co-
kolwiek o tym ustyszat, kazatby swemu studze od-
stapi¢ od zamiaréw. Dlatego wlaénie Gondo trzyma
wszystko w tajemnicy. Uwaza, ze odkad Alexius za-
siadl na tronie, Hazatowie zbyt czgsto ustgpuja, ko-
sztem honoru. Jesli panowie rodu nie reaguja otwar-
cie na obraze ze wzgledu na polityczne uktady, ich
lojalny stuga musi przejac ten obowiazek. Aby umoc-
nic si¢ w swoim postanowieniu, ponownie przeczy-
tat starozytne ballady rodu. Znalazt w nich przykta-
dy $miatych zarzadcow, ktorzy poswigcali reputacie,
a nawet zycie, aby dziata¢, kiedy formy towarzyskie
powstrzymywaly ich zniewazonych panéw. Do czy-
noéw takich nalezat sabotaz w majgtku przeciwnego
rodu, albo i zabicie tego, ktory zniewazyt Hazata.

Avila Gondo nie zawaha sig, by dokona¢ ktorejs
z tych rzeczy. Na razie jest dopiero w stadium po-
czatkowym - organizuje sabotaz. Wynajmuje szumo-
winy z najrézniejszych zakatkéw Byzantium Secun-
dus, aby sabotowa¢ wszelkie dziatania al-Malikow.
Teraz koncentruje si¢ na ich posiadlosciach na By-
zantium Secundus, ale przygotowuje takze akcje
w majatkach na planecie al-Malikéw. Zawsze rozgla-
da si¢ za ludZmi, ktérzy dyskretnie pomogliby mu
w tym zadaniu.

Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: zarzadca Hazatow
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Cytat: Wszystkie rody zapomnialy, co znaczy bro-
ni¢ honoru, lecz Hazatowie wcigZz o tym pamigtaja.
Opis: Avila Gondo ma 55 lat, lysieje i nosi zadbana,
dos¢ dtuga ,kozig“ brodke. Zaklada najlepsze tuni-
ki i ubrania - chetnie udowodni, ze stuzba Hazatow
jest bardziej zadbana niz innych doméw szlacheckich.
Zachowanie: Zachowanie Gondo jest bez zarzutu,
poniewaz wywodzi si¢ on z rodziny cieszacych si¢
szacunkiem zarzadcéw, majacej dtuga tradycje do-
skonatego wypeliania obowigzkéw. Nie uczyni
otwarcie niczego, co zagrozitoby dobremu imieniu
jego lub jego pana. Wierzy jednak, ze jego skryte
knowania maja pelne poparcie przetoZonych.
Swita: Avila zarzadza cala stuzba w ambasadzie Ha-
zatow; niewiele dzieje si¢ tam bez jego wiedzy.
Cechy cielesne: Sita 3, Zrecznos¢ 3, Wytrzymatosc 4
Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 4
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 2, Po-
rywczos¢ 3, Opanowanie 5, Wiara 2, Ego 3
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 3, skradanie si¢
3, spostrzegawczosc 6, strzelanie 3, uniki 3 walka
wrecz 3, urok osobisty 5, wigor 3, wywieranie wra-
Zenia 6

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 7, czytanie (ur-
tyjski), dociekliwosc 6, etykieta 9, jezyki (urtyjski),
ksiggoznawstwo 4, przeszukiwanie 3, umiejetnosci
spoteczne (przywédztwo) 4
Blogostawieristwa/przekleristwa: Ostry stuch (+2 do
Percepciji, ale tylko dla stuchu), Prawos¢ (-2 do Opano-
wania, kiedy kto$ kwestionuje stusznos¢ jego osadu)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Sie¢ informatoréw (1 p.)
Dziw: 5

Wyposazenie: lista obowigzkow

Broni: ogluszacz

Zbroja: syntjedwab

Zywomosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0

Rod Li Halan
Hrabia Alrich Li Halan,

am})asador
Hrabia to szczuptly, blady mezczy-
zna, ktéry wyglada na osobe dobrze
po pigcdziesiatce. Przyglada si¢ Swia-
tu szarymi oczami o nieco szalonym wyrazie, wy-
krzywia waskie usta w nerwowym, niespokojnym
pétusmiechu, marszczy brwi. W rzeczywistosci ma
dopiero 39 lat i przedwczesnie posiwial; jego rzad-
kie, biate wiosy opadaja mu migkko na ramiona. No-
si dopasowane biate i purpurowe szaty Li Halanow
- wymyslne, ale jak na dworskie standardy, bardzo
konserwatywne. Na wierzch zaktada sutg oponcze.
Hrabia Alrich wywodzi si¢ z najbardziej konserwa-
tywnej i religijnej gatezi rodu Li Halanéw. Jako nie-
zwykle oddany student teologii uczyt si¢ w Ortodo-
ksyjnym Instytucie Seminaryjnym na Kish. Studiowat
takze dyplomacje oraz polityke. Szybko doszedt na
szczyt. Poczatkowo byt uczniem arcybiskupa Palamo-
na, ale por6znili si¢ z powodu - jak to nazywa hrabia
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— odmiennych pogladéw teologicznych. Jest wyswig-
conym ksiedzem Ortodoksji i biegle postuguje sie ry-
tualami teurgicznymi. Na dworze przypochlebia si¢
Alexiusowi, ale w skrytosci podkopuje potege cesarza.
Nie czyni tego z powodu osobistego urazu — po prostu
wierzy, ze ludziom w Znanych Swiatach bedzie lepiej
pod rzadami teokracji Li Halanéw i Ortodoks;ji. Z te-
go powodu popelnit juz kilka niezbyt etycznych czy-
néw — miedzy innymi zamieszany byt w $mier¢ pro-
fesora z Uniwersytetu Veridiariskiego, ktory nauczat
o wartosciach czaséw republikanskich.

Jego oddanie dla Kosciota jest catkowite i fanatycz-
ne; przewaza nawet nad obowigzkami wobec wia-
snej rodziny. Wigkszo$¢ arystokratéw z domu Li Ha-
lan sprzeciwitaby sig religijnym postgpkom hrabiego
Alricha, dlatego utrzymuje on je w tajemnicy. Hra-
bia stosuje przedziwne teologiczne rachunki, dzie-
ki ktoérym potrafi oceni¢, czy ludzie sg rzeczywiscie
pobozni. Zwykle okazuje sie, Ze bardzo duzo im bra-
kuje, wobec czego od czasu do czasu wymierza ka-
re — jak sadzi - zgodnie z bozg wolg. Zrezygnowat
ze stosowania serum dlugowiecznosci, poniewaz
uwaza je za przejaw herezji i wystepek wbrew swie-
tym przykazaniom Wszechstworcy.

Cho¢ nalezy do dworu cesarskiego, spedza wiele
czasu w Swietym Miescie. W sytuacjach oficjalnych
podrézuje w towarzystwie rycerzy z rodu Li Halan
i z ksiezmi Ortodoksji, ale gdy zajdzie taka potrze-
ba, wynajmuje mniej szanowanych pomocnikéw.

Dom al-Malik

Poohna Salanin al-Malik
Al-Malikowie kpia sobie z historii,
ktore przedstawiaja ich jako heretykow
i wyznawcow demonéw, jednak rodzi-
na Poohny zajetaby inkwizycje na ca-
te lata. W zamku potozonym na odludziu w gorach
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Aylonu ukryta si¢ przed ludZmi i wydawata pienigdze
na starozytne woluminy i heretyckie rekopisy. Nie-
liczne osoby, ktore odwiedzaty al-Malikow, byly za-
przyjaznionymi poszukiwaczami mrocznej wiedzy.
Wiasnie w czasie jednego z takich spotkan doszto do
strasznego nieszczgscia.

Poohna byta wtedy matg dziewczynka, ale pamig-
ta straszliwe krzyki, ktory owej nocy zatrzesty mu-
rami zamku Salaninéw. Zbiegta diugimi schodami
do podziemi, gdzie - jak wiedziata — gromadzita si¢
jej rodzina. Pchneta drzwi i wtedy spadto na nig po-
zbawione glowy ciato wuja. Jego szaty byly w strze-
pach, a z tysiaca ran sgczyta si¢ krew.

Stata nieruchomo, zbyt przerazona, by krzyczec,
i patrzyla, jak jej ojciec na drzwiach prowadzacych do
glebszych czgsci podziemi wydrapuje pieczgc. Odwro-
cit sie do niej i wtedy Poohna zaczeta krzycze¢. Zoba-
czyta, ze ojciec ma spalone wszystkie wlosy, Ze stracit
jedno oko, ucho i nos, a zamiast ust ma wielka rane.
Kiedy wrzeszczata, rodzic powtarzat cztery stowa tak
dlugo, az na zawsze wryly si¢ jej w pamigc:

- Drzwi maja pozosta¢ zabarykadowane! Drzwi
maja pozosta¢ zabarykadowane!

Nastepne dziesig¢ lat spedzita wedrujac migdzy
szkotami Ligi i Kosciota. Jako jedyny (przy zdrowych
zmystach) cztonek rodziny dysponowata olbrzymim
bogactwem. Jej stuzba administrowata dobrami Sa-
laninéw, pamietajac o jednym prostym nakazie — aby
pozostawili podziemia nietknigte. Bez wahania za-
glebita si¢ w studia nad demonami i ztem, cho¢ w jej
sercu czait si¢ strach. Czytala te same ksiggi, co jej
rodzice, ale nie dla przyjemnosci, ale by si¢ dowie-
dzie¢, jak walczy¢ z potworami.

Kiedy miata osiemnascie lat, zfozyla przysiege wier-
nosci Kosciotowi i rozpoczela studia z ogromnym za-
palem - zapatem, ktory przerazat jej nauczycieli. Nigdy
nie chciata zosta¢ kaptanka i nigdy jej tego nie propo-
nowano. Zamiast tego podrézuje po wszechswiecie
i szuka zla, ktore zabito jej rodzicow. Cicho i umiejetnie

Poohna Salanin al-Malik

poradzita sobie z wieloma potwornymi zagrozeniami,
po czesci dzigki temu, ze wydata znaczng czgsS¢ ro-
dzinnej fortuny na niezbedne do tego narzedzia. Nie
zawaha si¢ poswieci¢ siebie (lub swoich towarzyszy),
aby pokonac zto. Ze wszystkich wypraw powraca cato
do zamku na Aylonie.
Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: baronet z rodu al-Malik / kanonik Orto-
doksji
Cytat: Watpiac w istnienie za w pustce, dodajeny mu
sity.
Opis: Poohna jest wysoka, $niada kobieta o czarnych
wlosach i oczach. Stala si¢ wiotka w wyniku postow
i po$wigcen, ale jest przy tym bardzo silna. Nosi szaty
kanonika, a pod nia chowa prawdziwe dzielo sztu-
ki — wspaniata zbroje.
Zachowanie: Poohne mato obchodzi wszystko, co nie
dotyczy jej misji. Niezachwianie tropi antynomistow
i czcicieli demonéw; podejrzewa o zto kazdego, ko-
go napotka.

wita: Poohna podrézuje samotnie, ale ma pod swo-
imi rozkazami spora gromade¢ stuzby i Zotnierzy na
Aylonie. Przedstawia si¢ jako unizony stuga Wszech-
stworcy, ale w rzeczywistosci ma szerokie wptywy
i znacza wtadze.
Cechy cielesne: Sita 7 (8), Zrgcznos¢ 7 (8), Wytrzy-
matosc 6
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 7, Technika 7
Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 5, Po-
rywczo$¢ 3, Opanowanie 5, Wiara 5, Ego 3
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 8, skradanie si¢ 5,
spostrzegawczosc 6, strzelanie 6, uniki 8, urok osobi-
sty 4, walka wrecz 6, wigor 7, wywieranie wraZenia 7
Umiejetnosci wyuczone: alchemia 2, czytanie (faci-
na), czytanie (tech-urth), czytanie (urtyjski), docie-
kliwosc 4, empatia 2, etykieta 3, jezyki (facina), kon-
centracja 7, ksiggoznawstwo 5, panowanie nad
ciatem 3, pierwsza pomoc 2, przeszukiwanie 4, tro-
pienie 4, umiejetnosci spoleczne (przywoédztwo) 2,
wiedza (okultyzm) 6, wiedza (teologia) 4, wybawie-
nie mechaniki 4, wybawienie zaawansowanej tech-
nologii 6, Zelazna wola 5
Blogostawieristwa: Dyscyplina (2 p.: +2 do Opano-
wania w trakcie walki)
Okultyzm: Teurgia 5 / Pycha 1
Obrzedy: Boza opieka, Liturgia nabozenstwa, Poswig-
cenie, Przeklenstwo Proroka, Rozproszenie ciemno-
$ci, Zbroja Wszechstworcy
Stygmat: przybiera forme palgcych znakéw na cie-
le, ktore pojawiaja sie po odprawieniu rytuatu teur-
gicznego; rany mozna wyleczy¢ w ciggu kilku dni
Dziw: 7
Wyposazenie: kadzielnica, krzyz gwiezdnych wrot
(Przybytek Dziwu: 3 punkty Dziwu), miniaturowa
maska tlenowa (z zapasem powietrza na godzing),
ognioodporny kombinezon maskujacy (-8 do Percep-
cji dla obserwatora, kiedy stoi nieruchomo; -2, gdy
sie porusza) ze wspomaganiem (+1 do Sily i Zrecz-
nosci), soczewki kontaktowe do widzenia w ultrafio-
lecie i podczerwieni
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Brori: miecz plazmowy, miotacz ognia

Fechtunek: cigcie, finta, parowanie, pchnigcie
Zbroja: standardowa tarcza energetyczna, kombine-
zon maskujacy (obrona 2), szaty z syntjedwabiu
Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/

Pomniejsze rody

Markiza Lekoya Scareenon
Astanyani, gul)ernator
Byzantium Secundus

Markiza Lekoya rzadzi Byzan-
tium Secundus Zzelazng reka -
a przynajmniej lubi tak o sobie mysle¢. W rzeczy-
wistosci zwija si¢ jak w ukropie, aby zaskarbi¢ so-
bie taske wyzej postawionych oséb, jednoczesnie
starajac sie ignorowac tych, ktérzy - jak uwaza - sto-
ja od niej nizej. Na planecie petnej biurokratéw szu-
kajacych mozliwosci awansu, markiza jest chyba
najbardziej z tego ttumu Swiadoma uktadéw spotecz-
nych. Jako glowa domu Cameton czuje si¢ gorsza od
przywodcéw wspaniatego rodu krélewskiego, ktorzy
odwiedzaja jej planete, od bogatych i wyrafinowa-
nych kupcoéw, ktorzy regularnie laduja na Byzantium
Secundus, i poteznych ludzi Kosciota, ktérzy przy-
bywaja z legionami pochlebcow.

Ciagle usilnie zabiega o uwagg tych, ktérzy stoja
ponad nig, i oczernia tych, ktérzy znalezli si¢ nizej,
nie znaczy to jednak, zZe jest niekompetentna w wy-
konywaniu obowigzkéw. Radzi sobie ze sprawami
Byzantium Secundus dos¢ dobrze, a wspomaga ja
w znacznym stopniu starozytna biurokracja, ktéra
sie wokoét niej rozrosta. Nie dysponuje zadng potega
wojskowg, poniewaz oficjalnymi obroricami plane-
ty jest Flota Cesarska i Armia Cesarska, ale sprawu-
je kontrole nad policja (bardzo dobrze zorganizowa-
ng) Byzantium Secundus oraz flota wojskowa na
planecie.

markiza Lekoya

ASNACE SLONCA: BYZANTIUM SECUNDUS

Jej ojciec, ksiaze Cameton, zrezygnowat z tytutu
gubernatora ponad dziesig¢ lat temu, gdy podupadt
na zdrowiu. Od tego czasu pokazuje sie ludziom co-
raz rzadziej i rzadziej. Nadal ma pewien wpltyw na
corke, ale nikt nie wie, jak duzy.

Ksiezna Elestra Ksantypa,

stownodowodzaca Cesarskiego Oka

Jako natogowa intrygantka okazata si¢ idealng
kandydatka na gtéwnodowodzaca Cesarskiego Oka.
Jest nowoczesng adeptka naukowych zasad i metod
sabatu psychonicznego Favyana, ale niewiele os6b
o tym wie. W ciggu ostatnich jedenastu lat wprowa-
dzata te metody, aby wsparly dziatalnos¢ agencji -
teraz Cesarskie Oko jest znacznie bardziej skutecz-
ne niz kiedys. Ksigzna zlecita takze agentom wyszu-
kanie wszelkich wytworéw zaawansowanej techni-
ki. Elestra wspiera ideg¢ cesarstwa i lojalnie stuzy
Alexiusowi. Jest Swietnym dowédca i wspaniatym
taktykiem i mato kto o$mielitby si¢ sprébowac za-
jac jej miejsce. Ma haka na kazda wptywowa osobe
na Byzantium Secundus i w calych Znanych Swia-
tach. Wykorzysta te informacje bez wahania, jesli
w czyms to jej pomoze. Ksigzna Ksantypa pracuje
nad potajemnym werbunkiem psychonikéow do Ce-
sarskiego Oka, chociaz sprzeciwia jej si¢ ,stara
gwardia“ Oka.

Elestra wyglada na kobiete po trzydziestce, cho¢
w rzeczywistosci skonczyta juz siedemdziesiat lat
i bierze serum dtugowiecznosci, aby zachowa¢ mto-
dos¢. Ma diugie wlosy, siwe od dziecifistwa. Zwykle
nosi standardowy czarnopasowy mundur oficera Ce-
sarskiego Oka. To niestychanie opanowana i impo-
nujgca postac. Jako pierwsza od prawie wieku bedzie
zajmowata stanowisko dowddcy Cesarskiego Oka
dtuzej niz przewidziane 10 lat (cesarz poprosit jg, aby
pozostata na tym stanowisku w czasie, kiedy on
umacnia swoja wladzg). Ksigzna podrozuje zwykle
z elitarnym oddziatem agentéw Cesarskiego Oka.

ksiezna Elestra Ksan typa
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Lady Oktawia Justynian

Ostatnie lata wojen o tron nie byty dla domu Ju-
stynian zbyt dobre, ale lady Oktawia wykorzystat je
najlepiej, jak mogta. Jej réd na poczatku wojen do-
znat kilku dotkliwych porazek i nigdy si¢ z nich nie
otrzasnatl. Zanim lady Oktawia wkroczyta na sceng,
przywodcy Justynianow rozpaczliwie prébowali
utrzymac to, co mogli. Oktawia, najmtodsze dziec-
ko z mato znaczacej gatezi rodu, zyskata wigc wspa-
nialg okazje — mogta udowodni¢ swojg wartosc.

Zwycigstwa Oktawii przeszly niezauwazone
w zgietku wielkich bitew decydujacych o przyszio-
Sci cesarstwa, ale okazaly si¢ kluczowe dla jej rodu.
Kilkakrotnie przegnata tych, ktérzy prébowali zagar-
nac ostatnie dobra domu, wspomagana tylko przez
garstke zotnierzy i niezwykle stare statki kosmicz-
ne. Chociaz mozna si¢ spiera¢, czy jej przeciwnicy
nalezeli do najgroZniejszych, to nikt nie zaprzeczy,
ze nieustannie wygrywala, mimo przyttaczajgcej
przewagi wroga.

Kiedy wojny dobiegta kornca, Oktawia miata za-
pewniona stosowna pozycj¢ w rodzinie, ale wiedzia-
fa, ze to nie znaczy zbyt duzo. Zrobita co mogta, aby
poprawi¢ sytuacje rodu, ale gdy Alexius wezwat
szlachte do stuzby na rzecz cesarstwa, musiata od-
powiedzie¢. Po drodze na Byzantium Secundus spo-
tkato ja wiele niezwyktych przygod - dlatego dopie-
ro teraz dotarta na miejsce i przedstawita sie
cesarzowi. Na razie prawie nikt nie zna jej wczesniej-
szych czynéw, ale lady Oktawia z catych sit pragnie
zapisa¢ na trwate swoje imig¢ w historii.

Mimo ze Oktawia nie sprawia wrazenia osoby bar-
dzo dbajacej o osobista stawe, ta jednak sama do niej
przychodzi. W rezultacie dziewczyna nabrata silne-
go, cho¢ nie do konca $wiadomego przekonania
o wadze wlasnego przeznaczenia. Zawsze zachowu-
je sie niezwykle honorowo, ale nie spodziewa sig, ze
inni zachowaja sig¢ tak samo. Pierwsze dni pobytu na
cesarskim dworze tylko umocnily ja w tej wierze.

Lacly Oktawia Justynian

Przypadek sprawit, Ze stoczyta pojedynki z dwoma
uznanymi Rycerzami Poszukujacymi - i obu z fatwo-
Scia pokonata. Teraz inni przygladaja si¢ jej z ostroz-
noscia. Nikt nie wie, co moze si¢ jeszcze wydarzyc.
Rasa: czlowiek

Ranga/klasa: kawaler z rodu Justynian (lady)
Cytat: Walcze za honor rodu Justynian i cesarza.
Opis: Oktawia nie ma zadnych ztudzen co do swe-
go wygladu. Byla brzydkim dzieckiem, czas zas
zmienit tylko jej wiek - nie twarz. Lata spedzone na
polach bitewnych w niczym tu nie pomogty; chociaz
jest wyjatkowo silng i zreczng kobietg, wiele oséb
uwaza ja po prostu za niska i przysadzista.
Zachowanie: Zwykle jest cicha i zachowuje si¢ z re-
zerwa. Woli, aby przemawialy za nig czyny. Ozywia
sig tylko wtedy, gdy co$ zagraza stabszym, albo gdy
jej honor wystawiany jest na szwank.

Swita: Oktawia przybyta na Byzantium Secundus sa-
ma. Kazdy jednak, kto ja kiedy$ znat, czutby si¢ za-
szczycony, mogac jej pomoc (jesli by takiego wspar-
cie potrzebowata).

Cechy cielesne: Sita 8, Zrecznos¢ 8, Wytrzymatos¢ 9

Flota Cesarska i rycerze Kosciola

Flota Cesarska to ogromna organizacja, ktéra
ma za zadanie broni¢ Znane Swiaty przed zagro-
zeniem zewnetrznym i wewnetrznym. W czasie
wojen o tron czesto uzywano jej do niewtasciwych
celow - stala si¢ narzedziem nacisku regentow,
dla ktorych cele osobiste i wltasnego rodu byly
wazniejsze, niz dobro Znanych Swiatéw jako cato-
Sci. Nieraz zdarzato sig, Ze byta wycofywana z za-
grozonych posterunkéw na obrzezach terytorium
symbiontéw lub barbarzyncéw, aby zajac si¢ nie-
zbyt istotnymi sprawami dowoddcy floty (stanowi-
sko polityczne, obsadzane przez regenta). Odzy-
skanie posterunkéw czesto wymagato pomocy ze
strony Posrednikow.

Wigkszos$¢ Cesarskiej Floty ceni cesarza i lojal-
nie wypelnia jego rozkazy. Oficerowie sg szlach-
cicami, a wolni obywatele pelnia funkcj¢ podofi-
ceréw i szeregowcéw. Czasem wolni obywatele,
ktérzy zaszli dos¢ wysoko, za wyjatkowo dobrg
stuzbe w koricu awansuja na oficeréw, ale szlach-
ta patrzy z niechecia na takie praktyki. Mozni uwa-
zaja za skandaliczne takie mieszanie klas i rang.

Kosciét ma wlasng gwardig. Tworza ja przede
wszystkim mtodzi arystokraci, ktérzy ztozyli przy-
siege wiernosci Kosciotowi, albo zobowigzali si¢ stu-
zy¢ przez okreslony czas w ramach swego rodzaju
pokuty, zanim zaangazuja si¢ w polityke. Jednak-
ze w szeregach Gwardii Kosciota jest takze wielu
wolnych obywateli, mezczyzn i kobiet, ktorzy zo-
stali wyniesieni dzigki czynom lub wierze. Czasem
tacy wolni obywatele zachodza wyzej od arystokra-
tow. To czgsto budzi gniew w rodzinach szlachec-
kich, z ktérych wywodza sie gwardzisci, ale KoSciét
niezachwianie uwaza, Ze to dobra lekcja dla dusz

i charakteréow przysztych wtadcow.
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Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 5

Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 6, Po-
rywczo$¢ 6, Opanowanie 3, Wiara 5, Ego 2
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 9, skradanie si¢
4, spostrzegawczos¢ 5, strzelanie 7, uniki 8, urok
osobisty 4, walka wrecz 8, wigor 9, wywieranie wra-
zenia 6

Umiejetnosci wyuczone: cwaniactwo 1, czytanie
(tech-urth), czytanie (urtyjski), empatia 3, etykie-
ta5, jezdziectwo 8, jezyki (1acina), kierowanie stat-
kami kosmicznymi 7, koncentracja 2, panowanie
nad ciatem 8, pierwsza pomoc 7, skafandry kosmicz-
ne 6, sztuka przetrwania 6, sztuka wojenna (arty-
leria pokiadowa) 6, sztuka wojenna (taktyka woj-
skowa) 8, umiejetnosci spoteczne (przemawianie) 4,
umiejetnosci spoleczne (przywédztwo) 8, wiedza
(rycerskosc) 6, wiedza o zwierzgtach 7, wystepy pu-
bliczne (Spiew) 3, zZelazna wola 3
Blogostawieristwa: Litos¢ (2 p.: +2 do Porywczosci,
kiedy komus$ pomaga), Nieugigto$¢ (2 p.: +2 do Wy-
trzymatosci, kiedy w gre wchodzi honor), Smiatosé
(+2 do Porywczosci, gdy dziata, a inni si¢ wahaja)
Dziw: 6

Wyposazenie: akredytywa od Sedziéw (daje jej od-
powiednik bogactwa: zabezpieczony)

Broni: karabin szturmowy, miecz obureczny, ogtu-
szacz

Sztuki walki: blok, blok i cios, btyskawiczne kop-
niecie, boks, kopnigcie z wyskoku, niechybna pigesc,
pies¢ - blyskawica, pig$¢ tygrysa, przytrzymanie,
rzut, rzut wielokrotny, zabdjcze kopnigcie
Fechtunek: akrobatyczny cios, btyskawiczny atak,
ciecie, dwie rece, finta, parowanie, parowanie / ri-
posta, pchniecie, przebicie pancerza, rozbrojenie
Zbroja: kaftan skorzany, puklerz, tarcza bojowa,
zbroja ptytowa

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0

Kosciot

Ortodolzsja Urth

Arcybiskup Palamon

Marek Aureliusz Palamon byt synem
biednych rolnikéw z Suthecu. Po Smier-
ci rodzicow udat si¢ do klasztoru, aby

uciec przed zyciem w potwornej biedzie. Marek oka-
zat sie biegly i w teurgii, i w politycznych rozgryw-
kach; w rezultacie wyjechat na Swigta Terre, gdzie
pobierat dalsze nauki. Na Urth zostat uczniem Bar-
leya, wptywowego arcybiskupa Ortodoksji. Z jego
pomoca doszedt do obecnej pozycji po niemal trzy-
dziestu latach czgstokro¢ bezlitosnych rozgrywek
politycznych. Palamon piastowat urzad biskupa By-
zantium Secundus przez pigtnascie lat. Jego doko-
nania obejmuja m.in. wybitng role w negocjacjach
po zakoriczeniu wojen o tron. Mimo tego wigkszos¢
ludzi uwaza, ze arcybiskup jest nie jest przyjaznie
nastawiony do cesarstwa.

arcybiskup Palamon

Chociaz jest konserwatysta jesli idzie o teologie,
to jednak - ku ogélnemu zdziwieniu - zabiega
o wzgledy bardziej progresywnych sit w Kosciele.
Stanowi zagadke dla obydwu stron, jakby znajdo-
wat sie gdzie$ pomigdzy obozami. Najwyrazniej
przedmiotem jego najwigkszej troski jest sprawie-
dliwos¢, ktéra utozsamia Maya Pogardzana, zatozy-
cielka katedry (Palamon troszczy si¢ takZe o stoso-
wanie innego atrybutu Mayi - kary).

Arcybiskup niemalze staje na glowie, aby pogo-
dzi¢ interesy cesarstwa z rozkazami ze Swietej Ter-
ry oraz nakazami wlasnego sumienia. Ma cechy ide-
alisty, ale ukrywa to pod calym oceanem dogmatow.
Niektorzy boja sie o hierofanta. Starzeje sig, ale uni-
ka serum dtugowiecznosci. Jego zachowania czgsto
odbierane sa jako roztargnione, a nawet dziwacz-
ne. Trudnosci zwigzane z wysoka pozycja bardzo
mu cigzg. Ostatnio miat wizje ciemnych sit skrada-
jacych sig zza horyzontu. Wizje te potwierdzili za-
rowno prywatni doradcy arcybiskupa z Zakonu
Eskatonicznego, jak i pokutnicy. W sekrecie spotkat
sie takze z tajemniczymi, mnichami zebraczymi
z barbarzynskich swiatow.

Przymuszony sytuacja arcybiskup wspiera cesarza,
chociaz nie zgadza si¢ z jego reformami. Palamon
wierzy, ze zbliza si¢ katastrofa i uwaza, ze Znane
Swiaty potrzebuja cesarza, aby przetrwa¢. Arcybi-
skup nigdy sie nie ozenit i zniechecit si¢ do swoje-
go jedynego zywego krewnego, mtodego ucznia Za-
konu Eskatonicznego, Guissepe Alustro.

Arcybiskup Palamon to zasuszony, stary czlowiek
dobiegajacy siedemdziesiatki. Nosi dtugg, siwa bro-
de i ma poztobiong, surowg twarz. Kontrastuja z nig
oczy — miode, czujne i czasem wyrazajace wewng-
trzna rados¢, ktora zaprzecza zatroskanej twarzy.
Nosi piuske i ornaty - bigkitng sutanne biskupa orto-
doksji. Chociaz porusza sie powoli i ostroznie, jak
przystato na starzejacego sie cztowieka, bije od niego
aura wewnetrznej, ukrytej sity. Arcybiskup zawsze
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podrézuje ze sporym orszakiem nizszych rangg du-
chownych i akolitow. Zwykle nalezg oni do Ortodo-
ksji, ale zawsze obecni s3 takze czlonkowie innych
sekt. Zawsze pojawia si¢ rowniez grupa straznikow
z Bractwa Wojennego, dwoéch prywatnych inkwizy-
toréw Ortodoksji i Swiatyni Avesti (biskup Phipps
oraz ojciec Kadar) oraz uzdrowicielka - amalteanka
(siostra Elspeth).

Bislzup Yetari
Zycie biskup Yetari to pobozna stuz-
ba i niekwestionowana ortodoksja. Wspi-
nala sig po szczeblach koscielnej hierar-
chii pewnie i miarowo. Nikt nie ma watpliwosci, ze
bytaby pierwsza kandydatka na miejsce Palamona,
gdyby obecnemu arcybiskupowi co$ si¢ stato. Ma wie-
lu przyjaciot wsrod elektorow koscielnych i nikt nie
moze powiedzie¢ o niej nic ztego.

Ma taka dobra opinig, poniewaz nikt z jej przyja-
ciot nie wie, ze prawdziwa Yetari zgineta ponad dzie-
sie¢ lat temu z rgk metonima, szpiega Decadosow,
ktory potrafi odmienia¢ swoj wyglad zewnetrzny.
Ten zmienny zajat jej miejsce i powoli wspinat si¢
po szczeblach kariery Kosciota, , przywdziewajac” jej
twarz. Sam metonim nie pamigta niczego ze swego
zycia przed staniem si¢ Yetari. Wypelnia w ten spo-
s6b zobowiazanie, ktére kaze mu catkowicie poswie-
ci¢ zycie na rzecz obowiazkéw wyznaczonych przez
jego panéw. Rzeczywiscie ,Yetari“ ledwie pamieta,
Ze jest metonimem postepujacym zgodnie z czyimis
rozkazami. Jak na razie Decadosi wymagaja tylko,
aby awansowala oraz nie zwracata na siebie uwa-
gi — i wlasciwie nic ponadto.

W zeszlym roku Yetari przejeta zarzad nad Wiel-
ka Biblioteke Horacego; stanowi to cz¢s¢ jej obowigz-
kéw. Dzigki temu dotarta do najstarszych ksiag znaj-
dujacych si¢ w tym ksiggozbiorze. Niektére z nich
powstaty przed pierwszym lotem ludzkosci w ko-
smos. Te, ktére umieszczono w najglebszych podzie-
miach, moga trafi¢ tylko do rak przywoédcow Koscio-
ta. W nich Yetari odnalazta tomy pelne bluznierczych
tekstow i rysunkéw. Pierwsze czytanie przyciggne-
to jej uwage tak, jak jeszcze nic wczesniej — poczu-
fa, Ze musi czyta¢ wigcej i wigcej.

Od czasu odkrycia tych rekopiséw Yetari z rosng-
cym zapatem studiuje zakazang wiedzg. Coraz bar-
dziej sig boi, Ze kto$ z Kosciota odkryje jej nowa pa-
sje, ale nie moze przesta¢. W rzeczywistosci jej sekret
odkryto trzech ksigzy, a kazdy z nich w tajemniczych
okolicznosciach zginat i zostat znaleziony martwy
w katakumbach Katedry pod wezwaniem sSwigtej
Mayi. Yetari nie pamigta, ze ja nakryli; nie pamigta
tez, jak ich zabijata, ale to wtasnie ona jest morder-
czynia - a wlasciwie prawdziwa jej osobowos¢: me-
tonim. Aby chroni¢ tajemnicg, osobowos¢ ta przeje-
ta jej swiadomo$¢, zabita intruzéw, ukryta ich ciata,
a potem z powrotem wycofata si¢ do gtebin nieswia-
domosci. Yetari niczego nie pamigta. Co wigcej, za-
czela swoje studia przektada¢ na praktyke, odprawia-
jac rytualy w ciemnych zakamarkach starozytnych

kosciotéw. Nie ma pojecia, dlaczego idea demonéw =
podnieca ja i pociaga, ale tak wlasnie si¢ dzieje. '
Rasa: cztowiek metonim

Ranga/klasa: biskup Ortodoksji

Cytat: Dlaczego tak sig martwisz tym, co uczyni Ko-
$ciél? Najpierw przyjrzyj sie najciemniejszym zaka- *
markom wiasnej duszy.

Opis: Przygarbiona kobieta w srednim wieku, o ciem-
nych wlosach i $niadej cerze. Nalezy do sekty Orto-
doksji, ktéra uznaje noszenie znakéw Wszechstwor-
cy na wlasnym ciele, tak wiec jej skora pokryta jest
religijnymi tatuazami oraz wczepiong bizuterig
o symbolicznym znaczeniu.

Zachowanie: Maska poboznej powagi zaczyna uste-
powa¢ heretyckim myslom miotajacym sie po jej gho-
wie. Szalefistwo w wyrazie twarzy i stowach staje
sie coraz bardziej widoczne, chociaz Yetari despe-
racko prébuje utrzymacé nad soba kontrole.

Swita: Yetari posiada wielu akolitow i ksigzy na swo-
je rozkazy, ale zadnemu z nich nie ufa. Zaczeta ich
jednak sprawdzac, aby sie zorientowac, kto jest go-
towy przytaczy¢ sie do jej bluZnierczych praktyk.
Cechy cielesne: Sita 4, Zreczno$¢ 5, Wytrzymatosc 6
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 7, Technika 4
Cechy duchowe: Ekstrawersja 2, Introwersja 5, Po-
rywczos¢ 4, Opanowanie 4, Wiara 1, Ego 7
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 4, skradanie sig
7, spostrzegawczosc 7, strzelanie 3, uniki 6, urok
osobisty 7, walka wrecz 5, wigor 5, wywieranie wra-
Zenia 6

Umiejetnosci wyuczone: alchemia 5, biurokracja 4,
charakteryzacja 10, cwaniactwo 2, czytanie (arabski),
czytanie (greka), czytanie (hebrajski), czytanie (hie-
roglify), czytanie (facina), czytanie (tech-urth), czy-
tanie (urtyjski), dociekliwosc 6, empatia 5, etykieta
4, jezyki (facina), koncentracja 8, ksiggoznawstwo 9,
medycyna 6, otwieranie zamkow 3, panowanie nad
cialem 4, przeszukiwanie 5, szelmowstwo 9, sztu-
ka (pisarstwo) 5, tortury 3, umiejetnosci spoteczne

Bislzup Yetari
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(aktorstwo) 10, umiejetnosci spoleczne (przemawia-
nie) 6, umiejetnosci spoleczne (retoryka) 6, wiedza
(okultyzm) 6, wiedza (teologia) 7, Zelazna wola 9
Okultyzm: Psi 5 / Cien 2

Moce: Psyche (Czytanie w mys$lach, Intuicja, Prze-
stanie uczuc), Szdésty Zmyst (Czytanie aury, Orien-
tacja w ciemnosciach, Wrazliwosc)

Dziw: 7

Wyposazenie: starozytne Ksiggi, niezliczona ilos¢ bi-
Zuterii wszczepionej w ciato

Brori: nie ma Zadnej

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Uwagi: Chociaz méwi sig, Ze najpotezniejsi metonimo-
wie potrafia zmieni¢ swoje ciato tylko sita woli, to jed-
nak ,Yetari“ potrzebowala znacznej pomocy ze stro-
ny najlepszych chirurgéw plastycznych Decadoséw.
Jest zdolna do samodzielnych niewielkich zmian fi-
zycznych i niewatpliwie wyglada jak prawdziwa Yeta-
ri tuz przed $miercig. Postuguje si¢ swoim talentem,
aby nasladowac¢ zmiany zwigzane ze starzeniem.

Ojciec Jorge Medardo

Swiatto Wszechstwoércy dotarto do
Jorge, kiedy ten byt jeszcze bardzo mio-
dy; nawet jako chtopiec wolat gtosi¢ ka-
zania kolegom ze szkoty niz si¢ bawi¢, albo zajmowac
czym$ innym. Kiedy w 4986 roku zostat wyswigcony,
widzial swoja karierg jako stuzbe dla ludzkosci, nie-
sienie ulgi zbolatym duszom i przewodzenie trzédce
Wszechstworcy. Poswiecit si¢ najbardziej misjonar-
skiemu odtamowi Kosciota Ortodoksyjnego, postana-
wiajac unika¢ wszystkiego, co moze odwies¢ go od
celu. Na poczatku obowiazki zatrzymaty go na By-
zantium Secundus, ojczystej planecie, ale ze wzgorz
musiat przenies¢ si¢ do slumséw, gdzie nigdy dotad
nie bywat. Potraktowat to jak mozliwos¢ stuzenia tam,
gdzie go najbardziej potrzebuja.
Rzucil si¢ w wir pracy z ogromnym zapatem, kto6-
ry wzniecita w nim mito$¢ Wszechstworcy. W ciagu

trzech lat jego parafia, ktéra na poczatku liczyta kil-
kanascie duszyczek, rozrosta si¢ do tysiecy wyznaw-
céw. Nauczat wszedzie tam, gdzie gromadzili si¢ lu-
dzie, a jego stowa rozprzestrzenialy si¢ po calych
slumsach. Zatozyt domy misyjne, gdzie biedni mo-
gli dosta¢ jedzenie i dach nad glowa, hospicja dla
chorych i kaplice dla zagubionych dusz.

A potem, siedem lat temu, spotkat kogos, kto spra-
wit, Ze zwatpit w sens swojej pracy. Pewnej parnej,
przekletej nocy wybrat si¢ na obrzeza slumséw, aby
tam glosi¢ kazanie. Uslyszata go przechodzaca kur-
tyzana. Trudno zaprzeczy¢ wrazeniu, jakie jego sto-
wa te zrobity na kobiecie. Zostata ona avestianka,
siostra Scarletg. Kiedy Jorge utulit ja w ramionach,
poznat catg wielko$¢ Wszechstworcy i nigdy juz nie
czut sie réwnie spetniony.

0d owej nocy nie potrafit zapomniec¢ o siostrze
Scarlecie. Dopoki byta w klasztorze, jako$ sobie ra-
dzit. Niestety, opuscita odosobnienie i Jorge zbyt czg-
sto ja spotykat. Jego duszpasterstwo zaczeto na tym
traci¢, bo teraz myslat tylko o niej.

Rasa: czlowiek :
Ranga/klasa: ksigdz Ortodoksji
Cytat: W rozleglym magazynie ludzkiej madrosci kryje
sie gdzies wiedza, jak moze kochac siebie nawzajem.
Opis: Wyglad Jorge zupetnie przeczy sile mezczyzny.
Jego wladza nad wieloma wyznawcami czyni go jed-
ng z najwazniejszych osobistosci Kosciota na Byzan-
tium Secundus (z czego jego przetozeni nie zdajg so-
bie sprawy). Mimo to ubiera si¢ w prosty mnisi
habit, nie dba o brazowe, siwiejace juz wlosy, cho-
dzi przygarbiony i wyglada na zmeczonego. Nie-
ktorzy z jego parafian zaczeli dostrzegac, ze stracit
czes¢ ze swojej dawnej zarliwosci, Ze zniknat blask,
ktory kiedys rozéwietlat jego oczy.
Zachowanie: Jorge ciagle jeszcze zajmuje si¢ dobro-
czynnoscia, ale stracita ona dla niego sens. Teraz
wiekszo$¢ czasu poswigca na przemysliwanie swo-
jej sytuacji.

ta: Jorge ma cate legiony parafian, ktérzy bez wa-
hania zrobili by wszystko, co im karze. Wsréd tych
ludzi tylko jedna osoba - Saduj Seliman, ktéry zaj-
muje sie finansowa strong jego duszpasterstwa -
zdaje sobie sprawe z wielkoSci wptywow ojca Jorge.
Cechy cielesne: Sita 4, Zrecznos¢ 5, Wytrzymatosc¢ 6
Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 3
Cechy duchowe: Ekstrawersja 8, Introwersja 2, Po-
rywczos¢ 6, Opanowanie 4, Wiara 6, Ego 2
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 3, skradanie sig
3, spostrzegawczos¢ 6, strzelanie 3, uniki 4, urok
osobisty 9, walka wrecz 3, wigor 6, wywieranie wra-
Zenia 10 '
Umiejetnosci wyuczone: cwaniactwo 3, czytanie (fa-
cina), czytanie (urtyjski), empatia 10, etykieta 1, kon-
centracja 3, ksiggoznawstwo 1, medycyna 6, pierw-
sza pomoc 7, umiejetnosci spoleczne (przemawianie)
10, umiejetnosci spoteczne (przywdodztwo) 5
Blogostawieristwa: Gorliwy wyznawca (+1 do Wia-
ri, +2 do Porywczosci, gdy szerzy stowo Wszech-
Stworcy)



Dziw: 6
Wyposazenie: krzyz gwiezdnych wrét, podstawowy
zestaw znachorski, szaty

Zywomoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Bractwo Wojenne
Siostra Theafana al-Malik

Hrabina Theafana al-Malik urodzita si¢ na
Stygmacie, gdzie jej rodzice pomagali w wal-
kach z symbiontami. Po tym, jak obcy zma-
sakrowali jej rodzing, odnalazt ja i wychowat
garnizon Bractwa Wojennego. Ztozyta Sluby
wczesnie, a dorastata walczac z symbionta-

mi. Zebrata wiele nagrod za mestwo. W czasie, Kie-
dy Alexius urastat w potege, poprowadzita sity Hawk-
woodéw, aby umocnity niepewny front na Stygmacie.
W ten sposéb odciazyta obleganych rycerzy zakon-
nych Wojennego Bractwa. Wdzigczni mnisi pod do-
wodztwem brata Emersona Longa szybko stworzyli
sojusz, majacy wesprze¢ starania Alexiusa o korone.
Theafana kilkakrotnie uratowata przysziemu cesarzo-
wi Zycie, co bardzo tych dwoje do siebie zblizyto. Po
niezliczonych bitwach Hawkwood w koficu wstgpit na
tron i wydawalo sig, ze nad wszechswiatem rozbty-
$nie nowy $wit. Wielu ludzi zywito przekonanie, ze
Theafana zostanie cesarzowa.

Jednakze teraz siostra Theafana i cesarz odsung-
li sig od siebie. Nadal sa przyjaciétmi, ale faczace ich
uczucie zbladto. Nikt tak naprawde nie wie z jakiej
przyczyny. Ponadto Alexius zgodzit si¢ na kilka
ustepstw nie do przetkniecia dla siostry Theafany
i nie wprowadzit w zycie wielu obiecanych reform.
Jeszcze wszystko moze powréci¢ do dawnego stanu,
ale krotkotrwate rozstanie przyjaciét pozwolito ksiez-
nej Salandrze zdoby¢ przychylnosc cesarza.

Teraz hrabina Theafana i ksiezna kraza wokét cesa-
rza i dworu, a kazda probuje znaleZ¢ jakis staby punkt
u przeciwniczki. Obie kobiety sa sobie rowne pod wie-
loma wzgledami. Theafana nadal cieszy si¢ wsréd
ludzi stawa, podczas gdy Salandra ma dostgp do
wszelkich srodkéw i zasobéw finansowych. Jednym
z oszczerstw autorstwa ksieznej byta plotka gloszg-
ca, ze Theafana jest symbiontem. Doszlo juz do kil-
ku potyczek migdzy tymi kobietami, a wiele osob wie-
rzy, ze niedlugo dojdzie do ostatecznej rozgrywki.
W ciagu ostatnich trzech lat siostra Theafana groma-
dzita sprzymierzencéw, wspomagajac biednych i eg-
zorcyzmujac Pyche, ktdra ,zyskata“ w trakcie wojny.
Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: kaptanka Bractwa Wojennego
Cytat: Nie zwazaj na bol spowodowany wojna. Po-
koj jest zawsze w sercu. Zgietk swiata materialnego
nie dotknie tego, kto nosi spokdj w swoim wngtrzu.
Opis: Siostra Theafana ma skére o ztocistym odcieniu
i azjatyckie rysy twarzy. Ciemnobrgzowe wiosy nosi
rozpuszczone, rzadko kiedy ulegajac w tym wzgledzie
dworskiej modzie. Jest wygimnastykowana, a migsnie
ma jak ze stali. Po jej ubiorze trudno poznac, Ze nalezy
do rodu al-Malik, co jest zreszta typowe dla Bractwa
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siostra Theafana al-Malik

Wojennego. W walce nosi poobijang, ale wciaz wy-
trzymatg zbrojg Bractwa Wojennego z ceramstali. Ma
ja po pokonanym towarzyszu, ktorego pamigc¢ ciggle
nosi w sercu. Przy bardziej oficjalnych okazjach za-
ktada niezwykle skromna szatg z biatego syntjedwa-
biu i przepasuje si¢ ztota szarfa. Zawsze ma przy so-
bie bron, nawet przy wyjatkowych $wigtach.
Zachowanie: Theafana jest silng indywidualnoscig,
bez reszty oddana obronie stug Wszechstworcy. Jej
umiejetnosci spoteczne ucierpiaty z powodu surowe-
go wychowania, jakie odebrata na Stygmacie, ale
kompensuje to z nawiazka szczeroscia i peing
wdzigku uczciwoscia.

Swita: Theafana czesto podrézuje z mata grupg wier-
nych rycerzy zakonnych Bractwa, wyéwiczonych na
Stygmacie. Czasem przylaczaja si¢ do niej Hawk-
woodowie, pragnacy zblizy¢ sig¢ do osoby, ktéra (jak
wierza) zostanie cesarzowg, lub al-Malikowie, ktorzy
honoruja w ten sposéb jej poprzedni tytut (chociaz
odrzucita go, przyjmujac sluby zakonne).

Cechy cielesne: Sita 9, Zrecznos¢ 10, Wytrzymatos¢ 9
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 9, Technika 5
Cechy duchowe: Ekstrawersja 5, Introwersja 5, Po-
rywczos¢ 7, Opanowanie 3, Wiara 8, Ego 2
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 10, skradanie sig
7, spostrzegawczosc 8, strzelanie 9, uniki9, urok oso-
bisty 8, walka wrecz 10, wigor 9, wywieranie wra-
zenia 9

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 4, czytanie (fa-
cina), czytanie (urtyjski), empatia 4, etykieta 5, ha-
zard 4, jeZdziectwo 7, jezyki (facina), jezyki (urtyj-
ski), kierowanie pojazdami ladowymi 5, kierowanie
pojazdami wodnymi 4, kierowanie statkami kosmicz-
nymi 4, koncentracja 10, ksiggoznawstwo 6, kusz-
nictwo 5, fucznictwo 5, medycyna 1, panowanie nad
ciatemn 7, pierwsza pomoc 6, przeszukiwanie 5, szel-
mostwo 3, sztuka 5, sztuka przetrwania 8, sztuka
wojenna (artyleria) 6, sztuka wojenna (taktyka woj-
skowa) 8, umiejetnosci spoteczne (przywodztwo) 9,




68

wiedza (stygmat) 7, wiedza o zwierzgtach 4, wyba-
wienie mechaniki 4, Zelazna wola 5
Blogostawieristwa: Dyscyplina (+2 do Opanowania
w trakcie walki), Litos¢ (2 p.: +2 do Porywczosci, kie-
dy komu$ pomaga), Pigkno (+2 do uroku osobiste-
go wobec tych, dla ktorych samice ludzkie sg atrak-
cyjne), Powszechnie lubiana (+1 do uroku osobistego)
Dobrodziejstwa: Bogactwo (3 punkty)

Okultyzm: Teurgia 7

Obrzedy: Koscielne (Blogostawienstwo Proroka, Li-
turgia nabozenstwa, NatoZenie rgk), Bractwa Wojen-
nego (Liturgia przerazajacych zastepéw, Naczynie
duszy, Sprawiedliwie prowadzona dton, Swigty za-
pal, Zbroja Wszechstworcy)

Dziw: 8

Wyposazenie: eliksir, Przybytek Dziwu (8 punktéw
dziwu), rézaniec, skrzekotka na nadgarstku

Bron: miecz $wietego Cuthberta (relikwia teurgicz-
na: +2 do latwosci testu i +2 do obrazen w walce
z symbiontami), pistolet plazmowy, wibrosztylet
Sztuki walki: blok, blok i cios, boks, duszenie, pies¢
- btyskawica, pigsc tygrysa, przytrzymanie
Dzialania szermiercze: akrobatyczny cios, btyskawicz-
ny atak, cigcie, finta, parowanie, parowanie / riposta,
pchnigcie, przebicie pancerza, rozbrojenie

Zbroja: szaty z syntjedwabiu, zbroja z ceramstali, tar-
cza bojowa

Cybernetyczne usprawnienia: cybernetyczna proteza
prawej reki (+3 do Sity, +3 do Zrecznosci, ukryty;
stracita ramie w walce z symbiontem)

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0

Mistrz Panard

Dtuga historia klasztoru na Byzantium Se-
cundus biegta ré6znymi torami - czasem trzy-
mat strong sekty panujgcego regenta, czasem
stawat do niej w opozycji. Rownie niestate by-
ly relacje taczace go z arcybiskupem planety

i w rezultacie na poczatku wojen o tron o mato nie
usunieto klasztoru z Byzantium Secundus, a to z po-
wodu oskarzenia o herezj¢. Chociaz cesarz Alexius
jest mocno zwigzany z zakonem, to jednak nie ze-
zwolit na rekrutowanie nowicjuszy na planecie, ani
tez na sprowadzanie nowych czlonkéw.

0d dwudziestu lat mistrz Panard prowadzi na Tar-
sie maty klasztor — Swiatyni¢ Wtadymira - i przez ten
czas zdotat uchroni¢ go przed wyjeciem spod prawa
i zniszczeniem. To byla dwudziestoletnia walka —
dzien po dniu - o przetrwanie klasztoru. Nic dziw-
nego, ze dzi$ w kazdym ciemnym zakamarku Panard
widzi wrogich konspiratoréw. Ta paranoja nikogo nie
oszczedza. Nikt nie jest bezpieczny, gdyz kaptan kaz-
dego podejrzewa. Jego obsesja urosta do takiego stop-
nia, ze zaczat werbowac kazdego, kogo zdota, do r6z-
nych tajnych stowarzyszen. Ma nadzieje, Zze w ten
sposéb pozna ich prawdziwe zamiary.
Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: brat z Bractwa Wojennego
Cytat: Twierdzisz, Ze wspierasz Kosciol. Czy to rze-
czywiscie prawda?

Opis: Mistrz Panard to juz starszy mezczyzna, ale
krzepka budowa ciata zaprzecza jego wiekowi. Z ko-
lei twarz - poorana i wychudta — dodaje mu lat. Dio-
nie za$ pokrywaja brodawki. Jego stygmat teurgicz-
ny przybrat forme zmarszczek, ktére poglebiaja sie za
kazdym razem, gdy postuguje si¢ swymi mocami.
Zachowanie: Panard nie ma ochoty z nikim rozma-
wia¢, ale zmusza go do tego paranoja. W trakcie
rozmowy czasem milknie wpét zdania, jakby si¢ za-
stanawiat, czy w ogole powinien si¢ odzywac. Stoi
i patrzy na rozméwce przez chwilg, po czym Kon-
czy rozpoczeta wypowiedzZ.

Swita: Chociaz mistrz Panard nikomu nie ufa, w do-
wolnym momencie moze wezwac grupe najzdolniej-
szych zotnierzy z Byzantium Secundus, czionkéw
klasztoru Bractwa Wojennego, ktérzy wypelnia je-
go rozkazy bez pytania.

Cechy cielesne: Sita 7, Zrecznos¢ 8, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 6, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 2, Introwersja 6, Po-
rywczos¢ 4, Opanowanie 5, Wiara 6, Ego 2
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 8, skradanie si¢
8, spostrzegawczosc 7, strzelanie 8, uniki 8, urok oso-
bisty 6, walka wrecz 9, wigor 7, wywieranie wraZe-
nia 9

Umiejetnoéci wyuczone: alchemia 2, biurokracja 2,
charakteryzacja 1, czytanie (facina), czytanie (tech-
-urth), czytanie (urtyjski), dociekliwosc 3, empatia
3, etykieta 2, jeZzdziectwo 4, kierowanie pojazdami
ladowymi 4, koncentracja 5, ksiggoznawstwo 3, me-
dycyna 2, panowanie nad cialem 8, pierwsza pomoc
5, skafandry kosmiczne 1, szelmostwo 1, sztuka (pi-
sarstwo) 4, sztuka przetrwania 5, sztuka wojenna
(materialy wybuchowe) 6, sztuka wojenna (takty-
ka wojskowa) 5, umiejetnosci spoteczne (przywodz-
two) 7, zelazna wola 5

Okultyzm: Teurgia 6 / Pycha 3

Obrzedy: Blogostawienistwo Proroka, Boza opieka, Dar
kazania, Liturgia nabozenstwa, Liturgia przerazajacych
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zastepow, Miazdzaca dtori, Naczynie duszy, Natozenie
rak, Poswiecenie, Przekleristwo Proroka, Sprawiedliwie
prowadzona dfori, Swiety zapat, Zbroja

Dziw: 8

Wyposazenie: krzyz gwiezdnych wrét, medpak, pa-
storal, poswigcone szaty, rézaniec

Broni: pistolet plazmowy, topor

Sztuki walki: blok, blok i cios, btyskawiczne kop-
niecie, boks, duchowa pies¢, kopnigcie z wyskoku,
niechybna pies¢, piesc — blyskawica, piesc tygrysa,
przytrzymanie, rzut wielokrotny, rzut

Zbroja: tarcza szturmowa, zbroja plytowa
Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Brat Emerson Long

Jako rycerz zakonny, Emerson Long walczyt

z najgorszym, co symbionty stworzylty na

Stygmacie — i zawsze wychodzit z tego cato.

Wszystko sig¢ zmienito, gdy regent wyznaczyt

na dowodce garnizonu na planecie baronowg

Carmethe Decados. Arystokratka natychmiast wyco-

fata ze Stygmatu wigkszo$¢ oddziatow, aby wspomoc

w wojnach o tron swéj réd. Do obrony planety zostat

tylko kontyngent rycerzy zakonnych i grupa ksiezy
z Zakonu Eskatonicznego.

Przez kilka lat zmiana ta nie miata specjalnego zna-
czenia. Potem jednak symbionci jakby wyczuli, ze
obroricy planety znikneli, i przypuscili ostry atak. Po-
zostale na Stygmacie oddziaty w miesigc stracity po-
zycje, ktorych zdobycie trwato lata. Budzacy odraze
symbionci swobodnie poruszali si¢ po catej planecie,
atakujac gdzie i kiedy chcieli. Olbrzymie zywe balony
rozpylaly po $wiecie zarodniki, ktére rosty i rozmna-
zaly si¢ w oszatamiajacym tempie, ledwo dotknely po-
wierzchni ziemi. Fortece rycerzy zakonnych Bractwa
Wojennego ulegly symbiontom, ktérzy wygladali pra-
wie jak ludzie - kiedy kto$ dojrzat, co ich od ludzi réz-
ni, ogarniaty go fale obrzydzenia. Wkrétce wolny po-
zostat tylko gtéwny klasztor Bractwa Wojennego,
gdzie wojownicy oraz ksigza zebrali si¢ i modlili.

Jakby w odpowiedzi na ich modlitwy, z nieba spa-
dly ogromne gwiezdne krazowniki i ostrzelaly sym-
biontéw. Z ladownikéw, na ktérych widniat herb
Hawkwoodéw, wylegli Zotnierze. Na czele stat ksig-
ze Alexius, ktory dopiero co zostat glowa swojego
rodu. Po jego wspanialym dowoédztwem legiony
Hawkwoodow i rycerze z Bractwa Wojennego odpar-
li inwazje symbiontéw. Zanim przybyly cesarskie po-
sitki, wroga pokonano, a Alexiusa stawiono w catych
Znanych Swiatach.

Emerson Long byt jednym z tych, ktérzy szczegol-
nie chwalili Alexiusa. Na wiasng prosbe zostat wyzna-
czony przez zakon na ambasadora u ksigcia. Podrézo-
wal razem z mtodym Hawkwoodem, ktory realizowat
plan zdobycia tronu cesarskiego. Opuscit go dopiero,
gdy Bractwo Wojenne wezwato go z powrotem na De
Moley. Zanim Long zakoriczyt konsultacje z przywod-
cami Bractwa, Alexius zostat cesarzem i rozpoczat po-
nowne jednoczenie $wiatéw. Teraz brat (majacy ,czas
wolny*“) powrdcit na Byzantium Secundus, gdzie po

brat Emerson Long

cichu odnowit przyjaznie z kilkoma innymi sprzymie-
rzeficami Alexiusa.

Zgromadzit tych ludzi, aby potajemnie wspomagac
polityke cesarza. Wszyscy oni goraco wierza, ze Ale-
xius jest jedyna nadzieja ludzkosci. Ich spotkania bar-
dzo przypominajg te organizowane przez Kosciét - ty-
le Ze obraz Proroka zastapito wyobrazenie Alexiusa.
Po powrocie na Byzantium Secundus Emerson nie
szukat kontaktu z cesarzem, ale nieustannie orien-
tuje si¢ we wszelkich posunigciach Alexiusa i robi
wszystko, aby poméc mu w osiagnigciu sukcesu.
Rasa: czlowiek
Ranga/klasa: akolita, rycerz zakonny
Cytat: Czy oddatbys Zycie za cesarza?

Opis: Wysoki, potgznie zbudowany wojownik. Nosi
brode i diugie wtosy. Nie zaktada juz symboli Brac-
twa Wojennego, lecz tylko najprostszy krzyz gwiezd-
nych wrot.

Zachowanie: Emerson zdaje sobie sprawe z wagi
swej dziatalnosci i stara si¢ pozosta¢ w cieniu tak
bardzo, jak to mozliwe. Kiedy spotyka si¢ z ludZmi,
probuje podnies¢ ich na duchu, majac nadzieje, ze
w ten sposob zdobedzie ich zaufanie w dla sprawy
- jego i cesarza.

Swita: Ze zwolennikami cesarza spotyka sig tylko
na tajnych zebraniach. Poza tym przesyta im wia-
domosci przez kilku zaufanych kurieréw. Nie utrzy-
muje tez kontaktu z klasztorem Bractwa Wojenne-
go na Byzantium Secundus.

Cechy cielesne: Sita 9, Zreczno$¢ 8, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 8, Technika 7
Cechy duchowe: Ekstrawersja 4, Introwersja 5, Po-
rywczos¢ 5, Opanowanie 4, Wiara 6, Ego 2
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 9, skradanie sig 7,
spostrzegawczos¢ 8, strzelanie 9, uniki 8, urok osobi-
sty 6, walka wrecz 8, wigor 9, wywieranie wrazenia 8
Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja 1, cwaniac-
two 3, czytanie (facina), czytanie (urtyjski), do-
ciekliwos¢ 5, kierowanie pojazdami ladowymi 8,
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ksiegoznawstwo 1, kusznictwo 5, fucznictwo 6, ma-
szyny myslace 3, medycyna 3, otwieranie zamkow
3, panowanie nad cialem 8, pierwsza pomoc7, prze-
szukiwanie 8, skafandry kosmiczne 4, szelmostwo
4, sztuka przetrwania 8, sztuka wojenna (artyleria
poktadowa) 4, sztuka wojenna (artyleria) 5, sztu-
ka wojenna (materialy wybuchowe) 8, sztuka
wojenna (taktyka wojskowa) 8, tropienie 6, umie-
jetnosci spoleczne (przywodztwo) 7, wiedza (kon-
spiracja) 5, Zelazna wola 7

Blogostawieristwa: Przenikliwos¢ (+2 do Sprytu, gdy
ktos probuje bohatera oszukac)

Dziw: 5

Wyposazenie: maszyna myslaca deszyfrujaca, med-
pak

Brofi: miecz, pistolet plazmowy

Sztuki walki: blok, btyskawiczne kopnigcie, boks,
niechybna pigs¢, pigs¢ — blyskawica, piesc tygrysa,
przytrzymanie, rzut, rzut wielokrotny

Dzialania szermiercze: btyskawiczny atak, cigcie, finta,
parowanie, parowanie/riposta, pchnigcie, rozbrojenie
Zbroja: syntjedwab, tarcza turniejowa

Zywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Zakon Eskatoniczny
Chartophylax Pulsford

Cos$ dziwnego dzieje si¢ w Wielkiej

Bibliotece Horacego i chartophylax

Pulsford nie wie, co powinien w zwigz-

ku z tym zrobi. Jest Strézem Katalo-

géw w bibliotece - drugim w hierarchii po biskup

Yetari - i do niego wiasnie nalezy wyjasnianie dziw-

nych wydarzen. Poinformowat pania biskup, ale ona

wydaje sig zbyt zajeta sprawami Kosciota na wyso-

kim szczeblu w Swietym Miescie, Zeby osobiscie

sprawdzac to, co - jak na razie — sprowadza sig je-

dynie do plotek. To Pulsford musi rzuci¢ swiatto na
sprawe, ale boi si¢ to uczynic.

Nocg na nizszych poziomach stycha¢ jakies hata-
sy, chociaz nikomu nie wolno wtedy krecic si¢ przy
regatach. Pulsford zrobit przynajmniej tyle, ze si¢
upewnil, iz nikt nie chowa si¢ wéréd pétek po godzi-
nach zamkniecia biblioteki. Osobiécie sprawdza
wszystkie zezwolenia na wejscie i z fanatyczna dro-
biazgowoscia pilnuje, aby nikt nie przebywat w bi-
bliotece dtuzej niz mu pozwolono. Nadal jednak sty-
cha¢ hatasy. Ksiazki, ktorych nikt od lat nie dotykat,
leza na niewtasciwych miejscach, zdjete z pétek. Nadal
s zakurzone i nie ma na nich zadnych sladéw.

Mlody nowicjusz, ktéry przed zamknigciem zmy-
wat podioge na najnizszym poziomie, twierdzi, ze wi-
dziat blade $wiatetka, poruszajace sie migdzy potka-
mi na odlegtym koricu przepastnego pomieszczania.
Skradat sie wzdtuz regatow az do nich doszedt, po
czym $wiatetka znikty bez sladu. W kurzu nie zna-
leziono odciskow stop.

Pulsford nikomu o tym nie méwit, ale uwaza, ze
w bibliotece straszy. Nie wie jednak Kto - potgpiona
dusza, ktéra nie zaznata spokoju, czy demon. Boi si¢

chartophylax Pulsford

dziata¢, bo sie obawia, Ze Yetari wyznaczy kogos in-
nego na jego stanowisko. Ma nadzieje, Ze biblioteke
odwiedzi jaki$ potezny teurg z Zakonu Eskatonicz-
nego - ktos, komu bedzie moégt si¢ zwierzyc i z czy-
ja pomoca zdota wyegzorcyzmowac ducha.

Rasa: czlowiek

Ranga/klasa: diakon Zakonu Eskatonicznego (Str6z
Katalogéw w Wielkiej Bibliotece)

Cytat: Jakie hatasy?! Nic nie slyszatem! Na Wszech-
stworce, przysiggam, Ze nic nie styszatem!

Opis: Pulsford jest bardzo stary - niedlugo skonczy
93 lata. W miodosci liznat nieco serum dlugowiecz-
nosci, kiedy nalezat do $wity pewnego Hawkwoo-
da, ale to bardzo odlegta przeszlos¢. Niemniej jest
w naprawde dobrej formie, cho¢ potrzebuje laski,
gdy krazy po bibliotecznych korytarzach miedzy
ogromnymi regatami. Od lat nosi te same szaty. Po-
strzepity sie juz na brzegach i nie sg wystarczajaco
czesto prane. Do czytania potrzebuje grubych oku-
laréw, ktére nosi w pieknej szkatutce — podarunku
od arcybiskupa Palamona.

Zachowanie: Pulsford nigdy nie byt szczeg6lnie to-
warzyski; wolat spedzac czas z ksigzkami i maszy-
nami myslacymi. Ma wiele dziwnych nawykow i ti-
koéw — na przyktad mruga oczami, gdy komus patrzy
w oczy, i konwulsyjnie, chaotycznie macha rekoma,
co denerwuje szlachetnie urodzonych gosci.

Swita: Pulsford ma trudnosci z wchodzeniem po kre-
conych schodach, zeby siggna¢ do wysokich pétek,
wiec czesto towarzyszy mu miejscowy chiopak lub no-
wicjusz, ktory podaje mu postawione wysoko tomy.
Cechy cielesne: Sita 2, Zrecznosc 2, Wytrzymatosc 4
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 4, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 8, Po-
rywczo$¢ 1, Opanowanie 6, Wiara 7, Ego O
Umiejetno$ci wrodzone: brori biata 3, skradanie si¢
5, spostrzegawczos¢ 5, strzelanie 3, uniki 3, urok
osobisty 3, walka wrecz 3, wigor 3, wywierarnie wra-
Zenia 3
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Umiejetnosci wyuczone: alchemia 2, biurokracja 7,
czytanie (facina), czytanie (oburiski), czytanie (ur-
tyjski), dociekliwos¢ 3, jezyki (oburski), jezyki
(urtyjski), koncentracja 4, ksiggoznawstwo 9,
maszyny myslace 5, pierwsza pomoc 5, przeszuKi-
wanie 4, wiedza (ksiegozbior biblioteki) 9, wiedza
(okultyzm) 5

Dobrodziejstwa: Szaty

Okultyzm: Teurgia 2

Obrzedy: Blogostawieristwo Proroka, Boskie obja-
wienie

Stygmat: placze odprawiajac obrzed

Dziw: 6

Wyposazenie: laska, okulary

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0

Swi@tynia Avesti

Siostra Scarleta

Siostra Scarleta dobrze pamigta, jak po
raz pierwszy poznata moc Wszechstwor-
cy. Jako jedna z najbardziej poszukiwa-
nych kurtyzan na Byzantium Secundus
szta whasnie na spotkanie do wysoko postawione-
go cztonka gildii Szeféw, gdy przypadkiem ustysza-
ta napomnienia ulicznego kaznodziei. Wigkszo$¢
przechodzacych ledwie zerkata na kaptana. Zwykle
Scarleta zareagowataby podobnie, ale sama nie wie

czemu, ten czlowiek przyciagnat jej uwage.
Stanefa, jakby jego stowa ja zahipnotyzowaly.
Wszystko to juz styszata w kosciele, gdy byla dziec-
kiem. Wtedy nie robito to na niej Zadnego wrazenia.
Wys$miewata kazania. To byta tylko przesztosc. Jed-
nak tym razem stowa uderzyly w nia z sita szarzu-
jacego voroksa. Sama nie wiedziat, kiedy po jej po-
liczkach strumieniem poptynely izy; jednoczesnie
ogarnelo ja uczucie catkowitej, absolutnej szczgsliwo-
$ci. Rzucita sig do stop kaznodziei, btagajac Wszech-
stwérce o wybaczenie grzechéw. Ksigdz, ojciec Jorge

S

Medardo, przytulit ja i wyrecytowat litani¢ Proroka.
Scarleta poczuta, ze odptynely jej wszystkie dawne
grzechy i ze ogarnia ja ptomien Wszechstworcy.

To wydarzyto si¢ siedem lat temu. Potem udata si¢
do klasztoru dla pokutnikéw na nizinach Galatei.
Niedawno opuscita odosobnienie, aby zaja¢ si¢ dzia-
lalnoécia misjonarska, dzieki ktorej sama powrécita
na tono Koéciota. Wsréd cztonkéw Swiatyni Avesti
poczula, ze znalazta prawdziwe powolanie. Stata si¢
najbardziej gorliwa avestianka na planecie. Chociaz
najwyzsze stanowiska w Swiatyni zarezerwowane sg
dla kaptanéw ze Stosu, Scarleta ma na Byzantium Se-
cundus najwigksze uznanie. Poprowadzita misje
przeciwko swoim dawnym Klientom, a teraz chce
oczysci¢ z grzechéw calg planete.

Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: kaptanka ze Swiatyni Avesti

Cytat: Twoje grzechu moga splugawi¢ wszystkich
wokdt ciebie. Przygotuj sig na zbawienie.

Opis: Siostra Scarleta jest niesamowicie pigkng ko-
bieta o dlugich rudych wlosach i oczach niczym
szmaragdy. Nosi tylko prosta, ognioodporng szate
typowa dla swego zakonu, ale wlosy zostawia roz-
puszczone.

Zachowanie: Scarleta wierzy, ze wie, co to grzech.
Fakt, ze wczesniej sama tak dobrze poznata ten te-
mat, czyni ja szczegodlnie nieugietg. Niewiele w niej
z mitosierdzia Proroka. Wykonuje swoje obowigzki
z niezachwianym oddaniem.

Swita: Wokot Scarlety gromadza si¢ wierni, przede
wszystkim cztonkowie Swiatyni Avesti. Zwykle kre-
ci sie koto niej horda parafian spoza stanu duchow-
nego, czego przywodcy Swiatyni nie omieszkali za-
uwazyc.

Cechy cielesne: Sita 7, Zrgcznosc¢ 8, Wytrzymatosc 8
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 7, Technika 5
Cechy duchowe: Ekstrawersja 7, Introwersja 1, Po-
rywczo$¢ 8, Opanowanie 2, Wiara 6, Ego 2
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 4, skradanie si¢
4, spostrzegawczos¢ 7, strzelanie 7, uniki 6, urok
osobisty 10, walka wrecz 5, wigor 6, wywieranie
wrazenia 9

Umiejetnosci wyuczone: cwaniactwo 7, czytanie
(urtyjski), dociekliwo$c 2, empatia 8, etykieta 5, me-
dycyna 2, pierwsza pomoc 3, przeszukiwanie 6, tor-
tury 6, umiejetnosci spoteczne (aktorstwo) 6, umie-
jetnosci spoteczne (przemawianie) 6, umiejetnosci
spoleczne (przywddztwo) 5, wiedza (Byzantium Se-
cundus) 6

Blogostawieristwa: Dyscyplina (+2 do Opanowania
w trakcie walki), Poboznos¢ (+2 do Ekstrawersji po-
$réd grzesznikow), Skoriczona pigknos¢ (+3 do uro-
ku osobistego wobec tych, dla ktérych samice ludz-
kie sa atrakcyjne)

Dziw: 8

Wyposazenie: Kos¢ palca Swigtej Marii (5 punktow
dziwu, Sprawiedliwe naznaczenie pokuty)

Bron: miotacz ognia

Zbroja: ciezkie ognioodporne szaty

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0
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Sanktuarium Wiecznosci

Diakon Sheb Mokria

Port Authority bywa niebezpiecznym
miejscem. Wybuchaja tu béjki miedzy
targujacymi si¢ kupcami i klientami,
pijani chuligani w wielu karczmach
specjalnie prowokuja burdy, a straz Szeféw $cigajac
wlamywaczy brutalnie popycha niewinnych przecho-
dniéw. Mozna tu otrzyma¢ pomoc medyczng, ale jak
wszedzie indziej, trzeba za to zaplaci¢. Wielu nie sta¢
na wysokie ceny, jakie wyznaczaja za swoje ustugi
nalezacy do gildii aptekarze i chirurdzy, albo nie moga
sta¢ w kolejce, czekajgc na pomoc. Ci nieszczesnicy tra-
fiaja do $wiatyni Sanktuarium Wiecznosci, schowanej
w bocznym zautku, z dala od kupieckich straganéw.
Gildie medyczne nie cenig sobie konkurencji, wiec
ustality z Szefami, ze amalteanie maja by¢ usunigci
z widoku. Pozwolono im zosta¢ tylko dlatego, Ze nikt
nie $mie odmoéwi¢ Kosciotowi praw do tego miejsca.

Mata $wigtynia - zbyt mata, aby pomiesci¢ wszyst-
kich potrzebujacych — peka w szwach. Na jej szczescie
najblizszy sgsiad - starzejacy si¢ handlarz bydleta-

— pozwolit kaptanom korzysta¢ z jego pustej za-
grody. Na btotnistym polu Amalteanie postawili na-
miot z prowizorycznymi t6zkami dla rannych. Jednak
w czasie deszczowych dni (co na Byzantium Secun-
dus ma miejsce przez wigkszos$¢ czasu) ziemia staje
sie potwornie btotnista i t6Zka po prostu tong w szla-
mie. Przed epidemia chronig chorych tylko obrzedy
teurgiczne opiekuna $wiatyni, diakona Sheba Mokrii.

Mokria wychowat si¢ wtasnie w Port Authority. Byt
krngbrnym ulicznikiem, ktéry najpewniej skoriczytby
w gildii zebrakéw — albo ztodziei, jesli miatby szcze-
Scie. Jednak goszczaca tu amalteanka ulitowata sie na
dzieckiem, ktéremu nie powiodta si¢ préba kradzie-
Zy jej sakiewki. Wystano go na Artemide, gdzie uczyt
si¢ jako sanitariusz w tamtejszym wielkim szpitalu.
Wykazat si¢ wielkim zapatem do pracy i wspétczuciem

(GASNACE SLONCA: BYZANTIU

M SECUNDU ?.

niezwyklym jak na takie trudne dzieciristwo. W kon-
cu zyskat swiecenia u amaltean i wtedy zdecydowal,
ze wréci do Port Authority z misja mitosierdzia.
Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: diakon amalteanin

Cytat: Ty patrzysz na te nedze i widzisz rozpacz. Ja
widze nadzieje. KaZdy z nich mogtby zaskoczyc¢ sa-
mego Wszechstworce cudem.

Opis: Sheb Mokria ma dopiero dwadziescia pig¢ lat,
ale prowadzi $wiatynig z przenikliwoscia, jakiej nie
powstydzilby si¢ kto$ starszy. Jest Sredniego wzro-
stu, nosi zabtocone szaty i tuniki, ale zbyt zajmuja
postugi w swiatyni, aby czysci¢ ubranie po kazdym
spacerze ulicami.

Zachowanie: Sheb walczy z checia zysku wszystkich
wokét i wierzy, ze milosierdzie w koricu zwyciezy.
A jesli tak sie nie stanie, gotow bedzie skorzysta¢
z kontaktéw, nad ktorymi pracuje w Kosciele i w in-
kwizycji, aby postawi¢ na swoim.

Swita: Sheb Mokria przewodzi raptem trzem nowicju-
szom amalteanom i zgrai chfopcow oraz dziewczat,
ktorzy pracujg jako sanitariusze w zamian za positek.
Cechy cielesne: Sita 4, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 4, Technika 3
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 3, Po-
rywczos$¢ 5, Opanowanie 4, Wiara 7, Ego 1
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 3, skradanie sig 3,
spostrzegawczosc 5, strzelanie 3, uniki 4, urok osobi-
sty 8, walka wrecz 3, wigor 6, wywieranie wraZenia 3
Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 4, cwaniactwo
5, czytanie (facina), czytanie (urtyjski), dociekliwos¢
4, empatia 6, jezyki (facina), jezyki (urtyjski), ksie-
goznawstwo 3, medycyna 7, pierwsza pomoc 8, rze-
miosto (stolarka) 3, umiejetnosci spofeczne (przy-
wodztwo) 3, wiedza (Port Authority) 6, wybawienie
mechaniki 3, Zelazna wola 4

Blogostawieristwa: Dobroczynca (+2 do uroku oso-
bistego), Lito$¢ (+2 do Porywczosci, kiedy komus
pomaga), Uczciwos¢ (+2 do Ekstrawersji)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Kontakty (1 p.), Protek-
cja (miejscowy zotnierz)

Okultyzm: Teurgia 5

Obrzedy: Koscielne (Blogostawieristwo Proroka,
Dar kazania, Liturgia nabozenstwa, Natozenie rak);
Sanktuarium Wiecznosci (Oczyszczenie, Palenisko,
Poznanie serca, Ukojenie)

Dziw: 5

Wyposazenie: medpak, tanie narzedzia chirurgiczne
Bron: n6z

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Liga Kupiecka

Przewoznicy

Gar Levet

Wielu ludzi, ktérych praca wiaze sie

z podrézami w kosmosie, dobrze wie, ze

Gar Levet to najlepszy pilot, jakiego moz-

na sobie zazyczy¢. Wiedza tez, Ze lepiej poprosic



. Gar Levet

o0 kogo$ innego. Gar nie potrafit ukry¢ swojej strasznej
reputacji, wynikajacej tylko czesciowo z posiadanych
mocy psychonicznych. Jego dawne usilne poszukiwa-
nia informacji o demonach i anunnaki nieraz wpedzity
go w klopoty. Zainteresowania zwigzane z demonicz-
nymi obrzgdami sprawily, ze barbarzyniska i przesad-
na ludno$¢ na Leminkainen porwata go, zaciggneta
do ogniska i wypalita mu znamig na lewej dtoni, aby
kazdy wiedziat, Ze to ztoczyrica. Gar porzucit studia
nad czarng magia, ale trudno byto mu odzyskac repu-
tacje. Niemniej nie chciat prosi¢ Kosciota o mitosierdzie
i nie szukat publicznego rozgrzeszenia. Z tego powo-
du - mimo wspaniatych umiejetnosci pilotowania —
Gar wlasciwie nie moze sobie wybierac tras oraz klien-
tow i musi lata¢ trampami dla Pozyskiwaczy lub mniej
znaczacych gildii.

Przynajmniej tak wierzy wigkszo$¢ ludzi, ktora go
zna lub o nim styszata. Prawda jest taka, ze Gar po-
zostaje jak najdalszy od porzucenia swojej obsesji.
Zostat tajnym cztonkiem Niewidzialnej Sciezki i ko-
rzysta z dostepnych mu dzigki sabatowi srodkoéw
i sity roboczej, aby bada¢ mroczne ruiny budowli
anunnaki. Na jednym z ksigzycow w systemie Ban-
nockburn nawiazat kontakt z czyms, co - jak wie-
rzy - jest bytem z innego wymiaru. To co$ obieca-
to mu potege w zamian ze pewne ustugi. Gar zgodzit
sig i rozpoczat realizowac dtugofalowy plan dla tej
istoty, majac nadziej¢, Ze w zamian otrzyma nieo-
graniczong moc: ma pochwyci¢ pigciu szlachcicow
i ztozy¢ ich w ofierze na ksigzycu stwora. Pojmat juz
jedna arystokratke (dame z rodu Juandaasta) — wie-
zi ja w jaskini na Bannockburn. Pilnujg jej miejsco-
wi poddani, ktérym obiecat wtadze. Gar ma zamiar
wiezi¢ wszystkich pochwyconych, dopéki nie zbie-
rze odpowiedniej liczby. Wtedy zacznie sktadanie
ofiary.

Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: komandor Przewoznikéw (czlonek sa-
batu psychonicznego - Niewidzialna Sciezka)

Cytat: Kiedy skoriczy sig to przesladowanie? Bytem
miody i gtupi. Zaptacitem za to. Czy ludzie zapo-
munieli juZ o wybaczaniu?

Opis: Gar jest wysokim i szczuptym mezczyzng dobrze
po trzydziestce. Stara si¢ regularnie goli¢, ale czgsto

chodzi z kilkudniowym zarostem. Nosi ciemne skéry *

pozszywane z réznych kawatkow, ktére symbolizu-
ja wszystkie planety, na ktére poleciat (25 w Znanych
Swiatach). Miedzy ludZmi nosi rekawiczki.
Zachowanie: Garowi doskonale wychodzi tworzenie
wizerunku skruszonego heretyka i swietnego pilota,
ktory chee tylko tego, by pozwolono mu wykonywac
swoj zawod. Jednak czasem nieco ponosi go tempe-
rament; w trudnej sytuacji moze pokaza¢ prawdzi-
wa twarz - chciwego tajdaka.

Swita: Jako osoba publiczna pokazuje si¢ zawsze
sam; pilot do wynajecia. Kiedy wykonuje misje — swo-
ja lub dla Niewidzialnej Sciezki - pomaga mu mata
grupka ositkow, ktorzy tez pracuja dla sabatu.
Cechy cielesne: Sita 5, Zrecznos¢ 8, Wytrzymatosc 6
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 7, Technika 8
Cechy duchowe: Ekstrawersja 7, Introwersja 3, Po-
rywczos¢ 6, Opanowanie 4, Wiara 0, Ego 9
Umiejetnoéci wrodzone: brori biafa 3, skradanie sig 5,
spostrzegawczos¢ 8, strzelanie 7, uniki 4, urok osobi-
sty 5, walka wrecz 6, wigor 6, wywieranie wrazenia 6
Umiejetnos$ci wyuczone: cwaniactwo 6, czytanie
(tech-urth), czytanie (urtyjski), dociekliwos¢5, ha-
zard 6, jezyki (urtyjski), kierowanie pojazdami Ig-
dowymi 6, kierowanie pojazdami powietrznymi 7,
kierowanie statkami kosmicznymi 8, koncentracja
5, pierwsza pomoc 4, szelmostwo 7, wiedza (gwiezd-
ne drogi) 8, wiedza (okultyzm) 5, wybawienie elek-
tryki 5, wybawienie mechaniki 7, wybawienie zaa-
wansowanej technologii 4, zwinne dlonie 5
Blogostawieristwa/przeklefistwa: Gruboskornosc (-2
do Ekstrawersji, gdy ktos prosi go o pomoc), Pierw-
szorzedny pilot (+2 do kierowania pojazdem), Przeni-
kliwos¢ (+2 do Sprytu, gdy kto$ prébuje go oszukac)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Przymierze (6 p.), Sie¢
informatoréw (4 p.), Napietnowanie, Mroczny sekret
(3p.)

Dziw: 7

Okultyzm: Psi 7 / Cien 3

Moce: Omen (Cienie minione, Cienie przyszte), Psy-
che (Czytanie w myslach, Intuicja, Porazenie bélem,
Przemawianie do umystu, Przestanie uczuc, Skrepo-
wanie umystu, Wtadza nad sercem)

Stygmat: wymykajacy si¢ spod kontroli tik na twa-
rzy w trakcie uzZywania mocy

Wyposazenie: gwiezdne Klucze

Bron: noz, pistolet plazmowy

Zbroja: skory, standardowa tarcza energetyczna
Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Kapitan ]a,col) Vander Meer

Kapitan Jacob Vander Meer byt w mio-
dosci zawzigetym heretykiem, a jego po-
stawa jeszcze mocniej si¢ utrwalita, gdy

po raz pierwszy doswiadczyt efektu sathra. Teraz
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odrzuca niemal wszystkie dogmaty koscielne; czasem
nawet zbyt gtosno o tym moéwi. ,Wszechstworca?
Pewnie. Prorok? To tez mogg zrozumie¢. Ale Kosciét?
Nikt nie bedzie moéwit Jacobowi Vander Meerowi co
ma robic¢!“. Wielu styszac to marszczy w zdumieniu
brwi. Nikt jednak nie zaprzeczy, ze gildia ma z niego
spory pozytek. To raczej cztowiek czynu niz mysliciel.
Po mistrzowsku pilotuje swéj stary, czerwony statek
»Sleipnir*.

Ojciec Jacoba byt sathrysta. Usunat thumik efektu
sathra ze statku (w rezultacie silniki maszyny prze-
staly by¢ niezawodne). Kapitan zas$ pochodzi z Cri-
ticorum. Widziat dziatania na frontach Stygmatu
i Vera Cruz i zna co nieco tamtejsze najswiezsze wy-
darzenia. Ukrywa fakt, iz jest takze sathrysta, ale
zdradzi swoj sekret tym, ktérym zaufa. Zna tajng
,nocna Sciezke* (sekretny gwiezdny szlak) i sko-
rzysta z niej, gdyby sytuacja na Byzantium Secun-
dus zrobita si¢ zbyt goraca.

Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: kapitan Przewoznikéow (podziemny
przywoédca sathrystow)

Cytat: ChodZmy na przejazdzke, wtedy pojmiesz moj
punkt widzenia!

Opis: Kapitan Vander Meer jest poteznie zbudowa-
nym rudobrodym Przewoznikiem wywodzacym si¢
z wikingdw ze starozytnej Urth. Splata wiosy i bro-
de w skomplikowane warkocze. Nosi lakierowang na
czerwono zbroje¢ z ceramstali oraz tunike z synt-
skory. Postuguje sie szablg oraz ozdobnym pistole-
tem plazmowym.

Zachowanie: Strasznie glosny cztowiek - ryczy ze
$miechu albo wrzeszczy, gdy si¢ wscieka. Jest gwat-
towny i hatasliwy, ale nie gtupi. Jacob wie, kiedy
trzeba si¢ zamknac - no, chyba ze chodzi o Kosciot.
Swita: Kapitan Vander Meer ma matg zatoge - liczy
tylko dwoch cztonkow: mtodego Inzyniera, ktéry po-
maga konserwowac zdezelowane silniki (uzalezniony
od doswiadczenia sathra) i psa, ktéry - jak si¢ okaza-
to - $wietnie przewiduje klopoty (warczy na ksiezy).
Cechy cielesne: Sita 9, Zrgcznos¢ 7, Wytrzymatosé 8
Cechy umystowe: Spryt 5, Percepcja 7, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 7, Introwersja 1, Po-
rywczo$¢ 7, Opanowanie 2, Wiara 5, Ego 3
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 8, skradanie si¢ 4,
spostrzegawczos¢ 7, strzelanie 9, uniki 6, urok osobi-
sty 8, walka wrecz 7, wigor 8, wywieranie wrazenia 7
Umiejetnosci wyuczone: biurokracja (gildia) 5, cha-
rakteryzacja 1, cwaniactwo 3, czytanie (tech-urth),
hazard 5, jezyki (kurgariski), kierowanie pojazdami
powietrznymi 5, kierowanie statkami kosmicznymi
8, skafandry kosmiczne 6, szelmostwo 4, sztuka
przetrwania 4, sztuka wojenna (artyleria pokfadowa)
7, tropienie 2, wiedza (gwiezdna siec) 7, wiedza
o zwierzetach 1, wybawienie rzemiosia 4
Blogostawieristwa/przekleristwa: Chwalipigta (-2 do
Ekstrawersji, gdy wylicza bohaterskie czyny), Smia-
tos¢ (+2 do Porywczosci, gdy dziata, a inni si¢ wahaja)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Czgste podréze (5 p.),
Mroczny sekret (sathrysta)

| kapitan Jacob Vnder Meer

Dziw: 4

Wyposazenie: KDL Starlight, przerobiony lagdownik
(uszkodzony ttumik efektu sathry)

Broii: pistolet plazmowy, wibrojatagan

Sztuki walki: blok, boks, przytrzymanie, zabdjcze
kopnigcie

Fechtunek: cigcie, parowanie, pchnigcie, rozbrojenie
Zbroja: koszule z syntjedwabiu, tarcza turniejowa,
zbroja z ceramstali

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0

Inzynierowie

Doktor Pletwiarz

Doktor Pletwiarz wierzy, ze jest wyba-
wicielem Byzantium Secundus. ,Niech
patrza na Odrodzone Storice jak na swo-
ja gwiazde przewodnia - ich wybawca
byt tu przez caly czas, w kanatach!“. Ple-

twiarz jest przemienionym i posiada mroczne mo-
ce, ktére pozwalaja mu rozmawiac z rybami. Komu-
nikacja nie jest doskonata, ale doktor wierzy, ze
przekonuja go, aby dat ludziom skrzela. Dzigki te-
mu mieszkancy Byzantium Secundus bedg mogli Zy¢
pod woda, gdy powddz obejmie we wiadanie calg
planete. Z tego powodu Pletwiarz dokonat kilku
upiornych eksperymentéw chirurgicznych na lu-
dziach, chcac przeszczepi¢ im skrzela. Operacje te
czesciowo sig udaly. Jego pacjenci (zwykle zmusze-
ni do udziatlu w eksperymentach mieszkancy slum-
soéw) zyskali dziatajace skrzela, ale mogg zy¢ tylko
w wodzie o silnych pradach. Poza woda wytrzymu-
ja tylko dwie godziny dziennie. Pletwiarz postuzyt
sig tymi nieszcze$nikami do realizacji dalszych pla-
now. Kilku jego pacjentéw ucieklo i mieszka teraz
w rzekach Gasperah, Tamerlanu i Harmonii.

Rasa: cztowiek, przemieniony

Ranga/klasa: adiunkt Inzynierow (wyktadowca uni-
wersytecki)



Cytat: Z pomoca moich ptetwiastych przyjaciot pew-
nego dnia bede rzadzic ta planeta!

Opis: Doktor Pletwiarz jest jednag z tych dziwacznych
istot, ktére nazywa si¢ przemienionymi, ale niewielu
ludzi o tym wie. To tak niebezpieczny dziwak, ze tylko
inni Inzynierowie moga to dostrzec; dla wigkszosci
ludzi jest ekscentrykiem, ale niegroznym — po prostu
podwodnym badaczem z Tamerlariskiego Instytutu.
W korcu to szanowany Inzynier. Pletwiarz niemal
wydaje si¢ Smieszny. Wysoki, wychudzony, o delikat-
nych, niemal rybich rysach twarzy. Nie zwraca uwagi
na mode, zakltada ubrania, ktérych nikt nie nosi juz
od dwudziestu lat. Kiedy bada ryby w Zatopionym
Miescie, nosi metalizowany czarny stréj do nurkowa-
nia (obrona 2) i uzywa kuszy pneumatycznej. Ple-
twiarz jest o wiele groZniejszy w walce niz by to su-
gerowala jego niezgrabna sylwetka.

Zachowanie: Pletwiarza w pelni pochtania jego ob-
sesja. Eatwo go wyprowadzajg z réwnowagi osoby,
ktére otwarcie si¢ dziwia, dlaczego ,,marnuje czas
na ryby“. Usmiechnie si¢ lekko, styszac podobne
glupoty, a potem zacznie planowac¢ zemste na takim
niegodziwcu. Ma juz dtuga listg oczekujgcych.
Swita: Ze strachu stuzy mu kilku skrzelakow (patrz
,niedostosowani“ w dalszej czesci rozdziatu).
Cechy cielesne: Sita 9 (maks. 11), Zrgczno$¢ 10, Wy-
trzymatos¢ 10

Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 8, Technika 9
Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 8, Po-
rywczos$¢ 6, Opanowanie 2, Wiara 2, Ego 8
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 5, skradanie sig 10,
spostrzegawczos¢ 7, strzelanie 7, uniki9, urok osobi-
sty 4, walka wrecz 6, wigor 9, wywieranie wrazenia 7
Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja 3, czytanie
(urtyjski), dociekliwosc 2, etykieta 1, kierowanie po-
jazdami wodnymi 9, ksiggoznawstwo 7, medycyna
9, nauka (biologia) 9, nauka (chemia) 8, sztuka
przetrwania 4, tortury 4, tropienie 7, wiedza (zato-
pione miasto) 4, wiedza o zwierzgtach (ryby) 10

Blogostawieristwa/przeklerfistwa: Bystry wzrok (+2
do Percepcji, ale tylko dla wzroku), Ostry stuch (+2
do Percepcji, ale tylko dla stuchu), Pospolitos¢ (-1
do uroku osobistego), Wynalazczo$¢ (+2 do Tech-
niki, gdy probuje stworzy¢ jaki$ wynalazek)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Mroczny sekret (Szalo-
ny medyk, 2 p.), Sekrety (kryjowka ze sprzetem do
inzynierii genetycznej z Drugiej Republiki), Zadu-
zenie (2 p.)

Okultyzm: przemieniony

Moce: ulepszone cechy cielesne; moze oddychac¢ pod
woda; musi zanurzac si¢ w wodzie przynajmniej na
dwie godziny dziennie

Dziw: 7

Wyposazenie: dwa mokre przescieradta, latarka ato-
mowa, nanomedpak, zestaw wielu trucizn i lekow
Brofi: kusza pneumatyczna, laser reczny, néz, oghu-
szacz

Sztuki walki: boks, przytrzymanie

Zbroja: ubrania i str6j do nurkowania z syntskory,
standardowa tarcza energetyczna

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0

Pozyslziwacze
Konsul Oliver Lords

Konsul Lords pochodzi z zamoznej ro-
dziny piekarzy na Rawennie, ale miej-
skie zycie go znudzito. Gdy miat 13 lat,
uciekt z prowadzaca wykopaliska ekipa
Pozyskiwaczy - i nigdy tego nie zatowat.

Nastepne trzydziesci lat spedzit na akcjach poszu-
kiwawczych w calych Znanych Swiatach. Szybko zy-
skat reputacje cztowieka, ktory wszedzie potrafi wy-
weszyC¢ ukryte artefakty. Jednak odkrycie, ktore
uczynito go konsulem i ambasadorem Ligi na dwo-
rze Alexiusa, byto kompletnym przypadkiem.

Badajac stanowisko na Swigtej Terrze, gdzie we-
dtug pogtosek mialy znajdowac si¢ porzucone ma-
szyny wiertnicze (na planecie nie byto juz poktadow
ropy), konsul Lords dokopat si¢ do starozytnego
bunkra. W nim za$ znalazt wejscie do systemu ja-
skin, zasypanych tysiace lat temu przez trzg¢sienie
ziemi. W pieczarach odkryt dos¢ sprzetu wojskowe-
go, aby wyposazy¢ kilka legionéw. Byla to bron naj-
wyzszej klasy z czasow Pierwszej Republiki. Lords
udowodnit, Ze jest geniuszem, wydostajac z plane-
ty tony sprzetu. Wymknat sie KoSciotowi, ktory
wszystko skonfiskowatby i wykorzystat do swoich
celow. Wystawit na licytacje caty sprzet i w Koncu
dobit targu z Alexiusem. Wielu ludzi uwaza, ze ta
umowa vstatecznie przypieczgtowat sukces mtode-
go Hawkwooda jako cesarza.

Liga rzeczywiscie tak uwaza, poniewaz dzigki temu
posunigciu Lords zostat ambasadorem na Byzantium
Secundus i na dworze cesarza. Jednakze sam konsul
nie jest specjalnie zadowolony ze swojej sytuacji.
Przytaczyt si¢ do Pozyskiwaczy, zeby uciec od miej-
skiego Zycia, a nie zeby dac si¢ wciaggng¢ w miedzy-
gwiezdna polityke. W efekcie coraz bardziej opiera si¢




konsul Oliver Lords

na swoich ludziach, najlepszych umystach w Lidze.
Odkryt, Ze adwokat Sedziow, Maya Minamoto, jest
szczegblnie pomocna, wigc czgsto zwraca si¢ do niej
po rade.

Konsul Antonio Suvatski

Ludzie zawsze lubili rozmawiac z An-
tonio, a on nie potrafi wyobrazi¢ sobie
zycia bez tych dyskusji. Urodzit si¢ w ro-
dzinie urzednikéw na Byzantium Secun-
dus i wyglada na to, ze zrekompensowat

sobie calg nude panujaca w jego biurokratycznym ro-
dzie. Rodzice twierdza, Ze pierwszy z jego ust wy-
dobyt sie $miech, a nie krzyk. Od tego czasu Anto-
nio zawsze $wietnie si¢ bawil. Nawet ci, ktorzy
wiedza, Ze konsul moze sprzedac ich sekrety, nie po-
trafig nic na to poradzi¢ i otwieraja przed nim serce.
mu wspinanie si¢ po szczeblach kariery w gildii.

Jego przyjemne zycie nabrato ponurych barw tylko
raz - gdy Pozyskiwacze wystali go z misja na Suthec.
R6d Hawkwood wiasnie przypuscit atak na te nale-
zaca do Hazatéw planete. Gdy Antonio tam dotart, uj-
rzat spalone gospodarstwa, zdziesigtkowane miasta
i hordy uchodzcow. Wtedy wtasnie spotkat konsula
Persiwala Lystroma z gildii Sedziéw, ktory otworzyt
mu oczy na chwiejnos¢ sytuacji w Znanych Swiatach.
Antonio odkryt, Ze jesli konflikt potrwa jeszcze jedno
pokolenie, doprowadzi ludzkos¢ do upadku, z ktoére-
go by¢ moze juz nigdy nie zdota si¢ podniesc. A przy
tym niebo stawato si¢ coraz ciemniejsze.

0d tego czasu Antonio i Persiwal stali si¢ nieroz-
tacznymi towarzyszami. Zalezy im na tym, by ludz-
kos$¢ w pelni wykorzystata szanse, ktorg oferuje jej
cesarz Alexius. Szukaja godnych zaufania sprzymie-
rzenicow, ktorzy pomoga im zapewnic ludzkosci miej-
sce wérod gwiazd. Coraz lepiej rozumieja tez sity,
ktére temu celowi si¢ przeciwstawiajg.
Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: konsul Pozyskiwaczy
Cytat: Ha, Ha, ha! No, wydus to z siebie, zuchu. Co
zrobit ksiaze, kiedy znalazt ci¢ z ksigzna w zsypie
na brudna bielizng?
Opis: Antonio zawsze miat jaki$ btysk w oku, na
ktory ludzie przede wszystkim zwracali uwage, gdy
go po raz pierwszy spotykali. On jednak o tym nie
wie i poswigca tyle samo czasu, co kazdy al-Malik,
aby by¢ pewnym, ze brode ma odpowiednio utozo-
na, ze $niada skore kryje odpowiedni makijaz oraz
ze brzuch nie stat si¢ zbyt kragty.
Zachowanie: Zawsze wesoty Antonio odkryt, Ze naj-
lepiej radzic sobie z trudnymi sytuacjami zachowu-
jac humor i wdzigk. Smieje si¢ wigc ze wszystkie-
go poza wyjatkowo obrazliwym zachowaniem i jest
otéow przebaczy¢ niemal kazdy grzeszek.

ita: Antonio nie wierzy, ze ktokolwiek mogiby
chcie¢ go zranic i niechetnie zgodzit si¢ wzig¢ ochro-
niarza, na ktérego wynajecie nalegat Persiwal Ly-
strom. Zwykle otaczaja go przyjaciele i sprzymierzen-
cy, z ktérymi spedza czas na $miechu i rozmowach.
Cechy cielesne: Sita 4, Zrecznos¢ 5, Wytrzymatosc 6
Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 8, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 8, Introwersja 2, Po-
rywczos¢ 7, Opanowanie 3, Wiara 2, Ego 5
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 4, skradanie sig
5, spostrzegawczosc 8, strzelanie 3, uniki 4, urok
osobisty 10, walka wrecz 3, wigor 5, wywieranie
wrazenia 8
Umiejetno$ci wyuczone: biurokracja 8, cwaniactwo
9, czytanie (urtyjski), dociekliwosc¢ 8, empatia 10,
etykieta 7, hazard 4, ksenoempatia (ur-obunowie)
2, ksiegoznawstwo 2, nauka (psychologia) 4, prze-
szukiwanie 5, szelmostwo 6, umiejetnosci spotecz-
ne (aktorstwo) 4
Blogostawieristwa: Wyjatkowo powszechnie lubia-
ny (+2 do uroku osobistego, gdy ma do czynienia
z ludZzmi, ktérych juz zna)
Dziw: 7
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Wyposazenie: holonagrywarka

Bron: nie ma zadne;j

Zbroja: tarcza turniejowa, syntjedwab
Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Szef Tuti Leamone
Tuti wychowywata si¢ na Suthecu,
w otoczeniu pozostatosci kultury, ktéra
juz dawno odeszta. Bawita si¢ w ruinach
z czasOw Pierwszej Republiki, pracowata
wsréd pozostatosci magazynu z okresu
Drugiej Republiki, a mieszkata w domu wybudowa-
nym w czasie Diaspory. Jej rodzice, szeregowi czton-
kowie gildii Pozyskiwaczy, przeczesywali wsie w po-
szukiwaniu jakichkolwiek artefaktow. Tuti pamigta
pierwszy, ktory sama znalazta: plastikowa figurke
dziwnie ubranego ur-ukara, mocno uszkodzong
i bez jednej nogi. Mimo tych wszystkich uszczerbkow
znalezisko sprawito, ze z radosci podskoczyta. Gdy
nacisnela guziczek z tytu jego szyi i ustyszata , Czesc,
dziewczynki i chtopcy, nazywam si¢ klaun Testi* -
nie posiadata si¢ ze szczgscia. Od tego momentu jej
kariera fowcy artefaktéw byta juz pewna.

Nic nie sprawia jej takiej przyjemnosci, jak grze-
banie si¢ tygodniami w starozytnych stertach $mie-
ci w poszukiwaniu czegokolwiek wartosciowego.
Wigkszosc¢ jej znalezisk nie wyglada na cos wartego
zachodu, ale Tuti ma sposoby, aby nada¢ odnalezio-
nym rzeczom warto$¢. Czesto faczy dwa (lub wiecej)
trudne do okreslenia artefakty w jeden, zupelnie no-
wy. Dopiero co przybyta na Byzantium Secundus po
odkryciu lokalizacji starozytnej hatdy odpadkow.
Wierzy, ze dotarfa do jego pierwszej warstwy, i rzecz
jasna bardzo to przezywa.

Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: szef Pozyskiwaczy

Cytat: O kurcze! To autentyczny, prawdziwy, nigdy
wczesniej nie znaleziony... Hej! A co to jest? To, tam
dalej?

Opis: Tuti jest bardzo tadng kobietg, cho¢ trudno to
odkry¢, gdyz wida¢ przede wszystkim warstwe bru-
du i smaréw. Jasna skore i blond wlosy czg¢sto po-
krywaja r6znokolorowe resztki, przez ktore si¢ prze-
kopuje. Wszystkie jej ubrania to ciuchy robocze -
i nie mozna mie¢ co do tego watpliwosci.
Zachowanie: Utrzymanie uwagi na jednej rzeczy dtu-
Zej niz przez minute jest dla Tuti wyzwaniem iscie
heroicznym. Jej umyst catkowicie i nieprzewidywal-
nie przeskakuje z jednego tematu na drugi. Nawet
w trakcie poszukiwan biega po stanowisku i wyko-
puje akurat to, co ja w danej chwili zainteresowato.
Swita: Towarzyszy jej grupa najwyzszej klasy Po-
zyskiwaczy. Chociaz nie s3 najlepiej wyszKkoleni
w walce, to dysponujg niezwykle szerokim wachla-
rzem zaawansowanych technologicznie narzedzi
i broni, jakie tylko mozna znalez¢ w Znanych Swia-
tach. Latarki atomowe moga narobi¢ mndstwo
szkod, jesli ustawi sig je na maksimum.

Cechy cielesne: Sita 6, Zreczno$¢ 9, Wytrzymatosc 7
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 7, Technika 9

Cechy duchowe: Ekstrawersja 4, Introwersja 2, Po-
rywczos¢ 7, Opanowanie 1, Wiara 2, Ego 3
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 4, skradanie si¢
4, spostrzegawczosc¢ 9, strzelanie 6, uniki 5, urok
osobisty 5, walka wrecz 3, wigor 7, wywieranie wra-
zenia 5

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 2, cwaniactwo
2, czytanie (tech-urth), czytanie (urtyjski), dociekli-
wosc 6, jeZdziectwo 3, jezyki (Zargon Pozyskiwa-
czy), kierowanie pojazdami ladowymi 6, kierowa-
nie pojazdami powietrznym 3, kierowanie statkami
kosmicznymi 2, kierowanie zaprzegami 4, ksiggo-
znawstwo 2, maszyny myslace 3, medycyna 1, nau-
ka (archeologia) 4, otwieranie zamkow 3, panowa-
nie nad cialem 2, pierwsza pomoc 3, przeszukiwanie
8, skafandry kosmiczne 2, wiedza (zaginione miej-
sca z wytworami techniki) 8, wybawienie elektryki
8, wybawienie mechaniki 9, wybawienie rzemiosta
5, wybawienie zaawansowanej technologii 6
Blogostawieristwa: Zaciekawienie (+2 do Ekstrawersji,
gdy widzi cos nowego)

Dziw: 6

Wyposazenie: Najrozniejsze zwariowane gadzety,
z czego wigkszos¢ tylko miga Swiatetkami albo wy-
daje rézne dzwigki. Ma tez nadmiar przydatnych na-
rzedzi, w tym lampy lutownicze, rézne skafandry,
medpaki i inne sprzety, posktadane z czesci poja-
zdy oraz nieuzywane wszczepy cybernetyczne, ma-
szyny myslace, urzadzenie komunikacyjne i tym
podobne. Prawdopodobnie ma dostep do wszystkie-
go, cokolwiek bohaterowie wymysla, ale nie bedzie
to w takim stanie, jakiego si¢ spodziewajq.
Cybernetyczne usprawnienia: ukryte inzynierskie
oko, szpiegoko

Brofi: reczny pistolet pianowy (zasieg 4/8; liczba
strzatow: 3; sz. 1; w.: M; cel musi wykonac test dzia-
tania spornego Sily + wigoru przeciwko pianie o sile
8, zeby sie ruszy¢, ale z kazda runda opér piany wzra-
sta o 1; piana znika po 30 turach, ale z kazdg turg,




gdy cel si¢ nie rusza, opér piany spada o 3, az zupet-
nie zaniknie)

Zbroja: tarcza szturmowa, skafander prézniowy (2 p.
zbroi i system podtrzymywania funkcji Zyciowych)
Zywomoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

(Informacje o jeszcze jednym Pozyskiwaczu, Dra-
qua jo Lash, znajdujg si¢ w czgsci poswigconej ur-
-ukarom, w dalszym fragmencie rozdziatu).

Poéreclni(:y

Sabot ,Czarny“ Karlson

Taki jest juz los wielu poddanych na
Byzantium Secundus, Ze nienawidza
mnoéstwa ludzi — wihascicieli ziemskich,
ztodziei, metéw zyjacych na najnizej po-
fozonych terenach. Jednakze mato kto
jest tak znienawidzony przez poddanych, co Sabot
»Czarny“ Karlson. To on ponosi odpowiedzialnos¢ za
zniknigcie wielu ludzi, porywanych z pél albo wias-
nych doméw, a potem wywozonych na Kopiec czy
inng stacj¢ kosmiczng i wystawianych na sprzedaz
szlachcie z dalekich $wiatéw. Sktadano skargi, a Ko-
Sciot grzmiat przeciw handlowi niewolnikéw, ale nic
nie uczyniono, aby powstrzymac panujacy terror.
Sabot to sierota z Severusa. Gdy miat zaledwie sie-
dem lat, zostal porwany przez gang Kajdaniarzy
i przewieziony do kopalni na Shaprut. Harowat
w tym piekle przez pig¢ lat, a potem zostat sprzeda-
ny gangowi drwali z Graala. Kiedy na poktad stat-
ku przewozacego Sabota do nowego miejsca pracy
weszli Zolnierze Decadoséw z zamiarem zniszcze-
nia nowego nabytku rodu Keddah, mtody Karlson
wysSlizgnat si¢ z fancuchéw i wspomagt obroncow.
Wyrwat pistolet maszynowy z rgk martwego najem-
nika Posrednikéw i skosit sir Dravena Decadosa, za-
nim ten zdazyt zda¢ Smiertelny cios kapitanowi Po-
srednikéw (niestety, tarcza arystokraty nie dziatata
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najlepiej). Reszta Decadoséw uciekta i zostawita sta-
tek Kajdaniarzy, aby doleciat - cho¢ z niematym tru-
dem - na Graala. Kapitan Posrednikéw byt pod ta-
kim wrazZeniem odwagi i umiejetnosci bojowych
mtodego zucha, ktéry w koncu uratowat mu Zycie,
ze uwolnit go i zaproponowat przytaczenie si¢ do gil-
dii. Kiedy statek wylagdowat i wyciggano niewolni-
kéw, Sabot byt jednym z opancerzonych zbiréw,
ktérzy nieszczesnikéw szturchali i bili kijami.
Majac takie doswiadczenie, wielu poswigcitoby od-
zyskana wolnos¢, aby walczy¢ o wyzwolenie wszyst-
kich niewolnikéw. Ale nie Sabot. To, Ze sam byt jed-
nym z nich, tylko pogtebito Zywiona przez niego po-
garde do niewolnikéw. Pyszni si¢ brakiem litosci, ale
tak naprawde ukrywa potworny strach, ze moégiby
znéw znaleZ¢ sig sytuacji podobnej do tej z mtodosci.
Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: porucznik Posrednikow
Cytat: Nazywasz mnie gruboskérnym? Co ty?! Jestes
jakims wielbicielem niewolnikéw? MoZe sam sig do
nich dofaczysz, skoro tak ich lubisz?! No, dalej,
wskakiwac do fadowni! (solidny kopniak)
Opis: Sabot dochodzi do czterdziestki i juz tysieje,
ale nadal jest poteznie zbudowanym mezczyzng. Ma
wielki brzuch — wrecz legendarny, gdyz znajduje sig
na nim tatuaz: czarne storice. Karlson nie zechce ni-
komu wytlumaczy¢, co to znaczy. Drazni jednak Iu-
dzi tatuazem, szczegdlnie od kiedy zaczal nosic
przykrotkie koszulki i tym samym odstania¢ wszy-
stkim wiszacy, ozdobiony czarg plama katdun.
Zachowanie: Sabot to porzadny gos¢, ktory niemal
kazdemu piwo postawi i bedzie si¢ $miat z kiepskich
dowcipéw - pod warunkiem, Ze nie ma do czynie-
nia z poddanymi, skamlacymi o lito$¢ dla tego by-
dta ksigzmi, albo zbabiatym Jakem Wilkensonem.
Takich ludzi po prostu nie cierpi i grozi im, Ze przy-
pali ich ktéryms z drogich cygar z Ligheim.
Swita: Sabot rzadko opuszcza bezpieczny Kopiec, ale
jesli juz to uczyni, towarzyszy mu zawsze oddziat
uzbrojonych najemnikéw z gildii Posrednikow.
Cechy cielesne: Sita 8, Zrecznos¢ 5, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 5, Percepcja 5, Technika 5
Cechy duchowe: Ekstrawersja 7, Introwersja 1, Po-
rywczo$¢ 6, Opanowanie 1, Wiara 1, Ego 4
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 6, skradanie sig
3, spostrzegawczosc 5, strzelanie 7, uniki 5, urok
osobisty 3, walka wrecz 7, wigor 7, wywieranie wra-
Zenia 7
Umiejetnoéci wyuczone: cwaniactwo 6, dociekliwosé
3, hazard 5, kierowanie pojazdami ladowymi 5,
pierwsza pomoc 3, skafandry kosmiczne 6, szelmo-
stwo 5, umiejetnosci spoleczne (przywodztwo) 5,
wiedza (poddani na Byzantium Secundus) 6, wyba-
wienie mechaniki 4
Przekleristwa: Pospolitos¢ (-1 do uroku osobistego),
Tyran (-2 do uroku osobistego wérdd chtopow)
Dobrodziejstwa/ Utrapienia: Sie¢ informatoréw (2
p.), Sierota
Dziw: 6
Wyposazenie: kajdany PoSrednikow
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Bron: duzy pistolet automatyczny, patka elektrycz-
na, sztylet

Sztuki walki: blok, btyskawiczne kopnigcie, boks,
podciecie, przytrzymanie, rzut, zabdjcze kopnigcie
Fechtunek: btyskawiczny atak, cigcie, finta, parowa-
nie, pchnigcie

Zbroja: Kirys

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Sierzant Jake Wilkenson

Wilkenson bardzo powaznie traktuje
obowigzki najemnego oficera. Wierzy
w szlachetno$¢ i honor swojego zajecia,
zapewnianie bezpieczenstwa tym, ktorzy
tego potrzebuja. Najchetniej wykonuje
zadania, ktére wymagaja migedzy innymi szkolenia
i uzbrajania miejscowych, aby mogli sami walczy¢.
Jednak réwnie dobrze radzi sobie w ostrych zmaga-
niach z piechota wroga. Chociaz jest stosunkowo no-
wy w tej ,branzy*, zaimponowat juz kilku wetera-
nom Posrednikoéw. Dzigki temu zyskat kilku wysoko
postawionych sprzymierzeficéw ze starego odlamu
najemnikow w gildii, ktérzy maja takie same pogla-
dy co Wilkenson i odrzucaja rolg Kajdaniarzy — han-
dlarzy zywym towarem. Wszyscy oni wierza, ze ich
gildia miataby wigcej zyskow i pewniejsza przysziosc,
gdy nie kojarzono jej wlasnie z Kajdaniarzami. Na
dowdd tego cytuja wielu ksiezy, ktorzy twierdza, iz
czesciej korzystaliby z ustug Posrednikéw, gdyby nie
ich ciemna przeszto$¢ handlarzy niewolnikéw.

Jake Wilkenson wywodzi si¢ z bogatej rodziny
platnerzy z Tetydy. Jego ojciec to szanowany kontro-
ler jakosci i ekspert w kuzni Mitchau. Jake’owi juz
w dziecinstwie wpojono pojecie honoru, uczciwosci
i dyscypliny. Zawdzigcza to nie tylko ojcu, ale takze
arystokratom, ktdrzy przybywali, aby kupi¢ u nich
bron. Musi jeszcze zrozumie(, jak niewielka wage
przywiazuja ci wspaniali ludzie do wiasnych stéw.

Byzantium Secundus stanowi dla sierzanta bazg.
Tu wybiera zadania sposréd wielu ofert sktadanych
mu przez najrozniejszego rodzaju klientele. Ostat-
nio odrzucit dwie wysoko platne propozycje, aby sig¢
upewnic, Ze ostatnie polowania Sabota Karlsona na
niewolnikéw na nizinach Gasperah nie beda zbyt
okrutne. Z calego serca nienawidzi Karlsona i boi sig,
ze to uczucie doprowadzi go kiedys do popelnienia
morderstwa. Ma nadzieje, ze pewnego dnia dojdzie
do jakiej$ w walki, w ktorej bedzie mogt , przypad-
kowo* zastrzeli¢ Sabota.

Rasa: czlowiek

Ranga/klasa: sierzant Posrednikow

Cytat: Nie jestesmy tylko strzelbami do wynajecia.
Jestesmy wyszkolonymi, honorowymi Zotnierzami.
Pomagamy tym, ktorzy nie maja wiasnych wojsk.
Ktoz inny zapewni im ochrong?

Opis: Wilkenson to mezczyzna Sredniego wzrostu,
dumnie wyprostowany i z natury bardzo wymaga-
jacy. Nosi zawsze zaprasowane w kant ubranie -
niezaleznie, czy jest to mundur, czy tez co$ bardziej
oficjalnego.

) /
L
L 1ty .l.‘

sierzant Jake Wilkenson

Zachowanie: Uprzejmos¢ to klucz do sukcesu w pra-
cy z klientami. Nie ma sensu okazywac typowej dla
wiekszosci najemnikow z gildii Posrednikéw szor-
stkiej obojetnosci. Klienci cheg dyscypliny - i to otrzy-
muja.

Swita: Wilkenson pracuje samotnie, ale moze liczy¢
na pomoc swoich kumpli — najemnikow.

Cechy cielesne: Sita 7, Zrecznos¢ 7, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umyslowe: Spryt 6, Percepcja 6, Technika 5
Cechy duchowe: Ekstrawersja 5, Introwersja 4, Po-
rywczos¢ 3, Opanowanie 7, Wiara 3, Ego 2
Umiejetno$ci wrodzone: brori biata 6, skradanie sig
4, spostrzegawczosc 5, strzelanie 8, uniki 5, urok
osobisty 5, walka wrecz 6, wigor 8, wywieranie wra-
Zenia 5

Umiejetnosci wyuczone: empatia 3, kierowanie po-
jazdami ladowymi 6, kierowanie pojazdami powie-
trznymi 4, koncentracja 3, medycyna 4, panowa-
nie nad ciatem 4, pierwsza pomoc 7, skafandry
kosmiczne 3, sztuka przetrwania 4, sztuka wojen-
na (taktyka wojskowa) 5, umiejetnosci spofeczne
(przywodztwo) 5, wybawienie mechaniki 4, Zela-
zna wola 2

Blogostawieristwa: Dyscyplina (+2 do Opanowania
w trakcie walki), Sprawiedliwos¢ (+2 do Porywczo-
$ci, gdy naprawia wyrzadzone zio), Uroda (+1 do
uroku osobistego)

Dobrodziejstwa: Przymierze (3 p.)

Dziw: 3

Wyposazenie: medpak, sprzet umozliwiajacy prze-
trwanie w trudnych warunkach

Bron: karabin szturmowy, rewolwer, sztylet
Sztuki walki: blok, btyskawiczne kopnigcie, boks,
kopnigcie z wyskoku, przytrzymanie, rzut, zabdjcze
kopnigcie

Fechtunek: cigcie, parowanie, pchnigcie, rozbrojenie,
uderzenie ptazem

Zbroja: skora, standardowa tarcza energetyczna
Zywotnoéé -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0
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Seclziowie

Konsul Persiwal Lystrom

Rodzice Persiwala oddali go na nauki
do Sedziéw gdy byt doé¢ duzy, aby zli-
czy¢ do dziesigciu. Zajmowat si¢ niemal
wszystkim, co moze robi¢ gildia: prowadzit ksiggi,
udzielat pozyczek, przewozit pienigdze i informacje,
zbieral gotéwke od arystokratéw zalegajacych ze
sptatami dtugéw, pracowat jako adwokat w sadach
koscielnych i $wieckich. W czasie wojen o tron kil-
ka lat spedzit na Delfach, pomagajac w zatatwianiu
pozyczek dla rodu Hawkwood. Gdy Alexius zostat
regentem, Persiwal wybrat si¢ na Byzantium Secun-
dus, aby mie¢ oko na pieniadze gildii. Tylko kilka
0sob wie, jak wielki diug zaciggnat u Sedziéw Ale-
xius, zanim ustanowit siebie cesarzem, a jeszcze
mniej ma Swiadomos¢, na ile Persiwal byt zaanga-
zowany w uzyskanie zgody na te pozyczke.

Obecnie Lystrom zajmuje honorowa pozycje na By-
zantium Secundus i prawdopodobnie jest najbardziej
wplywowym czlonkiem Ligi na tej planecie - moze
jedynie poza samym ambasadorem Ligi. Zatatwiat
pozyczki dla wielu waznych w Swiecie polityki ludzi
z Byzantium Secundus i nie zawsze odbiera dtugi
w feniksach: informacje, przystugi i wdzigczno$¢ mo-
ga by¢ wigcej warte od pienigdzy. Ta prawda docie-
ra do cztowieka szczegélnie jasno, gdy jest si¢ tak
uwiklanym w rézne intrygi, jak Persiwal.

Wielu Sedziéw wie o entuzjastycznym poparciu dla
cesarza ze strony Persiwala, ale niewielu o tym, jak
bardzo zwiazat swoj majatek z Alexiusem. Persiwal
i jego kochanek, konsul Pozyskiwaczy, Antonio Su-
vatski, na wlasne oczy ujrzeli, jakie zniszczenie nio-
sty ze soba walki o tron. Obydwaj zaangazowali si¢
w dziatania, ktére maja uchronic¢ wszystkich przed po-
wrotem podobnego chaosu. W tym celu dali Alexiuso-
wi swoje pelne poparcie i zwerbowali innych, aby wal-
czy¢ z wrogami cesarza i stworzy¢ stabilne rzady.

Ludzie wiedza, Ze cesarz chetnie stucha Persiwala
i ze konsul Sedziéw mieszka w dworku razem z Su-
vatskim, jednym z wazniejszych Pozyskiwaczy na By-
zantium Secundus. Stusznie podejrzewaja, ze niewiele
rzeczy dzieje si¢ na tej planecie, o ktérych Lystrom by
nie wiedziat. Nie maja tylko pojecia, do jakiego stop-
nia jest odpowiedzialny za wszystkie wydarzenia.
Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: konsul Sedziow
Cytat: Nie, nie musisz teraz zwracac pieniedzy. Po-
wiedz no, czy nie byles przypadkiem na statku, ktory
dopiero co przeszedt kwarantannge?

Opis: Persiwal - szczuply, lekko juz siwiejgcy blon-
dyn - wyglada na sporo wigcej niz swoje 42 lata. Tak
naprawde ludzie podejrzewaja, Ze bierze serum za-
pobiegajace starzeniu, cho¢ w rzeczywistosci jeszcze
nie odczut takiej potrzeby. W pracy Persiwal nosi
ciemne garnitury o prostym kroju, a w domu woli
powiewne, wygodniejsze szaty.

Zachowanie: Persiwal sprawia wrazenie kogos, ko-
mu bardziej pasuje ksigga rachunkowa niz laser, ale
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konsul Persiwal Lystrom

spedza tez duzo czasu na potajemnym odbieraniu
dhugdéw zaciagnietych u Sedziéw (okreslane takze ja-
ko piractwo przeciw tym, ktérzy sa winni gildii pie-
niadze). Nie uwaza si¢ juz za cztowieka czynu, ale
nadal to on podejmuje decyzje i nic nie jest w sta-
nie zmusi¢ go do zmiany zamystu.

Swita: Persiwal ma tylko dwoch oficjalnych ochro-
niarzy, ale zwykle otacza go chmara ksiggowych, ad-
wokatow, skrybow, pomocnikéw i tym podobnych.
W domu woli towarzystwo Antonio; ma we dworze
takze najwyzszej klasy stuzbe, ktéra si¢ wszystkim
zajmuje.

Cechy cielesne: Sita 4, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatos¢ 6
Cechy umystowe: Spryt 9, Percepcja 6, Technika 5
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 3, Po-
rywczos¢ 2, Opanowanie 7, Wiara 4, Ego 6
Umiejetnoéci wrodzone: brori biata 5, skradanie sig
5, spostrzegawczosc¢ 6, strzelanie 5, uniki5, urok oso-
bisty 7, walka wrecz 5, wigor 5, wywieranie wraze-
nia 8

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 8, czytanie (fa-
cina) 6, czytanie (tech-urth), czytanie (urtyjski),
dociekliwos¢ 7, empatia 6, etykieta 9, jezyki (ur-
oburiski), ksiggoznawstwo 6, maszyny myslace 5,
skafandry kosmiczne 2, umiejetnosci spofeczne
(przemawianie) 6, umiejetnosci spoteczne (przy-
wodztwo) 5, umiejetnosci spoteczne (retoryka) 7
Dziw: 6

Wyposazenie: osobista maszyna myslaca

Bron: laser reczny

Zbroja: tarcza turniejowa

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Menedzer Maya Minamoto
Minamoto od wiekéw stanowili potez-
na frakcje w gildii Sedziow. W rodzie Mai
byta niezliczona liczba konsuléw, trzech
dziekanow i jeden wielki mistrz Ligi. Maya skupita
sie na tym, aby réwniez zapisac si¢ w tej znakomitej
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Cytat: Hmm, tak... Moglabym ci poméc... ale to nie by- "’

historii — nie zaleznie od tego, czego to bedzie wyma-
gato. W tym celu zblizyta si¢ do kilku najbardziej wy-
bitnych i szanowanych urzednikéw jej gildii, oni zas
przygotowali Maye do tego, aby stata si¢ jedna z nich.

Maya zdecydowanie zgadza si¢ z ludZmi uwaza-
jacymi, iz technologia nie jest dla tych, ktorzy nie
potrafia sobie z nig radzi¢. Niezliczona liczba czton-
kow gildii, a zwlaszcza przywodcy Szarych Twarzy,
tak wlasnie mysla. Wobec tego doktadaja wszelkich
staran, aby do rak zwyktych ludzi trafiaty jedynie
podstawowe narzedzia. Jesli oznacza to, ze wiedza
skupi si¢ w gildiach, ktore bedg czerpaly z tego zy-
ski — to niech tak bedzie. Od niedawna Maya zaczg-
ta spotykac si¢ takze z ludZmi spoza gildii, ktorzy
maja podobne odczucia - gtéwnie z przywoddcami
Kosciota oraz arystokratami, ktérych polecaja jej
opiekunowie z gildii Sedziow.

Kiedy jeden z jej patronéw, konsul Derrick Luden,
wezwat ja na swoj dwor na Ligheim, wiedziata, ze
przygotowat dla niej specjalng misje. Nie zdawata so-
bie tylko sprawy, czego bedzie dotyczy¢. W ciggu
dwoch dni konsul Luden pokrotce przedstawit jej sy-
tuacje na Byzantium Secundus i opisal nikczemna
zmowe wewnatrz Ligi, ktéra miata na celu oddanie
cesarstwu zasoboéw organizacji. Pewni czlonkowie
gildii spiskowali, oferujac Alexiusowi jawne i pota-
jemne wsparcie w czasie wojen o tron i nadal to czy-
nig, po tym jak Hawkwood zostat cesarzem. Teraz
chcg sobie zapewni¢ state miejsce, czynigc Alexiu-
sa niepokonanym.

Sedziowie wyznaczyli May¢ na prawnika ambasa-
dy na Byzantium Secundus. Ma szerokie uprawnie-
nia i spora swobode w okreslaniu zakresu swoich
obowiazkéw. Dostata liste kontaktéw z osobami po-
pierajacymi jej sprawe i listg podejrzanych, ktérych
ma obserwowa¢. Konsul Persiwal Lystrom zajmuje
pierwsze miejsce na tej drugiej liscie.

Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: menedzer Sedziow

menedzer Maya Minamoto

foby roztropne.

Opis: Maya to mtoda kobieta o orientalnych rysach,
dtugich czarnych wiosach (zwykle spigtych w kok)
i ciemnych oczach. Nosi wytworne, ale skromne
ubrania, starajac si¢ jak najmniej rzuca¢ w oczy.
Zachowanie: Maya wypatruje wszelkiej mozliwej ko-
rzysci. Wszystkich ludzi spoza Ligi uwaza za gor-
szych, podobnie zreszta jak wielu jej cztonkow, ale
ukrywa swoja pogarde pod maska dobrego wycho-
wania.

Swita: Ciagle jeszcze pracuje samotnie, ale stara sig
stworzy¢ sobie siatke sprzymierzencéw i wspotpra-
cownikow, ktorzy podzielaja jej poglady. Zdziwito
ja, ze ci ludzie juz sg ze soba tak zwigzani.

Cechy cielesne: Sita 5, Zreczno$¢ 8, Wytrzymatosc 6
Cechy umystowe: Spryt 9, Percepcja 7, Technika 7
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 4, Po-
rywczos¢ 3, Opanowanie 5, Wiara 2, Ego 6
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 4, skradanie sig 6,
spostrzegawczosc 7, strzelanie 7, uniki 6, urok osobi-
sty 8, walka wrecz 4, wigor 5, wywieranie wrazenia 9
Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 8, cwaniactwo
1, czytanie (facina), czytanie (tech-urth), czytanie
(oburiski), czytanie (urtyjski), czytanie (ukaryjski),
dociekliwos¢ 7, etykieta 8, jezyki (facina), jezyki
(oburiski), jezyki (ukaryjski), jezyki (Zargon Pozy-
skiwaczy), kierowanie pojazdami ladowymi 3, ksie-
goznawstwo 6, maszyny myslace 4, obstuga radio-
ucha 5, szelmostwo 4, sztuka (pisarstwo) 7, umiejet-
nosci spofeczne (przemawianie) 7, umiejetnosci spo-
feczne (przywddztwo) 2, umiejetnosci spoteczne (re-
toryka) 9, wiedza (tradycje) 8, zelazna wola 4
Blogostawieristwa: Szacunek (+1 do uroku osobiste-
go, gdy znajduje si¢ wsrdd ludzi ja znajacych)
Dziw: 5

Wyposazenie: ttumik dzwigku (zapewnia prywat-
nos¢ rozmoéw), urzadzenia naprowadzajace, nieogra-
niczony kredyt

Cybernetyczne usprawnienia: radioucho, wbudowa-
na maszyna myslaca

Bron: pistolet laserowy

Zbroja: tarcza turniejowa

Zywotnosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Szefowie
© Dziekan Tungsten Acco

Acco - glowa gildii Szeféw na Byzan-
tium Secundus - to najpotgzniejsza po-

sta¢ na planecie. Klopot w tym, Ze Kie-
dy$ miat jeszcze wigcej wiadzy. Acco pamigta czasy,
gdy regenci wilasciwie nie mieli zadnych wplywow
na Byzantium Secundus. Wtedy Szefowie mogli ro-
bi¢, co im si¢ zamarzyto. Teraz cesarz prébuje uzy-
ska¢ wpltywy na catej planecie, a gildii coraz trudniej
przychodzi $cigganie zawyzonych naleznosci za po-
siadane w slumsach tereny, pozbywanie si¢ odpad-

koéw zgodnie z zachciankami i prowadzenie odwiecz-
nego czarnego rynku.
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dziekan Tungsten Acco

Chociaz wraz z przyptywem ludzi sprowadzonych
na Byzantium Secundus przez cesarza legalne inte-
resy Szeféw wspaniale rozkwitly, to jednak nie one
stanowity gtéwne oparcie dla gildii. Acco wie, Ze Sze-
fowie albo zmienig zainteresowania, albo uczynia cos,
dzigki czemu dziatania cesarza przestang mieszac im
szyki. Tungsten Acco woli to drugie rozwigzanie.

© Konsul Wilima Affoh

Rodzina Affoh zyta na obrzezach slum-
séw. Jej cztonkowie pracowali najciezej
jak mogli, aby nie sta¢ si¢ czg¢scig otacza-

jacej ich potwornej nedzy. Wilima zaczgta pracowac

w zaktadach Szeféw, gdy miata pigc lat. Chociaz wigk-

szo$¢ dzieci nie jest w stanie rozwija¢ si¢ w takim

srodowisku (a nawet przezy¢), Wilimie swietnie si¢
powodzito. Jako dwunastolatka zdobyta pozycje
wspélnika i natychmiast zaczeta organizowac innych
pracownikow, aby tez mogli przytaczy¢ sie do gildii.

Gtowny powod, dla ktorego Szefowie odniesli taki
sukces na Byzantium Secundus, to zapat, z jakim
przyjmowali wszystkich tych, ktorych inne gildie prze-
oczyly. Wilima tez postuzyta sie tym fortelem. Zdo-
tata przylaczy¢ do szeregow Szefow kilka niezalez-
nych grup sprzataczy ulic, nizszej rangi urzednikow
i opiekunow zwierzat. W efekcie bardzo szybko wspi-
nata si¢ po szczeblach kariery. Determinacja, z jaka
wspierata nawet najbiedniejszych cztonkéw wiasnej
gildii, przeciwstawiajgc si¢ innym gildiom, Lidze, a na-
wet rodom szlacheckim, sprawila, ze stata si¢ wazng
kandydatka na stanowisko dziekana Szefow.

W ten sam sposdéb narobita sobie wielu wrogow.
Wsrdd nich znaleZli si¢ miedzy innymi Pozyskiwacze,
ktérzy od dawna chcieli opanowac rynek planety. Nie-
raz tez popadta w konflikt z rodem Cameton i Koscio-
tem. Wilima chciataby tylko zorganizowac wszystkich
poddanych i ludzi pracy na Byzantium Secundus, ale
dziata ostroznie. Dobrze wie, ze kazde jej dzialanie
spotka si¢ z natychmiastowg reakcje.

Rasa: cztowiek

Ranga/klasa: konsul Szefow

Cytat: To, co proponujesz, moze spowodowac smier¢
wielu ludzi. Oczywiscie, jesli zadziata...

Opis: Wilima zwykle na dtugich, czarnych wilosach
nosi kolorowe chusty, ale reszta jej stroju jest su-
rowa i nadaje kobiecie wyglad prawdziwej profesjo-
nalistki. Niedawno dodata do swojej garderoby bar-
dziej oficjalne stroje. Ma nadzieje, Ze wlaczenie si¢
do zycia towarzyskiego Byzantium Secundus popra-
wi jej pozycje w polityce Ligi.

Zachowanie: Jest energiczna i zdeterminowana. Zy-
je w przekonaniu, ze przyswieca jej jakis wiekszy
cel. Dlatego sprawia wrazenie szorstkiej i burkliwej,
obdarzonej wyjatkowym temperamentem. Jednakze
jej przyjazn i lojalno$¢ sa na cate zycie.

Swita: Wilima ma dwoch niezwykle oddanych ochro-
niarzy. Jednakze ich lojalno$¢ nie powstrzymata Po-
zyskiwaczy, ktorzy starali si¢ do nich dostac i nasta-
wic ich przeciwko Wilimie.

Cechy cielesne: Sita 6, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatos¢ 6
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 7, Technika 8
Cechy duchowe: Ekstrawersja 7, Introwersja 3, Po-
rywczo$¢ 7, Opanowanie 1, Wiara 4, Ego 6
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 4, skradanie sig 4,
spostrzegawczosc 6, strzelanie 3, uniki 4, urok osobi-
sty 7, walka wrecz 4, wigor 5, wywieranie wrazenia 9
Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 7, cwaniactwo 6,
czytanie (tech-urth), czytanie (urtyjski), dociekliwosc¢
5, empatia 6, etykieta 4, jezyki (Zargon Pozyskiwa-
czy), kierowanie pojazdami ladowymi 2, maszyny
mysSlace 3, rzemiosto 5, szelmostwo 2, umiejetnosci
spoleczne (przemawianie) 3, umiejetnosci spoteczne
(przywodztwo) 5, umiejetnosci spoteczne (retoryka)
4, wybawienie mechaniki 6

Dziw: 7

Wyposazenie: osobista maszyna myslaca

Zbroja: standardowa tarcza energetyczna
Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

konsul Wilima Affoh
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Obcy

Ur-obunowie

= Bran Botan vo Karm
Z pewnoscia najstynniejszym ur-
-obunem w cesarstwie jest stary przy-
A jaciel Alexiusa — Bran Botan vo Karm,
ktorego cesarz wyznaczyl na swojego Drugiego Do-
radce. To niezwykle zaszczytne stanowisko, ktore wy-
maga szczegélnego zmystu politycznego, ale zarazem
nieco bardziej praktycznego spojrzenia na zwyktych
ludzi - poddanych Alexiusa. Zadaniem Botana jest
udzielanie rad co do prawdopodobnych etycznych
konsekwencji poczynan cesarza (Pierwszy Doradca
odpowiedzialny jest bardziej za kwestie organizacyj-
ne). Kosciét poczatkowo wpadt w furi¢ na wies¢ o ta-
kim odrzuceniu starych tradycji przez Alexiusa,
ktory na to stanowisko powinien wybra¢ duchowne-
go. Jednakze Botan, ksigdz ur-oburiskiego kosciota za-
tozonego przez apostota Ven Lohji, pokonat madro-
$cia i wymowa nawet samego patriarch¢. Niemniej
Kosciét nadal zachowuje duza ostrozno$¢, uwaznie
obserwuje Botana, ale sity dotychczas wymierzone
przeciw Alexiusowi na razie skierowat gdzie indziej.
Niewielu ludzie wie, ze Alexius wykorzystuje Bo-
tana do organizowania pewnych tajnych przedsie-
wzigd, ktérych nigdy nie osmielitby si¢ podja¢ pod no-
sem swych wscibskich dworzan. Te poczynania sa
dos¢ dziwne, a obejmujg wyprawy tajnymi nocnymi
Sciezkami do niebezpiecznych $wiatéw, ciggle nie-
znanych wigkszosci wladz. Alexius i Botan szukaja
informacji na temat anunnaki i vau, poniewaz podej-
rzewaja, ze obie te rasy s3 ze soba powigzane. Bo-
tan nawigzal wiele kontaktéw na najrézniejszych
szczeblach spotecznych i catkiem sprawnie udato mu
sie utrzymac te zwiazki w sekrecie. Wigkszos¢ tych
powiazan dotyczy obcych i niepozornych wolnych
obywateli, nie majgcych prawie zadnych bliskich.

Bran Botan vo Karm

Bardzo mocno odczuwa cigzar tych misji, gdyz wiek- %

szo$¢ poszukiwaczy przygéd, ktorych wystat, nigdy
nie powrdcila. Jednak dobrze wie, jak wazne jest od-
krycie tajemnic obcych nim uczynig to przeciwnicy.

Vinthius Rudanda

Vinthius jest dobrze prosperujacym handlarzem
sztuki w Cesarskim Miescie. Al-Malikowie ptaca mu
za obserwowanie Salandry. KsigZna pasjonuje si¢
prawdziwa sztuka, dzigki czemu kupiec nawigzat
z nig catkiem niezte kontakty. Poniewaz Rudanda do-
brze wie, Ze Salandra zabitaby go, gdyby tylko po-
znata jego sekret, bardzo uwaznie dobiera sobie po-
wiernikow. Jest pod wieloma wzgledami bardzo
uprzejma osoba, ale swoje dzieta sztuki ceni zbyt wy-
gérowanie. Posiada jedng z najwigkszych kolekcji
w catym cesarstwie. Wykorzystuje swoje wptywy, aby
pomagac obcym (a takze ludziom) z calej planety,
ktérym nie wiedzie sig tak dobrze. Ma sprzymierzen-
cow wsrdd al-Malikéw i Inzynieréw. Eacza go takze
zazyte stosunki z niektérymi ur-ukarami.

Rasa: ur-obun

Ranga/klasa: niezalezny kupiec — obcy

Cytat: MoZe zainteresuja cig wietrzne dzwoneczki
etyri? Wrdc tu pdzniej, to porozmawiamy.

Opis: Vinthius Rudanda to zasuszony stary ur-obun
o dziwacznych, zbyt bujnych krzaczastych brwiach
- nietypowych dla jego rasy. Ubiera si¢ w strojne
szaty w stylu ur-obunéw, chociaz wykorzystuje tak-
Ze elementy mody Byzantium Secundus. Zawsze mu
towarzyszy jego ochroniarz, voroks imieniem Vera-
six. Rudanda nosi zestaw réznorodnych urzadzen
technicznych i jest poczatkujacym psychonikiem.
Zachowanie: Duzo si¢ u$miecha, jest pomocny, ale
bez ptaszczenia sig¢. Dobrze wie, Ze ma najlepszy to-
war, a klienci wiedzg, Ze stono bedg musieli za nie-
go zaplacic.

Cechy cielesne: Sita 4, Zreczno$¢ 6, Wytrzymatos¢ 6
Cechy umystowe: Spryt 9, Percepcja 8, Technika 7
Cechy duchowe: Ekstrawersja 5, Introwersja 4, Po-
rywczos¢ 4, Opanowanie 4, Wiara 4, Ego 4
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 4, skradanie sig
8, spostrzegawczosc 8, strzelanie 5, uniki 7, urok
osobisty 8, walka wrecz 4, wigor 6, wywieranie wra-
Zenia 7

Umiejetnosci wyuczone: alchemia 2, biurokracja (gil-
die) 5, czytanie (obunski), czytanie (urtyjski), do-
ciekliwosc 6, empatia 3, etykieta 7, jezyki (oburiski),
jezyki (urtyjski), jezyki (voroksariski), ksiggoznaw-
stwo 8, przeszukiwanie 3, rzemiosto 7, sztuka 9,
umiejetnosci spofeczne (retoryka) 7, wiedza (sztu-
ka) 8, wybawienie elektryki 4, zwinne dfonie 2
Blogostawieristwa: Kurtuazja (+2 do Ekstrawersji
przy podejmowaniu gosci)

Dobrodziejstwa: Bogactwo (5 p.), Sekrety (ksigzna
Salandra), Sie¢ informatoréw (Cesarskie Miasto)
Dziw: 5

Okultyzm: Psi 2

Moce: Psyche (Intuicja), Szosty zmyst (Wrazliwosc)
Stygmat: niezwykle krzaczaste brwi
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Vinthius Rudanda

Wyposazenie: szeptaczka, narzedzia elektryczne,
automatyczni straznicy VS; jego dom i pracownia sg
zaopatrzone w zamek genetyczny

Brofi: lekki rewolwer

Zbroja: szaty z syntjedwabiu, standardowa tarcza
energetyczna

Zywotnosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Ur-ukarowie

Draqua jo Lash

Urodzita si¢ w najgorszych slumsach
ur-ukaréw na Harmonii. Z wielka de-
terminacja wywalczyta droge na szczyt
potswiatka Pozyskiwaczy. Dzigki nie-
zwyklej mieszance sprytu, brutalnosci

i przemocy, stata sig¢ jedng z najpotezniejszych po-
staci w gildii Pozyskiwaczy. Ma tez catkiem spore
wplywy w spotecznosci ur-ukaréw, ktorzy widza
w niej filantropa. Niewielu otwarcie zarzucitoby
jej, ze zapomniata o swych korzeniach. Draqua
podrézuje miedzy slumsami na Harmonii i Gaspe-
rah, dbajac o swoje przestepcze imperium. Posia-
da takze rozlegte koncerny (zaréwno oficjalne, jak
i nielegalne) na Criticorum, Tetydzie i Shaprut. Jest
szybka, niemalze impulsywna, gdy w gre wchodzi
mozliwos$¢ poszerzenia wptywéw. Zachowuje po-
zory osoby szanowanej w ludzkiej spotecznosci,
zajmuje nawet pomniejsze stanowiska w Cesarskim
Miescie. Ludzie budza w niej pogarde, ale zarazem
ja fascynuja.

Rasa: ur-ukar

Ranga/klasa: dyrektor Pozyskiwaczy na Harmonii
i Gasperah

Cytat: Lepiej zacznij gadac — superbeton szybko za-
styga!

Opis: Draqua jo Lash to mloda kobieta ur-ukaréw.
Na twarzy ma pigkny tatuaz, ozdobna pajeczyne wo-
kot jednego oka, ale ma tylko kilka szram. Niektorzy

ur-ukarowie widzg w niej tchérza, poniewaz zdobi
ja tak niewiele blizn, ale niewielu ma dos$¢ odwagi,
aby powiedziec jej to prosto w oczy. W strojach na-
sladuje raczej styl zamoznych, nowobogackich Po-
zyskiwaczy, ale nosi tez naprawde duzo ur-ukaryj-
skiej srebrnej bizuterii. Swoim wygladem zarazem
przeraza i przyciaga — ludzi i ur-ukaréw (wyzsze sfe-
ry nazywaja taki styl ,,slumsowym szykiem“). Ma
spory zapas serum przedtuzajacych Zycie.
Zachowanie: Szydzi z kazdego, kto nie zdota jej za-
imponowac (czyli prawie ze wszystkich). Przy ni-
kim nie traci rezonu.

Swita: Draqua podrozuje z ksiggowym, ochroniarza-
mi (ludZmi i ur-ukarami) i $witg rozpustnych syba-
rytéw. Jej bogate, wielopigtrowe biura na Harmonii
i Gasperah chronig golemy obroricy (patrz podrecz-
nik Gasngce Storica).

Cechy cielesne: Sita 6, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatosc 6
Cechy umyslowe: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 5
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 2, Po-
rywczo$¢ 4, Opanowanie 3, Wiara 2, Ego 6
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 5, skradanie sig
7, spostrzegawczos¢ 5, strzelanie 6, uniki 7, urok
osobisty 5, walka wrecz 4, wigor 5, wywieranie wra-
Zenia 8

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 5, charaktery-
zacja 3, cwaniactwo 9, czytanie (urtyjski), czytanie
(ukaryjski), dociekliwosc¢ 5, empatia 6, etykieta 2,
hazard 6, jezdziectwo 5, jezyki (urtyjski), jezyki
(ukaryjski), kierowanie pojazdami wodnymi 5,
otwieranie zamkow 6, przeszukiwanie 5, szelmo-
stwo 9, sztuka przetrwania 5, tortury 5, tropienie 3,
umiejetnosci spoleczne (przywddztwo) 6, wiedza
(slumsy) 8, zwinne dfonie 4
Blogostawieristwa/przekleristwa: Chciwos¢ (-2 do
Opanowania, gdy w gre wchodza pienigdze), Onie-
$mielanie (-2 do Ekstrawersji, gdy styka si¢ z oso-
bami o nizszej pozycji spotecznej), Uroda (+1 do uro-
ku osobistego), Znany przestepca (-2 do szelmostwa)

Draqua jo Lash
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Dobrodziejstwa/utrapienia: Bogactwo (9 p.), Kon-
trakt przewozowy (8 p.), Sie¢ informatoréw (2 p.),
Wendeta (Swiatynia Avesti)

Dziw: 6

Okultyzm: Psi 3 / Cien 1

Moce: Psyche (Intuicja), Soma (Dodanie sily, Przy-
spieszenie, Wzmocnienie), Cien (Dar mowy)
Stygmat: Draqua nie ma sutkéw na piersiach
Wyposazenie: kajdany Posrednikéw, narkotyKi,
skrzekotka, trucizny, wytrych elektroniczny

Broni: ogluszacz, pistolet laserowy, sztylet

Sztuki walki: blok, boks, przytrzymanie
Fechtunek: parowanie, pchnigcie

Zbroja: modne szaty z syntjedwabiu, standardowa
farcza energetyczna

Zywotnos¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Voroksowie

Garganador

Kiedy baroneta zastrzelono w slumsach, Garga-
nador uciekta. W koricu miata zapewnia¢ mu ochro-
ne, a nie powstrzymata gangu, ktéry zastrzelit nie-
zbyt waznego, niemal biednego szlachcica. Masseri
na pewno sprzedaliby ja do niewoli — gdyby tylko
ja znalezli. Ten réd nie byt zbyt zamozny, wigc Gar-
ganador ma pewno$¢, Ze wymknie si¢ rodzinie Mas-
seri — byle tylko zbytnio si¢ nie wychylata. Z tego
powodu podjeta prace na bagnistych nizinach By-
zantium Secundus. Polega ona na polowaniu na
szczuraki. To $mieszne, jak wiele wysitku kosztu-
je ludzi tapanie takich szkodnikow, podczas gdy dla
kogo$ urodzonego i wychowanego jak voroks to co$
zupelnie naturalnego.

Garganador byta dzikim zwierzgciem, dopoki ba-
ronet nie uznat za stosowne odkupic jej od Li Hala-
noéw i zaptacic¢ za ucywilizowanie - za wyczerpujacy,
straszny, ale w ostatecznosci optacalny rok warun-
kowania przez cywilizowanych vorokséw. Zaczat si¢
on od usunigcia jej szponéw. Teraz jest wsciekta na
siebie, ze za te taske odptacita si¢ takim fiaskiem.
Gdyby tylko mogta przytaczy¢ si¢ do jakiego$ inne-
go szlachcica i udowodni¢ swojg wartosc...

Rasa: voroks

Ranga/klasa: byly zarzadca domu rodu Masseri
Cytat: Nie zawiodg cig.

Opis: Garganador ma prawie dwa i p6t metra wzro-
stu i bardzo potezna budowe. Jest spora — nawet jak
na voroksa. Jej futro ma rudawobrgzowy odcien.
Czes¢ whosow zaplata, zeby wygladac na bardziej cy-
wilizowana. Zaklada uprzaz i pasy do noszenia
sprzetu — poza tym w nic innego si¢ nie ubiera.
Zachowanie: Garganador nie jest pewna co do wia-
snej roli w spoteczenstwie Znanych Swiatéw i cia-
gle prébuje si¢ dopasowac. Jednakze wigkszos¢ jej
naturalnych nawykoéw nie cieszy si¢ szczegélnym
uznaniem.

Swita: Podrézuje samotnie, ale szuka grupy, do
ktoérej mogtaby sie przytaczyc.

g\ 2
Al 4
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Garganaclor

~

Cechy cielesne: Sita 8, Zreczno$¢ 6, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 3, Percepcja 4, Technika 1
Cechy duchowe: Ekstrawersja 4, Introwersja 1, Po-
rywczos¢ 4, Opanowanie 1, Wiara 1, Ego 3
Umiejetno$ci wrodzone: brori biafa 8, skradanie si¢
7, spostrzegawczosc 4, strzelanie 5, uniki 7, urok
osobisty 4, walka wrecz 6, wigor 7, wywieranie wra-
Zenia 5

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (urtyjski), jezyki
(urtyjski), jezyki (voroksariski), pierwsza pomoc 2,
sztuka przetrwania 6, tropienie 7
Blogostawieristwa/przeklefistwa: Dodatkowe kon-
czyny (w sumie szes¢ koniczyn, ktére mogg stuzyc ja-
ko ramiona lub nogi), Drapieznos¢ (- 2 do Opanowa-
nia i +2 do Percepcji, gdy jest glodna), Ogromny (+2
do Zywotnosci, bieg: bazowo 14 metréw), Ugryzie-
nie (-1 do Inicjatywy, 3 kostki obrazer), Wrazliwy
wech (+2 do Percepdji przy rozpoznawaniu zapachéw)
Utrapienia: Wendeta (r6d Masseri)

Dziw: 4

Wyposazenie: sprzet do polowania (sidta, haki itp.)
Bron: kilka glankeshy

Sztuki walki: blok, boks, drox (pozwala na dwa
dziatania), duszenie, niechybna piges¢, pies¢ tygry-
sa, przytrzymanie, rzut, zabéjcze kopnigcie
Fechtunek: btyskawiczny atak, cigcie, drox (pozwa-
la na dwa dziatania), dwie rece, finta, parowanie,
pchnigcie

Zbroja: zbroja skérzana

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Gannokowie

>4l Stukeneneer
Stuky - jak nazywa go wielu przy-
L jaciét — Zyje najlepiej ze wszyst-
v kich gannokdéw, mimo ponizajacego
charakteru wykonywanej pracy. Jest bowiem btaz-
nem na dworze cesarskim. Zabawia najwazniejsze
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postaci Znanych Swiatéw, je najlepsze jedzenie i cha-
dza na najlepsze przyjecia. Musi takze stawiac czo-
fo ciaglym oczekiwaniom rozrywki, chociaz wszy-
scy podktadaja mu noge, i musi znosi¢ upokorzenia
po to tylko, aby rozsmieszy¢ najskromniejszego na-
wet dworzanina.

Poniewaz jego zabawne zachowanie i ciggte po-
tykanie si¢ sprawia, ze z pewnoscig nikt nie po-
traktuje go powaznie, juz wiele lat temu Alexius
zwerbowat go i uczynit swym agentem. Stuky wy-
myslit sztuczke: wywraca si¢ w samym $rodku klu-
czowej rozmowy i stara si¢ pochwyci¢ w tym cza-
sie tyle informacji, ile zdota. Alexius wykorzystuje
tez swojego btazna do nawigzywania kontaktow
z innymi obcymi i werbowania , mniej pozadanych
elementow*.

Jest tylko jeden problem - rodzina Stuky’ego na
Bannockburn znikneta. Stukeneneer dowiedziat sig
o tym, gdy w jego prywatnych kwaterach pojawita si¢
odrecznie napisana kartka ostrzegajaca, aby nikomu
nie méwit o zaginigciu rodziny. Stuky jest pewien, ze
kartke napisano gannokariska krwia. Nie ma pojgcia,
kto mogt porwac jego rodzing, albo czego chce - jest
jednak pewien, ze to kto$ z wrogow cesarza.

Rasa: gannok

Ranga/klasa: poddany

Cytat: Ilu avestian trzeba do zapalenia Swieczki? Jed-
nego. I jednego Decadosa na knot. A styszeliscie
o gluchej kurtyzanie? W porzadku. Ona teZ nie sty-
szala. (przewraca si¢)

Opis: Stuky to niski, wyjatkowo szczupty gannok
o biatoczarnym futrze. Czgsto farbuje wtosy i nakta-
da makijaz, aby wygladac jeszcze $mieszniej. Zakla-
da tradycyjne, barwne btazenskie ubrania i czapke
z dzwonkiem. Poza pracg woli typowe gannokan-
skie stroje. Czgsto popala papierosy z najlepszego
shapruckiego tytoniu.

Zachowanie: Stuky postuguje si¢ humorem, Zeby
przekona¢ wszystkich o swojej zupetnej nieszkodli-
wosci. Jednakze od kiedy dopadty go problemy, stra-
cit nieco na poczuciu humoru.

Swita: Stuky przyjazni sie z wiekszoscia shuzby ce-
sarza, ale nie ma prawdziwych bliskich przyjaciot.
Zgodnie z gannokanskim zwyczajem, jego najbliz-
szymi przyjaciétmi byli cztonkowie rodziny.

Cechy cielesne: Sita 5, Zrecznos$¢ 9, Wytrzymatosc¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 8, Introwersja 2, Po-
rywczos¢ 7, Opanowanie 2, Wiara 2, Ego 4
Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 5, skradanie sig
8, spostrzegawczosc 8, strzelanie 4, uniki 7, urok
osobisty 9, walka wrecz 5, wigor 7, wywieranie wra-
Zenia 8

Umiejetnosci wyuczone: akrobatyka 8, biurokracja 1,
charakteryzacja 5, cwaniactwo 5, czytanie (urtyjski),
dociekliwos¢ 4, empatia 6, etykieta 4, hazard 3, je-
zyki (gannokariski), otwieranie zamkow 2, pierwsza
pomoc 2, przeszukiwanie 5, szelmostwo 8, umiejet-
nosci spoteczne (aktorstwo) 7, wystepy publiczne
(komedia) 8, zwinne dtonie 9, Zelazna wola 4

\m i \

Stulzeneneer

Blogostawieristwa/przeklefistwa: Chwytny ogon (mo-
ze nim chwyta¢ rézne rzeczy i zwieszac si¢ na nim),
O0dor (-2 do Ekstrawersji przy tych, ktérzy wyczu-
ja jego zapach - Stuky ukrywa go pod cigzkim za-
pachem perfum), Regeneracja (leczy 1 punkt zywot-
nosci w ciagu sceny), Zwinnos¢ (+2 do Zrecznosci
przy sztuczkach akrobatycznych)

Dziw: 7

Wyposazenie: narzedzia btazna - torty, maczugi i in-
ny sprzet do zonglerki

Broni: sztylety

Zbroja: tarcza turniejowa, syntjedwab

Zywotnos¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Barl)a,rzyﬁcy

Na Byzantium Secundus nie ma statej ambasady
zadnej barbarzynskiej nacji, cho¢ Alexius czasem za-
prasza ambasadoréw na rozmowy pokojowe. Przed-
stawiciele wrogich narodéw nieodmiennie przyby-
waja ze $wita, ktéra zwykle powraca w niepelnym
skiadzie. Najwyrazniej nie da si¢ unikna¢ dezercji,
gdy barbarzyricy ujrza wspaniatosci, w jakich zyja
obywatele cesarstwa. Niektorzy z uciekinieréw ofi-
cjalnie proszg o azyl Alexiusa (od ktérego prawie
nigdy go nie otrzymuja) lub Kosciét (ktéry niemal
zawsze go udziela). Jednakze najczesciej po prostu
wymykaja si¢ ze swej ambasady, zeby rozpoczac no-
we Zycie na nizinach.

Grupa takich uciekinieréw, ktéra zyje w slumsach,
stworzyta organizacje wspomagajaca innych im
podobnych. W otoczeniu pelnych nienawisci sasiadow
- poddanych cesarskich — Kurganowie i Vuldrokowie
szybko si¢ dogaduja, o ile wrecz nie zostaja przyja-
ciotmi. Niektorzy z tych barbarzyrncéw-imigrantow to
w rzeczywistosci szpiedzy, a inni to zbiegli niewol-
nicy. Ludzie ci sg doskonatymi celami dla Kajdania-
rzy, poniewaz nikt nie uznaje ich istnienia - dzieki
temu bardzo fatwo zdoby¢ darmowych niewolnikéw.
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Zorganizowana przez barbarzyricéw grupa oporu dos¢
powaznie poturbowata jeden z gangéw Kajdaniarzy
Sabota Karlsona. Sabot przysiagt, Ze wylapie wszyst-
kich odpowiedzialnych za to barbarzyncéw i sprzeda
ich, aby shuzyli na prowadzonej na Stygmacie wojnie.

Inni

Tahira

Zycie na Cadavusie nigdy nie nalezato do fatwych,
ale dla poddanych mieszkajacych w gtebi ladu by-
to wlasciwie nie do zniesienia. Brakowato zywno-
Sci, nie byto mowy o jakichkolwiek wygodach. Kie-
dy Tahira miata 12 lat, zostata narzeczong stolarza
z miasteczka. Wizja takiego zamgzpdjscia po pro-
stu ja przerazita. Tuz przed dniem $lubu wylado-
waly na Cadavusie statki al-Malikéw; z pojazdow
wysypaly sig¢ oddzialy. Mialy najecha¢ na lenno De-
cadoséw. Za nimi pojawito si¢ kilka kupieckich stat-
kow. W kilka tygodni pézniej Decadosi ostatecznie
odparli atak al-Malikow, ale do tego czasu Tahira
zdazyta ukry¢ si¢ na kupieckim statku. Poleciala na
nowa planete.

Statek wyruszyt z najbardziej zacofanego regio-
nu Cadavusa i poleciat prosto do portu kosmiczne-
go na Criticorum, dumy al-Malikow. Tahira wysli-
zgnela sig ze statku kiedy nad miastem rozbtyst Swit.
Znalazla si¢ w samym $rodku miasta, ktérego nie
wyobrazitaby sobie nawet w najbardziej szalonych
snach. Nad jej gtowa potyskiwaly wysokie wieze. Na
ulicach ttoczyty si¢ samochody, niebo przecinaty la-
tajace pojazdy. Wtedy Tahira zrozumiata, Ze nie po-
trafitaby wréci¢ do Zycia poddanego.

Poniewaz na Criticorum prawie nie byto pracy dla
dwunastolatki, szybko zeszta na droge przestepcza.
W krétkim czasie ztamata niemal wszystkie prawa
z tych kilku obowiazujacych na Criticorum. Duzo na-
uczyla sig o tym, jak funkcjonuje przestepczy swiat,

Tahira

a potem zmuszono ja do opuszczenia planety. Po- =

leciata prosto na Byzantium Secundus, gdzie stwo-
rzyta wlasny gang. Miat jg ochroni¢, gdyby rzeczy
nie utozyly sig¢ jak trzeba.

Ona i jej gang zajeli sig drobnymi przestgpstwa-

mi — zbyt niewaznymi, aby zainteresowaly si¢ nimi *

bardziej zorganizowane grupy. W miare jak mijaty
lata, a do$wiadczenia z Criticorum zaczely procen-
towac, Tahira stata si¢ bardziej agresywna. Rzuca-
ta wyzwania wigkszym gangom i wygrywata. Teraz
przymierza si¢ do najwiekszego — Pozyskiwaczy -
i kombinuje, jak przejac wiele z ich niezwykle opta-
calnych machinagji.

Rasa: czlowiek

Ranga/klasa: zbiegly poddany

Cytat: Jesli chcesz tu dziatac, musisz mi placic. Po-
zyskiwacze nie maja tu zadnej wladzy.

Opis: Wyglada na nieco wigcej niz posiadane 19 lat
- gléwnie z powodu szczuplej, zylastej sylwetki,
ktérej dorobita si¢ najpierw w czasie cigzkiej pracy
na polach Decadosow, a potem zyjac na najgorszych
ulicach w Znanych Swiatach. Jej ciemne oczy obser-
wuja wszystko, co wokét niej sig dzieje, a waskie
usta nigdy nie rozchylaja si¢ w usmiechu.
Zachowanie: Najwazniejsza w zyciu Tahiry jest am-
bicja. Im wigksze sukcesy osigga - razem ze swo-
im gangiem - tym wigcej chce. Dla niej wszyscy lu-
dzie to albo pionki, albo przeszkody. Traktuje ich
zgodnie z tym przekonaniem.

Swita: Jej gang sklada si¢ z dwudziestoosobowe-
go trzonu - ktérego wszyscy cztonkowie ztozyli Ta-
hirze przysiege krwi - oraz pigc¢dziesigciu dodat-
kowych ludzi, ktérzy przybeda na jej wezwanie.
W gangu sg zaréwno wielkie ositki, jak i wyszko-
leni skrytobojcy, sprytni wlamywacze oraz spece od
techniki.

Cechy cielesne: Sita 7, Zrecznosé¢ 8, Wytrzymatosc 9
Cechy umystowe: Spryt 8, Percepcja 9, Technika 6
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 2, Po-
rywczo$¢ 5, Opanowanie 3, Wiara 3, Ego 6
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 9, skradanie sig
9, spostrzegawczos¢ 9, strzelanie 6, uniki 8, urok
osobisty 6, walka wrecz 8, wigor 7, wywieranie wra-
zenia 9

Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja 5, cwaniac-
two 9, dociekliwos¢ 5, jezyki (zargon Pozyskiwa-
czy), kierowanie pojazdami ladowymi 2, otwieranie
zamkow 8, panowanie nad cialem 4, pierwsza po-
moc 4, przeszukiwanie 7, szelmostwo 8, sztuka
przetrwania 6, umiejetnosci spoteczne (przywodz-
two) 7, zwinne dlonie 8

Dziw: 5

Wyposazenie: narzedzia do wlaman, lina z syntjed-
wabiu, radio policyjne, $ciagarka, wytrychy

Broni: sztylet ze zbiorniczkiem na trucizng (Tahira
moze przycisnac guzik, zeby uwolni¢ trucizng po tra-
fieniu przeciwnika; najchetniej uzywa jadu ze szpo-
nu voroksa)

Zbroja: tarcza turniejowa

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0
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Wolny obywatel Jones

Bardzo niewielu ludzi w Znanych Swiatach zdo-
talo przetrwaé, nie poddajac si¢ jakiej$ bardziej
wplywowej grupie. Zresztg nawet tacy w koricu od-
krywaja, ze potrzebne jest im wsparcie kogos sil-
niejszego — Scista wspétpraca przy jednoczesnym
zachowaniu niezaleznosci. Jones to wiasnie jeden
z takich wolnych strzelcéw, ktory sam wybiera,
z kim chce pracowag¢, a z kim nie ma zamiaru si¢
zadawac¢. Jako utalentowany detektyw, a czasem
najemnik, Jones wynajmowat si¢ wielu rodom szla-
checkim i gildiom, ale jego najwazniejszym praco-
dawca jest Wszech$wiatowy Kosciét.

Jones wychowat si¢ na Swigtej Terrze. Byt jedyna-
kiem w jednej z tych niewielu rodzin, co to ani nie
nalezaty do Kosciota, ani nie miaty wobec niego zad-
nych zobowigzan. Mimo to zdotal zaprzyjaznic¢ sie
z kilkoma osobami, ktére staly sie¢ waznymi figurami
w Kosciele. Czesto zwracaty sig¢ one do niego o pomoc
w dochodzeniach, w ktérych ich ludzi zbyt tatwo by
rozpoznano. Niedawno dwaj biskupi poprosili Jonesa,
aby zbadat plotki méwigce o korupcji wewngtrz Kos-
ciota na Byzantium Secundus. Ci dwaj duchowni oba-
wiaja sig, ze kilku waznych kaptanéw bardziej zwig-
zalo sie z rodami krélewskimi niz Kosciotem. Chca,
zeby Jones sprawdzit prawdziwos¢ tych podejrzen.

Przebierajac si¢ za sprzedawce relikwii i pism re-
ligijnych, Jones zdotat spotkac si¢ z wigkszoscig przy-
wodcow duchowych na Byzantium Secundus. Jed-
nakze im wiecej wie, tym bardziej czuje, Ze stoi za
tym co$ o wiele bardziej skomplikowanego i powaZ-
nego. Nie wie o co chodzi, ale ma wrazenie, ze co$
jest ukrywane przed Kosciotem na Swigtej Terrze.
Rasa: cztowiek
Ranga/klasa: wolny
Cytat: Oczywiscie, wszyscy jestesmy wiernymi wy-
znawcami Proroka. Nikt nie moze w to watpic.
Opis: Jones stara si¢ wygladac jak najbardziej nie-
pozornie, ale nie fatwo mu to przychodzi. Ma ostre
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Wolny obywatel Jones

GASNACE SLONCA: BYZANTIUM SECUNDU r.

rysy, jest dobrze zbudowany i zachowuje si¢ zbyt
pewnie. Z trudnoscig przychodzi mu odgrywanie
sztucznej przyjacielskosci, w ktorej specjalistami jest
wigkszos¢ kupcow z gildii.

Zachowanie: Jones z coraz wigkszym uporem chce
odkryé¢, co si¢ dzieje. Jest przekonany, ze kilku ksie-
zy wspolnie co$ kombinuje, ale ni¢ ma pojecia — co.
Robi si¢ coraz bardziej dociekliwy i szuka ludzi,
ktérzy moga mu pomoc.

Swita: Jones ma pomocnika, prawa rgke — Weroni-
ke Gales. Dziewczyna przede wszystkim zajmuje si¢
segregowaniem danych i finansami, ale wie tez, jak
zrobi¢ uzytek z broni.

Cechy cielesne: Sita 6, Zrecznos¢ 7, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 7, Percepcja 8, Technika 7
Cechy duchowe: Ekstrawersja 3, Introwersja 4, Po-
rywczos¢ 4, Opanowanie 5, Wiara 3, Ego 3
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 6, skradanie sig
9, spostrzegawczosc 9, strzelanie 8, uniki 7, urok
osobisty 6, walka wrecz 7, wigor 7, wywieranie wra-
Zenia 8

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 5, charaktery-
zacja 4, cwaniactwo 6, czytanie (facina), czytanie
(tech-urth), czytanie (urtyjski), dociekliwosc¢ 7, em-
patia 4, etykieta 3, hazard 6, jeZdziectwo 3, jezyki
(facina), jezyki (ukaryjski), jezyki (Zargon Pozyski-
waczy), kierowanie pojazdami ladowymi 5, ksiggo-
znawstwo 2, maszyny myslace 2, otwieranie zamkow
6, przeszukiwanie 8, szelmostwo 5, umiejetnosci
spoleczne (aktorstwo) 6, wiedza (urzednicy kosciel-
ni) 5, wybawienie mechaniki 4, zwinne dlonie 4
Blogostawieristwa: Wyczucie klopotéw (+2 do Per-
cepcji, kiedy kto$ ukrywa przed nim prawde)
Dziw: 5

Wyposazenie: fatszywe relikwie i pisma religijne,
trencz, ukryta nagrywarka

Broni: pistolet (automatyczny)

Zbroja: standardowa tarcza energetyczna
Zywotnosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Malzron

Makron (naprawde nazywa si¢ Joseph Hauges)
przewodzi grupie poteznych arystokratow — wyznaw-
céw kultu demonéw. Od czasu do czasu zaprasza ka-
waleréw, damy i czlonkéw gildii, aby zabawili sig
w wyznawcéw demonow, ale tak naprawde traktuje
swoje praktyki znacznie powazniej. Okultyzmem za-
czat sig interesowac juz w dziecinstwie. Jego matka
byta kaptanka Ortodoksji, a ojciec uczyt w szkole ko-
Scielnej na Tetydzie. Makron styszat ich ostrzezenia
i opowiesci o ztych heretykach. Pomyst, Zeby przypra-
wiac ludzi o takie przeraZenie, niezmiernie go bawit.

Rodzice wykorzystali znajomosci, Zeby zatatwic
mu posad¢ w szkole Kosciota na Byzantium Secun-
dus. Mieli nadziej¢, ze w konicu zdecyduje si¢ na pre-
stizowe studia na Uniwersytecie Veridiariskim, ale
Makron miat inny pomyst. Byzantium Secundus
otworzyto przed nim mozliwos¢ znalezienia ludzi
uprawiajacych mroczng sztuke, przed ktorg rodzi-
ce tak go ostrzegali.
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(Ekstrawersja + wywieranie wrazZenia, LG, wzrok,
przedtuzony, 1 D)

Ten rytual sprawia, Ze objeta jego dziataniem
ofiara (musi by¢ to cztowiek — obcy na ten konkret-
ny obrzed sa odporni) doznaje dziwacznych halu-
cynagji, ktére budza w nim strach i paranoje. Ist-
niejg jego dwie wersje. W pierwszej, ofiara musi by¢
obecna przy dokonywaniu obrzedu, na ktéry po-
trzeba 10 minut. W drugiej, rytuatu trzeba doko-
na¢ wczesniej (potrzeba na to 10 minut), a potem
w dowolnym momencie na przestrzeni tygodnia na-
lezy spali¢ w obecnosci ofiary kadzidto z lisci cha-
nu chotl z Suthecu. Rytuat zacznie dziata¢ natych-
miast po tym, jak ofiara poczuje zapach kadzidta.
Taki obrzed o opéznionym dziataniu kosztuje 3
punkty Dziwu (wydawane w trakcie przygotowarn).
Na pierwsza wersje rytuatu i na kazdy dodatkowy
cel nalezy wyda¢ po jednym punkcie Dziwu.

Kiedy obrzed dziata, ofiara otrzymuje modyfika-
tor ujemny do Opanowania réwny -2, ale za to ma

premi¢ +2 do Porywczosci. Ponadto cierpi z powodu Poczatkowe poszukiwania nie doprowadzity go do
dziwnych wizji istot z innych $wiatéw, unoszacych prawdziwych demonologéw, ale spotkat ludzi, ktorzy
sie¢ w powietrzu, przechodzacych przez Sciany, al- podzielali jego zainteresowania. Makron odkryt, ze
bo wijacych si¢ jej pod nogami. Obrazy te moga powtarzanie historii, ktore ustyszat od rodzicéw (cho¢
przybrac bardzo rézne formy — najczesciej zwierze- w nieco ubarwionej wersji), sprawito, ze odbierano

cia lub obcej bestii, ktorej ofiara najbardziej sie boi go jako eksperta okultyzmu. Jego nowi przyjaciele za-
(ryb, wezy czy szczeniakéw). Beda sie gromadzi¢ czeli przyprowadza¢ na spotkania znajomych, a ci
wokot innych ludzi - ktorzy, rzecz jasna, nie beda | swoich... W niedtugim czasie Makron przyjat nowe

ich widzie¢ - i szepta¢ im do uszu. A co najbardziej imig i ustanowit sie przywoédcg sabatu.

niesamowite, ludzie ci beda wykonywali polecenia Wszystko ukladato by si¢ tak dalej - przez lata
tych istot; robili dokfadnie to, co im demony Ka- | zabawiatby przyjaciét efektownymi, ale nieszkodli-
rz3. Nie mozna miec watpliwosci - zostali zniewo- | \ymi rytuatami - gdyby w podziemiach veridian-
leni przez te potwory i trzeba ich powstrzymac! skiej biblioteki nie spotkat zasuszonego starca i nie

Njewaige, eay dZiC‘?lk@ ry(tiua}owi rzeczywiscie porozmawiat z nim. Starszy mezczyzna polecit Ma-
g?azrﬁa CZO ?eczzi icepg:av\‘;nze“f\;t gl?;né Zo flgggo%rz,y_ kronowi, aby wziat ze stosu pewna ksiazke. Mez-
du zdé)bifywa pewﬁe subtélne umiéj@tnos’ci telepg— T i }Jdalo sie przgmycic’ BB o e e
tyczne. Dzigki nim moze uslysze¢ mysli innych bhow%{l | czym predze] udat sig:do domu, Zeby g0
ludzi przed ich wypowiedzeniem - wyglada to tak, gzytac. T(}I'u.lf o ,,Ee Natuéa Daemonum - O}Ilnal nlle
jak opisano powyzej, gdy wyimaginowane potwo- t;lg rg“;a p Mla ;Ona © zaézl_lcemat Swyck prgk_-

3 Lo g e LI . Potem znalaz} na progu dwie nastepne ksiazki,
Ly szepeza ladziom do nsau. Ksigza | potiozn] wy w tym ,Le Tres Sainte Trinosophie*. Teraz Makron

znawcy zwykle pod wptywem tego rytuatu rzucaja L i - % o ;
si¢ na niewinne, przypadkowe osoby, ktére wedtug Iclzigsezillc%n:bigggg\,vaby sprobowac jeden z powaz-

atakujgcych zostaly opetane przez demony. ,
Rytuaf ten zwiazany jest z antynomia, ale od- | Rasa: czlowiek

prawiajacy go nie musi jej zna¢ — musi jedynie Ranga/k:lasa: wolny o

zna¢ jezyk (umie¢ w nim czyta¢ lub mowic), Cytat: Kiedy gwiazda (zerka do ksiazki) Aldebaran

w ktérym spisano instrukcje obrzedu. Antynomi- |  Przesunie si¢ po niebie, wtedy (zerka do ksiazki)
$ci wierza, ze pewne gesty i stowa stanowia klu- |  pan otchiani, Wahiuk, przejdzie miedzy swiatami.
cze, ktére uwalniajg prymitywne zachowania za- |  Opis: Makron to niski, fysiejacy mezczyzna z nadwa-
pisane w ludzkim moézgu. ga. Kiedys$ wygladat dobrodusznie, teraz - w dziw-
Tym rytuatem Makron postuguje sig najczesciej nych szatach i trykotach — wyglada po prostu fatalnie.
— to sztuczka ubarwiajgca spotkania. Karmi swo- Ma gleboki, niski glos i potrafi wywrze¢ niesamowi-
ich gosci pewnymi narkotykami, ktére odwracaja te pierwsze wrazenie, ale wraz z kolejnymi spotka-
efekt obrzedu, zamieniajac strach w rozbawienie. niami ujawnia si¢ jego catkowity brak glebi.
Niemniej nie zawaha si¢ postuzy¢ rytuatem prze- Zachowanie: W sytuacjach jeden na jednego jest ra-
Ciw swoim wrogom - tym razem bez rozsmiesza- czej nieSmialy, ale zupelnie zmienia si¢ w obecno-
jacych narkotykow. Sci szerszego audytorium. Wtedy musi znalez¢ sie
Makron nie wie, Ze jest to jedynie skromna wers- | w centrum zainteresowania. Wtraca sig do rozméw

ja daleko bardziej niebezpiecznego rytuatu. innych, aby mie¢ pewno$¢, Ze niczego nie traci.




90

£FQ

Swita: Makron zdotat zgromadzi¢ wokét siebie kil-
ku wyznawcéw, ktorzy wierza w jego moce. Chociaz
ludzie ci - przewaznie nizszej rangi szlachta i czton-
kowie gildii - nie sa specjalnie utalentowani, to jed-
nak pozostaja lojalni.

Cechy cielesne: Sita 4, Zrecznosc 5, Wytrzymatosc 4
Cechy umystowe: Spryt 6, Percepcja 4, Technika 4
Cechy duchowe: Ekstrawersja 6, Introwersja 1, Po-
rywczos¢ 5, Opanowanie 2, Wiara 2, Ego 4
Umiejetnosci wrodzone: brori biata 3, skradanie si¢ 5,
Spostrzegawczosc 4, strzelanie 3, uniki 4, urok osobi-
sty 7, walka wrecz 4, wigor 4, wywieranie wrazenia 6
Umiejetnosci wyuczone: alchemia 1, biurokracja 2,
czytanie (facina), czytanie (urtyjski), dociekliwos¢
4, etykieta 2, ksiggoznawstwo 6, medycyna 1, nau-
ka (farmakologia) 3, szelmostwo 5, sztuka (pisar-
stwo) 3, umiejetnosci spoleczne (przemawianie) 3,
umiejetnosci spoleczne (retoryka) 1, wiedza (okul-
tyzm) 5, zwinne dfonie 2

Dziw: 7

Wyposazenie: Ksiggi o okultyzmie i magii. Jedna
z nich zawiera rytual antynomiczny: Odstonigcie
odwiecznej zastony (patrz ramka na poprzedniej
stronie).

Bron: sztylet rytualny

Zbroja: syntjedwab

Zywotnos$¢é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0

Niedostosowani (przemienieni)

Niedostosowani - jak wielu ich nazywa - to prze-
mienieni ludzie i inne istoty, ktére zyja w slumsach
oraz kanatach Zatopionego Miasta. Wigkszos¢ nie-
dostosowanych tak bardzo rézni si¢ od zwyktych lu-
dzi, ze nie moze zy¢ w normalnym spoteczenstwie.
Mieszka przede wszystkim w slumsach na Gasperah
i Harmonii. Ponizej opisany Szaman z Kanatéw to
przyktad dos¢ poteznego przemienionego. Jednakze
wigkszosc jego ,,ziomkow* unika kontaktéw z reszta
spoteczenistwa. Zwykle nie czynia nikomu krzywdy,
ale czasem si¢ zdarza, ze ktory$ wpada w morder-
czy szat. Kiedy dochodzi do czego$ takiego, wiadze
musza go zabic, tak jak sig to robi z niebezpiecznym
Zwierzeciem.

Szaman 7 Kana}()w

Kiedys byt cztonkiem Zakonu Eskatonicznego.
Jednak mistyczne zdarzenie na Manitou okaleczyto
go fizycznie i duchowo. Szaman zerwat wszystkie
dawne wigzi i teraz zyje pod ulicami Byzantium Se-
cundus wraz z raech-ul (patrz dalej). Mimo potwor-
nego stanu, nadal roztacza wokot siebie przythumio-
nga aur¢ mocy.

Rasa: przemieniony czlowiek

Ranga/klasa: pozbawiony godnosci duchownej
ksigdz

Cytat: OdejdZ! OdejdZ! Nie jestes tu mile widziany!
Opis: Niektorzy widujag zwariowanego Szamana
z Kanatéw w podziemiach Harmonii, jak przewodzi
przygarbionym, tajemniczym stworom. Osobnik ten

naprawde nie pasuje do spoteczenstwa, gdyz jest po-
twornie znieksztatcony. Nosi powloczyste, Smierdza-
ce szmaty, ktore kiedys byly biate, i postuguje sie ko-
sturem z sitowca. Ma dtugie, oblepione brudem, siwe
wlosy i skottuniong brode. Najbardziej niezwykle jest
jego prawe oko - sklada si¢ z dwéch gatek umieszczo-
nych w jednym potwornie znieksztatlconym oczodo-
le. Kiedy wychodzi na powierzchnie - a zdarza sie to
bardzo rzadko - zaktada na to oko przepaske.
Swita: Od 1 do 50 raech-ul.
Cechy cielesne: Sita 6, Zrecznos¢ 9, Wytrzymatosé 7
Cechy umyslowe: Spryt 6, Percepcja 9, Technika 4
Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 7, Po-
rywczos¢ 7, Opanowanie 1, Wiara 4, Ego 3
Umiejetnosci wrodzone: brori biala 4, skradanie sie 9,
spostrzegawczosc 10, strzelanie 2, uniki 6, urok osobi-
sty 2, walka wrecz 5, wigor 6, wywieranie wrazenia 6
Umiejetnosci wyuczone: alchemia 3, charakteryzacja
4, cwaniactwo 4, czytanie (facina), czytanie (urtyjski),
empatia 8, jezyki (facina), kierowanie pojazdami wod-
nymi 7, ksiegoznawstwo 7, medycyna 5, panowanie
nad ciatem 4, sztuka przetrwania 4, tropienie 5, wie-
dza (Zatopione Miasto) 6, wiedza o zwierzetach 4
Blogostawieristwa/przeklefistwa: Bystry wzrok (+2
do Percepcji, ale tylko dla wzroku), Ostry stuch (+2
do Percepdji, ale tylko dla stuchu), Potwornosé¢ (-3
do uroku osobistego)
Dobrodziejstwa/utrapienia: Protekcja (raech-ul),
Sekrety (geomancja), Utrata task
Dziw: 8
Okultyzm: Teurgia 7
Obrzedy: Koscielne (Blogostawieristwo Proroka, Je-
zyki wiezy Babel, Natozenie rak, Przeklenstwo Pro-
roka), Zakonu Eskatonicznego (Boskie objawienie,
Czytanie z gwiazd, Inne widzenie, Oczyszczenie sub-
stancji, Petryfikacja, Rozdarcie Zastony, Wszystko-
widzaca Zrenica)
Stygmat: zdeformowane oko (patrz powyzej)
Wyposazenie: latarka atomowa, Przybytek Dziwu
(kostur z sitowca: 10 punktéw Dziwu)
Bron: kostur
Zbroja: rézaniec (pozwala mu odprawié rytuat teur-
giczny Zbroja Wszechstworcy), podarta szata z syn-
tjedwabiu

ywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Skrzelaki

Doktor Pletwiarz (patrz wczesniej, ,,Inzynierowie“)
popetnit straszliwa zbrodnig. Porwat kilkoro ludzi
i wbrew ich woli chirurgicznie przeobrazit. Owocem
tych chorych eksperymentéw sg skrzelaki - ludzie ze
skrzelami na gardtach, o zwigkszonej odpornosci na
ciSnienie w glebinach morskich. Te ofiary nie sa
wspaniatym triumfem przyspieszonej ewolugji, jak
mys$li o nich doktor Pletwiarz. Moga oddychac tylke
w wodzie o silnym pradzie (co znaczy, ze musza sie
ciggle poruszac) i mogg przetrwac tylko dwie godzi-
ny bez wody. Wiecej skrzelakow zmarto niz zdotato
przetrwac. Ci, ktérzy zyli dtuzej niz miesiac, marza
o $mierci i knujg zemste na swoim porywaczu.
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Skrzelak

Rasa: przemieniony czlowiek

Ranga/klasa: poddany

Cytat: (plum)

Opis: Skrzelaki niemal pod kazdym wzglgdem wy-
gladajg jak ludzie, z matym wyjatkiem — maja wiel-
kie szczeliny stuzace do oddychania (skrzela) po obu
stronach szyi oraz biekitnawy odcieri skory.
Zachowanie: Jesli nie stuza swemu panu, sg kara-
ni. Wobec tego mu stuza - jak na razie.

Cechy cielesne: Sita 8 (maks. 11), Zrgcznos¢ 7, Wy-
trzymatos$¢ 8

Cechy umystowe: Spryt 3, Percepcja 4, Technika 2
Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 2, Po-
rywczos$¢ 3, Opanowanie 1, Wiara 1, Ego 1
Umiejetnosci wrodzone: skradanie si¢ 7, spostrze-
gawczos¢ 7, uniki 6, urok osobisty 1, walka wrecz
5, wigor 9, wywieranie wrazenia 4

Umiejetnosci wyuczone: sztuka przetrwania 3, wiedza
(Zatopione Miasto) 3, wiedza o zwierzgtach (ryby) 5
Przeklefistwa: Brzydota (-2 do uroku osobistego)
Dziw: 3

Okultyzm: przemieniony

Moce: ulepszone cechy cielesne — moze oddychac pod
woda, ale na wolnym powietrzu przetrwa tylko dwie
godziny dziennie

Bron: wi6cznia

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0

Potwory

Na Byzantium Secundus Zyje wiele réznych stwo-
rzefi; niektore sa rodzime, inne przywieziono tu z od-
legtych swiatow (zwykle niechcacy). Niziny doswiad-
czaja wielu klopotliwych inwazji kiedy$ udomo-
wionych - a teraz zdziczatych - zwierzat wszelkiego
rodzaju: kotéw thrinn, nietoperzy vrig, hufféw
(stworzenia podobne do krélika), ptakéw yipyip (nie-
znosne, podobne do papug ptaki, ktére powtarzaja
i nasladuja jedynie najgorsze plotki zastyszane od

swoich arystokratycznych wiascicieli), queem sh’an
(jadowite weze z Kadyksu). Najczesciej sa to ,ucie-
kinierzy* z doméw szlachty lub cztonkéw gildii, opu-
szczonych podczas powodzi. Niewiele mozna zrobic,
zeby powsciagna¢ naptyw tych stworzen. Na szczg-
Scie te najbardziej niebezpieczne i egzotyczne sa rzad-
kie; zwykle pojawiaja si¢ pojedyncze okazy, a nie roz-
mnazajace si¢ pary.

Najstynniejsze zwierzeta, ktére pochodza z Byzan-
tium Secundus, to bydleta. Tu je udomowiono i stad
rozprzestrzenilty sie potem w catych Znanych Swia-
tach (wigcej informacji znajduje sie w podrgczniku
Gasnace Storica). Bydleta powszechnie wystgpuja na
nizinach, poniewaz to najtansza sita robocza, jaka
pozostaje dostepna poddanym. Czasem stado dzikich
- wigc majacych gruczoly pizmowe — zawedrowuje
do jakiej$ wioski na nizinach. Wtedy cata ludnos¢
ewakuuje sig i powraca dopiero, gdy uda si¢ pozby¢
zwierzat (i ich odoru).

Wielu sprzedawcéw bydlat i poddanych, ktérych
przysztos¢ zalezy od pracy tych zwierzat, martwi sie
z powodu rosnacej populacji obcych szczurakéw -
niebezpiecznych bagiennych drapieznikéw, ktore
niechcacy sprowadzono z planety voroksow. Zwie-
rzeta te spowodowaly znaczne szkody wéréd bydle-
cych stad. Jesli nikt nie zapanuje nad populacja dra-
pieznikéw, bydleta beda coraz drozsze i w rezultacie
niedostepne dla najbiedniejszych, ktorzy ich najbar-
dziej potrzebuja. Niektorzy voroksowie z Miasta Mg-
tow wynajmuja si¢ do pomocy w polowaniach na
szczuraki, powotujac si¢ na doswiadczenia wynie-
sione z rodzinnej planety. Trzeba jeszcze troche po-
czeka, aby sie przekonac, jak bardzo sa skuteczni.

Szczuraki

Ci miesozercy zywia si¢ przede wszystkim padli-
na. Na rodzinnej planecie polegali na tym, co upolo-
waly wigksze od nich bestie. Oswobodzeni w dzikich
ostepach Byzantium Secundus, gdzie Zyje niewiele
wigkszych drapieznikéw, szybko sami zaczgli polo-
wacé na fagodniejsza miejscowa zdobycz. Poluja w sta-
dach, przemierzajac potacie dzikich bagien. Rzadko
kiedy brakuje im pozywienia, ale jesli sg rzeczywi-
Scie wygtodniali, moga zaatakowac cztowieka.
Opis: Szczuraki s3 mniej wigcej wielkosci charta. Gib-
kie i szczupte, maja ostre zgby i pazury u przednich
tap. Kazdy ma takze diugi, zakrecony ogon, ktory po-
maga utrzyma¢ réwnowage przy skoku na kark
wiekszej ofiary. Ich sier$¢ jest jedwabista i szybko
wysycha, ale mokra wydziela zapach, wiele mowia-
cy dla zwierzat o dobrze rozwinigtym zmysle powo-
nienia. Z tego powodu szczuraki bardzo staraja si¢
nie podchodzi¢ zwierza z wiatrem, dopoki reszta sta-
da nie okrazy ofiary.
Cechy cielesne: Sita 5, Zrgcznos¢ 9, Wytrzymatosc 7
Cechy umystowe: Spryt 3, Percepcja 8
Umiejetnosci wrodzone: skradanie si¢ 8, spostrzegaw-
czo$¢ 7, uniki 8, walka wrecz 6
Brofi: ugryzienie (4 obr.), pazury (3 obr.)
Zywotnos¢: -8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0
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Miesz]zaﬂcy kanalow

Zatopione Miasto na Byzantium Secundus pelne
jest dziwnych mieszkaricow, tworzacych niezwykty
ekosystem - cudowny i niebezpieczny zarazem.

Raecl'l-ul

Niektorzy uwazaja, ze raech-ul zawsze zyli na By-
zantium Secundus, inni za$ mysla, Ze to nieudany
eksperyment genetyczny z czaséw Drugiej Republi-
ki. Sa i tacy, ktérzy wierza, Ze sa to trolle albo demo-
ny. Niemal wszyscy mieszkarncy nizin wiedza, Ze co$
wstretnego zyje tuz pod ich stopami — w kanatach Za-
topionego Miasta. Wéréd poddanych kraza opowiesci
o trollach porywajacych dzieci, ale niewielu wyksztat-
conych ludzi w nie wierzy. Raech-ul - jak nazwali ich
ur-ukarowie - to prymitywna, czltekopodobna rasa,
ktoére zyje w enklawach plemiennych, rozsypanych po
calych podziemiach Byzantium Secundus. Poddani sig
ich boja, a znudzeni bogacze czasami poluja na nich
dla sportu. Nikt nie sprzeciwia si¢ tym polowaniom,
poniewaz raech-ul uwaza si¢ za zwierzeta. Mysliwi
nigdy nikomu nie wspominali o wyrafinowanych ry-
sunkach naskalnych albo narzedziach znajdywanych
w jaskiniach tych stworzen. Niedostosowani (patrz
wezesniej) zwykle unikajg raech-ul, ale styszano o kil-
ku, ktérzy prébowali broni¢ tych istot. Niewielu Iu-
dzi wie o kontaktach ukaréw z raech-ul.

Cytat: (popiskiwanie)

Opis: Raech-ul to humanoidy z kanatéw — na wpoét
ludzie, na wpét plazy. Sa bladzi, ich skéra ma zie-
lonkawy odcien z ciemniejszymi, skomplikowanymi
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SEONCA: BYZANTIUM SECUNDUS ’.

wzorami na plecach i twarzach. Maja wielkie, wyba-
tuszone oczy, wspaniale przystosowane do widzenia
w nocy, ale najwyrazniej do$¢ szybko adaptujace sie
do Swiatta dziennego. Sg lekliwi; przestraszeni przez
ludzi moga nagle stac¢ si¢ bardzo niebezpieczni. Wy-
daja sig silniejsi i szybsi od ludzi i prawdopodobnie
catkowicie odporni na moce psychoniczne.

Cechy cielesne: Sita 7, Zreczno$¢ 9, Wytrzymatos¢ 7
Cechy umystowe: Spryt 2, Percepcja 7, Technika 1
Cechy duchowe: Ekstrawersja 1, Introwersja 3, Po-
rywczos¢ 3, Opanowanie 7, Wiara 4, Ego 4
Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig 8, spostrze-
gawczos¢ 7, uniki 8, walka wrecz 6

Umiejetnosci wyuczone: jezyki (Raech-ul), sztuka
przetrwania 4

Dziw: 3

Moce: odpornos¢ na moce psychoniczne, kamuflaz
(+3 do rzutéw przy ukrywaniu si¢), widzenie noca
(+4 do spostrzegawczosci w ciemno$ciach)

Broni: patki, zaostrzony kawatek metalu

Zbroja: naturalny pancerz 3k; niektorzy moga po-
stugiwac si¢ prymitywnymi, ale skutecznymi tarcza-
mi (6k) z sitowca i naciagnietej skory tranquieréw
Zywotnoé(:: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Tranquiery

natach Zatopionego Miasta. Sg niezwykle szybkimi
i podstgpnymi zabdéjcami. Polujg na raech-ul, wigk-
szo$¢ sredniej wielkosci zwierzat (m.in. bydleta) i nie-
ostroinych ludzi. Chociaz nie sg rozumne, to jednak
cechuje je wyjatkowy spryt. Zwykle unikajg dobrze
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strzezonych podziemnych placéw potozonych pod wy-
zynami i wzgoérzami - gdyz sg suchsze i ze wzgledu
na obecno$¢ Cesarskiej Gwardii. Niziny i slumsy nie
maja tyle szczescia. Pociecha jest niewielka liczba
tranquieréw, a wynika to z bardzo dlugiego okresu
ciazy u tego gatunku. Niedawno Inzynierowie schwy-
tali kilka okazéw do badan.

Opis: Ogdlnie rzecz biorgc, tranquiery przypomina-
ja gady, a najbardziej krokodyle. Maja szes¢ dtugich
tap zakonczonych szponiastymi palcami — niezwy-
kle silnymi i zrecznymi. Dzigki nim moga niczym ko-
ty chodzi¢ po niemal pionowych powierzchniach. Od
gOry na ogonie rosng ostre jak brzytwy kostne plyt-
ki, ktore dla przeciwnika moga okazac si¢ Smiertel-
nie niebezpieczne. Oczy tranquieréw sa zétte lub ja-
snozielone z gadzimi Zrenicami. Zgby maja biate, ale
zakoriczone na czerwono. Poniewaz fapanie ich wig-
ze sie z wielkim niebezpieczenistwem, arystokracja
ceni ich zgby i skore jak klejnoty (na jednym tran-
quierze mozna zarobi¢ do 250 fenikséw).

Cechy cielesne: Sita 4, Zrecznos$¢ 5, Wytrzymatosc 7
Cechy umystowe: Spryt 2, Percepcja 7
Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig 10, spostrze-
gawczosc¢ 8, walka wrecz 9

Moce: naturalne uzbrojenie, trujgca $lina (test Zrecz-
nosci + walki wrecz - trucizna z gruczotéw jadowych
tryska na dziesig¢ metréw w okreslonym, jednym
kierunku; ofiara musi wykona¢ test Opanowania +
zelaznej woli, w przeciwnym wypadku zapada si¢
w $piaczke trwajaca jedna ture na kazdy punkty zwy-
ciestwa tranquiera)

Broni: ogon (5 obr.), szpony (5 obr.), ugryzienie (6
obr.)

Zbroja: naturalny pancerz 8k

Zywomoéé: -10/-8/-6/-5/-3/-1/0/0/0/0/0/0/0

Scriony

Scriony przypominajg wielkie nietoperze o poty-
skliwej, na wpét przezroczystej skorze. Znaczna czgs¢
ich szkieletu i wiele organéw wewnetrznych w gto-
wie, klatce piersiowej i skrzydtach jest dobrze widocz-
na. Scriony sa szybkimi i nieprzewidywalnymi lata-
jacymi stworzeniami. Zyja w Zatopionym Miescie
i rtéznych naturalnych jaskiniach. Zywia si¢ wylacz-
nie grzyborostami i mieszkaja tylko w miejscach ob-
fitujacych w ten pokarm. Co ciekawe, ich odchody to

Scrion

jedyny grunt, na ktdrym rosna grzyborosty. Dzigki
temu biolodzy maja problem typu ,,co bylo pierwsze
- jajko czy kura“.

Scriony maja silny instynkt terytorialny: bronig
dostepu do pokarmu i kokonéw rodnych (delikat-
nie polyskujacych galaretowatych workéw). Stano-
wig prehistoryczny gatunek wywodzacy sie z jaskin
na Shaprut. Czgs¢ dotarta na Byzantium Secundus
na shapruckich statkach przewozacych rudy w cza-
sie Diaspory. Od tej pory zyja takze na cesarskiej
planecie.

Ich gtéwna bronig jest krzyk o wysokiej czesto-
tliwosci, ktory oddziatuje na ludzki uktad nerwowy
i powoduje czasowa S$lepote. Wigkszos¢ obcych
(i tranquiery) jest na to odpornych. Krzyk scrionéw
ma zasieg 15 metréw. Ofiara poddana jego dziata-
niu musi wykonac test Opanowania + wigoru lub zo-
stanie oslepiona na jedna turg za kazdy punkt zwy-
cigstwa zdobyty przez scriona.

Cechy cielesne: Sita 3, Zreczno$¢ 9, Wytrzymatosc 5
Cechy umystowe: Spryt 1, Percepcja 8
Umiejetnosci wrodzone: skradanie si¢ 3, spostrze-
gawczosc 4, uniki 8, walka wrecz 3

Broni: ugryzienie (2 obr.)

Zywotnosé: -8/-4/0/0/0/0/0







Spiski i knowania w Znanych Swiatach przeplata-
ja sie i rozwijajg z szalong regularnoscig. Konspira-
torzy — niczym tancerze podczas wspaniatego balu -
zblizaja si¢ ku sobie i rozchodza, zgodnie z krokami
tanca. Dzisiaj szlachcic z rodu Li Halan moze ci po-
moc jak nikt inny, jutro moze zechcie¢ cig zabi¢. Plany
i intrygi na Byzantium Secundus to plany i intrygi lu-
dzi czynu, a nie bezduszne instrukcje albo dugotrwa-
te nawyki. Wigkszos¢ tych oséb, ktérych dziatania
wplywaja na wszystkie Znane Swiaty, ma powdd, aby
zachowywac si¢ wlasnie tak a nie inaczej. Ich czyny
odzwierciedlajg ich sposéb myslenia.

To prowadzi do powstania bardzo wielu teorii na
temat tego, czego wlasciwie tycza si¢ rézne knowa-
nia. Niektorzy uwazaja, ze spiski dotycza cesarza:
po jednej stronie stoja jego zwolennicy, po drugiej
wrogowie. Inni dostrzegaja w nich przede wszyst-
kim roztam wewnatrz Wszechswiatowego Kosciota
i rézne sekty walczace o wladze¢. Jednakze s3 i ta-
cy, ktorzy wierza, ze za tym wszystkim stojg ma-
chinacje poteznych jednostek (psychonikéw, teur-
gow, ksiazat i tym podobnych), ktére postuguja si¢
innymi niczym pionkami. W kazdej teorii tkwi ziar-
no prawdy, ale zadna nie thtumaczy wszystkiego.

Na przyktad Maya Minamoto z gildii Sedziéw wy-
glada na przeciwniczke cesarza, ale w rzeczywisto-
Sci Alexius niewiele ja obchodzi. Gléwnym zmar-
twieniem kobiety jest fakt, ze gildia moze straci¢
monopol na technologie i tym samym nadejdzie kres
jej potegi. Z drugiej strony biskup Yetari, chociaz to
jedna z wazniejszych konspiratorek na Byzantium
Secundus, nie opowiedziata si¢ za lub przeciw ce-
sarzowi, Lidze Kupieckiej czy jakiejkolwiek sekcie.
Wszystko zalezy od tego, co jej panowie — Decado-
si — (oraz jej mroczne studia) kaza jej uczynic.

W tym rozdziale wymieniono najwazniejsze gru-
py spiskowcéw i wyjasniono ich motywy. Niektére
z nich to dos$¢ oczywiste przymierza, podczas gdy
zamiary innych sg znacznie bardziej ukryte. Nieza-
leznie od wszystkiego, Mistrz Gry moze w dowolnym
momencie wprowadzi¢ zmiany. W uniwersum Gas-
nacych Storic nic nie jest stabilne.

Zarys

Ponizej zamieszczono krétki opis najwazniejszych
spiskéw oraz sil, ktére rywalizuja ze sobg na By-
zantium Secundus - a tym samym walcza o kontro-
le nad Znanymi Swiatami. Plany snute przez te si-
ly moga obejmowac planety nawet tak odlegte, jak
Pandemonium albo Vril-Ya.

Silty przeciwne Alexiusowi

Pewne osoby oraz grupy nie popieraja nowego ce-
sarza i chca doprowadzic¢ do jego upadku, zanim na
dobre umocni si¢ na tronie. Oczywiscie rzadko kie-
dy frakcja ta dziata otwarcie, poniewaz przytapanie
na czyms$ takim traktowane jest jak zdrada stanu.

Wsréd tych spiskowcéw sa oburzeni Hawkwood-
owie (rozgoryczeni, bo Alexius odsunat si¢ od swo-
jej rodziny), réd Decados, konserwatywni Sedziowie
(ktérym nie podoba si¢ wiele z proponowanych przez
Alexiusa reform), handlarze niewolnikéw z gildii Po-
Srednikéw, ekstremalny odtam Ortodoks;ji (ktéry wo-
latby, aby Alexius byt bardziej zobowiazany wobec
patriarchy) i pewna grupa ur-ukaréw (ktérzy sie bo-
ja, ze cesarz zbyt dobrze poradzi sobie z ryzykow-
nym jednoczeniem ludzkosci).

Niespodziewanie neutralni

Pewne partie sg w rzeczywistosci bardziej neutral-
ne wobec nowego cesarza, niz podejrzewajg ich prze-
ciwnicy. Zaliczajg si¢ do nich avestianie (nie obcho-
dzi ich, kto jest cesarzem, dop6ki nie czyni on Zadnej
herezji), Hazatowie (chca cesarskiej pomocy w przy-
granicznych walkach z barbarzyricami, ale wszystko
to moze si¢ zmieni¢, jesli dostrzega stabos$¢ Alexiu-
sa), Pozyskiwacze (ktérych nic nie obchodzi, dopoki
moga zarabia¢), voroksowie (ktérzy uwazaja, Ze
wszyscy ludzie sa szaleni), Inzynierowie (ktérzy chcg
tylko, zeby ich zostawi¢ w spokoju) i patriarcha (ktéry
ma nadzieje mie¢ wplyw na nastepce Alexiusa).




Najwieksi sprzymierzency
Alexiusa

Istnieje tez sporo ludzi, ktérzy stoja po stronie cesa-
: rze. Cze$¢ z nich niezachwianie mu sprzyja i jest go-
oy  towa walczyd, jesli tylko ktos zakwestionuje jego po-
Q zycje. W tej grupie znajduja si¢ Rycerze Poszukujacy
(wielu z nich zyskato tytut szlachecki z ragk samego
Alexiusa i dzieki niemu zdobyto szacunek), Bractwo
Wojenne (wdzigcznie za pomoc na Stygmacie, ktora
nadeszta w sama porg), Sanktuarium Wiecznosci
(amalteanie uwazaja cesarza za bardziej mitosierne-
go od poprzednich regentéw), wiekszos¢ Hawkwood-
6w (lojalni wobec ziomka), ksi¢za z Zakonu Eskato-
nicznego (wdzigczni za otwarcie gwiezdnych drog),
ur-obunowie (ktorzy uwazaja przyjazn Alexiusa
z Branem Botanem vo Karmem za najwigkszg szan-

se na zdobycie od dawna poszukiwanej wolnosci).

Architekei Trzeciej Republilzi

Sa takze tacy, ktorzy tesknia za wielkoscia Dru-
giej Republiki i chcg stworzy¢ nastgpna, nowa. Nie-
ktorzy z nich traktujg Alexiusa jak kamieri milowy
na drodze do zjednoczonej ludzkosci, niezbednej dla
istnienia republiki. Na razie swoj los powiazali z ce-
sarzem, ale zawsze rozgladaja si¢ za nowymi moz-
liwosciami. W grupie tej znalezli si¢ postgpowi S¢-
dziowie (ktérzy w nowej Republice widza najlepszy
sposéb na szerzenie swoich idei sprawiedliwosci
i form administracji), Przewoznicy (ktérzy szukaja

wolnosci i otwartych granic - tak jak to byto kiedys)
i rod al-Malik (ktory korzysci czerpatby ze swego
charyzmatycznego przewodzenia nowg republika).

Ta]nl wrogowie

Jednakze nowe cesarstwo Znanych Swiatéw ma
tez swoich wrogéw, o ktorych istnieniu obecne wia-
dze nic nie wiedza (nawet niczego nie podejrzewa-
ja). Ci ukryci przeciwnicy to migdzy innymi studzy
uréw (tajemnicze osoby, ktore wiedza o urach wig-
cej niz powinny, a ich knowania sa grozne dla ludz-
kiego wszech$wiata), Niewidzialna Sciezka (psycho-
nicy, ktérzy uwazaja si¢ za lepszych od innych ze
wzgledu na posiadane moce), BPO (Bojownicy o Pra-
wa Obcych; wielu cztonkéw tej organizacji ma dos¢
swojego niskiego statusu spolecznego), grupy wro-
gie obcym (ktére uwazaja, Ze ludzie juz sa zbyt
uprzejmi dla obcych) i antynomisci (ktorzy z fatwo-
Scia dziatali w czasach, gdy regenci byli stabi, i te-
raz obawiaja si¢ rosngcej sity poteznego cesarza).

Politylza

Sytuacja polityczna na Byzantium Secundus ciagle
sie zmienia. Planeta przez wigkszo$¢ swojej historii
pozostawata kosmopolitycznym, migdzyplanetarnym
centrum handlowym i kulturalnym. Nawet w czasach
najwigkszej izolacji, w Mrocznych Wiekach, Byzan-
tium Secundus - jako kilkusetletnia siedziba regen-
tow — nadal byto zaangazowane w miedzyplanetarne




kwestie. Niemniej $wiat ten ma tez swoje sprawy.
Chociaz inne rody szlacheckie, sekty i gildie przez caty
czas byly tu obecne, to dom Cameton i gildia Szeféw
zawsze dominowaly na Byzantium Secundus. Z chwi-
la, gdy planeta stata si¢ centrum cesarstwa, wszyst-
ko si¢ zmienito. Natychmiast pojawily si¢ nowe, ze-
wnetrzne sily, ktére pomniejszyty wptyw miejscowych
wiadz: Cametonéw i Szeféw.

Chociaz ci przybysze przyniesli ze sobg taki roz-
kwit, jakiego nie widziano tu od czasu Upadku, to
jednoczesnie bardzo niebezpiecznie zachwiali ukta-
dem sit politycznych. Nawet ci, ktérzy skorzystali na
tym naptywie, czasem narzekaja z powodu utraty su-
werenno$ci przez Byzantium Secundus. Wielu miej-
scowych zupelnie nie zgadza si¢ na zmiany, ktére za-
szly w ciagu ostatnich trzech lat. Te obawy podsycaja
Cametonowie, Szefowie i inne, mroczniejsze sity. Ma-
ja nadzieje, Ze doprowadzi to do upadku cesarza, za-
nim zdotat on ostatecznie umocni¢ swoja wtadze.

Malejaca klasa $rednia i podnoszacy si¢ poziom
wod czynia Byzantium Secundus gléwnym celem
politycznych demagogéw. Co pewien czas uliczni
moéwcy podjudzaja miejscowa ludnos¢ do niebez-
piecznych rozruchéw. Tacy podzegacze moga roz-
puscic plotki o inwazji obcych, albo obréci¢ parafian
przeciwko ich ukochanemu ksiedzu, twierdzac, ze
jest antynomistg. Kiedy rzez wywolana zamieszka-
mi zacznie si¢ na dobre szerzy¢, méwcy, ktérzy ja
zapoczatkowali, czestokro¢ znikaja bez Sladu.

Opisana dalej polityczna sytuacja nie musi by¢
prawdziwa dla catego cesarstwa. Lokalne czynniki, jak
i polityczne programy réznych grup nacisku, przyczy-
niaja si¢ do powstania na Byzantium Secundus dziw-
nych alianséw.

Cztery stany

Toczy si¢ wielka - czgsto niezwykle goraca — dys-
puta nad tym, czy istnieja whasciwie tylko trzy sta-
ny, czy cztery. Zgodnie z tradycjg, po Upadku trzy
stany obejmowaty Kosciét, szlachte i Lige Kupiecka.
Regent, pozornie nastgpca cesarza, jak udowodnita
historia, pozostawat jedynie marionetka w rekach
ktoregos z trzech powyzszych stanéw. Jednakze po-
jawienie si¢ mocnego cesarza wprowadzito do tego
troskliwie podtrzymywanego stanu rzeczy spore za-
mieszanie. Chociaz technicznie rzecz biorac pochodzi
ze stanu szlacheckiego, cesarz Alexius Hawkwood
sam w sobie posiada wielka site polityczng. Ma wtas-
ny program dziatan, ktéry w wielu kwestiach bardzo
mocno odbiega od potrzeb szlachty jako catosci.

Cesarz

Jak na razie — zaraz po spustoszeniu, jakie dokona-
to sig w efekcie wojen o tron — Alexius ma wigksze
poparcie od jakiegokolwiek pojedynczego rodu szla-
checkiego, sekty czy gildii. Wielu ludzi widzi w nim
wybawiciela ludzkosci, a w swoich sprzymierzencach

budzi on niemal religijny zapat. Jest popularny wsréd "’ v

ludzi z réznych Klas i grup, chociaz - rzecz jasna -
pewne ugrupowania wspieraja go bardziej od innych.
Na Byzantium Secundus cieszy si¢ szerokim popar-
ciem wséréd Hawkwoodéw, Bractwa Wojennego,
al-Malikow, wielu cztonkéw gildii i znakomitej wigk-
szosci poddanych. Najbardziej na Byzantium Secun-
dus cesarzowi szkodzi dom Cameton i konserwaty-
$ci z wszelkich organizacji. Wiele grup z rozmystem
utrzymuje neutralng pozycje miedzy cesarzem a je-
go wrogami. Nawet najgorsi wrogowie Alexiusa ko-
rzystaja z wyjatkowo dobrej sytuacji ekonomicznej,
aby powigkszy¢ zasobnos$¢ swoich Kies.
Przeciwnicy cesarza krzycza, Ze dokonuje on naj-
wigkszej grabiezy ziemi w historii Byzantium Secun-
dus. I maja racje. Cesarz zaanektowat rozlegle po-
tacie ziemi. Teraz podlegaja one cesarskiej wiadzy.
Wigkszos¢ gildii i poddanych skorzystata na tym
przejeciu, a Alexius bardzo uwazatl, Zeby nie zajac¢
zadnych terytoriow Kosciota. Najwiecej stracit réd
Cameton. To on sprzeciwiat si¢ probom przejecia
wiladzy przez Alexiusa i teraz ciezko znosi hanbe
przegranej. Cesarz rozparcelowat ziemie Cametonow
miedzy swoich sprzymierzencow. A pokonany réd
nie byt dobrze przygotowany na taka nagta napasc.
Cametonowie patrzyli, jak znaczna czes$¢ ich wpty-
wow znikneta praktycznie w ciagu kilku chwil.
Wiekszo$¢ mieszkancéw Byzantium Secundus nie
przepadata specjalnie za nimi i wielu poddanych
uwaza cesarza za o wiele lepszego pana. Niemniej
wody polityki cesarstwa sa niepewne, a fala, na
ktorej Alexius wyplynal, moze go jeszcze zatopic.

Dwor Feniksa

Dwor cesarza to siedlisko politycznych skandali
i intryg. Tutaj reprezentanci wszystkich wptywowych
grup z catego cesarstwa rywalizuja o uwage Alexiu-
sa. Niektore z tych sit wspieraja cesarza, inne za$
spiskuja, by doprowadzi¢ do jego upadku. Wszyst-
ko to rozgrywa si¢ w atmosferze wielkosci, jakiej nie
widziano od czaséw Drugiej Republiki. Cesarskie
Miasto to ucielesnienie dworskiej pompy, a toczone
tu polityczne dziatania sa w swojej zawitosci rzeczy-
wiscie bizantyjskie. Kazda wplywowa grupa ma swoj
ukryty program, a wrogowie Alexiusa czekaja tyl-
ko na okazje, zeby ostabi¢ jego wtadzg¢. Tutaj drob-
ni hrabiowie i odwazni wizjonerzy prowadza bitwe,
ktéra przesadzi o losie cesarstwa.

Gwardia cesarska

Wielu czlonkéw Gwardii Cesarskiej — ale nie wszy-
scy - to szlachta. Cesarz dobrze nagrodzit swoich wo-
jownikéw za lojalno$¢ - ziemia i nadaniem lenna.
Wiele obszaréw na Byzantium (i na innych planetach)
to lenna podlegajace bezposrednio kawalerom z Gwar-
dii Cesarskiej. Wielu zotnierzy z tej gwardii kiedy$
bylo zwyklymi wioscianami. Istnieja pewne tarcia
miedzy kawalerami wywodzacymi sig¢ z pospolstwa,
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a tymi ,prawdziwymi“ (ktérzy wywodza si¢ z rodow
szlacheckich). Cametonowie narzekajg, ze cesarz zbyt
tatwo rozdaje tytuly szlacheckie zwyklym ludziom.
Prawda jednak jest taka, ze egalitarne postepki Ale-
xiusa doprowadzity do niespotykanego wczesniej
przemieszania klas spotecznych. Skutki tego ekspe-
rymentu trudno jednoznacznie ocenic.

Ele]ztorzy

Elektorzy wchodza w skiad zgromadzenia oligar-
choéw, ktore zatozyt Wiadymir w oparciu o Wielki
Przywilej. To duza, niejednorodna grupa, reprezentu-
jaca bardzo réznorodne interesy. Elektorzy reprezen-
tuja gléwne grupy nacisku (Kosciét, rody szlacheckie
oraz Lige) i nie ponosza specjalnej odpowiedzialno-
$ci wobec ludu.

Wiadymir stworzyt tez idee beret - czy raczej pa-
teczek do gtosowania — ktore rozdat miedzy rody
szlacheckie, Kosciot i Ligg. Te artefakty z czasu Dru-
giej Republiki umozliwiaty ich posiadaczom gloso-
wanie na nastepce Wiadymira - Kolejnego cesarza.
Alexius potrzebowat pietnastu beret, Zeby uprawo-
mocni¢ swoje roszczenia do tronu. Dzigki przymie-
rzom i sile zebrat ich 23. Ci elektorzy, ktérzy chet-
nie wspomogli Alexiusa, dajgc mu swoje berta i tym
samym umozliwiajac zdobycie wladzy, nazywani sa
nieformalnie adwokatami.

Cesarz wynagrodzit swoich sprzymierzencéw, ale
nie wszystkich tak hojnie, jak si¢ tego spodziewa-
li. Wigkszosci poplecznikéw zaptacit w gotéwce, nie
wchodzac w ten sposéb w nielegalne konszachty. Ci
ze wspierajacych go ludzi, ktérzy okazali si¢ niewy-
godni, zostali odsunieci, dzigki czemu cesarz moze
wtada¢ bez trudnosci wynikajacych z niewtasciwych
przymierzy. Chociaz adwokaci oficjalnie majg nie-
wielki wplyw na cesarza, Alexius madrze zdecydo-
wat sie nie robi¢ sobie z nich wrogow. Wigkszos¢
adwokatow pozostaje wobec niego lojalna i jest bar-
dzo zadowolona ze swojego losu.

Chociaz nie wszyscy elektorzy i adwokaci przeby-
waja na Byzantium Secundus, to jednak od czasu do
czasu odwiedzaja cesarska planetg, zeby dogladac
spraw albo przypieczetowa¢ umoweg z Alexiusem (lub
jego wrogami). Niektérzy obawiaja sig, Ze ksi¢zna
Salandra w jaki$ sposéb manipuluje cesarzem, ale sa
i tacy, ktorzy uwazaja, ze to Alexius postuguje si¢
nig, aby wplyna¢ na zwiazanych z nig elektoréw.

Parowanie 1 riposta:
szlachta

Zwykla szlachta to prawdopodobnie najpotezniej-
sza grupa spoteczna na Byzantium Secundus. Dla
wielu koronacja cesarza to ostateczne potwierdze-
nie wptywow szlachty. Traktujg fakt, iz to wiasnie
arystokrata - nie patriarcha czy dziekan Ligi - za-
siada na tronie jako ostateczne potwierdzenie sity
szlachty. Ten triumf rozbudzit arystokracje w catym
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cesarstwie, nadal jednak wazne sg podziaty migdzy
poszczegdlnymi rodami.

Wielu arystokratéw z Byzantium Secundus spra-
wia wrazenie bardziej hardych i zadnych wtadzy niz
ci z innych $wiatéw cesarstwa. Jednakze niektorzy
odkryli w sobie bardziej altruistyczne pobudki, a krg-
zg nawet plotki, Ze nieliczni stali si¢ utopistami i po-
tajemnie sprzyjaja republice.

DOIII Hawlzwood

Dzieki powiazaniom rodzinnym z cesarzem, Hawk-
woodowie zyskali wysoka pozycje. Niektorzy narze-
kaja, ze staliby jeszcze wyzej, gdyby cesarz nie za-
chowywat wobec nich takiego dystansu (Alexius po
koronadji oficjalnie zrezygnowat z wigkszosci rodzin-
nych obowigzkéw). Niemniej Hawkwoodom pod rza-
dami cesarza powodzi si¢ bardzo dobrze; sg bardzo
zajeci przejmowaniem pozycji Cametonéw jako naj-
wazniejszej sity na Byzantium Secundus. To dotyczy
przede wszystkim szlachty nizszej rangg. Obecnie
okoto 20 procent wszystkich kawaleréw na cesarskiej
planecie wywodzi si¢ z Hawkwoodow. Wielu tez
cztonkéw tego rodu wyrzeklo sie swoich tytutéw, aby
shuzy¢ Alexiusowi w Cesarskiej Gwardii (wielu z nich
jest tajnymi czlonkami sekty Odrodzonego Storica).

Hawkwoodowie bardzo zrecznie wkradaja sie w a-
ski innych waznych grup na planecie, lecz z pewny-
mi oczywistymi wyjatkami: najbardziej wptywowych
Cametonéw oraz wielu konserwatywnych cztonkow
Ortodoksji. Hawkwoodowie to takzZe najbardziej sza-
nowany przez poddanych réd.

Dom Decados

Decadosi zachowuja sie na Byzantium Secundus
tak dobrze, ze az strach. Wigkszo$¢ ludzi uwaza, iz
co$ knuja, ale nikt nie wie co. Niemal wszystkie plot-
ki na ten temat kraza wokot rzekomej kochanki ce-
sarza — ksieznej Salandry Decados. Wielu cztonkow
rodu Hawkwood obawia sig, ze jesli Salandra poslu-
bi Alexiusa, to potem moze sprobowac go obali¢ lub
zamordowac.

Dom Decados zyskat przyczotek na Byzantium Se-
cundus w postaci ziem na Harmonii. Teoretycznie
sprzymierzyt si¢ z Cametonami, ale nie ma przyja-
znych stosunkéw z miejscowymi Sedziami, Przewoz-
nikami i al-Malikami. Ur-ukarowie i wigkszo$¢ pozo-
statych obcych na Harmonii pogardza Decadosami
(chociaz zatrudniajg oni obcych jako swoich agentow).

Hazatowie

Pozycja Hazatéw na planecie nie jest jasna. Zawarli
przymierza niemal ze wszystkimi, a kiedy robi si¢ go-
raco, wydaja sie zajmowac neutralng pozycje. Zawsze
sprawiaja wrazenie, Ze po kazdym wydarzeniu zaj-
muja jeszcze lepsza pozycje taktyczng niz mieli przed-
tem. Hazatowie beda decydujacym czynnikiem w sy-
tuacji dowolnego konfliktu zbrojnego, wigc wigkszos¢

grup intereséw stara si¢ utrzymac z nimi dobre sto-
sunki. Jednakze $wiezo wskrzeszony kalifat Kurga
w ciagu ostatnich lat napierat na Hazatéw coraz moc-
niej. To sprawito, ze rod ten utracit nieco wplywow
na Byzantium Secundus, zwlaszcza w poréwnaniu
z tym, co mogt potencjalnie osiggnac.

Dom Li Halan

Li Halanowie bardzo skrupulatnie dbajg o zacho-
wanie neutralnej pozycji na praktycznie catym Byzan-
tium Secundus. Wielu ludzi uwaza czlonkéw tego
rodu oraz amaltean za najuczciwszych panéw na pla-
necie. Dzieki temu moga swobodnie czerpac z rozle-
glych zasobéw informacji, do ktérych nie wszyscy
maja dostep. Bardzo ostroznie korzystaja z ptynacych
z tej poufatosci praw, ale niedawno wybucht skandal,
gdy pozbawiony skruputéw Li Halan zlamatl owa za-
sade. Zdrajca zostat uwigziony dozywotnio na Kish,
a rod bardzo stara si¢ odzyska¢ zaufanie.

Dom Li Halanéw jest powiazany z Byzantium Se-
cundus przede wszystkim poprzez Aldaie. Dawne
walki o wiadze z Cametonami powaznie si¢ zaogni-
ty w ostatnich miesiacach, kiedy ekipa budowlana
znalazla zaginiong hrabing Li Halanéw zamurowa-
na w $cianie cametonskiej ttoczni win. Chociaz pu-
bliczny wizerunek Li Halanéw pozostaje wiasciwie
nietknigety, sa tacy, ktérzy napomykaja, iz réd ten
nie jest tak tagodny, jak si¢ wydaje.

Al-Malikowie

Wielu al-Malikéw popiera cesarza, poniewaz wig-
Za jego przysztosc z siostra Theafang al-Malik. Cho-
ciaz ta z rozmystem porzucita tytuty podczas slubow
sktadanych Bractwu Wojennemu, rodzina nadal
utrzymuje z nia przyjazne stosunki. Lady Theafa-
na pehnita rolg ambasadora pomiedzy Hawkwooda-
mi, al-Malikami i Bractwem Wojennym. Te trzy sity
tworzg $cisty triumwirat militarny i polityczny.

Al-Malikowie sa takze bardzo zaangazowani (ale
utrzymuja to w tajemnicy) w administrowanie Portem
Authority; utrzymuja silne, ale sekretne powigzania
z gildia Szefow. Sprzymierzyli si¢ takze z bardziej po-
stepowymi odtamami Kosciota. Szczegélnie obawia-
ja si¢ rodu Decados i obserwuja ksigzng Salandre.
Niektorzy oskarzaja ich, zZe wykorzystuja zwiazki
z siostra Theafang, aby Iudzie przestali ich nazywac
~rodem sklepikarzy*.

Dom Cameton

Wigkszo$¢ Cametondw Kipi ze wsciektosci na ce-
sarza. Kiedys byli wtasciwie jedynymi wiadcami By-
zantium Secundus, a teraz stali si¢ raptem pomniej-
szym rodem. Patrza bezradnie, jak ich potgga maleje
z kazdym dniem. Cesarz zaanektowat czgs¢ ich ziem.
Co prawda zaptacit za nie, ale nie ztagodzito to $wia-
domosci utraty wladzy i dumy. Wielu Cametonow
uwaza, Ze cesarz nie poczyna sobie z nimi uczciwie




100

e

i cho¢ zabiegat o ich wzgledy oraz przyznat im na state
pewne prawa, to watpia w jego stowo. Jednakze to nie
Alexius przysporzyt Cametonom najwigkszych strat.

Mnoéstwo ambitnych ludzi przybywa, Zeby na ce-
sarskiej planecie dorobic si¢ fortuny. Wiele z tych po-
jawiajacych sig¢ rodéw, sekt i gildii nie jest mile wi-
tanych na Byzantium Secundus przez jej rodowitych
mieszkancow. Cametonowie probuja wykorzystac ten
lek i rozpalaja niepokoje zwigzane z nowo przyby-
lymi. Réd ten szczegélnie nie cierpi Hawkwoodow,
wobec tego nadskakuje Decadosom i Hazatom.

Cametonowie zawarli pewne sojusze z Szefami
i bardziej konserwatywnymi elementami wsrod ko-
Scielnych sekt. Tradycyjnie juz Cametonowie to réd,
ktéry ma wiele uzasadnionych skarg na niesprawie-
dliwos¢ szlachty. JednakzZe znaczna ich cze$¢ wsty-
dzi sig z powodu ostatnich uktadéw, zawartych
przez starszyzng rodu - jak glosza plotki: dla zemsty
i w celu odzyskania dawnej potegi.

Tereny nalezace do szlachty

W rzeczywistosci cafa planeta to wiasnos¢ cesar-
ska. Na pewnych $wiatach pomniejszy baron moze
wiada¢ wielkimi obszarami, a nawet calym konty-
nentem. Jednakze na Byzantium Secundus sprawy
sa znacznie bardziej skomplikowane. Tutaj wptywo-
wy hrabia moze rzadzi¢ co najwyzej kilkoma maly-
mi wyspami. Okoto pigciu waznych ksigzat dzieli sie
wiladza na jednym kontynencie. Ziemiami Kosciota
i gildii zarzadza ta osoba, ktora akurat zajmuje si¢
lokalna katedra albo rynkiem. Obszary takie moga
by¢ wigksze lub mniejsze od tych, ktére naleza do
szlachty, ale w sumie jest ich mniej.

Tak naprawde to do wigkszosci ziem na Byzantium
Secundus prawa ma wiasnie szlachta. Kosciot posia-
da tylko Swigte Miasto, katedry i troche niezaleznych
dziatek. Gildie za$ musza dzierzawi¢ ziemig od ary-
stokracji. Czasem prowadzi to do konfliktow, gdy
szlachcic chce odzyskaé ziemie i wykorzystac ja do
innych celéw. Z powodu politycznego zamieszania
grunty zmieniaja whascicieli szybciej niz kiedykol-
wiek wczesniej w historii Byzantium Secundus. Pod-
dani moga potozy¢ si¢ spa¢ w baronii Cametonéw,
by obudzi¢ si¢ w hrabstwie Hazatéw, a na kolejny
spoczynek udac si¢ juz w ksiestwie Hawkwoodow.

Na Byzantium Secundus istnieja dwa rodzaje len-
na: indywidualne nadania dla rodow i wtasnos¢ ce-
sarska. Poza nielicznymi wyjatkami, ziemia nie moze
przynaleze¢ do obu tych typow. Lezgce obok siebie
majatki tworza skomplikowang ukladanke, a ziemia
jest przedmiotem ostrej rywalizacji.

Pasterze trzodki: Kosciot

Dla Kosciota Byzantium Secundus ma kluczowe
znaczenie i na to miejsce poswigcit znaczna czgsc
swoich zasobéw. Zawsze zajmowat tu mocng pozycje,
co nie budzi szczegoélnego entuzjazmu w duchowien-
stwie. Teraz, kiedy stata si¢ siedziba odnowionego

cesarstwa, Kosciét nie szczedzi Srodkéw, by poglebic
ewangelizacj¢ miejscowej ludnosci. W tym celu arcy-
biskup Palamon nalega na $cista interpretacje kosciel-
nych dogmatéw, a jednoczesnie rozszerza wptywy du-
chowienstwa, tworzac nowe parafie, aby ,wiecej
owieczek powrdcito do zagrody“. Byzantium Secun-
dus stanowi siedzib¢ wielu takich organizacji, specja-
lizujacych si¢ w nawracaniu, lecz w odpowiedzi na
ich dziatania ro$nie grupa fundamentalistéw. Byzan-
tium Secundus pozostaje zdecydowanie zbyt Swiec-
kie jak na gust wielu cztonkéw Kosciota, ale sporo
ksiezy broni takiej decyzji mieszkancow. Cesarz jest
gléwnym celem atakéw najbardziej konserwatywnych
odtaméw w Kosciele. Tradycjonalisci domagaja si¢
bowiem pelnego zwierzchnictwa Kosciota nad cesar-
stwem. Byzantium Secundus to polityczny tygiel; na-
wet Kosciot na tej planecie odkrywa, jak wiele zde-
cydowanych podzialéw istnieje w nim samym.

Ortodoksja Urth

Znakomita wigkszo$¢ ludzi na cesarskiej planecie
to zwolennicy Ortodoksji Urth. Wsrod ksiezy tej sek-
ty sa zaréwno tradycjonalisci, jak i bardziej otwarte
umysty. Wigkszos¢ uznaje arcybiskupa za konserwa-
tywnego teologa, ale za to wielu biskupéw z Uniwer-
sytetu Veridianskiego prezentuje bardziej tolerancyj-
na postawe. Ogélnie rzecz biorac, Ortodoksja popiera
idee cesarstwa, ale s i tacy, ktérzy kwestionujg ta-
kie rozwiazanie. Jednakze nawet poparcie dla cesa-
rza nie oznacza peinej lojalnosci wobec Alexiusa.

Ortodoksja Urth zarzadza Swietym Miastem i ma
decydujaca pozycje w wigkszosci pomniejszych bi-
skupstw. Chociaz Kosciét Ortodoksji jest zgodnie
z tradycja powiazany z inkwizycja, nie jest jej szcze-
g6lnym oredownikiem (ale sa tu bardzo powazne wy-
jatki). Arcybiskup Palamon wydat surowe edykty,
aby ukroécic potgge inkwizycji w swoim biskupstwie.

Bractwo Wojenne

Na Byzantium Secundus poza rodem Hawkwoo-
déw najwigkszym sojusznikiem cesarza pozostaje
Bractwo Wojenne. Powigzane z Alexiusem poprzez
siostre Theafane, czesto dziala jako zbrojne ramig
cesarza. Pomoc Bractwa okazala si¢ nieoceniona
w czasie wojen o tron, kiedy nie jeden raz zdusito
préby powstan przeciw regentowi Alexiusowi. Jed-
nakze nie wszyscy rycerze zakonni popieraja cesa-
rza. Opat Klasztoru Wiadymira wszedzie weszy spi-
ski, a Alexius rzekomo uczestniczy w wielu z nich.

Zakon Eslzatoniczny

Na Byzantium Secundus mieszka niewielu eska-
tonikow. Chociaz arcybiskup ma kilku doradcow
z Zakonu Eskatonicznego, to jednak jasno dat do zro-
zumienia, Ze ci ,magicy*“ nie sa mile widziani na Ga-
latei. Oznacza to, zZe wiekszos¢ eskatonikéow na ca-
tej planecie Zyje niemal na marginesie spofeczenstwa.



Jednakze zdaniem niektorych arcybiskup reaguje
zbyt mocno. Z jednej strony publicznie wyraza nie-
smak w zwigzku z zakonem, a z drugiej — potajemnie
sie z nim kontaktuje. Zakon Eskatoniczny zachowu-
je neutralng pozycje wobec wigkszosci politycznych
ugrupowan na Byzantium Secundus. Ksigza eskato-
nicy marza przede wszystkim o odrobinie samotno-
Sci, aby pograzy¢ si¢ w swoich studiach. Tylko kil-
ku z nich jest aktywnych politycznie; tacy mieszkaja
gtéwnie na Aldai, gdzie wspoélnie z Ortodoksja strze-
g4 najstarszego na planecie ksiegozbioru — Wielkiej
Biblioteki Horacego. Pojawili si¢ na Byzantium Se-
cundus takze medrcy-magowie z zakonu, ktorzy ba-
daja pogarszajace si¢ warunki na Tamerlanie oraz
odkryte niedawno na Upiornym Ladzie gargulce.

Swmtynla Avesti

Mimo zlej reputacji, avestianie na Byzantium Se-
cundus sg bardzo powsciagliwi w poréwnaniu ze swo-
imi bra¢mi na innych planetach. Niemal wszyscy
przed zlozeniem $lubéw byli poddanymi i zachowali
wiele wspotczucia dla prostych ludzi. Niektérzy zy-
wia dla cesarza pewien szacunek za wysitki wtozone
w pomoc biednym. Mimo to nie jest wielkim sekre-
tem, Ze wigkszo$¢ avestian nie ufa cesarzowi. Wedtug
arcybiskupa Palamona, Swiatynia Avesti stanowi po-
tencjalny czynnik destabilizujacy (poniewaz avestia-
nie maja siedziby na wielu planetach) i w zwigzku
z tym trzyma avestian na krétkiej smyczy.

Inkwizytorzy czasem wykraczaja poza wyznaczo-
ne im granice, jak na przyktad wtedy, gdy - catkiem
niedawno - spalili powszechnie lubianego profeso-
ra z Uniwersytetu Veridianiskiego. Poza tym zacho-
wuja zaskakujaca neutralno$¢ wobec cesarza. Ko-
rzystaja z ustanowionego przez Alexiusa pokoju,
aby swobodnie podrézowac i rekrutowa¢ nowicju-
szy do swojej sekty.

Wigkszo$¢ avestian Zyje po spartanisku, z dala od
reszty ludnosci. Przybywajacy ze Stosu cztonkowie
Swiatyni czesto przywoza ze soba wiasne jedzenie
i maty do spania, aby obce luksusy nie przywiodly
ich do zepsucia. Avestianie staraja si¢ o $wieckich
neofitdéw wsroéd miejscowych straznikéw lub w po-
licji, aby mie¢ pewnos¢, ze ludzie zachowuja sig od-
powiednio moralnie.

Sanktuarium Wiecznosci

Cztonkow Sanktuarium Wiecznosci jest rownie du-
zZo na Byzantium Secundus, jak na wszystkich innych
planetach w cesarstwie. Wiele idealistycznych wizji
pokoju i braterstwa znalazto niezwykle podatny grunt
w sercach miejscowej ludnosci. Nawet w Mrocznych
Wiekach, w najgorszych czasach dziatalnosci inkwi-
zycji, amalteanom udawato si¢ zapanowac¢ nad sza-
ledstwem ciaglych oskarzen. Pod rzadami cesarza
powodzi im sig¢ jeszcze lepiej, chociaz nie ufaja cat-
kowicie nowemu wiadcy. Mimo znacznych wplywow
na Byzantium Secundus, nie ma ich tu wielu. Nie




zdotali uzyska¢ poparcia w kotach politycznych ce-
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sarskiej planety, wigc w zasadzie pozostaja apolitycz-
ni. Wola uczy¢ dajac przyktad - choc¢by stuzac bied-
nym. Ludzie uwazaja amaltean za btogostawionych
- moga oni bezpiecznie chodzi¢ uliczkami nawet
w najgorszych slumsach. Z tego powodu Kosciét cze-
sto wykorzystuje amaltean jako postaricow. Bogaci
cenia sobie takze ich ustugi uzdrowicielskie, chociaz
ksieza i kaptanki traktujg ich na réwni z wszystki-
mi innymi potrzebujacymi. Czgsto wykorzystuja tak
zdobyte bogactwa, aby poméc ubogim szpitalom.
Amalteanie nie tylko stuza najubozszym, ale tez
sg wielkimi rzecznikami praw obcych, wspomaga-
jac pewne ugrupowania, jak np. BPO (Bojownicy
o Prawa Obcych). Cametonowie i Szefowie zwykle
traktuja amaltean jak wscibskie osoby, ktore mie-
szaja sie¢ w nie swoje sprawy, ale zdarzatlo sig, ze
w sytuacjach na krawedzi buntu wykorzystywali ich
jako posrednikéw w rozmowach z poddanymi.

Inne sekty

Na planecie istnieje takze wiele innych sekt, a nie-
ktoére z nich sg bardzo stabo powigzane z Kosciotem.
Maja tu swoich przedstawicieli Hezychaci (Mnisi Ze-
brzacy) z tysiaca podrzednych sekt w catym cesar-
stwie. Niektérzy z nich to tylko pielgrzymi, podczas
gdy inni to szalericy opetani niezwyktymi wizjami
Wszechstworcy. Wielu to heretycy. Sporo duchow-
nych przybylo na Byzantium Secundus z powodu
tutejszej sponiewieranej, lecz ciagle zywej tradycji to-
lerancji religijnej. Ludzie otwarcie dyskutuja tu o po-
waznych i kontrowersyjnych kwestiach teologicznych
w modnych kawiarenkach na wzgérzach, przy pto-
tach gospodarstw albo w barach w slumsach. Ulicz-
ni kaznodzieje wedruja bez przeszkéd, otwarcie kry-
tykujac wladcéw planety. Kosciét i cesarstwo zwykle
zostawiaja pewna swobodg takim ,zrzedom*“, przy-
najmniej dopdki nie posuwaja si¢ oni ,, zbyt daleko*.
Na Byzantium Secundus przybywajg gromadnie piel-
grzymi i inni turysci z dalekich Swiatéw, aby ucze-
stniczy¢ w wielkim uliczny festiwalu oratorskim na
Tamerlanie.

Kolor pieniechy:
Liga Kupiecka i inne

gil(lie handlowe

Liga to najbardziej niestata politycznie organiza-
cja ze wszystkich wplywowych grup na Byzantium
Secundus. Najwazniejsze tu jest prowadzenie inte-
res6w i umiejgtnosc robienia tego niezaleznie od pa-
nujacego w danym momencie ustroju. Niemniej
wiasnie pod rzadami Alexiusa gildiom w catym ce-
sarstwie powodzi si¢ jak jeszcze nigdy wczesnie;.
Wigkszos¢ cztonkoéw gildii bedzie wigc popierac ce-
sarza poki dobra koniunktura bedzie trwac. Jednakze

niektorzy z nich krzywia sie na wprowadzane przez
cesarza przepisy i martwig si¢ reformami, zwlaszcza
tyml ktére udostepniaja wytwory technologu wio-
$cianom i poddanym.

Nie wszyscy czlonkowie gildii interesuja si¢ tylko
zyskami; niektérzy sa oredownikami Trzeciej Repu-
bliki. Wielu z nich wierzy, Ze cesarstwo to krok we
wiasciwym kierunku i wobec tego pozostaja — przy-
najmniej na razie — lojalnymi poddanymi cesarza.
Uwazajg, Ze cesarstwo to ledwie ogniwo w lancu-
chu prowadzacym do kolejnego wspaniatego szczytu
w rozwoju ludzkosci. Cztonkowie gildii bedacy tajny-
mi republikanami traktuja Druga Republike (ostatnie
wielkie osiagniecie) jako Zrédto inspiracji. Zdwajaja
oni wysitki, by odkry¢ archeologiczne sekrety, ktérych
wciaz mndstwo czeka na Byzantium Secundus.

Wigkszos$¢ pozostatych wptywowych grup nie ufa
republikanom, zmuszajac ich tym samym do spoty-
kania si¢ w tajemnicy. Maja oni swoj tajny jezyk i ko-
dy. Stowa-klucze i znaki dlonig sg coraz powszech-
niejsze i wielu zwigzanych z ideg Trzeciej Republiki
cztonkoéw gildii rozpoznaje takie wyrazenia jak ,,przy-
jaciel rodziny* albo ,brat lub siostra podréznik*. Jed-
nakze wigkszos$¢ ludzi zwigzanych z gildiami nie jest
zainteresowana tak dlugoterminowymi i niepewny-
mi inwestycjami jak Trzecia Republika. Sg zadowo-
leni z obecnego stanu rzeczy i rzadko wybiegaja my-
§lami dalej niz poza zyski w nadchodzacym kwartale.

Przewoznicy

Byzantium Secundus posiada najbardziej ruchliwy
port kosmiczny w calym cesarstwie i PrzewozZnicy
maja tu spore wplywy. Nie s3 oni - jako organizacja
- sprzymierzeni z zadng grupg polityczng. Interesuje
ich przede wszystkim prowadzenie wlasnych intere-
sow i przyjma zlecenie praktycznie od kazdego. W re-
zultacie cieszg si¢ wigksza swoboda niz jakakolwiek
inna grupa. Jednakze w ich szeregach na Byzantium
Secundus znalazla si¢ zadziwiajaco duza liczba pota-
jemnych sathrystéw. Ta planeta byta rajem dla prze-
Sladowanej religii i pozostawata nim przez dtugie stu-
lecia. Wielu ludzi podziwia PrzewozZnikéw i widzi ich
jako ludzi zyjacych z fantazja. Jednak nie wszyscy
cztonkowie gildii dorastajg do tych wyobrazen.

Inzynleroww

Nie czesto widuje si¢ cztonkéw Najwyzszego Za-
konu Inzynieréw, ale s3 oni na Byzantium Secundus
réwnie potezni, jak na wigkszosci innych planet. Za-
warli lukratywne kontrakty zwigzane z przemystem
kosmicznymi i Zeglugowym, a ponadto sa niezbedni
w stoczniach remontowych dla statkéw kosmicznych
na dwdch stacjach w ukladzie Byzantium Secundus
- Kopcu i Diademie. Jednakze zgodne z prawem kon-
takty rzadko kiedy chronig przed inkwizytorami, gdy
nieuczciwy InZynier zostanie przytapany na pracach
nad zakazanymi technologiami (na przyktad golema-
mi) i zabronionymi substancjami.



Tutejsi Inzynierowie sg raczej uprzejmi, cho¢ nie-
co wynio$li. Wielu pracuje razem z PrzewoZnikami
w porcie kosmicznym, ale ta wspétpraca rzadko kie-
dy oznacza co$ wigcej niZ pragmatyczne podejscie
do wspdlnego zadania. Farmakolodzy z Najwyzsze-
g0 Zakonu Inzynieréw zaopatrujg w serum dtugo-
wiecznosci wielu arystokratéw, bogatych cztonkow
gildii i - rzadziej - duchowieristwo. Ci , aptekarze*
to szare eminencje sceny politycznej.

Pozyskiwacze

Pozyskiwacze majg na Byzantium Secundus o wie-
le gorsza reputacje niz na innych planetach cesarstwa.
Co prawda dbajg o wytworng fasade na rynkach, ale
W rzeczywistosci s3 mocno powigzani z tutejszym
Swiatem przestgpczym. Najsilniejsza pozycje maja na
nizinach w slumsach; na Harmonii nawet Decadosi
muszg im placic. Poziom przestepczosci na Byzantium
Secundus stale wzrasta i Pozyskiwacze czerpia z te-
go korzysci. Prowadzg ,,dziuple* dla kradzionych sa-
mochodéw, kontrolujg czarny rynek i rozprowadza-
ja narkotyki. Powoli wysysaja z wielu ludzi wszystkie
pienigdze. Sporo zyskéw czerpia wiasnie z nedzy
(patrz dalej, ,Prawa poddanych* i ,Zyski z nedzy*).
0d czasu do czasu wladze bez specjalnego entuzja-
zmu podejmujg préby ukrocenia tej przestgpczej dzia-
talnosci, a obecnie avestianie przoduja w oskarzeniach
wobec ,,przestepczosdci Pozyskiwaczy*“. Najbardziej
godny szacunku wizerunek maja Pozyskiwacze na
Aldai, gdzie niedawno zawigzali przymierze z Prze-
woznikami. Uczynili to z wyrachowania, zeby przeja¢

kontrole nad tamtejszymi rynkami. Jednakze ta % (

wspétpraca szybko si¢ rozpada.

Poére(lnicy

Posrednikom powodzi si¢ Byzantium Secundus tak ¢

dobrze, jak jeszcze nigdy przedtem. Podobnie jak
Przewoznicy, pozostali neutralni i niezalezni. Czu-
waja nad ogromng maching biurokratyczng i budow-
lang w siedzibie rodzgcego si¢ cesarstwa. Te wysit-
ki daja im dos$¢ znaczne wpltywy polityczne, ktére
jednak wykorzystywane sa tylko do obrony wtasnych
interesow. Dziekani tej gildii to wyjatkowi pragmaty-
cy. Niewolnictwo nie jest zbyt popularna instytucja
na Byzantium Secundus, totez wigkszo$¢ lokalnych
kontraktéw dotyczy wysoce wyszkolonych jednostek,
a nie niewolnikéw. Niemniej grupa Kajdaniarzy po-
jawia sie tu i porywa ludzi, ktorych braku wiadze nig-
dy nie dostrzegaja. To rozztoscito Szeféw, poniewaz
wielu pomniejszych czionkéw tej gildii zagineto,
a plotki méwig, Ze to Kajdaniarze ich uspili i wywie-
zli z planety. W powietrzu wisi wojna miedzy gildia-
mi; wybuchnie, jesli nie dojdzie do ugody.

SQleOWle

Wielu miejscowych Sedziéw bez najmniejszego
skrepowania zawarto sojusz z Hawkwoodami, ale
pozostaja na nizszej pozycji wobec swych partneréw.
Od dawna siedzg sobie bezpiecznie w sadach i in-
stytucjach ustawodawczych, zajmujac si¢ wiekszo-
Scia postug niezbednych dla zarzadzania planetg —
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siedziba cesarza. Trzeba przyznad, ze gdyby nie ich
pracowitos¢, wiele waznych dokumentow - tytutow
posiadania, kontraktow i tytutéw szlacheckich - nie
bytoby wiasciwie przechowywanych. Spowodowato-
by to chaos nieuzasadnionych zadan sktéconych ze
soba stron - arystokratow, czlonkow gildii czy tez
duchowienistwa. Ponadto pozyczki udzielane przez
Szare Twarze pomagaja przetrwa¢ wielu rozrzutnym
szlachcicom, ktérych dtugi przekroczyly juz wszel-
kie granice. Chociaz arystokraci tacy pogardzaja dtu-
gami wobec gildii, to jednak jeszcze trudniej bytoby
im znie$¢ ubodstwo i zwigzany z nim wstyd. Tak wigc
hulaja, publicznie przeklinajg Sedziéw i im podob-
nych, ale na czas splacaja odsetki.

W czasie wojen o tron Sedziowie sprytnie wkradli
sie w taski Alexiusa, uzyczajgc mu w tajemnicy ogrom-
nych pozyczek. W zwigzku z tym ich pozycja ustawo-
dawcoéw na Byzantium Secundus jest pewna. Ponad-
to Sedziowie kontroluja znaczng czgsc tutejszego
przemystu rozrywkowego i mediow. Wigkszos¢ obwie-
szczent w miasteczkach pojawia sig za ich sprawa. Nie-
mal wszyscy ludzie uwazaja Sedziéw za najbardziej
szanowang gildi¢ na Byzantium Secundus, niezalez-
nie od ich niechlubnego powiazania z widowiskami
magicznych latarni. Sedziowie posiadaja takze najlep-
sze na planecie banki.

Heroldowie miejscy

Wolnosé¢ prasy na wigkszosci planet cesarstwa
wiasciwie nie istnieje, ale Byzantium Secundus ma
dtuga tradycje intelektualnych sporéw. Wigkszos¢
poruszanych tu tematéw jakos$ wigze si¢ z polityka.
»Prasa* na Byzantium ma Kilka form - poczawszy
od miejskiego herolda, poprzez gazete, radio az po
dzienniki magicznej latarni. Tylko bardzo bogaci ma-
ja wiasne projektory magicznej latarni i moga t3 eli-
tarng droga otrzymywac informacje, ale sporo ludzi
z klasy sredniej posiada radia.

Najbardziej powszechna forma szerzenia informa-
cji sg jednak heroldowie miejscy. Nawet najnedzniej-
sze slumsy majg kogos takiego. Jest to bardzo sza-
nowana profesja. Niestety, w tak wielkim systemie
musi pojawi¢ si¢ korupcja. Zbiurokratyzowany sy-
stem setek ,biur informacyjnych“ przekazuje wie-
$ci miejscowym heroldom. Jednakze zmienione tu
czy tam stéwko moze doprowadzi¢ do wybuchu re-
wolty. Z tego powodu pracodawcy uwaznie spraw-
dzaja lojalnos¢ swoich heroldow.

Cametonowie administrowali tym systemem az do
chwili, gdy niedtugo po koronacji cesarza interes prze-
jeli Sedziowie. Wigkszos¢ heroldow cieszy si¢ z tej
zmiany administratora (wszyscy dostali podwyzki),
ale s3 i tacy, ktérzy pozostali lojalni Cametonom.

Obowiazkiem herolda jest tez zaalarmowac spotecz-
no$¢ w nagltych wypadkach (powodzi, napasci bandy-
tow lub dzikich zwierzat). Ma tez za zadanie ostrzegac
ludnos¢ przed problemami na wigksza skalg - (rewo-
lucja, atak obcych). Wigkszo$¢ ludzi niemalze mito-
logizuje heroldoéw; dostanie takiej posady traktujg ja-
ko sposéb wydzwignigcia si¢ z biedy. Miejski herold

to wpltywowa posta¢ wsroéd wioscian. Poddany, ktéry
bedzie miat tyle szczescia, Ze zostanie heroldem, zy-
skuje jednocze$nie wolnos¢ (i wlasnie z tego powodu
tak rzadko przyznawane jest to stanowisko). Wokot
tradycji miejskiego herolda narosto wiele zwyczajow
i przesadow. Siggaja one swymi korzeniami az do po-
czatkow tej instytucji — zaraz po Upadku.

Heroldowie sa takze odpowiedzialni za ttamszenie
Jfatszywych“ plotek. Maja oni ten wielki , przywilej*,
Ze poznaja wszystkie lokalne i ogélnoplanetarne wie-
$ci, zanim dotra one do kogokolwiek innego, ale moze
to takze okazac si¢ niebezpieczne. Mimo szczegélnej
pozycji, heroldowi moze si¢ oberwac od sfrustrowa-
nych ludzi za to, ze ,przynosi zte wiesci“.

Szefowie

Podobnie jak Cametonowie, kiedy$ Szefowie byli
praktycznie jedynymi panami Byzantium Secundus.
Niezaprzeczalnie rzadza w Port Authority i zachowa-
li bardzo wiele wptywoéw na catej planecie. Szefowie
znacznie mniej od Cametonéw ucierpieli pod rzadami
nowego cesarza. Wrecz przeciwnie — zarabiaja wigcej
niz kiedykolwiek wczesniej. Jednakze kiedys ich gildia
byta gruba ryba, a teraz jej ,staw* sig rozrost i coraz
trudniej go kontrolowa¢. Zachowuje ona znacznie
wiecej ostroznosci od Cametonéw, ktérzy gtosno do-
magaja si¢ natychmiastowej zemsty na cesarzu. Sze-
fowie traktuja ta sprawe bardziej perspektywicznie.

Gildia Szefow sktada si¢ z wielu lokalnych gildii
i bardziej przypomina centralng agencje dla cztonkow-
skich organizacji niz prawdziwa gildie. Miejscowe gil-
die potrzebowaly takiej ,,naczelnej instytucji“, ktéra
kierowatby ich interesami podczas rzadéw kolejnych
regentow w czasie Mrocznych Wiekow. Jednakze te-
raz, kiedy cesarz zasiadt na tronie, ich pozycja stata
si¢ mniej jasna, poniewaz Alexius bardziej zwiaza-
ny jest z miedzyplanetarnymi gildiami nalezacymi do
Ligi Kupieckiej, niz z miejscowymi, matymi organiza-
cjami. Dlatego wiasnie Szefowie martwig si¢ o swo-
ja przysztos¢. Dziekani tej gildii sprzeczajg si¢ mie-
dzy soba o najlepsza metod¢ przetrwania. Niektorzy
chcg zwiazac sie z cesarzem. Zwracaja uwage na fakt
zagrabienia ziemi jako dowod, ze Alexius traktuje
lokalne kwestie Byzantium Secundus powaznie -
w koricu chce tu stworzy¢ potege. Bedzie wigc potrze-
bowat gildii Zeglarzy i gildii Wodniakéw, znajduja-
cych si¢ pod kontrolg Szeféw. Jednakze inni patrza
na przyktad Cametonéw i szukaja okazji podjecia
dziatalnosci przeciwko Alexiusowi. Maja nadzieje, ze
gdy obecny cesarz straci tron, jego nastgpca zawrze
lepsza umowa z Szefami. W tym celu wielu z nich
szuka przymierza z Decadosami i Hazatami.

Na gildi¢ Szeféw sktada si¢ wiele pomniejszych
organizacji. Niektére z nich wypisano ponizej.

Gildia Wodniakew

Pomigedzy wieloma réznymi gildiami znajdujacymi
si¢ pod kontrola Szefow, Wodniacy stanowia jedna
z najwazniejszych. Zarzadzaja oni systemem tam,



grobli i zapér na Byzantium Secundus. Mozliwos¢
kontroli nad tym, kto zostanie zalany, a kto nie, przy-
sparza Szefom mnéstwa przyjaciét — i wrogow. Nie-
stety, poniewaz administracje tamami traktujg jak
zwykly interes, nie zawsze wiasciwie zajmuja si¢
mniej dochodowymi czesciami systemu w slumsach
i na reszcie nizinnych obszaréw. Niemal wszyscy po-
tepili Szefow, kiedy jedna z zapor pekta i woda zmio-
tla szpital dziecigcy.

Wodniacy, czasem nazywani Szczurami Kanato-
wymi, rzadko kiedy ruszaja si¢ gdziekolwiek bez
swoich ochronnych, czarnopomarariczowych, gumo-
wych ubran. Maja takze aparaty do oddychania pod
woda oraz robione na zaméwienie $migacze wod-
ne, dzieki ktorym moga przemierzac ciasne kanaly
Zatopionego Miasta. Wielu Szczuréw Kanatowych
poszukuje utraconych skarbéw w Zatopionym Mie-
Scie i dzieki temu do$¢ dobrze im si¢ powodzi. Po-
przedni poszukiwacze ogotocili te obszary z tatwiej
dostepnych skarbéw, ale Wodniacy nie przestaja
szuka¢. Niektorzy ludzie uwazajg, ze Szczury Ka-
natowe specjalnie pozwalaja, aby pewne tereny zo-
staly zalane, dzigki temu mogg bowiem splagdrowac
je w czasie walki z powodzia.

Gildia Zeglarzy

Gildia Zeglarzy nalezy do najbogatszych i najbar-
dziej wptywowych na Byzantium Secundus. Przewoz-
nicy zajmuja si¢ atrakcjami poza planetg, handel miej-
scowy za$ odbywa sie przede wszystkim dzigki Zeg-
ludze morskiej. Spotykane na Byzantium Secundus
statki pochodza z bardzo réznych okreséw — poczaw-
szy od Drugiej Republiki, a skoniczywszy na wspot-
cze$nie budowanych; te pierwsze wystgpujg dos¢
rzadko. Z Byzantium pochodza najlepsi Zeglarze w ca-
tym cesarstwie (marynarze z Madoka mogg by¢ lepiej
wyszkoleni, ale ich statki stojg na nizszym poziomie
technicznym). Niemal kazdy rodowity mieszkaniec
Byzantium Secundus potrafi ptywac t6dka.

To zadziwiajace, ale nawet w epoce statkéw ko-
smicznych flota morska nadal stuzy obronie plane-
ty. W sklad Siedmiu Flot (po jednej na kazdy ocean)
wchodza najnowoczesniejsze okrety. Statki sa na-
szpikowane wyrafinowanym sprzg¢tem typu ziemia-
kosmos. Tutejsze okrety wyposazono takze w skon-
struowane na Tetydzie urzadzenia zaklécajace,
ktére maja utrudni¢ namierzenie ich z orbitujgcych
statkéw kosmicznych. W ten sposéb statki kosmicz-
ne zmuszone sa do wejscia w atmosfere planety, je-
$li chcg zaatakowac znajdujace si¢ na oceanie okre-
ty. Kazda z Siedmiu Flot wyréznia si¢ pod wzgledem
wygladu - zréznicowano wszystko, poczawszy od
umundurowania, po wzory na poszyciu statkow.

Zeglarze Scisle stosuja si¢ do regut kodeksu ho-
norowego, ale istnieja oczywiste odstepstwa od tych
przykazow. Wszyscy przestrzegaja zasad solidarno-
Sci, sa podejrzliwi wobec wszelkich sit zewngtrznych,
a zwlaszcza tych nieprzyzwyczajonych do morza.
Ogolnie rzecz biorac, jedyna prowadzona przez Ze-
glarzy polityka ma za zadanie chronic ich interesy.

Gildia Kurtyzan

Chociaz wlasciwie niemal wszedzie ,taka“ dziatal-
nos¢ jest zakazana, gildia Kurtyzan cieszy si¢ na By-
zantium Secundus dobra reputacjg. Co prawda wiele
0s6b publicznych poboznie potepia gildig jako grze-
szna, ale mimo to potajemnie korzysta z jej oferty.
A ushugi $wiadcza tu i kobiety, i mezczyzni, ludzie,
obcy oraz przemienieni. Obstuguja bardzo réznorodng
klientele — poczawszy od slumséw, a skoficzywszy na
Palacu Cesarskim. W zwiazku z tym cztonkowie gildii
Kurtyzan sa wtajemniczeni w rézne, potencjalnie nie-
bezpieczne informacje, i nie zawahajg si¢ poshuzy¢
szantazem, aby utrzymac swa pozycje. Sama gildia
jako taka rzadko sprzedaje jakies$ informacje, ale do-
brze potraktowana kurtyzana moze okazac si¢ Zréd-
tem cennej wiedzy. Gildia pod egidg Szeféw ma kon-
kurencje wsréd Posrednikéw i Pozyskiwaczy, takze
oferujacych takie ustugi. Szefowie jednak lepiej od Po-
zyskiwaczy dbajg o swoich pracownikéw. Kurtyza-
ny - ogdlnie rzecz biorgc - tworza bardzo zwartg spo-
teczno$¢. Mniej widoczne sa tu podzialy klasowe,
szczeg6lnie w poréwnaniu do innych organizacji (na-
wet wysoko postawiona kurtyzana z tej gildii dotozy

Barwy Siedmiu Flot

Moliach (Pierwsza Flota): Marynarze z Molia-
cha nosza cigzkie, granatowe mundury. Ich stat-
ki sa szare, z rzadko rozsianymi biatym i czar-
nymi znakami.

Gabler (Druga Flota): Mundury zeglarzy z Ga-
blera sa jasnoniebieskie z purpurowymi insygnia-
mi. Statki maja barwe jasnoniebieska albo szarg,
bez zadnych 0zdéb. W iluminatorach majg zabez-
pieczajace przed owadami siatki z luminitu.

Ocean Obsydianowy (Trzecia Flota): Zatogi ply-
wajace na tym oceanie noszg czarne mundury
z czerwonymi i srebrnymi ozdobami. Okrety sg
matowo czarne z potyskujacymi czarnymi wzo-
rami geometrycznymi.

Vistaka (Czwarta Flota): Tutejsi marynarze no-
sza grafitowe mundury. Statki maja taki sam ko-
lor i ozdobione sa oliwkowozielonymi, falistymi
wzorami.

Borachio (Pigta Flota): Marynarze z Borachio
maja jasnoszare mundury ze zlotym i ciemnosza-
rym wykonczeniem. OKrety sa srebrzyste z wy-
trawionymi wzorami.

Najada (Szésta Flota): Zatogi z Najady nosza bia-
te i jasnoszare mundury z ciemnoszarymi ozdoba-
mi. Otacza ich straszna, niesamowita atmosfera. Ich
statki maluje si¢ na biato i zdobi ztotymi wzorami,
dzigki czemu przemierzaja wieczne mgly Najady
praktycznie niezauwazone.

Ocean Kaspijski (Siédma Flota): Mundury ma-
rynarzy z tego oceanu s3 czarne ze szkarlatny-
mi, karmazynowymi i ztotymi galonami. Okrety
maja barwg wypolerowanego ciemnego brazu. Ilu-
minatory takze sa opatrzone chronigcymi przed

robactwem siatkami luminitowymi.
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wszelkich staran, aby poméc nizej uplasowanym to-
warzyszom, i vice versa).

Pozostale gildie

Przewodnicy Pielgrzymek: Ci rzekomi duchowni
oprowadzajg pielgrzymki z catego cesarstwa po $wie-
tych miejscach Byzantium Secundus. Przeprowadza
takze przybyszy zmudna trasa przez cale Swigte Mia-
sto, wprost do katedry pod wezwaniem $wigtej Mayi.
Oczywiscie trzeba za taka ustuge zaptacic, ale dzig-
ki nim pielgrzymi majg ochrong¢ przed bardziej nie-
bezpiecznymi elementami tutejszego spoteczeristwa
(cho¢ nie gwarantuje si¢ ochrony przed sprzedaw-
cami relikwii z gildii Szeféw). Wigkszos¢ cztonkow
tej gildii to byli ksieza albo mnisi Zebrzacy, ktérzy
chetnie zarobig kilka fenikséw.

Przewodnicy Wycieczek: Poza obstuga pielgrzy-
mek, Szefowie bardzo chetnie popisuja si¢ swoja
wspanialg planetg przed bogatymi podréznymi z in-
nych $wiatoéw cesarstwa. Oferuja szeroki wybdr wy-
cieczek, atrakcje zarowno dla najbogatszych, jak
i dla tych biedniejszych. Proponujg tez przyjezdnym
ochroniarzy, ale to wymaga dodatkowych optat.

Patace Magicznej Latarni: Szefowie posiadaja na
Byzantium Secundus znaczng czg$¢ patacéw ma-
gicznej latarni (inaczej kin), chociaz nie kontroluja
gildii, ktore zajmuja si¢ produkcjg widowisk. Nie-
mniej udowodnili, Ze mozna catkiem przyzwoicie za-
robi¢, oferujac bogatym kupcom i szlachcicom wszel-
kie wygody w wysokiej i sredniej klasy patacach.

Odmienni wsrod nas:
obcy

Obcym lepiej powodzi si¢ na Byzantium Secundus
niz na innych planetach, chociaz tu tez sa obywate-
lami trzeciej klasy. Miejsce to tradycyjnie byto siedzi-
ba regenta, co oznacza, ze przybywa tu wigcej obcych
niz na ktoregokolwiek inny swiat. Na Byzantium
Secundus istnieja biura pewnych organizacji walczg-
cych o prawa obcych, takich jak BPO, jednak niezna-
ni sprawcy podtozyli tadunki wybuchowe pod wigk-
szo$¢ owych budynkoéw. Na pewnych obszarach ruch
przeciwnikéw obcych rodnie w site. Coraz czesciej sty-
cha¢ hasta w stylu ,Byzantium dla Bizantyjczykow*.
Niedawno potyczki miedzy poddanymi - ludZmi i ob-
cymi - przerodzily si¢ na Harmonii w prawdziwe po-
wstanie. Cametonowie ustanowili tam stan wojenny
i prébujg ponownie zaprowadzi¢ porzadek, ale miej-
sce to nadal jest niebezpieczne - zaréwno dla ludzi,
jak i obcych. Nawet najbardziej oswieceni obywate-
le Byzantium Secundus traktuja przedstawicieli in-
nych ras jak najgorszy motloch.

Ur-obunowie

Ur-obunowie zaszli w ludzkim spoteczenstwie naj-
wyzej i zajmujg specjalng, uprzywilejowang pozy-
cje. Sa doskonatymi artystami i dyplomatami, a ich

GASNACE SLONCA: BYZANTIUM SECUNDUS

talenty okazaly si¢ niezwykle poszukiwane. Nie-
ktorzy bardzo si¢ wzbogacili, a jeden z nich — Bran
Botan vo Karm - zostal Drugim Doradcg Alexiusa.
Niemniej nadal odgrywaja niewielka role w struk-
turze wiadzy na Byzantium Secundus. Wigkszos¢
obcych na Tamerlanie to ur-obunowie i niektérzy
maja tam naprawdg spora wiadze. Ur-obunowie od-
powiadaja przed miejscowg radg starszych, ktéra
z kolei podlega wysokiej radzie na Velisimil.

Ur-ukarowie

Ur-ukaréw jest mniej niz ich dalekich kuzynéw, ur-
-obunéw, ale ludnos¢ i wladze mysla o nich z lgkiem.
Wigkszo$¢ ur-ukaréw mieszka w slumsach i na in-
nych nizinnych terenach. Zyja w biedzie i uwazani
sa za najnizsza z najnizszych klas. Ludzie pogardza-
ja nimi, ale tez sig¢ ich boja. W ciagu ostatnich lat ur-
-ukarowie postarali sig, aby ich obecnos¢ na planecie
zostala lepiej dostrzezona. Niektérzy z nich to boga-
ci kupcy, powiazani ze wszystkim gildiami, a szcze-
golnie z Pozyskiwaczami. Jednakze najbardziej sza-
nowane instytucje rzadko kiedy ufaja takim kupcom.
Ur-ukarowie maja szczegdlnie duze wptywy na Har-
monii i Gasperah. Dla wigkszos¢ ludzi ci obcy to stra-
szydta. Od czasu do czasu wtadze aresztuja ur-uka-
réw i wtracaja do wigezienia z byle powodu. Przestepcy
i polityczni oportunisci czgsto znajdujg sobie wsrod
ur-ukaréw doskonatych koztéw ofiarnych.

Czg$¢ ur-ukaréw to rebelianci — nie ma w tym zresz-
ta nic dziwnego - i sporo z nich mieszka w Stygriacie.
Nie jest ich wielu, ale ich ciosy dosiggajg wszystkich
najwazniejszych obiektow na Byzantium Secundus.
Skupili sie na celach, ktére znajduja si¢ na wyzynach.
Chca w ten sposéb zaburzy¢ codzienne zycie kla-
sy sredniej. A Gwardii Cesarskiej tylko w niewielkim
stopniu udaje si¢ powstrzymywac ataki buntownikow.

Voroksowie

Na Byzantium Secundus mieszka bardzo niewie-
lu vorokséw, a ci nieliczni ciesza sie tu stawa bar-
dzo egzotycznych istot. Nawet najbardziej zaciekli
przeciwnicy obcych omijajg ich z daleka. Rownie
fatwo spotkac tych obcych na nizinach, co na wzgo-
rzach. Kilku vorokséw stuzy w Gwardii Cesarskiej,
a rody szlacheckie i réZne organizacje przestepcze
zatrudniajg innych jako ochroniarzy.

Klasa srednia

Na Byzantium Secundus klasa $rednia obejmuje
niemal jedng czwartg populacji (to wigcej niz w ca-
lym cesarstwie). Tworza ja przede wszystkim zawo-
dowi rzemies$lnicy i handlowcy; wielu z nich nalezy
do pomniejszych, miejscowych niezrzeszonych gildii.
Wtasciwie to tolerancyjni ludzie, ale wcigz podnosza-
ce si¢ wody i powodzie sprawily, ze ich zyczliwos¢
zostala wystawiona na cigzka probe. Zdarzato sig, ze
rolnicy z klasy $redniej od kilku pokolen uprawiali
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wyzynne ziemie, by zobaczy¢, jak z dnia na dzien zy-
zne doliny zamieniaja si¢ w stone bagna. Deszcze
utrudniajg zycie cztonkom Sredniej Klasy jak jeszcze
nigdy dotad. Na niewiele zdaje si¢ tu pomoc, jakiej
ostatnio udzielit cesarz. Pozbawieni wszelkich skru-
puléw politycy, ktorzy chea jeszcze bardziej zachwia¢
rownowage w spoteczeristwie, wykorzystuja obawy
klasy sredniej. Obecnie wielu jej przedstawicieli krzy-
wo patrzy na pracujaca biedote. Wielu ludzi robi
wszystko, zeby jakos wyplyna¢, chocby oznaczato to
wspinanie si¢ po plecach tych obywateli, ktorzy mieli
mniej szczescia.

Klasa $rednia obejmuje ludzi o bardzo réznym sta-
nie majatkowym i réwnie réznorodnych zawodach.
Najwiecej ludzi z tej warstwy zatrudniajg Sedziowie
i Posrednicy - jesli bra¢ pod uwage pojedyncze orga-
nizacje. Pracuja jako urzednicy, adwokaci, pracow-
nicy budowlani oraz stuzacy. Jednakze wigkszos¢
wloscian nalezy do matych miejscowych gildii rol-
nik6w, czyscicieli ulic i mechanikéw. Zatrudniani sa
tez jako straznicy, nauczyciele, lekarze, ludzie zwig-
zani z przemystem rozrywkowym albo domami po-
grzebowymi, sprzedawcy $migaczy i skrybowie. Kla-
sa $rednia ma catkiem sporo wtadzy dzigki temu, Ze
jest liczna i w miare zamozna.

Poddani

Chociaz poddani na Byzantium Secundus cieszyli
si¢ wieksza ochrong prawna niz gdziekolwiek indziej
w cesarstwie, to przed koronacjg Alexiusa wladze
rzadko kiedy wprowadzaly te prawa w Zycie. Alexius,
czasem nazywany ,cesarzem najubozszych*, zaofe-
rowat pewng pomoc, ale jak dotad niewiele ona zmie-
nita. Powazniejsze projekty sg teraz opracowywane,
lecz uptynie wiele lat zanim zostang urzeczywistnio-
ne. Dla wigkszosci przedstawicieli wyzszych sfer pod-
dani to po prostu czgs¢ ich dobr.

Poddani stanowig okoto 70% populacji Byzantium
Secundus (a 80% ludno$ci catego cesarstwa). Czgs¢
z nich cieszy sie licznymi swobodami i posiadang
ochrong, podczas gdy inni traktowani sg jak najgor-
sze bydto. Wigkszos¢ wolnych obywateli na Veridia-
nie, w Starym Istambule i na Aldai traktuje swoich
poddanych surowo, lecz sprawiedliwie. Ci za$, ktorzy
mieszkaja na Gasperah i Harmonii, mozolg si¢ przez
cate zycie, a w zamian czeka ich tylko ngdzna chata
i samotna, przedwczesna $mier¢. Poddani z Tamer-
lanu to praktycznie wolni ludzie; zdarza sig, ze tam-
tejsza szlachta oferuje zbiegltym poddanym, ktérzy do
nich dotra, obywatelstwo. Na Upiornym Ladzie pod-
danych traktuje si¢ w bardzo zréZnicowany sposéb.

Wielu ludzi stojacych wyzej od poddanych nie do-
cenia ich i traktuje tak, jakby pod kazdym wzgledem
byli od nich gorsi. Takie okrutne postgpowanie kil-
kakrotnie okazato si¢ katastrofalne w skutkach (kie-
dy wyzsze klasy posungly si¢ zbyt daleko). Poddani
czesto lepiej znaja swoja spotecznos¢, wielu z nich na-
wykto do obrony wiasnych doméw przed niebezpiecz-
nymi stworzeniami i grasujacymi w okolicy bandami.

Kultura

Byzantium Secundus przez dlugi czas ksztat-
towato kulture na wszystkich Znanych Swiatach.
To, co byto popularne na tej planecie, w ciggu nie-
catego roku stawato sie¢ modne w s3siedztwie. Za-
nim ,najnowszy“ krzyk mody docierat do najod-
leglejszych planet, nieraz mijaty pokolenia. Chociaz
Byzantium Secundus to prawdziwe centrum kul-
turalne, Criticorum, Ligheim i kilka innych planet
konkuruje z nim o to miano. Tu, w cesarskiej sie-
dzibie, liczy si¢ przede wszystkim - i to niezalez-
nie od klasy spotecznej — blask i styl. Nawet pod-
dani starajg si¢ jak najlepiej ubiera¢, oczywiscie
w miare mozliwosci. Mimo tego nacisku na mode,
bardziej znaczace grupy czesciej zwracajg uwage
na stowa niz na ,,opakowanie“. Trzeba odpowie-
dnio wyglada¢, aby dostac si¢ na wykwintne przy-
jecie, ale ostry dowcip i umiejetnie puszczona plotka
sa niezbedne, by takie honorowe miejsce utrzymac
(,Salandra Decados i Alexius? Tez cos!“).

Byzantium Secundus to wyjatkowo czysty i upo-
rzadkowany $wiat, ale wiele tu prowizorki. Tutaj
ludzie generalnie lubia przyjemnosci, sa otwarci
i przyjazni dla przybyszy (ale trudniej to dostrzec
na obszarach slumséw). Na Byzantium takze ak-
ceptowane sa obce zwyczaje, mody i kaprysy, co
na innych $wiatach nie zawsze ma miejsce. Wszy-
stko, co mozna spotkaé w cesarstwie, znajdzie tu
swoich nasladowcow.

Spoteczno$¢ artystéw na Byzantium Secundus
jest jedna z najwigkszych i najbardziej szanowa-
nych w calym cesarstwie. Rozwijajgcy sie Swiat po-
trzebuje wszelkiego rodzaju artystéw, a ci najbar-
dziej utalentowani zadaja astronomicznych sum za
swoje ustugi. Mozna ich wynaja¢ albo za posrednic-
twem matej lokalnej gildii artystycznej (kontrolo-
wanej przez Szeféw lub niezaleznej) albo przez
Posrednikéw. Najwigcej ludzi sztuki Zyje na Veri-
dianie, w Starym Istambule i na Tamerlanie. Poza
przedstawicielami sztuk pigknych, wspaniale pro-
speruja ludzie teatru, tancerze i muzycy. Wielu tra-
dycjonalistéw uwaza istnienie komun artystycz-
nych za skandal, wobec czego czesto dochodzi do
konfliktéw pomigdzy obiema stronami. Moga one
doprowadzi¢ nawet do morderstwa tylko dlatego,
ze kto$ nosit ,niewtasciwy* stroj.

Szlachcic, ktéry mysli sobie, Ze moze zgwalci¢ wiej-
ska dziewczyne albo spali¢ bezkarnie ratusz, ma
szansg¢ nagle nadzia¢ si¢ na trzymane przez kogo$s
widly. Wyzsze warstwy obawiaja si¢ buntu podda-
nych ze wzgledu na zwiazane z tym straty, chociaz
tego typu rewolty sg zwykle stabo zorganizowane
i krétkotrwate. Wigkszos¢ poddanych w cesarstwie
mieszka w regionach wiejskich, ale na Byzantium
Secundus niektérzy zyja w miastach i miasteczkach.
Tutejsi poddani maja pewne obeznanie z polityka,
0 jakim poddani z innych, mniej rozwinigtych pla-
net, nawet nie mogg marzy¢.
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) Prawa poddanych

Wigkszos¢ wolnych obywateli chetnie wyglasza de-
klaracje, zgodnie z ktérymi przyznaja, Ze nawet naj-
biedniejsi poddani majg godnos¢ — cho¢ odrobing god-
nosci. Prorok nauczat, ze Wszechstwoérca btogostawit
wszystkie swoje dzieci jednakowo. Niestety, niewie-
lu ludzi z wyzszych sfer naprawde w to wierzy. Cho-
ciaz to przede wszystkim Kosciét stuzy biednym, wia-

$nie on jednoczesnie glosi dogmat o ,niegodnym’

nedzarzu“. Wielu uwaza ubéstwo za oznake upad-
ku moralnego: ,Gdyby nedzarze byli cnotliwi, nie zy-
liby w takiej biedzie“. Dla wigkszosci os6b z wyzszych
sfer poddani s3 gorszym gatunkiem ludzi.

W poréwnaniu do innych $wiatéw, mieszkancy By-
zantium Secundus pod pewnymi wzgledami odnosza
sig¢ wobec poddanych bardziej szlachetnie, pod innymi
mniej. Od okresu kolonizacji, do ktérej doszto w cza-
sie Diaspory, Byzantium Secundus zawsze wydawa-
lo si¢ szczegolnie egalitarne. Ta cecha przetrwata mi-
mo trwajacych lata rzadéw wielu despotow. Jednakze
gasnace storica i ciggte powodzie niemal wyczerpaly
cierpliwos¢ i otwarto$¢ mieszkancéw. Poddani z By-
zantium Secundus kiedy$ mieli zapewnionych wiele
praw, teraz za$ powoli tong w beznadziei.

Dopiero po koronacji cesarza udato si¢ czgsciowo
odwrocic ta tendencje. Dla wielu Alexius to prawdzi-
wy patron ubogich, ale w rzeczywistosci jego dzia-
tania wywotaly dos¢ mieszane reakcje ze strony ore-
downikéw najbiedniejszych ludzi. Doprowadzit do
wzmocnienia watéw przeciwpowodziowych i wielu
zabezpieczen dla poddanych, ale porzucit te kwestie,
gdy polityka tego wymagata. Niemniej lady Theafa-
na naklania Alexiusa do dalszej pomocy biednym.
Przez to wielu poddanych traktuje ja jak niemalze
chodzaca Swigtos¢. Wrogowie cesarza podszeptuja
przedstawicielom klasy $redniej, Ze marnuje on bez-
cenne feniksy na niegodnych tego ludzi. Sily reak-
cyjne zaczynaja si¢ budzi¢ i by¢ moze poczatkowa
popularnos¢ cesarza szybko si¢ skoriczy.

Ostatecznie jednak dla wigkszosci mieszkancow
Byzantium Secundus poddani sg jak niewolnicy.
Wielu uwaza ide¢ fundamentalnych praw cztowie-
ka za niebezpieczna herezj¢ (juz sama idea praw dla
obcych wystarcza, zeby doprowadzi¢ bardziej reak-
cyjne elementy do szatu). Przedstawiciele klas wyz-
szych czgsto nadmiernie wykorzystuja swoich pod-
danych. Zwlaszcza arystokraci moga pozwoli¢ sobie
na gwatit, morderstwo albo rabunek, nie muszac oba-
wia¢ sig prawnych konsekwencji. Cesarz ptaci uczo-
nym prawnikom i pelnym wspétczucia duchownym
(wielu z nich to Sedziowie i amalteanie) za pomoc
w ozywieniu starej tradycji, zgodnie z ktérg prawo
chroni kazdego. Mimo to niewielkie oparcie, jakie
poddani mogg znalez¢ w sadach, znika szybciej, niz
skutkujg wprowadzane reformy.

Zyski ptynace znedzy

Mimo tak wspaniatego rozwoju, cate 35% popu-
lacji Zyje w skrajnej nedzy (w tym okoto potowa pod-
danych). W ciagu ostatnich kilku stuleci rézne sity
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sprawily, ze coraz wigcej ludzi stawato si¢ podda-
nymi. Czgsciowo odpowiedzialny jest za to wszyst-
ko podnoszacy si¢ poziom wdd, ale nikczemni lu-
dzie takze dotozyli si¢ do zubozZenia nizszych klas
spotecznych. Zwlaszcza Cametonowie i Pozyskiwa-
cze pasozytowali na biednych. Mate przedsiebior-
stwa lichwiarskie rozprzestrzenialy si¢ po nizinach
niczym sitowiec. Czesto oferuja zachgcajace warun-
ki i kredyty na niezbedne narzedzia rolnicze albo
przedmioty $wiadczace o luksusie. Czgsciej to Po-
zyskiwacze zadaja zbyt wygérowanych sum i przej-
muja cenng ziemi¢ od wolnych rolnikéw, ktérzy nie
sg w stanie splaci¢ pozyczek. Wielu arystokratow
ignoruje ten problem, a w Kosciele czgsto si¢ powta-
rza, ze biedni maja ,zaakceptowac swoja niedole*“.
Jednak niektdérzy poddani walcza o swoje. Niedaw-
no zorganizowane bandy poddanych zaatakowaty
kilka takich wtasnie, trudnigcych sig¢ lichwa insty-
tucji, a potem zniknety w glebinach slumséw. Po-
zyskiwaczom szczegoélnie mocno zalezy na zakon-
czeniu tej rebelii. Obiecali wysokie nagrody tym,
ktérzy pomoga ,,doprowadzi¢ terrorystow przed obli-
cze sprawiedliwosci“.

Wyspiarze

Okoto 15% populacji Byzantium Secundus Zyje na
malerikich wyspach. Wyspiarze bardzo r6znia si¢ wy-
gladem i charakterem zaleznie od tego, na ktérym
z oceanéw zyja. Ci, ktérzy mieszkaja na ptytkich mo-
rzach wewnetrznych, sa mocniej zwigzani z gléwnym
nurtem Zycia spolecznego, ci za$ z pozostatych sied-
miu oceanéw trwaja w wigkszej izolacji. Wyspiarze
w poréwnaniu z mieszkaricami statych ladéw zyja
w bardziej prymitywnych warunkach i sa bardziej
niezalezni. (Poziom techniki na wielu wyspach nie
przekracza 4; w wigkszos$¢ wypadkéw wynosi oko-
fo 2, a kilka archipelagow trwa w catkowicie prymi-
tywnych warunkach).

Spragnieni ziemi mieszkaricy kontynentow czesto
wykupuja wyspy i przenosza zyjacych na niskim po-
ziomie technicznym wyspiarzy, zeby lepiej wykorzy-
sta¢ zyskane skrawki ladu. Poganskie kulty kwitna
na wielu z tych matych skrawkoéw ladu, ale wigk-
szo$¢ mieszkancow to lojalni wierni Kosciota Wszech-
$wiatowego, chociaz zwigzani z dziwnymi sektami.
Plotki méwig nawet o ludozerczych plemionach, zy-
jacych na stabo opisanych wyspach Gablera i Oce-
anu Kaspijskiego. Wigkszos$¢ wysp jest samowystar-
czalna; ich mieszkaricy zywia sie tym, co da im
morze, cho¢ cze$¢ do pewnego stopnia zalezy od ze-
wnetrznych dostaw z kontynentu.

Grupy dySydentow
Mimo tego, ze Byzantium Secundus jest siedziba
cesarskg — a moze whasnie dlatego - istnieje tu silna
spotecznos$¢ dysydencka. Zyjacy w podziemiu artysci,
sathrysci, orgdownicy Trzeciej Republiki i zbuntowani
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ur-ukarowie mieszaja si¢ niezaleznie od statusu spo-
tecznego. Otwarta niezgoda jest tu bardziej tolerowana
niz na jakiejkolwiek innej planecie, ale odszczepiency
nie moga zbytnio si¢ z nig afiszowac. Chociaz w sumie
te grupy jednocza sporo ludzi, to jednak kazda z nich
pragnie realizowac inne cele, wobec czego nie stano-
wig one powaznego zagrozenia wewnetrznego dla
wladz - a przynajmniej tak si¢ powszechnie uwaza.

Wiekszos¢ takich krytycznie nastawionych ludzi
mieszka na Tamerlanie, ale mozna ich napotka¢ prak-
tycznie wszedzie poza Starym Istambufem. Istnieje
bardzo dtuga lista zakazanych ksigzek i piesni, ktére
mimo tego nadal pozostaja bardzo popularne. Kontr-
kultura siega takze rynku mody; wielu mieszkancow
Byzantium Secundus za sam styl ubierania si¢ na in-
nych planetach mogtoby zosta¢ aresztowanych. Naj-
nowsze trendy w strojach mtodziezowych szczegdlnie
martwig wielu tradycjonalistéw. Mtodzi ludzie od ko-
ronacji cesarza czgsciej nosza przetadowane, bogate
stroje, a dla wielu jest to oznaka upadku moralnego.

Rewolucjonisci

Na Byzantium Secundus Zyje grupa catkowicie od-
danych sprawie rewolucjonistow. Wigkszos¢ z nich
poprzestaje na teoretyzowaniu, ale sg i tacy, ktorzy
wybieraja bardziej bezposrednie metody dziatania.
Taktyki rewolucjonistow obejmuja zaréwno nauko-
we polemiki, jak i ataki terrorystyczne. Rebeliantami
sa ur-ukarowie, lojalisci Cametonéw i przedstawicie-
le innych z licznych grup niezadowolonych ludzi. Obe-
cnie istnieje niewielkie zagrozenie, ze ktéras z tych
grup mogtaby obali¢ rzad, ale jesli sytuacja polityczna

sig pogorszy, moze wyksztalci¢ si¢ silny i groZny nurt "’

rewolucyjny. Rebeliantéw mozna spotka¢ na catej pla-
necie. Najwigcej ,intelektualnych rewolucjonistow*
zyje na Tamerlanie, podczas gdy rebelie na Gasperah
i Harmonii przybieraja powazniejsza forme.

Teoloclzy Wyzwolenia

Niektorzy duchowni wierza, Ze maja obowigzek
wyzwoli¢ ludnos¢ z okowéw tyranii, niezaleznie od
tego, jaka postac ona przybiera. Ksigza ci rownie do-
brze moga wystapi¢ przeciw Kosciotowi, jak przeciw
arystokracji lub gildiom. Wigkszo$¢ tych teologow wy-
korzystuje pokojowe $rodki, ale s i tacy, ktorzy za-
mieniajg si¢ w prawdziwych rewolucjonistéw. Du-
chowni o takich przekonaniach moga si¢ wywodzi¢
whasciwie z kazdej sekty, ale najczgsciej sa to amal-
teanie lub hezychaci. Teologowie wyzwolenia najcze-
Sciej pojawiaja si¢ na biednych terenach i chetnie wer-
buja ubogich ludzi. Wiele lokalnych wtadz nie popie-
ra tych duchownych, a powigzanie z Kosciotem stabo
chroni zbuntowanych ksigzy przed miejscowymi de-
spotami. Stolica Apostolska tez nieprzychylnie patrzy
na teologdw wyzwolenia. Stworzono tam nawet liste
,ktopotliwych kaptanéw*. Swigte Miasto nie zawsze
broni ksigzy przed ,dylematami, ktére sami sobie
stworzyli“, gdy stana na drodze miejscowego tyrana.

Sathrysci

Sathrystami najczesciej sa PrzewoZnicy, ale zda-
1zaja si¢ takze osoby o innym pochodzeniu. Temu
kultowi sprzeciwiajg si¢ staroZytne, bardzo surowe
prawa, wiec jego wyznawcy musza si¢ ukrywac. Mato
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Efelzt sathra

Z nieznanych powodéw zazwyczaj tylko piloci
statkoéw kosmicznych doswiadczaja efektu sathra -
ekstazy, ktora sathrysci nazywaja zjednoczeniem.
W pewnych okoliczno$ciach nawigatorzy i inni
niezbedni cztonkowie zatogi otrzymuja wizje, ale
takie sytuacje zdarzaja si¢ bardzo rzadko.

Bohaterowie majacy dos¢ szczescia (pecha?), by
pilotowac statek z uszkodzonym tlumikiem efektu
sathra (takie pojazdy sa bardzo rzadkie i nielegalne)
moga przezy¢ jedng lub wigcej z ponizych rzeczy.

Mistyczne wizje: Ci, ktorzy doswiadcza efektu
sathra, pamigtaja specyficzne rzeczy. Méwia o po-
czuciu jednosci z nieskoriczonoscia i porozumieniu
ze staroZytna inteligencja, ale nie potrafig powiedzie¢
nic ponadto. To przezycie nie przypomina doznan
po zazyciu narkotyku, ale stanowi glebokie religij-
ne objawienie. Jak to bywa z wieloma mistyczny-
mi doznaniami, ich tres¢ szybko blaknie, ale pilo-
tom pozostaje glebokie poczucie zjednoczenia z...
czyms$. W desperackiej probie pochwycenia ulotnej
tajemnicy, ktérej dotkneli, wielu prébowato ozywic¢
to doswiadczenie, odnoszac je do waznych dla nich
rzeczy: nauk Proroka czy pism cesarza Wiadymi-
ra. Jednakze wigkszo$¢ sathrystow czuje, ze na gle-
bokie, niewyrazone w stowach pytania, ktore po-
wstaly po efekcie sathra, moze odpowiedzie¢ tylko
powtdrne zjednoczenie. Z kazda podr6za sathrysta
czuje, ze znajduje si¢ coraz blizej rozwikiania nie-
wypowiedzianych pytan, ktore kiebig si¢ w jego
glowie. Mowi sig, ze doswiadczeni piloci-sathrysci
potrafia oswieci¢ thumy jednym stowem, tak po-
tezna jest ich zjednoczenie z nieskoriczonoscia.
Jednak tacy ludzie naleza do legend nieznanych
wspétczesnym mieszkaficom Znanych Swiatow,
ktérych nauczono, iz sathrystéw trzeba sig bac.

Efekt sathra to jedna z najwigkszych tajemnic
wszechswiata; nikt nie wie, co to tak naprawde
jest. Budzi Igk w sercach i umystach wielu ludzi,
zwlaszcza inkwizytoréw - ale dla innych to ku-
szace wezwanie z daleka.

Uzaleznienie: Wielu pilotéw uzaleznito si¢ od tej
chwilowej, a zarazem nieskoriczonej ekstazy, ktéra
towarzyszy podrozy przez gwiezdne wrota. Boha-
ter, ktéry dozna takiego uniesienia, z trudem oprze
sie pokusie kolejnego doswiadczenia efektu sathra.
To prowadzi do szalericzego szukania szansy na
ponowne przezycie zjednoczenia. Jesli pojawi si¢
taka mozliwos¢, postaé powinna wykonac test
Opanowania + Zelaznej woli, zeby sprawdzic, czy
zdota si¢ oprze¢ oferowanej propozycji. Kazdy uda-
ny skok oznacza kolejny modyfikator ujemny -2
(kumulatywny) do tego testu, aZ oparcie si¢ po-
kusie stanie si¢ zadaniem prawie niewykonalnym.

Obudzenie mocy Psi: Ci, ktorzy przezyli zjedno-
czenie, mogg odkry¢ w sobie nowe moce. Szczego-
ly powinni oméwi¢ miedzy ze sobg gracz i Mistrz
Gry. Wigcej informacji na temat tej tajemnicy ujaw-
niono w innych dodatkach do Gasnacych Storic.

kto poza sathrystami rozumie te religie, bowiem wiek-
szo$¢ ludzi wychowano na historiach, w ktérych sa-
thryzm utozsamiono z czczeniem demonéw. A ludzie
odziedziczyli dawne uprzedzenia, ktérych Zrédta juz
lata temu zapomniano.

Wielu sathrystéw tworzy pomagajace sobie wspol-
noty; znaleZli azyl na Byzantium Secundus, dawnej
siedzibie tej religii. Wigkszo$¢ wyznawcéw sathryzmu
mieszka na Veridianie i Tamerlanie. Maja ,, misjonar-
skie“ zapedy i chetnie dziela sig swoimi doswiadcze-
niami z tymi, ktérym - jak sadza — moga zaufac. Jed-
nakze sa w pelni $wiadomi konsekwencji prawnych
i moralnych swych dziatan; bardzo ostroznie si¢ za-
chowujg, gdy wyczujg potencjalnego wyznawce sa-
thryzmu. Bardzo rzadko sathrysta wystawi niechetna
lub nieSwiadoma osobe na dziatanie do$wiadczenia
sathra (ale zdarzaja si¢ wyjatki).

Ostatnio Cesarskie Oko zorganizowalo tajng opera-
cje, w wyniku ktorej w porcie kosmicznym na Veridia-
nie aresztowano trzech sathrystéw. Ich wspéttowarzy-
sze planujg $miate odbicie pojmanych z wigzienia.

Poganie

Poganie to ci, ktorzy odwrdcili swoje oczy od $wie-
tego Swiatta Wszechstworcy i szukaja prawdy posrod
kamieni i drzew. Tak twierdzi Kosciét. Na Byzantium
Secundus, podobnie jak na innych planetach cesar-
stwa, ludzi nauczono, Zeby pogardza¢ poganami i ba¢
sig ich. Mimo to pogan wciaz jest wigcej nizby sie mo-
glto komus$ wydawaé. Niektérzy z nich mieszkaja
w miastach, udajac postuszenstwo wobec Kosciota
Wszechswiatowego. Inni Zyja w dziczy na modte lu-
déw pierwotnych. Szczegélnie duzo pogan mieszka
na Tamerlanie, Aldai i Upiornym Ladzie. Czg$¢ z nich
to bardzo spokojne grupy, a czgs¢ - jak méwia plot-
ki - praktykuje przerazajace krwawe ofiary.

Antynomisci

Czarownicy posiadajacy znaczne moce osiedlili sig
na Byzantium Secundus, a przyciagnela ich tu zarow-
no specyfika zycia spotecznego, jak i krazace plotki
o bogactwie linii mocy. Antynomisci to postacie taje-
mnicze i lubigce samotno$¢. Cho¢ ludzie rzadko naty-
kaja si¢ na dowody ich obecnosci, stali si¢ oni boha-
terami nieskoriczenie wielu przerazajacych opowiesci.
W rzeczywistosci, gdyby kazda taka historia byta
prawdziwa, antynomisci rzadziliby planetg (niektérzy
teoretycy badajacy spiski bez wahania twierdza, ze
tak wiasnie jest). Chociaz wigkszos¢ raportéw na te-
mat antynomii okazato si¢ bezpodstawnymi pogloska-
mi, duchowieristwo nie ma watpliwosci, Ze prawdziwi
czciciele demonéw cigzko pracuja, aby zniszczy¢ Ko-
Sciét, cesarstwo i rzeczywistos$¢ jako taka.

Niewatpliwie najstynniejszym antynomista w hi-
storii Byzantium Secundus byt Amadeusz Li Halan,
okrutny ksiaze, ktory w poczatkach Mrocznych Wie-
kéw (na dlugo przed nawrdceniem sig¢ jego rodu)
mieszkal na Upiornym Ladzie w regionie Vespa.

Historie o jego nikczemnosci wcigZ sg tematem po-
pularnych opowiesci. Niektérzy winia go za obecne
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spustoszenie Upiornego Ladu. Biskup Odel, legen-
darny cztonek Bractwa Wojennego, w koncu znisz-
czylt antynomiste w straszliwym kataklizmie, ale
wielu ludzi wierzy, ze studzy Amadeusza wciaz na-
wiedzajg pustkowia regionu Vespa.

Aurorianie (sekta Odrodzonego Storica)

Sekta Odrodzonego Storica jest na Byzantium Secun-
dus albo kochana, albo obrzucana obelgami. Auroria-
nie, jak siebie nazywaja, to fanatyczni zwolennicy
cesarza. Wiekszo$¢ z nich to mtodzi ludzie i wielu na-
lezy do Gwardii Cesarskiej. Przeciwnicy uwazajg ich
za ztowieszczy kult. Aurorianie wywodza si¢ z r6z-
nych grup spotecznych, ale najczesciej to szlachta
i cztonkowie gildii, ktérzy urodzili si¢ po rozpocze-
ciu wojen o tron. Traktujg oni Alexiusa jako pierw-
sz3 szans¢ w swoim zyciu na pokdj. Niektorzy wie-
123, Z€ cesarz przewyzszy nawet samego Proroka.

Kosciét bardzo uwaznie obserwuje ta sekte. To
bardzo mioda organizacja, chociaz niektorzy tacza
ja z naukami pierwszego cesarza. Niestety, cho¢ Ale-
xius jest charyzmatycznym przywoédcg, musi uwa-
za¢ na realia polityczne zwigzane ze sprawowaniem
wiadzy nad cesarstwem. Oznacza to, Ze aurorianie
co pewien czas musza dostosowywac swoje niemal-
Ze religijne przekonania do zmieniajacej si¢ polity-
ki cesarza. Wielu krytykow sekty Odrodzenia Stoni-
ca ma nadzieje, ze kiedy Alexius w koncu zawiedzie
jej cztonkow, ci si¢ od niego odwrocg.

Matharyci

Matharyci to starozytny sabat psychonikéw i krwio-
zerczych fanatykow. Wywodza si¢ z dzungli na Al-
dai, skad rozprzestrzenili si¢ na wszystkie kontynen-
ty. Przez stulecia popelnili wiele straszliwych zbrodni
- poczawszy od sktadania ludzi w ofierze, skonczyw-
szy na wyrafinowanych morderstwach popelnianych
przy uzyciu mocy psychonicznych. Cesarskie Oko nie
ma wigcej szczescia w ich zwalczaniu od Cametonéw
i Szefoéw, ktorzy pracowali nad sektg juz wczesniej.
Na szczgécie matharytéw nie jest zbyt wielu. Mimo
to majg oni spore wptywy na Byzantium Secundus
i budzgce prawdziwe przerazenie. Cesarskie Oko uwa-
Za, ze matharyci s3 powigzani z antynomistami i Nie-
widzialng Sciezka, ale nie ma na to wielu dowodéw.

Krazgce wéroéd poddanych pogloski opisuja matha-
rytéw jako wszechobecny spisek krwiozerczych fa-
natykow kryjacych sig¢ za kazdym krzakiem. Mathary-
ci wywiedli swoja nazwe od imienia Cylusa Mathara,
niestychanie poteznego pokutnika zwiazanego z Orto-
doksja. Wedlug niektérych miat on by¢ jedna z oséb

odpowiedzialnych za zabicie Wtadymira. Na pierwszy =

rzut oko ich czyny sprawiaja wrazenie przypadko-
wych, ale Cesarskie Oko oraz inne grupy obawiaja sig,
ze dziataja oni zgodnie z dtugofalowym, sekretnym
planem. A przynajmniej tak oficjalnie twierdza.

To bardzo dziwne, Ze do tej pory nie schwytano
zadnego prowodyra matharytéw, a nawet nigdy zad-
nego nie widziano. Niektérzy przebakuja, ze 6w kult
to jedynie wymyst Cesarskiego Oka, ktéry daje mu
pretekst do wtykania nosa w lokalne sprawy. Wy-
starczy wspomnie¢ o wyznawcach demonéw i juz
kazdy jest gotow wpusci¢ do domu szpiega, aby wy-
weszyt zbrodniarza. Oczywiscie rzadko kiedy méwi
si¢ o tym gtosno, poniewaz wszyscy sie boja, ze lu-
dzie z Cesarskiego Oka mogliby to ustyszec.

Sy]:)aryci

Podczas gdy wody podnosza si¢ na calej planecie,
a stonce gasnie, wielu ludzi zyje zgodnie z filozofig
»jedzmy, pijmy i bawmy sie“. Publicznie hedonisci
muszg zachowac przyzwoitosc, ale zepsucie i wszel-
kiego rodzaju grzechy kryja si¢ za drzwiami patacow,
chtopskich chat, a nawet katedr. Kosciét czesto przy-
myka oko na takie ekscesy, rozumiejac potrzebe od-
reagowania. Jednak czes¢ duchownych uwaza, ze 6w
hedonizm budzi gniew Wszechstworcy i powoduje
dalsze gasnigcie storic. Zréznicowanie grzechéw po-
pelianych przez sybarytéw za zamknigetymi drzwia-
mi jest doprawdy imponujace. Moga by¢ natury seksu-
alnej — niemal z kazdym mozliwym partnerem (figle
cztowieka z obcym sg najgorzej oceniane); moga do-
tyczy¢ eksperymentéw z narkotykami, urzadzeniami
technicznymi, sathryzmem, a takze posiadaniem za-
kazanych filméw lub ksigzek.

Polswiatek

Wszelkiej masci bandyci, kryminalisci i ludzie zyja-
cy na dnie zaludniajg slumsy i niziny na catym Byzan-
tium Secundus. Wigkszo$¢ z nich to pasozyty, wyko-
rzystujgce najstabszych. Zajmuja si¢ tapéwkarstwem,
prostytucja, narkotykami, wymuszeniami, przemytem
i morderstwami na zaméwienie. Sporo z nich nalezy
do gildii Pozyskiwaczy, ale wigkszo$¢ to niezalezni
najemnicy albo czlonkowie mniejszych, lokalnych gil-
dii. Czesto wspoétpracuja z ambitnymi arystokratami
albo chciwymi kupcami, ktérzy potrzebuja ich dys-
kretnych ustug. Zbiry ze slumséw chetnie wykonaja
nielegalna robote - szybko i cicho. Jednakze zepsuci
arystokraci czgsto odkrywaja, ze bandyci sa niepo-
trzebni. Jesli jakis$ rzezimieszek stanie si¢ niewygod-
ny, szlachetnie urodzony pracodawca nie chybi.







Na Byzantium Secundus rozgrywaly si¢ najgto-
$niejsze w dziejach ludzkosci wydarzenia, poczaw-
szy od exodusu sathra w czasach przesladowan, po
koronacje Wiadymira i jego $mierc. Obecnie szyku-
je sie wiele nowych historii, a bohaterowie znajda
si¢ w samym centrum tych wydarzen. W tym roz-
dziale wyszczegolniono rézne kierunki, ktore Mistrz
Gry moze nada¢ swoim przygodom. Pokazano tu,
w jaki spos6b mozna powigzac réznorodne elemen-
ty tworzace ztozony $wiat Byzantium Secundus.

Niektore z ponizszych propozycji moga dostarczy¢
podstawy do calych opowiesci, a nawet sag. Inne to
tylko drobne wydarzenia, ktére Mistrz Gry moze
wples¢ do przygod. Wiele z nich moze poshuzy¢ do
stworzenia jeszcze bardziej intrygujacych opowiesci.

Zalazlki historii

Ponizej przedstawiono wydarzenia, w ktére boha-
terowie moga sie wlaczy¢, by rozpocza¢ przygode.
Niektore z nich wygladaja na btahe, inne mogg wply-
na¢ na cale cesarstwo, ale oferuja jedynie wstep do
opowiesci. Mistrz Gry bedzie musiat wlozy¢ nieco
wysitku w stworzenie na ich podstawie pelnego sce-
nariusza, ale tutaj znajdzie wszelkie podstawy.

W poszulziwaniu napitlzu

Poziom hatasu w tawernie co prawda nie dorow-
nuje odgtosom startujacego pancernika, ale niewie-
le mu do tego brakuje. Najwigcej wrzawy jest wo-
kot stotu, przy ktérym siedza miodzi arystokraci,
hulajacy jakby miato nie by¢ jutra. Poniewaz boha-
terowie wzbudza ciekawos¢ szlachcicow (jakze by
mogto by¢ inaczej?), nie unikng konfrontacji. Jesli
beda mieli do$¢ tupetu, Zeby wyjs¢, arystokraci ru-
sza za nimi i beda ich zaczepia¢ przez calg droge.

Szlachetnie urodzeni to Rycerze Poszukujacy, kto-
rym przewodzi Eviathan Hawkwood. Poczatkowo
beda nastawieni przyjaznie, ale wszystko, co moz-
na by zinterpretowac jako obraze, wtasnie tak zo-
stanie odczytane, a arystokraci na to odpowiednio

zareaguja. Jesli urazi ich bohater szlachcic, wtedy je-
den z rycerzy (najprawdopodobniej Eviathan) wyzwie
go na pojedynek. Jezeli za$ winna obrazy okaze sig¢
posta¢ gorzej urodzona, rycerze sprobujg zloic jej
skore i upokorzy¢ (wylewajac na glowe zawartosc Kie-
lichéw, wieszajac na maszcie od flagi, przytapiajac
w beczce z zepsutym winem, obsypujac maka itp.),
ale jej nie zabija. Jesli bohaterowie pokaza si¢ z naj-
lepszej strony, zyskaja cennych poplecznikéw wsrod
Rycerzy Poszukujacych. Jezeli zas zachowaja si¢ nie-
wiasciwie albo (co jeszcze gorsze) przewyzszg umie-
jetnosciami rycerzy, zyskaja niebezpiecznych wrogow.

Bez zartow

Stukeneneer, cesarski btazen, nigdy nie miat pro-
bleméw ze zdobyciem informacji. Jednakze teraz, kie-
dy jego rodzina na Bannockburn znikneta bez $ladu,
Stuky nie ma pojecia, kto ponosi za to odpowiedzial-
nos¢. Niedawno w jego apartamentach zaczely poja-
wiac sie wiadomosci, kazace mu czekac na dalsze in-
strukcje. Dzigki umiejetnosciom szpiegowskim zdotat
sie zorientowac, ze podkiada je jedna z cesarskich po-
kojowek. Obawia si¢ jednak, Ze jesli on, albo kto$
z urzednikéw cesarza, zacznie badac te sprawe, jego
rodzina zostanie zabita. A w spoteczenstwie ganno-
koéw nie ma wigkszej wartosci niz rodzina.

Wobec tego Stuky zaczat szukac pomocy sprytnych
przybyszy spoza $wiata. Chce, Zeby bohaterowie Sle-
dzili pokojowke i dowiedzieli si¢, komu zdaje relacje.
Dzigki licznym kretactwom, podazajac wzdtuz fancu-
cha wzajemnych powigzan (ktérego wigksza czgs¢
prowadzi do czarnego rynku), postaci w korcu do-
tra do kogos, kto jest zwigzany z vau. NajwyraZniej
za porwaniem rodziny Stuky’ego stoi hegemonia.

Pod woclq

Zagingto dziecko z rodu Li Halan i jego zrozpacze-
ni rodzice obiecuja znaczng nagrode dla tego, kto je
z powrotem przyprowadzi. Bohaterowie dojrza dziec-
ko w Zatopionym Miescie — maluch zanurkuje do ba-
senu, zeby im umkna¢. Niezaleznie od tego, jak dtu-
go postaci beda czeka¢, chlopiec si¢ nie wynurzy.




Badania pod woda pozwolg odkry¢ przejscie do po-
bliskiej rzeki, ale dotarcie do niej trwa niemal dwa-
dziescia minut - caly czas pod woda! Jesli zdotaja
poptyna¢ za chlopcem, to trafig do matej spotecz-
nosci skrzelakéw, uciekinieréw z laboratorium
doktora Pletwiarza.

Oskarzenia

W opuszczonym kosciele (ktory jest catkiem dobrym
schronieniem dla podréznych) bohaterowie natkng sie
na stary rekopis pod tytutem ,Cesarz i patriarcha“.
Przedstawiono w nim rzekomo wszystkie szczegély
udziatu Kosciota Wszechswiatowego w zamordowa-
niu cesarza Wiadymira. Pelne poglosek i insynuacji za-
piski nie maja wiele wspélnego z rzeczywistoscig, ale
bohaterowie powinni uwazac¢, komu je pokazujg. Ta-
kie oskarzenia po $mierci Wtadymira zachwiaty po-
zycja Kosciota i nadal istnieje mata grupka ksigzy,
ktorzy z determinacja dtawia wszelkie tego typu plot-
ki. Duchowni ci ponadto maja sporo powigzan z in-
kwizycja. Broszurke zostawil wolny obywatel Jones,
chcac sprawdzi¢, jakiego typu reakcje spowoduje.

Gwiezdne wrota dla zakochanych

Podczas spaceru po jednym z parkéw na Byzan-
tium Secundus, ktéry — jako pamigtke po swojej wy-
imaginowanej potedze — zalozyt jeden z regentéw,
bohaterowie podstuchaja rozmowe dwojga kochan-
kéw. Zakochani beda planowac opuszczenie plane-
ty. Jedno z nich pochodzi z rodu Li Halan i jest dzie-
dziczka ksigstwa, a drugie to ur-obun, dyplomata.
Tych dwoje naprawde si¢ kocha, ale ich rodzice nigdy
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nie zaaprobuja tego zwiazku. Nie maja zadnych
sprzymierzencow — bez pomocy bohateréw nigdy nie
zdotaja opusci¢ Byzantium Secundus. Z drugiej stro-
ny, postaci mogg odda¢ rodzicom ,zbtgkane* dzie-
ci i oczekiwac za to nagrody.

Ukarowie

Na rynku bohaterowie znajda kilka staroZytnych
przedmiotéw sakralnych ur-ukaréw. Zostaty wysta-
wione na sprzedaz - i to za bardzo okazyjng ceng.
Gdy postaci dokonaja zakupu, do kramu podbiegnie
niezwykla ur-ukaryjska dama. Zaproponuje bohate-
rom pewna sume za zakupione przedmioty, ale nie
tyle, ile mogliby otrzymac od kolekcjoneréw. Jednakze
kobieta ta to Hasalina akir Vetenant (opisana w pod-
reczniku Gasngce Slorica), a jej si¢ nie odmawia.
Przedmioty te skradziono wiele wiekéw temu z ur-
ukaryjskiej $wiatyni i dopiero teraz ponownie ujrza-
ly $wiatlo dzienne. Hasalina odwota si¢ do wspétczu-
cia bohateréw, ich chciwosci, préznosci — wszystkiego,
co mozliwe. Jesli okaze si¢ to potrzebne, moze si¢
skontaktowac ze znanymi jej terrorystami ur-ukara-
mi. Jezeli jednak bohaterowie odsprzedadza jej za nie-
duze pieniadze sakralne przedmioty, zacznie z nimi
rozmowe i sprobuje postuzy¢ si¢ nimi w swoich pla-
nach podzielenia ludzkosci.

Zagu])ieni w ciemnosci

Dama dworu zakochata si¢ w jednym z bohate-
réw. Przesyta mu mate swiecidetka jako dowod swo-
jej mitosci, a w koricu zaprasza wszystkie postacie
na przyjecie, ,na ktérym zbierze si¢ sama Smietanka




towarzyska“. W rzeczywistosci wigkszos¢ gosci to
szlachta niskiej rangi i kupcy, saczacy najmodniej-
sze wina i raczacy si¢ matymi dawkami najpopular-
niejszych narkotykéw. Gospodarza — gdy w koncu si¢
zjawi — wszyscy powitaja oklaskami i pochwatami
wspaniatego przyjecia. Kiedy wmiesza si¢ on w tlum
i podejdzie do przyjaciét, spojrzy kazdemu gleboko
W oczy, a potem zapyta: ,Myslicie, Ze potraficie znies¢
mrok?“. Bedzie to Makron, majgcy nadziej¢ na zwer-
bowanie kolejnych wyznawcéw, ktorzy beda tozy¢ na
jego kosztowny styl zycia.

Ol)s}uga hotelowa

Bohaterowie wracaja do siebie i odkrywaja, Ze ich
pokoje zostaty doktadnie przetrzasnigte, a wszyst-
ko lezy porozrzucane. Sasiedzi beda twierdzi¢, Ze ni-
czego nie zauwazyli, ani nie widzieli, ale w koncu
kto$ przyzna: ,Niech to szlag! Jak masz problemy
z Pozyskiwaczami, to ich tu ze sobg nie sprowadzaj*.

Tak naprawde to Tahira ujawnita Pozyskiwaczom, .

ze bohaterowie pracuja dla niej — niezaleznie od te-
go, jak to sie¢ ma do rzeczywistosci - i ze trzymaja
u siebie liste tajnych agentéw z gildii Pozyskiwaczy.

Nieuzasadnione przeszukiwanie

iaresztowanie

Cametonska policja aresztuje jednego z bohateréw,
przeszuka go i przestucha w sprawie réznych prze-
stepstw popelnionych na Galatei. Gdy posta¢ w kori-
cu zostanie uwolniona (albo ucieknie), z zautka wy-
nurzy sie karzet w czarnym plaszczu. To sir Chamon
Mazarin, ktoéry sprobuje zwerbowa¢ bohateréw do
misji wymierzonej przeciwko Cametonom. Oczywi-
Scie nie powie im, Ze to on wpakowat postacie w klo-
poty z tym rodem.

Z Wieuzq historiq
wtle

Wielu graczy chce zobaczy¢, jaki wplyw maja ich
dziatania na wszech$wiat, w ktorym wszystko si¢ roz-
grywa. Szczegolnie jest to uzasadnione, gdy gra to-
czy si¢ w takim miejscu jak Byzantium Secundus
i kazda z postaci ma szanse¢ wplynac na zycie reszty
ludzkosci. Jednym ze sposobéw, w jaki Mistrz Gry mo-
ze poradzi¢ sobie z takg potrzebg, jest stworzenie sa-
gi rozgrywajacej si¢ na dalszym planie, ktéra bedzie
stanowila szersza perspektywe dla dziatar bohateréw.

PoniZej przedstawiono dwa rézne przyklady.
W pierwszym wydarzenia w tle (,Cesarskie roman-
se*“) tworza sytuacje, w ktorej bohaterowie po prostu
moga wzig¢ udziat. Ich dziatania nie wptyng zbytnio
na rozgrywajaca sig¢ w tle historig, ale mogg sprawic,
ze kilkakrotnie zaryzykuja wlasnym zyciem. W trak-
cie $ledztwa postaci zorientuja si¢ w licznych intry-
gach patacowych. W drugim przyktadzie (,Nowa sek-
ta*) dziatania bohateréw moga wplyna¢ na przysztosc
calego Byzantium Secundus.

Ponizsze opisy zawieraja szereg waznych wyda-
rzen, ale Mistrz Gry moze je zignorowac albo dotozy¢
co$ wedtug wlasnego pomystu. Ponadto Mistrz Gry
moze wples¢ niezwigzane z gtéownym watkiem opo-
wiesci, zeby urozmaici¢ sage. Na przyktad, w tym sa-

mym czasie bohaterowie moga by¢ uwiktani w préby *

powstrzymania zamieszek w slumsach i jednoczesnie
probowaé poradzic sobie z pewnym arystokratg, Kto-
rym prowokuje ich, szukajac okazji do pojedynku.

Cesarskie romanse

Wiekszos¢ ludzi, ktérzy maja dostep do krazacych
wérdd szlachty plotek, wie, Ze cesarza Alexiusa i sio-
stre Theafane al-Malik faczy co$ wigcej niz zwykla
przyjazn. Tych dwoje po raz pierwszy spotkato si¢ kil-
kadziesiat lat temu (oboje byli wtedy nastolatkami)
w czasie walk z symbiontami na Stygmacie. Jesli wie-
rzy¢ piesniom bardéw, mitos¢ rozkwitta gwattownie
i dwoje zakochanych planowato Slub. Gdy rozeszly si¢
wiesci, ze glowa rodu Hawkwood i dziedziczka Kksig-
cia al-Malik planuja si¢ zwigza¢, pozostate rody osza-
laly ze wsciektosci. W obliczu zjednoczonego oporu
Decadosow, Li Halanéw, Hazatéw i pomniejszych ro-
déw szlacheckich, Alexius i Theafana zrozumieli, Ze
z przyczyn politycznych musza zerwac zargczyny.

Gdy Alexius zostat cesarzem, wielu waznych al-Ma-
likéw i Hawkwooddw spodziewato sig, ze zakochani
odnowig zareczyny, poniewaz taczace ich uczucie bez
watpienia nie minglo. Jednakze przez ostatnich kilka
lat Alexius zajmowat si¢ umacnianiem swojej pozycji,
a Theafane pochtongly inne sprawy, ktérych znacz-
na cze$¢ stanowia nieustanne walki z symbiontami.

Teraz na horyzoncie pojawito si¢ nowe zagroze-
nie dla ich zwigzku. Na dworze cesarskim zjawila si¢
cieszaca sie zla stawa Salandra Decados. Nie ukry-
wala, Ze jej celem jest poprawienie relacji migdzy ce-
sarzem a rodem Decados. Odbyla z Alexiusem kilka
spotkari na osobnosci i nikt nie wie, o czym wtedy
rozmawiali. Teraz pojawito si¢ kilka spraw:

» Alexius i Salandra szukajg kogo$, komu mogli-
by powierzy¢ wysoce poufna korespondencje, jaka ze
soba prowadza. Obydwoje si¢ zgodzili, Ze nie moze
to by¢ nikt z ich ludzi - potrzebujg kogos$ z zewnatrz,
godnego zaufania i zdolnego poradzi¢ sobie z kaz-
dym, kto stanie mu na drodze. Czy bohaterowie spro-
staja takiemu zadaniu?

 Mistrz Panard ze Swiatyni Wiadymira odbiera
odrzucanie Theafany przez cesarza jako bezposredni
atak na niego samego. Zacznie werbowac agentow,
ktorzy maja sie dowiedziec, co tak naprawdeg si¢ dzie-
je i-jesli to mozliwe - zniszczy¢ rodzacy si¢ romans
z Salandra.

* Sporo Decadoséw na Byzantium Secundus uwa-
za zwiazek Alexiusa i Salandry za niezwyKle obie-
cujacy. Wynajma ludzi, ktérzy maja szerzy¢ chwate
ksigznej i by¢ moze ostabi¢ wptywy Theafany.

» Cesarskie Oko desperacko chce si¢ dowiedzie¢, co
jest grane, ale obawia sig, ze nie dysponuje agenta-
mi, ktorych by cesarz i Salandra nie znali. Wobec tego




bedzie szukato wykwalifikowanych ludzi, aby szpie-
gowali tych dwoje, a moze nawet sprobuje przechwy-
ci¢ ich korespondencje.

e Wielu al-Malikéw obawia sie, Ze ten nowy zwia-
zek ostabi pozycje rodu. Wynajma ludzi, ktérzy zni-
szcza ten romans w dowolny mozliwy sposéb.

* Konsul Persiwal Lystrom si¢ denerwuje. Ksigz-
na Salandra reprezentuje soba wszystko, z czym
walczy. Konsul chce mie¢ pewnos$¢, ze nie zmieni
ona nastawionej na rozwoj polityki Alexiusa. Per-
siwal sprowadzi nowych ludzi, aby zagwarantowac,
ze jego reformy (obejmujgce migdzy innymi lepsze
traktowanie poddanych i obcych) nie sg zagrozone.

* Niektorzy dworzanie i dwoérki mniej chetni do
walki zaczeli rozgladac si¢ wsréd Rycerzy Poszuku-
jacych, traktujac ich jak osobistych szermierzy. Sa-
landra postanowita znalez¢ kogo$, kto bedzie bronit
jej interesow, gdy gdzies wyjedzie. Bedzie rozgladat
si¢ za najgrozniejszym wojownikiem, jakiego zdota
znalez¢, a potem uzbroi go po zeby.

« Jezeli bohaterowie kontynuuja przygode ,Cenny
tadunek“ z dodatku Dziwne miejsca, to romans ten
jest przyczyna, dla ktérej Alexius nie interweniuje.
W tym momencie nie chce denerwowac Decadosow.

Listi dyslz

Nagle pojawiaja si¢ dwie wazne informacje (przy-
najmniej jedng odkryli bohaterowie). Jedna z nich
ma posta¢ komputerowego dysku, ktéry przypusz-
czalnie pokazuje Theafang w namigtnym uscisku sir
Oskara Trusnikrona, Rycerza Poszukujgcego, ktory

przytaczyt si¢ do jej krucjaty przeciwko symbiontom.
Druga za$ to list cesarza Alexiusa do Salandry De-
cados, ktory jednoczesnie potwierdza i zaprzecza ist-
nieniu ich romansu. Brzmi tak:

,Pytasz, skad wiem o twoich podstepach zwigza-
nych z préba uwiedzenia mnie? Moge tylko powie-
dziec, ze pewnych rzeczy nie da si¢ podrobic. Pew-
ne rzeczy - dobre czy zle — sa niepowtarzalne.

Twéj oddany,
Alexius*“.

Zwiazek

Kilka miesiecy temu, pewnej nocy, do sypialni Ale-
xiusa weszta Theafana - i to wtedy, gdy, jak sadzit,
walczyta z inwazja symbiontéw na Shaprut. Niewat-
pliwie spedzili ten czas bardzo namigtnie, ale kiedy
noc dobiegta korica, Alexius szepnat: ,Dobranoc, Sa-
landro“. To zdanie sprawito, Ze ksigzna poderwata
sie i usiadta na cesarskim tozu. Po miesigcach do-
ktadnych studiéw nad Theafang i pracy z najlepszy-
mi w Znanych Swiatach chirurgami plastycznymi
Salandra uwierzyla, ze jest wierng kopia rywalki.

Niezwykle jest, ze nie potrafita ukry¢ podstepu
przed Alexiusem i Ze ten ani nie zakoriczyt ich roman-
su, ani nie ostudzit jej zapatéw. Od tamtej chwili spe-
dzili ze soba wiele nocy, ale Salandra zadbata, aby
za kazdym razem wygladac zupelnie inaczej. Czgscia
pierwotnego planu ksigznej byto zajscie w ciazg z ce-
sarzem i tym samym zostanie matka jego dziedzica.
Jednakze mimo ich regularnych schadzek (i przyjmo-
wania przez Salandre Srodkéw zwigkszajacych ptod-
nos¢) dziecko nie zostato poczgte.
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Zamiast tego wyksztalcita si¢ migdzy Salandra
i Alexiusem dziwna poufatos¢. Tych dwoje odkrylo,
ze wiele ich taczy i najwyraZniej sprawia im przyjem-
noé¢ przebywanie w swoim towarzystwie. Niezalez-
nie od tego, co stanie sig z listem i dyskiem, zwig-
zek bedzie trwal. Kazde chetnie wybaczy drugiemu
- ku sporej konsternacji dworskich obserwatorow.

Dysk

Dysk swoja podr6z po Byzantium Secundus za-
cznie na stacji kosmicznej Kopiec i trafi w koricu do
patacu. Ludzie Decadoséw i nowy szermierz Salan-
dry powinni by¢ zamieszani w sprowadzeniu go
tam. Mistrz Panard, aurorianie i al-Malikowie ma-
ja ewidentny interes w tym, aby dysk nie dotart do
patacu. Konsul Lystrom i Cesarskie Oko chcieliby
sami najpierw go obejrze¢, zanim ktokolwiek inny
go zobaczy.

Jesli Mistrz Gry zechce, to za dyskiem moze poda-
za¢ przynajmniej jeden inkwizytor, agenci Hawkwo-
odéw, handlarze informacjami z gildii Pozyskiwaczy,
policja Cametonéw, Szefowie, sprzymierzency sir Os-
kara wsrdd Rycerzy Poszukujacych, szpiedzy sym-
biontéw, a nawet ur-ukaryjscy terrorysci. W koncu,
przechodzac z rak do rak, dotrze on okrezna droga
z Kopca do samego cesarza.

Kiedy wreszcie dysk trafi do patacu, Alexius prze-
kaze go, aby zweryfikowano jego autentycznosc. Ba-
dajacy go Inzynierowie stwierdza, ze po wielu mani-
pulacjach, ktore przeszedt, nie mozna ani zaprzeczyc,
ani potwierdzi¢ jego prawdziwosci. Wiasciwie umoc-
ni to twierdzenie sprzymierzenicow sir Oskara, ze nie
miat on romansu z Theafang, ale nadal wiele pytan
bedzie wymagato odpowiedzi.

List

List poczatkowo trafi do rak tego, kogo Alexius
i Salandra wyznacza do przenoszenia korespon-
dencji. To, w jaki sposéb dokument wydostanie si¢
z tych rak, zalezy juz od Mistrza Gry i bohateréw
(zwhaszcza, jesli to kto$ z nich jest owym , postani-
cem“) - ale jako$ je opusci. Te same sily, ktore
wczesniej szukaty dysku, teraz bedg chciaty dorwa¢
list - z jedna duza réznicg. O ile za dyskiem poda-
zali przede wszystkim zdecydowani na wszystko
agenci, o tyle list tropi¢ beda dworzanie i wysoko
postawieni urzgdnicy. Minidysk przebedzie diuga
droge z Kopca do cesarza, list zas nie opusci mu-
réw patacu.

O dysk strony powinny walczy¢ za pomocg zdra-
dy, broni plazmowej i uzbrojonych oddziatéw, o list
za$ - stodkimi stowkami, wykorzystujac wpltywy
i moze angazujac sie w jeden pojedynek albo w dwa.
Kazdy na dworze prébuje przypochlebi¢ si¢ komus,
komu naprawde zalezy na liScie, wigc w istocie te-
go kawatka papieru pragnie kazdy dworzanin, ktory
pojawi si¢ na drodze bohateréw. Postaci moga za-
jac sie szukaniem obydwu przedmiotéw, ale powin-
ny uwazaé, aby w nieodpowiednim momencie nie
zastosowac niewlasciwej taktyki.

Bal

0 ile nie wydarzy sig¢ nic nieprzewidzianego, dysk
i list powinny dotrze¢ do ragk cesarza w czasie wiel-
kiego balu, ktory Alexius wyda na czes¢ ksigznej Sa-
landry. Wszyscy arystokraci beda walczy¢ o zapro-
szenie na to wydarzenie towarzyskie, podobnie jak *
wielu waznych przedstawicieli Kosciota na Byzan-
tium Secundus oraz cztonkéw Ligi. Bohaterowie po-
winni da¢ sobie rad¢ z wyludzeniem zaproszenia
w taki czy inny sposob, zwlaszcza jesli byli zaan-
gazowani w szukanie listu badz dysku.

Na balu tlok bedzie panowat juz od 6smej wieczo-
rem, gdyz nikt nie chcialby przegapi¢ Kluczowego
wydarzenia. Zabawa bedzie miata miejsce przede
wszystkim w przeogromnej sali balowej. Dworzanie,
wszyscy ubrani w najbarwniejsze stroje, ustawia si¢
na marmurowych schodach.

Plotki na balu beda rozprzestrzenialy si¢ lotem
btyskawicy, poniewaz nikt nie wie, co kto ma. Po-
jawito sie kilka listow i dyskow, ale okazaly sig fal-
szywe. Prawdziwy dysk ujrzy swiatlo dzienne na
dworze prawdopodobnie znajdujac si¢ w rekach
sprzymierzencow Decadoséw (na przyktad rodu Van
Gelder), list za$ - sprzymierzericow al-Malikéw (na
przyktad kogo$ z Bractwa Wojennego). Wtedy ce-
sarz Alexius odprawi te osoby z pogarda.

Najwyrazniej cesarz niezbyt sig tym wszystkim
przejmuje. Niezaleznie od plotek, wedtug ktérych Sa-
landra kontroluje go dzigki mocom psychicznym, to
on wiasnie byt odpowiedzialny za te wydarzenia. Ce-
lowo sprawit, ze wszyscy poznali tres¢ listu (wspo-
magat go w tym Chamon Mazarin) i Scisle $ledzit hi-
sterie wywolana przez pojawienie si¢ dysku, aby si¢
zorientowac, kto stoi po ktorej stronie. Pozostat bli-
sko Salandry, miedzy innymi dlatego, aby miec na
nig oko. Woli wiedzie¢, jaki podstep szykuje, niz po-
zwoli¢ jej knu¢ w ukryciu.

Z taka strategia wiaza si¢ dwa problemy. Przede
wszystkim Alexius ryzykuje, ze zbyt pewnie poczy-
na sobie, tulac do piersi zmijg. Dopdki Salandra jest
blisko cesarza, na pewno pozna czes¢ jego sekretow.
Drugi problem wiaze si¢ z samym zwigzkiem. Na po-
czatku Alexius byt pewien, ze zdota zachowa¢ obo-
jetnos¢. Jednakze towarzystwo Salandry rzeczywiscie
zaczelo sprawia¢ mu przyjemnos¢ i obydwoje coraz
bardziej si¢ do siebie zblizaja. Cesarz nie ma pojecia,
ze ksiezna przezywa te same watpliwosci.

Mistrz Gry, ktéremu zalezy na szczegolnie melo-
dramatycznym efekcie, moze sprawic, Ze o pétnocy
na balu nieoczekiwanie zjawi si¢ siostra Theafana.
Ta historia ma po prostu da¢ bohaterom szans¢ na
poznanie atmosfery dworu. Niewiele tu rozwigzano
- wrecz przeciwnie: pojawilo si¢ jeszcze wiecej py-
tan i zwigkszyt si¢ niepokoj.

Nowa selzta

Najpopularniejsza postaciag duchowng na Byzan-
tium Secundus nie jest biskup ani arcybiskup. Prze-
ciwnie, okazuje si¢ nia zwykly ksigdz - ojciec Jorge
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S{()NLA BYZANTIUM SECUNDUS ?.

Medardo, ktérego praca w slumsach uczynita swie-
tym dla tysigcy biedakéw na Byzantium Secundus.
Niewielu jednak arystokratéw wie chocby o jego ist-
nieniu. Ostatnio stracit zainteresowanie stuzba i spo-
ro czasu spedzg na cichej kontemplacji. Jeden z je-
go statych towarzyszy, nowicjusz o imieniu Saduj
Seliman, dostrzegt popularno$¢ ojca Jorge i zaczat mu
jej zazdrosci¢. Zauwazyt tez rosnace zobojetnienie
Medardo dla wyznawcow i szuka okazji, aby to wy-
korzystac.

Opowiesc¢ zaczyna si¢ w chwili, gdy Saduj otrzy-
muje pozwolenie od ojca Jorge na probe zebrania do-
datkowych pieniedzy od parafian. Nowicjusz zabrat
si¢ do dzieta gloszac nowine, ze Medardo miat wi-
zje rojacych si¢ na Byzantium Secundus demonéw.
Trzédka ojca musi si¢ skupi¢, by sie obronié. Pro-
blem polega na tym, ze Saduj sporo przesadzit z ty-
mi opowiesciami. W ciggu kilku godzin hordy prze-
razonych mieszkancéw slumséw zaczna szale¢ na
ulicach, Scigajac wszystkich, ktorzy wygladaja cho¢
troch¢ podejrzanie. To bardzo prosty sposob na wig-
czenie do scenariusza bohateréw — mato kto bedzie
wygladat dziwniej od nich.

Rozruchy spowoduja wiele powaznych szkéd w sa-
mych slumsach i w sasiadujacym z nimi Miescie Me-
tow. Nikt z wplywowych oséb nie zmartwi si¢ tym
- moze tylko kto$ si¢ przejmie faktem, Ze zamieszki
przeniosly si¢ takze na bardziej zamozne czgéci mia-
sta, zanim w Koricu stuzby bezpieczenistwa Came-
tonow rozproszyly ttum. Szefowie wyraza swoje
oburzenie, zwlaszcza, ze thumy podpality kilka ich
magazynow.

Saduj - teraz juz w pelni rozumiejac, ile wiadzy
ma Jorge — postanawia ja przejac i wykorzysta¢ dla
wiasnych celéw. Nastepnie rozegra sig¢ kilka znacza-
cych wydarzen, w miare jak Seliman bedzie zyski-
wat coraz wigksze wptywy. Bohaterowie powinni
wczesnie sie wlaczy¢, aby sprébowac powstrzymac
g0, zanim zdobedzie zbyt duza wiadze i bedzie za
pézno. Pamietaj, jesli nowicjusz stanie si¢ zbyt po-
tezny, wszyscy na tym ucierpia.

* Pozyskiwacze zawra umowe z Sadujem. Probo-
wali zajg¢ miejsce Szeféw — gtéwnej gildii na Byzan-
tium Secundus - i teraz wykorzystaja po temu kaz-
da okazje. Saduj doda do przeméwien kilka zdan
przeciwko Szefom i skieruje na nich wzburzony
thum. W zamian za to Pozyskiwacze dadza mu pie-
nigdze na dalsze rozprzestrzenianie kazari. Wysla
takze straze, aby mialy oko na ojca Jorge - rzeko-
mo dla jego ochrony. W rzeczywistosci beda pilno-
wac, aby nie znalazt si¢ migdzy wiernymi. Jesli oj-
ciec Jorge zobaczy, co si¢ dzieje, moze go to zmusi¢
do dziatania.

» Szefowie wysla agentéw 1 wynajma innych lu-
dzi, aby przenikneli do slumséw i si¢ zorientowali,
kto stoi za zamieszkami.

¢ Kilku inkwizytoréw pod przewodnictwem sio-
stry Scarlety wyruszy do slumséw, aby sprawdzi¢
liczne pogloski na temat demonéw. W ramach $ledz-
twa siostra Scarleta bedzie szukata ojca Jorge, ale nie
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zdota go znalez¢. Zwerbuje kogo$, kto ma jej pomoc
w poszukiwaniach, podczas gdy ona zajmie sig tro-
pieniem demondéw.

¢ Merkurianie zaczng inscenizowac rzekome ata-
ki demonéw. To sprawi, Ze napigcie w slumsach
wzrosnie jeszcze bardziej.

 Poniewaz ucierpi wlasnos$¢ Cametondw i cesa-
rza, obie te strony zaczna si¢ nawzajem obwiniac.
Beda szukatly okazji do zemsty i w efekcie dojdzie
do wielu otwartych star¢ migdzy cesarskimi zotnie-
rzami a cametoniska policja.

e W miare¢ jak zaniepokojeni wyznawcy przesta-
na uczeszczac do kosciotéw ortodoksji i zaczna szu-
kac Saduja, uformuje si¢ nowa sekta. Jesli nowicjusz
nie straci wptywow, dziatania sekty beda coraz bar-
dziej agresywne; dla niej w kazdym cieniu czai si¢
demon, a w kazdym sercu - zlo. Bedzie si¢ stawa-
ta coraz bardziej przeciwna cesarzowi, arystokracji,
gildiom i obcym. W koricu okaze si¢ zbyt silna, aby
moc ja po prostu zdtawié. Cesarscy biurokraci zaczng
si¢ gromadzi¢ i masowo opuszcza swoje stanowiska.
Zaden z cesarskich urzednikéw nie zorientuje sie,
co si¢ dzieje, dopoki Byzantium Secundus nie sta-
nie w obliczu katastrofy. W tym momencie trudno
powiedzie¢, jak zareaguje cesarz, Kosciot oraz Liga.

» Saduj bedzie rést w potege i przyciagat ku sobie
najgorsze elementy ze slumséw. Jego ochroniarze be-
da coraz bardziej nikczemni i coraz wigksi. Nowicjusz
rozszerzy swoja dziatalno$¢ o rézne przestgpstwa
i zacznie szuka¢ demonéw, o ktorych glosit tyle ora-
¢ji. Nawet jesli ojciec Jorge publicznie go potepi,
w przysztosci znowu moze okazac si¢ niebezpiecz-
ny - by¢ moze tym razem na innej planecie.

Cenniejszy ladunek

Mistrz Gry, ktéry poprowadzit grupie przygode
»Cenny tadunek* z dodatku Dziwne miejsca, z ta-
twoscig moze kontynuowac tg opowies¢ na Byzan-
tium Secundus. Stolica cesarstwa to oczywisty cel dla
dziedzica domu Chauki, a Andros Chauki bedzie na-
ciskat bohateréw, aby go tam zabrali, jesli sami na
to nie wpadna. Szlachcic ten stawia sobie za najwaz-
niejszy cel doprowadzenie do tego, ze jego rod zo-
stanie uznany za jedynych wtascicieli Iver, a potem
wynegocjowanie ukladéw z innymi domami szla-
checkimi i gildiami. Do tego potrzebuje zdolnych lu-
dzi, ktoérzy przeprowadza go przez zawitosci cesar-
skiej polityki, beda go chroni¢ i popra go. Nie majac
nikogo innego, ksiaz¢ wybierze bohateréw.

Wrogowie Androsa

Oczywiscie Hazatowie obawiaja sig, Ze istnienie
Androsa podwazy ich roszczenia do szlachectwa.
W Kkoricu jezeli zyje cho¢ jeden prawdziwy Chauki,
to mogtby on w majestacie prawa zazada¢ zwrotu
wszystkich ich posiadtosci. Taka mozliwos¢ intry-
guje ksigcia Androsa, ktory jednak dobrze wie, ze
nie ma sposobu, aby jego rodzina zajeta wiasnosc¢

Hazatéw — Chauki nie maja nawet statku kosmicz- %

nego zdolnego do skoku przez gwiezdne wrota ani
mozliwosci zbudowania takiego pojazdu. Andros
moglby skionié si¢ ku rezygnacji z wszelkich rosz-
czen wobec posiadtosci Hazatéw w zamian za wspar-

cie z ich strony dla Chaukich i ich prob przejecia kon- *

......

rodzinnej planecie Androsa i w Wielkiej Bibliotece
Horacego wtasnie badaja kwestie pochodzenia Chau-
kich, inni za§ moga w tym samym czasie zajac sie
tworzeniem nowych dokumentéw. Rzecz jasna, jes-
li Hazatowie odepra zadania Chaukich, w nastgpnej
kolejnosci beda chcieli przejac Iver. W koricu poza tg
jedna planeta maja wszystko, co prawdziwi Chauki
kiedykolwiek posiadali.

Jednakze jeszcze bardziej opornym wrogiem oka-
7 sig¢ Decadosi. Chcg mie€ Iver i juz zaczeli wysytac
tam swoich agentéw. Poczatkowo zamierzali , prze-
konac* Androsa, aby zostat ich wasalem, i wypusci¢
go, gdy juz otruja jego ojca. Uwalniajac Androsa bo-
haterowie zburzyli te plany i spowodowali roztam
wewnatrz domu. Cze$¢ Decadoséw — pod przywodz-
twem hrabiego Sharna z Pandemonium - chce sifg
domagac sig Iver, podczas gdy reszta pragnie doga-
dac¢ sie z Chaukimi w zamian za skromng sume i nie-
wielki kontyngent zotierzy. Dzigki temu mogliby po-
woli poszerza¢ swoje wptywy na planecie. Taki sam
sposob wykorzystano na Cadavusie, ale na owoce te-
go planu trzeba byto wtedy czeka¢ kilkadziesiat lat.

Kosciét moze okazac sig przyjacielem lub wrogiem
- zaleznie od tego, w jaki sposéb sytuacja zostanie
rozegrana. Gléwna sekta na Iver to Odrodzony Ko-
Sciot (odrodzericy), podobny pod wieloma wzgleda-
mi do matych sekt, ktore istniejg takZe na innych
planetach cesarstwa. Jednakze nie jest to specjalnie
silna sekta i inne tez by chciaty rozwina¢ dziatalnos¢
na Iver. Najwigkszym problemem jest to, ze przy-
wodca duchowy Iver nie ztozyt przysiegi wiernosci
patriarsze, co wciaz budzi spora konsternacje. An-
dros bedzie grzeczny wobec koscielnych urzedni-
koéw, ale nie zrozumie, dlaczego narzekaja. Kto$ mu-
si go przeprowadzi¢ przez to ,pole minowe", zanim
do sprawy wmiesza si¢ inkwizycja.

Kolejnym mozliwym problemem moga okazac¢ sig
obcy na Iver. Chociaz stanowig zaledwie 10% tam-
tejszej populacji, niemal w pelni zintegrowali sig z re-
sztg spoteczeristwa. Dla wielu ludzi w Znanych Swia-
tach co$ takiego moze okazac sie faktem praktycznie
nie do przyjecia - istnym pogwalceniem praw natu-
ry. Ta kwestia moze sprawic, Ze do tej pory neutral-
ne grupy beda wolaly, aby to Decadosi przejeli Iver.

Sprzymierzency Androsa

Andros nie ma zadnych sprzymierzericow. Kiedy
po raz pierwszy przybedzie na Byzantium Secundus,
bohaterowie okaza si¢ jedynymi ludzmi, ktérych zna
i na ktérych moze liczy¢. Najlepiej dla niego bedzie,
jesli poszuka wsparcia u cesarza, poniewaz praw-
dopodobnie jest to jedyna osoba, ktora mogtaby




120

o)

przeciwstawic sig licznym wrogom rodu Chauki. Ale-
xius moze wyrazi¢ zrozumienie dla trudnej sytua-
cji Androsa i pochwala¢ sposéb traktowania obcych
ras przez jego r6d, ale nie majac w tym specjalnego
zysku, nie zaryzykuje zadraznien z innymi potgz-
nymi sitami. Przede wszystkim moze mu zaleze¢ na
przymierzu miedzy Hazatami i Chaukimi, tak aby
Decadosi nie zyskali juz Zadnej nowej planety.

Cesarskie Oko moze dostarczy¢ cesarzowi jeszcze
jednego powodu do zaangazowania si¢ w tg sprawe.
Glowny agent Oka na Pandemonium - Graaf - trzy-
ma za gardlo tamtejsza przestepcza gospodarke. Mig-
dzy innymi dlatego tak doskonale kontroluje potSwia-
tek, ze jest czlonkiem tajnego stowarzyszenia Synow
Iver. Zrzesza ono potomkéw prawdziwych mieszkan-
coéw planety, ktérzy zostali na Pandemonium, gdy ich
ojczysta planeta odcigta sie od reszty ludzkosci. Po
tym, jak oskarzono ich o podtrzymywanie tej izola-
cji, przewartosciowali wiezy taczace ich z na poty mi-
tyczng i legendarng planetg, miejscem wypemionym
duchowa moca. Graaf moze wesprze¢ réd Chaukich,
albo uznac, Ze najlepiej wyjdzie na udzieleniu pomo-
cy antyrojalistom z Iver.

Réd Chauki ma jeszcze jedng karte przetargowa,
z ktorej wartosci nie w petni zdaje sobie sprawe. Cho-
ciaz Iver stracit znaczna czes¢ technologii niezbed-
nej dla obstugi tamtejszych starozytnych artefaktow,
przedmioty te przetrwaly dzigki troskliwej opiece mie-
szkarcéw. Ponadto na Iver zachowato sig kilka punk-
tow wojskowych z okresu Drugiej Republiki - i to
w nienaruszonym stanie, gtéwnie dzigki niedostep-
nosci i starozytnym zabezpieczeniom. Ktokolwiek
tam dotrze, moze odkry¢ prawdziwy skarb.

Co moga zrobic¢ bohaterowie

Najbardziej oczywiste rozwigzanie to wplatanie
bohateréw w ochrong ksigcia Chauki w trakcie jego
podrézy po Byzantium Secundus. Hazatowie niewat-
pliwie beda ponawiali ataki na Chauki i jego druzy-
ne, Decadosi wy$la za nim swoich szpiegéw, Kosciét
bedzie go obserwowat, no i rusza za nim najlepsi in-
wigilatorzy z Cesarskiego Oka. I, oczywiscie, jezeli
Andros nie przestanie za wszystko ptaci¢ diamen-
tami oraz szmaragdami, kazdy ztodziej z Byzantium
Secundus bedzie pchat si¢ do jego apartamentow.

Jednakze najwazniejszym zadaniem moze okazac
sie pomoc w zdobyciu oficjalnego uznania dla racji
Androsa. Chauki bardzo stabo orientuje si¢ uktadach
na Byzantium Secundus i chociaz doskonale radzi so-
bie w negocjacjach na wysokim szczeblu, potrzebu-
je informacji i rady, ktérych moga mu udzieli¢ wia-
$nie bohaterowie. Postacie beda wigc musiaty rzuci¢
sie w wir cesarskich intryg i mie¢ oczy otwarte na
wszystkie zagrozenia i mozliwosci, jakie stana im na
drodze. Ich zycie wypelnia pojedynki, sekretne spo-
tkania, mozni planety i tajne plany. Wszystkie za-
interesowane strony beda mialy swoich ludzi goto-
wych do wspélpracy z bohaterami, albo — co bardziej
prawdopodobne - do ich zwalczania.

Bardzo istotne moga tez okaza¢ si¢ inne proble-
my. Na Iver umocnita si¢ grupa antyrojalistéw. Po-
jawia si¢ kwestia, kto za nimi stoi i czy ta radykal-
na filozofia rozprzestrzeni si¢ poza planete. Teraz,
kiedy gwiezdny szlak do storica Iver zostal ponow-
nie otwarty, pojawilo si¢ pytanie, jakie inne plane-
ty znajduja si¢ tam jeszcze? Rycerze Poszukujacy
moga gromadnie uda¢ si¢ na Iver, szukajac przygod.
Jakie zniszczenia beda efektem ich obecnosci? I -
przede wszystkim — dlaczego vau podali wspétrzed-
ne Pandemonium?

Zlecenia dla wariatow

Jedna z wielkich tajemnic, ktora jest niewyczerpa-
nym zrédtem plotek krazacych po cesarskim dworze,
to prawdziwa natura ambasady vau na Tarsie. Tylko
Alexius i elitarny oddziat Cesarskiej Gwardii odwie-
dzali ta osamotniona budowleg, ale nic o niej nie mo-
wia. Niezaleznie, czy wynika to z obaw, czy tylko
z dyplomatycznej dyskrecji, rodzi wiele przypusz-
czen wérdd drobnej szlachty. Pewni arystokraci prze-
kupili zatoge obserwacyjng na Diademie, cesarskiej
stacji kosmicznej orbitujacej wokoét Byzantium Se-
cundus, zeby zobaczy¢ owa tajemniczg budowle.
Jednakze ujrzeli tylko pojedyncza wiezg¢ otoczona
btekitnymi trawnikami upstrzonymi rzezbami ze
strzyzonego zZywoplotu.

Wielu skarzyto sie cesarzowi, twierdzac, ze taje-
mnice vau s3 niebezpieczne dla nowego cesarstwa.
Kto wie, co si¢ dzieje w tej ambasadzie? Jednak Ale-
xius zabrania narusza¢ prywatno$¢ wlasnosci vau.

Utrzymywanie takiej tajemnicy prowokuje tylko
tworzenie si¢ coraz bardziej szalonych teorii spisko-
wych, ktore kraza zaréwno wsréd nizszych ranga za-
rzadcow, jak i wysoko postawionej arystokracji. Na-
wet duchowieristwo nie stroni od szeptania po katach
o rzekomych planach vau dotyczacych ludzkosci.

Narastajgca paranoja wokoét vau przerosta mozli-
wosci pewnej kaptanki z Zakonu Eskatonicznego.
Siostra Georgina Yalick, powodowana zbyt duza ilo-
$cia przypuszczen przy niewielkiej liczbie dowodow,
wlamala sie do Patacu Cesarskiego, Zeby zbadac
rzezby el’ash, ktore ambasador vau podarowat Ale-
xiusowi. Cokolwiek zobaczyta — albo myslata, Ze zo-
baczyla — sprawito, Ze roztrzaskata jeden z posagow.
Siostre aresztowano i przeniesiono do prowadzone-
go przez Kosciét przytutku dla umystowo chorych
w Starym Istambule. Na dworze byto o czym moéwic
przez mniej wigcej tydzien, po czym szybko zapo-
mniano o tym incydencie, gdyz pojawit si¢ nowy
skandal zwigzany z cérka Li Halana.

Na dworze nie wiedza jeszcze o ucieczce siostry
Georginy. Powiadomiono juz wiadze cesarskie,
ktore wszczely poszukiwania - na razie bezowoc-
ne. Wiadze ukrywaja ten fakt, poniewaz obawiaja
sie, ze krngbrna kaptanka mogta ruszy¢ w Kierun-
ku ambasady.

Bohaterowie moga wiaczy¢ sie do akcji na kilka
Sposobow:
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* Siostra Georgina zwréci si¢ do bohateréw o po-
moc we wlamaniu do ambasady vau. Obieca wspa-
niate wynagrodzenie (feniksy, wytwory techniki vau
itp.) i bedzie twierdzi¢, Ze w tej sprawie reprezen-
tuje wazna osobistos¢ z duchowieristwa. Przycisnig-
ta, pokaze kurierski pierscien biskupa, ktéry nosza
wszyscy ksigza w czasie oficjalnych misji dla Kosciota.
Nietatwo zdoby¢ taki pierscien. Posiadanie owego
sygnetu dla wielu ludzi jest wystarczajacym dowo-
dem, Ze noszgca go osoba ma stosowne uprawnie-
nia. Jednakze Georgina ukradla pierscien ksiedzu,
ktory odwiedzat w przytutku chorego krewnego. Ka-
ptan jest mocno zaktopotany utratg pierscienia (my-
8li, ze po prostu gdzie$ go zapodzial) i zapytany, nie
przyzna si¢ do jego braku. Stwierdzi, ze postanowit
g0 nie nosic¢ przez caly czas i odméwi prosbie poka-
zania, gdzie go teraz trzyma.

Siostra Georgina jest bardzo przekonujaca. Wta-
Sciwie to sprawia wraZenie zupelnie normalnej. Za-
chowuje si¢ po prostu jak jeden z tych eskatonikow
- konspiratoréw, ktérzy przemierzaja Znane Swia-
ty, szukajac okultystycznych tajemnic. Wykorzysta
wszelkie lgki i obawy, jakie bohaterowie Zywia,
prébujac przekona¢ ich, ze vau zawiazali Smiertel-
nie niebezpieczny spisek przeciw cesarzowi. Twier-
dzi, ze potrafi odprawi¢ teurgiczny rytuat, dzigki
ktéremu przeczula ten spisek patrzac na rzezby
el'ash - czyli na szpiegowskie urzadzenia (jak je
okresla). Teraz musi si¢ wlama¢ do ambasady
i zneutralizowac bron obcych. Zna rytuat teurgicz-
ny, ktory pozwoli jej przejs¢ przez pole energetycz-
ne chronigce tereny vau.
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Czy bohaterowie rusza razem z nig? Jesli nie, sio-
stra zrobi wszystko, zeby im umkna¢ i poszuka in-
nych naiwniakéw — chetnych, aby zabrac ja na Tars.

e Cesarscy Gwardzisci szukaja siostry Georginy.
Kazda informacj¢ na jej temat potraktujg powaznie.
Jesli bohaterowie zglosza si¢ do nich z wiadomo$cia-
mi, ktére wczesniej przekazata im siostra, gwardzisci
sprobuja ich naméwic, zeby przytaczyli si¢ do poszu-
kiwan. Kaptanka wykazata si¢ niezwykla umiejetno-
Scig wyczuwania z daleka reprezentantéw prawa,
a bohaterowie maja te przewagg, ze juz raz si¢ do niej
zblizyli. Wiadze nie chcg, Zeby pogwalcita prywatnos¢
ambasady, ale nie wysla tam swoich oddziatow, ze-
by ja powstrzymac - taka wojskowa konfrontacja mo-
glaby zosta¢ Zle odebrana przez vau. Wolg raczej, Ze-
by juz doszto do witamania, a potem kary ze strony
obcych; nie zaryzykuja dyplomatycznego skandalu.

e Bran Botan vo Karm, ur-obun i doradca Alexiusa,
ma inne plany. Gwardia Cesarska o tym nie wie, ale
pragnie on, aby siostrze Georginie wlamanie si¢ po-
wiodto. Jego wlasne préby szpiegowania vau spality
na panewce, wigc postanowit zawierzy¢ tej szalonej
kobiecie. Tak naprawde to on umozliwit jej ucieczke
i wejscie w posiadanie biskupiego pierécienia. Obser-
wuje jej poczynania z dystansu, o czym siostra Geor-
gina nie wie. Nie udaje paranoi i $wigcie wierzy w to,
ze sam Wszechstworca pomogt jej w ucieczce.

Kiedy bohaterowie zostang wciagnieci w te histo-
ri¢, Botan wysle agentéw, zeby przeciggna¢ postaci
na swoja strong. Jednakze ludzie ci nigdy sig¢ nie przy-
znaja do tego, zZe reprezentuja doradce cesarza — on
musi pozostac incognito. Agenci zostali tak wybrani,




by jak najlepiej odpowiadali sytuacji bohateréw (je-
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éli jedna z postaci poluje na artefakty, to pojawi si¢
szlachetnie urodzony patron, blagajac ja o pomoc
w zdobyciu wytworéw techniki vau; jezeli jest Prze-
woznikiem, zjawi si¢ wysoko postawiony przedsta-
wiciel tej samej gildii i poprosi ja o odzyskanie od vau
pewnych kluczy do gwiezdnych wrét).

Niezaleznie od tego, dla kogo bohaterowie pracu-
ja, jedna z tych grup zrobi wszystko, zeby wystac
ich do ambasady razem z siostrg Georging.

Podrozna po}udnie

Miejmy nadzieje, ze bohaterowie beda mieli do-
step do jakiego$ transportu. W przeciwnym wypad-
ku siostra Georginia ukradnie mechanicznego pta-
ka. Najwyrazniej ma wyjatkowe szczgscie do takich
rzeczy (w rzeczywistosci mechaniczny ptak nalezy
do jednego z ludzi Bran Botana vo Karm). Po po-
stoju na uzupelnienie paliwa na potudniowym Ta-
merlanie, grupa ruszy na Tars.

Ambasada znajduje si¢ na samotnym, pokrytym
$niegiem i lodem pétwyspie wcinajgcym sie w Najade,
setki kilometréow od najblizej osady ludzkiej. Miejsce
to nie pasuje do otoczenia ze wzgledu na krag (o $red-
nicy 3 kilometréw) biekitnych trawnikéw granicza-
cych bezposrednio z lodem. Trawe zdobig purpurowe
zywoploty, przyciete w przedziwne ksztalty; niektore
z nich przypominaja konkretne stworzenia, inne wy-
daja si¢ kompletnymi abstrakcjami. Po $rodku znaj-
duje si¢ wieza wykonana z nieznanego tworzywa.
W $cianach jest duzo okien, ktére jednak nie zdra-
dzajg zadnego $wiatta ani ruchu. Wydaje sie, ze wie-
za jest wysoka na trzy pigtra. W jej poblizu rozciaga
sie pas dla ladujacych statkéw kosmicznych.

Trawniki chroni niewidzialne pole energetyczne,
ktore w obrebie swych granic utrzymuje fagodny kli-
mat. Siostra Georgina twierdzi, ze moze je przetamac.

Wilamanie

Kaptanka odprawia obrzed i w polu energetycznym
pojawia sie dziura. Wiatr i $nieg wpadaja do wng-
trza, przewalajac si¢ po trawnikach. Siostra wchodzi
pierwsza.

0d tego momentu Georgina oddaje przywodztwo
bohaterom, dajac jasno do zrozumienia, ze dla niej
najwazniejszym celem jest najwyzsze pigtro wiezy.
Posrod trawnikéw nie ma zadnych straznikéw ani
zabezpieczeri, ale dziwne ksztalty zywoptotéw mo-
ga wystarczy¢, zeby zniecheci¢ przesadnych. Mity
o rzezbach w ludzkich ksztaltach okazaly si¢ tylko
bajkami, poniewaz nigdzie takich nie widac.

Do wnetrza wiezy prowadza tylko jedne drzwi,
wykonane z takiego samego tworzywa, co reszta bu-
dowli. Zamek w nich to odpowiednik zamka gene-
tycznego w technice vau, najwyrazniej nie przezna-
czony dla ludzi. Jednakze zabezpieczenie nie dziata
i drzwi otworza si¢ pod dotykiem.

Wewnatrz niewielki korytarz prowadzi do kreco-
nych schodéw, pnacych si¢ na szczyt wiezy. W po-
blizu znajduje si¢ malenika szafka z uchylonymi

drzwiczkami. W jej wnetrzu wida¢ szaty vau - za-
kurzone i nieuzywane. Uszyto je z materiatu przypo-
minajacego doskonaly jedwab, produkt jakis obcych
stworzei. Krdj jest niesamowity, zdobi je piekny haft
z hierogliféw vau. Szaty sa warte ponad 2000 fenik-
sow, jesli sprzedac je wiasciwej osobie (czyli Vinthiu-
sowi Rudandzie, ur-oburiskiemu handlarzowi sztukg).
W wiezy panuje martwa cisza.

Sala audiencyjna

Na drugim pietrze znajduje sig¢ wielki salon, z wy-
godnymi fotelami dostosowanymi do ludzkich ksztat-
tow. Stoliki przy $cianach najwyraZzniej przeznaczo-
no pod poczestunek dla siedzacych w fotelach oséb.
Sciany ozdobiono draperiami, ktore przedstawialy
takie same watki jak rzezby w Patacu Cesarskim
(cztonkéw réznych kast vau - rzemieslnika, zotnie-
rza i oficjela). Za ukrytymi drzwiami znajduje si¢
mata kuchnia. Wida¢ po niej, Ze niedawno kto$ z niej
korzystat, ale jedyna rzecz wygladajaca na jedzenie,
to przypominajaca galarete substancja, wypeniaja-
ca urzadzenie chtodzace.

Stroz

Na najwyzszym pigtrze znajduje si¢ tylko sypial-
nia jedynego mieszkanca ambasady vau - Ch’lek
Ph’thorn, g'nesh z Apshai.

G’nesh to owodopodobna rasa znajdujgca si¢ pod
wladza hegemoni vau. Pochodzg z Apshai, ale tam-
tejsi ludzcy kolonisci rzadko ich spotykaja, gdyz vau
rozmy$lenie trzymaja g'nesh z dala od ludzkosci.
Rasa ta dzieli si¢ na odrebne podgatunki o réznych
owadzich cechach. Ch’lek Ph’thorn to wielkie huma-
noidalne stworzenie przypominajgce nieco pajaka.
Na koricu kazdej z czterech konczyn ma przeciw-
stawne palce. ‘

Ch’lek lezy w wielkim hamaku. Gdy bohaterowie
wejda do jego sypialni, popatrzy na nich stabo. Nie
ma dos¢ sit, zeby ich powita¢, poniewaz umiera i Za-
den ludzki lekarz nie moze mu pomoc.

G'nesh jest strozem ambasady. Vau umiescili go
tu, zeby dbat o tereny, chociaz mato one ich intere-
suja. Stanowisko to jest karg za przestgpstwo na-
tury spotecznej, ktére Ch’lek popetnit dawno temu
na Apshai. Zyt tu od dawna, dokad oficjele vau opu-
Scili Byzantium Secundus po koronacji Alexiusa.

Stabo méwi po urtyjsku; jezyk ten brzmi bardzo
dziwnie, gdy dobywa si¢ z gardta obcego. Przepro-
si bohateréow za to, ze ich nie wita, i wyjasni, iz
umiera z tesknoty za ojczyzna. Powie im, zeby sie
poczestowali paczuszkami z chaklalla, ktére znaj-
da pigtro nizej w kuchni.

Siostra Georgina od poczatku nie ufa obcemu
i koncentruje sie na dziwnej, zielonkawej metalowej
skrzynce, ktore stoi w kacie. Twierdzi, Ze znajduje
si¢ tam bron, a obcy tylko udaje ostabionego. Ch'lek
zbierze si¢ nieco w sobie i sprobuje powstrzymac ka-
ptanke przed dotknigciem skrzynki, ale okaze sig
zbyt staby, aby zdota¢ si¢ podnies¢. To bedzie jego
ostatni wysitek; dogasng w nim resztki zycia.



W skrzyni bohaterowie znajda tylko pare zdob-
nych nozyc do przycinania Zywopltotu.
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Siostra Georgina opuka $ciany w poszukiwaniu
sekretnych pokoi, w ktérych miataby si¢ miescic rze-
koma bron. Niczego takiego nie znajdzie. Bedzie bie-
gac jak szalona po catej wiezy, opukujgc Sciany.
W kuchni rozerwie opakowania ze starym jedze-
niem. Wybiegnie na zewnatrz i potamie Zywoplot.
Niczego nie znajdzie.

Albo obrzed siostry naruszyt pole energetyczne,
albo tez sprawita to $mier¢ str6za, niemniej cate pole
zniknie. Snieg i 16d pokryja trawe. Wysoka tempe-
ratura gwattownie spadnie i trawniki stang si¢ je-
dynie czgscia krajobrazu Tarsu.

Teraz siostra Georgina nabierze przekonania, ze
bron ukryto w pozostatych rzezbach w el’ash. Pe-
dem ruszy do mechanicznego ptaka, Zeby pognac do
Patacu Cesarskiego. Jesli tylko zdota, poleci sama,
zostawiajac bohateréw na Tarsie. Jezeli bedg prébo-
wali ja powstrzymac, uzna ich za skazonych przez
agenta vau i stwierdzi, ze prébujg chroni¢ sekrety
obcych. Przy pierwszej okazji siostra Georgina uciek-
nie bohaterom. Znany jej obrzed pozwala otworzy¢
wszelkie przejscia i drzwi, wigc trzymanie jej w zam-
knieciu nie bedzie proste.

Jesli ucieknie, skieruje si¢ do patacu. Bohaterom
pozostanie powstrzymanie siostry lub poinformowa-
nie ochrony patacu o jej zamiarach. Ta druga moz-
liwo$¢ sprawi, rzecz jasna, Ze postaci zostang pod-
dane doktadnym badaniom.

Zaleznie od rozmiaréw zniszczen w ambasadzie,
przyszte kontakty z reprezentantami vau mogg wy-
dawa¢ si¢ bohaterom bardziej niebezpieczne niz
wczesniej.

Kiedy agenci Bran Botana vo Karm dowiedza si¢
(od bohateréw), ze ambasada vau nie skrywa zad-
nych tajemnic, doradca cesarza kaze swym ludziom
zwerbowac postaci do poszukiwan siostry Georgi-
ni. Bohaterowie majg bowiem t¢ przewage, ze spe-
dzili z nig wigcej czasu niz ktokolwiek inny i fatwiej
sobie poradza. Niezaleznie od wszystkiego, rzezby
beda strzezone przez dwadziescia cztery godziny.

Najlepsze, co bohaterowie wyniosg z tej sytuacji,
to dobre kontakty, ktére (moze kiedys si¢ o tym do-
wiedzg, a moze nie) prowadza do samego Bran Bo-
tana vo Karm.

Jesli Georgina nie zdota dotrze¢ do rzezb, uciek-
nie z Byzantium Secundus. Poprzysigegnie bohate-
rom wieczna zemste. W tej sytuacji cechy i wspét-
czynniki siostry Mistrz Gry powinien sam okreslic.

Przemytnicy -
czarodzieje

Kopiec to kluczowy punkt dla dziatalnosci czar-
nego rynku. W jaki$ sposéb przemytnicy daja rade
przewiez¢ zakazane towary mimo losowych kontroli
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przeprowadzanych przez cesarskie i koscielne wladze
na statkach przekraczajacych gwiezdne wrota. Ponad-
to czarnorynkowy towar wytwarzany na Byzantium
Secundus coraz czgsciej pojawia si¢ na innych pla-
netach. Ten problem tak rozsierdzit Koscidt, ze popro-
sit on o pomoc inkwizycje, ale inkwizytorom niezbyt
sie poszczescito w szukaniu kontrabandy. Zakaza-
ne towary ciagle pojawiaja si¢ na Kopcu. Kosciotowi
wcigz brakuje odwagi, Zeby w pelni potepi¢ dziatal-
nosc¢ stacji kosmicznej, poniewaz jego wtasna flota co
pewien czas zatrzymuje sie tam na okresowe napra-
wy. Jednakze wystali na Kopiec wielu tajnych agen-
tow, zeby si¢ zorientowali, co naprawdg tam sie dzieje.

W tej goracej atmosferze ujawniono korupcje wéréd
pracownikéw portowych z urzedu celnego i od cza-
su tego odkrycia coraz wigcej czarnorynkowych to-
wardéw jest przechwytywanych z przybywajacych
statkow. Jednakze wiele przedmiotéw nadal sig prze-
Slizguje szczegodlnie z Byzantium Secundus na inne
planety. To dziwne, jak wielu kapitanéw zapewnia
o swojej niewinnosci, kiedy wtadze odkrywaja w ich
tadowniach zakazane towary. NajwyraZniej sa row-
nie zaskoczeni znaleziskiem co celnicy. Przeprowa-
dzane przez teurgéw badania inkwizytorskie wy-
kazaly, ze wielu z tych kapitanéw (ale nie wszyscy)
naprawdg nie wiedziato o nielegalnym tadunku.

Inkwizycja rozestata po Znanych Swiatach agentéw,
zeby dotarli do poczatkow organizacji przemytnicze;j,
ale na razie niczego nie odkryto. Niektore statki dokta-
dnie przeszukiwano przed przejéciem przez gwiezdne
wrota prowadzace na Byzantium Secundus i zaraz po
ich przekroczeniu - i wszystko znajdowalo si¢ w jak
najlepszym porzadku. A potem, po przybyciu na Ko-
piec, znajdywano na nich nielegalne towary. Jakby po
prostu same pojawialy si¢ w tadowniach.

I wlasnie tak to sig¢ dziato.

Organizacja przemytnicza ukrywa si¢ na Tuszli,
jednym z ksigzycéw Magoga, w opuszczonym mie-
Scie gorniczym. Trzej wydaleni cztonkowie nalezacych
do Ligi gildii naprawili do$¢ aparatury, zeby zapew-
ni¢ sobie atmosfere i warunki do Zycia. Zgromadzili
tutaj fadunek nielegalnych towaréw (wszystko - po-
czawszy od narkotykéw, poprzez bron, po zakazane
ksigzki) i powoli przemycaja je do odbiorcow.

Nie ztapano ich, poniewaz nikt nie podejrzewa, ze
odnalezli genialny artefakt z czaséw Drugiej Repu-
bliki: urzadzenie teleportacyjne o dalekim zasiegu.
Pogrzebane gleboko w kopalniach Tuszli ekspery-
mentalne urzadzenie lezato catkiem zapomniane, az
bandyci przypadkiem je odnaleZli. Po przetestowa-
niu znaleziska, szybko wymyslili, jak postuzy¢ sie
nim, aby tatwo si¢ wzbogacic.

Wszystko to dziata w nastepujacy sposoéb: czesé
urzadzenia - potgzne, osadzone na platformie dzia-
to - zostaje wymierzona w stos czarnorynkowych to-
wardw. Druga czgs$¢ — umieszczony na satelicie te-
leskop — wycelowany jest w przelatujacy statek. Po
skomplikowanej serii operacji (przyciskanie réznych
guziczkéw) nielegalne przedmioty zostajg telepor-
towane do tadowni statku bez wiedzy jego pilota.



Bohaterowie moga zosta¢ zamieszani w te histo-
rie na kilka sposobow:

* Kosciét wynajmie ich, zeby jako niezalezna gru-
pa odkryli organizacj¢ przemytnicza.

» Wiladze cesarskie wynajma ich, aby zdekonspi-
rowali organizacj¢ przemytnicza.

* Pozyskiwacze, urazeni tym, Ze odcieto ich od
udzialu w tej dziatalnosci, zwerbuja ich, Zeby odna-
lezli przemytnikéw i z nimi skonczyli.

Robota deteletywistyczna

Odkrycie prawdy bedzie wymagato nieco detek-
tywistycznej roboty:

* Sabot Karlson (wysoko postawiony Posrednik
dziatajacy na Kopcu) pracuje z trzema przemytnika-
mi z Tuszli. Pilnuje, Zeby towary zostaty wytadowa-
ne pod samym nosem wiasciciela statku. W tym celu
wygrat kontrakt, pozwalajacy mu dostarczac¢ pracow-
nikéw portowych. Jeden z jego ludzi zostat ztapany
przez inkwizycje, ale pozostali nadal pracujg. Karlson
szuka kogos, kto zastapi utraconego sztauera, najchet-
niej kolejnego cztonka gildii Posrednikéw.

Ponadto Karlson zawarl umowe jeszcze z kilkom
innymi Posrednikami na innych planetach. W kilku
sgsiednich $wiatach mozna znaleZ¢ podobnie prze-
kupionych sztaueréw, ktorzy roztadowuja towary te-
leportowane na statki przed opuszczeniem uktadu
Byzantium Secundus, a po tym, jak zostaly przeszu-
kane przez celnikow.

« Zawsze, gdy uruchamiane jest urzadzenie tele-
portacyjne, zostaje wystany sygnal energetyczny.
Mozna go wychwyci¢ tylko ze statku znajdujgcego
sie¢ w poblizu Magoga i jego ksigzycow, ktory w do-
datku nastuchuje niezwyklych sygnatow. Ze statku,
na ktory teleportuje si¢ towary, bardzo fatwo wykryc¢
ten sygnat, jesli si¢ go poszuka. Mozna wysledzic,
iz pochodzi on z Tuszli.

e W koricu jeden z przemytnikéw bedzie musiat
opusci¢ Tuszle i ruszy¢ na Byzantium Secundus, aby
zabra¢ kolejna parti¢ nielegalnych wyrobéw. Boha-
terowie, majacy znajomosci w pétswiatku, mogg wy-
$ledzi¢ tego przemytnika i ruszy¢ za nim na Tuszle.

Urzadzenie teleportacyjne

Nietatwo przemiescic t¢ potgzng maszyne, poniewaz
jest przytwierdzona do zbudowanego dawno temu
rdzenia energetycznego, aby stuzyt kopalniom. Dru-
zynie najlepszych Inzynieréw zajmie chwile wymysle-
nie sposobu na przesunigcie urzadzenia. Mimo to by¢
moze nigdy nie wymysla, jak odtworzy¢ ta technolo-
gie. Urzadzenie jest bardzo delikatne. Jezeli trafi w nie
zbyt wiele pociskéw, tadunkéw z broni plazmowej czy
tez zostanie ono fizycznie uszkodzone w inny spo-
s6b, prawdopodobnie nie da si¢ go juz naprawic.

Zasieg urzadzenia teleportacyjnego nie obejmuje
statkow mijajacych Magoga i tych, ktére sa w po-
blizu gwiezdnych wrét.

Zniszczenie organizacji przemytniczej

Kiedy bohaterowie si¢ zorientujg, co jest grane,
moga zrobi¢ Kilka rzeczy:

» Wyjawi¢ Kosciotowi kim sa przemytnicy i gdzie
sie ukrywaja. Inkwizycja szybko ich znajdzie i zatrzy-
ma urzadzenie teleportacyjne na potrzeby Kosciofa.

» Wezwac¢ wladze cesarskie. Przemytnicy zosta-
ng uwiezieni na Byzantium Secundus, a urzadzenie
teleportacyjne przejmie Cesarska Flota.

* Przytaczyc sie do przemytnikéw. Bandytom nie
bardzo si¢ bedzie to podobato i sprébuja zabi¢ bo-
hateréw.

* Zabi¢ przemytnikow i przeja¢ ich dziatalnosc. Sa-
bot Karlson zacznie co$ podejrzewac i sprobuje wy-
korzysta¢ swoja przewage nad nowymi przemytni-
kami, zeby przejac interes.







Doclatelz:

Cesarskie Olzq

Wielu ludzi zna historig o tym, jak cesarz Wiady-
mir zalozyt Cesarskie Oko, aby odnalazto zaginio-
ne artefakty i obserwowato poczynania obcych oraz
barbarzyricow. Wiekszos¢ wie takze o tym, Ze kaz-
dy dowddca Cesarskiego Oko wykorzystywat owa
organizacje¢ do wiasnych celéw, obsadzat w niej swo-
ich sprzymierzericow, a w korcu zostawiat w kom-
pletnym chaosie. Niewielu jednak ma swiadomosc,
ze pewni nizej postawieni cztonkowie Oka, gléwnie
szpiedzy i administratorzy, wierzg, iz Cesarskie Oko
powstato na wiele lat przed nastaniem Wtadymira.

W rzeczywistosci bowiem mozna wysledzi¢ poczat-
Ki tej organizacji juz w pierwszych dniach koloniza-
cji kosmosu przez ludzkos¢. Gdy wladze na Ziemi
uslyszaty, ze piloci przezywaja dziwne, mistyczne do-
$wiadczenia, natychmiast wystaly agentow z Biura
Spraw Wewnetrznych, Zeby przenikneli do rosnacego
grona wyznawcoéw kultu sathry. Agenci ci zaczgli
przesyta¢ opowiesci potwierdzajgce najgorsze obawy
swoich szeféw. Ostrzegali przed rebelig planowana
przez pilotéw, ktérzy mieli zamiar zgromadzic wszyst-
Kie istniejace statki kosmiczne na jednej planecie i po-
shuzy¢ sie nimi do odcigcia Ziemi od reszty wszech-
$wiata. Agenci opowiadali réwniez o ceremoniach
religijnych, w czasie ktorych piloci wzywali obcych bo-
gow, obiecujac im dusz¢ Ziemi w zamian za moc.

Ziemscy przywodcy natychmiast rozpoczeli dzia-
tania, majace na celu likwidacje zagrozenia — zamor-
dowano kluczowych prowodyréw zwigzku pilotéw
i zdymisjonowano setki innych. Wielu trafito do spe-
cjalnych obozéw, z ktérych juz nigdy nie wrécili. Mi-
mo wszystko ziemskim przywoédcom nigdy nie uda-
to si¢ ztapa¢ wszystkich pilotéw. Czes¢ po prostu
znikneta i nigdy wiecej ich nie widziano. Wigkszos¢
ludzi zaktada, ze albo umarli, albo polecieli w swych
statkach gdzies daleko w kosmos.

Pod koniec tej wielkiej czystki, zwanej przez sa-
thrystow Wielka Zdrada, stu przewodzacych reszcie
pilotéw zdotato spotka¢ si¢ w niewielkiej placéwce
na Trytonie, ksigzycu Neptuna. Tam glosem wigk-
szosci zdecydowano polecie¢ w daleki kosmos, Ze-
by zapewnic¢ sobie religijna swobodg i sprébowac

zatozy¢ nowe zgromadzenie, taczace wszystkich
wyznawcéw, ktorych zdotaja odnalez¢é w nowych
koloniach.

Kilku pilotéw jednak zdecydowanie odmoéwito
ucieczki, nazywajac reszte tchorzami. Zgodzili si¢ po-
wstrzymac sity ziemskie, ktore rusza w poscig za ucie-
kajacymi pilotami, i obiecali umozliwi¢ pojednanie
Ziemi i pilotéw. W tajemnicy jednak poprzysiegli zem-
ste na agencie, ktory ich zdradzit, oraz na uciekajg-
cych pilotach. Korzystajac z resztek swoich wptywow,
zdofali wytropi¢ agentéw Biura Spraw Wewnetrznych,
ktérzy zniszczyli ich ruch i zfapali ich w putapke
w opuszczonej $wiatyni sathrystow. Po nocy wypet-
nionej rytuatami i modlitwami ze $wiatyni wyszli tyl-
ko agenci, niosac ciata wyznawcéw sathryzmu.

Agenci szybko doprowadzili do sytuacji, w ktorej
kontrolowali wszystkich polujacych na nich sathry-
stow. Scigali wyznawcéw zakazanego kultu z wiel-
kim zacigciem, ale niezbyt skutecznie. Lepiej im si¢
powiodto z przejeciem kontroli nad pozostatymi
aspektami aparatu bezpieczenstwa Republiki. Uda-
to im sig to, gdyz oskarzyli inne organizacje, Ze prze-
nikneli do nich sathrysci. W ciagu dziesigciu lat
agenci Biura Spraw Wewnetrznych przejeli wszyst-
kie wazniejsze operacje wywiadowcze i zaczeli po
cichu rekrutowa¢ nowych czlonkéw. Nowicjusze
przeszli przez rytualy inicjacyjne niezwykle podob-
ne do obrzedéw sathrystow.

Jednakze czystka wsrod pilotow miata jeszcze in-
ne nieprzewidziane konsekwencje. Pierwsza Republi-
ka - pozbawiona do$wiadczonych pilotéw - z trudem
egzekwowala swoja wolg w odlegtych koloniach. Te
najdalsze zaczely odzegnywac si¢ od powiazan z re-
publika, za co agenci Biura Spraw Wewnegtrznych na-
tychmiast obwinili szpiegéw sathrystow. Diaspora
szerzyla sig, a przywodcy Pierwszej Republiki zacze-
li nerwowo obserwowaé poczynania stworzonego
przez siebie aparatu bezpieczenstwa i odcieli doptyw
funduszy do Biura Spraw Wewnetrznych. Gdy Pierw-
sza Republika upadta, agenci BSW ledwie zdofali prze-
trwaé, utrzymujac swoja dziatalnos¢ tylko dzigki po-
faczeniu intereséw legalnych i nielegalnych.
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fane)

W ten sposéb przetrwali az do czaséw Drugiej Re-
publiki, cho¢ wigkszos¢ innych organizacji wywiadow-
czych utrzymata si¢ tylko dzigki potaczeniu sit z roz-
wijajacym si¢ domem Decados. W czasach Drugiej
Republiki BSW ponownie urosto w site, stanowigc
wazna przeciwwage dla dziatan Decadoséw i innych
szlacheckich rodéw. Kiedy w koncu Druga Republika
sie rozpadta, rody szlacheckie niemal catkowicie poz-
bawitly BSW znaczenia. Kilka doméw arystokratycz-
nych - w tym takzZe réd Alecto — postarato si¢ utrzymac
Biuro Spraw Wewnetrznych przy zyciu, aby stanowi-
to narzedzie przeciw innym rodom. Zanim Wiadymir
zostat cesarzem, przemianowat resztki BSW na Cesar-
skie Oko i uczynit je nieodtaczng czescig cesarstwa.
W taki oto sposéb Oko przetrwato — raz majgc rolg
pionka w grze arystokratéw, raz Kluczowego gracza.

Cesarskie Oko dzisiaj

W czasie wojen o tron kontrola nad Cesarskim
Okiem przechodzita z rak do rak, krazac miedzy roz-
nymi rodami szlacheckimi. Niemal kazdy regent od-
dawat dowodzenie Oka w zamian za glosy. Oznacza
to, ze kazdy wazny rod (i cze$¢ pomniejszych) mogt
wprowadzi¢ swoich ludzi na wazne stanowiska. Do-
my szlacheckie nie chcialy, zeby ich ludzie kierowa-
li operacjami i codziennymi sprawami, ale mogly dzie-
ki nim decydowac, jakie dziatania beda przedsigbrane
i ktéra sekcja otrzyma potrzebne jej pienigdze.

Alexius stwierdzit, ze to zmieni, i gdy tylko zo-
stat regentem, wyznaczyt ksiezne Elestre Ksantype
z rodu Ksantypéw na szefa agencji. Ksigzna jest naj-
lepszym dowddca Oka od czaséw rzadéow Decado-
sow. Data wspaniaty pokaz przywracania porzadku,
zarzadzajac poszukiwanie utraconych artefaktow —
zgodnie ze starymi rozkazami cesarza Wiadymira.
Zwiazany z tym wydarzeniem bal maskowy stat si¢
tematem rozméw na kilka nastgpnych miesigcy.

Ksigzna nadal dowodzi Cesarskim Okiem, poniewaz
Alexius zostal cesarzem. Inni arystokraci w przera-
zeniu zastanawiajac sig, ile informacji przydatnych do
szantazu musiata juz zgromadzi¢. Z kolei cztonkowie
Cesarskiego Oka dziwig sig, jak malo ksiezna wie
o organizacji, ktérg rzekomo Kieruje. Oczywiscie sa
osoby, ktdre powatpiewaja, aby ktokolwiek w pelnym
zakresie znat dziatalnos¢ Oka.

Organizacja ta jest niezwykle rozcztonkowana;
pewne przedsigwzigcia — zapoczgtkowane pokolenia
temu - nadal sg prowadzone bez wiedzy dowo6dz-
twa. Wywiadowcy maja znaczng swobodg dziatania,
co pomaga im brac¢ udziat w przemycie, czarnoryn-
kowych akcjach, wymuszaniu haraczy i w jeszcze
gorszych rzeczach. Jednakze nadal wielu cztonkéw
Cesarskiego Oka stuzy Wszechstworcy i cesarstwu,
stawiajac osobiste korzysci na drugim miejscu.

Dzia}alnoéc’

Co prawda wigkszo$¢ operacji Cesarskiego Oka spo-
wija tajemnica, to jednak o pewnych powszechnie

wiadomo. Na przyktad, wszyscy wiedza o jego roli
w poszukiwaniu dla cesarstwa zaginionych artefak-
tow. Nikt tez nie ma watpliwosci, Ze agenci Oka sledza
w Znanych Swiatach wszystkie osobistosci z kalifatu
Kurga i pochodzenia vuldrokarskiego. Oko ujawnito
swoj udziat w pojmaniu kilku poteznych przestepcow,
w tym gwiezdnych piratéw, falszerzy i chiopskich
buntownikéw. No i, oczywiscie, obcy nieustannie na-
rzekaja na depczacych im po pigtach agentow.

Mniej znane s3 historie o $ledzonych arystokra-
tach, infiltracji pewnych zgromadzen religijnych, ata-
kach na sekretne laboratoria, czarnorynkowym han-
dlu bronia, tajnych eksperymentach chemicznych,
piractwie i jeszcze bardziej kontrowersyjnych spra-
wach. Wiadymir obarczyt Cesarskie Oko obowigz-
kiem wykrywania i unieszkodliwiania wszystkich
wrogbw cesarstwa. Nie sprecyzowat, kim sg ci wro-
gowie, wigc Cesarskie Oko definiuje ich po swojemu.

Wigkszos$¢ szpiegéw dziala w pojedynke albo
w bardzo matych grupach. Agenci zwykle swobo-
dnie podrézuja z jednej planety na druga; polegaja
na wlasnym transporcie, dzigki czemu moga dotrzec
wszedzie tam, gdzie pojawiaja si¢ klopoty. Inni za$
tworza siatke szpiegowska w pojedynczych mia-
stach, na poszczegélnych kontynentach lub plane-
tach. Kazdy wywiadowca ma przynajmniej dwa kon-
takty, ktorym moze powierzy¢ informacje, i liczy¢
z ich strony na dostawe pienigdzy badz stosownych
materiatow. Cesarskie Oko nie ptaci szczegélnie do-
brze (zwykle jednego feniksa miesigcznie), ale do-
starcza agentom nieskoriczong ilos¢ okazji do samo-
dzielnego wzbogacenia sig¢, a przy tym patrzy przez
palce na ponoszone przez nich wydatki.

Stara gwardia“

Dowddztwo Oka to przede wszystkim osoby wy-
znaczone z powodéw politycznych i niedobitki po
dawnych regentach. Natomiast agenci i urzednicy,
ktorzy zajmuja si¢ wigkszoscig codziennych spraw,
zatrudniani sa przez nizej stojacych czlonkéw Ce-
sarskiego Oka. Rzecz jasna szukaja oni ludzi o po-
dobnych zainteresowaniach i celach, wprowadzajgc
do organizacji tych, ktérym ufajg, i awansujac tych,
ktorzy okazuja sig¢ kompetentni. Ponadto w catej hi-
storii Oka wazna rolg odegrato kilka rodzin nieszla-
checkich. Ta klika o starozytnych niemal korzeniach
uwaza sie za ,starg gwardig”. To wiasnie oni naj-
glebiej wierza, ze ich poprzednikami byli sathrysci.
Rzekomo zajeli oni miejsce agentéw, ktérzy ich
zdradzili.

Czlonkowie ,starej gwardii“ maja baczenie na po-
tencjalnych kandydatow do inicjacji. Przekonujg no-
wicjuszy, Ze tworza najbardziej lojalng galaz Oka, kto-
ra shuzy cesarstwu od pigciuset lat. Jednakze w miare
jak rekruci awansuja, poznajg coraz glebiej sekrety
gwardii. Gdy zorientuja sig, Ze gtéwny ich sprzymie-
rzeniec to wcale nie Cesarskie Oko, okazuje sig, ze jest
juz za péZno. Tak czy inaczej, do tego czasu powin-
ni juz doswiadczy¢ przebudzenia sathry.
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Jalz grac agenta

Cesarslziego Oka

Jezeli Mistrz Gry zapragnie, by jego gracze za-
grali cztonkéw Cesarskiego Oka, powinien pozwo-
li¢c im przeczyta¢ ten dodatek. Bohaterowie moga
odgrywac najrézniejsze role: poczagwszy od utajnio-
nego agenta, po szpiega w wewnetrznym systemie
bezpieczenstwa. Oko zapewnia swoim ludziom bar-
dzo duza swobode¢ dzialania i spodziewa sig, ze
wykaza spora inicjatywe, ale nie wykonanie wy-
danego rozkazu spotka si¢ z natychmiastowg re-
prymenda.

Wigkszos¢ cztonkéw Cesarskiego Oka wywodzi sie
z nizszych ranga arystokratéw albo wolnych oby-
wateli z Byzantium Secundus lub innych planet, ale
nie brakuje i bytych cztonkéw gildii. Cesarskie Oko
werbuje tez duchownych i ludzi wcigz nalezacych do
Ligi Kupieckiej, ale stanowig oni raczej wyjatek od
reguly. W rzeczywistosci Cesarskie Oko nie jest zbyt
rozbudowane - zatrudnia okoto tysigca agentow
w calym cesarstwie i podobna liczbe cztonkéw per-
sonelu pomocniczego (wigkszo$¢ z nich przebywa
na Byzantium Secundus).

Ponizej proponujemy kilka rél dla bohateréow -
wraz z obowigzkami i zobowigzaniami. Poniewaz
cztonkowie Cesarskiego Oka nieustannie potrzebu-
ja »przykrywki“, Mistrz Gry powinien zacheci¢ gra-
czy, aby ich postaci mialy kontakty takze poza
Okiem.

Nowe dobrodziejstwa

Falszywe bogactwo (1): Bohater ma dostgp to ma-
szyn fatszerskich i moze ,,wydrukowac* sobie tyle
pieniedzy, ile - jak sadzi — nie wzbudzi podejrzen.
Nalezy pamieta¢, ze nawet dla cztonka Cesarskiego
Oka falszowanie pienigdzy to przestepstwo karane
$miercia.

Ranga (1-11): Dziata podobnie jak Pozycja w gil-
dii - dobrodziejstwo czlonkéw Ligi - ale tutaj rangi
nie sg tak wyrazZnie od siebie rozgraniczone. Nie-
ktérzy pracujacy w terenie agenci budza wigcej sza-
cunku od swoich szeféw, ale nikt nie przeciwstawi
sie woli mistrza szpiegdbw. W miar¢ awansowania,
bohater coraz bardziej bedzie $wiadom tajnych ha-
set i innych typowych dla Oka sygnatéw. Rekruci nie
sa w pelni cztonkami organizacji i zwykle wykorzy-
stuje sig ich do prostego zbierania informacji oraz
do walki. Z drugiej strony, mistrz szpiegéw zwykle
kontroluje operacje szpiegowskie w skali catej pla-
nety. Na piatym poziomie i wyZej postaci moga ko-
rzystac¢ ze zwrotu poniesionych kosztow.

1 = rekrut

3 = agent
5 = agent terenowy
8 = nadzorca

11 = mistrz szpiegéw

Utajniona tozsamos$¢ (1): Bohater posiada odpo-
wiednig , przykrywke* i dokumenty potwierdzajgce
te tozsamos$¢. Mozna go zdemaskowac tylko po se-
rii fachowych, drobiazgowych testow.
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Nowe l)logos}awieﬁstwa

Deszyfrator (2 p.: +2 do Sprytu przy tamaniu lub
tworzeniu szyfru).

Nowe umiejetnosci

Kryptogra{'ia

Test: Spryt + kryptografia

Ta umiejetnos¢ pozwala bohaterowi tworzy¢ i ta-
mac szyfry oparte na dowolnym jezyku, w ktorym
umie czyta¢. Eamanie kodu to zwykle dziatanie dtu-
gotrwate; Mistrz Gry wyznacza liczbe punktéw zwy-
ciestwa (zwykle od 9 do 18), ktére posta¢ musi zgro-
madzi¢ — dopiero wtedy szyfr zostanie ztamany.

Umiejetnosci wspomagajgce

* Maszyny myslace: Maszyny myslace moga oka-
za¢ sig¢ nieocenione przy tamaniu szyfru, ale tylko dla
bohatera, ktéry ma odpowiednie oprogramowanie
(lub potrafi je stworzyc) i wie, jak z niego skorzystac.

Ci lzt()rZy patrza: Oko

Oko posiada nie tyle rézne agencje, co po prostu
agentéw, ktorzy koncentruja si¢ na okreslonym ob-
szarze. Wigkszos¢ z tych ludzi ma spora swobode
- moga prowadzi¢ takie dochodzenia, na jakie ma-
ja ochote. Zapewnione majg wsparcie ze strony prze-
tozonych i bezkarnos¢, jesli idzie o cesarskie prawo.
Powinni tylko si¢ upewnié, ze dostarczaja swoim
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zwierzchnikom uzyteczne informacje i ze wypelnia-
ja wszystkie rozkazy. Nie dopetienie tych obowigz-
koéw, to jedyna prawdziwa zbrodnia, ktéra by sie
przejeto w Cesarskim OKku.

Sugerowane umiejetnosci wrodzone: skradanie sie,
Spostrzegawczos¢

Sugerowane umiejetnosci wyuczone: czytanie (ur-
tyjski), dociekliwosc, jezyki (urtyjski)

Sugerowane dobrodziejstwa: Ranga

Badania i Projelzty (BP)

Pierwotnie oddziat ten powstat, Zeby podniesc po-
ziom zabezpieczenia kwatery dowoédztwa Cesarskie-
go Oka. Rozrost sig i zajat przyrzadami stuzacymi
inwigilacji, bezpieczeristwu i skrytobojstwu. Wiek-
szo$¢ agentéw, ktorzy pracuja w BP, wlasciwie ni-
czym innym si¢ juz nie zajmuje, ale czasem wspét-
pracuja z poszukiwaczami albo szpiegami. BP ma
siedzibe na Byzantium Secundus, ale niektérzy pra-
cownicy tego oddziatu podrézuja po Znanych Swia-
tach, rozwozac nowinki techniczne agentom tereno-
wym i badajgc znaleziska.

Cechy: Spryt, Technika, Opanowanie

Umiejetnosci wrodzone: strzelanie

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (tech-urth),
maszyny myslace, nauka, otwieranie zamkow, rze-
miosto, wybawienie techniki

Blogostawieristwa/Przeklenistwa: Wynalazczo$¢
(+2 do Techniki, gdy prébuje stworzy¢ jaki$ wyna-
lazek), Wladczy (-2 do Opanowania, gdy nie ma
wplywu na przebieg wydarzen)
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Infiltracja

Ta grupa obejmuje agentow, ktorzy pracuja dla Li-
gi, Decadosow, a nawet inkwizycji. Bycie podwojnym
agentem to chyba najniebezpieczniejsze zajgcie, ja-
kie mozna sobie wymysli¢. Gracz powinien zdecydo-
wac, na kim jego bohater moze (jesli w ogodle ktos
taki istnieje) polegac.

Cechy: Zreczno$¢, Spryt, Wiara albo Ego

Umiejetnosci wrodzone: uniki, urok osobisty

Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja, szelmo-
stwo, umiejetnosci spoleczne (aktorstwo), wiedza
(folklor), zelazna wola

Dobrodziejstwa: Utajniona tozsamos¢

Inwigilacja (Cienie)

Cesarskie Oko nie ukrywa zbytnio tego, Ze obser-
wuje barbarzyricow oraz obcych. Nie méwi zas o tym,
ze Sledzi tez szlachte, cztonkéw Ligi oraz przywod-
cow religijnych. Kazda informacja ma jakgs wartosc.
Oko postuguje si¢ wlasnymi ludZmi tylko wtedy, gdy
obserwowana osoba wydaje si¢ szczegdlnie niebez-
pieczna. W przeciwnym wypadku angazuje si¢ osoby
spoza organizacji; jeden mistrz szpiegéw moze koor-
dynowac dziatania setek takich rekrutéw.

Cechy: Zrecznos¢, Percepcja, Opanowanie

Umiejetnosci wrodzone: uniki

Umiejetnosci wyuczone: cwaniactwo, szelmostwo,
tropienie, zwinne dfonie

Blogostawieristwa: Podejrzliwos¢ (+2 do Percepdji,
gdy w gre wchodzi rywalizacja), Paranoik (+2 p.: -2
do Opanowania, gdy zaczyna co$ podejrzewac)

Oddzialy terenowe

Cesarskie Oko zaprzecza, jakoby dowodzito jakim-
kolwiek Zoinierzami. Upiera si¢ jednak, Ze potrze-
buje godnych zaufania sit, ktére chronityby kwate-
re dowddztwa, cesarska mennicg i inne miejsca
o strategicznym znaczeniu. Oczywiscie, czasem kto$
zauwazy, Ze ci straznicy biorg udziat w walkach da-
leko od swoich posterunkéw, ale jest to ryzyko, ja-
kie Oko musi podjac.

Cechy: Sita, Wytrzymatos¢, Percepcja

Umiejetnosci wrodzone: strzelanie, walka wrecz

Umiejetnosci wyuczone: przeszukiwanie, sztuka
przetrwania, sztuki walki, tortury

Dobrodziejstwa: bron cigzka, standardowa tarcza
energetyczna

Poszukiwacze

Najszerzej znany rodzaj dziatalnosci Cesarskiego
Oka to wyszukiwanie i odzyskiwanie cennych arte-
faktow. Przekazywanie wartoSciowego znaleziska
cesarstwu jest zawsze bardzo nagtasniane, ale tak
naprawde wszyscy interesujg si¢ tymi przedmiota-
mi, ktérych nie oddano. Wszyscy pracownicy Oka
powinni uwazac na starozytne przedmioty, ale ich
odnajdywaniem zajmuja si¢ dwa typy poszukiwa-
czy. Pierwsi to towcy artefaktéw, ktorych zadaniem
jest przekazywanie informacji o prawdopodobnie ist-
niejacych artefaktach i ich potencjalnej lokalizacji.

-

Drudzy to prawdziwi poszukiwacze, ktorzy wydoby-
waja przedmioty ze starozytnych budowli albo odbie-
raja je obecnym wiascicielom.

Cechy: Spryt, Percepcja, Technika

Umiejetnosci wrodzone: uniki, wigor

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (tech-urth),
wiedza (artefakty), wybawienie techniki

Blogostawieristwa/Przeklefistwa: Ztota ragczka (4
p.: +2 do wszystkich umiejetnosci zwigzanych z wy-
bawieniem techniki), Wscibstwo (+2 p.: -2 do Opa-
nowania, gdy zobaczy co$ nowego)

Dobrodziejstwa: standardowa tarcza energetyczna

Szpiedzy

To sa prawdziwe gwiazdy Cesarskiego Oka. Pod-
rézuja z jednej planety na druga, Scigajac przestep-
cow, krzyzujac plany nikczemnym zdrajcom i chroniac
cesarstwo przed wszelkim niebezpieczeristwem. Maja
duza swobodg dziatania, a niektorzy takze otrzyma-
li wlasne lenna. Ich oficjalny obowigzek to obserwo-
wacé potencjalnych wrogéw i dba¢ o interesy cesar-
stwa, ale ich nieoficjalne zadania siegaja o wiele dalej.

Cechy: Wytrzymatos$¢, Spryt, Porywczosc¢

Umiejetnosci wrodzone: urok osobisty, wywiera-
nie wrazenia

Umiejgtnosci wyuczone: cwaniactwo, dociekliwosc,
etykieta, panowanie nad ciatem, szelmostwo, wiedza
(na rézne tematy)

Blogostawieristwa/Przeklefistwa: Smiato$¢ (+2 do
Porywczosci, gdy bohater dziata, a inni si¢ waha-
ja), Duma (-2 do Opanowania, kiedy zostanie znie-
wazony)
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BYZANTIUM
SECUNDUS

LATARNIA NADZIEI
SANKTUARIUM CIENI

Byzantium Secundus to centrum Znanych Swiatow i stolica cesarstwa. Nie ma

wazniejszej planety w ludzkim wszechswiecie. Nie ma tez miejsca, w lzt(‘)rym

snuto })y ty]e intryg. P onadto podejmowane na Byzantium Secundus clecyzie

maja Wp}yw na cate Znane Swiaty. Losy ludzkosci spoczywaja w rekach
ambasadorow rodow, ojcow Kosciola, Izupieclzich ksiazat, wys}anni]z(’)w o])ycll
1 poc].ziemnyc}] organizacji. Na wszysthkie te sily musi zwazac cesarz...
A one zwracaja uwage na niego!
“

To z Byzantium Secundus wyruszaja rycerze Alexiusa, przemierzajacy gwiezclne
szlaki w poszukiwaniu chwa}y i stawy. Kawalerowi ci nie zdja sobie jednak
sprawy, ze najwspanialsze przygocly czelzaja na nich w miejsen, ktore wlasnie
opuszczaja. Wszak Byzantium Secundus jest swiatem innym niz WSZySt]Rie.
Jego najglebsze otchlanie kryja niewyobrazalne zto. Tutaj nikt nie ulzazuie(swei
prawdziewj twarzy, wolac kry¢ sie za maska piekna i groteski. Najpotezfiejsi
mieszkancy wszechgwiata spotykaja sie tu, by planowacg, spiskowac i dzialae.
Jeé]i ZWYyCl¢za - czeka ich wieczna chwala.

Jezeli przegraja - los gorszy od gmierci.

(ASNAGE GLONGA

© 2001 Fading Suns ™ (Gasnace Slorica) is a trademark of Holistic Design, Inc. Used under licence.

ISBN BEI E?‘:H:B Sd“b

| 387 |968533|
#F BSE




