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Opis:
Bohaterowie graczy wywodza sie z réznych miejsc i spotecznosci. Jedni sa szlachcicami, inni ksiezmi,
Jjeszcze inni cztonkami gildii, przedstawicielami obcych ras czy barbarzyficami. Od dzis wszyscy oni
beda mieli jednq wspélna ceche: ksiazke, w ktérej zawarto wiele cennych informacii, pozwalajacych
poznaé to ich postaci. W Podreczniku gracza znajdziecie nowe moce okultystyczne, nowa broti i nowe
tajemnice. Opisano w nim takze wiele innych rzeczy: rycerzy zakonnych, sekty Kosciota, zapomniane
religie, oddziaty wojskowe... Zawarto tu réwniez informacje, dotyczace obcych ras oraz genetycznie
zmodyfikowanych przemlengmych 3

wr _l‘ Wi

Uwagi:
PROPER: Moze skan nie jest nasz, ale MY pokazali$my co powinno sie z nim zrobié. Dziekujemy
autorowi za zeskanowanie, ale dopiero nasza korekta pokazata jak powinien wygladaé ebook.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h Lzme kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic¢
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej Wpuszczuc kolejne
podreczniki dla naszej przyj $ci.

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chca go uzyé, kit tylko ksiazki i udostepnia je
nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do pom: obrdbce oraz OCR'owaniu, a
takze wspomoga Nas dotacja, Jesli jestes jedna z tal , napisz do Nas :

newrpgorder@gmail.com.
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8sierpnia, 4997,9.00
(kalendarza Sw ictej Terry)

Oto Cumulus, miasto w przestrzeni kosmicznej.
Ogrom tej kosmicznej stacji napawa mnie przeraze-
niem. Technika musi tu sta¢ na niezwyklym pozio-
mie, skoro inzynierowie byli w stanie utrzymac ja
dziatajaca przez tyle lat po Upadku. I to mimo na-
kazow Kosciota, ktory domagat sig jej opuszczenia!

Przybylismy tu, by spotka¢ si¢ z pewnym al-Ma-
likiem, patronem Erian. Wysokie koszty naszego po-
bytu na stacji pokryt ten bogaty wielmoza. Jego imie-
nia wolatbym jednak nie wymienia¢. Tak oto
trafilismy w sam $rodek tygla przybyszy z roznych
zakatkéw Znanych Swiatow. Gdy tylko wysiedlismy,

Mam nadzieje, ze uda mi si¢ kupi¢ obunska misg
medytacyjna. Dotychczas nie mogtem jej znalez¢ na
zadnym z targow.
21.00

Coz za przygoda! Mam szczgscie, Ze uszedlem ca-

1o, z sakwg petng feniksow. Cumulus pelen jest naj-
gorszego tajdactwa.

¢ dziennik, poszediem
pali snem sprawie-

dliwych. Postanowitem wigc spe:
motnie, zwiedzajgc miasto. Jak si¢ potem ukdmh
byt to btad.

Dzieni rozpoczat si¢ cudownie, tak jak tego ocze-
kiwatem. Wedrowatem wsrod kramow i prowizo-

ogluszyt nas zgietk prawie tak t jacy, jak na
Targowisku Istakhr. Ludzie pedzili w te i z powro-
tem, by jak najszybciej zalatwi¢ swoje sprawy i znik-
ngé. Ukry¢ sig, zanim wrogowie bedg w stanie ich
odnalez¢ lub zanim opfaty urosng zbyt wysoko.

Nie martwigc si¢ o sprawy finansowe, raznym kro-
kiem podazyliSmy w kierunku koputy miasta. We-
drowali$my wsrdd przepigknych ogrodéw wodnych,
zatopionych w mroku nocy. O$wietlonych jedynie
rzgdem sztucznych $wiatet. To niesamowite, Ze tu,
w chiodnej prézni, udato si¢ wznies¢ tak bezpiecz-
ng przystan petng $wiatta i Zycia. Nawet kwiaty
z Urth znajduja tu Zyzng glebe.

Nasz opiekun mieszka w luksusowym domu, sto-
jacym przy gtownej alei skrytego pod koputa mia-
sta. Tu poczgstowano nas hojnie strawa i zapewnio-
no nocleg z wszelkimi wygodami. Panujaca w domu
przyjazna atmosfera wydata sie nam zupetnie obca
po tylu miesigcach spedzonych na $wiatach, gdzie
na kazdym kroku czyhato na nas niebezpieczen-
stwo. Cho¢ przez krotka chw1l¢ moglismy si¢ zrela-
ksowac i w koncu cieszy¢ sig Zyciem.

Wstalem wiasnie odprezony po catonocnym wy-
poczynku (dzieri i noc s3 ustalane przez zegar Li-
gi, a nie przez wschod i zachéd storica). Dzisiaj chee
odwiedzi¢ rynek, na ktorym, jak wies¢ niesie, moz-
na znalez¢ towary niedostgpne na innych $wiatach.

rycznych konstrukgji, zbitych razem w sie¢ matych
i duzych korytarzy. Niektore z nich, te drozsze, po-
siadaja wlasne zaplecza i biura. Sg wigksze i powie-
trze jest w nich o wiele przyjemniejsze.

Jednak to mniejsze stragany przyciagaty moja
uwage. Sprzedawano w nich najbardziej egzotycz-
ne towary. Oczywiscie niektorych unikatem, na przy-
ktad kuszacego smakiem strasznego lotosu zhrii-
ka’a czy silnie uzalezniajacej selchakach.

Po diugich poszukiwaniach znalaztem kupca,
ktory sprzedawat towary ur-obunéw. Miat dwie mi-
sy, jakich szukatem! Kupitem jednak tylko jedna
z nich. Ironia losu sprawia zwykle, ze gdy w kori-
cu znajdzie si¢ upragniony przedmiot, i tak trzeba
dokona¢ wyboru. Oto wiasnie jest faska Wszech-
stworcy.

Przyjemnos¢ robienia zakupow uspita mojq czuj-
nos¢, a sama mys$l, ze mam w koricu upragniona mi-
se, sprawita, iz usmiech nie opuszczat mej twarzy.
Ruszytem w kierunku waskiego korytarza, majac
nadzieje dojs¢ na skréty do gtéwnego pasazu. Wia-
$nie tam czyhali na mnie bandyci.

Z ukrycia wyszedt mezczyzna o do$¢ poteznej bu-
dowie i zagrodzit mi drogg, patrzac ztowrogo. Za mo-
imi plecami staneli inni, chichoczac.

- Co masz w tej sakwie, ksigzulku? - ryknat naj-
wigkszy.




Zawahatem sig, a usSmiech na mojej twarzy usta-
pil miejsca przerazeniu.

~To... To tylko misa, uzywana przez Kosciét Ven
Lohji, synu.

Wydat si¢ niezadowolony ze sposobu, w jaki si¢
do niego zwrocitem. Swoje oburzenie wyrazit ude-
rzajac mnie twardg niczym kamien pigscia. Cios rzu-
cit mnie na $ciang najblizszego domu. Nie wiem, ja-
kim cudem utrzymatem w rekach oburiska mise.
Zapewne dlatego, ze bardzo chciatem, by si¢ nie sthu-
kia! C6z za bezmysInos¢ z mej strony. Misa ta jest
wszak twarda niczym stal i predzej ja bym sig po-
ttukt, niz ona.

- Dawaj mise! I sakwe tez! — warknat oprych.

Nerwowo poszukiwatem w myslach jakiegos pod-
stgpu, by umkng¢ oprawcom. Niestety, nie znatem
zadnych teurgicznych mocy plLy\]dIllydl akurat w tej
sytuacji. A na site mych migéni nie miatem co liczy¢.

Ositek cofnat reke, by zada¢ kolejny cios. Nagle
zawyt z bolu i potoczyt sig do tytu, ciagniety za ra-
mig. Na twarzy bandziora pojawit si¢ grymas bolu
i gniewu. Wtedy zobaczytem za nim Cardanzo, ktéry
trzymat olbrzyma za nadgarstek. Wykrecit mu reke
wystarczajaco mocno, by cham nie mogt nawet
drgnac. Przy najmniejszym ruchu Cardanzo zfamat-
by mu reke.

Bylem zazenowany faktem, iz znalaziem sig w sy-
tuacji, w ktorej potrzebowatem pomocy. Pozazdro-
Scitem Cardanzo umiejetnosci walki. Zazdros¢ ta mi-
m, a jednak szybko, ustgpujac miejsca uczuciom
bardziej racjonalnym. Poczutem ulge.

ACE SLONCA: PODRE

Cardanzo wycelowat karabin w towarzyszy
olbrzyma. Gdy ochionalem, zobaczylem, ze to mio-
kosi. Zamiast postucha¢ stow Cardanzo i stac
w bezruchu, szybko uciekli, ginac w thumie.

Moj wybawca wycofat sie do alejki, zmuszajac
ositka, by podazyt za nim. Oczywiscie nie obeszto
sig bez uzycia kilku ostrych stow. Szybko poszedtem
za nimi, dzigkujac opatrznosci za to, ze znéw by-
tem bezpieczny.

Cardanzo nachylit si¢ i szepnat co$ gburowi do
ucha. Nie ustyszatem, co powiedzial, ale tamten na-
tychmiast przytaknat. Cardanzo uwolnit go, a mez-
czyzna odszedt szybkim krokiem

Bylem zupetnie zaskoczony.

- Dlaczego pozwolites mu odej$¢? Teraz napadnie
na kogos innego!

- Oczywiscie, Alustro — odpart Cardanzo, chowajac
bron. - To cztonek jednej z tutejszych gildii zboje
kich. Zatrzymanie go wywota jedynie reakcje jego po-
bratymcéw. Uwolnienie go natomiast pozwoli nam na
troche swobody.

- Nie rozumiem. Jak zbrodnia moze u
sucho?

- Cumulus rzadzi si¢ innymi prawami niz wigk-
570$¢ Swiatow, Alustro. Liga i tak ma pelne rece ro-
boty, trzymajac to wszystko w kupie. Nie moze si¢
jeszcze zajmowac pilnowaniem porzadku

- Gdzie wigc sg ksigza? Czy Kosciot nie moze za-
pewni¢ im moralnego wsparcia?

- Nie badz hipokryta. Misa, ktora kupite$ z taka
duma, nie jest legalna na Swietej Terrze.

im na




Moja twarz oblat rumieniec.

- 0d jak dawna mnie sledzisz?

- Niedtugo. Kiedy zdatem sobie sprawe, dokad
idziesz, wiedziatem, Ze bedziesz potrzebowat po-
mocy. Nie odbieraj tego jako obrazy. Nawet ja za-
chowuje ostroznos¢, spacerujac samotnie tymi ko-
rytarzami. We dwoch mamy wigksze szanse na
uniknigcie tarapatéw.

Préba potechtania mego ego poprawita mi humor.
Cardanzo okazat si¢ dobrym przyjacielem. Lojalnym
wobec kazdego z ulubieficow swojej pani.

- Skad znasz zwyczaje tutejszych ztoczyncow? -
zapytatem go, gdy wracalismy przez targ. - Byles tu
przedtem?

- Nie, na Cumulusie nie - odpart. - Ale bywatem
w podobnych miejscach. Zanim rozpoczatem stuzbe
u Erian, bytem legionista w sitach Li Halanow. Sta-
cjonowalismy jakis czas na Hagii, stacji kosmicznej
w systemie Bastion. Nawet na terenach kontrolowa-
nych przez Li Halanéw widziatem korupcje. Wdzie-
ra si¢ w kazda stacjonujaca diuzej spotecznos¢. Oczy-
wiscie, poprzedni wiasciciele stacji nalezeli do Ligi.

- Nie wiedziatem, ze bytes w wojsku. Sadzitem,
ze od urodzenia szkolono ci¢ na straznika domu.

Cardanzo usmiechnat sig.

- Nie bylem do$¢ wysoko urodzony, by stuzy¢
szlachcicom od tak wczesnych lat. Musiatem zastu-
2zy¢ na uznanie. Mj ojciec byt kapitanem floty; dzig-
ki temu zdobytem stopien oficcra. Podczas wojen
o tron nieco zyskatem i dostalem si¢ na stuzbe.
Otrzymatem propozycj¢ od ksigcia Gijana Li Hala-
na, wuja Erian. I tak przyjeto mnie do strazy domu
oraz wyszkolono na straznika moznych. Pilnowa-
nie statku to zupetnie inna sprawa, niz chronienie
osoby. O wiele wigcej rzeczy moze pojsé nie po two-
jej mysli. Mordercy mogga sig czai¢ na kazdym kro-
ku. Musisz bra¢ pod uwagg najgorsze mozliwosci.

Nie dojrzalem $ladu rozczarowania na jego twa-
1zy, gdy wypowiadat te stowa. Nie potrafig sobie wy-
obrazi¢, jak mozna zy¢ z cigglym brakiem zaufania.

- Zawsze zdajesz si¢ by¢ w pogodnym nastroju,
niezaleznie od sytuacji. Jak to mozliwe, Ze nie jestes
zgorzkniaty?

- Bywalem w gorszych tarapatach. Wazne jest tyl-
ko bezpieczenistwo mojej pani. CoZ innego moze si¢
liczy¢? Rany? Blizny mam wszedzie. Utrata przyja-
ciét? W czasie wojny stracitem wigcej towarzyszy,
niz mozesz sobie wyobrazi¢. Utrata wlasnosci? Nie
ma o czym méwic. Lepiej cenic to, co si¢ ma.

- A milo§¢? Czy jakas kobieta podbita kiedy$ two-
je serce? - powiedziatem za duzo, bowiem z jego
oczu zniknat blask.

- Wigcej niz raz. Kazda z nich zdradzita mnie badz
nie Zyje. Mniej boli, gdy mysle o tych mezywych

zasypatem go pytaniami o rzeczy, jakie widziat,
i miejsca, w ktorych byt. Nigdy nie rozmawiali$my
tak szczerze i nie spedziliSmy ze soba tyle czasu.
Dowiedziatem sig, ze cho¢ byt w wielu miejscach,
rzadko schodzit ze statku. Najczesciej poznawat

planety z opowiesci pasazerow. .

- A obcy? Jak wielu obcych widziates?

Usmiechnat sig i zachichotat w odpowiedzi.

- Na Hagii byt gannocki inzynier. Li Halan nie-
nawidzit go, ale nie $miat si¢ go pozby¢. Byt jedy-
nym inZynierem Ligi, ktory dobrze znat statek.
Z czasem jednak gannokowi udato si¢ podbi¢ serce
kapitana. Dokladnie wtedy, gdy inkwizycja wpadta
na pokiad i poszukiwata nielegalnych towaréw, ktére
rzekomo pozostawili na stacji jej poprzedni wiasci-
ciele. Inkwizytorzy przeszukiwali nasze kajuty ca-
fe tygodnie. Ale wyniesli si¢, zanim dotarli do kwa-
ter oficerskich. Gannok - Kang Kang, jesli dobrze
zapamigtatem jego imi¢ — zaczat patac figle avestia-
nom. Z poczatku byly nieszkodliwe, na przykiad
podktadat im kamienie pod materace. Z czasem Zar-
ty stawaly si¢ jednak coraz bardziej wymyslne. Do-
kuczyt im dos¢ dotkliwie wypetniajac ich kanistry na
olej ka perfumami i zamieniajac $wiece woskowe na
stonine... Miarka przebrata si¢ dopiero, gdy gtowny
inkwizytor znalazt pudetko zakazanych voroksan-
skich cygar. Wiesz, tych z silnie odurzajacej rosli-
ny podobnej do tytoniu. €6z, ksigdz skonfiskowat
cygara i nikt nie wiedzial, co si¢ z nimi stalo. A wte-
dy gannok znéw uderzyt. Dwoje z moich przyjaciot
odbywato rutynowy patrol, gdy ustyszeli niewielki
wybuch z dolnego, rzadko uzywanego korytarza.
Pobiegli, by zbada¢ przyczyne wybuchu. I natkngli
sie na inkwizytora. Jego twarz byla poczerniata i po-
palona. A kornicowka ptonacego cygara wciaz tkwi-
fa mu w ustach! Avestianin wypuscit szybko cyga-
ro i twierdzit, Ze to miotacz nie wypalit. Wkrotce
i tak wszyscy znali catg historie. Nastepnego dnia
statek uznano za czysty i inkwizycja opuscita po-
ktad. Urzadzono przyjecie na czes¢ Kang Kanga.
A gannok caly czas twierdzil, ze nie wie, za co wszy-
scy mu dzigkuja.

- Wigc gannockie figle to nie opowiesci? Napraw-
de sa tacy?

- Coz, nikt nigdy nie przytapat Kang Kanga na go-
racym uczynku, ale jestem pewien, ze to on stat za
wiekszoscig figli.

Spojrzatem na kramy z wyrobami i dzietami sztu-
ki obcych. Na jednym z nich oferowano produkty
wytwarzane przez gannokow.

- Myslatem o tym, zeby kupi¢ jeden z nich jako
zabawke dla Onga, Lubi takie dziwadta, prawda? Te-
raz sam juz nie wiem...

Tuz przed obiadem dotarliémy do domu naszego

Postanowitem zmienic temat. L 7a
sowanie kramem, ktéry mijaliSmy. Odgadt moje za
‘miary i mimo to wrécit do rozmowy. Podczas spaceru

a. Po positku Zaproponowano nam fajke
delﬁjskq, lecz Cardanzo i ja odméwilismy.
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Witamy w Podreczniku gracza do Gasnacych
Stofic. Niniejsza ksiazka jest zwiericzeniem cato-
rocznej publikacji materiatow do gry Fading Suns.
Jesli jest to Wasz pierwszy dodatek do Gasnacych
Stofic - zyczymy przyjemnej lektury! Mamy nadzie-
je, ze spodoba si¢ Wam to, co zobaczycie (a wte-
dy pojdziecie wykupi¢ wszystkie istniejace teksty
Zrédtowel).

Ten podrecznik to niezbedny materiat dla zapa-
lonych graczy - jak kazdy jemu podobny, wydany
do innych systeméw. W ksigzkach tych znajduja
sig rozszerzenia zasad oraz informacje ufatwiaja-
ce stworzenie tta przygod. Idac w slad za ta trady-
ja, nasz Podrecznik gracza rownieZ rozwija i oma-
wia gtéwne zasady gry, a takze wprowadza kilka
nowych elementéw. Zwykle wigkszos¢ materiatow
jest przydatna przede wszystkim prowadzacemu;
jednak ta ksigzka przeznaczona jest dla graczy.
Znajdziecie tu nowe postacie i ich moce. A takze
potencjalne trudnosci, ktére napotyka niemal kaz-
dy bohater. Niezaleznie od tego, czy postac jest
dzielnym komandosem, czy tez naiwnym ganno-
kiem - posiada wrogéw. Na szczgécie kazda ma
réwniez przyjaciot...

W tym podreczniku ujawniamy wiele tajemnic,
o ktorych wigkszo$¢ mieszkaricéw Znanych Swia-
6w nie ma pojecia. Wyzwanie zwigzane z odgrywa-
niem postaci lezy w umiejetnosci oddzielenia wie-
dzy, ktéra moze posigs¢ gracz, a ta dostepna postaci.
To, ze przeczytates informacje dotyczace oro’ymoéw,
nie oznacza wcale, ze twoja postac ma dostep do tak
uprzywilejowanych wiadomosci. Prawde moéwiac,
zadna posta¢ nie posiada WSZYSTKICH wiadomo-
Sci przedstawionych w tej ksigzce.

Wiedza o Znanych Swiatach ma posta¢ mozaiki.
Kazdy bohater posiada tylko jej kawatki. Czgscia za-
bawy i gléwnego celu wyprawy do gwiazd jest ze-
Dbranie calej tej wiedzy. W koricu wszystkie tajemni-
ce zostang kiedy$ ujawnione. Tylko od postaci
graczy bedzie zalezato, czy z ich pomoca stworza no-
wy wszech$wiat.

Spis tresci

Oto krotkie przedstawienie tego, co znajduje si¢
w ksiazce:

Dziennik Alustro

Przygody Alustro w czasie odwiedzin na stacji ko-
smicznej Cumulus. Zycie w Znanych Swiatach po-
trafi zaskoczy¢!

Wprowadzenie
Wiasnie je czytasz.

Rozdzial pierwszy: Dzien z zycia

Czy wiesz, jak wyglada zwyczajny dzieri w roku
49977 Z jakimi problemami borykaja si¢ mieszkari-
cy Znanych Swiatéw? Rozdziat pierwszy odpowie na
te i podobne pytania. Ukazuje dziern mieszkanicow
uniwersum Gasngcych Storic. Poczawszy od mozne-
go Hawkwooda, a skoriczywszy na vuldrokanskim
tupiezcy.

Rozdziat clrugi: Zakony rycerskie

Nie wszyscy mozni zarzadzaja dobrami i pilnuja
wlosci. Wielu marzy o przygodzie lub stuzbie. Nie-
ustraszeni synowie dobrego rodu czesto wstepuja do
zakonéw rycerskich. A potem wyruszaja na wypra-
wy, by walczy¢ w imieniu Wszechstworcy lub poli-
tycznych potrzeb swego domu. Szlachcic moze wsta-
pi¢ do elitarnego zakonu Rycerzy Poszukujacych
cesarza Alexiusa lub do tajemniczego Adamantyni-
skiego Zakonu Eskatonikow.

Rozdziat trzeci: Zakony religijne
Wszech$wiatowy Kosciét, pomimo najwigkszych
wysitkéw, nie byt w stanie wypleni¢ wszystkich
odmiennych religii. Prosty lud czesto czci wlasnych
bogéw, nawet jesli podczas mszy w Kosciele wyspie-
wuje pieéni na czes¢ Wszechstworcy. Wsrod pro-
stych ludzi skupionych w sektach mozna znalez¢



wielu magéw. Rozdziat ten ukazuje w szczegotach
szeroko praktykowang religie gjarti, popularng wéréd
wspotczesnych barbarzyncow. W tej czesci ksiazki
opisali$my réwniez kult mandza, ktéry zakazano wie-
ki temu, a ktéry weiaz ma swoich wyznawcow wsrod
moznych. W rozdziale tym znajduja si¢ réwniez in-
formacje o sekcie Chorali, ktérej cztonkowie oddaja
Wszechstworcy hotd $piewem.

Rozdzial czwarty: Gildie

Wiele wydarzen jest sponsorowanych i kontrolo-
wanych przez Lige Kupiecka. Mimo to spora czgsé
mieszkancéw Znanych Swiatow nie docenia jej zna-
czenia. Praktycznie na kazdej planecie sg lokalne gil-
die, cho¢ niewiele sposréd nich jest znanych na in-
nych $wiatach. W rozdziale tym przedstawiamy wiele
nowych i interesujacych profesji. Opisano tu gildie
zajmujace sig rozrywka, tajemnicza gildig Zabéjcow,
zbieraning biedakéw nazywanych Wioczegami oraz
wiele innych.

Rozdziat piaty: Woislza

Wstapienie do wojska jest jednym z pewniejszych
sposob6w na opuszczenie rodzinnego $wiata. W tym
rozdziale opowiadamy o jednostkach walczacych na
wszystkich Znanych Swiatach. Duzy nacisk potozy-
lismy na postacie $wiezo utworzone i gotowe do wy-
ruszenia na poszukiwanie przygod.

Rozdziat sz0sty: Ol)cy

Ludzie nie s3 jedynymi istotami my$lacymi, ktore
zamieszkuja planety Znanych Swiatéw. Oprécz do-
brze znanych Dzieci Uréw, vorokséw i wrogich ras
(symbiontéw oraz vau) s3 tez inne. Wiele ras za-
mieszKuje utworzone za czaséw Drugiej Republiki
rezerwaty, w ktérych miaty by¢ odizolowane od lu-
dzi. Nieliczni obcy, ktérzy opuszczaja swoje plane-
ty, by wejs¢ do miedzygwiezdnej spotecznosci, maja

przed soba ciezka droge, niezaleznie od tego, czy sa
kopytnymi shantorami, matpimi gannokami, ptasi-
mi etyri czy kim$ jeszcze dziwniejszym.

Rozdziat si()(lmy: Przemienieni

Losem gorszym od urodzenia si¢ obcym jest by- *
cie przemienionym - jednym z genetycznie stworzo-
nych mutantéw. Niezaleznie od tego, czy przemia-
na zostata dokonana bezposrednio, czy na jakim$
dalekim przodku. Kosciét obawia sie odmiericéw,
uwazajac, iz pokraczna forma odzwierciedla pokret-
na dusze. JednakzZe Zycie przemienionego ma takze
dobre strony - dodatkowa koriczyna badz pazur mo-
ga okazac si¢ przydatne, a umiejetnos¢ ksztattowa-
nia kosci i mig$ni ma szansg uratowac postaci zycie.

Rozdziat Osmy: Znsa({y gry

Znajdziesz tu duzo dodatkowych zasad dostep-
nych prowadzacym i graczom. Dzigki nim moZna
zmieni¢ przebieg gry, by pasowat do twoich potrzeb.
Sa tu réwniez nowe umiejetnosci zwigzane z wal-
ka wrecz, szermierkg, bronig palna oraz szczegély
dotyczace pieniedzy.

Uwaga dla polskich czytelnikow

Podrecznik gracza zostat napisany z myséla o pierw-
szej edycji Gasnacych Storic. Poniewaz zmiany mig-
dzy wydaniami nie sa duze, a materiat opisany w tym
dodatku bardzo przydatny, zdecydowali$my sie go
wydac (choc czas akcji gry posunigto do roku 4999
roku), poprawiajac to, co uwazali$my za stosowne i co
pracownicy firmy Holistic Design radzili nam popra-
wic. Polski Podrecznik gracza rézni si¢ wigc od wer-
sji orygi j. Ponadto zrezygnowalismy takze z po-
widrzenia zasad, ktére pojawily si¢ w podreczniku
podstawowym do drugiej edycji Gasngcych Stofic -
réwniez w naszym wydaniu.







Kazdy w Znanych Swiatach posiada wyjatkowa
pozycje, niezaleznie od tego czy jest chtopem, czto-
wiekiem wolnym czy tez potomkiem rodziny krélew-
skiej. Wszyscy codziennie cierpia trudy i $wieca
zwycigstwa. W przypadku postaci gracza liczba prze-
szkod przewyzsza znacznie ilos¢ zwycigstw. Czgsto
jest to wybor postaci. Zycie nie jest tatwe dla tych,
ktérzy rozkopuja starozytne ruiny, knuja zemste,
wyruszaja na niebezpieczne i nielegalne misje badz
prébuja nawracac wrogie narody.

Ten rozdziat pozwoli dowiedzie¢ sig, co typowy
mieszkaniec Znanych Swiatéw robi pomigdzy sza-
lonymi wyprawami i przygodami. Zazwyczaj nie sa

to rzeczy bardzo relaksujace. Mozni panowie mu
sza nadzorowac prace pospolstwa, walczy¢ z wro
gami i opfaca¢ dziesiecine. Ksigza - tagodzi¢ kryzy
sy wiary, organizowac obrzedy religijne i zdobywac
jedzenie dla glodujacych. Kupcy walcza z konkuren-
cja, nawet z czlonkami tej samej gildii, a takze z pi-
ratami. Obcy maja wiasne troski, a i barbarzyficom
nie brakuje codziennych zgryzot.

Gléwnym zamierzeniem rozdziatu jest przedsta-
wienie przykiadow dla graczy i prowadzacych, a tak-
ze ukazanie tego, co moZe spotka¢ postacie kazde-
go szarego dnia.




Ranek

Urrok Padrika Trusnikrona swisnat tuz obok Wa-
lerii, trzepoczac na wietrze wielkimi skrzydfami. Wa-
leria Hawkwood zgryzta warge ze ziosci. Nie cier-
piata przegrywa¢. Widocznie bestia byta Zle dobrana,
cho¢ dobrze wyszkolona i mtoda. ,Nie, to nie to* -
pomyslata. — ,To moja wina. To ja przegratam ten
wyscig, nie m6j wierzchowiec*.

Wzdychajac zwolnita uscisk na szyi urroka i po-
zwolila zejs¢ stworzeniu do ladowania przed polem
¢wiczen. Padrik juz na nia czekat. Na jego twarzy
rysowat si¢ chtéd i catkowity brak zainteresowania.

— Dobry wyscig - powiedziata do Padrika, prébu-
jac ukry¢ zawéd.

Padrik zmarszczyt brwi.

- Zbyt wezesnie go rozpoczetas$ - odpart sucho. —
Kron byt juz zmeczony. Ty i Jiri powinniscie mnie
wyprzedzi¢. Sadzitem, Zze wy, Hawkwoodowie, nig-
dy sie nie poddajecie.

Popol‘udnie

Siedzac przy wielkim stole w ratuszu Bardonai,
Waleria uwaznie studiowata réwne rzadki liczb,
ktore wyznaczaly dobrobyt wiosek na Rawennie.
Zazwyczaj to ojciec zajmowat si¢ kwartalng wyce-
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ng. Jednak baron Aldan Hawkwood zachecit Wale-
rig, by zai wala si¢ zarzadzaniem dobrami ro-
dzinnymi. Stojacy naprzeciw niej Leron, poborca po-
datkowy, uwaznie ja obserwowat. Waleria wolno
zamkneta ksiege i wstata.

- Czy wszystko jest w porzadku? - glos Lerona
zdradzat zniecierpliwienie.

- Tak, oczywiscie - odparta Waleria. - Czy co$ mo-
globy by¢ nie tak?

Zaraz pozatowata swoich stow. Jej ojciec nigdy nie
datby do zrozumienia, Ze co$ jest nie tak, chyba ze
faktycznie miato to miejsce. Teraz bedzie musiata
spedzi¢ nastepna godzing, tagodzac obawy pobor-
cy. A to opéznienie oznaczato, Ze nie ma szans na
popotudniows lekcje jazdy z Padrikiem.

Wieczor

Przyjecie urzadzone na cze$c przedstawiciela ce-
sarskiego, dalekiego kuzyna jej matki, toczylo sie
bez niespodzianek. Honorowy gos¢ przyjacielsko ga-
wedzit z biskupem Ortodoksji. Reszta $wity namie-
stnika zmieszata si¢ z moznymi, ktérzy przybyli
z pobliskich dobr Hawkwoodéw i Trusnikronéw.
Waleria wymkneta sie do sasiadujacego z salg ba-
lowa pokoju, by na chwilg odetchngé.

- Zmeczona?

Waleria odwrocita sig, zaskoczona dzwigkiem zna-
jomego gtosu.

- Padrik - powiedziata. - Nie spodziewatam sig uj-
rze€ cig tutaj...

- Otrzymatem specjalne zaproszenie — odpart. - Twoj
ojciec polecit mnie kuzynowi. Zdaje sig, Ze na Byzan-
tium Secundus potrzebuja dobrego tresera urrokow.

- A wigc wyjezdzasz? - Waleria nie probowata
ukry€ przerazenia.

Padrik przytaknat ponuro.

- Obawiam sig, Ze bedziemy musieli odwota¢ ju-
trzejsza lekcje jazdy.

Waleria kiwneta twierdzaco glowa, mruzac oczy,
by ukry¢ zbierajace si¢ tzy. ,Oczywiscie, moja ro-
dzina chce, bym wyszla za kogo$ wazniejszego niz
jaki$§ tam panicz - przemknelo jej
przez mysl.

- Masz szczgscie — powiedziata. - Be-
dzie mi brakowac twojej fachowej wie-

dzy.

»Ale tylko do momentu, gdy znajde spo-
s6b, by dotaczy¢ do ciebie w stolicy* - dodata
sobie w myslach i zmusita si¢ do usmiechu.

- Wybacz, nasz go$¢ honorowy potrzebuje chyba
pomocy, by wyrwaé sie z towarzystwa biskupa -
stwierdzita.

Zwrdcita si¢ w Kierunku cesarskiego namiestni-
ka, w gtowie ukladajac plan dziatania. Masz racje,
Padriku. Hawkwoodowie nigdy sig¢ nie poddaja.
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Rod Decadosow

Obserwacje dotyczace barona Iwana Decadosa,
ztozone Agencji Jakovian przez bojara Rimskiego
Decadosa.

Jestem gotow poswiadczyc, ze Iwan to czlowiek le-
niwy, niegodny noszonego przezei tytutu. Caty mi-
niony ranek nie ruszat si¢ ze swych pokoi - az do
potudnia. W porze $niadanicwe;j figlowat z ostatnio
zapoznang kurtyzana. Jego nieobecnosc podczas po-
sitku wywotata duze rozczarowanie u odwiedzaja-
cego go lorda Winthropa z Hawkwoodow. Wziglem
na siebie obowiazek wypetnienia luki, spowodowa-
nej nieobecnoscia barona, i zajatem sig naszym wiel-
moznym goéciem.

Po potudniu réwniez panowata zupelna dezorga-
nizacja. Spotkalismy sig, by przedyskutowa¢ rézne
sprawy zwigzane z interesami. Udato nam si¢ odby¢
jedynie krotka pogawedke, po ktorej baron znow za-
szyt si¢ w swoich komnatach, tym razem odurzony
selchakach. Raz jeszcze zmuszony bytem wziac spra-
Wy W swoje rece.

Jednak sprawa godniejsza uwagi
niz widoczne lenistwo lorda, byta
wizyta jego popotudniowego goscia.
Po przejrzeniu zapiséw dotyczacych )
zaladunkéw, lojalny stuzacy domu
podszedt do mnie i oswiadczyt, ze
Sledzit Hawkwooda i widziat, jak ten
wehodzit do pokoi barona.

Tego typu prywatne rozmowy wy-
wolujg u mnie niepokdj — méj wuj zbyt cze-
sto osobiscie spotyka sie z obcymi i nie
ujawnia zadnych szczegotow nawet swoim
zaufanym wspotpracownikom.

Wszedlem do pozornie nie uzywanej,
ukrytej klatki schodowej, ktora odkrytem mie-
sigc temu. Dzigki niej dotartem do tajemnego wyj-
4cia za tozkiem barona. W ten sposob wiele razy
miatem mozliwo$¢ obserwowania go. To, co widzia-
fem, zmrozito krew w mych zytach. Oczom moim
ukazywaly si¢ najnikczemniejsze widoki. Niestety,
tym razem dotartem na miejsce za pézno i z mojej
kryjowki dostrzegtem jedynie, ze Winthrop Haw-
kwood zdazyt juz wyjs¢. M6j wuj siedziat w kom-
nacie palac fajke z selchakach.

Nie moge o$wiadczy¢ z petnym przekonaniem, co
knuje moj wuj, ale obawiam sig, ze sprzedaje tajemni-
ce rodzinne. Przysiegam na Wszechstworcg, Ze zde-
maskuje jego uczynki i napisze o nich raport do Agen-
¢jiJakovian. Mam nadzieje, Ze ksiazg - pomny mych
skromnych wysitkow — obejdzie si¢ ze mna taskawie,
zagarniajac wiosci mego zdradzieckiego wuja.

Obserwacje Daszy Decados, Agentki Jakovian

Postepki durnego Rimskiego i jego stowa to szczyt
ghupoty. Biedak cierpi w wyniku purytanizmu Li Ha-
lanow i malzeristwa zaaranzowanego dzigki intry-
gom Decadosow. Krew jego matki krazy w nim zbyt
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intensywnie, co wida¢ w moralizatorskim tonie, gdy
osadza zachowanie wuja. Widaé tez jego che¢ awan- ©
su. Taka gorliwos¢ bywa uzyteczna, lecz w jego przy-
padku jest staboscia.

Oczywistym jest, ze Rimski pozostaje nieswiado-
my roli swojego wuja w Agencji Jakovian oraz ko-
neksji, jakie Iwan posiada w Znanych Swiatach dzie-
ki dostawom selchakach dla uzaleznionych z innych
rodéw. By¢ moze Rimski dojrzeje i wyciagnie nau-
ki z wlasnej gtupoty?

Uwaga: Upewnij sig, Ze zbadates ostatnie sprawo-
zdanie ze spotkania z Winthropem Hawkwoodem.
Nie pamigtam, bym czytata cokolwiek o tym prywat-
nym spotkaniu,
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Baron Rafael Miguel Rolas de Selonia ostroznie
zamknat wieko starozytnej skrzyni i opart sig o nia
odprezony. Byt lekko zdezorientowany. Miat nadzie-
je, ze jeszcze jedno spojrzenie na zawarto$c skrzy-
ni pomoze mu w podjeciu decyzji, ale nic z tego. Te-
raz czut sig jeszcze bardziej zaklopotany niz podczas
$niadania, gdy dotart do niego list.

Ledwie pobudzony porannymi ¢wiczeniami Rafa-
el zdazyt usiasé przy debowym stole, gdy do komna-
ty pospiesznie wkroczyt paz. Przyniost zalakowana
koperte z picczgcig baronowej Ludmily Tiny Casten-
da. Widzac list, baron poczut si¢ nieswojo. Tak jak
sie tego spodziewat, koperta zawierata zaproszenie do
przylaczenia si¢ do oskarzenia dona Pedro Seste.

Okazja dokonania dodatkowej zemsty na rodzi-
nie Seste powinna rozgrzac jego serce. W korcu oj-
ciec Pedra, baron Vaustus Ricardo Seste, za-
bit ojca Rafaela i zagarnat rodowe dobra.
Niektérzy twierdza, ze legendarny Domino
postawit Vaustusa przed obliczem sprawie-
dliwosci. Pono¢ zdemaskowat jego kno-
wania i w koricu, uniknawszy strzatu
przeciwnika, wbit mu rapier w serce.

Rafael odzyskat ziemie przodkéow,

a gafaz rodziny Seste popadfa w nie-
faske. Don Pedro odziedziczyt nie-
wielka siedzibe, jednak baronowa
Ludmita znalazta sposéb, by mu
ja odebra¢. Gdyby Rafael popart
jej oskarzenia sktadane przed ksig-
ciem Juanem i potwierdzit knowa-
nia Pedra, baronowa z pewnoscia przeka-
zataby mu tg siedzibe.

Rafael westchnat i pomyslat o dobrach.
O miescie Simula, punkcie handlowym,
ktéry zatozyt jego pradziadek. Myslat
o setkach akréw ziemi uprawnej, a takze
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o oddziatach szkolonych w koszarach, ktére znat le-
piej niz wiasng kieszen. Oczyma wyobrazni ujrzat
starozytne ruiny, gdzie wciaz jeszcze Pozyskiwa-
cze szukali skarbow. Powinien ich oprowadzi¢ po
tej ziemi. To on powinien upewniac sig, ze szkole-
nie oddziatow przebiega prawidtowo i ze wszystkie
interesy w Simula zmierzaja w dobrym kierunku.
Miat nadziejg, ze uda mu sie spedzic¢ wickszos¢ dnia
éwiczac legiony w walce wrecz, samemu korzysta-
jac z okazji do praktyki.

Zapewne don Pedro nic miat nic wspélnego zc zty-
mi postgpkami barona Vaustusa. A przez to podje-
cie decyzji byto jeszcze trudniejsze. Styszat pogto-
ski, ze baronowa wszczela zamieszki wsrod ludzi
don Pedra, co zapewne postuzy jej za pretekst do
whniesienia pozwu. Rafael westchnat raz jeszcze. Zie-
mie don Pedra znacznie powigkszytyby jego do-
bra. Mimo to co$ go gnebito. Postgpowanie ba-
ronowej Ludmily za bardzo przypominato mu
zachowanie jego samego po $mierci ojca.
Rafael ponownie spojrzat na zawar-

to$¢ starej skrzyni. Maska, pele-
ryna i rapier wygladaty zwyczaj-
nie, ale Rafael wiedzial, ze ich
natozenie odmieni jego zycie. Te
przedmioty obdarzyly go niezwy-
kia sita. 1 postawity przed nim cel -
dazenie do honoru. To byto dla nie-
go najwazniejsze. Dobrze wiedziat, ze
nie moze skala¢ honoru rodziny.
Pociagnat za dzwonek, wzywajac naj-
bardziej zaufanego stuzacego. Przemia-
na w Domina pozwolita mu na dopetnie-
nie sprawiedliwosci i odzyskanie honoru
rodu. Moze staloby si¢ tak samo, gdyby
ten str6j wdziat don Pedro?



AL PIERWSZY: DZIEN Z ZYCIA

Rod Li Halanow

- Swiety Wszechstworco, ktory ujawnites Zebu-
lonowi, Twemu studze, Ducha, Sciezke i oSmiokrot-
ng Wizje, pobtogostaw swego stuge i uczyn ze mnie
bron, jaka jest swiatto w ciemnosci. Chee przebic cie-
nie, ujrze¢ prawde i objawiona Raizanowi Li Hala-
nowi wole Twoja.

Raizan odmoéwit modlitwe, chylac glowe w kierun-
ku wschodu, skad czu¢ bylo chtodny powiew poran-
ka. Nastepnie wymknat si¢ ze skapo umeblowanego
pokoju (t6zko, stolik nocny, stara skrzynia z ubra-
niami, na ktérych wyhaftowany byt dawny herb
r6za rodu Li Halan). Odziany w czarng, obszerng suk-
mane wyszedt na dziedziniec domu swojego ojca. Sta-
nat przed Baiko, kapitanem strazy, ktory byt jego oso-
bistym trenerem.

- Mgla wznosi sie na odbiciu ksigzyca —rzekt Ba-
iko, widzac Raizana.

- Platki kwiatow poruszajg si¢ na wodzie, niczym
skrzydta aniotow.

Wyciagnat przed siebie drewniany, rzezbiony
miecz. Dwudziestotrzyletni Raizan, ktory wia-
$nie powrocit do domu ojca po diugiej stuz-
bie, wziat drewniang bron do rak.

- Wiosenny lotos, wieczny poszukiwacz
storica, pokryty poznym $niegiem — odpart &7
Raizan.

-Dobrze, mistrzu Raizanie, dobrze - po-
wiedziat Baiko.- Znakomity wiersz
renga, cho¢ troche fatalistyczny.
Snieg pokrywajacy kwiat lo-
tosu... Jezeli twoj umyst
jest niespokojny albo jesli
sie denerwujesz na mysl
o przysziych obowiazkach,
nie powinni$my rozpoczy-
na¢ cwiczen.

- Moje mysli sa spokojne
- powiedzial Raizan, czujac
na policzku chtodny powiew.

Przez godzing Raizan paro-
wat uderzenia, atakowat i bro-
nit sig, podczas gdy Baiko ko-
mentowat jego forme (dzisiaj

byta catkiem niezla, a ruchy smielsze niz zwykle);
potem wyciagnat broni palna. Dzigki niej mogli ¢wi-
czy¢ refleks. Baiko znow zauwazyt, ze Raizan miat
w sobie wiele $miatosci. Byt dobrym uczniem. Do-
swiadczenie zdobyte w akademii wojskowej Isiji’sy
i rok spedzony w zakonie Rycerzy Poszukujacych
bardzo mu pomogly

Po ¢wiczeniach Baiko spojrzat na swojego ucznia.

- Raizanie Li Halan, denerwujesz sig Slubem z Ju-
liara Barache?

Raizanowi kandydatke na Zone wybierata rodzi-
na. Barachowie byli niezbyt znaczacym rodem, lecz
posiadali wiele bogactw.

- Skad wiesz?

- Widziatem ci¢ dwa dni temu, gdy przeprowadza-
fes atak na wioske Sarat. Poszlo ci dobrze, przypro-
wadzite$ siedmiu zywych

- Poszto mi dos¢ dobrze.

- Tak, ale zuchwale rzucite$ si¢ do przodu. Ujaw-
nites swe podswiadome dazenia.

Raizan westchnat
- Tak, masz racj¢. Kocham Juliare. Posia-
da zmyst estetyczny i oboje interesujemy sig
dawna historia i poezja. Ale obawiam sig,
ze dni piesni i walk bede miat za sobg, gdy
tylko dojdzie do ceremonii.
- Twdj ojciec zdaje sobie z tego spra-
we. Do twojego $lubu pozostato
siedem miesigcy. W przysztym
miesigcu bedziesz miat
mozliwos¢ przezycia ostat-
niej przygody. Ojciec chce,
bys towarzyszyt mu w mi-
sji na Madok.

Raizan skinat gtowa, cho¢
trudno mu bylo opanowac
podniecenie. Wyszeptat mo-
dlitwe, dzigkujac za odrocze-
nie obowigzkow.

- Badz blogostawion, Wszech-
stworco, w porach sprawiedli-
wosci $wiata nieskonczonego.




Mazan i jego gang wlamali si¢ do sktadu kupca
Adakama w poblizu Targowiska Istakhr. Swiadkiem
tego napadu byta slepa artystka bakhshi. Mazan zo-
stat wystany z rozkazem skradzenia tajemnicy Ada-
kama, dotyczacej dostaw sztucznych mézgow. Sta-
nat oko w oko z odzianym w tradycyjna sukmane
kupcem ochranianym przez grupe najemnikow.

Rozlegly sie strzaty. Kule ochroniarzy dosiegly
dwoch rabusiéw. Mazan odruchowo padt na podto-
ge i potoczyt si¢ za pojemniki. Jego cztowiek, Mah-
met, postrzelit jednego ze straznikoéw, ale walka i tak
byta juz rozstrzygnieta.

Nagle, jakby znikad, pojawita si¢ $lepa artystka
bakhshi, a za nig Ja'far, miejscowy sprzedawca i tre-
ser zwierzat.

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GRACZ '.

Rod al-Malikow

— Wszyscy jestescie aresztowani — rzekla ze spo-
kojem bakhshi.

— A z czyjego upowaznienia? - wrzasnat Adakam,
wystawiajgc glowe zza skrzyni.

- Z upowaznienia al-Malikow — powiedziat Ja'far.

— Sledzimy cie od tygodni, Adakam. Caly czas za-
stanawiamy sig, po co przewozisz te sztuczne mozgi.
Stojaca przed wami bakhshi to bratanica ksigcia,
Atiya al-Malik. Jej pigkno jest niczym poranne odbi-
cie ksigzyca w uspionym stawie.

Rabusie i najemnicy staneli nieruchomo, niepew-
ni, co poczac. Atiya Sciagneta maske ze sztucznej
skory, dzigki ktorej wygladata jak stara kobieta.
Ujawnita swe mtodziericze wdzieki.

- Nie wiedzialam - stwierdzita - ze da-ya, dro-
ga na Pierwsza Gore, bedzie tak bogata w doswiad-
czenia.

- Nie cierpi¢ tych waszych Ven Twa — szepnat
Adakam. - Ten twoj zadowolony z siebie, pefen gra-
ji jezyk, ta kwiecista mowa, ktora oniesmielasz ob-
cych. Jesli jeszcze raz co$ takiego ustysze, zaczng
krzyczec!

- Wielmozny kupcze, wiedza zawarta w tych za-
lakowanych skrzyniach nie jest warta twoich trosk
— odpart Sharzad.

Adakam ryknat. Wycelowat swoj Mitchau 40
»Grom* w Atiye. Ta natychmiast rzucita dotar kup-
cowi pod stopy. Wybuch, ktory chwile poZniej na-
stapit, rozptaszczyt Adakama na scianie po drugiej
stronie pomieszczenia. Bezwladnie osunat si¢ na
podtoge, ktora po chwili upstrzyty krople jego krwi.
Mazan wycelowat karabin w najemnikow. Ochronia-
rze pospiesznie rzucili broi na ziemie.

- Co wyprawiacie? - powiedziat Atiya, stajac za
Adakamem.

—Manipulacja postcentralnym zwojem - rzekt ku-
piec, zaciskajac zgby, az krew trysnela z jego ust.
- Chcemy stworzy¢ nieograniczony popyt na pro-
dukt, dzieki manipulacji ptatem czotowym przez
podprogowe nadawanie obrazéw. Tak stworzyliby-
smy idealnego konsumenta.

- My? - zapytala Atiya.

—My...Inni... - Z gardzieli Adakama doszedt char-
czacy jek. Chwile pozniej nie zyt.

Atiya spojrzata na Mazana.

- Powiedz rozbojniku swojemu szefowi, zeby
z nami wspétpracowat albo zamkniemy ten interes.
A teraz wyjdZcie.

Ja'far spojrzat na Atiyg.

- Wszystko w porzadku?

- Tak, to zabawne. Droga na Pierwszg Gore przy-
nosi niespodziewane rezultaty. Muszg teraz Kupic
jeszcze jeden instrument muzyczny, by uczci¢ na-
sze zZwyciestwo.



I\'< YZDZIAL. PIERWSZY: DZIEN Z ZYCIA

Z dziennika Melissy Hauptford, majordomusa hra-
biego Finegana z rodu Hawkwooddw, Leminkainen,
Fenwik

deiski poranne

Wstalam wezesnie, by zrzuci¢ z wyra stajennych.
Leniwe, zepsute chtopaki. Zaden z nich nie nadaje
sie na giermka. Polowanie nie moze si¢ opoznic.

Stawila sie stuzba kuchenna. Przekgska musi by¢
gotowa dla powracajacych z polowania. Ze sprawo-
zdan przyniesionych przez goricow wynika, ze mo-
ga oczekiwac jednej z trzech zdobyczy do przyrza-
dzenia: knura urtyjskiego, feniksa badz tez - jesli
polowanie si¢ powiedzie - grambola (Uwaga:
w przypadku tego ostatniego upewni¢ sig, Ze me-
dycy przygotuja odpowiednie neutralizatory toksyn
oraz ze na stolach znajda si¢ $wiece zapachowe
shalpo dla zabicia smrodu).

deislei pupo*udniowe

Niech to piekto pochtonie! Zapasy sa mniejsze, niz
przypuszczatam. Jak mogto to umkna¢ mojej uwa-
dze? To wszystko wina tego knurowatego barona
Richtera. Podczas wizyty dwa dni temu pochtonat
za duZo jedzenia. Dlaczego mnie o tym nie powia-
domiono? Zobaczmy, komu si¢ za to oberwie.

Wysla¢ Jasquesa do Feldsmere, by uzupetnit zapa-
sy. Na wszelki wypadek niech pojedzie ze straznika-
mi - odstrasza bandytow (sierzant Morgan zostaje na
miejscu). Stuzba odpowiedzialna za utrzymanie do-
mu musi przygotowac $migacze - lord zazadat dru-
giego, w razie gdyby ustrzelono grambola.

Wezwac sierzanta Morgana na... przeglad. Musi
wyznaczy¢ zotnierzy na nocng stuzbe, a sam sta-
na¢ w holu na zewnatrz. Jego silne ramiona najle-
piej si¢ tam sprawdza.

Zapislti wieczorne

Ostrzegatam pana mozliwie najdelikatniej, by nie
zapraszat bachora Decadoséw na polowanie. Mo-
je ostrzezenia przeszty jednak niezauwazone.
I bachor narobit bigosu! Sprawa honorowa! Rzu-
cono rgkawice i trzeba byto skréci¢ polowanie, cho¢
ustrzelono tylko jednego knura urtyjskiego. Przed
powrotem $wity trzeba przygotowac swieze zapa-
sy migsa wotowego, ktore Jacques przewidujaco za-
kupit. Trzeba go za to nagrodzic.

Posta¢ rzadcéw, by przygotowali pole, i zebra¢ me-
dykow.

Pracownik najemny

Zapiski po potnocy

Jutro trzeba bedzie wydac sporo fenikséw. Mo=
dle sig, by medycy odpowiednio przygotowali cia-
to do wysytki. Decadosi i tak beda szukali krwawej
zemsty za przegrang. Musze zdac si¢ na decyzje pa-
na w tej materii.

Teraz czas spa¢. Ale najpierw musze ,pomowic*
2 sierzantem Morganem - tu, w moim pokoju. Obiet-
nice o kapitanskich szlifach péki co daja niezly efekt.
Mam asa w rekawie...




za Laskawosc,

Tak jak o to prosites, pisze, by poinformowac¢ Was
o postgpie w odbudowie naszej katedry po pozarze
i 0 naszym nowym ksiedzu, ojcu Bentleyu. Ogien
strawit kosciot do samych fundamentow, tlac do
poznych godzin nocnych. Ojciec Biggs wcigz bada
jego przyczyne. Dzigki Wszechstworcy, siostrze
Marceli udato si¢ ocali¢ Catun Swigtej Werdy. Jej
ucieczke przez piekielne ptomienie moge uznac je-
dynie za przenajswigtszy cud. Niestety, nieustan-
ny naptyw obawiajgcych si¢ Vuldrokéw uciekinie-
réw bardzo spowalnia odbudowe. Dzi$ przybyto
kolejnych o$miu uchodzcow, ktérzy przerwali nam
poranng modlitwe, co rozztocito ojca Bentleya. Nim
pozwolit im si¢ schroni¢ w zakrystii, strasznie zru-
gatich przywoédce. Obawiam sig, ze goscinnosc na-
szej parafii w ciagu ostatnich kilku r)g,odm bardzo
ucierpiata.

GASNAC

SLONCA
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SprowadziliSmy wystarczajgce ilosci kamieni, by
odbudowa¢ fundamenty budynku, ale zakup same-
g0 granitu znacznie oproznit nasza kiese. Drewno
do konstrukgji dachu zdobyliSmy po nizszej cenie,
dzieki hojnosci barona Antoniego Hawkwooda. Nie-
stety, ojciec Bentley zmarnowat owa oszczednosc,
kupujac nowa lampe i oprozniajac tym samym skar-
biec. Symbolizujaca Niebianskie Storice ,Kula* by-
fa miedziana lampa olejna, najodpowiedniejsza, mo-
im zdaniem, by oswietli¢ nasz - skromny ak
kosciét parafialny. Jednak ojciec Bentley ,.nie cier-
piat” jej jeszcze przed pozarem. Kazdego wolnego od
pracy dnia glosit kazania, wychwalajac zalety swia-
tla wiecznego - ,takiego jak w Poprzecznym Mie-
Scie”. Styszatam, jak nicktorzy wierni méwili, ze je-
go pragnienie graniczy z grzechem technozofii
Whbrew zyczeniu wiernych kupit wiec lampe, co wy-
wotato gniew u wigkszos parafian

0Od tamtej pory kanonik O'Blay i wielu nowicju-
szy unika nieszporéw, jezeli ojciec Bentley odpra-
wia msz¢. Wolg odmawiac¢ modlitwy w domu, na go-
spodarstwie. Wielu wiernych przeniosto si¢ do
naszej siostrzanej parafii w Pachnacym Drzewie
Wies¢ niesie, ze niektorzy zaczeli uczeszczac na
msze odprawiane przez Wcielonych. Jak widac, sy-
tuacja jest zatosna. Wierni nie moga pozostac¢ ani
chwili dtuzej pod opieka ojca Bentleya. Sam duchow
ny czesto wspomina, ze bardzo teskni za Poprzecz-
nym Miastem. Sadzg, ze bytby szczesliwszy, gdyby
dano mu okazje tam wrdci¢. Przy okazji wyrzadzit-
by mniej szkod. Obawiam sig, Ze ten list nie nale-
zy do poblazliwych, a ja nie jestem wyrozumiata.
Wasza kaskawos¢ nalegat jednak, bym byta szczera.
Modlg si¢ o to, by Wasza madros¢ pokonata wszel-
kie nieprawidlowosci w tej materii, pozwalajac oj-
cu Bentley'owi na szybki \\\Jdul

\\Y%

slosua Chom Dorch
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Wojenne Bractwo

Adeptka Diana powoli uklekta, by pomodli¢ si¢ do
Wszechstworcy i btagac go o lek na kaca, a nie o zba-
wienie duszy. ,Na Proroka“ - pomyslata. - Ul sym-
biotéw wyrzadza mniej szkody niz przyjecia baro-
nowej Alesii Decados*. Jednak jako najwazniejsza
przedstawicielka Wojennego Bractwa na Kadyksie
miata pewne obowiazki. Nalezato do nich rowniez
branie udzialu w waznych wydarzeniach towarzy-
skich. Wolataby spedzi¢ miniona noc przygotowujac
sig do zblizajacego si¢ wyjazdu na Vril-Ya. Niestety,
stosunki z Decadosami byly napiete. Musiata uleczy¢
ich zranione uczucia, a przy okazji wyczu¢ stabosci
potencjalnych wrogéw.

Kiedy jednak drzwi do kaplicy sie otworzyly, na-
wet kac nie byt w stanie opozni¢ reakcji Diany. Na-
tychmiast daly o sobie znac lata ¢wiczen. Bez namy-
stu szybko wykonata skok w przéd i przytul
storice. Starozytny mantokariski manewr po-
zwolit jej w mgnieniu oka znaleZ¢ sig przy wro-
tach. Uzbrojona stopa Diany ugodzita intruza
prosto w piers. Przeciwnik upadt, a adeptka
ugieta lekko nogi, wyjmujac miecz plazmowy.
Dopiero teraz zauwazyla wyszyty na plaszczu
intruza znajomy symbol: miecz na tle gwiezd-
nych wrét. W tym samym momencie dostrze-
gla biegnacych w strong kaplicy decadoskich
Zofnierzy.

- Stojcie! - krzyknela. - Ta ziemig nadat
zakonowi patriarcha! Nalezy ona do Wojen-
nego Bractwa! Nie macie tu prawa wstgpu!

Zotnierze stangli w pot kroku, raczej
przejeci groznie wygladajacym mieczem

plazmowym niz slowami Diany. Przez krétka chwi-
le przeciwnicy mierzyli si¢ wzrokiem, az wreszcie
uwage wszystkich skupit nadlatujacy $migacz. Po
chwili wysiadla z niego baronowa Alessia.

- Witaj, Diano — powiedziata baronowa. Przypomi-
nata gotujacego si¢ do ataku weza. - Zdaje sig, ze
ten przestepca szukat schronienia w twym kosciele.

Diana odwroécita glowe, by spojrze¢ na intruza.
Meiczyzna wstawat, zdotata wiec dojrzec kryjaca sig
pod ptaszczem ceramstalowg zbroje, ozdobiona licz-
nymi symbolami religijnymi. Adeptka nie zauwazy-
fa, by miat jakas bron. Rozpoznata jednak jego po-
zycjg¢ - wzniesiona dton, punkty gwiazd. Zdawata
sobie sprawe, Ze jest w stanie szybciej wydoby¢
ukryty orez, niz Zotnierze nacisna¢ spusty.

~Jestem Calimanda, oblat naszego zakonu — rzekt.
—Mam korong $wigtego Imana, ktora wyrwatem

z rak heretykéw. Niestety, zostala zbezcze-
szczona. Musze dostarczyc ja na De Moley, by
tam cztonkowie naszego zakonu ja oczyscili.
Diana zakleta pod nosem. Korona $w. Imana
zniknela z katedry na Kadyksie wieki temu - tuz
po tym, jak Decadosi przypisali sobie prawa
do planety. Diana miala nadzieje, ze ca-
ty dzien spedzi na modlitwie 1 przygo-
towaniach do zblizajacej sie podrozy.
Teraz wszystko wskazywato na to, ze
bedzie musiata dopetni¢ swoich dy-
plomatycznych obowiazkow... lub
wszcza¢ bojke. Przynajmniej nie
musiata sie juz przejmowac kacem.




,Dzis jest tu niezwykle tloczno* — pomyslat brat La-
than, torujac sobie droge przez mrowiace si¢ przy kra-
mach thumy. Agora Pentateuch nigdy nie zaliczata si¢
do spokojnych miejsc. Dzi$ jednak byto tu wyjatko-
wo gwarno. I owa wrzawa zakiocata mysli brata La-
thana. Mimo to cieszyt si¢ z powrotu na Pentateuch
oraz spedzonego tu juz niemalze miesiaca. Te dni by-
ty istnym balsamem dla jego zmeczonej duszy i cier-
piacego ciata.

Na Pentateuch byt po raz pierwszy od kilku lat.
Nie spodziewat sig, Ze tak bardzo brakowato mu te-
g0 $wiata. Tesknit za zapachem $wiezo pieczonych
ziaren joloby, ogladaniem zachodu storica ze szczy-
tu gory Tabor i poszukiwaniem w lesie Shulel rzad-
kich ziot jhixi.
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Zakon Eslzatoniczny

Kiedy trafit na Pentateuch, byt wystraszonym mio-
dziericem, ale ten $wiat przyjat go z otwartymi ra-
mionami. Olbrzymie, rozlegte odludzie przygarneto
go - gory daly schronienie, wody obmyly... Tylko
bezduszni mogli nie pokochac¢ tej krainy. Jego mi-
1os¢ do Pentateuch otworzyta mu oczy na duchy za-
mieszkujace we wszystkich rzeczach.

W koricu opuscit Pentateuch, jednak jako $wie-
20 wyswiecony nowicjusz. Jego przyjaciel z dziecin-
stwa, wielmoza z rodu al-Malikéw, zaproponowat
mu posade u swego boku. Dla Lathana byt to po-
czatek wielkiej przygody, ktora powiodta go w roz-
ne zakatki Znanych Swiatow. Niestety, wyprawa
zakonczyla si¢ zdrada. Niemal wszyscy jego towa-
rzysze zgingli na Zapomnianym Miejscu. Pograzo-
ny w zalu powrécit na Panteteuch, by optakiwac
stratg przyjaciot.

Dojrzat grupe odzianych w ciemne szaty ksiezy
Ortodoksji. Stali przy jego ulubionym kramie z ksiaz-
kami, leniwie przerzucajac kartki przypadkowo
wzigtych tomow. Lathan znat sprzedawce i wiedziat,
Ze pomigdzy tomami znajduja si¢ zakazane pozycje,
ktore mogliby znalez¢. Nerwowe ruchy sprzedawcy
mowily same za siebie. Lathan podszedt z boku do
ksigzy. Zaczat nucic melodig obunow, Ktorej nauczyt
g0 juz niezyjacy przyjaciel. Ortodoksi ukradkiem
spojrzeli na nieogolonego mistyka.

- Pozdrowienia, bracia! - powiedziaf uroczystym
tonem. - Koniec jest bliski! Czy jestescie na to go-
towi? Bedzie wszak peten chwaty!

Z trudem prébowali nie zwraca¢ na niego uwagi

- Opowiedzmy historig $wigtego Mythiora - rzekt
glosniej, odwracajac si¢ twarza do thumu i usmie-
chajac - ktérego wizje méwia o nieuchronnym Eska-
tonie! Moi bracia i ja podzielimy si¢ dobrymi wie-
$ciami o oczyszczajacym koricu!

Kilku przechodniéw zatrzymalo sig, by postuchac.
Lathan mentorskim tonem wyglaszat kazanie.
Opowiadat o Eskatonie ze zdumiewajacg szczegoto-
woscig.

Ortodoksi byli zdumieni. Cofneli si¢. Incydent miat
dla nich jawnie ponizajacy charakter i nie chcieli
w nim uczestniczy¢. Po chwili juz ich nie byto.

Lathan zakoriczyt przemowg kilkoma skierowa-
nymi do zgromadzenia upomnieniami. Odwrécit si¢
do sprzedawcy, ten za$ odetchnat z ulga. Puscili do
siebie oczko.

- Jeste$ mi winny jedna z nich - szepnat Lathan,
mijajac uratowanego znajomego. Od dawna miat li-
st kilku tytutow, zbyt drogich na kieszen przecigt-
nego ksiedza.
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Avestianie

pionta: wschut stunca. sie budze.

pionta czydziesci: ranna modlitfa i oblucje.

szusta na zegaze: ranny posilek. poszedtem fcze-
$nie by dosdac najlepszom porcje z gury garka. mu-
sze wstawac wezesniej bym mugt skoriczy¢ modli-
twe i przyjs¢ tu wezesnie.

pietnascie po szustej: modlitfa grépowa i medy-
tacyje. brot amantildo kazal nam dzisioj $piwac
wiencej. nie lubiem $piewoc, bo sie mi robi bystro-
sko, ale brot ammontidlo muwi, rze to oczysco mo-
jom dusze, co nie bedzie ona rzyta w gzehu.

siudma na zegazy: msze odprafia diakun arkibal-
dus. barco ciekawionca.

dziewionta: cwicenia gropowe. brad pugnatius
wziol nos na rurzne ¢wicenia cis i pokozot nom rorz- '-\ .
ne dzwi co je czeba walnon¢ albo dzwi co czeba kop- = N
nonc s buta. \

iedensta: ciha metytujom. dzienki ti Wszehstfurcio.

put po iedenasty: samosieumartfianie. po roké sa- S T
mej skury moi plecy som take w blisny ze mie jusz / —1/ N
nie grysie. mosze porosbe o posfolenie o jaki cwie- a
ki albo drot kolcasty. N

potodniem: nie ma rzretka

pot po poludniu: buogo stawienie i otpuszcanie \
gzechuf © -

piersza: patrol. durzo nieciekawioncyh zeczy si¢ 2 N
dzisiai na patrola pszydazylo ale niem si¢ postsze-
glem jusz byt rabort o pendzoncym powzie. kedy go
zaczymalismy, i patszonc do srodka kogo widzimy
jak nie ksionrzencego majortomsza z muodom ko-
bitom w stanie rozebrania. on prubuje jej wephnon¢
paczke pomiedzy nogi ale ona nazywa go nieczy-
stom czesciom anatomicznom i go tym (tom pac-
kom) po glowye pokrywajonc jom czystim silczau-
ku! jak go pszytargalismy do misji to nam
powiedzail baarco ciekafioncom istorie o tem jak ba-
dau zsorganisofane przestempstfo fokolicy.

usma: sprafosdanie dnia i pszeglond. durzo $mie-
hu s majortoma.

dziewionta: wiecorny posilek. spuznilem sig.
skrobauem szpalone reszdki z dna kotua.

dziewionta i tczy kfadranse: motlitfa.

Dziesionta: kazanye kanona paulifemisa. cieka-
wionce a sczegulnie kdy si¢ obudziuem jak brat
amantilda kucil si¢ o doktryne z kanonikyem, co mu
sie nie padobauo. brad pugnaschius mésiau pod-
niez¢ outasz i Zuci¢ go guosno pien¢ rasy nim fszy-
scy ucihli. barco ciekawionce kazanie.

dwunast o putnocy: spowie¢

dfadrans po put nocy: pokuta

droga: spa¢

Z osobistego dziennika nowicjusza Klementa
z klasztoru avestian na Cadavusie




- Winta, Winta, Winta - z setek umierajacych gar-
dzieli wydobyt si¢ glos. Przypominat szelest starych
lisci na wietrze. Za dwoma amalteankami szedt po-
chod postaci - istna parada cieni. Wychodzili z drzwi
korytarzy, powtéczac nogami. Ich ciata byty pokry-
te ropiejacymi pecherzami - chorzy cierpiacy na fio-
letowe cialo, nieuleczalng zarazg.

- Winta, Winta, Winta.

Treszcka odwrocita sig; jej oczom ukazat sig pie-
kielny, cuchnacy zgnilizng ttum. Ciala nieszczgsni-
kow pokrywaty fioletowe krosty, a z olbrzymich
wrzodow wyciekata zottawa ropa. Treszcka prze-
tkneta sling, walczac z nudnosciami. Zaczeta odma-
wia¢ modlitwe do Amaltei.

- Santa Amalthea, benedicta... - jej stowa poze-

rata cisza i potykata noc.
Idaca obok niej Winta Chi-
malis odgarnela zlote wlosy
z oczu i data znak ttumowi,
aby zamilkl. Postuchali jej.

Padli na kolana przed naj-
wigksza uzdrowicielka
Znanych Swiatéw.
Winta podeszta do

BN

X
=
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Amalteanie

nich, z rekoma wzniesionymi do uzdrawiajacej mo-
dlitwy. ,Wyglada niczym nieziemski duch* - pomy-
$lata Treszcka. - ,Jak piekna zjawa, sungca na nie-
widzialnych stopach®. Winta pogtadzita gtowe
mezczyzny, a on padt uzdrowiony. Inni wstawali,
rojac si¢ wokot amalteanki, dotykajac rabka jej sza-
ty lub wznoszac rece. Pragneli, by jej diugie wiosy
przesunely si¢ po nich niczym woda spadajaca
z wodospadu.

Obie uzdrowicielki przybyly do Sierra Rojo z mi-
sja mitosierdzia. Sprowadzono je, by wyleczyly dziw-
na chorobeg, ktora rozpetata si¢ tydzien wezesniej.
Zaraza uderzyta nagle. Najpierw na skérze pojawia-
ty si¢ fioletowe przebarwienia, potem wdawalo sle
swedzgce zapalenie, a w koricu nadchodz
Hazatowie nakazali kwarantanne wi
nych terenéw. Pozwolili na zrzuty jedzenia, ale za-
kazali wszelkich odwiedzin. Jedynie uzdrowicielki
otrzymaly pozwolenie, jednak po wejsciu do wioski
nie mogly juz jej opusci¢. Misj¢ uznano za bardzo
pilna. Okazato si¢, Ze poza objetym kwarantanna ob-
szarem odkryto juz dwa przypadki choroby.

Winta byta jedng z najwspanialszych \17drowme
lek Znanych gwnatow Postugiw § i

czyta rany dotykiem. Tres:

rok na nauce u Mitosiernych hnalek na Ar-
temidzie, nigdy nie widziata kogos takiego. Jeden
dotyk - i nieszczesnik byt uleczony; jedno stowo -
i cztowiek budzit si¢ zdrowy. Treszcka nie wiedzia-
fa, czy w tej sytuacji jej pomoc jest potrzebna.

Amalteanki zamieszkaly w opuszczonym koscie-
le. Opiekujacy sig tym budynkiem ksigza uciekli, po-
zostawiajgc parafian na pewng $mierc. Stare witra-
ze $wiatyni ukazywaly sceny z Zycia Proroka. Jeden
z nich, po lewe;j stronie oftarza, ukazywat uzdrowie-
nia Proroka przez Amalteg. Ceglane mury sprawia-
ty, Ze w pomieszczeniu panowat przenikliwy chiéd.
Siedzialy wigc przy zapalonych swiecach i modlily
sig, az zapadta gtgboka noc.

Podczas medytacji Treszcka uswiadomita sobie, ze
tylko rybacy z wioski nie padli ofiara zarazy. Czy je-
zioro, w ktorym towili, nie znajdowato si¢ przypad-
kiem blisko ruin starej fortecy? Jak glosita legenda,
wiadze Pierwszej Republiki wiasnie tam trzymaty
swoje niszczycielskie fadunki... A co, jesli jakims
sposobem trucizna przedostata si¢ do jeziora? Na
pewno przez lata rybacy mogli si¢ na nia uodpor-
ni¢. Oczywiscie! To na pewno to!

Ze tzami w oczach Treszcka dzigkowata Swigtej
Amaltei. Zdata sobie sprawg, Ze to prawdopodobnie
wlasnie jej, nowicjuszce, udato si¢ znalez¢ lek
A znajdowatl si¢ on w krwi prostych rybakéow. Jutro
wykorzysta swa wiedze medyczng, rownie tajemni-
cz3 dla pospélstwa, jak lecznicze umiejetnosci Win-
ty. Jutro rozpocznie szczepienie!

1, ktéra spedzita




Dziennik Brata Arisa

Dziefi $w. Palamedesa: Przybytem na Zapomnia-
ne Miejsce statkiem Kosciota. Cuchnacym wrakiem
(kapitan poinformowata mnie, ze dawniej przewo-
zita nim alkohol syntetyczny, az zostata zlapana
i musiata rozpocza¢ prace dla nas). Maty rozbiega-
ny czlowieczek, brat Gilles, powitat mnie serdecznie
i zaprowadzit do nowego domu - klasztoru Male-
stron. Brat Gilles to cichy, nerwowy typek. Powie-
dzial t o moim dziele, o ,Darze Wszech-
y*, ale ze go nie czytat.

- Coz, bracie Arisie, czytanie jest zbytkiem, na
ktéry sobie nie pozwalam.

Ta rozmowa nie nalezata do ciekawych

Ta planeta to chyba najgorsze piekto, na jakie moi
zwierzchnicy (mam na mysli biskupa Ksenosa) mo-
gli mnie skaza¢ za me dziefa. Nie przychodzi mi na
mysl gorsza kara (mozna to réwniez nazwac testem
wiary), niz bycie skazanym na towarzystwo tego sza-
lonego nudziarza, Jednakze duzo rozmyslam o $wig-
tym Akachito, Zyjacym po$rod vorokséw, i o Cudzie
Gonga. Wiarg $wigtego Akachito przy-
najmniej sprawdzili zabojczy nau-
kowcy o sile gigantow. Moja
wiare sprawdza peten skruchy
grubas, ktory teraz sobie nu-
ci cichg litanie. Mam ocho-
te rozwali¢ mu twarz ka-
mieniem.

Dziefi $w. Hombora:
Trzeba na wlasne oczy
zobaczy¢ klasztor Ma-
lestron, Zeby uwie-
rzy¢, co sie w nim
dzieje. Gdy wsze-
diem do tej doprowa-
dzajacej do szatu ka-
miennej posiadtosci,
nagi mnich, siedzacy
na gorgcych weglach,
powiedzial, ze brat
Calais oczekuje mnie
w jednym z ogrodowych
labiryntéw. Moje przyby-
cie ogtosit inny mnich -
pograzony w medytacji
istojacy na jednej rece.

- To zupelnie zwy-
czajne miejsce — stwier-
dzit brat Calais, gdy
w koricu go znalaziem,
szukajac przez dwie go-
dziny w ogrodowym la- 8
biryncie petnym lubiez- ' "
nych posagoéw, dawno

Hezychaci

temu postawionych tu przez Decadoséw. Majacy 380
pokoi patac zbudowano w stylu powracajacego cha-
osu; stanowi on symbol schytku Li Halanéw. Jakby
tego byto mato, potaczono go ze stosunkowo ,zdro-
wa*“ wizjg duchowa Decadoséw. Wijace sig¢ pokoje,
krzyczace posagi i wietrzne dzwonki, ktore brzmia
niczym umierajgce smocze wieloryby z Rawenny. Te
niepokojace odgtosy witaja mnie na kazdym zakre-
cie. M6j pokoj posiada schody, ktére wioda do Scia-
ny i nagle si¢ koricza. Obawiam sig, Ze jestem trzy-
many w celi dla pijakow. Cho¢ zapewniaja mnie, Ze
jest to jeden z lepszych pokoi.

Wigilia Nocy Zadumy: Studiowanie Via Corporeus
nigdy nie bylo moja dobra strona. Mnisi praktyku-
jacy sztuki walki albo nucgcy Piesni Zebulona i wbi-
jajacy sobie w ciala gorace szpilki nie s:
samotnikami, o ktorych ¢. Przypu:
tkacze z tego klasztoru wiodg cickawsze Zy
Poswiecitem moje Zycie Via Devotio, umacnianiu me-
go zwigzku z Wszechstworcg. Odzwierciedlaja to mo-
je dziefa. Popadam w czysta rozpacz, gdy widzg, ze
moi tepi wrogowie ograniczyli mnie i uczynili ze mnie
impotenta twérczego. W tym dziwacznym klasztor-

=

‘nym cyrku przestatem pisac! Brat Geof zadaje mi py-

tanie na temat mojej pracy. Cho¢ on jeden
wie o Via Antiqua i o przedrefleksyjnym
zwiazku cztowieka z Wszechstworca.

. Jedyna gwiazdka
/" na moim niebie
beznadziejnosci.
Jednakze to do-
piero poczatek.




Dziennik |zapila nski, 4997.7.29.0445

standar(lowego czasu Ligi

Problemy z ,Proca Eonéw*. Co$ jest nie tak z po-
jemnikiem plazmowym Greenberga. Wedtug inzy-
nieréw z portu kosmicznego nie chce opadac — co-
kolwiek miatoby to znaczyé. Chyba naprawde
powinienem si¢ wigcej nauczy¢ na temat dziatania
tej tuby. Za dzieni lub dwa bede gotowy do odjazdu.
Trzeba tylko zarobic troche forsy.

Dodatek
Wdziatem garnitur tri-vee i wyszedtem na rynek.

Kiedy nosz¢ to cudo, stanowi¢ jednoosobowa para-
de elektrycznego swiatla. Dokola mojej glowy kraza

Gildia Przewoznikow
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wiry i geometryczne wzory, a me ciato mieni si¢ wie-
lokolorowymi $wiatetkami. I jeszcze ta muzyka... To
zawsze przyciagga thumy, ktore przychodza zobaczy¢
przedstawienie, a koricza robigc u mnie zakupy.

Okazuje sig, Ze nie powinienem przyciaga¢ uwa-
gi swoja osoba. To byt dobry dzien - ludzie duzo ku-
powali. Wszystko si¢ zmienito, gdy dojrzatem straz-
nikéw odzianych w liberie rodu Hazatow, torujacych
sobie droge przez rynek. Zdaje sig, Ze rozgniewa-
ftem lokalnego wiadce. Nie powinienem byt sprzeda-
wac tego podrabianego miecza plazmowego ksieciu
Rianowi, ale planowatem wyruszy¢, zanim przesta-
nie dziala¢. Zwinatem dobytek i zaczatem uciekac
Dystans pomigdzy mna a Zotnierzami zwigkszat sie;
krylem si¢ w do$¢ gestym thumie.

Udato mi si¢ dotrze¢ do ,Procy*. Odpalitem silni-
ki, zanim portowe stuzby zdotaty mnie powstrzymac.
Co za szczescie, ze miejscowa gildia placi za moj po-
st6j. Obliczytem kurs na wrota i odetchnatem z ulga.
Wreszcie znalazlem si¢ w przestrzeni, gdzie nikt
nie miat nade mna wladzy.

4997.8.02.1204 SCL
O Ksiaze Rian zapomnial, z kim ma do czy-

*.O _nuienia. Czujniki elektromagnetyczne niemal

0 od razu wychwycily jeden z jego statkow.
A wigc mnie $ledza! Nie przejatem sig¢ tym
zbytnio, poniewaz moj okret byt szybszy.
Przez trzy dni po prostu siedziatem i obser-
wowalem, jak pozostaja w tyle. Martwi mnie
natomiast statek znajdujacy si¢ przede mna -
fregata Kylanthry. Czai sig, by odcia¢ mnie od wrot
Gdy zechce im si¢ walki, ,Proca“ da sobie rade.
Mam nadziejg, ze nie bede musiat wyciaga¢ ukry-
tych w schowku lekkich dziat mezonowych. Takie
sekrety lepiej trzymac w tajemnicy.

4997.8.04.0445 SCL

Dotartem do gwiezdnych wrét, gdzie czekata juz
fregata z tuzinem innych statkow. Wszystkie goto-
we do skoku. Dobrze, Ze skontaktowatem sig¢ z in-
nymi kapitanami i wyjasnilem moja sytuacje. Pozwo-
lili mi omina¢ kolejke. Przechytrzytem statek ksigcia
Riana, grzejac silniki az do oporu, i dotartem do wrot.
Szczgécie mnie nie omijato. ,Proca” wskoczyta, po-
zostawiajac to co$ tam Greenberga daleko w tyle.
Zapamigta¢: skontaktowa¢ si¢ z Ligheim; unika¢
ksigcia Riana.
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Gildia Inzynierow

WPIS 473956292:7483:: DZIENNIK POKEADOWY

UCZEN RESTEH: CHENG, MAHOMET E.

Temat: Przedmiot 77Q, lot 149 Bannockburn
4819.07C

Procedury: IV faza spektroanalizy <5000-17000
mghz>; Introdzwigk 9/9000; ZET Skan.

{START} Mikrostrukturalne analizy wskazuja na
hiperchtodzone pétptynne osady o wysokiej lepkosci.
(chtodziwo?? komorki przegubowe sugeruja jedno-
stajna pulsacjg, petle elektromagnetycznych fal sto-
jacych w punktach weztowych moga to potwierdzic)
datowanie za pomoca cezu wskazuje na wyciek oko-
fo czterech do siedmiu tysiecy lat temu. tubusy od
13a do 17c sa puste, przeznaczone do uzyskania
przejscia przez delikatny przewod diugo przed ero-
zja. wgniecione dzwignie? czy obracaja worki we-
wnatrz? kazda inna technologia ukazataby swoje se-
krety, niczym zabawka z mechanizmem zegarkowym,
ale ten {autokorekta) przyrzad jest powsciagliwy jak
jakis Zywy organizm! {::"UWAGA":: wszelkie wska-
zania organicznych biomechanizméw musza byé¢
przekazane do Oddziatu Z::}. jedynie brak jakichkol-
wiek organicznych czeéci powstrzymuje mnie przed
uzyciem przycisku symbiozy zawartosci. {LUNCH}) ta
przekleta rzecz porusza sie samodzielnie - kiedy
wrécitem, znalaziem to przytwierdzone do jednej stro-
ny platformy przytrzymujacej; przeguby wsunely si¢
w klamry. niemozliwe, aby wszystkie znaczniki jed-
noczesnie przesunely si¢ samoczynnie; te rzeczy
po prostu nie maja w zwyczaju poruszac si¢ same —
prawa {autokorekta:: odpowiednik stowa ,Wszech-
stworca*} trudno pojac. nawet tworcy wrét byli ogra-
niczeni przez fenomen $wiata. nie moge pozby¢ sie
wrazenia, Ze to mnie obserwuje; Ze mierzy, rejestru-
jeiprzelicza. potrafisz odczyta¢ moje mysli, niepraw-
daz? ostatniej nocy widzialem cie w calej okazatosci,
jak czyscites powierzchnig wrot - czyscites zabrudze-
nia z szczelin i nie odczytywalnych znakéw. widzia-
fem to z wewnatrz, ponad wymiarem przestrze-
ni, gdzie gwiezdne drogi sa niczym innym, jak
srebrnym wioknem wtykanym w nocne nie-
bo, niczym sznurki sakiewki. facza ze soba
odlegte, zagubione w prézni $wiaty. Sciagaja
do siebie zycie, by chronic je i zabezpieczac.
ale czy nie ciaggniemy za mocno? puszczaja
oczka, sznurki do ciggnigcia uwieraja, $wiatto
i ciepto naszych storic umyka potkniete przez
noc. skad ta wizja, jedli nie od ciebie? czy to ob-
jawienie, a moze przebtysk od Wielkiego {autoko-
rekta:: odpowiednik stowa , Wszechstworca® lub ,,em-
pireum*“::} <::nadmiar::> = Wielkiej Matrycy. myslaca
maszyna, ktora przelicza szczegdly stworzenia? nie.
matryca jest potezna, lecz subtelna. wszelka materia
we wszechswiecie jest uksztattowana przez to. pamie¢
tego sigga do poczatku czasu. niech Matryca zagwa-
rantuje mi =::> madros¢, bym byt w stanie przedrze¢

si¢ przez nieprzenikalng zastong. (::"UWAGA":

cheng mahomet e:: ztozy¢ raport bezpo$rednio do *

Personalnego, Oddziat H, brat-spowiednik Josephus
czeka na natychmiastowe ideologiczne konsulta-
cje::} wykrecony nadgarstek, starajacego sie wydo-
by¢ catkowita prawde? to nie ma znaczenia. uka-
zesz mi swoje sekrety (KONIEC)

Zalecana procedura: skaning psychiczny.




Marko warknat, kopiac jednego ze swoich uczniéw,
by ten zszedt mu z drogi. Przeklgty konsul Koto! Mar-
ko powinien spedzi¢ ranek w ,Aksamitnej Masce*,
domu rozkoszy, ktéry prowadzit dla gildii. Miat li-
czy¢ zyski z poprzedniego wieczoru, a nie widczy¢
si¢ po Vera Cruz i zwiedza¢ brudne pustkowia. Aku-
rat teraz jego pracownicy roztadowywali pig¢ pudet

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GRACZA

Gildia Pozyslziwaczy

ze skrzyniami pochodzacymi z czaséw Drugiej Re-
publiki. Sktadowat je w stodole, ktora stuzyta za
schowek dla przemycanych towaréw.

Po poludniu Marko zazwyczaj spotykal si¢ ze swo-
imi podwladnymi i wspotpracownikami. Dyskutowa-
li nad sposobami zwigkszenia zasiggu réznego ro-
dzaju operacji. Przekazywali sobie przy okazji
spotkania w Milangrotto - jedzenia, picia i plotko-
wania. Jednak nic nie szto po jego mysli. Impreza
toczyta sig juz od godziny, a on caly czas nadzoro-
wat wyladowywanie pudet i czekat na ladownik,
ktory miat je zabra¢ z planety.

Prawdopodobnie wyrwie si¢ stad dopiero poZnym
wieczorem. A wiec nie zdaZy na wystep nowej Spie-
waczki. Zatrudnit ja dla , Klubu Marko*, ktérego byt
whascicielem i w ktorym prowadzit dziatalnosc ubez-
pieczeniowa. Lokalni kupcy placili co miesiac,
a Marko robit co mégt, by ich wiasnosci nie stato
sig nic zlego.

Uczeri, ktorego Marko kopnat, podwijat rekawy.

- Ej, szefie, wyglada na to, ze mamy gosci - po-
wiedziat.

Marko u$miechnat si¢. C6Z, moze nie bedzie mu-
sial czekac tak dtugo, jak sadzit?

- No, chlopcze, nie stéj jak stup soli. Wez moj
plaszcz i chodZmy ich powitac. - Szczesliwy ruszyt
w kierunku drzwi, u$miechajac sig po raz pierwszy
w ciagu tego dnia.

Usmiech znikt z jego twarzy, gdy tylko wyszedt
na zewnatrz. Nie dostrzegt ladownika, ktérego si¢
spodziewat. Jego goscie nadjezdzali starym stroun-
gerem, typem, jaki Pozyskiwacze znajdowali na po-
rzuconych obszarach. Gdy zblizyli sig, na ich suk-
manach Marko dojrzat oznaki celne Hazatow.
Zaklat i wrzasnat na pomocnikow.

- Zakryjcie te cholerne pudta. Przynie$cie mi sa-
kwe... i strzelbe. Jesli ci wscibscy urzednicy nie po-
stuchaja pienigdzy, to postuchaja kul.
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Barlow spojrzat na dtugoletniego przyjaciela, An-
tony'ego, i westchnat. Ich spor trwat od dawna. An-
tony zawsze twierdzit, ze Barlow jest niewiele wig-
cej wart od zwyklego chuligana.

- Dlaczego gnebisz mnie z powodu pracy dla Po-
$rednika? - Barlow ze zloscia potrzasnat glowa. —
Czy ja cie nazywam szantazysta, poniewaz jestes
Szarg Twarza?

- Sgdzig! Jestem Sedzig. Nie nazywam cig niewol-
nikiem, wigc ty nie nazywaj mnie Szara Twarzg —
odrzekt Antony nosowym, nieco ptaczliwym glosem.
To wystarczyto, by Barlow wpadt w szewska pasje.

Przeszli przez rynek, odganiajac zebrakow i igno-
rujac kupcow. W koricu nie chcieli robi¢ zakupow.
Musieli zatatwi¢ pewne inne sprawy.

Antony zmienit taktyke.

- Powiedz mi, Ze si¢ myle. Co robisz w ciagu dnia?

- Chodzi ci o to, co robig, kiedy jestem w pracy?
kfadnie.
ukuje wiasciwych ludzi do wlasciwych
mi chodzi o ksiggowego do nowego in-
teresu gildii, czasami o poddanego dla pana. Nawet
2zotnierzy do walki z symbiontami.

Antony prychnat pogardliwie.

0 tak, zapomnialem — powiedziat Barlow. - Ty
nie wierzysz w symbiontow.

- Gdyby istnieli, to bym si¢ juz dawno na jakie-
gos natknat.

- Ja je widziatem. Istoty z piekfa rodem.

Mingli zakret i weszli w boczna uliczke, oddala-
jac si¢ od thumow.

- Wydaje mi sig, ze symbionci to tylko bron po-
lityczna - powiedzial Antony, idac krok za nim. -
itrzymacé masy w ryzach.

Jestes z Byzantium Secundus - rzekt Barlow. —
Obrona te] planety jest niemal nie do pokonania. Mo-
2esz sobie pozwoli¢ na to, by nie wierzy¢ w ich ist-
nienie. Jednak nie jest to takie proste dla ludzi, zy-
jacych na $wiatach potozonych blizej przestrzeni
symbiontow.

Antony rozejrzat si¢ po matej uliczce, uswiadamia-
jac sobie nagle, Ze nie ma pojecia, gdzie si¢ znajduje.

- Gdzie jestesmy? Twoje biuro jest gdzies w po-
blizu?

Barlow wyciagnal skorzana patke i stuknat nig
wskrori ,przyjaciela“. Antony bezgtosnie upadt na
ziemig - przytomny, ale ogluszony.

- Wilagciwie — powiedziat Barlow, petajac dtonie
ikostki Antony’ego taricuchem Kajdaniarza - to biu-
10 jest daleko stad. Na Stygmacie, gwoli dokiadno-
4ci. Cheiales zobaczy¢ symbionta? Coz, garnizon po-
trzebuje Kilku nieztych zotnierzy.

Antony jeknat.

— Mira powiedziata mi o twoich zalotach - stwier- *

dzit Barlow. - Powtdrzg to, co méwitem ci juz tysia-
ce razy: Mira jest moja Zona. Wystawila ci¢ na
probe... i ja tez, przy okazji.

Barlow pociggnat swoja najswiezsza zdobycz

w kierunku czekajacego statku Posrednikow. Na je-
go twarzy pojawit si¢ usmiech. Jeden juz jest. Po-
zostato jeszcze tylko pigcdziesigciu. Praca byta cigi-
ka, ale miata swoje plusy.




Pieter Hardig rzucit starym tomem. Ksiazka prze-
leciata przez cate biuro i z hukiem uderzyta o $cia-
ne. Franklin, jego wierny pies, poderwat si¢ wystra-
szony. Pieter miat by¢ w sadzie za kilka godzin,
a wcigz nie mogt znalez¢ zadnych przepisow, ktére
pomoglyby jego klientce i przyjacidtce, Sabithcie Co-
le. Odkad baronowa Hasima al-Malik oskarzyta Sa-
bith¢ o prébe nadania nielegalnej transmisji z gtow-
nej instalacji komunikacyjnej Shaprut, sprawy
przybraty znacznie gorszy obrét.
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Oczywiscie, na poczatku Pieter ochoczo zabrat si¢
za jej obrong. Lecz wtedy do sprawy wkroczyt Gra-
ksby. Maty, ttusty doradca ubezpieczeniowy Hasi-
my. Pojawiat si¢ niemal wszedzie. Najpierw Pieter
miat problem z duznikami. Odmawiali badz nie by-
li w stanie sptaci¢ pozyczonych pienigdzy. Proby po-
zyskania wtadz do pomocy w Sciagnigciu feniksow
spotykaly si¢ z obojetnoscia lub otwarta wrogoscia.
Dwie ekspedycje handlowe, ktorym pomagat Pieter,
ucierpialy z powodu tajemniczych niepowodzen.
W koricu pojawily sie pogtoski, Ze Pieter wplatany
byt w prorepublikanski ruch podziemny. Teraz, jak-
by tego byto mato, przyjaciel z Criticorum wystat mu
wiadomos¢, ze dwoch wysokiej rangi Sedziow przy-
bywa na Shaprut, by zbada¢ sprawe.

Co li zwykle sposoby zawiodly, czas znalez¢ in-
ne wyjscie z tej sytuacji. Siegnat do szuflady biurka
i wyciagnat pistolet laserowy, mata kamerg i sakwe
peina feniksow. Bedzie musiat zacza¢ dzien od zapta-
cenia sporej tapéwki urzednikowi sagdowemu - trze-
ba jako$ przesuna¢ rozprawe. Wtedy uda sie do go-
spody ,Czysta Gora“. Jego informatorzy doniesli mu,
ze w porze obiadowej Graksby lubi spotykac si¢ w tym
podejrzanym przybytku z pewna niewiastg. Zdjecia
Z Iaqu schadzki moga by¢ niezwykle przydatne.

ieter wezwal ucznia i dat mu zalakowana wia-
by zaniost ja do menedzera Bustro. Pozy-
alegat Pieterowi ze zwrotem pozyczki,
ial na splate zaladunku zakazanych dobr
Mogtby w koricu zaczac splaca¢ diug, spotykajac sie
z Pieterem w gospodzie. Pieter zatrudnitby go do
pracy dotyczacej Graksbiego i jego przyjaciotki

Pieter zatowat, Ze sam nie moz dzic Graksbie-
go. Zrobitby uzytek z umiejetnosci, ktére nabyt daw-
no temu, pracujac jako komornik. Teraz miat inne
sprawy na glowie. Kogo$ przystano - po niego i po
jego przyjaciét. Prawdopodobnie nie skonczy sie na
Graksbim i baronowej Hasimie. Dzi§ wieczorem be-
dzie musiat ustali¢ spotkanie Trzeciej Ery. Z pew-
noscia jego przyjaciele i wspéttowarzysze z ruchu na
r przywroceniu demokracji w Znanych Swiatach
chetnie mu pomoga.
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Wiloscianin (Wolny strzelec)

Dobry, Berel! Czytasz bezposrednia transmisjg
przesylana prosto z moich ust do twojej maszyny
my$lacej! Fajne, co? Nie martw si¢ o koszty, mam
znizke. Przepisz tylko to, co najwazniejsze, i wypet-
nij umowe. Ach, a ten nowy destylator xobo jest dla
ciebie. Stoi na szafce, obok mojego biurka. Zrob so-
bie goraca kawe i do roboty, skarbie!

Zobaczmy... Wedtug mojego zegarka jest potnoc.
Nic si¢ jeszcze nie dzieje. Siedze i obserwuje dom
od okoto trzech godzin. Nasz niewierny baron jesz
cze nie wyszedt - caly czas jest ze swoja dama. Kie-
dy zgasna Swiatla, podejde cicho i wezme co nieco
od zasypiajacych kochankow.

Poki czekam, wykonam kilka telefonéw, wigc za-
mykam na chwile potaczenie.

0

$xsk

Cholera! Pistolety nie dzialajg i Gruby Jack jest
wkurzony! Dowiedz si¢, skad mam te paskudne ze-
lastwo! Przeklgci Pozyskiwacze. To pewnie oni. Za-
dzwori rano do Jacka i zaproponuj mu druga robo-
te gratis.

Zapomnialem o Kilku wiadomosciach. Muszg je
sprawdzic.

Kbk

Hmm... Robota ochroniarza tego marszatka dwo-
ru Hazatow. Zbyt ryzykowne. Zadzwon i odmow.

sokok

To si¢ optaca: konwoj towarowy przez Pustkowie
potrzebuje pilota $migacza. Dyskretna. Bede musiat
podszkolic si¢ troche w lataniu. Niestety, na zbyt
dhugi czas uniemozliwia mi shuzbe. Zadzwon do nich
i powiedz, Ze nie dam rady.

0Oooo! Idzie baron. Ruszam za nim.

Co do...7 Kim s3 te ositki?!

[strzaly, brak energii, kolizja?]

Dobra, juz jestem. Przyjmij t¢ robotg na Pustko-
wiu i spakuj moje torby. Spotkamy si¢ w alei oko-
to potudnia. Zamknij biuro na trzy miesiace.

A, i schowaj razem z Graxem do garazu latajace-
go ptaka. Niech zatuszuje slady po uderzeniu.

Kiedy wymysle jakies alibi w sprawie tych ciat,
wyéle ci je natychmiast na ukryte konto.




Milordzie, dzigkuje bardzo za te faskawe widze-
nie. Mam nadziej¢, ze uda mi si¢ zdja¢ czes¢ gnie-
wu z Twego czofa. Przynosze wiesci o krokach, ja-
kie nasza — Wasza, panie - wie$ poczynita przeciwko
przestepcom, ktorzy tak nikczemnie przerwali Twe
polowanie.

Jesli moge wyjasni¢ od poczatku... Co? O tak, przy-
znaje, ze moje stowa mogg zdradzac oczytanie i wie-
dze wieksza, niz wskazuje na to moje pochodzenie.
Uczyt mnie dobry brat Mackles, milordzie. Jego je-
zyk byt tak stodki, ze ostodzit méj, gdy stuchatem
jego kazari. Tak... Oczywiscie, milordzie. Juz kon-
czg z ta préznoscia i wracam do opowiesci.

Ci dwaj, ktorzy wkroczyli na Twe wiosci, faktycz-
nie pochodzg z naszej wioski, ale zapewniam Cie,
panie, ze nigdy ich nie lubiono. Od dawna
uwazamy, Ze s3 nic nie warci, bo rzadko
przylaczaja sie do wspolnej pracy i do
biesiad, na ktére nam pozwalasz. To od-
ludki. Mieszkaja w szopie na skraju
miasta, wyprawiajac i farbujac skory.
Smierdzaca robota dla plugawych
serc, milordzie!

A... Tak, milordzie, moje
szaty to ich robota. Ale
zapewniam Cig: to dlate-
g0, ze to jedyni kusnie-
rze, ktérych mamy! Oni
w ogdle mnie nie ob-
chodza. Zadnego
z nas nie obchodzg.
Mogg Cig o tym za-
pewnic, panie.
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Pospolstwo

Twojego knura zabili nie dla migsa, ale dla skor
na handel. Chcieli okras¢ Twoj talerz, by zdoby¢
srodki na zycie. Jeden Twéj znak wystarczyt do ich
pojmania. RzeZnik i karczmarz dorwali ich, milor-
dzie, w kryjowce - i to na goracym uczynku. Skéro-
wali Twojego pigknego knura za pomocg lasera.
Tak, lasera! Nie mam pojecia, skad wzigli to narze-
dzie, ale z pewnoscia Twe tortury wyciagna z nich
te informacje.

Wyciagnelismy ich z tej kryjowki i przywigzalismy
do pala na placu. Natychmiast wezwali$my Twoich
zotnierzy. 1 przestepcy znalezli si¢ w pana lochach,
milordzie.

Zrobilismy wszystko, by przywies¢ ich pod Twéj
sad. Dlatego btagam Cig, milordzie, uwolnij nasze Zo-
ny z lochow i pozwol wréci¢ do domu, gdzie beda
mogly stuzy¢ Ci na polach.

Jestes najpotezniejszy, milordzie! Wszechstwor-
ca $wieci jasno nad toba!

Eeeee... Laser? Nie wiem, co si¢ z nim sta-
to, milordzie. Co? Ten laser! W moim domu?
Z pewnoscia nie, milordzie. Nie mam po-
jecia, jak si¢ tam znalazl! Jako soltys
wioski nigdy nie skrywatbym przed
Toba takiej rzeczy. To podstep!
Przestepcy przyniesli go jako$
do mojego domu, zanim ich
ztapano!

Nie! Prosze! Tylko nie fosa!

Nie umiem plywac! Zad-

nych kar, milordzie... Bfa-
gam! Nieee...!
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Ur-obunowie

Jestem gotowy, méj ksiaze. Tak jak prosites, ob-
serwowatem twoj sen wywotany zhrii-ka’ai zwraca-
fem uwage na wszystkie szczegély. 1, jak przypusz-
czates, przed wzigciem narkotyku, umyst faktycznie
wymazat wigkszos¢ do$wiadczen z twojej pamieci.
Jednakze nie wptynelo to na mnie, jako ze bytem po
prostu obserwatorem, a poza tym... Potrafi¢ nawigo-
wac w tego typu przestrzeni.

Zacznijmy zapis od momentu pojawienia sie
pierwszych efektow. Nie méj ksiaze, nie jestem
juz potaczony z twoim umystem. Byloby to na-
ruszeniem twoich rozkazow i twojego zaufania.

Gdy twoje wizje staly sie czytelne,

a przedmioty w pokoju ozyly, poczutes
silng tesknotg. Za czym? Nie je-

stem pewien. Wstates z t6zka

i wyszedte$ do ogrodu, gdzie
juz i tak gigantyczne rosliny
przybraly jeszcze wigksze roz-
miary. Przez moment przyjem-
nos¢ sprawita ci mysl, ze jestes
pszczotka zbierajaca pytki

z tych kwiatow. W rzeczywi-
stoéci... rozsiewates na nie

swa krolewska esencje.

Stamtad powedrowates nad
jezioro. W jego tafli zobaczytes
swoje odbicie. Twoja pamig¢ wy-
mazata ten obraz, poniewaz byt on
zbyt przerazajacy. Wyobraznia po-
kazata ci obraz rzeznika. Spro$ne-
go, prostego czlowieka w skorza-
nym fartuchu - o pochlapanych
krwia ramionach i twarzy. Przez
moment sadzites, Ze to klaun si¢ na
ciebie gapi, ale wreszcie ujrzate$
ociekajacy krwig noz.

Uspokoj sie, moj ksiaze. Widze, ze
pami¢¢ naptywa w otwartg przestrzer
twojego umystu. Ale s3 to jedynie
narkotyczne wymysty. W pewnym
sensie sa jednak prawdziwe. Mam na
mysli to, ze zhriika'a ukazuje nasze
podswiadome uczucia i odkrywa przed
nami nasz wlasny $wiat. Na pewnym po-
ziomie, nieznanym twojej budzacej si¢
$wiadomosci, uwazasz siebie nie za ary-
stokratg, lecz za rzeznika.

Tak, moj ksiazg, mozesz ptaka¢. Nikt
inny tego nie widziat. Dobrze jest uze-
wnetrznic¢ ten smutek.

Jak moZesz zmieni¢ ten obraz? M6j
ksiaze, to niezwykle proste. Tak
proste, Ze wiele 0s6b na prze-
strzeni wiekéw nie potrafito te-

g0 uczyni¢. Wystarczy, bys g

otworzyt swoje serce. Jesli to zrobisz, nie bedziesz juz
rzeznikiem, lecz opiekunem innych. Wyroki $mierci, °
ktore podpisujesz, armie, ktére wysylasz, dziata¢ be-
da jedynie w szlachetnych celach i w obronie stab-
szych. Nie uzyjesz ich, by si¢ wzbogacic lub zyska¢
WYZSZ3 POzycjg.

Jesli tego nie uczynisz, twoje wizje beda cig prze-
sladowac. Grozba? Oczywiscie, ze nie, méj
ksiaze. Opowiadam tylko wizje. Jestem

tylko glosem zhrii-ka’a. Jesli przyjmiesz
ujawniong przeze mnie i ukryta przed to-
ba przez twoj umyst madrosc glosu zh-
rii-ka’a, to staniesz si¢ jednoscig.
Czy jestes gotow, by stac sig jedno-
$cia, moj ksiaze?




&

(Pr; czone na urtyjski i wlozone do ksiggo-
zbioru dworskiego przez Feydy Shimbuna z rozka-
zu ksigcia Shayid al-Malika, a poswiadczone przez
sedziego najwyzszego konsula Mulanti).

Kochani Rodzice!

Kiedy bedziecie czytac ten list, ja bede juz daleko,
w drodze na inng planetg. Zamknigty szczelnie w ko-
smicznym statku; zapewne wiasnie dryfuje w kierun-
ku wrét, przez ktore wkroczg do innego $wiata. Nie
moge dtuzej zosta¢ na Istakhr. Nie jestem winnym
morderstwa, o ktore mnie oskarzano. Nie chcg by¢
dtuzej pionkiem w wielkiej grze rzadzacych.

Pozwolcie, ze wyjasnie: przyszedt do mnie ksigdz
Ulib Wylan i prosit o sporzadzenie dla niego ,Ku-
li*, symbolizujacej Niebianskie Storice. Miata zdobic¢
nowa kaplice, zbudowana do$¢ bezmyslnie w dziel-
nicy Fonduq. Zgodzitem sig, bo zadna praca nie hari-
bi, jesli zaptata jest odpowiednia.

Rozpoczatem prace tego samego wieczoru. Ksiagdz
dat mi zaliczke, za ktora zakupitem wieczne $wia-

tto. Bylo drogie, lecz duchowny mogt sobie na nie
pozwoli¢. Nneklorzy pewnie powiedza, ze kupitem
najtarisze i zabratem reszte, ale wy znacie mnie
lepiej niz oni. Praca jest dla mnie wszystkim.
Kupilem najlepsze i nawet doplacitem z wia-
snej kieszeni. Kupitbym nawet drozsze, gdy-
by to byto mozliwe.

Wrécitem do domu, by zabrac¢ si¢ za okra-
towanie, ktore okalato ,Kulg*. Bytem
zajety rysowaniem, gdy ktos zapukat
do drzwi. Przyszedt ksigdz Wylan,
by po$wigci¢ $wiatto, zanim trafi ono
W przeznaczone mu miejsce. Bytem
zly i zniecierpliwiony. Jak najpre-
dzej chciatem zabra¢ sie z powro-
tem do pracy, lecz datem ksiedzu
chwile prywatnosci z wiecznym
$wiattem. Gdy wychodzitem z pra-
cowni, modlit si¢ nad nim.

Kiedy Wylan opuscit méj d
wrocitem do pracy. Dwa dni péZniej
~ tak jak obiecatlem — skoriczytem oz-
dobng podstawe. Wyrzezbitem na niej
obrazy z ,Ewangelii omega*, tak dro-
gie sercu ksiezy. Upewnitem sig, ze
swigci byli przedstawieni doktadnie
tak, jak w ortodoksyjnej edycji dzieta
Proroka, choc osobiécie nie dbam o ta-
kie szczegOly. Takie jednak
otrzymatem zlecenie. &

Dumny z dziata
wolalem osobiscie do-
starczy¢ ,Kule do kapli-
cy, niz czekaé, az przyjdzie
po nig ksigdz. Byt dziwnie spe-
szony, gdy odbierat swoje cenne zaméwienie,
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Ur-ukarowie

i prébowat mnie odesta¢, mowiac, ze musi wystucha¢
spowiedzi miejscowych ztodziei. Rozpoznatem grze-
sznikow - to byli Pozyskiwacze.

+Kula* wzbudzita duZe zainteresowanie. Pozyski-
wacze poprosili mnie, bym zawiesit ja na miejscu.
Zrobitem, jak prosili, cho¢ ksigdz powiedzial, ze to
niewlasciwa pora. Nawet probowal zrzuci¢ mnie
z drabiny!

Lampa prezentowala si¢ pigknie, tak jak zaplano-
watem. Ksiadz poinstruowat mnie, by chwytata pro-
mienie potudniowego storica. I tak tez ja wykonatem.

Poszedtem w kierunku drzwi, by popatrzec na ,Ku-
le* z perspektywy wchodzacych do kosciota wiernych.
Ksiadz chciat i$¢ ze mna, ale jeden z Pozyskiwaczy
chwycit go za ramie i wskazat rzezbg $wigtego. Chciat
znac jego imi¢.

Ksiadz nie zdazyt odpowiedzie¢. ,Kula* eksplo-
dowala, zalewajac salg ostrym S$wiatlem. Kiedy
odzyskatem $wiadomos¢, ksiadz i Pozyskiwacze le-
zeli martwi pomiedzy resztkami tawek. Do $rodka
niemal od razu wpadto kilku przechodniow - cie-
kawych zobaczyé, co sie stato. Wielu ludzi wiedzia-

fo, Ze to ja wykonywatem lampe, dlatego natych-
miast oskarzono mnie o spowodowanie wy-
buchu. Uciektem. Organizujac ucieczke z tego

Swiata, uslyszatem wiele interesujacych rzeczy.
A wsréd nich i to, ze ksiaze Shayid al-Malik
planowat nastepnego dnia odwiedzi¢ katedre
podczas popotudniowego nabozenstwa.
A takze, iz martwy ksiadz, ktorego
prawdziwe imi¢ brzmiato Jerrod Hell-
gott, byt znanym psychonikiem. Sg-
dzg, ze zamierzal udawac chorego,
by ktérys z akolitow poprowadzit
popotudniowa modlitwe,

Fakty te jednak nigdy nie wyjda na
Swiatto dzienne. Kosciét chroni swo-
ich nawet wtedy, gdy ktory:
jest oszustem, a nie duchownym.
1 tak wiadze koscielne nigdy by sie do
tego nie przyznaly. A jak zwykle wi-

ni sig obcych. Zawsze tak byto. Znam
dobrze takie przypadki. Mam tez
przyjaciét, ktorym przytrafity sie
podobne rzeczy. Teraz do nich dolg-
czam. Nie moge powiedzie¢, dokad si¢
udaje - list ten z pewnoscig przechwy-
ca ludzkie wladze i spalg, zanim kto-
kolwiek bedzie mégt go przeczytac.

Mimo to Zegnam was, majgc nadzie-
je, ze przeczytacie moje stowa. Nigdy

tak naprawde was nie opuszcze. Spojrz-
cie tylko na dzieta mych rak; na rzeczy,
ktére dla was wykonalem, a znaj-
dziecie w nich mnie.

e
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Voroksowie

[Dziennik pokiadowy kapitana Vaq Ketimana. Za-
pis wyjasnieri Ungangulaka, bedacy odpowiedzia na
Jjego prosbe, uzupetniony o komentarz kapitana Ke-
timana].

Ja Ungangulak. Ja nie pisa¢ dobrze. Ty pisa¢ za
mnie. Ja opowiadac o wielka bitwa z krél dzikich.
Sprawic, Ze ja bohater miedzy voroks. Moze boha-
ter migdzy ludzie. Tak?

Dzicy biegac w las i straszy¢ mnogo. L.amac wie-
le kosci i Zuc wiele migso. Zabierac oczy ofiary i wie-
sza¢ na uszach. Najpierw pokrywac je krew bestia
shanto, by one robi¢ si¢ twarde i nie topniec. To sta-
ra zwyczaj voroks - trofea robi¢. Dziatac¢ z oczy czio-
wiek jak z oczy grackle. Oto co wéciekty zrobi¢.

(Zbieranie trofeéw po waznych zwyciestwach to
obrzydliwy zwyczaj vorokséw. W tym przypadku
dziki voroks wydtubywat oczy ludziom, ktérych za-
bit, i konserwowat je za pomocg krwi zwierzgcia nie-
gdys popularnego na ziemiach vorokséw, a teraz zy-
jacego rowniez na Bastionie}.

Ludzie przerazeni. Wiele oczy patrzec z lasu.
Zmgrtych oczy. Oczy dzikich.

Panowie Li Halan nie méc znalez¢ dzikie-
g0, bo on sprytny. Oni przyjs¢ do Ungan-
gulak i jego przyjaciele po pomoc. Ung
z radoscig shuzy¢ szlachetnym. Dumny
by¢, gdy zaszczyty dostac. Przyjaciele by¢
smutni, bo dzicy by¢ potezni. Ale Ung wie:
dzicy miec slaba glowa i moc by¢ oszukani.
On mowi tak i panowie by¢ szczesliwi.

{Ung wspomina tu o przyjeciu zlecenia na polo-
wanie, ktore otrzymat do Li Halanow. Nie powie-
dziat jednak ani stowa o pierwszych prébach
zawarcia umowy z nim i jego towarzysza-
mi. A w owych prébach bratem udziat ja
i sir Beltrane Justinian}.

Wiele dni plynac¢ weszy¢ dziki. On dobrze
Slady kry¢. Wiele deszcz zapach zabi¢. Ale
Ung madry i wiedzie¢, gdzie dziki polo-
wac. On polowac blisko wioski
czlowiek. Ung zna¢ nastepna
wioska i czekac na dziki
By¢ noc potksiezyca, gdy
dziki wkras¢ si¢ do wioski.
e¢ na dachu
ispas¢ na dziki. Walka by¢
wielka! Dziki probowac drap-
ng¢ Ung pazurem z trucizna,
ale Ung jest teraz mocny. Li
Halan da¢ mu igta z sita prze-
ciwko trucizna. Dziki moze tylko
drapngc¢. Nie moze zabi¢. Kiedy on
to wiedziec, on uciekac, ale Ung
zastrzeli¢ go z $wietlisty pistolet.
Dziki upasc i krzycze¢. Potem biec
Slepy, ale zdechna¢ szybko.

Ung nosic teraz oczy dzikiego na uszach, by wszy-
; o

scy wiedziec, Zze on by¢ prawdziwy voroks.

{Moj nieokrzesany towarzysz nie dostrzega iro-
nii tych praktyk. Bedziemy musieli nakazaé mu,
aby usunat kolczyki badz publicznie pokazywat si¢
w kapturze}.

Li Halan dumny z Unga. Da¢ mu wiele obrazkéw
cesarz. Li Halan prosic, by Ung iS¢ walczy¢ w na-
stepnych bitwach.

{Przerazajace trofea Unga doprowadzity do tego,
ze wypedzono nas z wioski. Wiesniacy z pewnoscia
starali si¢ by¢ uprzejmi, ale kto by chciat jeszcze jed-
nego voroksa krecacego sig posrod chat? €6z, sam
Ung zauwazyt, ze w gre wehodzito duzo feniksow)




W IMIE JEDYNEGO PRAWDZIWEGO STWORCY
GWIAZD 1 SWIATOW, OD KTOREGO BIJE PIERW-
SZE SWIATEO | KTOREGO ODDECH WCIAZ TETNI
W GLEBINACH PROZNI!

Blagam cig, o Czcigodny Juhangizie XXIV, o kali-
fie gwiezdnych terytoriow Kurgi, khanie khanéw, wi-
ceregencie Stworcy Gwiazd, o Jasne Odbicie Pierw-
szego Swiatta, wystuchaj, ku swej radosci, epistoty
twego unizonego stugi. Twoje rozkazy dostarczono
do mych rak w porcie Xanadu. Od razu wyruszytem
tez na Hire, by obserwowac i wiasnorecznie zapisy-
wac wszystko, co ujrza me oczy. U wrét kosmicznej
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Kurgaﬁscy })arl)arzyr’le

otchtani nasz gwiezdny woznica wyszeptat zakle-
cia i firmamenty rozstapity sig, by nas wypuscic.
Do Hiry trafiliémy w porze bitwy. Fregata Zela-
znych Pazuréw bezlito$nie niszczyta statek kalifa-
tu Kurga. Szczesliwie nasz statek klasy Kazakh -
»Rustum Ghilzai* - szczycit si¢ szwadronem bom-
bardieréw wyposazonych w torpedy Mudzahidin.
Udaremnili$my atak Zelaznych Pazuréw, rozbija-
jac doszczetnie ich fregate i pozostawiajac ja Tym,
Ktérzy Czaja sie w Prozni. Na Hire dolecielismy juz
bez dalszych incydentow.

Nasze ladowisko graniczylo z terytorium zajmo-
wanym przez Niezaleznych Nacjonalistéw Hiry. Nie
powitali oni nas zbyt przyjaznie, cho¢ byliSmy wszak
emisariuszami praworzadnego wiadcy. Mimo to roz-
poczeliSmy pertraktacje. Gdy tylko dowiedzieli sig,
ze zniszezylismy statek Zelaznych Pazuréw, udato
sig zawrze¢ czasowy rozejm. Zdali sobie sprawe
7 naszej potegi — wszak usmiercenie fregaty nale-
zgcej do ogromnego imperium obejmujacego wiecej
Swiatoéw. niz ktokolwiek sadzi, to nie byle co. Przy-
puszczalismy, ze ich tak zwany cesarz nie udzielit
tym hazackim kundlom petnego wsparcia. Inaczej
juz dawno opanowaliby planete. Twoje wspaniate
hordy utrzymaja ich w ryzach — az do wyczerpania
zapasow. Wsparcia moga im udzieli¢ jedynie oddzia-
1y z cesarstwa, co stanie si¢ jednak wtedy, gdy po-
jawia si¢ obawy o bezpieczeristwo granic.

Proszg, o Wszechmocny, wplyri na astromantow,
by przyspieszyli prace nad odkryciem zaklecia,
otwierajacego wrota Hiry. Musimy sprawi¢, by Ze-
lazne Pazury zaptacity wysoka ceng, walczac na po-
wierzchni planety. Warto w tym celu uzbroi¢ tych
nacjonalistow (moze zrobimy uzytek z nadwyzki ja-
tagarnskiej artylerii?), ktorzy beda walczy¢ bardzo
zawzigcie. Wszak to ich dom. My za$ nie poniesie-
my duzych kosztéw. Wsparty przez kalifaty, nacjo-
nalistyczny rzad hiraniski mégiby przynies¢ temu
$wiatu pokdj na tak dtugo, jak to bedzie konieczne.
A oni potrzebuja czasu, by odbudowa¢ planete.

Wybacz swemu unizonemu studze te dygresje. Ju-
tro udam si¢ incognito do wielkich miast Hiry, by zo-
baczy¢ krwawe dzieto Hazatéw. Pozostaj¢ na zawsze
wielce unizony i postuszny Waszej Wspaniatosci,

Yar Afzul-Tajiq
potentat-doradca kalifatu Kurga
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Vuldrokanscy barbarzyncy

Pamigtam dzien ten jak wczoraj, shuchaj wigc, poki w pamieci go mam.

Nasze statki w szyku przy wrotach, gargulcami z przodu, silniki dziafaja.

Na pokladzie stato pot tuzina dumnych mezoéw gwiezdnych narodéw, gestobrodych,

Z ostrzami btyszcza w dioniach, niecierpliwych, spragnionych krwi. o

Mezowie ze $wiatow Vuldrokéw, morzeni glodem stuleci. 0

Mezowie ze swiatéw Vuldrokéw, Zadni tupow.

Dzielny Aesgrimm i drobny Pyotr, ich rece czesto plamita krew wroga;

Haraq z brazowa z¢baty siekiera, wyc¢wiczona na tuskach smokow;

Skoczny, a jasnooki Rodgul, z niewiescimi kolczykami w uszach;

Przelewajacy krew radosnie Entox oraz ciemnooki Orald z wlécznia i tarcza blyszczaca

A na przedzie stal wzrokiem przeszywajacy proznie Ghorav,

Ksiaze Hemvaldii - o tuszy znacznej, lecz sercu wigkszym jeszcze.

Na piersi miat smoczg skore, a na glowie hetm — wyszczerbiony w walce.

1 stat samotnie, bowiem nikt nie mogt rownac si¢ z nim mestwem.

I stat nasz statek przy wrotach, a my niecierpliwi w srodku.

Piloci vitki, medrcy i mistrzowie, zaspiewali prosbe do sedziwych panow wrét.

Ci za$ uznali wyprawe nasza za stuszna, rozwarli bowiem przestrzen,

Otwierajac nam droge ku przeznaczeniu. Ku jasnozielonemu niczym szmaragd $wiatu Valdalla -

obdarzonemu gtebokim oceanem, gestym borem i ziemia obfitujaca w zwierzyne.

Lecz teraz, weinajac si¢ w horyzont telemetréw, wchodzimy w zasieg czujnikéw,

A statek z parszywym zatadunkiem kryje si¢ w cieniu
obreczy Swiata,

To opuszczajacy Valdalle ,EabedZ Endory*, obarczo-
ny frachtem dla naszych sakiew przeznaczonym.

- Zbliz nas do niego, pilocie, a strzelec niech
zwréci ku niemu wszystkie nasze dziata!

- Pochwy¢ go w szczeki hamujacego snopu!
Oswietl droge do kadtuba!

- Jego trzewia nabrzmiate sa od tupéw, chlopcy,
a litos¢ to pies pilnujacy nedzarza!

Lasery osmality piora tabedziego ogona; ugodzo-
ny ptak przechylit si¢ na bok.

Pedzilismy poprzez poklady, styszac skowyt, a po-
catunki ostrzy krzesaly iskry.

Zaoga to byli stuzacy, ktérym drzaty dzierzace orez dlonie.

Kapitanem statku byt za$ spasiony domokrazca, ktéry, widzac
ostrza, oddat klejnoty i zloto.

Niezdarnie otworzyt tadownie, z usmiechem na opastej spoconej
twarzy.

Pistolety i skrzekotki oraz lampiony z dmuchanego szkia.

Cho¢ sliczne, nie zaspokoja glodnych ust. Nosy i zotadki gotowe
byty na otwarcie spichlerzy.

Na beczki z kukurydzianym kolbami, megapszenica i twardym
gorskim porem.

Na stodki miliryz, ktérym sptacono pradawny dtug.

- Pladrujcie, grabcie i rabujcie, wyniescie wszystko! Jaka rados¢ nio-
53 trofea!

Okaleczony ,Eabedz*, slepy i kulawy, zatacza kregi ku pomaran-
czowemu kuzynowi Valdalli.

My za$ z powrotem poprzez wrota; kuchnie rozgrzane do biatosci.

Miodzi tariczyli i $piewali, a starzy pili i si¢ radowali,

Uczta trwala na szesciu Swiatach. I to miesigc! Zapamigtaj.







Rozdziat drugi:

Zalzony rycerslzj

Korytarz weiaz pelen byt biesiadnikow, najedzo-
nych po wieczornym positku. Gdy trubadurka usia-
dfa na stotku przed matg grupa wysoce urodzonych
miokoséw, wszyscy oprocz tych mtodych szlach-
cicow zasypiali na krzestach. Kobieta wyjeta kar-
ty - magiczne zdjecia, na ktérych widnieli odwaz-
nie wygladajacy mezczyzni i kobiety. Usmiechajac
sig caly czas, podata je mlodym ludziom. Zdjecia
posiadaly glebie tak niezwykla, ze wydawalo sig,
iz przedstawione na nich postaci dryfuja w powie-
trzu. Bohaterem kazdego byt inny rycerz — nie-
ktérych dzieci juz znaly.

- To jest Galadir, prawda? — stwierdzifa mioda
dziewczynka.

- A to jest Malgrim! Poznatem go po kuszy i mo-
nomieczu! - krzyknat zachwycony miody chiopiec
o orlim nosie.

Trubadurka usmiechneta si¢ do dzieci.

- O tak, sg tu wszyscy Rycerze Poszukujacy.
Szczegolnie ci, ktorzy wiernie stuza samemu cesa-
rzowi Alexiusowi!

-MozZemy je zatrzymac? Mozemy? - prosily dzie-
ci, Przekupily trubadurke kielichem wina, a potem
zaczely ustalaé, ktére z nich weZmie ktore zdjecie
i kto jest czyim najwigkszym ulubiericem.

Kobieta wstafa i podeszia do pograzonego w my-
Slach mtodego Hazata, ktory stat gapiac si¢ w ogieri.

- Czy wi Ze przypominasz rycerza sir Hara-
kala? Jestescie spokrewnieni?

Glos trubadurki wyrwat mtodego cztowieka z za-
myslenia. Hazat odwrdcit sig i spojrzaf na kobiete
spokojnymi, acz zmeczonymi oczami.

- Tak, Harakal to méj kuzyn. Dorastalismy razem.
Wstydze sig, Ze przedfozyt chwate nad honor, ale
szanuje go za to, iz obrat wlasna droge.

Trubadurka przytakngfa.

- Wigc nie dofaczysz do niego u boku cesarza?

Mlody hazacki dziedzic znéw wbif wzrok w ogieri.

- Zniewazytbym mojego ojca. Zniewazylbym Ha-
zatow.

Usmiechajac sig, trubadurka wcisnela karte w dfor
dziedzica.

- Jesli kiedykolwiek zmienisz zdanie, daj mi znac.
Moge cig skontaktowac z twoim kuzynem.

Nastepnie zwrocifa si¢ w kierunku dzieci, a pfaszcz,
ktory miafa na sobie, zatariczyl i zafurkotat.

Dziedzic odwrdcit karte i spojrzal w stalowe oczy
kuzyna. Pierwszy raz poczuf, Ze mogthy wziac prze-
znaczenie w swoje rece.

Zakony rycerskie stuza jakiej$ sprawie lub lenne-
mu wladcy - cesarzowi badz tez patriarsze. Te nowe
zobowigzania czgsto zmieniaja hierarchi¢ waznosci
i kulturowe uprzedzenia. Nieraz do jednego zakonu
trafiali rycerze, ktorzy niegdy$ byli wrogami. Wigk-
5z0$¢ z nich podrézuje zas po Znanych Swiatach i nie
tylko, wypelniajac postawione przez zakon misje.

Kazdy zakon posiada zatozyciela - przywodce,
tworzacego zreby filozofii rycerzy, zapewniajacego
finansowe wsparcie i spetniajacego inne potrzeby
podwtadnych. Zwykle to rowniez o odpowiada za
siedzibg - fortece lub zamek - w ktorej spotykaja sig
cztonkowie zakonu i z ktorej dowodzi.

Silniejsze i liczniejsze zakony uzyskaly prawa -
uznawane przez szlacheckie rody - ktore okreslaja
ich wladze, jurysdykcje i odpowiedzialnosc. Te przy-
wileje okreslaja rowniez stosunek lordéw do stuzg-
cych im rycerzy. Oczywiscie wtadza zakonéw pocho-
dzi od wladzy wyzszej, takiej jak cesarz lub Kosciot.

Zauwazcie, ze zakonnicy ci nie zawsze zachowu-
ja sig jak rycerze. Szlachetnie urodzeni rzadko sty-
ng z pokory, a zycie nie zawsze jest dla nich war-
todcig nadrzedna. Fakt, iz rycerz wstapit do zakonu,
nie oznacza wcale, ze w pelni przyjat on dana filo-
zofig. By¢ moze w ten sposob stara si¢ on osiagna¢
nastepny stopien kariery?
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Druzyny rycerzy zakonnych przemierzajacych
Znane Swiaty to my$l ekscytujaca i romantyczna. Nic
dziwnego, Ze dziata ona na wyobraznig arystokratow,
ktoérzy w innych okolicznosciach byliby ,,piatym ko-
fem u wozu“ na dworach swych pierworodnych bra-
ci. Wszak wielu szlachcicow nie chce wstgpowac
w klasztorne mury; innych nie satysfakcjonuja nie-
wielkie lenna, ktére moga przypas¢ im w udziale. Ci
arystokraci znajdujg sens i rados¢ zycia, stajac sie
biednymi rycerzami. Mozna to uzna¢ za swego rodza-
ju bunt i ucieczke przed odpowiedzialnoscia - uciecz-
ke w poszukiwania. Starsi przedstawiciele wielu ro-
dow nieraz opowiadali sig przeciw takiemu jawnemu
lekcewazeniu tradycji i wartoéci. Trudno im jednak
odwies¢ miodych od podjecia takich decyzji. Na do-
datek nie ulatwia tego nowy cesarz, ktory wspiera
i chroni rycerzy chetnych do wstapienia pod jego
sztandary. Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, iz
w ten sposob miodzi wielmoza maja szansg poznac
i zrozumiec rycerzy z rywalizujacych rodéw - a to do-
swiadczenie moze si¢ okazac niezwykle cenne pew-
nego dnia, gdy rody te rozpoczna ze soba walke.

Rycerze POSZU]ZU jacy

Cesarz, zasiadlszy na tronie, zatozyt zakon Ryce-
rzy Poszukujacych, zwanych réwniez Kompania Fe-
niksa. Przed cztonkami tej organizacji postawit nie-
zwykle wazne zadanie - poszukiwanie wsrod

Znanych Swiatéw nowych planet: tych zaginionych_

i tych pozbawionych nadziei. Obowigzkiem Rycerzy
Poszukujgcych jest wigc ie $wiatla cesarza
i walka do ostatniej kropli krwi z gasnacymi stoni-
cami. Nieraz stajg oni po stronie stabych, przesla-
dowanych i nieszczgsliwych, a ich wrogowie (czyli
rowniez wrogowie cesarza i jego wladzy) czesto sa
liczniejsi od ich zastepow.

Historia

Gdy Alexius zasiadt na tronie, poprosit wszystkie
rody arystokratyczne, by postaly na stuzbe do nie-
go swe najlepsze i najdzielniejsze dzieci. Cesarscy
wyslannicy przemierzali Znane Swiaty, organizujac
pojedynki oraz turnieje i poszukujac najsilniejszych
sercem i cialem. A tych, ktérzy otrzymali zaszczyt-
ne prawo wstapienia w szeregi zakonu Rycerzy Po-
szukujacych, byto niewielu.

Od tamtego czasu cesarz raz po raz si¢ upewniat,
Ze ta dzielna kompania bedzie stynna, a wiesc o jej
czynach poniosa w przestrzen trupy gawedziarzy,
zrzeszone w gildiach zajmujacych si¢ rozrywka. Ze-
zwolit na sprzedaz kart z hologramami rycerzy, a na-
wet na tworzenie magicznych latarnii, w szczegétach
ukazujacych ich przygody. Cata ta propaganda wy-
mierzona byta oczywiscie w mtodych arystokratow.

LONCA: PODRECZNIK GRACZ ?‘

Bledni rycerze

Owe wciagajace historie opowiadane sg bardzo umie-
jetnie — nawet najsurowszy Li Halan nie potrafi za-
kazac ich ogladania.

Krytycy twierdzg, Ze dla cesarza Rycerze Poszuku-
jacy to srodek do moty ia mtodego pokoleni:
szlachcicéw. Pono¢ ma on nadzieje, ze gdy dorosng,
ich ambicja stanie si¢ stuzenie cesarzowi, a obowiaz-
ki wobec rodu zejda na drugi plan. Przeciw tej kry-
tyce Swiadczy fakt, iz wladca po roku stuzby odsyta
rycerzy do doméw. W ten sposob zamyka on usta
oburzonej starszyZnie rodéw, ktora potrzebuje swych
synow i corek do zarzadzania lennymi dobrami.

Obecnie Kompania Feniksa stawia przed soba wie-
le celéw, z ktérych najwazniejszym pozostaje wy-
jasnienie tajemniczej przyczyny gasnigcia storic. Ry-
cerze Poszukujacy zdecydowani sg udac sig w kazde
miejsce, byleby znalez¢ rozwiazanie tej zagadki. Ma-
ja oni réowniez obowigzek broni¢ stabych i naprawia¢
krzywdy.

Spo}ecznoéé

Kompania Feniksa, rada rycerzy do niej nalezacych
i zatozyciele zakonu pochodzili z domu Hawkwood.
Wielu miodych szlachcicow tego rodu — rozleniwio-
nych po wojnach o tron - z roku na rok bylo coraz
bardziej zepsutych, nie mieli bowiem jak konstruk-
tywnie spozytkowac energii. Jednakze od czasu zato-
Zzenia do kompanii przystapili arystokraci wywodzacy
si¢ z réznych doméw, nawet domu Decados. Niemniej
rada - ztozona z najdostojniejszych i najbardziej pra-
wych rycerzy, z ktérych wielu stuzylo Alexiusowi, za-
nim zostat wladcg Znanych Swiatow - zaprowadzita
polityke promowana przez samego cesarza.

Rycerze Poszukujacy to $mietanka rycerstwa cesar-
stwa. Kandydaci musza przejs¢ szereg turniejow, za-
nim otrzymaja prawo wstapienia do zakonu. Kiedy
wstapia za$ w szeregi kompanii, szkolg ich cesarscy
marszatkowie, cztonkowie Gwardii Feniksa. Nic wigc
dziwnego, ze sa $wietnie wyszkoleni, zdolni i sprawni.

Czlonkowie zakonu styna nie tylko z umiejetno-
Sci bojowych. Wielu z nich to artysci, elokwentni dy-
plomaci, uwazni badacze i oczytani naukowcy. Ale-
Xius stawia na najlepszych z najlepszych, a jego
rycerze musza stuzyc¢ jako wzorce dla mtodych z ca-
tych Znanych Swiatéw.

Kompanig¢ wspiera cesarski skarbiec, natomiast
transport zapewnia Flota Cesarska. Moze i dlatego
nawet zawziety kozak z Decadoséw czy cztonek Wo-
jennego Bractwa maja si¢ na bacznosci, gdy poja-
wia si¢ ktéry$ z Rycerzy Poszukujacych.

Ponadto Alexius nadal kompanii znaczne przywi-
leje i niemal nieograniczona jurysdykcje oraz pra-
wo do wypowiadania si¢ w imieniu cesarza (oczy-
wiscie nieco ograniczone). Ci za$ rycerze, ktorzy
zastuzyli na sygnet feniksa, moga prosic o audiencje
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u samego wiadcy Znanych Swiatow. Jednakze nadu-
Zycie tego przywileju moze doprowadzic¢ do odcbra-
nia pierscienia.

Rycerze Poszukujacy maja rownieZ prawo spraw-
dza¢ dokumenty sporzadzane przez Kosciot lub Lige,
cho¢ w praktyce jego egzekucja wymaga fapowki. Mo-
ga oni takze przekracza¢ granice ziem feudalnych, nie
placac myta, dziesieciny, cfa czy podatkéw, a ponad-
to nikt nie moze ich powstrzymac. Jakby tego byto
malo, tylko jeden sad ma prawo orzekac o winie lub
niewinnosci Rycerza Poszukujgcego — sad kompanii,
znajdujacy si¢ na Byzantium Secundus. Tylko tu moz-
na wnosic przeciwko nim oskarzenia.

Sa jednak i zle strony wstapienia w szeregi zako-
nu. Wielu moznych Znanych Swiatéw uznaje Kom-
panig Feniksa za zagrozenie dla ich autonomii. I cho¢
wszyscy wielmoza oficjalnie s3 lojalni wobec Alexiu-
sa, zadziwiajaco niewielu chetnie pomaga wiasnym
rycerzom. Cztonkowie zakonu staja sie wigc celem
tych, ktorzy pragna zemsty lub nienawidza cesarza.
Wyjeci spod prawa i bandyci wierza, Ze Rycerze Po-
szukujacy ptawia si¢ w bogactwach (co jest czasem
prawda) i nierzadko czyhaja na samotnie wedruja-
cych cztornkow zakonu. Na szczescie w szeregach
Kompanii Feniksa nie ma stabeuszy. A jeden wi-
dowiskowy pojedynek, ktory ma wielu swiadkow,
wystarczy, by przekazac lokalnemu mottochowi prze-
sfanie: ,Zblizajac si¢ do mnie, wiele ryzykujesz*.

Nie wszyscy cztonkowie zakonu Rycerzy Poszuku
jacych sa sprzymierzericami. W szeregach Kompanii
Feniksa jest tez wielu twardoglowych egoistow, po-
szukiwaczy stawy czy opetanych wendettg szalericow.
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Nic dziwnego, Ze rycerze si¢ sprzeczaja i ze czasem

dochodzi nawet do rekoczynéw. Kiedy jednak wybu-
cha wielka ki6tnia, spor rozstrzyga otwarte posiedze-
nie sadu rycerskiego, w ktérym biora udziat wszyscy
parowie. Jesli ta droga okaze si¢ niewystarczajaca,
interweniuje sam Alexius, ale ma to miejsce tylko ©
w ostatecznosci i w wyjatkowych przypadkach.

Warto jeszcze wspomnie¢ o pewnej ciekawostce.
Otéz gdy Rycerzom Poszukujacym zagraza jakies
powazne zewnetrzne niebezpieczenstwo, wszystkie
niesnaski i spory milkna, dopoki nie zostanie ono
zazegnane.

Sugerowane cech y

Wspotezynniki: Zrecznosc, Wytrzymalose

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, strzelanie,
uniki, walka wrecz, wigor, wywieranie wrazenia.

Umiejgtnosci wyuczone: czytanie (urtyjski), ety-
kieta, kierowanie pojazdem (ladowym lub powietrz-
nym), hucznictwo, panowanie nad ciatem, pierwsza
pomoc, sztuka wojenna (taktyka wojskowa), umie-
jetnosci spoteczne (przywodztwo), zelazna wola.

Blogostawien przekl Sprawiedliwos¢
(2 p.: +2 do Porywczosci, gdy naprawia wyrzadzone
zfo), Duma (+2 p.: -2 do Opanowania, kiedy zostaje
zniewazony).

Dobrodziejstwa: Przywilej cesarski (5 p., patrz da-
lej), czgste podréze (5 p.), pistolet plazmowy Iub ka-
rabin plazmowy, tarcza turniejowa lub zbroja z ce-
ramstali.

Przecigtna ptaca: 700+ feniksow rocznie.

o
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S}ynni Rycerze Poszulzuiacy

Oto najstynniejsi - z tej dobrej i zlej strony - ry-
cerze, nalezacy do Kompanii Feniksa.

Malgrim

Silny i waleczny rycerz, ktérego znakiem rozpo-
znawczym jest kusza — wielki kawat zelaza, ktory
zdaje si¢ by¢ raczej przeszkoda niz pomoca (jednak-
ze jakim$ dziwnym trafem od wielu juz lat Malgrim
si¢ z nim nie rozstaje). Owa kuszg otacza nimb sta-
wy rownie wielkiej, co monomiecz rycerza, ktorym
wycina liter¢ ,M“ na ciafach piratow, bandytow lub
tyranéw. Malgrim jest niezwykle lojalny wzgledem ce-
sarza. Nie wiadomo za to, z jakiego rodu pochodzi.
Identyfikacje utrudnia zastaniajaca pét twarzy maska,
ktora caly czas nosi, by ukry¢ swoja tozsamosc. Wsta-
wit sig tym, iz stowa prostego chiopa zachecity go do
walki. Nie dziwne wigc, iz pospélstwo kocha go naj-
bardziej sposrod wszystkich Rycerzy Poszukujacych.
Zawdzigcza to takze swemu legendarnemu juz zdro-
wemu rozsadkowi i poczuciu humoru. Jednakze na
jego reputacje wptyw ma takze sktonnos¢ do pijackich
hulanek i wybuchowy temperament.

Ciera Li Halan

Ta doswiadczona wojowniczka i akrobatka — ku
zmartwieniu wielu mezczyzn - ztozyta $luby czysto-
sci, dlatego tez znana jest jako Ciera Cnotliwa. Wsta-
wita si¢ jednak nie tylko swa cnotliwoscia. Jest mi-
strzynia charakteryzacji - potrafi przebrac sie za
kazdego: kobietg i mezczyzne! Krazy plotka, ze po-
siada artefakt vau zwany Plaszczem cieni, ktory jej
w tym pomaga. Ciery nigdy nie udato si¢ uwiezi¢ na
dtuzej niz dobg - zawsze udawalo sig jej jakos zbiec.
Bywa zgryzliwa i prawione przez nia przytyki staty
sig przyczynkiem do niejednego pojedynku. Stowa
Ciery trafiaja prosto w sedno sprawy przede wszy-
stkim dlatego, iz s3 prawdziwe. Rycerka potrafi wy-
weszy¢ klamstwo na kilometr, nic wigc dziwnego, ze
nikt nie $mie jej oszukiwac, chocby grajac w karty.

Ciera nie rozstaje si¢ ze swoja ulubiona bronia pal-
na, ktéra zwie ,Amadona*.

Corleric Decados

Wysoki, $niady i potezny. Corleric — budowa przy-
pominajacy chodzaca gore - stynie z okrucieristwa
wzgledem wrogéw cesarza. Jakims sposobem zdo-
byt zaufanie Alexiusa; wciaz mato kto wie, jak mu
sig to udato.

Corleric jest samotnikiem. Czgsto zapuszcza si¢ na
tereny barbarzyriskie, ktérych nie obejmuja gwiezd-
ne mapy. Jego statek -, Corong* - niemal kazdy roz-
pozna z daleka, pojawia si¢ bowiem na wielu ma-
gicznych latarniach. Powiadaja, ze na sam widok
tego ogniscie czerwonego pojazdu piraci zmykajg
gdzie pieprz rosnie.
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Inne zalzony l)leclnycl‘l

rycerzy

Ponizej opisujemy inne zakony, nieraz skupiaja-
ce zadnych stawy lub szukajacych wptywo6w ludzi.
Zadna z tych organizacji nie moze réwnac sie po-
tega z Kompania Feniksa, niemniej maja one swe
znaczenie.

Zalzon Ca{unu

Wielu uwaza, ze ten tajemniczy zakon stuzy sa-
batom psychonikéw. Powszechnie wiadomo nato-
miast, Ze jego cztonkowie zajmuja si¢ ratowaniem
potrzebujacych. Kraza opowiesci, wedhug ktorych
pojawiaja si¢ oni i znikaja w mgnieniu oka. Ponoc¢
przewodzi im potezny psychonik, skupiajgcy sie na
prekognicji, zwany Gwynfydem.

Wszyscy cztonkowie tego zakonu zakrywaja twa-
rze kapturami lub catunami, by w ten sposob ukry-
wac swoja tozsamos¢. Plotka glosi, Ze ich siedziba
znajduje si¢ na Manitou.

Zakon Modliszki

Cztonkami tego zakonu sg arystokraci z rodu De-
cados. Twierdzg oni, Ze s3 réwnie wspaniali, jesli nie
lepsi od Rycerzy Poszukujacych. Nikt nie ma jednak
watpliwosci, Ze Zakon Modliszki to tylko propagan-
dowy chwyt rodu. Zatozyli go oczywiscie przedsta-
wiciele domu Decados, a nalezacy do niego rycerze
czesto staja sie dowodcami elitarnych jednostek rodu.

Rycerze Modliszki nosza ceramstalowe hetmy
ozdobione rzezbami powykrecanych, szatanskich
twarzy. Czesto depcza po pigtach Rycerzom Poszu-
kujgcym, aby ,dac¢ im nauczke*.

Zakon Wladymira

Otoczony nimbem tajemnicy i upolityczniony za-
kon zlozony z arystokratéw nastawionych bardzo
antyrepublikarisko. Jego cztonkowie dziataja nieofi-
cjalnie, za kulisami wielkich wydarzen, prébujac roz-
szerzy¢ wplywy i wesprzec¢ szlachecka wiadze, kon-
kurujacg z Liga. Nie maja siedziby i przywilejow, lecz
jest kilku moznych, ktorzy wspieraja ich finansowo.
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Rycerze zakonni

Oprocz rycerzy, Ktorzy ruszaja na wyprawy w po-
szukiwaniu chwaly lub potegi, sa tez wojownicy po-
siadajacy powotanie. Sktadaja oni przysiege Koscio-
fowi i poswiecaja zycie, by chroni¢ i shuzy¢ wiernym.

Miecze Lextiusa

Ten zakon zatozyli duchowni Ortodoksji Urth. Na-
leza do niego szlachcice, ktérzy w ten sposob chca
ukorzy¢ sig lub odby¢ pokute za prawdziwe badz
wyimaginowane grzechy. Rycerze ci przysiegaja, Ze
bedg wiernie stuzy¢ KoSciotowi - okreslony czas
(trzy albo dziesiec lat) lub cate Zycie.

Historia

Cho¢ Wojenne Bractwo chroni interesy Kosciota,
nie ma wystarczajaco wielu dobrze wyszkolonych
wojownikow, by chroni¢ kazdego ksigdza i pielgrzy-
ma w Znanych Swiatach. Z tego tez powodu - oraz
dlatego, iz niektdre rody staraja si¢ przypochlebi¢
Kosciotowi - wielu najmtodszych potomkéw szla-
checkich rodow staje sig rycerzami zakonnymi. Tra-
dycja ta jest dzis bardzo ceniona zaréwno przez Ko-
sciot, jak i domy.

Miecze Lextiusa zatozono wkrétce po $mierci Wia-
dymira. Zabojstwo niedoszlego cesarza byto przy-
czyng podejrzen i oszczerstw, ktére niemal dopro-
wadzity do wyniszczajacej wojny. Patriarcha Nadrim
probowal zatagodzi¢ napigcie, stosujac wszystkie
mozliwe Srodki - od nakfadania na arystokratéow
niezwykle surowej pokuty za uzywanie technologii,
po zatozenie zakonu Mieczy Lextiusa.

Tworzac zakon, Nadrim zamierzat zblizy¢ szlach-
cicow do ksiezy - i odwrotnie. Patriarsze udato si¢
osiagnac sukces, a owocem jego starari byly dtugo-
letnie przyjaznie, ktore potem — wraz z awansem ry-
cerzy i duchownych - przerodzity sie w polityczne
przymierza.

Podstawowym zadaniem rycerzy zakonu nie jest
walka dla Kosciota, lecz odgrywanie roli straznikéw,
postoéw, opiekunéw i ochroniarzy. Poczatkowo Mie-
cze Lextiusa mialy stuzy¢ tylko Ortodoksji, z czasem
jednak coraz wigcej rycerzy wolato zwiaza¢ sie z roz-
nymi sektami. Cho¢ nie podoba si¢ to przywodcom
zakonu, nie s3 w stanie nic na to poradzic.

Zakon nie ma celow politycznych — przynajmniej
oficjalnie. Gtownym zadaniem jego czionkow jest
chronienie wiernych.

Wielu miodych rycerzy zakonnych wywodzi si¢
z rodu Li Halan. Dlatego tez wielu krytykow z prze-
kasem nazywa zakon Mieczami Cardano - od imie-
nia legendarnego Li Halana, ktéry nawrocit cata ro-
dzine.

Spo}ecznos‘c

Do Mieczy Lextiusa moze przystapic kazdy ary-
stokrata, ktory nie splamit si¢ zadnym skandalem.
Czlonkowie tego zakonu - w odréznieniu od Ryce-
rzy Poszukujacych - nie musza wykazac sie sita ra-
mienia, a poboznoscia i szacunkiem do ksigzy,
w szczegolnosci kaptanow Ortodoksji Urth.

Kandydat na rycerza zakonnego musi odby¢ piel-
grzymke na Swigta Terre. Po powrocie na Dwor Mie-
czy staje on przed obliczem ojca spowiednika i pro-
si o pokute. Nastgpnie, chroniony nienaruszalna
tajemnicg spowiedzi, wyznaje powod, dla ktérego
sktada sluby. Jesli rycerz godzien jest wstapienia
w szeregi zakonu, spowiednik przyjmuje przysigge
wierno$ci Mieczom Lextiusa. Jej ztamanie i opu-
szczenie zakonu przed koricem shuzby rowne jest
ekskomunice lub nawet gorszej karze.

Cztonkowie zakonu nosza specjalny medalion
z krzyzem gwiezdnych wrét i koralami z rozanego
drzewa, ktorych liczba wskazuje, jak dtugo rycerz
bedzie stuzyt Mieczom Lextiusa. Kazdego roku, pod-
czas specjalnej ceremonii, zdejmowany jest jeden ko-
ral. Kiedy nie pozostanie juz ani jeden, rycerz mo-
ze odejs¢. Jednakze wielu zostaje na nastepne lata,
doceniajac szacunek i rozwéj duchowy, jaki zapew-
nia zakon. Rycerzowi, ktérego medalion nie zdobi
ani jeden koral, nalezy si¢ specjalny szacunek.




Zazwyczaj rycerzom nadaje si¢ na okreslony czas
(przewaznie od jednych koscielnych $wiat do in-
nych) pewne stanowiska. Zdarza sig, ze wojownik
musi odby¢ dtuga podréz, by wypetni¢ nowe powie-
rzone mu zadanie. Zakon nie wspomoze go zadnym
$rodkiem transportu, lecz biedniejsi rycerze otrzy-
muja skromne stypendium. Wszelkie koszty pono-
sza w trakcie trwania stuzby rody krélewskie.
Pobyt w zakonie Mieczy Lextiusa wigze sie z wie-
loma korzysciami, w tym jedng bardzo istotng — wszy-
scy czlonkowie s uczeni czytania i odprawiania prak-
tyk medytacyjnych (co odpowiada takim umiejgtno-
sciom, jak: czytanie faciny, Zelazna wola itp.).

Sugerowane ceclly

Wspétezynniki: Zrecznoé¢, Wytrzymatos¢, Wiara.

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, spostrzegaw-
czo$¢, wigor.

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (facina), czyta-
nie (urtyjski), etykieta, kierowanie pojazdem (lado-
wym lub powietrznym), koncentracja, pierwsza po-
moc, Zelazna wola.

Blogostawieristwa/przeklefistwa: Pobozno$¢ (2
p.: +2 do Ekstrawersji, przebywajac wérod grzeszni-
koéw), Prawos¢ (2 p.: -2 do Opanowania, kiedy kto$
kwestionuje jego stusznos¢ osadu).

stwa: Przywilej koscielny (3 p., patrz da-
lej), cigzki pistolet lub karabin, tarcza energetyczna.

Przecigtna placa: 300 feniksow rocznie (biedny ry-
cerz), 300+ fenikséw rocznie (rycerz pochodzacy
z rodu krélewskiego).
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Shynni cdonkowie
Mieczy Lextiusa
Oto opis najstynniejszych rycerzy tego zakonu

Amon Volst van Gelder

Amon - jak wielu czlonkéw jego rodu - jest samot-
nikiem. Sposréd reszty rodziny wyréznia go jedynie
poboznosc. Przysiagt zakonowi Mieczy Lextiusa do-
zgonna shuzbe, ktorej obecnie jest wierny 20 rok
Cho¢ powszechnie uwazany za okrutnego i zimne-
go, potrafi by¢ wspétczujacy i wyrozumiaty. Wszak
obronit chiopa przed gniewem jego pana. Mialo to
miejsce, kiedy corka przywodcy wioski odmoéwita lor-
dowi schadzki. A gdy wystat on oddzialy, by znisz-
czyly cafa wies, jedynie Amon stangt w obronie po-
spolstwa. Powiadaja, ze sam Wszechstworca udzielit
mu wsparcia - Zotnierze lorda zostali bowiem oka-
leczeni na cate Zycie, on za$ miat jedynie niegroZnie
rozcigte udo. Amon wedruje wlasnymi $ciezkami
i sam decyduje, jak pomaga¢ Kosciotowi. Czasem
wiadze koscielne oficjalnie prosza go o pomoc, ale
rzadko im odpowiada.

Sharina Torenson

Prawa i szlachetna Sharina to doskonaty przyktad
tego, co Kosci6t podziwia w rycerzach. Jest w petni
oddana zwierzchnikom i pomaga Ortodoksji Urth,
bez namystu wypetniajac rozkazy biskupa. Inni ry-
cerze czgsto krytykuja to bezmysine oddanie i uwa-
Zaja jej zachowanie za skandaliczne. Wszak czym




innym jest cechujace Li Halanéw odgrywanie roli
$wigtego msciciela, a czym innym — nasladowanie
ich. Ona jednak ignoruje szyderstwa, zaszywajac si¢
w lesie, by medytowac i ¢wiczy¢ doskonale juz przez
nig opanowang sztuke walki kijem.

Gawlis Erik Hawkwood

Mlody Gawlis weze$niej — zamiast stuzy¢ zakono-
wi - zarzgdzat hrabstwem ojca, co wydawato mu sig
niezwykle wazne. Kiedy jednak wstapit w szeregi
Mieczy Lextiusa, od razu zyskat rozglos — uratowat
bowiem biskupa Leminkainen przed barbarzyriski-
mi buntownikami. Wykazat si¢ przy okazji nie lada
kunsztem we wiadaniu mieczem. Jego nieco naiwny
sposob bycia zyskat mu wielu sprzymierzencéw, na-
wet wérdd sztywnych i pozbawionych poczucia hu-
moru starszych rycerzy, ktorzy coraz czgsciej prosza
g0, by towarzyszyt im w waznych misjach. Gawlis
jest jednak bardziej niespokojny niz wigkszos¢ jego
towarzyszy, a los prowadzi go swoimi $ciezkami, za-
wsze jednak ku chwale Wszechstwércy.

Inne zalzzony religijne

Wielu rycerzy skfada sluby i stuzy w hezychackich
Klasztorach, lecz brak towarzystwa i funduszy znie-
checa ich do dtuzszego podazania ta $ciezka. Istnie-
je jednak kilka innych zakonéw poboznych rycerzy.

Zakon Swietej Yary

Czlonkowie tego zakonu poswigcili si¢ ochronie
amalteaniskich uzdrowicieli, ktorzy podrézuja po nie-
bezpiecznych obszarach. Rycerze ci zazwyczaj nie lu-
big postugiwac si¢ orezem, preferujac walke wrecz,
jednak szermierke i umiejetnosci strzeleckie réwniez
opanowali do perfekcji. Pono¢ wiez taczaca zakon-
nika $wigtej Yary z amalteaninem potrafi by¢ niezwy-
Kle silna. Do tego stopnia nawet, ze rycerz poczuje,
kiedy uzdrowiciel zostanie ranny. W odréznieniu od
amaltean, rycerze $wigtej Yary nie powstrzymuja sie
od przemocy, lecz staraja sig jej unikac, gdy tylko jest
to mozliwe. Niewielu szlachcicéw wstepuje w szere-
gi tego zakonu - prestiz, znaczenie i urok znanych
organizadji religijnych bardziej ich pociaga.

Zakon Nieugictyc}\

Ten bardzo maly zakon shuzy eskatonikom. Na-
lezacy do niego rycerze zwykle wiaza sie z jednym
kaplanem i slubuja broni¢ go w zamian za o$wie-
cenie. Ksigza za$ zobowiazuja sie uczy¢ swego
obrorice wielu technik i ¢wiczen, o ktorych tylko du-
chowni maja pojecie (wlaczajac teurgig). Nauki te
czgsto wymagaja stuzby do Korica zycia, co wielu ry-
cerzom si¢ nie usmiecha, gdyz musieliby zrezygno-
wac z ziemskich uciech. Czlonkowie Zakonu Nieu-
gigtych rzadko wspétpracuja ze soba, posiadaja
natomiast przywileje i prawa, nadane im przez ma-
gusa eskatonikéw (nie uznawane jednak ani przez
Ortodoksje, ani — co za tym idzie - przez wiele ro-
déw szlacheckich).

Przyw1le]e

Przywileje zakonéw ustalaja, jaka wiadze i og-
raniczenia posiadaja rycerze oraz jakie sq ich cele.
Okreslaja zakres wladzy prawnej, ale teZ obar-
czaja obowiazkami. Jest wiele rodzajéw przywi-
lejow, a kazdy wigze si¢ z pewnymi dobrodziej-
stwami.

Przywilej cesarski (5 p.): Zapewnia najwigksza
wiadzg, ale nadawany jest tylko Rycerzom Poszu-
kujacym (ktérzy maja ,szlachectwo* warte przy-
najmniej 3 punkty) i stanowi jeden z najwigk-
szych przyznawanych przywilejow. Dzieki niemu
kazdy rycerz otrzymuje 700 feniksow rocznie i ma
zapewniony darmowy transport dowolnym stat-
kiem floty cesarskiej (,kontrakt przewozowy“
wart 4 punkty). Dodatkowo moze kontrolowa¢
publiczne rejestry Kosciota i Ligi (ale nie prywat-
ne kartoteki, prowadzone przez katedry i gildie).
Moze przekraczaé granice, nie placac podatku
i majac zapewniong nietykalnos¢ prawna (wszel-
kie zarzuty przedstawiane sa konsulowi zakonu,
a nie organowi decydujgcemu o oskarzeniu, nie-
zaleznie od tego, czy sprawe wnosi szlachcic, czy
dostojnik koscielny).

Jednakze Rycerzy Poszukujacych obowigzuje
Scisle okreslony kodeks zachowari i obowigzkow.
Nigdy nie moga dziata¢ wbrew interesom cesar-
stwa i moga zosta¢ w dowolnej chwili wezwani,
aby podja¢ misje (jedna lub wigcej) na rozkaz ce-
sarza (,przysiega wiernosci“ za 3 punkty).

Nieliczni rycerze otrzymuja prawo noszenia Sy-
gnetu Feniksa, ktéry upowaznia ich do uzyska-
nia audiencji u cesarza. Tego przywileju nie moz-
na jednak kupic za punkty — trzeba do niego dojs¢
dobrym odgrywaniem postaci.

Kiedy rycerz opusci zakon, nie ciaza juz na nim
Zzadne zobowigzania, ale i koncza si¢ przywileje.

Przywilej koscielny (3 p.): Ten przywilej nada-
wany jest rycerzom, Ktorzy ztozyli sluby Koscio-
towi. Daje on pewng wladz¢ prawng i finansowa,
lecz ograniczong obowiazkami i zasadami. Bie-
dni rycerze otrzymuja niewielka ptace, a zakon-
ni pochodzacy z wigkszych rodow sg dofinanso-
wywani przez swoich krewnych. Wszystkie
osoby obdarzone tym przywilejem moga bezptat-
nie podrozowaé statkami_ Kosciota (,kontrakt
przewozowy*“ wart 4 p.) niezaleznie od sekty, do
jakiej naleza. Ponadto rycerze maja prawo oskar-
za¢ o naruszenie prawa koscielnego oraz zbiera¢
zalegly dziesigcing, a takze bez ograniczen prze-
kraczac granice feudalne.

Kazdy rycerz musi stawi¢ si¢ na wezwanie sek-
ty lub kaptana, ktéremu shuzy - nawet jesli wig-
zatoby sie to z cielesnym lub duchowym niebez-
pieczeristwem (,przysigga wiernosci“ za 3 p.).

Rycerz, ktérego stuzba dobiega korica, moze
opuscic szeregi zakonu i zrezygnowac z wszelkich
obowiazkow i praw wiazacych sie z przywilejem.







Rozdzial trzeci:

Zakony koécielp

W zyciu wielu mieszkacow Znanych Swiatow
centralne miejsce zajmuje duchowos¢. Czesto wyra-
Za si¢ ona w postaci piesni wznoszonych ku czci
Wszechstworcy. Tak wiasnie jest w przypadku Cho-
rali - sekty wiernych, wy$piewujacych ,Ewangelie
omega“. Sekta wydaje si¢ by¢ miedzywyznaniowa,
lecz niewatpliwie nalezy ja zaliczy¢ do ruchow reli-
gijnych stworzonych przez Proroka.

Wszechswiatowy Kosciét nie ma monopolu na du-
chowe potrzeby mieszkaricéw uniwersum Gasng-
cych Stoiic - istniejg inne religie, ktorym nadat on
jednakze etykietke ,pogariskich“. One réwniez po-
siadaja tradycje i historig, cho¢ wigkszos¢ to ledwie
kulty z garstka wiernych, zyjacych na jednej lub kil-
ku planetach.

Jednakze jedna z owych religii ma szeroki zasieg,
ajej korzenie siegaja dalej niz historia Kosciota. Zwa-
na jest ona gjarti — duchowos¢ animistycznej bogi-
ni. Kult ten narodzit si¢ duzo wezes$niej niz Kosciot,
dzi$ nie przypomina on jednak wczesnej postaci, roz-
winat si¢ bowiem na przestrzeni stuleci. W Mrocz-
nych Wiekach wiele skorzystat on z analfabetyzmu

pospolstwa, gdyz jego czciciele namawiali do powro-
tu prostych, pierwotnych wartosci, ktérych oredow-
niczka byta Gjarti.

Sposrod wielu matych kultéw obecnych wsrod
gwiazd wybralismy zakazane mandza. Wyznawcy
Gjarti cierpia inkwizytorskie przesladowania za
,biedne* przekonania, ale los kultystéw mandza
jest znacznie gorszy. Powszechnie uwaza sig ich za
niewiele lepszych od antynomistéw - najgorszych
zdrajcow $wiatta. A mandZa to tak naprawde pro-
sta posta¢ kultu przodkéw, niegdy$ popularnego
wsréd arystokracji, teraz za$ zakazanego. Nieste-
ty, wyznawcy tej religii musza modli¢ si¢ w sekre-
cie i ukrywac swa wiarg przed Kosciotem.

Te przyktady daja pojecie o tym, jak wyglada du-
chowe zycie na obrzezach spoteczeristwa Znanych
Swiatéw. I o nietolerancji Kosciota, ktéra - biorac
pod uwage zagrozenie ze strony symbiontéw i in-
nych ras oraz ryzyko przymierza pogan z nadna-
turalnym - mozna zrozumiec. Zrozumie¢ — owszem.
Ale wybaczy¢?...
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Geneveve w koricu zostawita drzwi w spokoju.

Stracita nadzieje, Ze kiedykolwiek jakims cudem je

otworzy. Skupifa uwage na mrocznych schodach, na

ktorych znikneli jej nowi przyjaciele. Postanowifa

odkry¢ tajemnice tej starozytnej budowli. Byfa jed-

nak zla na siebie - dafa si¢ przyprowadzic az tu,
wiedziona obietnica pr 1ych hymnéw.

Ze szczytu schodéw dojrzata Swiatlo brata Pato-
ka. Rycerz zakonny Wojennego Bractwa otworzyf
panel i badat znajdujace sig na nim przyciski. Jego
przyjaciel, Inzynier Zular, wyjat jakies narzedzie i te7.
zajal sie tajemniczym urzadzeniem. Nagle potezny
blysk odrzucit Zulara.

- Uch, och! - krzyknat Patok.

Przejmujacy dzwigk zaskoczyl ich — wiekowe try-
by dignely po raz pierwszy od tysigcleci. Z ciemnych
wrét - jakby pod wplywem magii - wytoczyly sig dwa
olbrzymie golemy, wydajac metaliczny dzwigk.
Z glosnikéw poplynely niezrozumiate stowa, a me-
talowe czfonki uniosly sig, obnazajac bron. Znajomi
Geneveve zakleli i siggneli po orez. Komnatg wstrza-
snely wybuchy - po kilku sekundach mezczyZni le-
zeli na podfodze, rzuceni sifa eksplozji pod sciany.

Oszotomieni i ranni towarzysze Geneveve lezeli
bezradni, a toczace sig potwornosci petzty w ich kie-
runku. Widzac to, przerazona kobieta - wcigZ sto-
jac u szczytu schodow - zaczela Spiewac. Stowa ,, Pie-
$ni podnoszacej na duchu* plynely z jej ust niczym
Swiatlo gwiazd. Wsparci sifa jej glosu mezczyZni

zdawali si¢ zapominac o bolu. Zular uniést karabin, .

a Patok plazmowy miecz, by broni¢ si¢ przed nad-
chodzacym zagrozeniem. Ciemnosci przeszyly stru-
mienie swiatla, ale z gory dochodzily sfowa piesni
Geneveve, unoszace sig ponad odgtosami walki.

U szczytu Drugiej Republiki muzyka byla wszech-
obecna - cztowiek slyszat ja, gdziekolwiek by si¢ nie
ruszyt. Socjologowie udokumentowali jej wptyw na
ludzkie emocje i zachowanie, wkroczyla wiec do
Swiata biznesu, polityki oraz handlu. Nawet wojsko
i szkolnictwo wykorzystywaty muzyke.

Z czasem znaczna cze$¢ technologii wplywania
muzyka na czlowieka i rozumienia tego wptywu za-
gingla. Niemniej wielu wciaz docenia jej potege.
‘Wéréd tych ludzi najbardziej godni uwagi sg czton-
kowie sekty Chorali - choratowie, oddani Koscioto-
‘wi wierni, czczacy Wszechstworce piesniami.

Nie jest to tak naprawdg sekta, bowiem jej czion-
kowie uwazajg si¢ zazwyczaj za ortodoksow, ave-
stian badZ kogo$ innego. W tym przypadku decydu-
je powotanie, wigc nawet zakonni rycerze Wojennego
Bractwa wstepuja w szeregi Chorali, I cho¢ czionko-
wie tej sekty moga nie lubi¢ siebie nawzajem lub
swych filozofii, jednocza sie, by wznosi¢ glosy we
‘wspdlnej piesni.

Wigkszos¢ z nich posiada muzyczny dryg, a o na-
prawde utalentowanych czlonkach sekty méwi sig,
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Chorali

ze dokonuja cudéw samym tylko $piewem! Hymny
odzwierciedlaja bowiem potege i taske Wszechstwoér-
cy - najzdolniejsi cztonkowie sekty Chorali potrafia
zfamac nawet zatwardziatego antynomiste.

Chorali jest otwarta réwnieZ dla utalentowanych
muzykow, ktdrych nie interesuje przystapienie do Li-
gi. Rozne zajmujace si¢ rozrywka gildie majg znacz-
na kontrole nad odtwarzaniem i rejestrowaniem mu-
zyki, Chorali staje sig wigc jedyna popierang przez
Kosciét alternatywa. Zapewne z tego teZz powodu
cztonkowie sekty zajmuja w koscielnych strukturach
uznang pozycje, a talent i glos pozwalaja im jg za-
chowad.

Historia

Choratowie przez dhugi czas byli elita koscielnych
muzykéw. Owszem, posréd avestian sa Spiewacy,
amalteanie czgsto koja piesnig, a Ortodoksja szczyci
sig kantorami i dyrygentami. Cho¢ w kazdej kongre-
gacji, nawet najmniejszej, jest chér, cztonkéw Cho-
rali jest niewielu. S jednak wsréd nich piesniarze,
ktorzy potrafia wznieci¢ ogieri nawet w najmroczniej-
szych duszach, a ktérych glosy plona najgorgtszym
ogniem Wszechstworcy. Najprostsze piesni choratow
inspirujg wiernych, a najrzadsze, najbardziej ztozo-
ne hymny potrafia wstrzasna¢ gorami.

Niewielu choratéw wie, Ze ich sekta byta na po-
czatku socjologicznym eksperymentem naukowcow
Drugiej Republiki. W tamtym czasie badano kazdy
aspekt dzwigku oraz muzyki - jak wptywaja na lu-
dzi i jak mozna je wykorzysta¢. Naukowcy zauwa-
zyli, ze niemal wszyscy interpretuja piesni tak dtu-
g0, Ze nawet zupelnie pozbawione sensu utwory go
nabierajg. Rozwinigto rowniez metody wplywania na
ludzkie emocje poprzez rytm i melodie. A u szczy-
tu badari naukowcy odkryli, jak dzigki muzyce moz-
na zmieni¢ osobowos¢ cztowieka.

Korporacje jako pierwsze skorzystaly z tego prze-
tomowego odkrycia. Kosciot zostat daleko w tyle,
choc juz wtedy muzyka - a szczegélnie hymny - od-
grywata olbrzymia rolg w ceremoniach religijnych.
W koricu jednak pojawili sie wierni, kt6rzy pisali pie-
$ni, wzbogacajac swa pasjg o opracowane przez na-
ukowcéw metody. Ich imiona zaginety w otchtani
czasu, lecz dzieta ich rak wciaz zyja dzigki Chorali.

Kiedy nadeszty Mroczne Wieki, pojawili si¢ ludzie,
ktorzy postanowili utrzymac przy zyciu ogien wia-
1y, a nawet jeszcze silniej go rozpali¢. Jednym z nich
byt $wiety Daveed Laurenze, ktérzy podrézowat od
Swiata do $wiata, placac za przewéz i koje Spiewem
oraz stowami swych piesni. Z czasem przypisywa-
no mu wigcej niz kilka cudéw. Jednak posiadat on
inng, niezwykla umiejetnos¢, ktéra okazata sie
znacznie wazniejsza — potrafit tworzy¢ chéry, $pie-
wajace stowa Proroka.
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Laurenze wybrat najbardziej obiecujacych chérzy-
stow, by ci nauczyli si¢ najtrudniejszych i najpotez-
niejszych piesni. Wiele z owych hymnow wyrosto na
popularnej muzyce Drugiej Republiki, lecz Daveed
zmienit je w piesni petne wiary i natchnienia. Utrzy-
maty one moc wywierania wplywu na stuchaczy, jed-
nak ich cel byt zupetnie nowy...

Uczniowie Daveeda i ich nastepcy kontynuowali za-
poczatkowang przez $wigtego tradycje. Poszukiwali
oni obdarzonych moca piesni i zmieniali je tak, by wy-
chwalaly Wszechstworcg. A Zrodet dzisiejszych hym-
néw mozna szuka¢ w piosenkach ur-obunéw, w mar-
ketingowych kampaniach czasow Drugiej Republiki,
w politycznych dzinglach, a nawet w religijnych $pie-
wach voroksoéw. Spadkobiercy tradycji Daveeda Lau-
renze skomponowali wiele niezwyktych utworéw.

Nikt nie potrafi stwierdzic, kiedy hymny uznano
za forme teurgii. Z poczatku stuchacze wierzyli, ze
poruszyt ich jedynie talent pie$niarza i wspaniatos¢
hymnu. Potem jednak ksigza zwrdcili uwage, ze
choratowie stali si¢ tacznikami z Wszechstworca,
awplyw, jaki maja $piewane przez nich piesni, jest
manifestacja Jego woli. Teraz nikt juz nie zaprze-
cza, ze najwspanialsi cztonkowie Chorali korzysta-
ja z czystej teurgii.

Struktura

Kosciél nigdy nie wymagat formalnych egzami-
néw od kandydatow na choraléw. Jesli wigc ktos$ de-
Klaruje, ze nalezy do Chorali, nikt temu nie zaprze-
czy. Niemniej réwniez nikt nie bedzie uznawat go

Weneqa
Nastepcy Swigtego Daveeda, wzorem swego mi-
strza, rowniez tworzyli chory. A w miejscu jego na-
rodzin - w starozytnej Wenegji, miescie znajduja-
cym si¢ na Swigtej Terrze - zbudowali $wiatynie.
Wizyta w kapliczce Swigtego Daveeda to obowig-
zek kazdego czionka Chorali. 1 kazdy z nich przy-
najmniej raz w zyciu odbywa pielgrzymke do te-
go miejsca. Niektorzy tak czgsto, Ze nawet tego nie
planuja. W taki oto sposéb Wenecja stala si¢ miej-
scem koncertow organizowanych przez choratow.
Niestety, ostatni z tych koncertéw miat miejsce na
krétko przed wybuchem wojen o tron. Niemniej
wielu choraléow wspomina co$ o ustaleniu termi
nu nowego wystepu, ktory przy¢mitby wszystkie
poprzednie. W koncercie tym maja wzia¢ udziat
wszyscy czlonkowie Chorali, zyjacy w Znanych
Swiatach. W ten sposob - glosami i wiarg - cho-

ratowie chca obwiesci¢ nadejscie nowej ery.

za jednego z czlonkow sekty, dopoki nie potwierdzi
on swych umiejetnoéci. Wszak choratowie majq by¢
miechami, ktore podsycaja Swiety Plomien, rozpa-
lajac go wszgdzie tam, gdzie zabrzmi ich Spiew. Je-
Sli wigc ktos, kto $mie nazywac si¢ choralem, nie po-
trafi tego uczyni¢, wierni beda patrze¢ na niego
z pozatowaniem w oczach, a nie z szacunkiem.
Tak jak nie istnieje oficjalne mianowanie na czlon

ka Chorali, tak tez nie ma w zakonie zadnych oficjal-
nych rang czy stopni. Nie oznacza to jednak, iz cho-
ratowie nie majg sposobu na ustalanie hierarchii.
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Cl‘lOI‘a‘}OWle na wojnie

Wigkszosci choratéw nie interesuje wykorzysty-
wanie hymnéw podczas walki. Wola pomagac rol-
nikom ora¢ pola, kowalom wykuwac narzedzia,
szwaczom szy¢, a kaznodziejom glosi¢ kazania.
Jednak nieliczni szlachetnie urodzeni (i militarnie
nastawieni) ksi¢za majg na ten temat inne zda-
nie. 1 tak choratowie przygotowuja do walki Li Ha-
lanéw, a takze rycerzy zakonnych Wojennego
Bractwa i hazackich krzyzowcow. Jednak zadna
z tych grup nie wykorzystata cztonkéw sekty do
tak brutalnych celow, jak uczynili to avestianie.

Avestianie przez diugi czas wykorzystywali
$piewakow, uwazajac ich za cenne narzedzie
wzmacniajace wiare. Patrzyli natomiast z dezapro-
batg na bogatsze hymny innych sekt, preferujac
proste (i hipnotyczne) spiewy oraz rytmy.

Po Znanych Swiatach krazy slynna historia, po-
chodzaca z czasow, gdy miedzy Kosciolem a Swia-
tynia Avesti niemal wybuchta wojna. Opowiada
ona o tym, jak avestianie przygotowywali si¢ do
obrony czegos, co mialo by¢ ich ostatnim bastio-
nem. Pono¢ przed legionami avestian stangli pie-
$niarze. A kiedy $piewali, avestianie bili si¢ w pier-
si - najpierw jedna reka, a pézniej dwiema. Wielu
koscielnych uczonych uwaza, ze to wydarzenie
bardzo wplyneto na cztonkéw Swiatyni Avesti.
W szczegolnosei na fakt, iz raczej woleli oni zgi-
nac, niz sie podda¢. Ponadto po dzi$ dzien avestia-
nie w podobny spos6b - bijac si¢ w piersi — wpro-
wadzajg si¢ w bitewny nastréj, by potem ruszy¢
prosto w paszczg $mierci.

Ogolnie rzecz biorac, istnieja cztery czynniki, wply-
wajace na szacunek, jakim darza si¢ cztonkowie sek-
ty. Najmniej istotny jest wiek — mtodzi ktaniaja sie
starszym, ktorzy wigcej wiedza i wigcej osiagneli. Dru-
gi czynnik to stawa - niektorzy choratowie osiagne-
li uznanie posréd mieszkaricow planet lub takze w ca-
tych Znanych $wiatach. Trzeci czynnik to wiedza,
przede wszystkim ta zwigzana z hymnami. Chorato-
wie znajacy wigcej piesni w naturalny sposéb zashu-
guja na wigkszy szacunek, szczegélnie tych, ktorzy
cheg sig ich nauczy¢. Jednak najwazniejszym czyn-
nikiem jest talent, gdyz cztonkowie sekty za najlep-
szych wcale nie uznaja najstynniejszych. Miano naj-
lepszych zarezerwowano dla tych choratéw, ktérych
glosy wznosza sig ponad przecigtnos¢, a ktérych kom-
pozycje siggaja samych glebin dusz.

Slynni Choralowie
Latly Irama Li Halan

Lady Irama zajmuje szczegblne miejsce posrod
czlonkéw Kosciota, najprawdopodobniej jest bowiem
najwigksza Zyjaca biblioteka hymnéw. Wiekowa ko-
bieta nie posiada oczywiscie zadnych ksiag czy za-
piskéw - wszystkie obdarzone moca piesni Zyja w jej
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glowie. Nikt nie wie, ile hymnéw pamigta. A wszy-
scy spogladaja na nig z szacunkiem. Ostatnio lady Ira-
ma odczuta pierwsze oznaki swej $miertelnosci i roz-
poczgla poszukiwania ucznia, ktéremu mogtaby
przekaza¢ posiadang wiedzg. Poki co nie znalazta ni-
kogo godnego takiego zaszczytu, szuka wiec dalej.

Antonio Steed

Antonio to prawdopodobnie najbardziej znany
wspotczesny cztonek Chorali. Jest tez najpopularniej-
szym artysta na Byzantium Secundus, czgsto wyko-
rzystujacym magiczna latarni¢. Antonio to dziecko ar-
tystow Ligi, nic wiec dziwnego, Ze gdy tylko nauczyt
sig chodzic - zaczat wystepowac, a kiedy osiagnat do-
rostoé¢ — zabawial najwiekszych arystokratéow Zna-
nych Swiatow. Stodkie Zycie dobieglo korica w chwili
$mierci rodzicow w poZarze. Antonio znalazt bezpie-
czefistwo na Yonie Kosciota i szybko wstapit w sze-
regi Chorali, by potem - réwnie szybko - dzigki nie-
przecigtnemu talentowi zyskac stawe. Kiedy przybyt
na Byzantium Secundus, byt juz powszechnie zna-
ny, a pobyt w stolicy cesarstwa przyczynit si¢ do
wzrostu jego popularnosci. Cho¢ wcigz jest jeszcze
bardzo mtody, hierarchowie Kosciota wréza mu dhu-
ga kariere, wskazujac na rzesze dorastajacej mtodzie-
7y, a szczegolnie nastolatek, ktéra zywo reaguje na
jego muzyke. Ksigza nie wiedzg jednak, ze Steed
ostatnio zwatpit w powotanie i ze w najbardziej roz-
wigztych zabawach, jakie Byzantium Secundus ma do
zaoferowania, szuka czegos zupetnie nowego.

Odgrywanie postaci

oraia

Chorali to sekta wyjatkowa i ceniona, a jej czton-
kowie maja wyrazna role do spetnienia we wszech-
Swiecie Gasnacych Storic. Niczym nawracajacy pogan
misjonarze, choratowie wedruja posréd wiernych,
szerzac stowa Proroka i budzac pobozno$¢. Cho¢ zy-
ja poza hierarchia Kosciota, ksigza witaja ich
z otwartymi ramionami. Tak wiec bez wzgledu na typ
postaci gracza, spofeczno$¢ zawsze mile bedzie wi-
dzie¢ zakonnika Chorali. By¢ moze bohater ujrzy naj-
gorsze strony ludzkiej natury, niemniej zawsze wi-
nien shuzy¢ rada i wskazywaé, jak godnie zy¢.

Stereotypy

Misjonarz

Posta¢ wierzy, ze poblogostawit ja Wszechstwor-
ca i Ze jej obowigzkiem jest nawracanie pogan. Mi-
sjonarz zniesie kazde upokorzenie i zwalczy kazda
przeszkode, byle zanies¢ piesn tym, ktérzy jej naj-
bardziej potrzebujg.

Natchniony kompozytor
Nie kazdy hymn znajduje si¢ na kartach zakurzo-
nych starych ksigg. Wiele dopiero czeka na skom-
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ponowanie — bohater zajmuje si¢ wlasnie ich two-
rzeniem. Napisanie hymnu nie jest szczeg6lnie trud-
ne; problem pojawia si¢ dopiero wtedy, gdy trzeba
go nasyci¢ sita wiary. Mistrzowie Gry nie powinni
pozwoli¢ bohaterom graczy na tworzenie nowych
obrzedéw, chyba ze posta¢ dogwiadczyta proby wia- ¢
1y i wyszla z kryzysu obronna reka.

Niewierny

Bohater zdaje sobie sprawg, Ze posiada niewiary-
godny dar, lecz watpi, czy zawdzigcza go Wszech-
stworcy. By¢ moze jest tylko utalentowanym $pie-
wakiem? Lub - co gorsza - dar to efekt osiagnie¢
nauki? A moze zawdzigcza go sitom nieczystym?

Obronca

Zwykle cztonkowie Chorali wiaza si¢ z jedng kon-
gregacja, a nalezacy do niej wierni oczekujg od nich
wsparcia i pomocy. Taki bohater bedzie cieszyt sig
nawet wiekszym szacunkiem niz miejscowy ksiadz,
jednakze jego obowiazki okaza sig¢ o wiele niebez-
pieczniejsze. Bez wzgledu na to, kto zagraza wier-
nym - demony, symbionci czy tez szlachcic - obrori-
ca musi chroni¢ wiernych i opiekowac sig nimi.

Politylz lzoscielny

Czionkowie sekty Chorali posiadaja wolnos¢ i pra-
wa poréwnywalne jedynie do nielicznych przywéd-
c6w Kosciota. Mogg wigc bra¢ udziat w debatach
i dysputach, co niektérzy z nich czynia do$¢ czesto.
Nieraz zdarza im si¢ uczestniczy¢ w rozmowach,
ktére nadaja ksztalt catemu Kosciotowi. Bohater gra-
cza to jeden z takich wlasnie choratow. Posiada wia-
sny program polityczny - moze zamierza walczy¢
o tolerancje wobec obcych ras, a moze o zorganizo-
wanie wyprawy krzyzowej przeciwko Kurganom?
Tak czy inaczej, wykorzystuje swa pozycje, by ow
program zrealizowac.

Poszukiwacz hymnow

Bohater po$wiecit Zycie poszukiwaniu i ratowaniu
koscielnych hymnéw, zagubionych na przestrzeni
wiekow. Piesni, ktore ukryto w mrocznych alkowach
wielkich katedr, tatwo odnalez¢. O wiele trudniej do-
trze¢ do tych, ktére zaginety na odleglych planetach
lub w zapomnianych kosciotach. Niemozliwe zas wy-
daje si¢ zdobycie hymnow, ktore znajduja si¢ jedy-
nie w glowach wiekowych piesniarzy. Bohater bedzie
wiec musiat wedrowac do najdalszych zakatkow Zna-
nych Swiatéw. I sprawdza¢ wszystkie pogtoski, na-
wet te najmniej prawdopodobne — méwigce chocby
o tym, iz muzyka vau réwniez posiada potege.

Wspotczynniki

Sugerowa ne cecl-ny
Wspétezynniki: Ekstrawersja, Wiara
Umiejetno$ci wrodzone: urok osobisty, wywiera-
nie wrazenia.




Umiejetnoéci wyuczone: czytanie (facina), etykie-
ta, jezyki (facina), koncentracja, sztuka (jedna lub
wigcej), wystepy publiczne.

Blogostawieristwa: Ulubieniec (2 p.: +2 punkty od
uroku osobistego posréd wiernych).
Dobrodziejstwa: Chorali (1 p.).

Dobrodzle]stwo

Chorali (1 p.): Czlonkowie sekty rozpoznaja bo-
hatera jako jednego z nich i podobnie czynia inni
wierni. Wszyscy i wszedzie traktuja posta¢ z sza-
cunkiem, oferuja jej pomoc i goscing (oczywiscie do-
poki nie narazaja siebie). Od bohatera oczekuje sig
w zamian piesni i wiesci z odlegtych §wiatow.

Umiejetnosci wyuczone

Sztuka (komponowanie)

Test: Spryt + sztuka (komponowanie)

Postac potrafi tworzy¢ nowe pies$ni i przerabiac sta-
re. Jest to umiejetnos¢ niezbedna kazdemu cztonko-
wi sekty Chorali, ktéry chce komponowaé hymny.

Hymny

Hymny to obdarzone moca teurgiczne obrzedy
choratéw. Kiedy $p ja je ludzie pol awie-
ni przez Wszechstworcg, Jego wola ulega spetnie-
niu. Choratowie ucza hymnow tylko tych, ktorych
uwazaja za gotowych dostapi¢ tego zaszczytu. Dla-
tego tez istnieje tylko jeden spos6b na poznanie pie-
$ni - znalezienie nauczyciela, ktéry ja zna. Z tego
tez powodu wielu czlonkéw sekty poswigca znacz-
ng czg$¢ zycia na poszukiwanie skomponowanych
przed wiekami hymnow, ktore wciaz posiadaja moc.
Bardzo rzadko si¢ zdarza, ze jeden z choratéw stwo-
rzy nowa pobozna piesii obdarzong potega i Ze po-
znajq ja inni $piewacy. Takie hymny powstaja zwy-
kle w chwilach wielkiej préby lub pod wptywem
ogromnego natchnienia. Twoércéw takich piesni pa-
mieta si¢ przez wieki.

Wigkszos¢ owych obrzedéw ma charakter ,dozna-
niowy" - zmystowy. Dzialaja one na te osoby, ktére
bezposrednio slysza czysty glos Spiewaka. Hymny
traca moc, jezeli s3 wzmacniane przez jakies urza-
dzenia lub odtwarzane z nagran. Mistrz Gry moze
przyjaé zasadg, iz hymny stychac W promieniu 5-6
metrow od jacego, chyba Ze zagh je ja-
kis dzwigk. Warto zauwazy¢, ze shuchacze nie mu-
szg rozumie¢ stow piesni, by ta na nich dziatata.

Spiewajacych hymny choratéw powaznie ogranicza
jedna rzecz. Wigkszos¢ piesni zwigzana jest z rézny-
mi umiejetnosciami, jednak bohater musi posiada¢
muzyczny talent, by ich moc sig objawita. Jezeli wigc
posta¢ posiada dana umiejetnos¢ na wyzszym po-
ziomie niz wystepy publiczne, to pod uwagg bierze
sig nizsza warto$¢. Na przykiad: Colin postanowit za-
Spiewac ,Piesni pokoju*, aby zakoriczy¢ bezsensowny
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pojedynek. Niestety, jest mniej utalentowany (wyste-
py publiczne na poziomie 6), niz posiada uroku oso-
bistego (poziom 8), wigc gracz musi testowac nizsza
umiejetnos¢ — wystepy publiczne).

Avelgna
(poziom 1, Porywczo$¢ + wywieranie wraZenia,
zmystowy, chwilowy, 1 D)

Ta krotka piesni zwykle wiericzy inne hymny, gdyz
dodaje sig ja na ich zakoﬂczeme »Ave Igna“ spra-
wia, ze wszystkie ptomienie w poblizu $piewajace-
go goreja wnckszym ogniem, spalajac opal w niewia-
rygodnym tempie. Istota, ktora w danej turze raniq
ptomienie, otrzymuje dodatkowa kostke obrazen za
kazdy punkt zwyciestwa uzyskany w tescie Poryw-
czo$¢ + wywieranie wrazZenia.

Warto pamigtaé, ze ten hymn jedynie wzmacnia
istniejace ptomienie — nie tworzy nowych.

B}ogos*awiony aposlo}
(poziom 2, Ekstrawersja + urok osobisty, zmysto-
wy, tymczasowy, 1 D)

Pie$niarz wciela si¢ w posta¢ Hombora Zebraka,
jednego z apostotéw Proroka. Hymn opowiada, jak
Hombor ponizyt sig¢ do tego stopnia, ze przesladuja-
cy go tham nie tylko darowat mu zycie, ale na doda-
tek go wystuchat. Styszacy te piesri musza wykona¢
test Porywczo$c¢ + walka wrecz - osoba, ktérej sig on
nie powiedzie, nie moze zaatakowac piesniarza.

B*ogoshwicﬁstwu dla wiernyull
(poziom 3, Wiara + koncentragja, L, zmystowy, tym-

,1D)

Ten hymn dziata podobnie do Blogostawienstwa

Proroka. Uzyskane przez Spiewajacego punkty

zwycigstwa dodaje si¢ do tatwosci testu stuchaczy.

Wyjatkowy sukcesu oznacza, ze do fatwosci doda-

je si¢ +2 na kazdy punkt zwycigstwa. Hymn nie
dziata na $piewajacego.

Strach |)r7,c(l Prorokiem
(poziom 4, Ek ja + wy L,
zmyslowy, tymczasowy, 1 D)

Ta piesn dziata odwrotnie niz , Blogostawieristwo
dla wiernych*. Wszystkie slyszace ja osoby musza
odja¢ jeden za kazdy uzyskany przez $piewaka punkt
zwycigstwa. Wyjatkowy sukces oznacza, ze odejmu-
je sig 2 za kazdy punkt. Ten hymn réwniez nie dzia-
fa na $piewajacego.

Piesn polzoju
(poziom 5, Opanowanie + urok osobisty, L, zmysto-

, tyms 1

Wszystkie osoby, na ktore dziata ten hymn, mu-
szq wykona¢ udany test Porywczo$¢ + walka wrecz,
jesli chea kogo$ zrani¢. Gdy im sig to nie uda, kaz-
de agresywne dzialanie bedzie niemozliwe. Osoba,
ktérej uda si¢ oprze¢ ,Piesni pokoju“, pozostaje
odporna na jej dziatanie az do nastgpnej sceny.
W przeciwnym przypadku hymn przestaje dziala¢



po dziesigciu turach badz tez gdy piesniarz skon-
czy $piewac.

Chor wielu p*nmicni
(poziom 5, Porywczos¢ + wigor, L, zmystowy, tym-
czasowy, 1 D)

Stuchajacy tej piesni potrafia dziatac¢ szybciej i bar-
dziej zdecydowanie. Stuchacze mogg wykonac dwie
akcje bez zadnych ujemnych modyfikatoréw, a trzy
-z modyfikatorem -4. Wigkszo$¢ zwyklych ludzi nie
jest w stanie wykona¢ wigcej akcji.

Lament pasterza
(poziom 6, Opanowanie + koncentragja, L, zmysto-
wy, tymczasowy, 1 D)

0soby stuchajace tego hymnu odczuwaja niezwy-
kig ocigzatos¢. Ci, ktérzy chca wykonaé dwie akcje
w turze, musza odjac 6 od tatwosci testu. Zaden shu-
chacz nie moze wykonac trzeciej akcji w turze.

Podnoszace na duchu stowo
(poziom 6, Porywczo$¢ + wigor, L, zmystowy, tym-
,1D)

Wszyscy stuchajacy tej piesni ignoruja modyfika-
tory wynikajace z obrazen i utrudnienia wynikaja-
ce ze zmeczenia. Nawet ci, ktorzy w innym przy-
padku musieliby odja¢ od tatwosci testu 10, nie
odczuwaja ujemnych efektéw, cho¢ nastepne rany
oczywiscie ich zabijg.

Trzeba pamietaé, ze bohateréw wcigz mozna oghu-
szy¢ lub pozbawié przytomnosci.

RogJeszui
(poziom 7, Sita + wigor, L, zmystowy, tymczasowy,
D)

Ten utwor nie jest tak naprawde hymnem - to se-
ria ogluszajacych krzykow i wrzaskow, ktore maja
symbolizowa¢ zwycigstwo Proroka nad niebezpiecz-
ng technologia. Bohater moze uszkodzi¢ niektore
nieoZywione przedmioty, powodujgc punkt obrazen
za kazda kostke zwycigstwa w tescie. Przed tymi
uszkodzeniami ochrony nie zapewniajg zbroje i tar-
cze energetyczne.

Zamaslzowan 1 chnra‘}nw 1€

Choratowie staraja si¢ przekraczac granice sekt
i za pomocg muzyki inspirowac jednosc. Niektorzy
z nich posuwaja si¢ przy tym bardzo daleko i ukry-
waja swa tozsamos¢ przed stuchaczami. Uzywaja
oni basniowych masek, stworzonych przez najlep-
szych projektantéw Znanych Swiatow. I $piewaja
tylko wtedy, gdy ich twarz jest za nimi ukryta.
Uwazaja bowiem, Ze prawdziwym natchnieniem
stuchaczy sa nie wyglad czy tozsamosc Spiewaka,
lecz jego glos i stowa hymnu. .

Ten zwyczaj przerodzit si¢ w tradycje, kiedy cho-
ratowie zaczeli $piewac razem. Powstaty chory za-
maskowanych $piewakéw - wielu z nich nie ma
sobie réwnych w catych Znanych Swiatach, a no-
si najwspanialsze maski, jakie kiedykolwiek po-
wstaty. Whozenie maski to doskonaly sposéb na
ogloszenie wszechswiatu, Ze jest si¢ choratem.
Gdyby jakis oszust odwazyt si¢ podszy¢ pod czion-
ka sekty, zostatby zdemaskowany w chwili, kie-
dy zaczatby Spiewac.

Ore(lownilz Pana

(poziom 8, Wiara + przemawianie, L, zmystowy, tym-
czasowy, 1 D)

Piesniarz wypetnia posta¢ chwala msciwego
Wszcchstworcy i zwigksza jej wybrane cechy o uzy-
skang w tescie liczbe punktow zwyciestwa. Spiewa-
jacy moze rozdzieli¢ punkty pomiedzy wspétczyn-
niki wedle swego uznania.

Laska empireum
(poziom 9, Wiara + wystepy publiczne, L, zmystowy,
chwilowy, 2 D)

Przez turg bohater jest catkowicie nieczuty na ze-
wnetrzne obrazenia. Gdyby posta¢ mogla $piewac
w prézni, nic by si¢ jej nie stato! Jesli wierzy¢ plot-
kom, cztonkowie sekty Chorali stworzyli niezwykie
hymny dla kazdej z empireariskich poteg. Oczywi-
$cie nikt tych plotek nie potwierdzit...

o
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Baron Persiwal z Glam brnat przez siggajace do
kolan bloto, przyciskajac reke do rannego brzucha
i modlac sie, by krwawienie nie powrécifo. Wielki
miecz barbarzyricy pozostawit glebokie i bolesne cig-
cie. Persiwal zabit olbrzyma strzatem z pistoletu, po-
Swigcajac na to ostatni pocisk. Pozostali przeciwni-
cy lezeli martwi. Persiwal nie mogt sie jednak z tego
cieszyc, gdyz w blocie pozostali réwniez wszyscy
cztonkowie jego $wity - z roztrzaskanymi czaszka-
mi | pofamanymi cztonkami.

- Przekleci Vuldrokowie! - wymamrotat do siebie
Persiwal. Chciwos¢ barbarzyricow i Zadza zdobycia
klejnotow sprawita, Ze obfite plony porastajace akry
ziemi poszly na marne. Chiopi byli skazani na gtod,
zbiory zmaleja, a on bedzie musiaf prosic brata o po-
Zzyczke. Owszem, rzucit sie do walki z najezdzcami,
byli jednak o wiele liczniejsi i lepiej uzbrojeni, niz
poczatkowo sadzit. Na Wszechstworce! Jeden z nich
miat nawet dzialo termojadrowe! Co prawda posia-
dat tylko jeden pocisk, ale to wystarczylo, by lata-
jacy ptak Persiwala zostat stracony na ziemig. Skad
wytrzasneli takie uzbrojenie? PrzecieZ reszta wal-
czyla olbrzymimi mieczami i toporami!

Wedrujacy blotnistym walem Persiwal potknat si¢
i zawyl, gdy bél ponownie przeszyt jego ostabione
ciafo. Krew znéw poplynefa, kolejny raz plamigc czy-
ste niegdys spodnie. Jesli wkrotce nie znajdzie po-
mocy, wykrwawi sig na $mier¢ i skoriczy w biocie.

Nie zastanawiajac sig, ruszyt przed siebie, zaci-
skajac zeby. Po kilku krokach zamarl, zaskoczony
dochodzacym z tytu dzwigkiem. Byt to gleboki, chra-
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Gjarti

(gi-ART-j; twarde .

Niezrazony tym okrzykiem staruszek dalej poma-
gal rycerzowi.

- Gdzies slyszatem to stowo. C6z jednak warte
imig, ktdre nic nie znaczy dla tego, kto je nosi? Je-
$li zawolany nim nie odpowiada, staje si¢ ono nic
nie znaczacym szeptem na wietrze, a potem ulega
zapomnieniu.

- Uratowales mi Zycie, jestem ci wigc winien co
najmniej szacunek...

- Alez to méj obowiazek, panie. Moja rodzina od
dawien dawna stoi na strazy pariskich laséw. Zro-
bifem to z obowiazku.

W oczach Persiwala odbifo si¢ jeszcze wigksze
zdumienie niz poprzednio.

- W te] sytuacji wigkszo$¢ moich poddanych zabi-
faby mnie, a wing zrzucita na Vuldrokow. Ty zas, cho¢
Jjestes poganinem, ryzykowales spotkanie z jadowi-
tymi kiami kagorskiego dzika, aby mnie ratowac...

- Hmm... Moze szacunek dla ludzkiego zycia jest
czyms bardziej uniwersalnym, niz glosza wasi ksie-
Za? He? - méwiac to, starzec pomdgt swemu panu
pokustykac do najblizszej chaty...

Wszech$wiatowy Kosciét utrzymuje, Ze posiada
wladze nad duszami wszystkich micszkancéw Zna-
nych Swiatéw. To jednak tylko teoria — w praktyce
jest zas zupelnie inaczej. Wielu mieszkaficéw Zna-
nych Swiatéw to ludzie niewierzacy, inni sa anty-
nomistami, a i pogan nie brakuje. Tych ostatnich
mozna spotka¢ na niejednym swiecie, cho¢ kryja sie
oni w lasach, oddajac czes¢ miejscowym bostwom.
Niewielu jest $wiadkéw ich obrzedow i rytuatow,

pliwy glos zwierza. Dochodzif z niedaleka, zza jego
plecéw, z lewej strony. Powoli odwrdcit sig i ujrzat
kagorskiego dzika, stojacego ledwie trzy metry od
niego. Poczut, jak na widok zwierzecia kolana ugi-
naja mu sie - ostatkiem sit utrzymat sie na nogach.
Potezny dzik prychat, przygotowujac sie do szarzy.

Nagle dzik uspokoit sig, styszac dochodzacy z po-
bliskiego zagajnika glos:

— Pohamuj swéj gniew, przyjacielu. Obiad czeka
na ciebie gdzie indziej. Masz przed sobg niefatwa
zdobycz. Kieruj si¢ wechem, a szybko znajdziesz in-
ng ofiarg.

Styszac te stowa, dzik chrzaknal i powoli odszedt
w kierunku wzniesienia, z ktérego przybyl.

Persiwal ze zdumieniem wpatrywat sig w starego
cztowieka, ktory wychynat z lasu. Starzec usmiechat
sig, patrzac w miejsce, w ktorym przed chwilg znik-
nat dzik.

- Kim... kim jestes? Swigtym? - spytat nieco za-
gubiony Persiwal.

- Tak, mdj panie - starzec zachichotat w odpowie-
dzi, oferujac rycerzowi laskg. — Poblogostawiony przez
Gjarti.

- Poganin! - wykrzyknat Persiwal.

czegblnie wsrod przedstawicieli klas wyzszych
i miedzygwiezdnych podréznikéw. Niewielu jest
réwniez tych, ktorzy spotkali poganina - ich istnie-
nie przypomina snuta przez duchownego przypo-
wies¢, ktory w ten sposob potwierdza shusznosé in-
kwizytorskich dziatan.

A jednak istnieje wiele nie-koscielnych religii. 1 ku
zdziwieniu kazdego wiernego, ktory w koricu pozna
istotg pogaristwa, wcale nie sg one zwigzane z dia-
belskimi orgiami czy opetaniami przez demony. Tak
naprawde w wigkszosci przypadkow religie te row-
niez stawiaja sobie za cel odkrycie tajemnicy stwo-
rzenia - i nie ma znaczenia, czy chodzi o Wszech-
stworce, czy tez o matke-ziemig.

Najczgsciej spotykang pogariska religia jest wia-
ra w Gjarti, polegajaca na oddawaniu czci i doswiad-
czaniu niewidzialnej natury Matki Wszechs$wiata.

Historia

Korzenie gjarti siggaja zamierzchiych czasow.
Wszystko zaczglo sig jeszcze podczas Diaspory, za
sprawa ruchu religijnego zwanego ,powr6t na
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ziemig*, ktéry byt popularny posréd kolonistow,
poszukujacych silniejszej wigzi z nowymi planeta-
mi - wigzi, jaka taczyla ich z rodzinng Ziemia. Ruch
zapoczatkowat w 2613 roku Edgar Vollmak, bio-
log i rolnik, ktéry twierdzit, Ze doswiadczal wizji
danych mu przez duchy planety Suthec. Duchy te
nazwat ,tubylczymi formami morfogenicznymi*.

Podobnie jak Prorok, Vollmak czerpat swoja wiedze
i terminologie z wielu ziemskich filozofii i religii. Po-
stugiwat sig znana wszystkim tradycja, by przekazy-
wac swe doswiadczenia spotecznosci - w wigkszosci
$wieckiej i materialistycznie nastawionej do Zycia.
Chege utatwic kolonistom Zycie i umozliwic im lepsze
poznanie nowych doméw, Vollmak stworzyt ,ducho-
wa nauke*, opartg o tybetariski buddyzm, zaawan-
sowang psychologie i rozne aborygeriskie tradycje.

Wpierw zapoczatkowany przez Vollmaka ruch nie
byt prymitywna religia, w ktora przemienit si¢ dopiero
w Mrocznych Wiekach. Byt to raczej psychologicznie
zorientowany system New Age. Nie oferowat on no-
wej religijnej tradycji, zachgcat natomiast praktykujg-
ce go osoby do adaptowania wlasnych wierzen podtug
jego metodologii. Dla tych za$, ktorzy w nic nie wie-
rzyli - ateistom lub nie znajacym zadnej religii - sy-
stem ten stawat si¢ psychologiczng metoda shizaca
do lepszego poznania otaczajacego ich srodowiska.

Vollmak nazywat swoja metode Gajanska Percep-
cja Gestalt. Nauczat, ze kazdy Swiat posiada wlasny
nadsystem, ktéry reguluje energie planety. Materig
widziat jako surowa forme energii, oscylujgca w wy-
niku réznych wibragji, pochodzacych od delikatnych,
niewidzialnych energii, stanowiacych podstawowe
elementy nadsystemu. Poczatkowo Vollmak nazwat
6w system ,gaja“.

Celem Gajanskiej Percepcji Gestalt bylo potacze-
nie praktykujacego z jego wlasnym systemem, po-
magajac mu w ten sposob zintegrowac sig ze sro-
dowiskiem naturalnym, dzigki czemu fatwiej mu
bylo unika¢ nieszczes¢ i klgsk Zywiotowych lub
przynajmniej bezpiecznie je przetrwac.

Podrozujac po réznych planetach i szerzac swa
metode wérod innych kolonistow, Vollmak zauwa-
1yl, ze zamieszkane, rodzace Zycie swiaty s3 ze soba
pofgczone jednym uniwersalnym systemem -, super-
gaja". [ owa supergaja zestata na niego wizje. Voll-
mak wkrotce zaczat traktowac 6w system jak istote,
ktora pozniej nazwat Gjarti — Matka Wszechswiata,
Swiatem Swiatéw, Zrodlem Zycia.

Wspomniane odkrycia zachgcity Vollmaka do
Zmiany pierwszej nazwy systemu. Nadat mu miano '
bostwa i zaczat uczy¢ jak religii. Sceptycy twierdzili, — ~
ze tareligijna przemiana byta raczej wynikiem nawro-
cenia rzesz fanatykow, ktorzy z checig oddawali swe
majatki, a nie efektem dziatania jakichs sit nadprzy-
rodzonych. Jednakze Vollmak nie prze]mowal 51¢ kry»
tyka i nie zapr ia nowego obj

Swe nowe dzieto opart w wigkszosci na snach.
Z nich czerpat wiedze i zachecat innych, by starali sie
zapamigtywac senne marzenia, szukajac w nich ma-
drosci, ktore tu zwykla kry¢ Gjarti. Vollmak uwazat,
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ze wlasnie w snach ludzie moga postrzegac, a nawet
taczy¢ si¢ z bostwem, ktére istniato na poziomie nie-
zwykle stabych i subtelnych wibracji sytemu gestalt.
A dla ludzkiego umystu Gjarti byta po prostu uoso-
bieniem catego sy . Energia wsp wy-
soce duchowego poziomu pozostawata oczywiscie
niewidoczna gotym okiem. Nie mozna jej réwnie by-
fo dostrzec nawet przy uzyciu najdoskonalszych przy-
rzgdéw - co$ stworzone z materii (czyli surowej for-
my energii) nie bylo w stanie dotrze¢ do tak subtelnej
energii. Gjarti jest w stanie percepowac jedynie du-
sza | wszystkie istoty, ktore potrafig si¢ z dusza po-
rozumiewac podczas snu,

Stworzona przez Vollmaka religia przybrata roz-
ne postaci na réznych $wiatach, nic wigc dziwnego,
ze powsml caiy panteon Gjam cechujacy si¢

i znak Jedna z wnuczek
Vollmaka odkryta meski aspekt religii, zwiazany ze
storicem. Uwazata ona storice za meska energie, za-
ptadniajaca kazda Gjarti. Podobnie jak sama bogi-
ni, jej meski odpowiednik takze przybierat rézne po-
staci na réznych $wiatach. Co wigcej, inne planety
i ksigzyce w gwiezdnym ukladzie rowniez uwaza-
no za odlegte duchy, czasem meskie, czasem Zen-
skie, a czasami nie posiadajace zadnej pici.

Vollmak zmart w 2685, lecz jego religia zyta da-
lej i rozwineta si¢ na wielu $wiatach. Jednakze nig-
dy nie zagrozita pozycji wiary stworzonej przez Ze-
bulona. Powodem byt fakt, iz niewielu ludzi moglo
sig z nig utozsamiac, a w szczegélnosci z ezoterycz-
nym, niemal psychodelicznym naciskiem na znacze-
nie snéw (Vollmak goraco zachecat do zazywania
srodkoéw halucynogennych), twierdzac, ze umozli-
wiajg sny na jawie).

Ponadto po $mierci Vollmaka religii zabrakto au-
torytetu i akceptowanego przez wszystkich ducho-
wienistwa. Kazdy, kto chciat zosta¢ szamanem gjar-
ti, mogt sie nim oglosi¢ — wystarczyto bowiem by¢
przekonywujacym w owej roli, co wymagato jedy-
nie charyzmy i umiejetnosci interpretowania snow
(przy bujnej wyobrazni nie jest to problem). Jedy-
nie wnuczce Vollmaka - Reginie - udato si¢ stwo-
rzy¢ mniej lub bardziej akceptowalna religijna kon-
tynuacjg; i tylko ona byta powszechnie uznawanym
szamanem. Niemniej nawet jej nie udato si¢ ujed-
nolici¢ zréznicowanej religii. Bylo to jednak niemoz-
liwe, gdyz Edgar celowo stworzyt taka wiarg, by sta-
fa si¢ ona wyjatkowa na kazdym ze $wiatow.

Wyznawcom Gjarti zwykle przewodza charyzma-
tyczni szamani lub guru - osoby potrafigce przeko-
nac laikow o swojej potedze i madrosci. Czesto i to
na wielu $wiatach popularno$¢ zyskujg guru, ktorzy
weale nie  pragna wladzy, s oni obdarzeni prawdzx—
wymi nadpr i mocami. w wigk-
szo$ci wypadkoéw wiernym przewodzg prosci osob-
nicy obdarzeni jedynie niezwykla charyzma.

W czasach Drugiej Republiki gjarti niemal umarta,
a to z racji popularnosci analitycznych badan nad
przesadami Diaspory. Wierni pozostali jej jedynie za-
cofani rolnicy, niezadowoleni z otaczajacej ich kultury
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materialistycznej i zaawansowanej technologu Raz
na jakis czas gjarti si¢ réowniez w mi;

- wérod dziwakow i poetéw - przez wiele jednak lat
brak jej byto wiarygodnosci niezbednej religii. W tym
czasie nawet Kosciot ignorowat jej istnienie, z pogar-
da uznajac Gjarti za gupi wymyst.

Po Upadku gjarti znoéw zaczeta cieszyc si¢ popu-
larnoscia wéréd mieszkaricow $wiatéw potozonych
z dala od centralnych wiadz Kosciota. Wzrosta tez
liczba wyznawcéw doswiadczajacych intensywnych
przezy¢ duchowych - tak jakby duchy wreszcie bu-
dzily si¢ po dtugim $nie. Wszystko wskazywato na
to, iz w Nowych Mrocznych Wiekach religie siega-
jace glebiej do pierwotnych korzeni (do skrytych ani-
mistycznych i szamanskich wierzen, rodzacych sig
z nieszczescia i potrzeby) stawaly si¢ bardziej rze-
czywiste. Na wielu $wiatach szerzyly si¢ opowiesci
o0 magii i potedze zwierzgcego $wiata, rodzace w po-
spolstwie tak przesady, jak i tesknote oraz strach.

Kosciét traktowat gjarti jak kazda inng herezje,
wypleniajac jej wyznawcow gdzie tylko mogt.
W obawie przed przesladowaniami liczba wyznaw-
céw Gjarti znacznie spadia. Jednakze tym razem
wielu fanatycznych wyznawcéw skrylo si¢ w le-
$nych ostepach. Kosciét ich zignorowat, nie miat bo-
wiem czasu zajmowac sig garstka wygnancéw. Cie-
szyli si¢ oni za to przychylnoscia szlachty, gdyz
bardzo czesto zatrzymywali poddanych w gospodar-
stwach. Niejeden arystokrata zdaZyt jednak tego po-
zatlowaé — wyznawcy Gjarti nieraz buntowali sie
przeciw niszczacym ziemig projektom, takim jak po-
wstawanie kopalni odkrywkowych.

Dzi$ Gjarti oddaja czes¢ przede wszystkim mie-
szkancy $wiatow Vuldrokéw. Wielu tupiezcow gto-
si, iz w ich ciatach Zyja gwiezdne bostwa — stabsze
i mniej znaczne niz bogini, ale za to mogace bezpo-
$rednio pomaga¢ wyznawcom (Gon — duch Wiru lub
stonecznych wiatrow; Egla - Glos Pustki; Unter — Na-
czelnik Wrét itp.).

Wyznawcéw Gjarti mozna znalez¢ réwniez na Le-
minkainen i na Manitou, a takze na Madoku, Ma-
lignatiusie (oczywiscie), Pentateuch i na Graalu. Nie-
wielkie grupy wyznawcoéw istniejg na wigkszosci
Swiatéw, kryjac si¢ w lesnych ostepach.

Wigkszos¢ wyznawcoéw Gjarti nie zna historii tej re-
ligii. Vollmak zapisat si¢ w ich pamieci jako szaman,
ktéremu duchowy system i religia objawily si¢ w po-
staci jednej wizji. Natomiast ewolucja gjarti z psycho-
logicznego systemu w religie pozostaje tajemnica.

Pralztylzowanie
wiary

Diakon Edward z zakonu Badaczy studiuje gjarti
na Leminkainen i Manitou. Jest niezwykle toleran-
cyjny i wyrozumiaty dla wyznawcow tej religii, dzieki
czemu ma wérod nich wielu przyjaciot, ktérzy dopu-
Scili go do wiekszej liczby tajemnic niz jego poprzed-
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nikow. Brat Edward uwaza, ze osoby, oddajace czesc
Gjarti, popetniaja btad, wierza bowiem w ,starych bo-
gow w nowych maskach*. Jest on jednak takze prze-
ciwnikiem przesladowan, ktére majg przywrocic wy-
znawcoéw bogini na fono Wszechstworcy.

Efektem jego badan jest dzieto , Zycie i ekstaza po-
$rod gjartian“. W tej antropologicznej pracy brat Ed-
ward podzielit stworzona przez Vollmaka religi¢ na
trzy rézne grupy - na gjarti ludowa, gjarti kontem-
placyjna (lub filozoficzna) i gjarti mitosierna.

Gjarti ludowa praktykuje przede wszystkim pospol-
stwo oraz barbarzyncy. Charakteryzuje si¢ ona na-
ciskiem na duchowosc i magie. Gjarti kontemplacyj-
na jest z kolei wyznawana na Manitou oraz na
Pentateuch, a cechuije si¢ bardziej filozoficzna, cze-
sto wroga postawa wobec , prostej magii“ wyznawa-
nej przez mniej wyksztalconych gjartian. Ten ostat-
ni odfam religii stawia sobie za cel oswiecenie umystu
iosiagnigcie harmonii z instynktem oraz intelektem.

Gjarti milosierna to swego rodzaju potaczeniem
dwoch powyzszych odtaméw. Tu zabobony pospol-
stwa staja si¢ narzedziami wyobrazni, stuzacymi do
medytacji. Za cel stawia sobie ucieczkg od cierpienia
poprzez zjednoczenie z Matka Wszechswiata. Prak-
tykujace ja osoby ktada duzy nacisk na mitosierdzie,
uznawane za najwazniejsza ceche bogini Gjarti. Wielu
uwaza, ze na ten odfam - istniejacy tylko na Graalu
- duzy wptyw mieli Zyjacy na tej planecie amalteanie.

Giarti ludowa

Gjarti ludowa pozwala przede wszystkim na kon-
takt z duchami i zdobywanie ich mocy lub przychyl-
nosci. Uwaza sig, ze Gjarti jako Matka Wszechswia-
ta ustala pewna hierarchi¢ duchéw, réwniez tych
zlych, pochodzacych z , zimnych kamieni, gdzie zy-
cie si¢ nie rozwija, gdzie nie ma swiatla i gdzie nig-
dy nie zaptonat ogien. Gjarti jest duchem Zycia,
sprawuje wigc wiadze jedynie nad krolestwem istot
zywych i kraing dusz, ktore sa subtelniejszymi for-
mami zycia. Bardzo rzadko rodzg si¢ duchy nie-zy-
cia, zaklocajace spokdj swiata istot zywych. Z tymi
whasnie duchami pono¢ maja do czynienia antyno-
misci - z tego tez powodu sa wrogami gjartian i du-
chownych Wszechswiatowego Kosciota.

Uwaza si¢, Ze duchy komunikuja si¢ z istotami
materialnymi poprzez sny, szczegolnie jesli wywo-
fa si¢ je w odpowiedni sposob - zgodnie z tradycja
szamanow gjarti: poprzez kadzidta i piesni. Czasem
potrzeba surowszych srodkow - postu lub udania sig
w dzikie ostgpy na wielotygodniowe modlitwy, na
ktére bogini nie zawsze odpowiada.

Nie kazdy gjartianin zostaje szamanem, podobnie
jak nie kazdy wyznawca Kosciota ma predyspozy-
e na duchownego. Kandydat musi odznacza¢ si¢
cechami swiadczgcymi o tym, iz duchy patrza na nie-
go laskawie. Czasem cechy te majg posta¢ znakow
iwydarzen, ktore miaty miejsce w czasie dzieciristwa
(powazne choroby, wiazace si¢ z wizjami doswiad-
czanymi w goraczce), lub spotkar z blogostawiony-
mi istotami (zazwyczaj s3 to miejscowe zwierzeta).

TRZECI: ZAKONY KOSCIELNE

Mozna bez obaw stwierdzi¢, ze to duchy wybie-
raja szamana, a nie gjartianie. Szaman we $nie do-
wie sig, ze zostal wybrany - sama Gjarti nada mu
ten tytut podczas petnego mitosci i ciepta spotkania.
Potem bedzie on mogt oficjalnie oglosi¢ si¢ szama-
nem. Oczywiscie, kazdy moze uzurpowac
tytut, jednak oszusci zostang szybko zdemaskowa-
ni i ukarani przez duchy (przynajmniej tak sig¢ po-
wszechnie uwaza).

Aby zosta¢ znanym i szanowanym szamanem, ka-
plan musi uczyni¢ wiele dobrego dla spofecznosci
Tylko prawdziwe poswigcenie sprawi, ze ludzie za-
akceptuja jego powctanie. Szamanom nie cieszacym
sig szacunkiem nie uda si¢ umkna¢ inkwizycji, a ce-
niony przez wszystkich duchowny zawsze znajdzie
wsparcie wérod wiesniakow, ktorzy ukrywaja go lub
zorganizuja ucieczkg, zanim dosiggnie go miotacz.

Religijne Zycie gjartianina jest dos¢ niezwykle.
Zazwyczaj za ottarz shuzy mu przedmiot codzien-
nego uzytku - tawa lub stét. Rytualne totemy cho-
wa si¢ w ukrytej skrzyni i wyjmuje tylko do modli-
twy; zazwyczaj sa to: kadzidlo, jedna lub wigcej
$wiec, wizerunek Gjarti (obraz, figurka lub wize-
runek rzucany przez magiczna latarnig) i mata ko-
lekcja cennych fetyszy (zgromadzonych przez wy-
znawce przedmiotéw zwigzanych z waznymi
wydarzeniami: przynoszacy szczescie kamieri, uko-
chana galgzka, lis¢ lub kos¢ zwierzgca). Czasami —
podczas waznych nocnych swiat — gjartianie zazy-
waja $rodki halucynogenne (najczesciej grzyby).

Poza zwyktymi, wspomnianymi wczesniej przed-
miotami, szaman posiada réwniez symbol totemu,
z ktérym jest zwigzany — czyli symbol przemawia-
jacego do niego we $nie zwierzecia lub rosliny - oraz
specjalnie poswigcone narzedzia lub bronie (dziata-
ja one tylko w wymiarze duchowym, a nie w suro-
wym $wiecie fizycznym).

Gjartianie wielka wagg przykuwaja do marzen, nic
wigc dziwnego, ze wszystkich zachecaja do rozwi-
jania wyobrazni i ucza, jak ja aktywnie wykorzysty-
wac oraz jak $ni¢ na jawie. Pono¢ gdy wyobraznig¢
si¢ uwolni, czlowiek wejdzie w stan aktywnego,
Swiadomego snu, podczas ktorego bedzie mogt per-
cepowac Gjarti. Jednakze poniewaZz wyobrazZnia i sny
sa sprawa indywidualng, ich interpretacja zalezy od
osoby. Szamani oczywiscie pomagaja, lecz kazdy
wyznawca musi sam nauczy¢ si¢ poznawac siebie
lepiej. Kosciot niechetnie spoglada na taki indywi-
dualizm, nawet jesli ma on miejsce wérod bardzo
zwigzanych ze soba gjartian.

Gjarti kontemplacyjna

Gjartiariscy mnisi poszukujacy o$wiecenia poprzez
medytacje i wiedzg nie zwracaja tak bacznej uwagi
na przedmioty i obrazy. Wielu z nich uznaje przywi-
leje oferowane przez gjarti ludowg za przeszkody sto-
jace na drodze ku oswieceniu. Sa jednak i tacy, ktorzy
uwazaj je za przydatne narzedzia. Niemniej obydwa
odtamy uznaja Gjarti za Matke Wszech$wiata, lecz
mnisi - w odroznieniu od szamanéw - nie daza do

sobie ten ¥




personifikacji bogini. Dla nich jest ona raczej uniwer-
salng zasada podobna Tao, a nie istota.

Wigkszo$¢ mnichéw stara si¢ osiagnac stan czyste-
go istnienia lub czystego postrzegania, ktére umoz-
liwitoby im poznanie rzeczy takimi, jakimi sa napraw-
de. Pragng oni wizji nie zmaconej swiadomym lub
podswiadomym wykorzystywaniem uprzednio zdo-
bytego doswiadczenia dotyczacego przedmiotow
i zjawisk. Podobnie jak japoriscy mnisi zen, uwaza-
ja oni, Ze jedyna droga do osiagniecia tak czystej per-
cepcji wiedzie poprzez iluzjg. Tylko ona jest w stanie
obdarzy¢ ich wizja catoci $wiata w jego naturalnej,
prawdziwej postaci.

Gjarti kontemplacyjna jest podobna do ur-obu-
skiej religii bintaru, ktérej wyznawcy majg podob-
ne idee co mnisi, cho¢ nie pojawia sig¢ u nich kobie-
ta-bogini. Wiekszos¢ obunéw uwaza, ze gjarti
ludowa zostata zepsuta przez jej wyznawcdw, pra-
gnacych speni¢ swe marzenia. Jednakze podobnie
jak ktadacy nacisk na kontemplacje mnisi, czcicie-
le bintaru uwazaja, Ze w gjarti ludowej brak dyscy-
pliny i zywi si¢ ona falszywymi wyobrazeniami.

Obunowne uwazajg, ze b}gdne w1z;e zrodzone

i ego, moga wpy-
cha]ac dana osobg w $wiat utudy, a nie prowadzac
do prawdziwszej rzeczywistoscl. Sadza oni, ze tak
wlasnie dzieje si¢ z wigkszoscia wyznawcow gjarti lu-
dowej. W odpowiedzi na te zarzuty i twierdza,
iz obunowie zerwali wieZ z najstarszymi korzeniami
Matki Wszechswiata i teraz tworza wiasna filozofie
Z nig zwigzang. Dodajg jeszcze, Ze Gjarti mozna po-
zna¢ dopiero wtedy, gdy uwolni sig instynkty, catko-
wicie sig¢ im poddajac; zdolnoé¢ analitycznego mysle-
nia i inteligencja moga poméc ja zrozumiec, lecz nie
sa w stanie zastgpi¢ bezposredniego doswiadczenia.

Gjarti mitosierna

Gjarti mitosierna, podobnie do ludowego odtamu
tej religii, uznaje istnienie duchéw - dzieci bogini,
przyjacielskich istot zamieszkujacych wszech$wiat.
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inne $wiadomosci, to osiagna wigksze zrozumienie
i harmoni¢ miedzy istnieniami. Niektorzy wierza, ze
cofajac sig w gtab pamigci, mozna nawet powréci¢ do
Zycia jako anunnaki. Poki co jednak nikt jeszcze nie
udowodnit, ze istnieja tak odlegle, wezesniejsze Zycia.

Postepowanie jednostki wptywa na to, kim bedzie
ona w przyszlym zyciu - co przypomina ideg kar-
my. Dobre uczynki gwarantuja odrodzenie w lepszej
postaci, jast zie oznaczajg, iz w nastep zy-
ciu bedziemy istota nizszego gatunku. W tej kon-
cepcji istnieje jednak pewna sprzecznos¢, jesli cho-
dzi o hierarchi¢ nastepnych zywotow. Niektorzy
sadza, ze odrodzenie jako istota swiadoma to naj-
wyzsza nagroda, inni za$ twierdzg, iz jest to prze-
klefistwo, a za najwyzszq forme uznajq zycie zwie-
rzat i rodlin. Jeszcze inni sa zdania, Zze najwyzszych
form nie sposéb pozna¢ na tej plaszczyZznie egzy-
stendji i ze kazda istota powinna dazy¢ do odrodze-
nia si¢ jako jedna z tych form duchowych. Warto do-
da¢, ze ci gjartianie uwazajg, iz mozna si¢ odrodzi¢
w ciele nizszych duchéw lub demonéw.

Syml)ol ika

Vollmak ,spotkat* Gjarti na Leminkainen i dlate-
go na symbol religii wybrat rosngcy na planecie kwiat
jaba - cudowny, wielokolorowy lotos (aktualnie wy-
marly). Dzi$ gjartianie Zyjacy na réznych $wiatach
posiadaja inne symbole, zwykle zwigzane z danym
miejscem ~ lokalny kwiat, drzewo, a nawet zwierzg.

Wigkszo$¢ wizerunkow Gjarti cechuja pewne atry-
buty. Boginie przedstawia si¢ jako siedzaca kobiete
ze skrzyzowanymi nogami. W jej otwartych oczach
wida¢ mito$¢ i wspotczucie. Pigkne, zadbane wiosy
sptywaja po ramionach bogini az na ziemig. Zwierzeta
i obcy bawia sig z kosmykami jej wlosow, jak gdyby
byly to Zdzbta trawy. Jedna dtori bogini tworzy mise
z wodeg, z ktorej wyskakuja w gore rozne ryby. W dru-
giej rece - najczesciej lewej — trzyma zygzakowatg by-
skawice. Bogini jest naga, lecz jej ciato jest wytatuo-
wane — zdobig je cudowne wzory, przedstawiajace

W tym jednak pxzypadku hierarchia owych bytéw jest
nieistotna. Nie maja réwniez do
nich prosby. Jedynie zjednoczenie z sama Gjarti da-
je moc i fagodzi bél Zycia w podzielonym swiecie.

Wszechswiat jest skazony, nic wigc dziwnego, ze
mieszkajace w nim istoty cierpig. W réznych wie-
rzeniach podawane sg inne przyczyny owej skazy,
nie ma to jednak znaczenia. Liczy sie tylko zjedno-
czenie z Gjarti, bowiem jedynie to do$wiadczenie
uwalnia od cierpienia.

Okazyjnie uzywa sig fetyszy oraz wizerunkow,
lecz nie nadaje si¢ im tak wielkiego znaczenia, jak
ma to miejsce w przypadku gjarti ludowej.

Smier¢ i odrodzenie

Gjartianie wierzag w reinkarnacje. Uwazaja, ze
w ktoryms z zywotdéw byli zwierzgtami lub roslina-
mi i ze réznica miedzy tymi formami Zycia nie jest
weale tak duza. Jeli za$ uda im si¢ zapamigta¢ owe

zwykle roéliny czy inne mityczne zwierzeta (po-
noc odrodza si¢ one na nowo, kiedy nadejdzie czas).
Wokot jej krocza rosna sekate gatezie i korzenie.
Istnieje wiele bogin, ale Gjarti jest tylko jedna. Bogi-
nie 53 tylko odbiciami Matki Wszechswiata. Po prostu
sama Gjarti jest zbyt potezna, by umyst smiertelnika
mogt ja postrzegac. Stad tez jawi sig swoim wyznaw-
com w wielu postaciach, z ktérych kazda dopasowana
jest do ich srodowiska (patrz ramka Tysigc Gjarti).

Magia

Szamani Gjarti praktykuja teurgie, majaca postac
zaklec i czarow. Jesli chodzi o mechanike gry, posia-
daja Teurgie (i jej mroczny odpowiednik - Pychg),
lecz sily te sa uwazane bardziej za Sympatie i jej prze-
ciwieristwo, Antypati¢ - klasyczng parg obecng w sta-
rozytnej magii sympatycznej. Im wyzszy poziom
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Tysiac Gjarti

Choc Gjarti jest jedna, posiada ona wiele aspek-
téw, z ktorych kazdy jest inny, a mimo to tworza
one catos¢.

Leminkainen: ,Oryginalna" Gjarti Edgara Voll-
maka z Leminkainen stanow1 wzor, wedlug ktore-

g0 powstaly jej odp iki, co opi wczg-
Sci
Gesto pornsmcty lasem $w1at zawsze przyciagat
itosniko natury i t sch dla wszy-

stkich, ktorzy nie byli entuzjastami cywilizacji -
opierajacych si¢ technologii rolnikéw oraz wspét-
czesnych barbarzyncéw. Gjarti ludowa to obecnie
najwazniejsza religia rdzennych barbarzyrncéw,
atakze Vuldrokéw, zyjacych na innych $wiatach.
Manitou: Kobieta o kragtych ksztaltach, ktérej po-
malowane cialo zdobi pigkna bizuteria (kolczyki
w uszach, nosie i pepku, itp.). Tatuaze przedsta-
wiaja zwierzeta i rosliny Manitou. Bogini u$miecha
si¢ tajemniczo, wiele sugerujac. W prawej rece trzy-
ma stynny lotos zhrii’ka'a. W lewej natomiast dzier-
1y krysztalowy rozszczepiacz $wiatta vau.
Gjartianie na Manitou znalezli swa przystan. Tu
53 wolni i bez skrepowania moga wyznawac reli-
gie, nie niepokojeni przez Kosciét. Zazwyczaj sa
oni lepiej wyksztalceni, niz gjartianie Zyjgcy na in-
nych $wiatach, a wigkszo$¢ z nich jest zwolenni-

do gtéw zdobia magiczne symbole. W prawej re-
ce trzyma ksiege, natomiast lewa - zasnuta bu-
rzowa chmurg - dzierzy btyskawice.

W niepoznanych zakatkach tego swigtego swia-
ta mozna znalez¢ wielu czcicieli Gjarti. Ich istnie-
nie catkowicie ignoruja eskatoniczne wladze, co
oczywiscie nie podoba si¢ ortodoksom. Gjartianie
sa dos¢ spokojni; oddaja czes¢ swej bogini przede
wszystkim podczas pigknych ceremonii odprawia-
nych kilka razy w roku. Nie maja nic wspélnego
z barbarzynsklml orgiami. chk.szosc Z nich to

1 'y gjarti k placyjnej, cho¢ mozna tez
spotkac przedsrawmieli ludowego odtamu.

Madok: Kobieta o wlosach z wodorostow i cie-
le z krystalicznie czystej wody. W jej ciele plywa-
ja mate i duze ryby, a we wiosach nocuja mewy.
W lewej rece trzyma muszlg, a w prawej tréjzab.

Nieliczni wyznawcy Gjarti na Madoku to przede
wszystkim chiopi, zbierajacy si¢ w dryfujacych na
falach spotecznosciach. Cate wioski zamieszkuja
rozbudowane, potaczone ze soba okrety ciagnie-
te przez lewiatany. Ludzie ci s3 raczej zwolenni-
kami gjarti ludowej, a ich $wiatopoglad skupia si¢
wokét pomyslinosci, dobrej pogody i szczesliwych
potowéw. Zamieszkujacy wybrzeze oro’ymowie
patrza na mch z szacunklem

kami kontemplacyjnego odlamu religii. Skupiaja
sig raczej na odkrywaniu wlasnego ja poprzez me-
dytacje i wprawianie si¢ w stan ekstazy; poszu-
kiwanie pomyslnosci i przywotywanie tadnej po-
gody nie leza w kregu ich zainteresowan.

Graal: Zielona kobieta z li$¢mi zamiast wloséw
i drewnianej skorze. Jej kwitnace ciato obsiadaja
ptaki, a u stop leza ssaki. W prawej dioni trzyma
pioro, a w lewej szpon.

Niewielka spotecznos¢ na Graalu zalicza si¢ do
odtamu gjarti mitosiernej. Jej cztonkami sa réw-
niez nieliczni etyri.

Pentateuch: Kobieta o niebieskiej skorze z bie-
kitnym obtokiem zamiast wiosow. Jej cialo od stop

Kobieta o bragzowej skérze, kamien-
nym ciele i trawie zamiast wlosow. Jest pograzona
w medytacji i ma zamknigte oczy, a jej usta zdobi
usmiech. Ciato bogini pokrywaja rzezby przedsta-
wiajgce zwierzgta, rosliny i gwiazdy. Rece ztozone
ma na brzuchu, w gescie medytacyjnym.

Méwi sig, ze na Malignatiusie mozna spotka¢
wyznawcow wszystkich istniejacych wérod ludz-
kosci religii. To z pewnoscig przesada, bardzo jed-
nak bliska prawdy.

Gjartianie Zyja w gomch zdala od whadz. Wlek»
sz0$¢ z nich to y odtamu placyj-
nego, zaszyci na odludziu, by poszukiwa¢ duchov
wej wiedzy w snach i podczas medytadji.

cechy Teurgia, tym bohater wigcej odczuwa sympa-
tii do otaczajacego go $wiata naturalnego lub sub-
telnego $wiata duchéw Gjarti. Im wyzszy poziom An-
typatii, tym mniejszy jest jego zwigzek z naturg, ktéra
bedzie zatruwat samg swa obecnoscia.

W pozostatych przypadkach gjartiariskie rytuaty
dziataja podobnie do koscielnych obrzedéw teurgicz-
nych, opisanych w podreczniku gtéwnym i réwniez
w ich sktad wchodzi modlitwa, liturgia, gestykula-
cja, a czasem teZ szaty teurgiczne i relikwie.

Szaty teurgiczne

Szamani konsekrujg przedmioty, ktére w znaczacy
sposob pomagaja im w korzystaniu z magii. Uzy-
waja wszystkiego, co posiada chocby najmniejszy

symboliczny zwiazek z Gjarti. Jednak pewne przed-
mioty wykorzystuje si¢ czesciej niz inne.

Szaty teurgiczne maja duze znaczenie dla wyznaw-
cow ludowej gjarti; czarowanie bez nich moze by¢
przyczyna modyfikatora -1 lub wigcej. Zwolennicy

yjnego odfamu ja je za zupelnie
niepotrzebne, ale czciciele Gjarti Mitosiernej uznaja
za przydatne.

Szaty Rodzaj obrzgdu

Kadzidto Medytacja, ukojenie

Kamieri/drewno Wytrzymalo$¢, zdrowie, zakorze-
nicnic

Kostur Sita woli, rozkazywanie, jednos¢
ducha i materii

Naczynie/woda Uczucie, ruch

Néz Powietrze, intelekt, krzywdzenie




Plaszcz
Rosliny

Zmiana postaci, niewidzialnosc

Przywolywanie, wzywanie,
uzdrawianie

Magiczna energia (Dziw), trans-
formacja

Ochrona, harmonia, wspélczucie

Przywotywanie, wzywanie, sita

Swieca/ogien

Wizerunek Gjarti
Zwierzgce szczatki

Obrzcdy

Wymienione tu rytualy uozone sa w kategoriach
w zaleznosci od odtamu, ktory ich uzywa. Nie s3 one
jednak sztywno przypisane danym grupom (zwolen-
nicy kontemplacyjnej wersji moga znac pewne wer-
sje niektorych ludowych obrzedow).

Obrzedy gjarti ludowej

Dotycza one panowania nad nadprzyrodzonym
i komunikowania si¢ z nim.

Oczyszczenie
(poziom 1, Wiara + koncentracja, LGM, dotyk, prze-
dtuzony, OD)

Gjartianie posiadaja moc oczyszczania istot oraz
przedmiotéw ze skaz. Wyglad fizyczny osoby czy
przedmiotu nie ulega wtedy zmianie. Jedynie aura du-
chowa zostaje oczyszczona ze skazy zewnetrznej (lecz
wewnetrzne czy tez psychologiczne problemy pozo-
stajg). Owe skazy moga dotyczy¢ szeregu tabu: prze-
bywanie w niewlasciwym miejscu lub z niewlasciwa

podczas zbrodni, dtugiego okresu przechowywania go
w niebezpiecznym srodowisku (chemia itp.). Spluga-
wione obiekty czasami powoduja ujemne modyfika-
tory, jesli chce si¢ uzy¢ przeciw nim obrzedu (o czym
decyduje Mistrz Gry). Trzeba pamietac, iz ten obrzed
nie leczy choréb ani zatrucia, a jedynie oczyszcza du-
chowa sferg danej osoby czy tez przedmiotu.

Szaty teurgiczne - aby uzyskac moc - musza zo-
sta¢ oczyszczone tym obrzedem. Dotyczy to rowniez
wszystkich przedmiotow uzywanych w zakleciach
gjarti. Cho¢ efekt obrzedu utrzymuije sig przez scene,
oczyszczone obiekty moga takimi pozosta¢ przez
dhuzszy czas, jesli nie narazi si¢ ich na splugawienie.

Blogostawienstwo Gjarti

(poziom 2, Wiara + koncentracja, G, dotyk, 1D)
Ten obrzed jest bardzo podobny do Blogostawieri-

stwa Proroka - z t3 réznica, iz dotyczy on Gjarti, a nie

Wszechstwércy czy tez Proroka.

Pocatunek Gjarti
(poziom 3, Opanowanie + pierwsza pomoc, M, do-
tyk, chwilowy, 1D)

Ten obrzed niczym sig nie rozni od Natozenia rak
- kazdy punkt zwycigstwa oznacza uleczenie u da-
nej osoby jednego poziomu obrazer.

Zaklinanie pogmly
(poziom 4, Percepcja + koncentracja, G, odleglos¢,
przedtuzony, 1D)

Gjartianie - za punkt zwycigstwa — potrafig prze-

osoba, k ktu ze zlymi myslami, uzycia przed

p dzie¢ pogode na nastepny dzieri. Moga ponadto



zmieniac ja, wedtug wiasnych upodoban. Za jeden
punkt zwycigstwa moga oczysci¢ zachmurzone nic-
bo lub sprowadzi¢ chmury na czyste niebo. Za dwa
- wywota¢ lub powstrzymac deszcz. Za trzy - roz-
petac lub uciszy¢ silny wiatr. Za cztery — przywota-
ja gradobicie. Za pig¢ sa w stanie wywola¢ burze
z piorunami, a za szesc¢ - tornado lub huragan, je-
4li sg akurat na morzu. Jednakze kazdy z tych efek-
tow musi by¢ poprzedzony jednym rzutem. Jesli wigc
wwyniku testu gjartianin wywotat deszcz, to dopie-
ro kolejny rzut pozwoli mu przerwa¢ ulewe.

Do zmiany pogody wystarczy jedna tura, jednak-
2e efekty obrzedu pojawia si¢ dopiero, gdy gjartia-
nin zdobedzie wystarczajaco duzo punktow zwycie-
stwa. Czgsto zalezy to od pogody - jesli juz pada (2
pkt.), potrzeba jedynie dwoch tur do wywotania gra-
dobicia (4 - 2 = 2 pkt.).

Glos roglin
(poziom 4, Opanowanie + empatia, M, przedtuzony,

)

Podobnie jak Glos zwierzat, obrzed ten umozliwia
gjartianom obcowac z inteligencja zamieszkujaca ro-
Sliny. W tym jednak przypadku — inaczej niz przy
opisanym dalej obrzgdzie — pewnych roélin nie da
sig ,odczytac“. Mozna je jedynie prosic o przekaza-
nie sekretnych mocy — kwiat lotosu umozliwi sen na
jawie o glebokiej tresci, a drzewa wptyna na Opa-
nowanie bohatera itp.

Wszystko to brzmi do$¢ bezbarwnie. Warto jed-
nak przypomnie¢, ze gjartianie wierza, iz rosliny sa
powiernikami wszelkiej wiedzy i praw. Osoba od-
prawiajaca obrzed moze zada¢ duchom rosliny jed-
no konkretne pytanie i otrzymac na nie odpowiedz
(odpowiada oczywiscie Mistrz Gry). Wspomniana
odpowiedz bohater otrzyma podczas krotkiego snu
na jawie, bedzie wigc miata ona formg bardzo dwu-
znaczng, a nawet nielogiczna. Wyjatkowy sukces
oznacza, ze odprawiajacy obrzed bedzie obcowat
z samg Gjarti, dzigki czemu zostanie na miesigc
Oczyszczony (patrz wezedniej).

Glos zwierzat
(poziom 4, Wiara + empatia, M, przedtuzony, 1D)
Gjartianie potrafia obcowa¢ z totemami zwierzat
(i to wszelkich, nawet tych mniej rozumnych, jak
amen'ta czy lis grackle). Samo zwierzg nie musi by¢
obecne przy obrzedzie, jednakze jesli ma to miejsce,
niezbgdna jest zwigzana z nim szata teurgiczna.
Obrzed odprawiany nad Zywym zwierzgciem po-
zwala odkry¢, co ono czuje i jakie sa jego potrzeby.
Jesli nie interesuje nas tego rodzaju wiedza, mozna
w zamian otrzymac informacje dostepne tylko temu
stworzeniu, a powiazane z jego specyfika (gjartianie
odprawiajacy obrzed bez Zywego zwierzecia moga ko-
rzystac tylko z tej mocy) — szczury przekaza pewne
tajemnice przetrwania, pomagajac bohaterowi uciec
przed niebezpieczeristwem (np. z ptonacego lasu)
lub wytropic pozywienie; lis grackle podzieli sig spry-
tem, zwigkszajac szelmostwo lub skradanie postaci.

Premia do umiejgtnosci lub cechy jest rowna dwa plus &

punkty zwycigstwa uzyskane w tescie.
Samej tajemnicy nie mozna przekaza¢ stowami; ule-
ga ona zapomnieniu, gdy tylko obrzed dobiega korica

Swieta przestrzen
(poziom 5, Ekstrawersja + koncentracja, GM, prze-
dtuzony, 1D)

Ten obrzed pozwala przygotowac czysta duchowo
i chroniong przestizen, przydatng podczas innych
obrzedow. Wszelkiego rodzaju zle lub niechciane
okultystyczne moce (moce psychoniczne, obrzedy
teurgiczne itp.), ktorych ofiarami majg by¢ osoby
znajdujace si¢ w chronionym obszarze, natrafiaja na
barierg. Ta ochrona dziata automatycznie, zanim bo-
hater sam zechce si¢ bronic - podczas ,ataku” nalezy
po prostu wykonac rzut o tatwosci 10 plus 1 za kazdy
punkt zwycigstwa uzyskany w tescie obrzedu. Kazda
czes¢ mocy, ktora przebita sie przez bariere, dziata na
ofiary w zwykly sposob. Nie istnieje Zadne ogranicze-
nie liczby atakéw, jakie moze zatrzymac ochrona.

Przykiad: Psychonik stara si¢ Porani¢ bolem sza-
mana znajdujacego sie w Swietej przestrzeni. Zatoz-
my, Ze ten ostatni uzyskat w tescie dwa punkty zwy-
cigstwa — ochrona ma wigc tatwos¢ 12. Psychonik
wykonuje rzut i zdobywa 13 sukcesow. Gracz pro-
wadzacy szamana réwniez wykonuje test, lecz na
dziatanie bariery — i uzyskuje 9 sukceséw. Poraze-
nie bolem przebija si¢ przez barierg, lecz w sile za-
ledwie 4 sukceséw. Teraz szaman broni si¢ przed
moca psychonika - test Teurgia + Zelazna wola -
i uzyskuje pie¢ sukcesow, dzigki czemu opiera si¢
sile umystu przeciwnika.

Stworzenie takiej ochrony zajmuje mniej wigcej
dziesig¢ minut. Jednakze jej odtworzenie wymaga
poswigcenie jedynie 10 tur (pod warunkiem, Ze mi-
neta nie wigcej niz jedna faza ksigzyca lub 23 dni -
w miejscach, gdzie nie ma ksigzyca). Gjartianin mu-
si wbi¢ kotki tworzac pentagram, kwadrat lub koto
o promieniu 3 metrow. Kotki sa zazwyczaj drewnia-
ne, choc nie jest to konieczne; warunek: musza by¢
Oczyszczone (patrz wezesniej). Usunigcie chociaz-
by jednego z nich powoduje przetamanie ochronnej
mocy. Z tego tez powodu kotki kryje si¢ pod skata-
mi lub w ciezkich, zamknietych skrzyniach, ktore
trudno poruszyc.

Wezwanie zwierzecia
(poziom 6, Porywczo$¢ + urok osobisty lub empa-
tia, L, odleglo$¢, 1D)

Gjartianin moze wezwac niezbyt rozumne zwierze,
ktore - jesli tylko znajduje si¢ w zasiegu dziatania
obrzgdu - przybedzie do niego. Poniewaz musi ono
pokonac pewna drogg, dotarcie do szamana moze mu
zaj¢ nieco czasu. Zwierze nie bedzie jednak odpo-
czywac, dopdki nie dotrze do gjartianina  dlatego tez
moze by¢ wyczerpane (zalezy to od diugosci podrozy).

Szaman moze zwigkszy¢ zasieg oraz liczbe przy-
wotywanych zwierzat, poswigcajac dodatkowe punk-
ty Dziwu. W pierwszym przypadku stosuj zwykie
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zasady opisane przy mocach p nych. W dru-
gim uznaj, iz za kazdy dodatkowy punkt przybedzie
jedno stworzenie wigcej. W przypadku matych zwie-
rzat, takich jak szczury czy amen’ta, na wezwanie
moze odpowiedzie¢ mate stado lub r6j, ktorego liczeb-
nos¢ zwigkszaja dodatkowe punkty Dziwu.

Obrzed nie zapewnia gjartianinowi zadnego spo-
sobu na kontrolowanie wezwanej istoty — do tego
potrzebny jest inny rytuat, opisany dalej.

Rozlzazywanic zwierzeciu
(poziom 7, Ek ja + wy L,
wzrok, czasowy, 1D)

Ten obrzed pozwala szamanowi rozkazywac nie-
zbyt rozumnemu zwierzeciu. Stworzenie podda sie
jego woli i zrobi wszystko, nawet jesli bedzie sig to
wigzato z ryzykiem zranienia lub $mierci. Gjartia-
nin moze rozkaza¢ zwierzeciu, by mégt na nim je-
cha¢ lub by zaatakowalo jego wroga. W tym celu
musi mowi¢ do stworzenia we wlasnym jezyku, lecz
ono zrozumie jego stowa. A im wigcej gracz uzyska
punktéow zwyciestwa, tym zwierze lepiej zrozumie
bohatera. W przypadku matych stworzer, rozkazy-
wa¢ mozna matej sforze lub stadku. Oczywiscie wy-
dajac dodatkowe punkty Dziwu mozna zyska¢ kon-
trole nad wigksza liczba zwierzat.

Jesli zwierze umrze, wykonujac powierzone mu za-
danie, gjartianinowi moze wzrosng¢ o jeden poziom
Pychy - aby tego unikna¢, musi przejsc test Wiara +
empatia.

Whadca })umy
(poziom 7, Porywczo$¢ + wywieranie wrazenia, G,
odlegto$¢, chwilowy, 1D)

Gjartianie potrafig przywotywac btyskawice pod-
czas burzy z piorunami, sprowadzi¢ grad, tornada
lub deszcze - i to w dodatku na wyznaczone miej-
sce. Niestety, warunki pogodowe potrzebne do wy-
wotania danych zjawisk winny by¢ sprzyjajace - bty-
skawice i gromy wezwiemy wszak tylko podczas
burzy. Gjartianin moze si¢ jednak postuzy¢ obrze-
dem Zaklinanie pogody (patrz wczeéniej), by uzy-
ska¢ odpowiednie warunki. Ponizej podajemy liste
réznych efektow, ktorych uzyskanie trzeba zadekla-
rowac przed odprawieniem obrzedu. W przypadku,
gdy nie uda si¢ uzyskac¢ odpowiedniej liczby punk-
tow zwycigstwa, efekt nie bedzie miat miejsca.

Pogoda  Punkty Efekt

Ulewny 1 Ofiara deszczu otrzymuje modyfikator

deszcz ujemny -4 do Percepcji. Kazdy dodat-
kowy punkt zwycigstwa sprawia, Ze
promieni dziatania ulewy zwigksza
si¢ obszar o metr; centrum pozosta-
je ofiara.

Porywisty 2 Wszystkie dziatania ofiary nalezy trak-

wiatr towac jak dziatanie sporne. Kazdy do-
datkowy punkt zwyciestwa sprawia,

Ze promien dziatania wiatru zwigksza
sig obszar o metr; centrum pozosta-
je ofiara.

Ofiara gradobicia otrzymuje 5 kostek
obrazen plus jedna kostke za kazdy
punkt zwycigstwa. Gjartianin moze
wykona¢ rézne akcje, w tym ,seri¢
z rozpylacza“.

Ofiara btyskawicy otrzymuje 10 kostek
obrazen plus jedng kostke za kazdy
punkt zwycigstwa (tarcze energetycz-
ne chronig przed tymi obrazeniami).

Ofiara i wszystko, co znajduje si¢ w pro-
mieniu 3 metréw od niej, zostaja
porwane z ziemi i rzucone w powie-
trze na wysoko$¢ 2 metrow za kaz-
dy punkt zwycigstwa (co wiaze si¢
2 obrazeniami od upadku - patrz
podrecznik gtéwny). Nie wykonuje
sig zadnego rzutu obronnego. Jesli od-
prawiajacy obrzed znajduje si¢ w od-
leglosci 3 metréw od ofiary, on row-
niez zostaje rzucony przez tornado.

Blyskawica 4

Tornado 5

Sita zwierzat
m 8, Porywczo$¢ + A e, 1D)
Gjartianie modla si¢ do réznych zwierzgcych to-
teméw (a takze do nierozumnych obcych), proszac
o pewne ich fizyczne atrybuty - na przyktad szpo-
ny, rogi czy racze nogi. Wspomniang moc otrzymu-
ja tylko na jedna sceng, ale moga z niej korzysta¢
w traKcie jej trwania dowolng liczbg razy. Jednakze
wraz z atrybutami, bohater przejmuje réwniez pew-
ne zwyczaje zwierzecia (majace posta¢ tymczasowej
klatwy), co moze nienajlepiej wptyna¢ na stosunki
spoleczne. Ponizsza tabela stuzy za wskazéwke.

Zwierzg Efekt
Pazury
Kot, niedZzwiedZz 3 obr. opryskliwos¢

lis grackle (Opanowanie -2)
Ky
Kot, wilk, inicj. -1, 3 obr. nieufno$¢

lis grackle (Ekstrawersja -2)
Rogi
Baran, jeler +2 obr. z szarzy otwartosé

(Introwersja -2)

Szybkosé
Gepard, jelert +10 m biegu/ture nerwowos¢

(Opanowanie -2)

Oczywiscie osoba, obdarzona podobnymi moca-

mi, bedzie wywotywa¢ trwoge wsréd pospolstwa

i zapewne szybko stanie si¢ kandydatem do najbliz-
szych inkwizytorskich przestuchan.

Wezwanie Pana G‘luszy Lesnej
(poziom 9, Ekstrawersja + urok osobisty, LGM, 1D)
Gjartianie potrafig wezwac poteznego ducha - jed-
nego z niewidzialnych bytéw niezwyklego krolestwa
natury. Istota ta posiada wiele imion, lecz powszech-
nie uznaje si¢ ja za pana laséw i Zywioléw. Mani-
festuje si¢ zas w postaci cechujacej si¢ licznymi
aspektami zwierzgcymi i roslinnymi - glowa wilka,
rogi jelenia, koficzyny z debu.
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Pycha (Antypatia)
Warost Pychy

yjal porazka przy odp
Zbezczeszczenie miejscowych duchow lub béstw
Utrata P (.I'l

Czyn

Ofiara z cm}a (odcigcie czionka lub organu):

Porywczosc + wigor

Noga

Publogosiawneme przcz Swicta osobe

Poddame sig dznalanlu okmcha duszy )

Sluby (celibat, milczenia itp.)*

Kiedykolwiek gjartianin stanie przed ktoryms$ z opisanych ponizej tabu, musi wykonac test, by unik-
na¢ uzyskania podanych przy okazji poziomow Pychy (test musi si¢ nie powies¢ — w przeciwnym razie
Pycha wzrosnie).

rymahn teurglcznego

Posta¢ moze utracné Pyche, dokonujac nas(cpujacych uczynkow i wykonujac udany test.

Porywczos¢ + wigor

Wiara + koncemmqa

Wlara lub Ego + zelazna wola lub koncentrac/a

Wlara + Zelazna wola 1-2

* Typowe $luby skladane na okres |ednego xo‘ku powoduja utrate jednego poziomu Pychy. Jezeli $luby zostana zta-
mane w czasie, podczas ktérego maja obowiazywac, postac odzyskuje utracony poziom.

Test Poziomy

Wiara + empatia

Spryl + koncenzraqa

Naramme si¢ na dzialanie plugawych sit:

Teren nawiedzany przez duchy (miejsce masowego morderstwa itp.) Wlam + Zelazna wola

Teurgia + koncenlraqa 1

Wiara + koncentracgja

Poziom

Postac wzywayacz Pana Giuszy Le$nej moze go
prosic o wyk epujacych zadan:
przeniesienie odpraWIajqcego obrzed i jego $wity do
dowolnego dzikiego miejsca planety; przyspieszenie
rozwoju roslin na danym obszarze i skierowanie ich
przeciwko wrogowi (drzewa wyciagna korzenie
% gleby i zaatakuja wybrane ofiary itp.) lub zmusze-
nie do wykonania innych zadan (wmoroslc stworzy
Sciang nie do przejécia);

Obrzedy gjarti kontemplacyijncj

Wigkszos¢ wymienionych dalej obrzedow umozli-
‘wia postaci uzyskanie wiedzy badZ madrosci poprzez
sny. Cheac odprawi¢ kontemplacyjny rytual, trzeba
wykonac rzut, jednak posta¢ musi zasna¢, by zaczat
on dziala¢. Zauwaz wiec, ze cho¢ opisy sa przedsta-
wione z punktu widzenia postaci czyniacej obrzed,

1z3t z okolicy, by zaatakowaty wybrana ofiarg lub
by stuzyly gjartianinowi w inny sposéb (stonie mo-
g4 pomaga¢ przy budowie mostu lub t

h zwie- Y rytualy mozna odprawi¢ nad inna osoba.
Pamiec snow
(pozi M, OD)

skarbow itp.).

Nie trzeba chyba wspomina¢, iz kaptani Koscio-
fa Wszechswiatowego uznajg Pana Gluszy Les$nej
za demona. A osoba, ktéra wezwie t¢ potege, mu-
si liczy¢ sig z tym, iz bedzie musiata wykorzysta¢
jego moc do natychmiastowej ucieczki przed inkwi-
Zytorami.

" Ten obrzgd odprawnany ZazZwyczaj tuz pmad snem,
umozliwia zapamigtanie sennych marzen. Posta¢ pa-
migta sny tak, jakby byly rzeczywistymi wydarzenia-
mi. Dociekliwy i uwazny bohater moze si¢ wiele do-
wiedzie¢ o swej psychice. Czgsto w snach ukryte sg
wskazowki i wizje dotyczace przyszlosci, lecz ziozenie
ich w catos¢ moze zabrac kilka nocy. To, co z poczatku
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wydaje si¢ bezuzytecznym lub niejasnym szczegdtem
czy tez postacia, poZniej — w $wietle nastepnych snow
- moze okazac si¢ waznym znakiem. Liczy si¢ wiec
zdolnos$¢ zapamigtywania wszystkich wskazowek.

Z}e przeczucie
(poziom 2, sja + sp 8 M, 1D)
Bohater ma podczas snu zle przeczucia. Ostrze-
Zzenia te dotycza tylko wydarzeri aktualnych (z nad-
chodzacego tygodnia). Dokladne sytuacje rzadko po-
jawiaja si¢ w snach — ostrzezenie ma raczej posta¢
metafory. Grozny ksiadz bedzie we $nie na przyktad
czarownikiem lub sedzia, a cztowiek, ktory zamie-
rza skrzywdzi¢ bohatera, przyjmie posta¢ zwierze-
cia. Sny pomagaja wyjasni¢ sytuacje ze $wiata rze-
czywistego, ale niczego nie przewiduja - zagrozenie
musi juz istnie¢, by pojawito si¢ ostrzezenie.

Dzielenie snow
(poziom 3, Ekstrawersja + urok osobisty, M, 1D)
Bohater moze $ni¢ ten sam sen z innymi osoba-
mi lub pojawia¢ si¢ w snach innych postaci. Liczba
0s6b bioracych udziat we $nie musi by¢ réwna Teur-
gii odprawiajacego obrzed. Wszyscy musza wyrazi¢
chec wzigcia udziatu w rytuale i by¢ obecni przy je-
go odprawianiu. Kiedy za$ zasng (tych, ktorym sie
to nie uda, nie bierze si¢ pod uwage), doswiadcza-
ja tego samego snu — $nionego albo przez odprawia-
jacego obrzed, albo przez wybrang przez niego po-
stac. Swiadkowie snu innej osoby zyskuja wiedzg
o jego charakterze i motywacjach, nawet jesli ma-
rzenia senne tego nie dotycza. Moze si¢ to okazac
szczegolnie cenne w przypadku, gdy $niacym jest
obcy — pozostali maja okazje lepiej go poznac.

Senna wiedza
(poziom 4, Spryt + dociekliwos¢, M, 1D)

Postac zdobywa w czasie snu wiedzg. Wpierw jed-
nak, odprawiajac obrzed, musi ona zadac pytanie.
Udany test oznacza, Ze sen przyniesie odpowiedZ —
oczywiscie jak zwykle w postaci metafory. Jednak-
Ze im wigcej punktow zwyciestwa uzyska gracz, tym
jasniejsze beda metafory lub petniejsza odpowiedz.
Mistrz Gry, wymyslajac odpowiedzi, powinien wy-
kazac si¢ kreatywnoscig i nadawac im postac nie-
zbyt jasna (radzimy wykorzystywa¢ zwierzeta,
dzieci czy klaunow).

Mentor
(poziom 5, Ekstrawersja + urok osobisty, M, 1D)
Bohater moze przywota¢ przewodnika, ktory pomo-
ze mu interpretowac sny. W tym jednak celu musi wy-
$ni¢ inny sen niz ten, ktory bedzie interpretowac.
Przewodnik kazdej osobie jawi si¢ w innej formie, lecz
zwykle przybiera posta¢ staruszka o duzym autory-
tecie (biatobrody starzec z lask3 lub szamanka z zio-
fami). Wigkszos¢ gjartian wierzy, Ze mentor to tak na-
prawde aspekt pod$wiadomosci $pigcego; inni za$
uwazaja, ze to duch. Przewodnik pomaga zinterpre-
towac tres¢ snu, zadajac $nigcemu pytania: ,Jak si¢
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czutes, gdy matka powiedziata ci, ze ci¢ nienawidzi?*
albo ,,Czy dzik co$ ci przypomina?*“. Mistrz Gry po-
winien odegrac rozmowg pomiedzy mentorem a $nia-
cym, cho¢ moze sig tez postuzy¢ testem Spryt + docie-
kliwos¢ postaci. Sukces oznacza, Ze nalezy graczowi
zdradzi¢ czes¢ prawdziwego znaczenia snu.

Senne umiejetnosci
(poziom 6, Spryt + koncentracja, M, 1D)

Bohater moze w snach nauczy¢ sie lub poprawi¢
swe wyuczone umiejetnosci. Nie musi nawet posia-
da¢ jednego poziomu w danej umiejetnosci - wiedza
po prostu do niej przychodzi. W taki sposob sniacy
moze zdoby¢ wiedze lub nawet catg dziedzing nauki,
nie potrzebujac nauczyciela. Jednakze gracz musi wy-
dac punkty doswiadczenia wymagane do nauczenia
sie danej umiejetnosci i osiagnigcia pozadanego po-
ziomu (zwykly koszt -1 pkt.). Jedynym ograniczeniem
jest wartos¢ Teurgii — bohater nie moze posias¢ wie-
dzy przekraczajacej jej poziom. Wspomnianych umie-
jetnosci nie zdobywa si¢ natychmiast; wymagaja one
co najmniej tygodnia na kazdy zdobywany poziom
(a nawet diuzej, jesli nie wykorzystuje si¢ Pamigci
snéw). W tym czasie bohater musi normalnie spac.

Sen najawie
(poziom 7, Spryt + koncentracja, M, czasowy, 1D)
Postac moze zosta¢ wprowadzona w krotkotrwa-
ly trans (trwajacy 10 tur), podczas ktérego doswiad-
cza krotkiego marzenia sennego. Przed Snem na ja-
wie mozna odprawi¢ dowolny senny rytuat (Zie
przeczucie, Senna wiedza itp.), dzigki czemu boha-
ter skorzysta z mocy tych obrzedéw, nie zasypiajac.
Jezeli jednak trans zostanie w jakis sposéb przerwa-
ny, magiczne dziatanie snu ulegnie zaprzepaszcze-
niu. Doswiadczone marzenie senne zostanie zapo-
mniane, chyba Ze wczesniej odprawiono Pamig¢
snéw, kiedy to bohater zapamieta jedynie potowe.

Dni minione
(poziom 8, Introwersja + spostrzegawczos¢, M, 1D)
Bohater $ni o bardzo odlegtej przeszioci, jakby
uczestniczac w minionych wydarzeniach (by¢ moze
jest to jedno z jego poprzednich wcieleri). To, jak da-
leko siggnie w przesztos¢, zalezy od punktow zwy-
cigstwa i Mistrza Gry. Sen ma zazwyczaj zwigzek
z biezacymi wydarzeniami z Zycia postaci badz tez
ze Znanymi Swiatami - by¢ moze dotyczy ich gene-
zy lub punktu zwrotnego. Im bohater posuwa si¢ da-
lej w przeszlos¢, tym wizje sa mniej realne i konkret-
ne. Wydarzenia z czaséw Diaspory sa mgliste i cigzko
je zapamigtac, a ponadto moga by¢ ,skazone* przez
wspotczesnos¢ (na przykiad Edgar Vollmak lub Pro-
rok moga ukazac sie we wspdiczesnych strojach).

Wrozby

(poziom 9, Wiara + spostrzegawczosé, M, 1D)
Bohater we $nie doswiadcza przebtyskow przyszto-

sci. Podobnie jak w przypadku psychonicznych mo-

cy ze $ciezki Omen, w marzeniach sennych ukazuje
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si¢ prawdopodobna przysztosc, a nie wydarzenia pew-
ne. To, jak daleko posta¢ posunie si¢ w przysziosc,
zalezy od punktéw zwyciestwa i Mistrza Gry. Zazwy-
czaj trudniej jest zajrze¢ w przysztos¢ niz w prze-
szlo$¢. Niemniej czasem mozna ujrze¢ wazne wyda-
rzema mkle ]ak zblizajaca sie wojna. W rzeczy samej
dajacy moce z tego pozi

e dosvvladczyll wizji wojny ﬁzyczne] i umyslowej po»
migdzy wszystkimi znanymi rasami.

Obrzedy gjarti miltosiernej

Sg one podobne do obrzgdéw Sanktuarium Wiecz-
nosci.

S}ynnl glartianie

Opisani dalej gjartianie sa najlepiej znani w swo-
ich spotecznosciach, a takze styszeli o nich wyznaw-
cy innych religii.

Medrzec Shadro Kin

Ten cieszacy si¢ ogromng stawa szaman mieszka
w dzikich ostgpach Leminkainen, Dokladnego poto-
Zenia jego siedziby nie znaja nawet wyznawcy Gjar-
ti, ktorzy prosza go o uleczenie rannych i chorych lub
0 blogostawieristwo pomyslnoéci. Shadro poszukuja
Hawkwoodowie - za rzekome rzucenic klatwy bez-
plodnosci na syna ksigcia. Jesli wierzy¢ pogtoskom,
szaman nalozyt na miokosa klatwe za to, ze zgwat-
citon mioda chiopke, ktora wpadta w oko Shadro. In-
ni méwia, ze bezptodnos¢ chiopaka to wynik zwigz-
kéw arystokratow z arystokratami, przez co wszelkie
choroby pozostaja w rodzinie i ostabiaja potomkoéw.

Niewiele osob zna faung i flore Leminkainen tak
dobrze, jak Shadro. Nic wigc dziwnego, ze zwracaja
si¢ do niego vuldrokariscy tupiezcy, ktérzy najezdza-
ja siedziby arystokratéw. 1 cho¢ za schwytanie sza-
mana wyznaczono nagrode, wigkszos¢ mieszkancow
Leminkainen uwaza, Ze zdrajca Shadro niechybnie
narazithy si¢ na jego gniew — a gniew tak potgznej
osoby nie wart jest zadnych pienigdzy. Godni pogar-
dy ksieza glosza, ze Shadro sam wytworzyt wokot
siebie aurg takiej reputacji, pragnac w ten sposéb od-
straszy¢ potencjalnych lowcow giow. Moze i taka jest
prawda, cho¢ dwoch $miatkéw, ktorzy wyruszyli
w gluszg poszukaé szamana, znikneto i wszelki stuch
po nich zaginat.

Sir Roderico de Manitou
Ten hazacki arystokrata porzucit rodzinng polity-
ke i poswigcit sie kontemplacji. Doszedt bowiem do
wniosku, ze intrygi i spiski moznych rodéw nie ida
w parze z poszukiwaniem o$wiecenia i madrosci —
atego wh{:me zapragnql Choé zachown} niewielka
iadio$¢ na Manitou, z k lymi nie lacza go zad-
ne wiezy czy interesy. Niektorzy mowia, Ze to spryt-
nie przemyslane posunigcie - sir Roderico tylko spra-
wia wrazenie zupelnie odcigtego od rodzinnych

koligacji, a tak naprawde szpieguje lokalne sabaty s

i przekazuje informacje tym Hazatom, ktorzy wciaz
sa zainteresowani psychonicznymi wojownikami
(Hazatowie byli pierwszymi, ktorzy w czasie wojen
o tron poradzili sobie z derwiszami).

Z drugiej jednak strony wydaje sig, ze sir Rode- *

rico to oddany wyznawca Gjarti. Jest znany z tego,
ze zacheca odwiedzajacych go ksigzy do burzliwych
dyskusji religijnych. I zazwyczaj udaje mu si¢ skto-
nic ich, by przyznali mu racje i uznali stusznos¢ nie-
ktorych zasad Gjarti.

Stynie réwniez z patronowania poszukiwaniom —
juz nie jednemu gjartianinowi dal pienigdze na
podroz w poszukiwaniu zrodet i przyczyn wizji.
W zamian prosi pono¢ tylko o krétkie sprawozda-
nie z duchowych przezy¢, gdy tylko podroz dobie-
gnie korica. Przeciwnicy jednak nawet te dziatalnos¢
Zwracajg przeciw niemu i oskarzaja go o organizo-
wanie misji wywiadowczych w Znanych Swiatach —
a nawet w przestrzeni vau.

Caruuka Batoo

Ta etyri chirikiti jest gorliwa zwolenniczka mito-
siernego odfamu gjarti. Postrzega ona boginie jako
droge do harmonii wszystkich istot. Cho¢ wielu in-
nych etyri uwaza ja za co najmniej dziwna, wigk-
sz0$¢ lokalnych gjartian bardzo jg lubi. Jej filozoficz-
ne dzieta staly si¢ klasyka literatury podziemnej —
ceniong nawet przez niektorych amaltean. A ponie-
waz nalezy do obcej rasy, ortodoksi uznaja ja za nie-
szkodliwg. Gdyby jednak wyszlo na jaw, jak popu-
larne s3 jej poglady wsréd pospélstwa, natychmiast
wszczeto by dochodzenie i, najpewniej, ograniczono
dziatalnos¢ Caruuki.

Ostatnio Caruuka zajmuje si¢ studiowaniem Gjar-
ti innych swiatow. Fascynuje ja réznorodnos¢ wie-
rzef gjartian, cho¢ stwierdza, ze czasami mozna si¢
w tym wszystkim pogubi¢. Obawia si¢ opuscic Gra-
ala, nic nie powstrzymuje jej jednak przed ptaceniem
za wiadomosci z innych $wiatow.

Odgrywanie postaci

Gjartianin

Miejsce urodzenia postaci z gory przesadza o odta-
mie gjarti, do ktérego posta¢ bedzie naleze¢ (ludo-
wa, kontemplacyjna, mitosierna). To samo dotyczy
miejsca, w ktorym miato miejsce nawrécenie, jesli bo-
hater nie wyznawat bogini od urodzenia. Nastgpu-
jace stereotypy pomoga zdefiniowac postac gjartina.

Czlowiek lasu: Bohater jest mysliwym, tropicielem
lub zaktada wnyki w lesnych ostepach; zna zwycza-
je zwierzat (miejscowych i moze jakichs obcych). Byt
$wiadkiem dziwnych zjawisk i wierzy w duchy.

Mnich: Posta¢ porzucita dobra ziemskie, odchodzac
w Swiat duchowy, w ktérym kontempluje sprawy
o mezwyk!e] glebi. Niektore wizje lub sny moga spra-
Wwic, e tymczasowo powrdci do Swiata rzeczywistego.
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Pogariski biskup: Za dnia bohater jest ksigdzem
Kosciola Wszechswiatowego, lecz w nocy, potaje-
mnie, odprawia obrzedy ku czci Gjarti. Moze by¢ za-
palczywym wyznawcg Wszechstworcy, postrzegaja-
cym boginie jako jeden z Jego aspektow.

Szaman: Bohater poszukuje wigzi z duchami, co
moze skloni¢ go do udania si¢ w dtuga podréz po
Znanych Swiatach.

pan: Postac jest arystokrata, wspiera-
jacym tych wyznawcoéw Gijarti, ktorzy sa jego pod-
danymi; czasami bierze nawet udziat w ich rytua-
tach. Moze to robi¢ jawnie lub w tajemnicy przed
miejscowym biskupem.

Wodz: Postac jest wodzem niewielkiego klanu lub
wioski. Jesli sa to barbarzyricy, nie kryja sie ze swo-
ja religia. Jezeli natomiast wioska znajduje si¢ w Zna-
nych Swiatach, jej mieszkaricy moga trzymac wiare
w tajemnicy. Obowiazkiem wodza jest ochrona taje-
mnic klanu lub wioski przed osobami z zewnatrz.

Rady dla Mistrza Gry

Istnieja opowiesci, w ktérych gtowna role moga
odegra¢ wyznawcy Gjarti.

Ofiary: Zyciu jednej lub wigkszej liczbie bohaterow
zagraza $miertelna rana badz choroba, ktérg leczy
miejscowy wyznawca Gjarti. W ramach zaptaty do-
maga sig, by posta¢ wyruszyla na wyprawe i pomogta
jego ludziom. Zadanie wydaje sig proste - trzeba prze-
nies¢ szaty zmarlego szamana do stop wielkiego dgbu,
rosngcego na terenie innego lenna. Dopiero wtedy du-
sza szamana zazna spokoju i przyniesie ukojenie jego
ludziom. Jednakze zaden z chtopéw nie moze si¢ tam
udac, shiza wszak swojemu panu. Problem polega na
tym, ze miejscowy ksigdz wie o catej sprawie i jest bar-
dzo rozgniewany. Od jakiego$ czasu probuje nawré-
cié pogan i zrobi wszystko, by udaremnic¢ misje. Jest
zdecydowany podja¢ wszelkie Srodki, by powstrzy-
mac postaci przed przeniesieniem szat, nawet jesli be-
dzie to oznaczalo siggnigcie po pomoc inkwizycji.

CESLONCA: PODRECZNIK GRACZA

Przeprawa przez jaskinig: Postaci gubia si¢ w ghu-
szy lesnej, a po wielu dniach bladzenia - kiedy juz
wyczerpia im si¢ zapasy wody i pozywienia - odnaj-
duje ich samotny szaman. Obiecuje im pomoc, pod
warunkiem, Ze umozliwia mu przeprawe do domu
przez gory. Problem polega na tym, Ze miejscowi lor-
dowie umiescili straze przy wszystkich przejsciach,
majac nadzieje na schwytanie banity. Gjartianin
twierdzi, ze zna przejécie przez jaskinie, lecz potrze-
buje pomocy bohateréw. Méwi, Zze znajduja si¢ tam
skarby Drugiej Republiki i ze bohaterowie moga je
zabrac, jesli tylko beda w stanie obtaskawi¢ duchy.

Zagubiony chiopiec: Bogaty wolny lub arystokra-
ta wynajmuje bohateréw, by ocalili syna z rak plu-
gawej sekty, znajdujacej si¢ na Manitou. Nieszcze-
$nik jest zdecydowany optaci¢ podréz w obie strony,
pod warunkiem jednak, ze druzyna odnajdzie dzie-
ciaka. Dochodzenie ujawnia, ze nastolatek mieszka
z wyznawcami Gjarti. Pokojowo nastawieni mnisi zu-
pelnie nie pasuja do opowiesci przejetego zaginigciem
rodzica. Co gorsza, chlopiec wydaje si¢ wies¢ szczg-
sliwsze zycie z gjartianami niz niegdys z ojcem. Co
wigcej, gjartianie nie pozwola chiopcu odejs¢, chyba
Ze on sam si¢ na to zgodzi; a potrafig si¢ bronic - za
pomocg teurgii i psychoniki.

Sugerowane ccclly
W : Introwersja, Wiara, Teurgia
Umiej¢tnosci wrodzone: wigor, wywieranie wra-
Zenia.
Umiejetnosci wyuczone: koncentracja, rzemiosto,
sztuka przetrwania, tropienie, wybawienie rzemiosta.
Blogostawieristwo: Znajomosc flory (2 p.: +2 do
Percepcji, gdy znajduje si¢ w dziczy itp.).
Przeklefistwo: Antywynalazczy (+2 p.: -2 do Tech-
niki podczas wynajdowania technologii).
Dobrodziejstwo: Azyl (2 p.).
Utrapienie: Przesladowany przez Kosciot (+2 p.).

Mandza

Tomo Matu Li Halan usiadf nieruchomo w zacie-
mnionym pokoju luk °go jachtu ,, Gwiezdna Dro-
ga“. Zmeczony wzrok wbit w Swiecace, gwiezdne
przestworza, Nie patrzyf jednak na same gwiazdy, lecz
na ciemng niczym atrament przestrzeri pomigdzy ni-
mi. ,Wszystkie swiaty sg takie same* — pomyslaf. -
. Tak ich wiele, choc sa takie same. Niczym ludzie: ich
tez jest wielu, nic niewartych, zadreczajacych sig i po-
cacych, a potem umierajgcych nie wiadomo w jakim
celu. Jakze mafo warte jest ich Zycie... W bezkresnej
pustce nikomu nicpotrzebnej ciemnosci, kilka bly-
szczacych klejnotéw cudownego ognia... Cennego,
lecz odlegtego ognia. Ognia, ktdrego nie mozna do-
tknac. Tak jak nie moge dotkna¢ duszy mych przod-
kéw, niech Wszechstworca ma ich w opiece*.

Tach,

Sama mysl o 1ych przodkach sprawifa, ze
Tomo rozpromienit sig¢ i poczut w sercu ciepto, ktore
przegonito chlodny smutek, zakradajacy sie w jego
ciato, gdy spogladal na gwiazdy. Siggnal po zloty fari-
cuch, zwisajacy z kleszem kam:ze[kl i wyaagml wy-
sadzany di 1ymi k dziad-
ka. Nie dfugie minuty, lecz cate godzu'(y zeszly mu na
ogladaniu nieba! A w czasie ledwie godziny mogliby
dotrzec na Malignatiusa. Do domu jego szanowanych
przodkéw. Miejsca, gdzie ma korzenie jego arystokra-
tyczne drzewo genealogiczne. Ach, dlaczego liscie ros-
ng na gafeziach tak odleglych od korzeni? Jego krewni
nie mieszkaja juz na Malignatiusie, lecz na Kish. Raz
po raz musiat odbywac tygodniowa podréz, by dotrze¢
do ziemi, w ktorej spoczywaja jego przodkowie. I raz
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po 1az musiaf znosic impertynenckie pytania pewnych
siebie ksigZy. Kim byli jego przodkowie? Pickarzami?
Urzednikami? Kanalarzami babrajacymi si¢ w scie-
kach? Czy krew musi ostabnac w setce pokolen, by
zapomniano o przodku-fajdaku? Wyszkolone oko bez
problemu dostrzeze niegodziwe pochodzenie.

Wspanialy jacht - ,Gwiezdna Droga* - powolj zbli-
zat sie do snieznej orbity Malignatiusa. Jeszcze je-
acy klejnot w pozbawionej drog pustce.
Tomo usmiechnat sig i uchwycit cieri swego odbicia
w szybie bulaju widokowego. Jego wizerunek maja-
czyt na tle planety niczym gigantyczny duch, szyku-
jacy sig do objecia porosnigtego tundra swiata.
Usmiechnat si¢ na te mysl. Odruchowo spojrzat na
odbici bow, ktére zdawaly sie blyszczec na noc-
nym niebie. Obserwowat blade odbicie coraz szersze-
go usmiechu, zupetnie jakby ukazata mu si¢ wizja,
w ktérej odwiedziliby go jego szacowni przodkowie.

- Milordzie, jestesmy gotowi do ladowania w po-
rcie - z zamyslenia wyrwat go glos pilota. Tomo ze
smutkiem patrzyt, jak jego odbicie powoli przesta-
Je sie usmiechac.

- Bardzo dobrze. Laduj, Mirando.

- Milordzie, inkwizytor Refrecht nalega..

- Wiem, czego chce - warknat Tomo. - Zaraz tam
bede.

Po raz ostatni rzucil spojrzenie na widokowy bu-
laj i ruszyt, by stawic czoto inkwizycji.

ok

ysty, wasza Swigtobliwos¢ - oglo-
urzej twarzy.

- Bardzo dobrze - odpowiedziat sapiacy, portowy
kaplan. - Mifo nam widzieé, Ze zaprzestates tych
h praktyk handlu ludzkimi szczatkami.

- Ja tez sig cieszg, wasza swigtobliwosc - odpart
Tomo,

- Nie probujesz juz przemycac tych obrzydliwych,
wysuszonych starych zebow?

a eminencja powiedzial, ze nie chciatby
mnie juz zdapac na czyms podobnym; jak widac, sko-
rzystatem z tej madrej rady.

Opasty kaptan sapnat z aprobata.

- Ten wielmoza ukryt w zsypie na pranie stare
ludzkie zgby, prawdopodobnie noszace w sobie ja-
kas zaraze - rzekt do diakona. Podobnie bylo przy
okazji poprzedniej inspekcji na jachcie Tomo.

- Naprawdg, wasza swigtobliwosc¢? - zdziwit sie
diakon tak, jak poprzednim razem.

- Tak bylo! - odpowiedziat ksiadz, charczac. - To-
mo Matu Li Halan, pamigtaj, by zawiadomic nas na
48 godzin przed planowanym odlotem, bysmy mog-
li ustalic termin kolejnej inspekcji. Péki co masz za-
pewniong swobodg poruszania sig po Malignatiusie.

- Dzigkuje, wasza Swigtobliwos¢ - uktonit sie Tomo.
Kiedy sig prostowal, oblizal zgby, w tym kly - odro-
bing bardziej Zofte niz reszta uzebienia. Szacowny
pradziadek, Li Pong, z pewnoscig byt zadowolony, ze
czgsc jego ciata weigz Zyje i to w ustach tak powaza-
nego potomka!




Mandza jest zakazana religia przodkéw. Nigdy nie
byta szeroko rozpowszechniona ani przeznaczona
dla mas. Na poczatku, w pierwszy latach Upadku,
byt to tylko elitarny kult popularny wéréd wywodza-
cych si¢ ze szlachty dekadentéw (prym wiedli tu De-
cadosi i Li Halanowie).

Religia ta, poczatkowo zwana sukara mandza, jest
tak naprawde ludzka wersjg wierzen ur-ukaréw. Jej
oryginalna nazwa to ukari, co dostownie thumaczy si¢
na ,pogrzebowa pobozno$¢*. Odwotuje sie ona do zio-
zonych ceremonii kremacji i pochowku. Jesli wierzy¢
doktrynom ukari, Zle odprawiony rytuat pogrzebowy
sprawi, Ze zmarty powréci, by nawiedza¢ swych po-
tomkow. Religia ta wiaze si¢ réwniez z ukaryjskim
bogiem krypty imieniem Sukara; jest to bardzo po-
tezna istota, obecna w wielu aspektach ich kultury.

Moéwi sig, ze Maugon Li Halan - zwany tez ,Czer-
wonym Czarnoksieznikiem* — kontaktowat sig z bo-
gami preadamitéw, korzystajac z imion ukaryjskich
bogow. On tez jest zatozycielem pierwszego kultu
sukara mandza oraz tworcg zakle¢, dzigki ktorym
szlachetnie urodzeni, bedacy co najmniej siedemna-
stym arystokratycznym pokoleniem, mogli porozu-
miewac si¢ ze zmarlymi przodkami.

Nikogo nie powinno dziwi¢, Ze kult szybko wpi-
sano na czarna liste herezji. Inkwizytorzy z wigksza
zajadioscig poszukiwali wyznawcéw sukara mandza
niz sathrystow, ktérych liczebnos¢ zreszta - za spra-
wa czystek Wojennego Bractwa — szybko zmalata.
Jednakze to polowanie na czarownice bylo inne: je-
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go celem byli wszak arystokraci. A mozni-w odroz-
nieniu od bezbronnych chtopéw — mogli si¢ bronic¢
i tworzy¢ polityczna opozycje wobec Kosciota.

Whpierw w szeregi kultu wstepowali nieliczni szla-
chetnie urodzeni, pragnacy zdoby¢ wyzszy status
w rodzie. A tych kilku, ktérzy zdofali juz umocnic¢
swa pozycje, wykorzystato wiadzg i stanowiska, by
odegrac si¢ na koscielnych przesladowcach. To za$
doprowadzito do wybuchu kilku mniej znaczacych
Swietych wojen. Kosciét znalazt si¢ w potrzasku, nie
moégt bowiem pozwoli¢ sobie na tak jawne ponize-
nie. Arystokraci z kolei w tych sprawach nie mieli
zamiaru ustgpi¢ koscielnej wiadzy.

Maugon zginat nagle i w tajemniczych okoliczno-
Sciach. Po jego $mierci religie zreformowat Sanjiro Li
Halan. Sukara mandza przemienita si¢ w kult mad-
rych i poteznych przodkow, ktérym oddawano czesc
i z ktérymi do$wiadczalo si¢ zjednoczenia. Ponoc za
uwielbienie, szacunek i uwage zmarli odwdzigczali sie
radami, a czasem nawet pomagali potomkom w bar-
dziej mistyczny sposob. Sanjiro przemianowat réw-
niez nazwe kultu na samo mandza, czyli poboznos¢.
Udato mu si¢ nawet naktoni¢ pewng liczbe biskupéw,
by przyznali, iz przodkowie, z ktorymi obrzedy man-
dza pozwalaja nawigzac kontakt, s3 Swigtymi. Tak oto
mandza stata si¢ ograniczonym jedynie do szlachty
sposobem na zjednoczenie ze $wigtymi.

Na pewien czas przerwano polowanie na czarow-
nice. Niestety, dekadencja i upadek Decadoséw i Li
Halan6éw nie miaty granic. Zanim nadeszly czasy Car-
dano, nazywano ich ,demonicznymi Li Halanami“, na
co niewatpliwie miat wptyw fak, iz podczas rytuatow
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mandza skiadali ofiary z krwi. Mimo to Kosciét wcigz
si¢ wahat, obawiajac si¢ wystapi¢ przeciw potezne-
mu rodowi, co moglo wszak doprowadzi¢ do wybu-
chu wojny. Dopiero Cardano rozwiazat problem.

Nawrocenie Cardano, ,Miecza Proroka*, catkowicie
odmienito charakter rodu. Rozpoczat nie tylko maso-
we nawrocenia wérod Li Halanow, ale réwniez wywo-
fat tajemna wojne z wyznawcami mandza, w ktorej
prym wiodla podpiesznie stworzona tajna policja (poz-
niej stanowigca trzon Niewidzialnych Meczennikow).

Caly rod - niemalze z dnia na dzien - si¢ nawrocit,
awielu niechetnych nowej religii trafito do klaszto-
row. Mimo to znalezli sig tacy, ktorzy nie przestali
oddawa¢ czci przodkom. Wigkszosc¢ z nich w taje-
mnicy zreformowata swe praktyki, nie porzucita ich
jednak, a jedynie pozbyta si¢ z obrzedéw wszyst-
kich pozoréw magii. Niektorzy zeszli ze swoja reli-
gia do podziemia, za dnia chwalac Wszechstwérce,
lecz noca palac $wiece przy kryptach przodkéw.

Decadosi rowniez byli sSwiadkami upadku swej re-
ligii i rowniez dostosowali si¢ do nowej sytuacji.
W tym rodzie jednak czystki nie mialy miejsca. Wy-
starczyla spoteczna presja, jakiej poddawane byty
osoby nie stuchajace rozkazéw ksigcia. Oczywiscie
nie wszyscy zaprzestali praktyk mandza. Czgsc da-
lej oddawata czes¢ przodkom - jednak w sekrecie,
zdajac sobie sprawg, Ze publiczne obnoszenie sig ze
swymi wierzeniami byto... politycznie niestosowne.

Koniec koficow, wszyscy wyznawcy mandza po-
rzucili swa religie i powrocili na tono Kosciota. Do
czaséw objecia wladzy przez Wtadymira wiara ta
niemal catkowicie wymarta. Cho¢ po zamordowaniu
cesarza oskarzeniami o praktykowanie mandza
usprawiedliwiano atak na dom Alecto.

Dzisiaj religia ta uznawana jest za relikt przeszio-
§ci, dawno wymarly po$réd Znanych Swiatow. Nie-
mniej weiaz zyja wyznawcy mandza, choc jest ich
bardzo niewielu. Czasem spotykaja si¢ oni noca, przy
kryptach przodkéw, i rozmawiaja ze zmartymi.

Praktykowanie
wiary

Wigcej 0s6b zmarto, niz obecnie Zyje. Wigcej ma-
drosci przepadlo, niz teraz istnieje. Szczypta tej ma-
drosci weigz zyje w kazdym czlowieku. Lecz cala
madros¢ spoczywa w grobowcu.

Awira Li Halan ,Ksigga przodkow*

Mandza za najwazniejszy cel stawia sobie szano-
wanie zmartych - w nadziei, ze duchy beda stuzyc¢
radg lub zdradzg sekrety swym potomkom. Religie
te cechuje zadza zdobywania wiedzy o przeszlosci
icheé odzyskania dawnej potegi. Powszechnie uwa-
2a sig, ze przodkowie — ,krolowie dni minionych”
- byli lepiej zwiazani z duchowa wiadza, a to pola-
czenie stabnie z pokolenia na pokolenie. Wyznaw-
cy mandza maja nadzieje, iz oddawanie czci przod-
kom pozwoli im odbudowac kontakt, ktory posiadali
Jkrolowie dni minionych*.

TRZECI: ZAKONY KOSCIELNE

Zwykle rytualy wymagaja matego oftarza, ktory %
na co dzieri chowa si¢ w rodzinnej krypcie, co nie
ufatwia praktykowania wiary nieszlachcicom (zwy-
czaj nakazuje nawet pracownikom najemnym pytac
o pozwolenie wstepu do rodzinnego mauzoleum).
Niezbedny jest takze wizerunek wybranego przod- °
ka — moze to by¢ fotografia, hologram, magiczna la-
tarnia projekcyjna, obraz lub nawet szkic. Musi on
by¢ jednak autentyczny, tzn. powinna to by¢ w naj-
gorszym wypadku reprodukcja oryginalnego portre-
tu. Bez owego wizerunku nie da si¢ odprawiac teur-
gicznych obrzedéw mandza. Wystarczy wizerunek
jednego pradziada, bo nawet jeden przodek gwaran-
tuje kontakt z duchami wszystkich pozostatych.

Zazwyczaj potomek kieruje do przodkow krotka
modlitwe, proszac ich o wsparcie w zdobyciu pote-
gi i bogactwa. Czesto zdarza sie, ze wyznawca man-
dza daje upust swym uczuciom, spowiadajac sig por-
tretowi tak, jakby byt on Zywa osoba. Taka zazyltos¢
ze zmartymi bardzo przydaje si¢ w pozniejszych ry-
tuatach teurgicznych.

Zmarli porozumiewaja si¢ z wyznawcami man-
dza w trakcie transu, medytacji lub podczas snu.
Poczatkujacy czciciele przodkow wprowadzaja si¢
w odpowiedni stan, korzystajac z kadzidet z uka-
ryjskiego pomondzo-cynamonu. PéZniej osiagaja go
jedynie dzieki medytacji. Niektore rytualy mandza
bardzo przypominaja senne obrzedy kontemplacyj-
nego odtamu gjarti.

Mandza przeraza ukaréw. W ich kulturze zmarli
postrzegani sg jako gtodne duchy, a przywotywanie
ich do $wiata zywych, by zdoby¢ potege, odbierane
jest jako skrajne zepsucie, ktére szybko sprowadzi
zto na glowe odprawiajacego rytuat. Sukara jest do-
brym, lecz budzacym grozg bostwem - trzyma umar-
tych w ich krainie, z dala od Swiata Zywych. (Powia-
da sig, ze we wnetrzu planety ukaréw znajduja sie
do nich drzwi, przez ktore duchy moga si¢ wydostac.
Jednakze klucza do tych wrét strzeze Sukara. Krazy
wiele legend o $miafkach, kt6rzy ukradli klucz i uwol-
nili umartych, zanim Sukara zdotat zamkng¢ drzwi.
Pono¢ niektore z uwolnionych duchow weigz wedru-
ja posrod gwiazd). Wrogosc, jaka ukarowie obdarza-
ja wyznawcéw mandza, moze si¢ réwnac jedynie nie-
nawiscig, jaka obdarzajg ich avestianie.

Syml)ol ika

Czaszka w koronie, z ktorej oczodotu plynie krew,
to wcigz uzywany tajemny znak. Dzigki niemu wy-
znawcy mandza rozpoznaja siebie oraz miejsca,
w ktorych odprawiane sa obrzedy ku czci przodkéw.

Teurgia

Szaty teurgiczne

Proszac przodkéw o pomoc, warto miec jakies
szczatki zmartego. Oto wskazowki, jak te ,szaty teur-
giczne* wptywaja na obrzedy mandza:




68

£

ACE SLONCA: PODRECZNIK GRACZA

Pycl‘la (Opetanie)

Mowi sig, ze Pycha to gniew zmartych. Duchy potrafia rzuci¢ klatwe na wyznawce mandza za naj-
mniejsze potknigcie lub btad — moga przynies¢ mu pecha, a nawet go opetac.

Wozrost P yc}ly
Tabu

Uczynek dla przodka

Wizyta na zieml przodkéw na Swietej Terrze

Zyskanie nowych ziem

Zadanie

berlo, b

przez Decad:

ultystycznych obcych istot

Wiara + konrenlrac[a

Test

Ego + zelazna wola 1
Ego + koncen aqa

Ego + kanwntraq a

sobisty 1ub

W ra + koncentra ja

Wiara + koncentraqa 1

Za kazdym razem, gdy wyznawca mandza w tescie mocy teurgicznej uzyska wyjatkowa porazke, cze-
ka go wykonanie zadania, zleconego przez ktéregoé z przodkéw. Bohaterowi ukaze si¢ duch zmarlego
lorda, ktbry nakaze mu, na przyklad: ,Zemscij si¢ na Hazatach za moja $mierc!” lub ,0dzyskaj moje
ow!* czy tez ,Zasiej nasienie w cesarskiej rodzinie!“.

Jesli wyznawca nie wypetni zadania (odméwi lub nie bedzie mogt wykonac misji), Pycha przyjmie po-
sta¢ opetania przez przodka: bohater zyskuje dodatkowy poziom Pychy, nie wykonujac testu.

Szaty Rodzaj obrzedu

Dobytek Pomyslno$¢, dobra ziemskie
Kosci Protekcja, wywotywanie
Wiosy, zeby Rada, wiedza

Ol)rz,edy

Bohater, ktéry posiada Teurgi¢ na poziomie 3 lub
mniej, musi podczas obrzedow korzysta¢ z kadzi-
dla z ukaryjskiego pomondzo-cynamonu. Kiedy
Teurgia wzro$nie do 4 lub wigcej, przedmiot ten nie
bedzie juz potrzebny.

Dziedzictwo
(poziom 1, Spryt + poszukiwanie, L, 1D)

Bohater moze prosi¢ przodkéw, by zdradzili mu ro-
dzinne tajemnice - na przykiad: ,Kto jest prawdzi-
wym ojcem mojego dziecka?* lub ,Co si¢ stalo ze

ar ze skarbu hrabiego D
hadz Gdzxe sq ukryte rodzinne lde)not}f?" Odpowxe—
dzi bohater uzyska podczas transu, a beda one miaty

postac obrazéw, ktore moga, lecz nie musza by¢ po-
mocne. Moze mu si¢ ukaza¢ blyszczaca od zlota kom-
nata, lecz nie pozna doktadnego jej potozenia.

Doradca
(poziom 2, Ekstrawersja + urok osobisty, L, 1D)
Bohater moze zwraca¢ si¢ do przodkéw o rade
w sprawach parnistwowych lub osobistych: , Powinie-
nem przystac na propozycje zawarcia pokoju, ktora
zdozyli Decadosi?“; ,Czy lady Gloriana bedzie odpo-
wiednia matka dla moich dzieci?*; ,Czy sir Derrick
bedzie dobrym ojcem?*. Tak jak w przypadku Dzie-
dzictwa (patrz wczesniej), odpowiedz ukaze sig pod-
czas transu - bohater zobaczy, jak zawiera pokoj, lecz
moze nie widzie¢, z kim go podpisuje. Podczas gdy
Dziedzictwo daje wskazowki dotyczace przesziosci,
Doradca pomaga okielzna¢ terazniejszos¢ i przysztosc.

Knowania

(poziom 3, Sp ge +k

ga, M, 1D)



Bohaterowi ukazujg si¢ obrazy ostrzegajace go
przed planami wrogéw — jawia mu sig Sedziowie pod-
pisujacy dokument, u goéry ktorego widnieje nazwa
lenna bohatera; albo mezczyzna w uniformie Cesar-
skiego Oka, rozmawiajacy z ludzmi w maskach. Te
obrazy moga by¢ interpretowane na rézne sposoby,
jednak w gre wehodza tylko sprawy majace wptyw na
bohatera. Tres¢ obrazow jest niezwykle zagmatwa-
na (dobrym przyktadem sa pozbawieni twarzy mez-
czyzni), liczy si¢ jednak fakt ostrzezenia szlachcica

Spojrzenie do ¢wiata zma r‘ych
(poziom 4, Percepcja + koncentracja, wzrok, przedhu-
2ony, 1D)

Bliski zwiazek bohatera ze zmartymi pozwala mu
nawglad do swiata duchow. Rytuat ten przeprowa-
dza si¢ tak samo jak Inne widzenie (patrz rytuaty
eskatonikow, podrecznik glowny, str. 165).

OCl’IY()né\ ICHHB
(poziom 5, Spryt + wywieranie wraZenia, M, prze-
dhuzony, 1D)

Bohater moze prosi¢ przodkéw o pomoc przy ochro-
nie lenna przed zagrozeniem z zewnatrz. Kazdego,
kto o$mieli si¢ wkroczy¢ na jego teren i kto ma zte
zamiary - a wigc szpiegow, zabojcow, sabotazystow,
buntownikéw i wojsko - beda nawiedza¢ duchy.
Oczywidcie nie sa one w stanie powstrzymac wroga
przed czynieniem zfa, bedg jednak nekac i straszyc:
armia najezdZcow utknie w blocie, co spowolni czot-
gi i zolnierzy; wartos¢ skradania sie wlamywacza
zmaleje za sprawg rozrzuconych tu i owdzie galazek
lub lekkiej bryzy, ktora zaniesie jego zapach psom;
przybyty z obcych ziem podzegacz poslizgnie si¢
w blocie, gdy bedzie namawial pospolstwo do bun-
tu. Mistrz Gry powinien opracowac szereg zmyslnych
modyfikatorow ujemnych i w ten sposob zirytowac
potencjalnych intruzéw, zakradajacych sig na ziemie
moznowladcy. Maksymalna wartos¢ modyfikatoréw
ujemnych nie powinna jednak przekraczac otrzyma-
nych w tescie punktéw zwycigstwa.

Zauwaz, ze duchy nie moga bronic lenna przed za-
grozeniem ptynagcym z wewnatrz — ze strony mie-
szkaricow posiadlosci czy chtopow.

Pol{rzyiuwanie plan()w wroga
(poziom 6, Ek ja + wy
cafa planeta, 1 dzied, 1D)
Bohater moze powstrzymac wroga przed wykona-
niem jednego konkretnego czynu, powotujac do zycia
rozne typowe* przeszkody - nagta burza z pioruna-
mi uniemozliwi hrabiemu Sobalowi przybycie na bal
0 20; ksiazg nie zdota spedzi¢ upojnej nocy w tozu
swej matzonki, gdyz otrzyma wezwanie od hrabiego
(a bohater bedzie mogt - korzystajac z okazji - spo-
tkac si¢ z niewiastg). Ten obrzed nie odwraca uwagi
od planéw, a jedynie utrudnia ich wykonanie. Jego
moc ograniczaja dwa warunki - wrog musi znajdowac
sig na tej samej planecie co bohater oraz rytuat nale-
1y odprawic co najmniej 24 godziny przed wejéciem

M,

planu w zycie. Warto zauwazyc, ze obrzed Knowania -
(patrz wczesniej) pozwala odkryé, iz ktos stara sig \
nam pokrzyzowac plany w opisany tu sposéb.

Udaremnienie zal)()jstwa

(poziom 7, Ego + Zelazna wola, M, przedtuzone, 1D) *
Przez cala sceng rozgrywajaca si¢ po odprawieniu

obrzgdu pierwsza proba zabicia bohatera ulega na-
tychmiastowemu udaremnieniu - noz wyslizguje sig¢
z reki zabojcy tuz przed zadzganiem ofiary, kij pod-
danego famie si¢, a karabin snajpera zacina. Nieza-
leznie od metody zabdjstwa, bohater natychmiast
poznaje tozsamos¢ niedoszlego mordercy. Rytuat
jednak w zaden sposob nie wplywa na dalsze préby
pozbawienia postaci zycia (no, chyba ze zostanie od-
prawiony raz jeszcze).

Rofzkazywanie krewnym
(poziom 8, Ekstrawersja + przywédztwo, M, wzrok,
chwilowy, 1D)

Przodkowie obdarzajg bohatera lordowska wiadza,
dzigki czemu moze rozkazac przedstawicielowi swe-
go rodu, by wykonat on jeden czyn - i to nawet je-
$li ofiara ma wyzsza rangg niz postac. Dzigki temu
obrzedowi kawaler moze wydac rozkaz krolowi.

Rytual ten ma stuzy¢ przede wszystkim lojalnym
cztonkom rodu (a sa nimi zazwyczaj zwolennicy
mandza), ktérzy pragna powstrzymac krewnego
przed roztrwonieniem majgtku z pobudek osobistych
itp. Czyn, ktérego wykonanie nakazuje bohater, mu-
si miec na celu dobro ogdlne i nie moze by¢ zemsta
na osobie zniewazajacej rodzing.

Moze si¢ zdarzyc, ze obrzed wykorzystuje si¢ do
rozkazywania lordowi-seniorowi. Taka sytuacja
moze mie¢ miejsce, jednakze wiaze sig z utratg przez
niego pozycji.

Dziataniu tego obrzgdu mozna si¢ oprzec, lecz
odprawiajacy go wyznawca mandza dodaje do zmo-
dyfikowanego wyniku testu liczbe zalezng od swej
rangi (patrz ponizsza tabelka) i dopiero t¢ warto$¢
bierze si¢ pod uwage podczas testu spornego.
Ranga Modyfikator

Kawaler +1
Baronet +2
Baron +3
Markiz +4
Hrabia +5
Ksigze +6

Osoba, ktorej wydano rozkaz, nie zdaje sobie spra-
wy, ze padla ofiara obrzedu. Mysli, Ze polecenie to
efekt zdrowego rozsgdku i cenienia wartosci rodu oraz
ze zdecydowata si¢ z honorem i bez przymusu doko-
nac danego czynu (w ten sposob dziatanie mandza
nie zostaje ujawnione). Jednakze otoczenie lorda (do-
radcy, spowiednik itp.) moze wyweszy¢ podstep..

Wezwanie lorda nad lordami
(poziom 9, Ego + etykieta, M, 1D)

Odprawiajacy rytual moze przywotac ducha jedne-
g0 z najznamienitszych przodkéw w historii rodu -
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postac owiana legendarng aura potegi, lorda nad lor-
dami. Pono¢ przodkowie ci po $mierci jeszcze zysku
ja na potedze, a to za sprawe szacunku i czci, jaka
obdarzaja ich nastgpne pokolenia. Wielu uwaza ich
za $wigtych. Inni - za potezne duchy. Jeszcze inni -
za demony.

Bohater nie wie, jaki lord odpowie na jego wezwa-
nie. Szczegolnie Li Halanowie powinni mie¢ si¢ na
bacznosci, jesli bowiem przybedzie Cardano, z pew-
noscia skarci ich za te poganiskie zwyczaje.

Niemniej lord przybedzie wspomaoc swego potom-
ka, ktory moze poprosi¢ przodka o wykonanie za-
dania: ,Poméz nam zwali¢ mury patacu Decadosow*
albo ,Pomoéz mi przekonac ksigcia, ze zastuguje na
ziemie na Cadavusie* itp. Wezwany lord speini pros-
be, pojawiajac sig posrod tych, ktorzy dokonuja da-
nego czynu, i prowadzac ich do zwycigstwa. Bedzie
sie, na przyktad, przechadzat migdzy Zonierzami
i wzbudzat w nich taki zapat bojowy, jakiemu zad-
ne mury si¢ nie opra. Albo tez ukaze si¢ w nocy ksie-
ciu i zacznie wychwala¢ swego potomka. Warto do-
da¢, ze wiekszos¢ ludzi nie uzna takich odwiedzin
za cos zlego i nie powigze ich z mandza, a z moca
Wszechstworcy. Jesli wierzy¢ pospolstwu, $wieci cze-
sto objawiajg si¢ wiernym. Dlaczegoz by wigc nie
mieli ztozy¢ wizyty moznemu?

Wezwanego lorda nie mozna w zaden sposob zra-
ni¢. Sama za$ jego obecnos¢ wystarczy, by inni po-
dazyli za jego przywédztwem — wpadaja w trans i ni-
czym zaczarowani nie potrafia mu odméwi¢ (nawet
gdyby tego chcieli).

Do legend o pojawieniu si¢ poteznych lordow po-
$rod zotnierzy itp. jedni ksigza podchodza z szacun-
kiem (uznajac takie wydarzenie za cud), inni za$
podejrzewaja antynomie...

Rozmawiajacy
ze zmartymi

Wielu zwolennikéw religii mandza zajmuje wysoka
pozycje spoteczng, jednak wciaz nie moga oni zdra-
dzac sig ze swa wiara. A cho¢ Kosciét oficjalnie za-
przecza, jakoby ta religia jeszcze istniata, rozmawia-
jac z arystokratami, wcale nie jest si¢ pewnym, Ze nie
ma wérod nich ani jednego wyznawcy mandza.

Hrabina Amita Li Halan

Jedna z najstarszych i najbardziej szanowanych
dam Midian jest tzw. ,Czcigodna Hrabina“. Czgsto go-
Sci ona u siebie miodych arystokratéw, kiorzy zwra-
caj si¢ do niej o radg w sprawach majatkowych lub
osobistych. Wielu z nich zawdzigcza Amicie pozycje
iwladze, zyskana dzigki celnym wskazéwkom. A ra-
dy te czesto brzmig dosé nietypowo...

Hrabina jest zwolenniczka mandza, a proroctwa
i madros¢ pochodza od przodkéw. Oltarz zbudowata
w tajemnej komnacie, znajdujacej sig pod sypialnia.
W pomieszczeniu tym wisi wiele portretéw stynnych
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arystokratow z rodu Li Halanéw, z ktérymi hrabina
ponoc rozmawia.

Kazdy, kto o$mieli si¢ publicznie oskarzy¢ hrabi-
ne o hotdowanie mandza, zostanie wy$miany przez
szerokie rzesze jej zagorzatych fanéw. Dopoki Ami-
ta sama si¢ nie zdradzi, pozostanie nietykalna.
Baron Brevert Von Bolden
z mc]u Haw]{woodéw

Arystokraci uwazaja mrukliwego barona z Czar-
nych Szczytéw Leminkainen za odludka, cho¢ su-
miennie wypelnia on swe obowiazki. Brevert jest
straznikiem szczytow i zyznych ziem, ktore chroni
przed najazdami vuldrokanskich barbarzyncéw,
dowodzac niewielka, lecz dobrze wyposazona armia.
Podchodzi do swych obowigzkéw z wielkim zaan-
gazowaniem - i pewnie dlatego lordowie toleruja je-
go antyspoleczng postawe.

Sukcesy barona to wynik kontaktéw z przodkami
i ich nadnaturalnymi mocami przewidywania przy-
szlosci; zmarli juz nie raz ostrzegli Breverta o najez-
dzie barbarzyricow. Niestety, baron jest czlowiekiem
szalonym. Zwykt godzinami modli¢ si¢ przed obra-
zem swej zmarlej babki i rozmawiac z nig. Wiele juz
razy w sekrecie opuszczat swoj zamek i wyruszat na
inne $wiaty w poszukiwaniu starozytnej wiedzy man-
dza. 0d lat ma nadziej¢ odnalez¢ rytuat, ktory pozwo-
li mu sprowadzi¢ ukochang babke zza zamknigtych
wrét Sukary. Wynajat nawet ludzi, ktorzy poszuku-
ja owej wiedzy. Oczywiscie baron caly czas udaje, ze
jest oddanym stugg Kosciota, ktory pragnie tylko, by
plugawe tajemnice nie wpadty w niepowotane rece.

Odgrywanie postaci

Wyznawca mandza

Zwolennicy mandza nie moga zdradza¢ sig ze swa
wiarg, nic wige dziwnego, Ze wielu z nich to odda-
ni wyznawcy Wszech$wiatowego Kosciota. Wszak
Zadne doktryny ich religii nie zaprzeczaja istnieniu
Wszechstworcy czy stowom Proroka. Réznica tkwi
jedynie w interpretacji planu Wszechstworcy.

Ponizej znajduje si¢ kilka przykladow stereotypo-
wych wyznawcow mandza, mogacych stuzy¢ za wzér
dla graczy.

Czarodziej: Bohater nie czci zmartych z przekona-
nia, a dla korzysci (np. wladzy), ktore mozna dzig-
ki nim zdoby¢. Tq whasnie Sciezka chce sobie uto-
rowa¢ drogg do tronu.

Klatwa rodzinna: Na bohaterze ciagZy ,rodzinna kla-
twa* - w kazdym trzecim pokoleniu rodzi si¢ dziecko
inne niz pozostale. Rozmawia ono z ,przyjaciotmi*,
ktérych nikt nie widzi ani nie styszy. Zwykle dzieci
te 53 przetrzymywanc w wysokich wiezach, z dala od
spoleczenistwa, jednak kiedy osiagna dojrzatos¢ - i od-
zyskaja zdrowy rozsadek — wracaja na fono rodziny.
Malo kto zdaje sobie sprawg, ze przodkowie wybra-
li te osoby do praktykowania rytualéw mandza.

TRZECI: ZAKONY KOSCIELNE

Pobozna latorosl: Bohater jest dumny z przeszto- %

$ci swego rodu i czci on przodkéw podobnie do wy-
znawcéw mandza. Najdrobniejszy przytyk pod ad-
resem zacnych cztonkéw domu spotyka si¢ z jego

gwaltowna rekcja, szczegélnie jesli wymierzony jest 5

w ulubionego pradziadka Iub herosa rodu.
Straznik krypty: Bohater spedza zbyt wiele czasu
w rodzinnym grobowcu, toczac dhugie rozmowy ze
sobg lub z przodkami. Rodzina nie moze si¢ pogo-
dzi¢ z melancholijnym charakterem postaci, jednak
nie zna przyczyny jego zmartwien... By¢ moze zmar-
1y ojciec rozkazat zemscic sie na zabojcy? Czy moz-
na jednak ufac¢ stowom ducha i jego wersji wydarzen?

Rady dla Mistrza Gry

Obraza i rany: Bohaterowie zostaja wynajeci, by
wytropili i ukarali ukaryjskiego mordercg, ktory za-
bit ukochanego lorda. W miarg zblizania si¢ do ofia-
ry, postaci odkrywaja, Ze ukar ma wigcej przyjaciot,
niz sig tego spodziewali. I ze sa wérod nich eskato-
nicy. W koricu okazuje sig, Ze ukar zabit arystokra-
te, gdyz ten byt wyznawca mandza, co dla przedsta-
wicieli tej rasy jest przeciez okropnym bluznierstwem.
W dokonaniu morderstwa pomogli mu eskatonicy,
ktorzy wiedzieli, Ze otwarte oskarzanie arystokraty
nie ma najmniejszego sensu i nie spotkatoby sig¢
z zadnym oddzwigkiem, gdyZ byt on powszechnie lu-
biany. Posiadaja jednak dowody na to, Ze arystokra-
ta w czasie rytualow skfadat ofiary z krwi - sa one
jednak niezbyt przekonujace.

Bohaterowie maja do rozstrzygniecia wazne kwe-
stie. Dla eskatonikéw jako synéw Kosciota morder-
stwo nie powinno by¢ czyms wiasciwym. Moze prze-
sadzit o tym fanatyzm i bigoteria? A czy arystokrata
szkodzit komukolwiek, praktykujac swa religie?
1 wreszcie - ¢6z powinni z tym pocza¢?

: Bohaterowie zostaja wynajeci do odzy-
skania rodzinnej pamiatki. Ich patron zyczy sobie, by
zwrécono ja tam, gdzie jej miejsce - ,Do grobu oj-
cow, jej prawowitych wlascicieli*. Nalega jednak na
poszukiwania w catkowitej tajemnicy, obawia sig bo-
wiem, Ze kto$ skradnie pamiatke i bedzie zadat za
nig zaptaty. W rzeczywistosci owa pamiatka to tak
naprawde szaty teurgiczne, niegdys uzywane przez
przodka, bedacego zwolennikiem mandza. Kosciot
uznal ten uswigcony przedmiot za nieczysty i pewien
ksiadz go ukryl. Teraz pamiatki pilnuje inkwizycja
i kazdy, kto o nig pyta, szuka jej, niezbyt si¢ z tym
kryjac lub tez probuje skras¢ — zostanie szczegoto-
wo przestuchany. Co gorsza, przedmiot ten ma dziw-
ne wlasciwosci, zupetnie tak jakby byt opetany...

Sugerowane cechy

Wspbtczynniki: Spryt, Ego

Umieietnodcl ) Wywierani o

Umiejetnosci wyuczone: koncentracja, wiedza
(historia rodu), Zelazna wola.

Blogostawiefistwo: Arystokratyczna ranga (wy-
znawcy mandza musza pochodzi¢ z arystokracji).

: Przesladowany przez Kosciét (+3 p.)







Liga Kupiecka to olbrzymia potega w Znanych
Swiatach. Gdyby nie ona, jedynie Kosciot i szlachta
mialyby dostep do transportu. To Liga odpowiada za
utrzymanie i produkcje technicznych urzadzen w No-
wych Mrocznych Wiekach. Rody polegaja na niej
w kwestii naukowcow konstruujacych brori i budyn-
ki. Nawet Kosciot zmuszony jest szanowac Lige.

Ligi Kupieckiej nie tworzy ledwie pigc gildii. Po-
za ,Wielka Pigtka* w tad wchodzi wicle po-
mniejszych organizacji, dzielacych si¢ swymi zaso-
bami z Liga. Te mate gildie nie sa tak stynne jak ich
poteZni partnerzy i czgsto specjalizuja si¢ w doslar—
czaniu niezwykle przydatnych dobr i ustug. Na przy-
klad, Poszukiwacze to w zasadzie jedyna grupa po-
siadajaca wystarczajace doswiadczenie i sprzet, by
wydobywa¢ rudy czy mineraty w licznych pasach
asteroidow i na planetach pozbawionych umozliwia-
jacej zycie atmosfery. Owszem, wiele innych orga-
nizacji prabowato zagrozic ich pozycji, odniosty one
jednak dotkliwe porazki, inwestujac w przedsiewzig-
cia, ktore nie zakonczyly si¢ sukcesem. Rowniez ro-
dy staraja si¢ zaja¢ wydobyciem, jednak ich dziata-
nia rzadko przynosza zyski, cho¢ proby wydaja sie
konieczne. Nic wigc dziwnego, Ze wigkszos¢ poteg

Znanych Swiatéw doszta do wniosku, iz lepiej te nie-
bezpieczng prace zrzuci¢ na Poszukiwaczy

Istnicjg réwnicz gildie nie zrzeszone w Lidze. Sa
to grupy niezaleznych osobnikéow lub rzezimie-
szkow, ktore odrzucity surowe zasady Ligi. W wigk-
szosci przypadkow organizacje te sa jednak po pro-
stu zbyt mate, by Liga przejmowata si¢ nimi, a ich
dziatajgcy na wiasna reke cztonkowie sami decydu-
ja, czy placi¢ skiadki, czy nie.

Jedynie gildia znana w Lidze pod nazwa ,Domo-
krazcy* stanowi konkurencjg dla w y(h orga-
nizacji, oferujac znacznie nizsze ceny, niz wygoro-
wane stawki proponowane przez innych. Nikogo nie
zdziwi, ze Domokrazcow popiera szlachta, oczywi-
Scie nielegalnie. Niektore ustugi tej gildii sa w oczach
Kosciota - a czasem réwniez Ligi Kupieckiej - nie-
legalne. Obie organizacje patrza jednak przez pal-
ce, dopoki Domokrazcy nie zarabiaja za wiele.

Wigkszos¢ Domokrazcow nie posiada ani migdz
galaktycznych kontaktow, ani wptywow w Lidze K
pieckiej, oferuja jednak ushugi, ktdrych nie mozna
otrzymac nigdzie indziej. Liga nie akceptuje konku-
rencji, ale szanuje wyzwanie Domokrazcow, choc sza-
cunek 6w podszyty jest zazdroscia i nienawiscia




W Znanych $wiatach istnieja dwie gtowne gildie
rozrywkowe: Maska i Karnawat (jest takze gildia
Blaznéw - mniejsza, lecz bardziej wyrafinowana).
Obydwie grupy postawity sobie za cel zapewnienie
rozrywki mieszkaricom wszystkich planet, jednak-
ze jedna stuzy klasom wyzszym, a druga stawia po
prostu na dobra zabawe. Oczywiscie rywalizuja one
ze soba, czasem do$¢ brutalnie. Niechg¢, jaka darza
si¢ nawzajem cztonkowie tych gildii, byta przyczy-
na wielu béjek, a nawet wojen - cho¢ nie znalazt sig
ani jeden postronny $wiadek tych wydarzen.

Obowigzkiem tych gildii jest zapewnia¢ rozryw-
ke, bawi, uczy¢ i nies¢ o$wiecenie - czyli wywoty-
wac u$miech na twarzach, a przy okazji zarabiac.
Wigkszosci cztonkéw tych gidii nie rozpoznaje sig
na podstawie przynaleznosci do danej grupy, lecz
dzieki talentowi i stawie. Organizacje te sa rowniez
zakulisowymi agentami, promujacymi stawnych
i pomagajacymi nowicjuszom w zdobyciu doswiad-
czenia i ogolno$wiatowego rozgtosu. Kilka mniej-
szych gildii rowniez zajmuje si¢ podobna dziatalno-
$cig, lecz ich wptyw ogranicza si¢ do jednego miasta
lub, w najlepszym przypadku, planety. Tylko Ma-
ska i Karnawat moga poszczycic si¢ wptywami we
wszystkich Znanych Swiatach. Co gorsza, bardzo
czgsto mniejsze gildie wystawiaja nielegalne lub nie-
moralne sztuki zakazane przez Kosciot. Nie mozna
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Gildie rozrywkowe

jednak zapomnie¢, ze zdarza si¢ to takze Masce
i Karnawatowi.

Nieustanne napigcia pomigdzy dwoma wspomnia-
nymi gildiami dodatkowo poteguja wojny licytacyjne
o to, kto bedzie reprezentowat znanego artyste. Jesli
jakis artysta cieszy si¢ stawa i jest lubiany na wigk-
szoci Znanych Swiatéw, istnieje duza szansa, Ze pre-
dzej czy pozniej trafi on do ,stajni* ktorejs z gildii. Mu-
zykom, aktorom (scenicznym i magicznych latarni),
artystom i tancerzom zdarza si¢ zwigkszac swe zyski
po prostu grozac gildii przejéciem do konkurencji.

Niezliczona liczba artystow zawdzigcza gildiom
utrzymanie, a czasem nawet zycie. Wiele razy umoz-
liwialy one ucieczke artystom, ktorzy narazili sig miej-
scowemu wielmozy lub przedstawicielowi Kosciota.
Czasem udawato im si¢ zatagodzi¢ cata sprawe gladki-
mi stéwkami i hojnymi tapéwkami. Oczywiscie robi-
1y to wszystko dla zysku, zdajac sobie sprawe, Ze jest
on tym wigkszy, im wigksze zamieszanie wokét ar-
tysty. Podsycanie i nadawanie rozglosu romansom ar-
tystow zlokalnymi urzgdnikami oraz rozsiewanie plo-
tek na podobne tematy sa $wietna pozywka dla gildii.

Maslza

Wchodzaca w sktad Ligi Kupieckiej Maska to naj-
starsza i cieszaca si¢ najwigkszym prestizem gildia
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rozrywkowa. Jest ona pozostatoscia po rozrywko-
wym imperium z czaséw Drugiej Republiki i z tego
tez powodu wielu jej wiasnie przypisuje przyczyny re-
nesansu zywej rozeywki, ktory nastapit po wojnach
o tron. Jednakze niemal tyle samo 0sob uwaza, ze wy-
stawiane przez artystow Maski sztuki - zwane ,wy-
paczeniem prawdy* - prowadza do grzechow. Sama
za$ gildia - kochana i nienawidzona zarazem - za-
pewnia sobie duze zyski.

Tradycja mowi, iz Maska jest gildia aktorow, jed-
nak reprezentuje ona réwniez muzykow i pisarzy,
w szezegolnosci dramatopisarzy i kronikarzy. Sku-
pia w swoich kregach najbardziej renomowanych ar-
tystow, a jej klientami sa cztonkowie krélewskich
doméw, przedstawiciele Kosciota, a nawet sam ce-
sarz Alexius

Gildia zarzadzaja jej byte gwiazdy - aktorzy ma-
jacy za soba najlepsze lata, artysci, ktorzy ustapili
miejsca nowym talentom, oraz zdolni agenci, potra-
fiacy wyniesc aktora na wyzyny stawy, szepczac kil-
ka stow de odpowiednich uszu. Wszyscy oni pota-
czyli sity, tworzac pierwszorzedna gildie rozrywkowa.
Obecne wladze Maski réwniez chronia czlonkow
organizacji przed Kosciotem i utrzymuja przyjazne
stosunki z arystokratyczna $mietanka.

Jednak jednym z najwazniejszych zadan Maski
jest propaganda. Nadawanie odpowiedniego rozgto-
su dziataniom cesarza Alexiusa okazato sig tru-
dniejsze, niz poczatkowo przypuszczano. Minister
Propagandy Maski to potezna osobistos¢. A ponie-
waz wywodzi si¢ on z Hawkwoodow, jego pozycja

w gildii jest znaczaca. Zapewnit on réwniez Masce %

finansowe bezpieczeristwo.

Z pozoru Maska dziala tylko w sferze rozrywki,
nie jest to jednak prawda. Cesarska propaganda to
wcigz w pewnym sensie eksperyment, ale zaczeta

ona przynosi¢ juz pewne efekty, co przyciagnelo ¥

uwage moznych. Jesli wszystko potoczy sie zgodnie
z planem Maski, wkrétce rozpocznie ona prace nad
kilkoma kampaniami kreujacymi wizerunek rodow
oraz - by¢ moze - nawiaze wspolprace z Posredni-
kami i pomoze im przy rekrutacji. I cho¢ wcigz roz-
rywka stanowi trzon dziatalnosci gildii, pomyst roz-
szerzenia rynku bardzo odpowiada zarzadzajacemu
nia kongresowi przywodcow. Niektorzy cztonkowie
Ligi Kupieckiej rozwazaja mozliwos¢ renegocjacji
umoéw wigzacych Maske z organizacja

Jednakze takie zwrdcenie na siebie uwagi ma tak-
Ze ujemne strony. Porazka — zapominajacy tekst ak-
tor i fatszujacy muzyk — moze odbic si¢ Masce mig-
dzygwiezdna czkawka. Wszelkie przedstawienia to
potencjalnie wigksze zyski niz ma Karnawat ze
swych sal. Jednak ich naglosnienie wiaze si¢ z wiel-
kim ryzykiem. Artystom Karnawatu groza najwyzej
zgnite pomidory lub najazd inkwizycji. Cztonkowie
Maski zas ryzykuja wygnaniem badz wigzieniem, je-
sli ich sztuka czy satyra nie zdobeda uznania. Nie-
mniej sukces wynagrodzi ryzyko, bowiem czyni ar-
tyste stawnym na wielu $wiatach.

Sugcerowance wsp()}czynnilzi

Cechy: Spryt, Ekstrawersja.

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczo$c, urok
osobisty.

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja, etykieta, je-
zyki (urtyjski), rzemiosto, sztuka, wystepy publicz-
ne.

Blogostawienstwa/Przeklefistwa: Przenikliwosc
(2 p.: +2 do Sprytu, gdy ktos probuje bohatera oszu-
kac), Samolubstwo (+2 p.:-2 Opanowania, gdy nie
jest w centrum uwagi).

Dobrodziejstwa: Kontrakt przewozowy (4 p.), sta-
wa (patrz ramka, dalej).

Przecigtna roczna ptaca:

75 feniksow dla poczatkujacych

150 feniksow dla artystow o ustalonej renomie

300 feniksow dla artystow wysokiej klasy

700+ feniksow dla megagwiazd

Karnawa} (Menazerla)

Ta gildia nie stara si¢ tworzy¢ kultury wysokiej kla-
sy i nie poszukuje swych korzeni w przedsigbior-
stwach Drugiej Republiki. Wprost przeciwnie - jej
czlonkowie twierdzg, ze sq bardziej pomystowi i agre-
sywni niz ich stynni przeciwnicy z Maski. Karnawat
niedawno przystapil do Ligi (Maska twierdzi, ze jest
to wynik administracyjnego bledu), wczesniej nato-
miast zajmowat si¢ wylgcznie muzykami, lecz na
przestrzeni lat rozwinat swa dziatalno$¢, obejmujac
sportowcow, aktoréw i artystow wszelkiego rodzaju
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- szczegblnie cyrkowcoéw oraz klaunow (stad tez
i przydomek Menazeria).

Ku zmartwieniu Maski, Karnawat swietnie sobie
radzi z wszelkimi niepowodzeniami, Kosciotem, ary-
stokracjg i cenzura Ligi. Olbrzymia popularnosc zdo-
byly ich magiczne latarnie, sztuki i pokazy cyrko-
we, a stalo sig to za sprawa zatrudnianych przez
Karnawat obcych. Maska kontynuuje tradycje prze-
bierania ludzi w stroje obcych, ktérych role odgry-
waja. Jednak sukces Karnawatu dowodzi, Ze publicz-
nos¢ pragnie rzeczy prawdziwych. I nic dziwnego,
ze wielu obcych stato si¢ gwiazdami.

Karnawalarze (jak sa czgsto nazywani) w pew-
nych kregach spofecznych nie cieszg sig takim uzna-
niem jak cztonkowie Maski, lecz posiadaja niezwy-
kia wrecz umiejetnosc zarabiania pienigdzy. Dlatego
tez wielu artystéw przytacza sig do nich, liczac na
powigkszenie swych zyskéw. 1 cho¢ Karnawat jest
mtoda gildig, stanowi jedyna realna konkurencje dla
Maski, gwarantujaca jakies dochody mniej znanym
artystor.

Karnawalarze s3 mistrzami w wymyslaniu no-
wych i ciekawych sposobéw zarabiania pienigdzy
i zabawiania thuméw. Wiele ich sztuk balansuje na
pograniczu herezji i wymaga odpowiednich fapowek,
chronigcych przed nalotami Koéciota. Eapowkarstwo,
petna widownia i $miech - oto tajemnica sukcesu
Karnawatu.

0d czaséw wojen o tron wzrosta liczba scen,
a wplywy i kontakty Karnawatu bardzo sig¢ rozwi-
nely, czasem osiagajac nawet poziom, jakim szczy-
ci sig Maska. Nieraz obie gildie musialy dzieli¢ ta
samg sceng. Jednak tam, gdzie nie ma ani sceny,
ani areny, Karnawat stawia swoja. Tuz po oglosze-
niu swojego przybycia, cztonkowie gildii przygoto-
wuja teren, na ktérym laduje jeden z ich transpor-
towcow, i rozpoczynaja si¢ wielogodzinne prace.
Rankiem okoliczni mieszkaricy moga ze zdziwie-
niem odkry¢, Ze w przeciaggu nocy na pustym polu
wyrést wspanialy namiot i arena. Tam za$, gdzie
jeszcze wezoraj czué byto smréd odchodéw bydlat,
teraz powietrze wypelnia aromat wszelkiego rodza-
ju egzotycznego jedzenia i stodyczy.

Najlepiej strzezona tajemnica gildii jest fakt, iz
prowadzi ja wspdtpracujaca ze soba grupa ludzi i ob-
cych. W sktad kierownictwa wchodza przedstawicie-
le gannockow, shantorow i etyri. Przywddcy pracu-
ja na swych stanowiskach dopéty, dopdki radza
sobie z nawatem roboty i dopoki ich dziatania przy-
nosza zyski. Jednakze w szeregach gildii zdarzaja
sig spigcia na tle rasowym, ale mato kto zwraca na
nie uwage, gdy pojawia sig¢ szansa na powigksze-
nie zyskow.

Gladiatorzy

Miedzygalaktyczne Walki Gladiatoréw przynosza
wielkie zyski. Grupy stawnych wojownikow trans-
portuje si¢ na rozne swiaty, gdzie organizowane s3
turnieje. W kazdym porcie rozwiesza sie wielkie
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ekrany magicznych latarni, a pierwsze reklamy po-
jawiaja si¢ czasem na tygodnie przed walkami.
Pokazuje si¢ starcia najstynniejszych gladiatorow,
oferujac ogromne pieniadze za ich pokonanie. Kaz-
dy, kto ma che¢ zaryzykowa¢ zycie lub zdrowie,
moze sprobowac sit w walce - pod warunkiem, ze
potamane kosci nie przestonia widoku skromnego
zarobku.

Oczywiscie nagrody pienigzne réznia sig wyso-
koscia w zaleznosci od stopnia wyzwania. Walka
z innym cztowiekiem niezbyt si¢ optaca. Ale czlo-
wiek, ktory w walce wrecz pokona dobrze wyszko-
lonego voroksa (co oczywiscie nie jest fatwe), mo-
ze do konca Zycie nie martwi¢ si¢ o pieniadze.
Wigkszos¢ najbardziej widowiskowych walk -
w ktorych scierajg si¢ cztonkowie Karnawatu - jest
ustawiona. Jednak pojedynki lokalnych mieszkari-
cow z gladiatorami oczywiscie tocza si¢ naprawde.
Ryzyko, jakie podejmuja gladiatorzy, jest niewiel-
kie, sa bowiem dobrze wyszkoleni.

Walki to przedstawienie, ktore rozpoczyna sig od
wejscia na areng odpowiednio ubranych gladiato-
réw w maskach. Potem wojownicy wygrazaja thi-
mowi, oczywiscie nie ujawniajac swojej tozsamo-
4ci. Cztonkowie gildii zdajg sobie sprawg, jak dziata
na thum postac tajemniczego czarnego charakteru,
Czgsto rozpuszczaja wigc pogloski, jakoby skrywa-
jacy swa twarz za maskami ludzie byli poszukiwa-
ni przez Kosciot lub cesarza. Oczywiscie temu, kto
zdofa zwyciezy¢ zamaskowanego gladiatora, bedzie
wolno ujawni¢ publicznosci jego toz §¢ i zada¢

Arlekiny

Przed walkami czy przedstawieniami gildia wysy-
fa ,na miasto" arlekiny. Tym strojnie odzianym fi-
glarzom placi si¢ duze sumy, by przyciagneli uwa-
ge miejscowych. Maja oni za zadanie wzbudzic *\§

zainteresowanie zblizajacymi si¢ wydarzeniami
i rozpuszczac plotki o zawodnikach. Musza réwniez
»przygotowac grunt* — w politycznym sensie. Arle-
kiny maja takze znalez¢ teren pod sceny i , posma-
rowac" dlonie odpowiednich urzednikow, by przed-
stawienie przebieglo bez przeszkoéd. Sg wige zarowno
zwiadowcami, jak i ochroniarzami reagujacymi na le-
galne proby pokrzyzowania planéw Karnawatu.

Zawsze istnialy i wcigz istnieja obawy, ze arleki-
ny pracuja dla Cesarskiego Oka. Domystow tych jed-
nak nikt nigdy nie potwierdzit. Mimo tego catego
szumu - a moZe whasnie dzigki niemu - nikt nie
przeszkadza arlekinom w pracy.

Sugerowane wspo}czyrmilzi

Cechy: Spryt, Sita

Umiejgtnosci wrodzone: spostrzegawczosc, urok
osobisty, walka wrecz.

Umiejetno$ci wyuczone: charakteryzacja, cwaniac-
two, dociekliwos¢, szelmostwo, umiejetnosci bojo-
we (szlukl walki), wystgpy publiczne.

Smiatos¢ (2 p.:
+2doP Porywczoscn gdy bohater dziata, a inni si¢ wa-
ha]a),n biegtosc (+2 p.: -2 do szelmostwa).

nagrody, wyznaczonej za glowe pokonanego. Jasne
jest, ze za pojmanie wojownikéw nie ma zadnych
nagrod, a owe ,czarne charaktery* to zwykli arty-
$ci (choc¢ czasem zdarza sig, Ze sa wsrod nich po-
szukiwani przestepcy).

Takie walki nie moga sig obejs¢ bez hazardu, lecz
najwigcej zarabiaja oczywiscie organizatorzy turnie-
jow. To zas tylko poteguje watpliwosci wielu ludzi,
ktorzy zastanawiaja sig, dlaczego Kosciét nie zaka-
7e tych brutalnych przedstawien. A Kosciot po pro-
stu otrzymuje z walk dziesigcing. Ktz za$ zdecy-
duje sig zabi¢ kurg znoszaca ztote jajka?

Karnawal pokazuje rowniez innych ,atletow*, co
takze okazalo si¢ by¢ dobrym interesem. Wykorzy-
stujac wrodzony talent obcych, MenaZeria opracowa-
fa program, na ktory sktadaja sie¢ m.in. gimnastyka
artystyczna w zerowej grawitacji i sporty druzyno-
we. Atletom ptaci si¢ stosunkowo dobrze, ale jak
zwykle najlepiej zarabiaja osoby potrafigce przycia-
gnac uwage thumoéw. Jednak i oni musza si¢ targo-
wac, grozac odejsciem do Maski - inaczej wiele nie
dostana i nie beda odpowiednio traktowani.

Chyba jedynie Karnawat daje zarobi¢ obcym i prze-
mienionym, co budzi zrozumiala pogardg kleru
i arystokracji. Odkladajac jednak na bok kwestie po-
lityczne, Menazeria daje Znanym Swiatom wspania-
1a rozrywke, zapewnia tez duze zyski w postaci po-
datkow i dziesigcin, a na dodatek pospélstwo swietnie
sie bawi, ogladajac figle klaunow.

Azyl (4 p.), kontrakt przewozo-
wy (4 p.), sie¢ informatoréw (4 p.), stawa (patrz
ramka).

Przecigtna roczna ptaca:

50 feniksow dla poczatkujacych

100 feniksow dla artystow o ustalonej renomie

200 feniksow dla artystow wysokiej klasy

500+ feniksow dla megagwiazd

Nowe dobrodziejstwo

Stawa (rozna liczba punktow): Stawa ma swo-
ja ceng. Wielu arystokratow lubi by¢ widzianymi
ze stawnymi ludZmi. A chcac zapewnic¢ sobie to-
warzystwo takiej osoby, traktujg ja lepiej niz czton-
kow wiasnej rodziny. Z pracy w gildii rozrywko-
wej mozna czerpac pewien prestiz, wigc niemal
kazdy artysta posiada to dobrodziejstwo na pew-
nym poziomie. Im wyZzsza wartos¢, tym stawniej-
sza postac. Madry karierowicz moze wykorzysta¢
stawe, chyba Ze przebywajac w wyzszych sferach
bedzie mowit w zlym momencie lub wyrazat sie
niewfasciwe.

1 = Stawny wsrod miejscowych. Czasem oferu-
je mu sie positek za darmo w lokalnej tawernie.

3 = Stawny na kilku $wiatach. Zapraszany na
przyjecia.

5= Slawny w Znanych Swiatach. Zapraszany na
najhuczniejsze przyjecia, wlaczajac bale u cesarza.
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Gildia Zabojcow jest chyba najmniej znana sposrod
wszystkich gildii. Jej cztonkowie sa Swietni w tym, co
robig, a robig rzeczy nielegalne. Zabojcy sa najlepszy-
mi z najlepszych, dyskretni i dobrze wyszkoleni. Wie-
lu styszato pogtoski o Zabéjcach, lecz nieliczni prze-
zyli spotkanie z jednym z nich. A jesli ktéremus z nich
zlecono misjg, nic go nie powstrzyma przed wypet-
nieniem zadania. Czasem zajmie mu to nieco czasu,
a czasem bedzie musiat poprosic o pomoc innych Za-
bojeéw i podzieli¢ sie z nimi zaptat.

Wigkszos¢ zabojcow posiada jakas ,zwykta“ pra-
c¢ - przynoszaca niezte dochody i o nienormowa-
nym czasie. Kraza plotki, ze niektorzy sa przedsta-
wicielami Kosciota, jednak poki co nikomu nie udato
sig tego potwierdzi¢. W oczach Kosciota oraz arysto-
kracji gildia Zabojcow oficjalnie w ogéle nie istnie-
je. Nawet Liga Kupiecka umywa rece i utrzymuje, ze
nie wie nic na ten temat. Zdarzaly si¢ przypadki, ze
kto$ nieopatrznie co$ powiedziat o Zabéjcach, lecz
zwykle osobom takim przydarzaty si¢ wypadki.

Jak na ,nieistniejaca* gildig, Zabojcy maja wigksze
wplywy niz ktokolwiek przyznaje. Arystokracja czg-
sto korzysta z ich ustug, pozbywajac si¢ rywali. Przed-
stawiciele Kosciofa, ktérych bardziej interesuje kariera
polityczna niz dobra duchowe, zwracaja si¢ do Zaboj-
cow o pomoc. Liga Kupiecka przewaznie samodziel-
nie radzi sobie z problemami, jednak i jej zdarza si¢
korzystac z Zabojcow. A ci zawsze s dyskretni i efek-
tywni. Szantaz czy tapéwki nie maja na nich zadne-
go wplywu. Traktuja oni swoje zajecie jak sztuke,
a w niektorych przypadkach nawet jak powolanie.

Zabojcy preferuja stare i sprawdzone metody ,za-
latwiania Klientow*, zdaja sobie jednak sprawe, ze
trzeba poszukiwa¢ nowych rozwigzan. Zapewne dla-
tego wielu przemienionych zostaje cztonkami gildii,
ktora zapewnia tym genetycznym mutantom schro-
nienia. I zapewne dlatego nawet najlepiej strzezone
fortece stoja dla Zabéjcow otworem — maja wszak do-
step do cudow technologii i wystarczy, by przekonali
zleceniodawcow o koniecznosci ich uzycia. Wielu Za-
béjcow posiada prywatna kolekcje broni i gadzetow,
ktorych zazdrosciliby im niemal wszyscy mieszkan-
¢y Znanych Swiatéw - maszyny myslace, golemy,
urzadzenia nanotechniczne... Samo posiadanie tego
sprzgtu wystarcza, by narazi¢ si¢ na pewng karg -
gdyby tylko Kosciot dowiedziat si¢ o jego istnieniu.

Kazdy Zabojca jest szkolony indywidualnie i w se-
krecie przez jeden kontakt w gildii. Posrednikiem
zawsze jest jedna osoba, niezaleznie od tego, czy zle-
cenie dotyczy jednego skrytobdjcy, czy druzyny. Oso-
ba ta to rowniez instruktor Zabdjcy, bedacy zwykle
emerytowanym mistrzem wéréd mordercow. Tajemni-
cg ceni si¢ w gildii najbardziej i jedynie stojacy najwy-
zej w hierarchii gildii znaja nazwiska wszystkich jej
czlonkéw. Pochwycenie Zabojcy jest niezwykle trud-
ne, lecz mozliwe. A poniewaz skrytobdjca zna tylko
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jeden kontakt, cata organizacja jest $wietnie chronio-
na. Ztapanie osob kierujacych gildia zajetoby lata,
podczas ktorych Zabojcy z pewnoscia odkryliby cie-
kawskiego i pozbyli si¢ go.

Zabdjcow wybiera sig biorgc pod uwage psychi-
ke, spryt i lojalnosc. Jesli wierzy¢ pogloskom, kan-
dydaci poddawani sa bardzo trudnym testom, ktére
gwarantuja, Ze nie pisna ani stéwka o sprawach za-
wodowych. Kraza rowniez opowiesci o osobach,
ktore pojmaty Zabojcow tylko po to, by sprawdzic,
czy naprawde nie zdradza swej gildii.

Pono¢ Cesarskie Oko stoi za tymi wszystkimi
ciemnymi sprawkami, nie znalazt si¢ jednak jeszcze
nikt, kto odwazytby sie to sprawdzi¢ (wszak pyta-
ny moze nalezec¢ do Oka!). Sa jednak osoby - gto-
wy rodow, dziekani Ligi itp. - ktore wiedza, Ze sze-
fem Zabojcow jest Mnich Cieni. Glowa zakonu jest
wigc legendarna istota, ktora przysiegla przez stu-
lecia pilnowac neutralnosci gildii. Gdyby nie to przy-
rzeczenie i umiejetnos¢ dotrzymywania go, Zaboj-
cy nie przetrwaliby tak dtugo lub nie mieli dostgpu
do technologii. Z drugiej jednak strony niemal kaz-
dy ich potrzebuje, wiec organizacji nie grozi upadek.

Cho¢ powiada sig, ze Mnich Cieni to istota nie-
$miertelna, tak naprawde jest to funkcja przekazy-
wana ,z pokolenia na pokolenie”. Jedynie najlepsi
Zabojcy maja szanse zastapi¢ szefa, co na dodatek
wymaga lat zmudnych ¢wiczen. Pono¢ sprawujacy
wladze Mnich w tajemnicy wybiera garstke ewentu-
alnych nastepcéw, ktorzy nje sa swiadomi tego fak-
tu. Niemniej wszyscy Zabdjcy zdaja sobie sprawe
z grozy takiego zaszczytu. Oczywiscie kazdy z prze-
wodzacych zakonowi Mnichow korzysta z przedhu-
zajacych zycie eliksirow, wiec przekazanie wladzy
zdarza si¢ rzadko - raz, czasem dwa razy na sto lat.

Mowi sig tez, ze Mnich Cieni posiada potgzny ka-
mien filozoficzny. Oczywiscie nie ma na to zadnych
dowodoéw, chyba ze za takie uzna¢ opowiesci. Nie-
mniej tak dhugie istnienie gildii mozna uzna¢ za po-
twierdzenie istnienia artefaktu. I pewnie tez z racji
tych poglosek mato kto decyduje si¢ zadrze¢ z gildia

Niemal kazda z najwazniejszych poteg Znanych
Swiatow posiada kontakt, dzigki ktéremu moze do-
trze¢ do skrytobojcow. Sa to zwykle dobrze sytuowa-
ni studzy, ignorowani do chwili, gdy trzeba znalez¢
Zabojce. Aktualnie sie¢ ,akwizytorow" jest niewielka.
Nie ma jednak potrzeby wtajemniczania wigkszej licz-
by 0s6b, tym bardziej ze tych, ktorzy moga sobie po-
zwoli¢ na ustugi skrytobojcow, tez jest niewielu.

W Znanych Swiatach pracuja takze mniejsze gil-
die skrytobojcow, zwykle tworzone przez miejsco-
wych ositkéw, ktérzy bez wahania za odpowiednig
sume zlikwiduja kogo trzeba, a za niewielka dopta-
ta pozbeda sig jeszcze ciata. Ale prawdziwa gildia
Zabojcow jest tylko jedna. Ma ona oczywiscie swo-
ich cztonkoéw w owych mniejszych organizacjach -
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53 to tacy towcy talentow*. Pod uwagge bierze si¢
jednak tylko najlepszych, ktérzy i tak musza udo-
wodni¢ swoja wartosé, zanim przystapia do gildii.
Warto tylko pamietac, ze pozniej nie ma odwrotu —
Zabéjca jest sie na cate Zycie. Z tej gildii nikt nie od-
chodzi. Owszem, nieliczni przechodza na emerytu-
re, ale ich rowniez organizacja uwaznie obserwuje.

Zyski z pracy dla tej gildii sa ogromne. Posérednicy
zalatwiaja dostep do zaawansowanych $rodkow od-
miadzajacych, wlacznie z nielicznymi zbudowanymi
regeneratorami. Nie nalezy zapominac o niezwyl
szkoleniach, o ktorych mato kto styszat. No a place
sq na poziomie elit i klas wyz: h. Ponadto gildia
zapewnia swym czlonkom bezpieczeristwo | anoni-
mowos¢ - pod warunkiem, ze nie pozwola si¢ poj-
mac. Schwycenie Zabojcy jest rownoznaczne z tor-
turami, a nawet najbardziej wytrzymali psychicznie
w koricu i tak zatamia si¢ pod ciagtym naciskiem. Po-
no¢ \kl}lﬂho]\ ktorzy maja stang¢ przed sadem,
nigdy nie duy\v.\ a spotkania z oskarzycielem.

Zabojcy nigdy ni swych zleceniodawcéw. To
posrednicy powierzaja im zadania, ktore oni wykonu
ja. Pod Zadnym pozorem nie moga wiedziec, kto zlecit
im dana robote. W ten sposéb gildia zapewnia klien-
tom dyskrecj¢ i anonimowos¢. Posrednik - osoba sto-
jaca miedzy klientem a Zabojca — negocjuje wszyst-
kie warunki umowy. Jesli jakis cztonek gildii zostanie
zlapany, probujac zawrze¢ umowe na wiasna reke,
podpisuje na siebie wyrok Smierci. Wszelkie inne
oszustwa réwniez sa traktowane bardzo surowo.

Zabojcy to raczej samotnicy, zyjacy z dala od spo-
leczeristwa - chyba ze , przykrywka* i ,zwykla" pra-
ca wymagaja czegos innego. Zaden skrytobojca nie
moze odmdwic przyjecia zlecenia ani zblizy¢ sie
zbytnio do innych cztonkoéw gildii - takie wykrocze-
nia sa karane bezwzglednie.

Sugerowane wspnh'/._vnnilai

Cechy: Spryt, Opanowanie, Technika

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, skradanie sie,
spostrzegawczos¢, strzelanie, walka wrecz, wigor.

Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja, cwaniac-
two, koncentracja, otwieranie zamkow, panowanie
nad ciafem, tropienie, umicjetnosci bojowe (szermier-
ka, sztuki walki), wiedza (trucizny), zwinne dlonie,
zelazna wola

Blogostawieristwa/Przekleristwa: Uparty (2 p.: +2
do Zelaznej woli, by oprzec si¢ wydzieraniu sekre-
tow), Paranoik (+2 p.: -2 do Opanowania, gdy jest
obserwowany)

Dobrodziejstwa: Kontrakt przewozowy (2 p.),
kontrakt zawodowy, roznorodne rodzaje broni, se
krety, ukryta tozsamos¢ (1 p.)

Utrapienie: Mroczny sekret (3p.)

Przecigtna roczna placa:

150 dla ,akwizytorow"

500 feniksow dla poczatkujacych

1000 feniksow dla zabdjcow podrozujacych

2000 fentksow dla posrednikow

3000 feniksow dla zabéjcow-mistrzow
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Wiéczedzy to prawdopodobnie najdziwniejsza ze
wszystkich gildii. Tych miedzygwiezdnych trampow
jest wigcej, niz wielu sadzi. Moze dlatego, Ze przy-
kuwaja tyle uwagi co zwykly chiop? Wiéczedzy sa
nie tyle gildia, co grupa znajacych sie z widzenia ob-
dartuséw. Tworza oni grupe po to, by broni¢ si¢
przed niebezpieczenistwami $wiata. Nie ma zadnych
regut okreslajacych sposob przystapienia do Wiocze-
gow. Jedynym warunkiem zdaje si¢ byc chec niesie-
nia pomocy tym, Ktorzy jej potrzebuja. Kazdy
Wiéczega moze wprowadzi¢ do grupy nowa osobe,
ktora pragnie przystapi¢ do ,gildii“.

Wioczegdéw mozna znalezé wszedzie. Sa to na ogot
niechciani, ignorowani i niepotrzebni kloszardzi.
Tam, gdzie ubdstwo to norma, oni naleza do naj-
biedniejszych - bardzo czgsto z wyboru. Wioczedzy
s3 samotnikami i lubig podrézowac. To marzyciele,
ktorzy nie chea pracowad, lub kalecy, ktorzy pra-
cowac nie moga. Maja wlasny jezyk, skladajacy sie
z gestow i cichych chrzaknigc.

Widczedzy nie zarabiaja pienigdzy. Nie maja tez
miejsca, ktére mogliby nazwa¢ domem (chyba ze
uda im si¢ znalez¢ jakis opuszczony budynek). Nie
interesuja ich dworskie intrygi czy niebezpieczny
Swiat Ligi Kupieckiej. Kosciol rowniez nic dla nich
nie znaczy - s zbyt zajeci walkg o przetrwanie, by
dba¢ o sprawy duchowe. Znaja natomiast miejsca,
w ktérych mozna sig schronic czy napetnic¢ misg nie-
zbyt smaczng strawa.

Obowiazujace wsroéd Wioczegow reguly sa dosc
proste. Przede wszystkim trzeba wiedzie¢, jak
utrzymywac sig przy zyciu i unika¢ walki poki sie
da. A najlepszym sposobem niewdawania sig¢ w bi-
jatyki jest nie sprawianie ktopotéw. Niestety, jak to
zwykle bywa z poniewieranymi, zawsze znajdzie si¢
kto$, kto zechce wytadowac na nich frustracje. Trze-
ba wigc wiedzie¢, kogo unika¢, a na kim mozna po-
legac. Niemal kazdy Wtéczega ma brori i wie, jak si¢
nia pos!ugiwac' Te niezwykle umiejetnosci stawia-
|a ich wyzej niz zwyldych gnebionych bledakow To
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Wioczedzy

znaja najbardziej kompromitujace tajemnice o pra-
wie kazdym mieszkarcu ich miasta lub osady. Wie-
dza ta ma duze znaczenie - nie po to, by z niej czer-
pac zyski, ale by wykorzystac ja w formie szantazu,
gdy pojawi si¢ problem z prawem. Oczywiscie za-
najdzie sie kilku chetnych Wioczegow,
przedadza posiadana wiedze, lecz general-
nie starajg si¢ oni nie rzuca¢ w oczy, wigc beda uni-
kac takich sytuacji. Zdaja sobie w koncu sprawe,
ze jesli wladze ich zauwaza, to nar si¢ na nie-
bezpieczenstwo. Na dodatek od wielu juz lat maja
do czynienia z arystokracja oraz urzgdnikami na
réznych stanowiskach i nauczyli si¢, Ze nawet naj-
mniej natretnego Wioczegi predzej czy pozniej
wszyscy chea si¢ pozbyc.

Trzeba wzia¢ pod uwage takze drugg strong me-
dalu. Wioczedzy przekazuja informacje kazdemu
cztonkowi tej nieformalnej gildii, ktory owych wia-
domosci potrzebuje. Niewazne, czy dane dotycza
miejsca, w ktorym mozna przenocowac, czy schro-
nien, ktorych lepiej unikac.

Warto réwniez doda¢, ze niejeden pozbawiony
skruputéw i posiadajacy wiadze osobnik Zzle skoriczyt,
ignorujac niebezpieczenstwo zwiazane z Wioczega-
mi. Byl niewatpliwie zdziwiony, kiedy odkryt, Ze wie-
le jego mrocznych sekretow wyszlo na jaw. Co gor-
sza, najczesciej tajemnice te zwracaly uwage
inkwizycji. W wigkszosci wypadkow tacy pechowcy
nie Zyli wystarczajaco dtugo, by naprawi¢ popetnio-
ne btedy.

Czwarta zasada Wioczegow radzi by¢ uzytecz-
nym. Wskazujac zagubionej w miescie obcej oso-
bie droge, zyskuje sig jej przychylnos¢ - i to w pro-
sty sposob.

Niemal w kazdym miescie jest takie miejsce,
w ktorym zbieraja si¢ Wioczedzy, chroniac przed
zimnem nocy. 1 stuzac przy okazji za ,straz sa-
siedzka*. W takich okolicach przestgpstwa zdarza-
ja sig rzadziej, nizZ mozna by si¢ spodziewac. Wio-
czgdzy (adzq S(Jble po prostu z potencjalnymi

réwniez one sp; ja, ze przynaleznos¢ do gildii
wielu wydaje si¢ pociagajaca.

Druga zasada mowi, ze trzeba wiedzie¢, na kim
mozna polega¢, gdy znajdziemy si¢ w potrzebie.
Wioczgdzy od wiekow stosuja specyficzny kodeks
honorowy. W grupie nikt nigdy nie moZe by¢ samot-
ny, chyba ze sam tego chce. Wioczedzy posiadaja
obowigzujacy na wszystkich Znanych Swiatach al-
fabet tajnych znakéw, pomagajacy poznac tajemne
miejsca, w ktérych mozna schroni¢ si¢ na noc lub
otrzymac¢ zywno$¢. Wyryte na murach znaki, uto-
Zone pod odpowiednim katem galqzki i wzory z ka-
mieni na ulicach - oto sprawdzony system przeka-
zywania informacji.

Trzecia zasada nakazuje by¢ nieustannie dobrze
poinformowanym. Doswiadczeni czlonkowie gildii

krymi , odwotujac sie do swego rodzaju
ulicznej sprawiedliwosci. Niejednego przestepce
znaleziono pozbawionego wszystkiego, obdartego
do gotej skory — najwyrazniej nieszczesnik Zle wy-
brat cel.

Informacje, udzielanie pomocy i uprzejmosc to
podstawowe narzedzia, dzigki ktorym Wioczedzy
walcza o przetrwanie. I cho¢ ta nieformalna gildia
nie posiada przywoédcéw, naleza do niej osoby,
do ktorych inni zwracaja si¢ o radg. Wielu tych
nieoficjalnych przywédcow posiada jakas moc lub
jakies unikatowe talenty, dzigki ktorym zycie wszy-
stkich Widczegow jest latwiejsze. Owych krolow-
-zebrakéw zwykle znaja przedstawiciele wladzy i -
chcac nie chcac - darza ich szacunkiem, obawiajac
sig tajemnic, ktore posiadaja. Wielu szanowanych
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przywodcow Wioczegoéw mogtoby rzuci¢ na kolana
niejednego arystokratg czy zrujnowa¢ karierg nic-
jednego ksigdza. Posiadane przez ,gildi¢* tajemni-
ce wystarczajq, by jej cztonkowie raz na jakis czas
mieli zapewniony transport na statku kosmicznym,
cho¢ podroz nie przebiegnie w najlepszych warun-
kach, a Zarcie bedzie nienajswiezsze.

Wi6czedzy nie zajmuja si¢ politycznymi rozgryw-
kami. Nie chca rzadzi¢ innymi. Nie interesuje ich ani
prawienie kazan, ani zajmowanie si¢ nauka. Naj-
czgsciej sa to prosci ludzie, ktorzy woleli wolnos¢
i biede niz zalezno$¢. Niektorzy z nich zakoszto-
wali Zycia w zbytku i - zniechgceni intrygami oraz
potajemnymi spotkaniami — postanowili z niego zre-
zygnowa¢; odeszli, by odnalez¢ prawdziwych sie-
bie, ukrytych pod tytutem lub bogactwem. Inni nie-
gdys nalezeli do Kosciota, ale spostrzegli, ze ksi¢za
stawiajg Wszechstworcg na drugim miejscu, pod-
czas gdy pierwsze zajmuje zadza wladzy i wspina-
nie si¢ po szczeblach hierarchii.

Wioczegom daleko do zagubionych dusz, ktére
po wielu trudnych latach walki o przetrwanie wy-
petnit strach przed Zyciem. Dla nich przetrwanie
stato si¢ prawem, Swietym prawem. Nie grzebia
w odpadkach, nie kryja si¢ w cieniu i nie czekajg
na jakiego$ pijanego, thustego glupca, ktéry ma
wiecej pienigdzy niz rozumu i Ktory zatoczy sig
w ich zaulek. Wiéczedzy sa oczami podziemia,
uszami ludu. Siedza w alejkach i cieszg sig, ze mo-
ga oddychac¢ swiezym powietrzem. Nie lamentuja
nad brakiem pienigdzy, ktérych nie moga wydac.

Sa trampami, ktorzy oddadzg ostatni grosz jakiejs
panience — nie bedq gapi¢ si¢ na nia z szerokim,
rozpaczliwym usmieszkiem na twarzy i glowg pet-
na gorszacych mysli.

Sa chyba najbardziej cywilizowanymi osobami
walczacymi o przetrwanie w Mrocznych Wiekach. “¥§'8
1 to w czasach, gdy wigkszos¢ posiadajacych wta- 3
dze osobnikéw dba tylko o wlasne interesy i nie li- E)
czy si¢ z innymi, a klasa nizsza jest zbyt zdespero-
wana, by przejmowac si¢ losem sasiadow.

Sugerowane wspélczynmlzl
Cechy: Zreczno$c, Spryt, Opanowanie.
Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig, spostrze-

gawczo$¢, urok osobisty, wigor.

Umiejetno$ci wyuczone: cwaniactwo, dialekt
Wioczegow, panowanie nad cialem, szelmostwo,
sztuka przetrwania, umiejetnosci bojowe (sztuki
walki), zwinne dtonie.

togost wa/Przeklefi Litos¢ (2 p.: +2
do Porywczosci, kiedy komus pomaga), brak ogta-
dy (+2 p.: -2 do Ekstrawersji w sytuacjach towarzy-
skich i spotecznych).

Dobrodziejstwa: Sie¢ informatorow (4 p.), czgste
podroze.

Przecigtna roczna ptaca:

15 feniksow dla poczatkujacych Wioczegow

30 feniksow dla doswiadczonych Wiéczegow

50 feniksow dla najlepszych zebrakow
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Umiejetnosci wyuczone

Dialekt W}écmgéw

Test: Spryt + dialekt Wioczegow

Ten jezyk sklada sig z gestow, chrzakniec i slan-
gu, ktéorym porozumiewaja sie tylko i wylacznie
Wioczedzy. Przedstawiciele wyzszych klas traktuja
go jak mamrotanie schizofrenikéw. Jeden Wiocze-
ga moze przekaza¢ tajemnice miejscowego pana,
ktore odkryl, grzebigc w $mieciach i zagladajac przez
okno, w taki mniej wigcej sposéb: ,,Aaach! Zto bum!
(klasnigcie w dfonie i usmiech) Nie dotykaj towa-
ru“. A ostrzezenie o niebezpieczeristwie czajacym si¢
przy $mietniku moze brzmie¢: ,Eaaat cholera, nie
mozna zbieraé. Grrrrrr (dionie pokazuja szczgki uja-
dajacego psa)“.

U 1’0121

Ci sposrod Wioczegow, ktorzy postrzegaja swoje
ubostwo i wolno$¢ jako duchowg wedréwke, znajg
kilka przynoszacych szczescie sztuczek. Uroki to for-
ma teurgii, ktora nie wymaga $wigcen ani szkole-
nia w zakonie religijnym, a ktorej Wioczedzy ucza
siebie nawzajem. Osoby, ktore nie zdaja sobie spra-
wy z istnienia tego rodzaju magii, uwazaja uroki za
wrodzone moce umystu. Jesli wierzy¢ stowom tych
,medrcéw*, nicmal kazdy méglby je rzucaé, gdyby
tylko uswiadomit sobie, ze cos takiego jest mozli-
we. Inaczej sadza osoby, ktore postuguja sie uroka-
mi. Wedtug nich moce te otrzymuja one od sity wyz-
szej — jednak nie tej, ktora oblozy klatwa biedaka
za kradziez kromki chleba. Wrecz przeciwnie - uro-
ki pomoga zdoby¢ pieczywo.

Tak jak w przypadku rytualéw teurgicznych,
Widczgdzy musza posiadac Teurgie na odpowiednim
poziomie, by nauczy¢ sie urokow. Nie istnieja zad-
ne uroki na poziomie wyzszym niz 3, cho¢ niektorzy
krolowie-zebracy obdarzeni sa zdumiewajacymi
mocami. Pycha moze dosiggna¢ Wiéczegow, przyj-
mujgc posta¢ pecha.

Schronienie z galezi
(poziom 1, Zreczno$¢ + urok osobisty, G, dotyk, prze-
dtuzony, 1D)

Wibczega moze sprawi, ze jego otoczenie bedzie
przyjemniejsze. W tym celu ustawia wokoét siebie
w odpowiedni sposéb gatezie. Jesli oprawi ten swo-
isty rytuat prawidlowo, postanie bedzie bardziej
migkkie, nocne powietrze cieplejsze (lub chtodniej-
sze), a odglosy cichsze. Nawet pozywienie stanie si¢
nieco smaczniejsze.

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK UI\‘,\(‘Z,\

Nie istnieja zasady okreslajace, jak nalezy utozy¢
galezie - Wibczega po prostu poddaje sig impulsowi.
Niektorzy tworza z nich jaki$ obrazek (domu, czto-
wieka itd.), inni po prostu rozrzucaja po ziemi. Jesli
ktokolwiek poruszy chocby jedna z gatezi, moc prze-
stanie dziafa¢ i trzeba odprawi¢ rytuat raz jeszcze.

Ow urok dziata rowniez na towarzyszy Wioczegow
- czy to beda przyjacielskie psy, czy gang trampow.

Fartowne mrugniecie
(poziom 2, Spryt + urok osobisty, G, wzrok, czaso-
wy, 1D)

Wioczega moze pomoc szczesciu spojrzec na nie-
go taskawym okiem. Wystarczy, Ze podczas jakiejs
czynnosci (gra hazardowa, handel, béjka itp.) mru-
gnie w kierunku przedmiotu swoich staran lub re-
kwizytu (kostki, karty, moneta itp.). Uzyskane w te-
Scie uroku punkty zwyciestwa podnosza latwosc
testu zwigzanego z dana czynnoscia, sprawiajac, ze
staje si¢ prostsza do wykonania.

Mocy nie mozna uzy¢ do zwigkszenia szczgscia
w walce, chyba ze Wioczega chee jej uniknac. Far-
townego mrugnigcia mozna uzy¢ do ufatwienia da-
nej czynnosci tylko raz w ciagu catej sceny.

Szczes‘liwe znil{niecie
(poziom 3, Spryt + szelmostwo, L, dotyk, czasowy,
1D)

Wiéczgga moze ukry¢ swoja tozsamosé. Nie sta-
nie si¢ niewidzialny, lecz przez czas dziatania uro-
ku bedzie ignorowany przez otoczenie i uwazany za
osobe niewazng. Latwo wigc si¢ domysli¢, ze mocy
tej najczesciej uzywa sig po to, by uniknac gniewu
jakiej$ waznej osobistosci.

Podczas dziatania uroku Wtéczega nie moze w za-
den sposéb zwracac na siebie uwagi. A wypowie-
dzenie chocby jednego stowa moze wywotac zain-
teresowanie jego osoba. Jednakze gwizdanie, ktore
jest nieodzownym elementem rzucenia tego uroku,
oczywiscie pomaga Wioczedze zniknac.

Jesli podczas odprawiania tego , obrzedu* ktos ak-
tywnie — w taki czy inny sposéb — stawiat czoto Wi6-
czedze, punkty zwycigstwa uzyskane w tescie uroku
okreslaja, jak dobrze udato si¢ bohaterowi zniknac.
Jeden lub dwa sukcesy oznaczaja, Ze wspomniana
osoba dalej bedzie interesowac si¢ Wtoczega. Jednak
inni ludzie tatwo odwréca jej uwage od trampa,
a czynnosci, ktore wykonywata - prawienie kazania
czy czytanie - réwniez okazg si¢ wazniejsze niz in-
truz. Trzy i wigcej sukcesow pozwala Wibczedze sig
wymknac, a czlowiek, ktéremu zalazt za skore, bedzie
dalej wrzeszczat, nie zdajac sobie z niczego sprawy.
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Poszu]ziwaCZe

Nazywani rowniez Astromasonami, Ksigzycowy-

mi Kretami, Wedrujacymi po Piekle czy Zyjacymi
w Pasach. Wigkszos¢ z nich to zwyKli gornicy, cho¢
pracuja w kosmicznej prozni lub w atmosferze pet-
nej niebezpiecznych toksyn.
Poszukiwacze sa pracowici i niezwyKle cierpliwi.
zaawansowanych technologii i uwiel-
biaja zycie w zerowej grawitacji. Tworza cate spo-
fecznodci skladajace si¢ z wielu rodzin, pracujacych
na asteroidach lub planetach, na ktérych nikt od cza-
sow Drugiej Republiki nie postawit stopy. Niewielu
cheiatoby zy¢ jak oni. Wigkszo$¢ czasu zajmuje im
wysadzanie asteroidow i rafinowanie znalezionej ru-
dy, z ktorej powstaje chocby nieodzowny w produk-
¢ji metal. A poniewaz wigkszos¢ poddanych terra-
formowaniu planet zamieszkanych przez ludzi juz
dawno ograbiono z bogactw naturalnych, Poszuki-
wacze przeczesujg jatowe ks e i odlegte od storic
planety. Jedynie tam mozna jeszcze odnalez¢ skar-
by, czkajace na odwaznych

Oficjalnie Poszukiwacze naleza do Ligi Kupieckiej,
ale nie interesuje ich ani polityka, ani walka o wply-
wy. Cheg jedynie godnego wynagrodzenia i miejsca,
w ktorym mogliby je wydac. Ich technologia - prze-
kazywana skrupulatnie z pokolenia na pokolenie —
Jest trochg przestarzata, lecz wciaz si¢ sprawdza. Do
wydobycia zkoZ wystarcza mocne ubrania i wiertta la-
serowe, a czasem przydadza si¢ materialy wybucho-
we. Potrzebne s jeszcze statki-rafinerie, zdolne prze-
robic i przenie atony rud. Kiedy takie okrety
dokuja, w porcie roi si¢ od gornikoéw znanych z dziw-
nego zachowania i niezwyklej umicjetnosci szybkie-
go wydawania feniksow.

Gildii Poszukiwaczy nie przewodzi jedna osoba.
Kazdym z ogromnych statkow wydobywczych
1zadza Rada Starszych, ztozona z przedstawicieli
wszystkich zyjacych na okrecie rodzin. Rada wybie-
ra jednego seniora, ktory reprezentuje ja, prowadzi
interesy i ustala stawki z innymi Poszukiwaczami.
Gildia ogranicza polityke do minimum. Nie pozwa-
la rowniez, by osobiste urazy przeszkodzity w po-
wigkszaniu zyskow.

Wigkszos¢ statkow Poszukiwaczy wiaza z kto-
rym$ z rodow, jedna z innych gildii lub z Koscio-
fem kontrakty. Tacy Poszukiwacze zaopatruja
w metale lub inne surowce konkretne
fabryki lub firmy. Sa jednak przed-
sigbiorstwa, ktorych nie sta¢ na
cale zatogi statkow wydobywczych.
Podpisuja one umowy z niezalez-
nym Poszukiwaczem lub Poszuki-
waczami, ktorzy pracuja jako
nadzorcy czy kierownicy, zarza-
dzajacy zwyklymi robotnikami.

Wielu mieszkaiicow Znanych Swiatow
uwaza, ze gornicy za dtugo zyli z dala od ludzkosci,

by pozosta¢ ludzmi. Czesto zdajg sig by¢ oni umy-

stowo tak rozni od ludzi, jak askorbici sa odmienni b

fizycznie. Nic w tym jednak dziwnego, skoro wigk-
sz0$¢ zycia Poszukiwacze spedzaja na statkach wy-
dobywczych, majac niewielki lub zerowy kontakt
z kultura Znanych Swiatéw. Ponadto wiele miejsc,
w ktérych pracujg, znajduje si¢ z dala od coraz stab-
szego $wiatta gasnacych stor

Ekscentryczni Poszukiwacze zdaja si¢ by¢ zado-
woleni z zycia, jakie prowadza. Sam ten fakt spra-
wia, ze wielu mieszkancow Znanych Swiatow nie
jest w stanie im zaufa¢

Sugerowanc \\'S[)O}CZ)’HI]II{I

Cechy: Wytrzymalos¢, Technika

Umiejetnosci wrodzone: wigor

Umiejetnosci wyuczone: hazard, nauka (fizyka, ge-
ologia), skafandry kosmiczne, wybawienie techniki
(mechaniki, elektryki, zaawansowanej technologii)

Blogostawieristwa/Przeklefistwa: Zlota raczka (4
p.: +2 do wszystkich umiejetnosci zwiazanych z wy-
bawieniem techniki), dziwactwa (+2 p.: -2 do Eks-
trawersji, gdy jest posrod mieszkaricow Znanych
Swiatow).

Dobrodziejstwa: Wlasnos¢ (ubranie ochronne,
sprzet gorniczy: 5 p.).

Utrapienia: Klasztor (1 p.), stygmat (2 p.).
Przecigtna roczna placa:

100 feniksow dla poczatkuja-
cych, 200 feniksow dla do-
$wiadczonych




Aptekarze to jedyna alternatywa dla uzdrowicie-
li z Sanktuarium Wiecznosci. Cho¢ - w odréznieniu
od cztonkéw sekty - nie sa szkoleni w mistycznej
sztuce leczenia, do$¢ dobrze znaja si¢ na zaawan-
sowanej technologicznie medycynie. W odréznieniu
od Amaltean, ta nalezaca do Ligi gildia jest nasta-
wiona przede wszystkim na zysk. Jednakze jej czton-
kowie nie zadaja zbyt wielu pytan i nie domagaja
si¢ pokuty. S bardzo dyskretni, co cenig ich patro-

i - zaréwno ci nalezacy do ktorej$ gildii, jak i szla-
chetnie urodzeni.

Plotki glosza, ze ci medycy zglebiaja wiedze za-
kazang, taka jak klonowanie czgsci ciata czy inzy-
nieria genetyczna. Oczywiscie Kosciét nieustannie
stara si¢ bada¢ te pogtoski, poki co bezskutecznie.
Niektérzy méwia, ze kaptani przymykaja oko na nie-
legalne i ni Ine stosowanie ch lekéw*
oraz ponowne odkrywanie nauki opanowanej przez
lekarzy Drugiej Republiki. Wiadomo, iz wielu niedo-
magajacych arystokratéw goscito Aptekarzy w swo-
ich domach. Wynikiem tych odwiedzin nieraz byto
cudowne uzdrowienie gospodarza z rzekomo $mier-
telnych ran i choréb. A niektérym arystokratom uda-
fo s;c dozyc mezwykle sgdznwego wieku.

Tu moze sobie po-
LWOllC na |ch us{ugn ]ednak ci, ktorych na to stac,
otrzymaja najlepsza mozliwa opieke oraz najlepszy
sprzgt. Oczywiscie czasem Aptekarze udzielaja pomo-
cy biednym - jednak zwykle w zamian za organy.

Sanktuarium Wiecznosci nie popiera, lecz tole-
ruje gildie. Dzigki niej moga zaja¢ si¢ biednymi,
a narzekajacych na najmniejsze
zadrapanie bogaczy zostawi¢
Aptekarzom. Niemniej prak-
tyka zapfaty organami prze-
raza sekte, ktéra rozpoczeta
kampanig przeciw temu pro-
cederowi. Amalteanie stajg
przed sklepami Aptekarzy
i opowiadajg przechodniom

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GR

Aptelzzarze

o niemoralnych praktykach gildii. To oczywiscie nie
zniecheci umierajacego, by poswiecit nerke lub no-
g¢, zyskujac dtuzsze zycie.

Aptekarze zadaja wysokich optat nie tylko za swo-
je ustugi, lecz réwniez za dyskrecje. Wielu arysto-
kratow cierpiacych na wstydliwe dolegliwosci woli
zaptaci¢ dodatkowo, niz naraza¢ si¢ na kazania amal-
tean. Mozni watpia zreszta w tajemnice spowiedzi
i obawiajg sig, ze ich tajemnice trafia do miejscowe-
go ksiedza.

Podczas gdy Amalteanie stuza tym, ktérzy znaj-
duja sie w na]wxgkszel potrzebie, Aptekarze czgsto
biora tapowki i ja kolejnosc , przyj
pacjentow". Ponadto zajmuja si¢ takze chirurgia pla-
styczng, zmieniajac twarze i ciata poszukiwanych
przez Kosciot lub Sciganych przez prawo.

Sugerowane wsp()}czyn niki

Cechy: Spryt, Opanowanie, Technika

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczos$c, urok
osobisty.

Umiejetnoéci wyuczone: alchemia, medycyna,
nauka (wybierz jedna dziedzine medycyny), pierw-
sza PO]TIDC

Wynalazczosé
(2 p: 42 do Techmkx, gdy prébuje stworzy¢ jakis
wynalazek), Gruboskornos¢ (+2 p.: -2 do Ekstrawer-
sji, gdy kto$ prosi go o pomoc).

Dobr

odziejstwa: Kontrakt przewo-

placa:
300 feniksow dla poczat-
kujacych lekarzy
500 feniksow dla reno-
mowanych lekarzy
700+ feniksow dla leka-
rzy wykonujacych ustugi
nielegalne
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Rusznilzarze

Dopoki ludzkos¢ i obcy czuja potrzebe podbojow,
tak dhigo tworzenie orgza bedzie przynosic¢ zyski.
Wiele matych, nie nalezacych do Ligi gildii i rodzin
slynie ze zdolnosci w tej dziedzinie - rodzina Mit-
chau (ktorej patronami sa Hazatowie), gildia Martech
(zwigzana z Inzynierami), Varstenowie (dom Deca-
dosow), Sumpterowie (ich patronami sa al-Maliko-
wie) czy Radirowie (ktorych patronem sg Decadosi)
Niemniej stynne sa konkretne osoby - chocby Ari-
man Dreskel (zwigzany kontraktem z Pozyskiwacza-
mi) czy Boltan Arbogast. Konkurencja pomiedzy ni-
mi jest zawzigta, niemniej jednak odbywa si¢
w sposob cywilizowany.

Rodzinnymi interesami zwykle zarzadzaja glowy
rodu - mistrzowie fachu, ktorzy szkola swoich po-
tomkéw. Ci czlonkowie rodziny, ktérzy nie wyka-
zujq talentu do rusznikarstwa, ucza si¢ zarzadza-
nia interesem — zajmuja si¢ kontaktem z klientami,
sprzedaza oraz podpisywaniem kontraktéw na no-
we projekry.

Bardzo istotne dla kazdej rodziny jest znalezienie
patrona (rodu lub gildii, rzadziej sekty), z ktorym
zawrze wieloletni kontrakt na produkcje broni i no-
we wynalazki. Takie umowy staly si¢ konieczne
podczas wojen o tron, kiedy kazda bioraca udzial
w konflikcie frakcja pragnela si¢ upewnic, ze jej
cenny projektant nie zmieni strony barykady.
Jednakze teraz, gdy panuje pokdj, wiele ze
wspomnianych frakcji anuluje kontrakty
Iub podpisuje je na krotszy okres, przez
co konkurencja w tej branzy staje sig co-
raz wieksza.

W zamian za bron najlepszego gatunku,
rodziny otrzymuja od patrona odpowiednie
wynagrodzenie. A pienigdze daja im szan-
s¢ na odtwarzanie technologii z czasow
Republiki. 1 to nie tylko w labora-
ach. Niejedna rodzina wysytata na po-
szukiwanie technologii swych synow
i swe corki

Wspomniane gildie s3 prowadzone
w rozny sposob. Wigkszos¢ umow za-
wierana jest na okreslony czas badz
na dzielo. Zazwyczaj firma zawiera
kilka kontraktow naraz, czasem nawet
z walczacymi ze sobg klientami. Oczy-
w wielu osobom to nie odpowiada,
lecz dzigki temu migdzy gildiami rodzi sie
jeszcze wigksza konkurencja, poniewaz ma-
sowi producenci powoli wypieraja mate, nasta-
wione na jakos¢ firmy.

Wiascicielami Martechu — podgildii Inzynierd
- 53 czlonkowie tej organizacj

co jest koncep
dosc radykalna i nie podoba si¢ wielu rodom
i gildiom. Kazdy czlonek Martechu czerpie

zyski z dochodow. Dlatego teZ czlonkostwo

przyznawane jest tylko najlepszym, niemniej niejed-
na wschodzaca gwiazda rusznikarstwa opuscita ro- *
dzing, by przylaczy¢ si¢ do Martechu.

o L
Sugerowane wsp()}czynmlu

Cechy: Zrecznosé, Spryt, Technika.

Umiejetnoéci wrodzone: spostrzegawczo$¢, strze-
lanie.

Umiejetnosci wyuczone: nauka (balistyka), rze-
miosto, wiedza (bron), wybawienie (mechaniki, za-
awansowanej technologii).

togost Przeklefistwa: Zacickawienie
(2 p.: +2 do Ekstrawersji, gdy widzi co$ nowego),
Wspétzawodnictwo (+2 p.: -2 do Ekstrawersji posrod
rywali).

Dobrodziejstwa: Protekcja (patron; 3 p.); bron,
w wytwarzaniu ktdrej rodzina sig specjalizuje.

Przecigtna roczna placa:

100 feniksow dla poczatkujacych

300 feniksow dla doswiadczonych

700+ dla mistrzéw




Kurtyzany sa nieodigczna czescia spotecznosci
arystokratow. Wiekszos¢ z nich to niewiele wigcej
niz tylko prostytutki (tanie lub ekskluzywne), lecz
zadziwiajaco wiele posiada wiedze w kilku dziedzi-
nach. Kurtyzany najwyzszej klasy specjalizuja sig
w sprawianiu niezwyklych przyjemnosci, przez co
53 wyjatkowe i pozwoli¢ sobie na ich ustugi moga
jedynie prawdziwi bogacze. Te o najlepszej renomie
przechodzg z rodu do rodu w zaleznosci od tego, kto
bedzie w stanie im wigcej placic.

Lecz najlepsze kurtyzany nie zajmuja si¢ tylko
sprzedawaniem ciata. Wiele zna réwniez sztuke
upigkszania wygladu oraz sa profesjonalnymi oso-
bami towarzyszacymi. Specjalistki bywaja rowniez
doradcami, cho¢ niewielu moznych przyznatoby sie,
ze biorg ich rady pod uwage. No i stanowia symbol
statusu spotecznego. Ich praca polega na zrgcznym
kierowaniu rozmowa w kierunkach, ktére sprawi-
tyby przyjemno$¢ pracodawcy, ujawnianiu przeroz-
nych ciekawych informacji i jednoczesnym skupia-
niu na sobie uwagi jak najwiekszej liczby osob. Placi
sig im zaréwno za dyskrecje, jak i za umiejetnosc
prowadzenia rozmowy.

GASNACI
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Kurtyzany

Niektore Kurtyzany pracuja réwniez jako posre-
dniczki pomiedzy pracodawcami. Jesli mozny musi
naby¢ co$ w sposéb dyskretny, zapewne skorzysta
z ich ushug, gdyz sa w tym wzgledzie najlepsze. Po-
siadaja sie¢ agentow na wielu swiatach i s3 nieza-
stapione w wyszukiwaniu potrzebnych rzeczy. Gdy
mozni potrzebuja nietypowej rozrywki lub jakiego$
urozmaicenia, Kurtyzany sa w stanie spetnic kazda
ich zachcianke.

Wyglad, wzrost i wymiary Kurtyzan sa bardzo
rézne. Wiele najpopularniejszych z nich jest obcy-
mi. To wlasnie one s3 ulubionymi ,maskotkami*
Swity arystokraty. Z czasem wiekszos¢ takich Kur-
tyzan zaczyna zachowywac si¢ ,po ludzku*, przez
co ziomkowie wypieraja si¢ ich. Wpierw musza jed-
nak zwalczy¢ uraze do ludzi - inaczej nie osiagna
niczego.

Przewodzace gildii Kurtyzany zajmujq si¢ anga-
zowaniem nowych czlonkin, radza swym towarzy-
szkom i ustalaja reguly, do ktérych musza sig sto-
sowac wszystkie kobiety lekkich obyczajow.

Sug‘erowane wsp()}czynnllu

Cechy: Zrecznosc, Ekstrawersja

Umiejgtno$ci wrodzone: spostrzegawczos¢, urok
osobisty, wigor.

Umiejetno$ci wyuczone: dociekliwosc, etykieta, je-
zyk (urtyjski), sztuka.

Blogostawieristwa/Przekleristwa: Popularnos¢ (2
p.: +2 do uroku osobistego posrod klientéw), Proz-
nos¢ (+2 p.: -2 do Percepdji, gdy kto$ bohaterowi po-
chlebia).

Dobrodziejstwa: siec informatorow, sekrety.

Przecigtna roczna placa:

50 feniksow dla poczatkujacych Kurtyzan

100 fenikséw dla sprawdzonych i lubianych Kur-
tyzan

300+ feniksow dla doswiadczonych i popularnych
Kurtyzan
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Merkurianie

Wielu ludzi dzierzacych wiadze nie jest zadowo-
lonych z istniejacej sytuacji politycznej. Niektorzy
z nich tylko narzekaja. Lecz s3 i tacy, ktorzy wo-
la wzia¢ sprawe w swoje rece. Nazywa sig ich Mer-
kurianami. A zajmujg sie oni wywotywaniem cha-
osu, przeciwstawiajgc sig w ten sposob panujacemu
systemowi.

Wigkszos$¢ Merkurian prowadzi podwéjne zycie.
W zyciu codziennym sa dobrze sytuowanymi ary-
stokratami, ksigzmi czy cztonkami gildii. Kiedy jed-
nak sa sami lub w towarzystwie swojej grupy, sta-
nowig zagrozenie dla porzadku i wszelkiej wartosci.

Niektorzy twierdza, Ze to oni wprowadzili na stat-
ki szczury poktadowe, a na pewno ich sprawka sa

ieobtaskawione bydleta w transportach. Niejed
statek ucierpiat w czasie dtugich, znojnych podrézy,
narazony na odor pizma bydlecia. A oczyszczenie
i zatadowanie takiego statku wymaga dtugich tygo-
dni i olbrzymich kosztow.

Jednakze nie kazde dziatanie Merkurian ma cha-
rakter tak oczywisty. Potrafia oni dokonywac bar-
dzo subtelnych, wrecz niezauwazalnych czynow.
Wszystko wskazuje jednak, ze wola bardziej zde-
cydowane metody dziatania. Niemniej wielu arysto-
kratow uwaza, ze sa co najwyzej zartownisiami, co
jest powaznym bledem. Merkurianie moga wywo-
fa¢ powazne zagrozenie i nie raz byli Zrodiem utar-
czek, a nawet wybuchu wojen pomigdzy szlachec-
kimi rodami.

Za ich wszystkimi dziataniami kryje si¢ pewien cel,
jednak pamigtaja go tylko najwyzsi rangg Merkuria-
nie. Wigkszo$¢ cztonkow nie zna nawet w czgsci za-
siggu catej organizacji. Przywodca gildii przyjmuje
nowych cztonkow, zlecajac im drobne dziatania,
z ktorych wagi nie zdajg sobie sprawy. Dopiero gdy
caly plan zostanie zrealizowany, widza oni swéj
udziat w wielkiej akcji.

Praca z Merkurianami niemal kazdemu daje ja-
kie takie bezpieczenstwo. Ich sekrety s3 strzezo-
ne tak samo, jak tajemnice Zabojcéw. Réznica le-
Zy w tym, Ze za kazdym razem, gdy Merkurianie
dostang si¢ do wigzienia lub zostana pojmani, sa
natychmiast odbijani i uwalniani przez cztonkow
gildii.

Kazdy, kto zostanie uznany za Merkurianina, jest
od razu skazywany na $mier¢. Niemniej poki co
o0sadzono i skazano na $mier¢ tylko jednego czton-
ka tej gildii. Byt to Guilliermo Decados, ktéry zo-
stat oskarzony o zdrade stanu zaraz po tym, jak do-
prowadzit do szalericzej ewakuagji stolicy Midian.
Jaki byt pow6d owej paniki? Gumowy Manitar,
ktéry spadt z nieba.

Merkurianom nikt nie ptaci za to, co robig. Na-
groda jest uémiech na wspomnienie o wyczynach.
Wielu z nich spotyka innych czionkéw tajnej orga-
nizacji jedynie pomagajac uwolni¢ towarzysza

z wigzienia. Poznanie struktury grupy samym Mer-

kurianom zajmuje lata, a odkrycie jej osiagniec ja-

ko catosci i planéw na przyszlos¢ - pewnie wieki...

Sugerowane wsp()}czynnllzl
Wigkszo$¢ wspétczynnikéw Merkurian rozni sig
w zaleznosci od ich powotania.
Dobrodziejstwa: Protekcja (3 p.)
Utrapienia: Mroczny Sekret (2 p.)
Przecietna roczna placa:
Satysfakcja z dobrze wykonanego kawatu.







ozdziat piaty:

Wojslza

Cho¢ wojny o tron dobiegly konca, liczba mie-
szkaricow Znanych Swiatéw posiadajacych prze-
szkolenie i doswiadczenie wojskowe wecale nie zma-
lata. Nie ma znaczenia, czy walczyli oni dla ktoregos
z krolewskich domoéw, czy w legionach cesarza, flo-
cie patriarchy, dla jednej z organizacji najemnikow
Ligi czy dla kogos zupelnie innego - nauczyli si¢ za-
bija¢ i mieli mnéstwo okazji, aby ¢wiczy¢ swoje
umiejetnosci. W ten sposob gracze moga wybierac
postaci sposrod szerokiej gamy wojskowych,
aMistrz Gry moze ich wykorzystywac jako przeciw-
nikéw druzyny. Oczywiscie najlepiej, by gracze wy-
korzystywali postaci, ktore opuscity lub porzucity
stuzbg. Bohaterowie w stuzbie czynnej beda mieli
dostep do o wiele lepszego ekwipunku, ale zostana
pozbawieni swobody - chyba ze Mistrz Gry chce wy-
korzystac oddziat wojskowy.

Legiony domow

Podstawowy i najbardziej powszechny rodzaj do-
$wiadczenia wojskowego zdobywalo si¢ podczas
stuzby u ktoregos z lordow. chta niskiego szcze-
bla musiaia wystawi¢ na zadanie ]enmqo pana kon-
krelnq liczbg ioh\icr‘/_y i

jownikow. 1 lak dalej, az do gh‘\\ y k
Ksigze kazdego z pigciu krolewskich doméw mogt
wezwa¢ pod bron miliony Zokierzy na wielu pla-
netach, aczkolwiek robiac to, pozbawilby te swia-
ty sity roboczej. To wlasnie nastapito w punkcie kul-
minacyjnym wojen o tron. Szlachcice zmobilizowali
miliony wiesniakow, postali ich na podstawowe
przeszkolenie bojowe, a potem na $mierc. Ocaleli
wrocili do domow, ale wielu z nich opuscito je raz
je: . Byli niezadowoleni z nudnego zycia chto-
pa, u|rLeh bowiem, co naprawde moga im zaofero-
waé Znane Swiaty

Wigkszos¢ tych zolierzy byta zwyklym uzupelnie-
niem. Domy mialy dla nich Iy!ko kilka stopni woj-
skowych: mogli by¢ szeregowcami, kapralami albo
sierzantami. Stanowisko dowodzacego zarezerwowa-
ne bylo dla szlachcica wywodzacego si¢ z ktoregos

zrodéw, a czasem dla jednego z utalentowanych naje-
mnikow. Przetrwaty opowiesci o komisjach polowych,
ktore czynily poddanych wolnymi, albo wolnych ry-
cerzami, tak aby mogli obja¢ istotna funkcje dowod-
cz3. Jednego czy dwoch poddanych uczyniono wol-
nymi, a potem pasowano na rycerzy. Awanse te byly
dozywotnie. Taka promocja - zwazywszy na okolicz-
nosci - bardzo czesto nie trwata za dfugo.

Kilku szlachcicow, a nawet jeden czy dwa pomniej-
sze domy, zyskato na tych wojennych awansach no-
wych szlachcicow, ktorzy mieli prawo do dziedzicze-
nia tytutu. Pozostata do rozwazenia kwestia tego, czy
dzigki awansom na polu bitwy mozna zapoczatko-
wac nowa dynastie. W tamtych powojennych czasach
taki klopot byt zazwyczaj rozwiazywany poprzez wy-
soka pensje - oczywiscie pod warunkiem, ze awan-
sowani wycofaja si¢ z Zycia publicznego

Legiony cesarstwa

Pod koniec wojen o tron pr y
krolewskich domow (i wigkszosci pomniejszych)
ztozyli przysiege poddancza cesarzowi Alexiusowi
Teoretycznie mogt on wezwac pod bron ich Zotnie-
rzy, kiedy tylko zechcial. Istnialo bardzo mate praw
dopodobienstwo, ze dostatby co$ lepszego niz naj-
gorsze jednostki, chyba ze w umowic znalaztoby si¢
co$, co wynagradzatoby rodowi ten uktad

Wigkszos¢ cesarskich legionistow pochodzita
z posiadtosci wasali Alexiusa. Garnizon na Stygma-
cie uwazany jest za jedno z nd]]Lplq olmul/unvxh
miejsc w Znanych Swiatach. Trafiaja tam epsze
jednostki i wyposazenie, jakie tylko jest w cesar-
stwie. Alexius posiada takze kilka elitarnych legio-
néw stacjonujacych na Byzantium Secundus gwar-
stéw, starannie dobranych z dawnych |ulnus(ck
Hawkwoodow

Najemnicy Ligi

Posrednicy maja najlepsza opinig, jezeli chodzi
o sity wojskowe w Ligi, jednak kazda z glownych
gildii posiada wtasne jednostki - poczynajac od Sg
dziow (zajmujacych si¢ zbieraniem dlugow) poprzez




Przewoznikow (antypiracka flota) i Pozyskiwaczy
(jednostki przeszukujace) do Inzynieréw (cyberne-
tyczni straznicy). Liga sama zbiera oddzialy, jed-
nak wigkszos¢ jej jednostek wywodzi sig z konkret-
nych gildii.

Wigkszo$¢ Zotnierzy to wolni ludzie z Ligheim,
Madoka i Bannockburn, co od czasu do czasu za-
checa szlachcicow do oskarzeri o rekrutowanie zbie-
glych wiesniakéw. Liga jest tez czesto oskarzana —
nie bez powodu - o to, Ze Posrednicy przez caly czas,
aw kazdym razie bardzo czesto, staraja si¢ podku-
pi¢ najlepszych zotnierzy, obiecujac im wolnos¢, pie-
nigdze czy wysoka rangg. Swego czasu PoSredmcy
zakuplh od szlachty kilku obiecujacych

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GR \(‘z.\

Obcy w armii

Obcy znaleZli sobie swoje miejsce w sitach woj-
skowych Znanych $wiatéw, ale nie oczekuja od
swoich ludzkich dowédcéw pochwat za sukcesy.
Wszyscy ukarowie wiedza o poswieceniu Pigtego
Czarnego Legionu dla al-Malikow w bitwie o Cri-
ticorum, ale nawet stowo o ich czynach nie przedo-
stato si¢ do publicznej wiadomosci. Przywodcy nie
lubig przyznawac, jak bardzo efektywni byli ob-
cy, ale oni sami wiedzg o tym doskonale.

Kilka najlepiej znanych jednostek obcych to: le-
giony uderzeniowe vorokséw domu Li Halan, Sza-

i zrobili z nich najemnikéw. Prawie wszyscy ofice-
rowie posiadaja patent oficerski uzyskany w ktorej$
z gildii lub gdzie indziej.

()d(lzia}y Kosciota

Armia Kosciota nie ma sobie rownej, co przeczy
jego nieustannej walce o pokdj. Nawet nie biorac pod
uwage Zotnierskich zakonéw - takich jak Wojenne
Bractwo - Kociot przewodzi wielu legionom. Wigk-
sz0$¢ z tych wojownikéw pochodzi ze Swigtej Ter-
ry, aczkolwiek Stos takze rodzi wielu zatwardzia-

rzy Zwiadowcy ur-ob domu Hawkwoodéw,
komanda ur-ukaréw domu al-Malikow.

W czasie wojen o tron obcy stuzyli w sitach woj-
skowych w kazdym zakatku Znanych Swiatow,
gléwnie jednak w legionach ztozonych z przed-
stawicieli ich rasy, pod dowédztwem ludzkich ofi-
ceréw. Jedynym miejscem, gdzie obcy mogli by¢
dowddcami, byly ich rodzinne $wiaty. Dzigki te-
mu bohaterowie wywodzacy si¢ z obcych moga
wybrac kazda karierg¢ wojskowa, jaka bedzie im
si¢ podobata, ale nie powinni si¢ spodziewac ta-
kiego samego szacunku, jak ludzcy weterani.

tych fanatykéw. W przesziosci Woj Bractwo
i inne Zotnierskie zakony bronity niezaleznosci ko-
Scielnej hierarchii i doktadnie wykonywaly rozkazy
patriarchéw.

Koscielne jednostki zasilaja posiadiosci lenne. Zot-
nierze nie s3 nazywani niewolnikami, lecz musza ro-
bi¢ dokfadnie to, czego wymaga od nich Kosciét. Ofi-
cerowie s wyznaczani i wielu z nich pochodzi ze
szlacheckich doméw. Niektorzy ucza sig sztuki wal-
ki i dowodzenia w Bractwie, jednak znakomita wigk-
s20$¢ poznaje zawitosci wojskowosci na koscielnych
uczelniach. W specyficznych sytuacjach Kosciét mo-
e réwniez organizowac pobor na ziemiach szlach-
ty; z takiego zaciagu bardzo czgsto wywodza sie od-
dzialy inkwizytoréw. Niejeden szlachcic poniést
$mier¢ z rak wlasnych poddanych, spalony z powo-
du oskarzen inkwizytora.

Hordy l)arlwan.yﬁcéw

Wojenni przywédcy Vuldrokéw tworza oddziaty
w swych lennach. Kiedy barbarzyricy zbieraja sity, ro-
big to ochotniczo, bez powotywania si¢ na feudalne
obowiazki. Dopoki jeden z nich (zazwyczaj najsilniej-
szy) nie zostanie wyznaczony na gléwnodowodzace-
g0, kazda z jednostek moze swobodnie opusci¢ zgru-
powanie. Mowi sig, ze wiasnie dzigki temu domowi
Hawkwoodéw caly czas udaje si¢ powstrzymywac

barbarzyricéw od znaczacych zdobyczy - kiedy Vul-
drokowie zaczynali wysuwaé si¢ do przodu ze zbyt
wielkim impetem, ich horda rozpadata sig w wyniku
kiétni o tupy i niewolnikow, a atak sig zatamywat.
Oddziaty barbarzyricow to w wigkszosci cigzko
uzbrojona i niezle opancerzona piechota. Kazdy zot-
nierz ma Kilka zadan, na przyktad pilot statku moze
na ziemi prowadzi¢ piechote do ataku. Z drugiej stro-
ny kalifat Kurga zdaje sie mie¢ wojsko podzielone na
putki z wysokim udzialem zawodowych zotnierzy.
Cho¢ oddzialy te sa bardzo zroznicowane pod wzgle-
dem pochodzenia, kazdy legion sklada si¢ z przed-
stawicieli tej samej kultury. Hazatowie uwazajg, Ze
rozne planety, a nawet rézne regiony specjalizuja si¢
w ,tworzeniu“ konkretnych oddzialow. Niestety, nie
przedstawiono jeszcze dowodu, na podstawie ktore-
g0 mozna by jednoznacznie stwierdzi¢, ze to praw-
da. Kolejng charakterystyczna cechg jest wysoki po-
ziom dyscypliny utrzymywany w oddziatach Kurgan;
z ich oddziatéw wywodzi si¢ takze wielu znakomitych
dowbdcéw. Zdaje sig, ze oddziatom tym nie przesz-
kadza brak cigzkiego sprzetu, a w walce zdaja si¢ ra-
czej polegac na szybkosci i zwrotnosci. Ten brak réw-
nowagi w wyposazeniu moze zawsze ulec zmianie.
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Regularna armia

Piechota

To kregostup militarnej potegi Znanych Swiatéw.
Ta piechota przyjmuje na siebie gtéwne uderzenie, do-
staje najmniejszy zold i ma najwigkszy wspotczyn-
nik strat. Na samym koricu skali powwndmzel Lna;-

i kazata im wloczyc za soba cate wyposazenie. Ci zot
nierze sa najlepiej chroniona czgscia piechoty, dla- ®
tego tez nie jest to taka zla robota, jak si¢ wydaje.
Cechy: Sita
Umiejetno$ci wrodzone: bron biata, strzelanie,
walka wrecz, wngor
L

duja si¢ legiony milicji, skiadaj tal

ci wyuczone: hazard, pierwsza pomoc,

ej si¢ z
wyszkolonych i uzbrojonych wiesniakow. chlu
z nich nie ma zadnego pancerza, a walcza tak gro-
znym orgzem jak topor czy widcznia. Nastgpna w ko-
lejnosci jest regularna piechota — na wpot profesjonal-
ni Zolnierze wyposazeni w tania bron palng i w jeszcze
tarisze zbroje. Na samym szczycie znajduja sig elitar-
ne oddzialy, ciezko uzbrojone i doskonale wyszko-
lone; czasami Zomierze ci sa zmodyfikowani gene-
tycznie. Najlepsi z wyzej wymienionych przedstawieni
sa w sekdji jednostek specjalnych - patrz dalej.

Milicja

Gracze, ktorzy pragna, aby ich postac cho¢ troche
znala si¢ na broni, mogg wybrac te profesjg. W sktad
oddziatow milicji wehodza wiesniacy, ktorych trening
ogranicza si¢ do jednego dnia w tygodniu. Jednak
wigkszos¢ nie przechodzi zadnego szkolenia przed
trafieniem w wir walki.

Cechy: Sita

Umiejetnosci wrodzone: brori biata, strzelanie

Umiejetnosci wyuczone: hazard

Dobrodziejstwa: topér lub widcznia

Przecigtny Zotd: 1 feniks miesigcznie

Piechota

Postacie o tej profesji maja za soba kilka lat stuz-
by w sitach wojskowych. Na poczatku wojen o tron
wigkszosé legionow piechoty stanowita luzna zbiera-
ning ludzi, gdzie wiocznik stat obok zotnierza z ru-
sznicg. Pod koniec wojen oddzialy piechoty byly juz
bardziej wyspecjalizowane. Szlachta starata sig
podzieli¢ ich na regularng piechote, wyposazone
w cigzka bron oddzialy szturmowe, oddzialy cigzko-
zbrojne i tym podobne. Niestety, bardzo czesto ogrom-
na ilos¢ polegtych w bitwach Zotnierzy powodowata,
ze w dalszym ciagu wiocznik stat obok strzelca.

y: Wytrzymatosé

Umiejetnosci wrodzone: bror biata, strzelanie,
walka wrecz, wigor

Umiejetnosci wyuczone: hazard, pierwsza pomoc,
sztuka przetrwania

Dobrodziejstwa: karabin wojsk cesarskich (2 p.),
zbroja tuskowa (1 p.)

Przecietny zotd: 4 feniksy miesigcznie

Operator broni cic’ilaiej

W konicu niektére oddziaty zapewnity piechurom
¢wiczenia z bronig wsparcia. Wigkszos¢ w dalszym
ciagu wybierata najwiekszych, najsilniejszych ludzi

sztuka przetrwania, wybawienie mechaniki
Dobrodziejstwa: lekki karabin maszynowy Jahni-
sak (5 p.), kaftan skorzany
Przecigtny Zotd: 4 feniksy miesiecznie

Tropiciel

Oddzialy tropicieli nie do korica pasuja do defini
cji sit specjalnych, ale odgrywaja bardzo podobng ro-
le. Przeprowadzaja zwiad przed glownymi sitami,
organizuja zasadzki, opoZniaja posuwanie sig i od-
wroty nieprzyjaciela. Nekaja i rabujg wroga, gdzie tyl-
ko moga. Jednak mimo to wcigz brakuje im rozlegle-
go treningu, ktory charakteryzuje oddziaty specjalne.

Cechy: Percepcja, Opanowanie

Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig, spostrze
gawczo$¢, strzelanie, walka wrecz, wigor.

Umiejgtno$ci wyuczone: pierwsza pomoc, prze-
szukiwanie, sztuka przetrwania, tropienie, wiedza
(jedna planeta).

Dobrodziejstwa: karabin snajperski (3 p.), nok-
towizor (2 p.), skérzany Kaftan.

Przecigtny zokd: 6 feniksow miesigcznie

Kawalerm

Podczas wojen o tron wszystkie wigksze frakcje
uzywaty kawalerii do najrozniejszych zadan, wlacza-
jac w to zwiad, napady i pozorowane ataki. Tak czy
inaczej, prawie kazde stworzenie, na ktorym da sig
jezdzic, bylo wykorzystywane w walce, jednak najpo-
pularniejszymi pozostaly konie. Najbardziej znane od-
dziaty kawalerii to: latajace urroki domu Hawkwoo-
dow, Szarzy Zwiadowcy ur-obunéw, Rycerze Ogiera
z Wojennego Bractwa, jezdzcy rolas z domu Hazat.

Kawa]cnysld

Cechy: Zrecznos¢, Porywczosé

Umiejgtnosci wrodzone: brori biata, strzelanie, wi-
gor, wywieranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: jezdziectwo, pierwsza po-
moc, sztuka przetrwania, wiedza o zwierzgtach.

Dobrodziejstwa: cigzki rewolwer (3 p.), kolczuga
(2 p.), kon kawaleryjski (4 p.), lanca.

Przecigtny Zotd: 8 feniksow miesiecznie

Pojazdy bojowe
Takie pojazdy to wcigZ rzadkos¢ w Znanych Swia-
tach. Czolg i jemu podobne zostaly z powrotem




s

92

£

powotane do zycia w czasie wojen o tron. Wszyst-
kie domy dokonaly powaznych zmian w swoich si
fach pancernych, wigc pod koniec wojen pancerz stat
sig czynnikiem decydujacym o przebiegu prawie kaz-
dej z wazniejszych bitew, wskutek czego jednostki
pancerne moga wybiera¢ sposrod najlepszych dostep-
nych Zotnierzy. Oddzialy te otrzymuja lepszy zotd
i przeszkolenie, ale odkad czolgi zaczely przewodzi¢
atakom, $miertelno$¢ w tych jednostkach wzrosta.
Kierowcy czolgéw powietrznych to elita, ale tu
straty sa wigksze niz w jednostkach naziemnych.

Kierowca czo{gu

Cechy: Zrgcznosé, Spryt

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczosc.

Umiejetno$ci wyuczone: czytanie (tech-urth),
kierowanie pojazdem naziemnym, sztuka wojenna
(artyleria poktadowa), wybawienie elektryki, wyba-
wienie mechaniki.

Dobrodziejstwa: narzedzia elektryczne (1 p.), na-
rzgdzia mechaniczne (1 p.), pistolet maszynowy
(3p)-

Przecigmy 2old: 8 feniksow miesigcznie

WSP&I‘CIC

Nie kazdy zotnierz w armii staje do walki twarza
w twarz z nieprzyjacielem. Kucharze, ksiegowi, me-
chanicy i tym podobni maja swoje miejsce w struk-
turze wojskowej, a postacie graczy moga sobie wy-
bra¢ wlasnie taka profesje. Ta kategoria zawiera
takze zawody zwiazane z wojskiem - jak artylerzy-
sta czy saper.

Artylenysta

W czasie wojen o tron krolewskie rody uzywaty
wszystkiego - od katapult do dziat - starajac sig do-
prowadzi¢ do masowej zagtady. Kazdy Zotnierz mégt
by¢ przyuczony do obstugi takiego sprzetu, ale tyl-
ko najlepszych wyszkolono tak, Ze potrafili wyko-
rzystac pelny potencjat artylerii.

Cechy: Spryt, Opanowanie

‘Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczosc.

Umiejetnosci wyuczone: ksu;goznawstwo maszy-
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Umiejetnosci wyuczone: ksiggoznawstwo, sztuka
wojenna (materiaty wybuchowe), wiedza (inzynie-
ria), wybawienie elektryki, wybawienie mechaniki,
wybawienie rzemiosta.

Dobrodziejstwa: kaftan skorzany, strzelba (3 p.),
zestaw do produkcji bomb (5 p.), zestaw Odkupiciel
(3p.).

Przecigtny zold: 8 feniksow miesigcznie

Kapelanl 1 meclycy

Czesto ta sama osoba jest odpowiedzialna za stan
fizyczny i duchowy oddziatu. Koéciot zapewnia wie-
lu z tych ,uzdrowicieli*, aczkolwiek pod koniec wo-
jen o tron wszystkie domy tworzyly rozbudowane
korpusy szpitali polowych.

Kapelan

Kapelani to grupa bardzo réznorodna, do ktorej
zalicza si¢ walczacych duchownych domu Li Halan,
ktorzy réwnie chetnie prowadza atak, jak pomaga-
ja pézniej opatrywac rannych. Ich przeciwieristwem
sg uzdrowiciele z Sanktuarium Wiecznosci, ktorzy
nie walcza, cho¢ nieraz dokonali czynéw bohater-
skich i znalezli poczytne miejsce w legendach.

Cechy: Spryt, Wiara

Umiejgtnosci wrodzone: uniki, wigor.

‘Umiejetnosci wyuczone: czytanie (facina), empa-
tia, ksiggoznawstwo, pierwsza pomoc, umiejetnosci
spoteczne (przemawianie).

Dobrodziejstwa: eliksir — pig¢ dawek (2 p.), ka-
ftan skérzany, medpak ekspedycyjny (2 p.).

Przecigtny Zotd: 5 feniksow miesigcznie

Lekarz wojslzowy

Nie caly postep techniczny, jaki osiagnigto w czasie
wojen o tron, miat miejsce na polu produkgji broni. Roz-
wingly sig réwniez techniki medyczne i umiejgtnosci
lekarzy, szczegdlnie kiedy szlachta dostrzegla, ze moz-
ni s3 wystawieni na podobne niebezpieczeristwa co mi-
licja. Najinteligentniejszych Zotnierzy w szeregach prze-
szkolono, by stali si¢ medykami i potrafili dokona¢
cudéw — czasem w sytuacjach beznadziejnych.

Cechy: Zrccznosc Spryt

ny myslace, sztuka wojenna (artyleria), wy

mechaniki, wybawienie zaawansowanej technologii.
Dobrodziejstwa: lekki rewolwer (1 p.).
Przeci¢tny Zold: 6 feniksow miesigcznie

Sapcr

Ta kategoria obejmuje szeroka grupe Zotnierzy,
wiaczajac w to ekspertow od wyburzania, specjali-
stéw od budowania czy technikéw zajmujacych sie
bronig specjalng. Inzynierowie spetniaja podwojna
funkcje - buduja fortyfikacje dla swoich oddziatow
i burza umocnienia nieprzyjaciela. Czes¢ z ich spe-
cjalistycznego wyposazenia opisana jest w ,Rozdzia-
le 6smym: Zasady gry*.

Cechy: Sita, Technika

Umiejetnoéci wrodzone: strzelanie, wigor.

Umiej spostrzegawczos¢, wigor.

Umleyemoécl wyuczone: czytanie (facina), empa-
tia, ksiggoznawstwo, nauka (medycyna), pierwsza
pomoc.

Dobrodziejstwa: eliksir — pie¢ dawek (2 p.), zestaw
chirurgiczny (3 p.).

Przecig¢tny Zotd: 10 fenikséw miesigcznie

,,- . :
Landarmerla WO]SIROWa

Domy krélewskie nie przejmuja si¢ stosunkami
migdzy Zoinierzami w swoich armiach, tak jak to czy-
nili przywédcy polityczni dwudziestego wieku, ale
kto$ musi $ciga¢ dezerterow, antywojennych akty-
wistéw i im podobnych. W wigkszosci armii sa gru-
py rzezimieszkow wystarczajaco silne, aby pokona¢



kazdego, kto im sig przeciwstawi. Jednak cesarz Ale-
xius powotat do zycia prawdziwe sily policyjne i spra-
wil, ze legiony - gdziekolwiek stacjonuja — zachowu-
ja sie najlepiej, jak sig da.

Cechy: Sita, Wytrzymatos¢

Umiejetnoéci wrodzone: bron biata, spostrzegaw-
czo$¢, walka wrecz.

Umiejetno$ci wyuczone: cwaniactwo, dociekli-
wosc, przeszukiwanie, tortury.

Dobrodziejstwa: ogtuszacz (4 p.), plastikowe kaj-
danki, skrzekotka (1 p.)

Przecigtny Zotd: 5 fenikséw miesigcznie

Biologiczno-chemiczni
wojownicy

W czasie wojen o tron powstato mnéstwo pogto-
sek o biologiczno-chemicznych atakach. Niemal kaz-
dy dom oskarzono o wykorzystywanie bakterii i wi-
ruséw, gazéw halucynogennych czy czegos innego.
Oczywiscie nikt nie przyznat si¢ do uzywania tego
typu jednostek w celach ofensywnych. Oficjalnie je-
dynymi powodami, dla ktorych utrzymywano skia-
dy zabojczych broni i oddziaty biologiczno-chemicz-
ne, byla che¢ obrony (ogien zwalczaj ogniem). Tak

czy inaczej, postacie w pancerzach i ptaszczach sia-
1y w sercach wiesniakéw prawdziwe przerazenie.
Cechy: Spryt, Opanowanie
Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczos¢, wigor.
Umiejetnosci wyuczone: alchemia, ksiggoznaw-
stwo, nauka (chemia), skafandry kosmiczne.
Dobrodziejstwa: granaty gazowe (zmienna liczba
punktow), stréj ochronny (5 p.).
Przecigtny Zold: 8 feniksow miesigcznie

Podoficerowie

W czasie gdy szlachta zajela wszystkie dowddcze
stanowiska w armiach doméw, wiesniacy i wolni sta-
nowili przewazajaca czes¢ podoficerow. I to tak na-
prawde wlasnie oni wykonywali wszelkie obowiaz-
ki oficerow. Szkolili oddzialy i zazwyczaj prowadzili
je do walki. Kazda galaz wojskowej struktury ma
swoich podoficeréw, a wszyscy posiadaja podobne
obowiazki. Wigcej sugestii znajduje si¢ dalej.

Cechy: Ekstrawersja

Umiejetnosci wrodzone: wywieranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: umiejetnosci spoteczne
(przywédztwo).

Dobrodziejstwa: pistolet maszynowy (3 p.)

Przecigtny Zotd: +2 feniksy miesiecznie




Standardowe sity poradzity sobie w wigkszo$ci wy-
padkow w czasie wojen o tron, jednak to nie ich bo-
haterskie wyczyny zostaly zapamigtane w opowie-
Sciach i piesniach. Ten zaszczyt przypadt w udziale
rozmaitym oddziatom sit specjalnych - doskonale wy-
szkolonych grup, sktadajacych si¢ z najrozniejszych
indywidualnosci. To whasnie te jednostki wykonywa-
1y zadania, ktérym nikt nie mogt podota¢. Kto prze-
kradt si¢ daleko za linie wroga, aby uratowa¢ wig-
Zniow? Kto sabotowat instalacje? Kto zachgcat do
rebelii w lennach innych doméw? Kto dokonywat za-
bojstw? Kto oczyszczat droge podczas szturmow?

Sity specjalnie zyskaly stawg pod koniec wojen
o tron, kiedy Alexius zblizat si¢ do ostatecznego
zjednoczenia cesarstwa. Jego rangerzy Hawkwoo-
déw infiltrowali planety przed uderzeniem, polega-
jac na maskujacych strojach (o wiasciwosciach skory
kameleona lub sprawiajacych, Ze sylwetka byta roz-
mazana) i dzigki nim unikajac konfrontacji z wro-
giem podczas rekonesansow, sabotazy czy zabojstw.
Kiedy zaczgla si¢ inwazja, oddziaty chemiczne i cy-
bernetycznie zmodyfikowani legionisci uderzyli
w najwazniejsze punkty obrony. Zotierze dziatali
rowniez na tytach wroga, siejac jak najwigksze spu-
stoszenie i dezorientujac przeciwnika. Po inwazji na
planete przerzucano specjalistow od dziatan antyter-
rorystycznych, aby spacyfikowac ludnos¢ i odnalez¢
agentow wroga.

Podczas ostatniej bitwy o Byzantium Secundus
niemal wszystkie domy rzucity do walki swe elitar-
ne oddzialy. Jako preludium do bitwy kozacy Deca-
dosow starli si¢ z derwiszami al-Malikéw, a Gwar-
dia Feniksa Alexiusa walczyta z Synami Ponurego
Zniwiarza domu Hazat. Jednak dopiero podczas
oblezenia Jerycha oddziaty pokazaly, na co je stac.
Dla wielu Zotnierzy byla to chwila chwaty. Potem
krolewskie domy rozpuscity wspaniate armie, jed-
nak kazdy zachowat na podorgdziu jeden lub dwa
legiony sit specjalnych. Reszta zotnierzy przeszta na
emeryture albo znalazla sobie inng prace. Zasilili
szeregi najemnikow, stuzyli lordom, wstapili do gil-
dii, a niektorzy zwrocili sig ku Kosciotowi. Gracze
moga si¢ zdecydowac wcieli¢ w postac z przeszkole-
niem sit specjalnych albo nawet w bohatera w stuz-
bie czynnej - szczegolnie, ze domy wola korzysta¢
z sit specjalnych, a nie zwyklych oddziatow.

Rangerzy

Kiedy$ byt to termin okreslajacy rodzaj sit specjal-
nych. Stowo ,ranger* w chwili obecnej oznacza spe-
cjalne oddzialy zajmujace si¢ infiltracja; jednostki,
ktore po mistrzowsku opanowaly sztuke przekrada-
nia si¢ na tyly wroga i wywolywania tam chaosu.
Wigkszos¢ rangerow nosi kombinezon maskujacy,
ale elitarna kadra zazwyczaj ma dostep do strojow
rozmazujacych, ktore czynia uzytkownika prawie
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niewidzialnym. Zajrzyj do ,Rozdziatu 6smego: Za-
sady gry" po wigcej informacji o tym wyposazeniu.
Cechy: Zrecznosc, Wytrzymatos¢
Umiejetno$ci wrodzone: brori biata, skradanie sig,
spostrzegawczos¢, strzelanie, uniki, wigor.
Umiejetnosci wyuczone: czytanie (urtyjski), otwie-
ranie zamkow, pierwsza pomoc, przeszukiwanie,
sztuka przetrwania, sztuka wojenna (materiaty wy-
buchowe), wybawienie mechaniki.
Dobrodziejstwa: karabin szturmowy (3 p.), kom-
binezon maskujacy (7 p.), zestaw do produkcji bomb
(5p.)-
Przecigtny Zotd: 9 feniksow miesigcznie

Cyberl{orpus

Kosciot krzywo patrzy na sposob, w jaki domy
zmieniaja i modyfikuja jednostki, ale nikt nie moze
odmowic zotnierzom skutecznosci i doswiadczenia.
Szlachta wybiera tych wojownikow, ktorzy potwier-
dzili swe umiejetnosci, i poddaje ich kosztownej,
usprawniajacej chirurgii cybernetycznej. Wyposaze-
nie to jest zupetnie inne niz opancerzenie i brod,
ktéra dano innym elitarnym sitom - takich narzedzi
po prostu nie mozna przekaza¢ nastgpnemu Zotnie-
rzowi po $mierci albo po przejsciu na emeryturg po-
przedniego uzytkownika. Z tego powodu modyfiko-
wani byli zawsze najbardziej lojalni Zotnierze; nie jest
to jednak reguty. Wigkszosc cyberlegionistow ciagle
stuzy w armiach domoéw, ale kilku odeszio albo zo-
stato wyrzuconych.

Cyberkorpusy to zazwyczaj rezerwa, rzucana do
walki, gdy sily nieprzyjaciela przetamujg front. Cze-
sto wykonujg tez subtelne plany dowodztwa, zwy-
kle majgce na celu przerwanie linii wroga. Prowadza
takze ostateczne uderzenia. Niemniej szlachta stara
si¢ nie uzywac zbyt czgsto tych najdrozszych jedno-
stek w tak blahych sytuacjach. Zamiast tego oszcze-
dzaja je do uderzenia we wiasciwym momencie.

Cechy: Technika

Umiejetno$ci wrodzone: bron biata, strzelanie,
walka wrecz, wigor.

Umiejetno$ci wyuczone: sztuka wojenna (takty-
ka wojskowa), wybawienie zaawansowanej techno-
logii.

Dobrodziejstwa: cyberkoriczyna (12 p.), gniazd-
ko uniwersalne (5 p.), karabin szturmowy (3 p.), na-
ramienny karabin maszynowy (6 p.), neurodruty (7
p.), skéra goliata (10 p.), tarcza (5 p.).

Utrapienia: Nienawis¢ do domu, ktory go zmody-
fikowat (3 p.), zobowiazanie wzgledem domu, ktory
go zmodyfikowat (2 p.).

Przecigtny zotd: 15 feniksow micsigcznic

Chemiczni zotnierze
Podobnie jak cyberkorpus, jednostki chemiczne sa
tworzone sztucznie. Zadnego z takich Zolnierzy nie
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urodzita kobieta. Ich modyfikacja trwa znacznie dhu-
zej, ale ma obrzydliwe efekty ubocznc. Sprzeciwy
Kosciola sa jeszcze bardziej zazarte, niz te zgla:
ne w sprawie cyberkorpusu, gdyz cybernety: ot-
nierze moga kiedy$ odiaczy¢ plugawe urzadzenia.
A wigkszoé¢ tych zotnierzy trafia do laboratoriow,
nim jeszcze wejdzie w wiek dojrzewania i wycho-
dzi stamtad kilka lat pozniej — bez mozliwosci po-
zbycia sig efektow tych ,usprawnien*.

Te oddzialy nie kosztuja doméw tak wiele jak cy-
berkorpus, w rezultacie czego sa czesciej wysytane
na front. W czasie wojen o tron niektore rody che-
micznie usprawnialy ogromng liczbe Zotnierzy,
zmieniajgc ich tak szybko, jak to bylo mozliwe. Te
procesy nie byty doktadnie obserwowane, wigc spo-
ry procent wojownikow, ktorzy przezyli i zabiegi,
i wojne, cierpi teraz z powodu catej gamy obrzydli-
wych efektow ubocznych.

Cechy: Sita, Zrgcznosé, Wytrzymatos¢, Porywczo$c

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, spostrzegaw-
czo$¢, strzelanie, walka wrecz, wigor.

Umiejetno$ci wyuczone: pierw pomoc, pr:
kiwanie, sztuka przetrwania, zelazna wola.

Blagos*ameﬂs(’wa maksymalna Sita +2 (4 p.),
matosc +2 (4 p.), maksy malna

u-

Zreczno$E +2 (4 p.).

Przekleristwa: ZgryZliwy (+2 p: -2 do Ekstrawer-
sji, kiedy jest zdenerwowany)

Dobrodziejstwa: karabin szturmowy (3 p.), stroj

kameleona (7 p.), zestaw do produkgji bomb (5 p.).
Przecigtny Zotd: 9 feniksow miesigcznie

Garnizon na Stygmacie

Te oddzialy petnia identyczng role co regularna ar-
mia. Jednak niezwykle szkolenie i walka z jednym
tylko przeciwnikiem (symbiontami) pozostawia
watpliwosci, co do ich klasyfikacji jako sity specjal-
ne. Nawet kucharze i urzednicy sa w walce lepsi niz *
wigkszos¢ zawodowych zotnierzy — i maja mnéstwo
okazji, aby ¢wiczy¢ swe umiejetnosci.

Wigkszos¢ Zotnierzy na Stygmacie to wolni, kto-
rzy zaciagneli si¢ ze wzgledu na szanse otrzymania
wiasnej ziemi. Kazdy, kto odstuzy dziesiec lat na tej
planecie, otrzymuje w nagrode ziemig, a trzeba przy-
znac, Ze gleba tu jest bardzo zyzna. Ogromny pro-
cent powierzchni Stygmatu nadaje si¢ pod uprawe
Znajduja si¢ tu réwniez zfoza waznych mineratow
Jednak posiadanie ziemi na tym Swiecie wigze sig¢
z duzym ryzykiem. W kazdej chwili mogg zaatako-
wac symbionci - zazwyczaj dzieje si¢ to bez ostrze-
Zenia, a napastnicy starajg m; wyrzadzi¢ tyle szkod,
ile tylko zdotaja. Wigkszos¢ tych atakéw ma postaé
najazdéw, jednak zdarza sig, ze czes¢ napadow jest
pozorowana i ma odwréci¢ uwage od bardziej zlo
zonych akgji. Przeprowadzenie symulowanego naja
zdu pozwala symbiontom zainfekowac ziemig, zapa
sy i wszystko inne; ewentualnie porwa¢ ludzi, aby
w swojej bazie pokazac im siec Zycia.

Oczywis ie wszystkie ataki s3 najazdami,
a garnizon na Stygmacie nie ma mozliwosci prze
widzenia, ktéry z nich bedzie prawdziwg inw .
majaca na celu wyparcie ludzkosci z planety. Wia
domo tylko tyle: w pewnej chwili niebo zapelnia si¢
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niszczycielami i mysliwcami, zrzucajacymi hordy
rozbojnikéw, rzeznikow i stworzen, jakich nigdy
weczesniej nie widziano. Wtedy caly garnizon na
Stygmacie staje do wojny; kazdy meZzczyzna, kobie-
ta czy dziecko walczy z bronia w reku.

Ostatnim razem podobny atak miat miejsce rok te-
mu - niemal doktadnie w chwili, gdy dowddca gar-
nizonu, Karmetha Decados, wyprowadzita oddzialy
z planety, aby zaatakowac Istakhr i inne $wiaty al-
-Malikéw (ponoc chciata w ten sposob umocnic swa
pozycje wérod Decadoséw). Brama do Znanych Swia-
6w niemal pekla, ale Alexius poprowadzit wtasne si-
ly (a takze silny kontyngent oddzialow dowodzonych
przez Posrednikow) na pomoc Stygmatowi.

Cechy: Sita, Zrgcznos¢, Wytrzymalosc, Percepcja

Umiej¢tnosci wrodzone: bron biata, spostrzegaw-
czo$¢, stizelanie, uniki, walka wrecz, wigor, wywie-
ranie wrazenia.

Umiejgtnoéci wyuczone: kierowanie pojazdami na-
ziemnymi, panowanie nad ciatem, pierwsza pomoc,
sztuka przetrwania, sztuka wojenna (taktyka woj-
skowa), wiedza (symbionty).

Blogostawieristwo: Bohater (2 p.: +2 do wywiera-
nia wrazenia).

Dobrodziejstwa: miotacz ognia (7 p.) lub pistolet
plazmowy (7 p.), zbroja plytowa (3 p.), zestaw do
produkcji bomb (5 p.).

Przecigtny Zotd: 6 fenikséw miesiecznie

Gwardia Feniksa

Garnizon na Stygmacie ma opini¢ najpoteZniej-
szej z sit specjalnych, lecz o te pozycje walczy row-
niez osobista straz cesarza. Ci zahartowani wete-
rani, starannie wybierani sposrod legionistow
shuzacych pod rozkazami Alexiusa w czasie wojen
o tron, maja dostep do najlepszego wyposazenia
Znanych Swiatéw. Jest wérod nich wielu zonierzy,
ktorzy przybyli na Stygmat z odsiecza w czasie
ostatniego szturmu symbiontow.

W tej chwili podstawowym obowiazkiem Gwar-
dii Feniksa jest ochrona cesarza, ale Alexius nie ro-
bi tajemnicy z faktu, Ze wykorzystuje ich takze do
innych celéw. Jednostki te $cigaly piratow, walczy-
ty z vuldrokariskimi tupiezcami i pomagaty rozgro-
mic rebeli¢ chlopéw na Tetydzie. Inne domy szem-
rzg, ze Alexius po prostu lubi uzywa¢ Gwardii
Feniksa, aby przypominac¢ wszystkim rodom o po-
tedze, jaka dysponuje.

Cechy: Sita, Zrecznosé, Wytrzymalosé, Percepcja

Unmiejgtnosci wrodzone: brori biata, spostrzegaw-
czo$¢, strzelanie, walka wrecz, wigor, wywieranie
wrazenia.

Umiejemosci wyuczone: kierowanie pojazdami na-
ziemnymi, panowanie nad ciatem, pierwsza pomoc,
przeszukiwanie, sztuka przetrwania, tropienie.

Dobrodziejstwa: karabin plazmowy (9 p.), zasi-
lana zbroja z ceramstali (12 p.).

Przecigtny zotd: 15 fenikséw miesigcznie
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P artyzantlza

Partyzanci to nie do korica armia regularna, ale ich
dziatania moga mie¢ efekt porownywalny do atakéw
legionéw zofnierzy. Specjalizuja si¢ w niepokojeniu,
najazdach, sabotazu, szybkich atakach i jeszcze
szybszych odwrotach. Wigkszos¢ partyzantow wal-
czy z przyczyn ideologicznych, chociaz zdarzato sie,
e wojujace rody optacaly takie oddzialy, kiedy stu-
1ylo to ich celom.

Do najlepszych partyzantéw zalicza si¢: rebelian-
tow Li Halanow na Midian, fanatykow religijnych na
Malignatiusie i sympatykow mniej znacznych rodow
na wielu réznych swiatach. Prorepublikanski ruch
rozwija si¢ na ponownie odkrytym Iver, ale wiesci
o tym musza si¢ dopiero rozejs¢ po Znanych Swia-
tach. Czg$¢ partyzanckich ruchow zdegenerowata
sig, tracac szczytne cele i stajac si¢ gangami wymu-
szajacymi haracze; jednak wigkszos¢ pozostata
wierna swoim ideatom.

Znaczna czesé lokalnych rebeliantow, ktérzy
dziatali podczas wojen o tron, znikneta albo z po-
wodu brutalnych akcji prewencyjnych, albo z bra-
ku oddanych cztonkéw. Niektore oddziaty powsta-
ty w czasach wendetty migdzy domami, jako gataz
ktoregos z nich. Ci rebelianci probowali przejac wha-
dzg nad rodem, ale znikngli, gdy powrdcit porzadek.
Kilka oddziatéw rozwigzato sig, osiagnawszy swe ce- *
le i zalozenia - tak si¢ stalo na Tetydzie z opowia-_
dajaca si¢ za Alexiusem frakcja, ktora zagrazata zie-
miom domu Hazat, dopdki rod ten nie opowiedziat
sig za cesarzem.

Grupy te rzadko posiadaja standardowe wyposa-
Zenie — zazwyczaj uzbrojone sa w szeroka ga-
me broni. I to wiasnie posiadana przez nich
broii $wiadczy o rodzajach misji, jakim sa
w stanie podota¢. Grupy z bronia do wal-
kiwrecz i tylko kilkoma strzelbami be-
d3 raczej staraly si¢ napadac na sa-
motnych zoierzy albo sympatykow
wroga. Partyzanci posiadajacy cigz-
ka broni i materiaty wybuchowe be-
da atakowac pociagi z zaopatrze-
niem, $rodki komunikacji, a nawet wigza¢ w walce
regularnych Zotnierzy. o

Bojownik o wolnosc

Ten partyzant poswigca zycie sprawie i zrobi
wszystko, co w jego mocy, aby jego cele si¢ urze-
czywistnity. Prawdopodobnie zerwat wigzy z rodzi-
na, rzucit prace i teraz zyje z owocow ziemi i daro-
wizn od sympatykéw.

Cechy: Zrecznost, Ekstrawersja

Umiejetnosci wrodzone: broi biata, skradanie sig,
spostrzegawczosé, strzelanie, walka wrecz, wigor,
wywieranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: pierwsza pomoc, szelmo-
stwo, sztuka przetrwania, wiedza (jedna planeta)

Dobrodziejstwa: granat, kaftan skorzany, karabin
szturmowy (3 p.), noz.

Przecigtny Zotd: brak
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Cisnienie powietrza diametralnie zmienia si¢ w za-
leznosci od planety. Na niektorych $wiatach zmusza
wojsko na wydawanie ogromnych sum; na innych
nie wplywa na jego budzet w zaden sposob.

Wecigz wigkszo$¢ legionistow uwaza wstgpienie
do sit powietrznych za prestiz. Najstynniejsze po-
dniebne legiony to: Podniebne Smoki z Severusa,
bronigce ojczystego $wiata domu Decados, oraz
Drapiezne Ptaki, ktérym Alexius przewodzit na By-
zantium Secundus, Delfach i wszedzie, gdzie tylko
byli potrzebni.

W skiad powietrznych legionéw wchodza cztery
rodzaje zotnierzy: piloci, artylerzysci/bombardierzy,
mechanicy poktadowi i kontrolerzy lotow/specjali-
Sci od radaréw.

Pilot
Cechy: Zrecznos¢, Spryt, Percepcja, Technika
Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczosc, strze-

lanie.

Umiejgtnosci wyuczone: czytanie (tech-urth),
kierowanie pojazdami powietrznymi, ma-
szyny myslace, nauka (astronomia, me-
teorologia), sztuka wojenna (artyleria po- )
kladowa),wiedza (region). \

Dobrodziejstwa: lekki pistolet (2 p.),
n6z, kaftan skérzany.

Przecigtny zotd: 10 feniksow
miesigcznie

Artylerzysta/Bombardier

Cechy: Zrgczno$¢, Percepcja,
Technika

Umiejetnosci wrodzone:
strzelanie.

Umiejetnosci wyuczone: czy-
tanie (tech-urth), sztuka wojenna
(artyleria, artyleria poktadowa),
wiedza (teren).

Dobrodziejstwa: kaftan skorzany,
noz, cigzki pistolet (2 p.).

Przecigtny Zotd: 9 feniksow mie-
sigcznie

Mechanik polz}aclowy

Cechy: Spryt, Technika

Umiejgtnosci wrodzone: spostrze-
gawczos¢

Umiejetno$ci wyuczone: czytanie
(tech-urth), nauka (fizyka), wybawie-
nie elektryki, wybawienie mechaniki,
wybawienie zaawansowanej technologii.

Dobrodziejstwa: narzedzia elektryczne (1 p.), na-
rzedzia mechaniczne (1 p.), narzgdzia specjalistycz-
ne (5p.).

Przecigtny Zotd: 8 feniksow miesigcznie
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Sily powietrzne

Kontroler lotow/ operator radaru

Cechy: Spryt, Percepcja, Technika, Opanowanie

Umiejetnoéci wrodzone: spostrzegawczo$c.

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (tech-urth),
maszyny myslace, nauka (astronomia, meteorolo-
gia), sztuka wojenna (taktyka wojskowa), wiedza
(region).

Dobrodziejstwa: narzgdzia elektryczne (1 p.), na-
rzedzia mechaniczne (1 p.), narzedzia specjalistycz-
ne (5p.)

Przecigtny Zotd: 8 feniksow miesiecznie




ALPIATY: WOJSKA

K Rozpz1

Marynarlza wojenna

Na planetach, ktérych wigksza czes¢ pokryta jest
woda, marynarka wojenna odgrywa duzo wigksza
rolg niz sity powietrzne. Kilka tego typu jednostek
zyskalo szczegélng renome, m.in. Siodma Flota na
Byzantium Secundus, Flota Aragonii domu Hazatow
i marynarka wojenna Severusa domu Decados. Li-
ga takze posiada na wodach Madoka morski kon-
tyngent (albo kilka — w zaleznosci od tego, komu
wierzy¢) ¢ niejasnej hierarchii. Marynarze to gtow-
nie awanturnicy, zawsze szukajacy nowych portow
i majacy bardzo mato zrozumienia dla szczurow la-
dowych przywiazania do jednego miej
rynarze dzielg si¢ na: technikow, ptetwonurkéw, ar-
tylerzystow i sternikow. Z woda zwigzana jest
réwnieZ straz przybrzezna i piechota morska

Technil

Cechy: Spryt, Percepcja, Technika

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczo$c, wigor

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (tech-urth),
uka (fizyka), wybawienie elektryki, wybawienie me-
chaniki.

Dobrodziejstwa: narzedzia elektryczne (1 p.), na-
rzgdzia mechaniczne (1 p.), narzgdzia specjalistycz-
ne (5 p.).

Przecigtny zotd: 6 feniksow miesigcznie

Pletwonurel

Cechy: Zrecznos¢, Wytrzymatos¢, Spryt, Opano-
wanie

Umiejgtnoéci wrodzone: bron biata, skradanie sig,
strzelanie, uniki, wigor.

Umiejgtnosci wyuczone: kierowanie pojazdami
o wodnymi, panowanie nad cialem, sztu-

ka wojenna (materiaty

wybuchowe, taktyka wojskowa), umiejetnosci bojo-
o

¢ (sztuki walki).
Dobrodziejstwa: kusza pneumatyczna (3 p.), noz.
Przecigtny zold: 8 feniksow miesiecznie

Artyl
Cechy: Zrecznos¢, Percepcja, Technika, Porywczos
Umiejetnoéci wrodzone: strzelanie, wigor.
Umiejgtnosci wyuczone: sztuka wojenna (artyle-

ria, artyleria poktadowa), wybawienie mechaniki.
Dobrodziejstwa: kaftan skorzany.

Przecigtny Zotd: 5 feniksow miesig¢cznie

ysta

Sternile

Cechy ngm\o% >pry[ Technika

: SPOStIzegawczosc, wigor

Umle]gtnoScn wyuczone: czytanie (tech-urth),
kierowanie pojazdami wodnymi, maszyny myslace
nauka (meteorologia), sztuka wojenna (taktyka woj
skowa), wiedza (region).

Dobrodziejstwa: kaftan skorzany.

Przecigtny zotd: 3 fenikséw miesigcznie

Straz przybrzeina

Straz przybrzezna istnieje tylko na niektérych pla-
netach. Jej glownym zadaniem nie jest przygotowy-
wanie si¢ do walki - zamiast tego oddziaty te ¢wi
czg przeprowadzanie akcji ratunkowych i, co
wazniejsze, zapobiegaja przemytowi

Cechy: Zrgcznosc, Percepcja, Spryt

Umiejetnosci wrodzone: brori biata, spostrzegaw-
czos¢, strzelanie, walka wrecz, wigor.

Umiejetnosci wyuczone: dociekliwos¢, kierowanie
pojazdami wodnymi, przeszukiwanie, wybawienie
mechaniki.

Dobrodziejstwa: pistolet maszynowy (3 p.), siec
informatoréw (2 p.)

Przecigtny Zotd: 6 feniksow miesigcznie

Piechota morska
Podstawowy obowiazek piechoty morskiej to od-
pieranie atakéw nieprzyjaciela i przechwytywanie
obcych statkow. Na niektorych $wiatach przepro-
wadzaja ataki woda-ziemia i inne specjalne
g3 operacje.
B Cechy: Sita, Zrgcznosc, Wytrzymatosc, Per-
| cepcja
Umiejetnoéci wrodzone: bror biata, spo-
}‘ strzegawczosc, strzelanie, uniki, walka wrecz,
wigor.

Umiejetnosci wyuczone: sztuka wojenna
(materialy wybuchowe, taktyka wojskowa),
tropienie, umiejetnosci bojowe (sztuki walki).

Dobrodziejstwa: karabin szturmowy (7 p.),
syntjedwab (7 p.).
Przecigtny Zokd: 4 feniksy miesigcznie

/




Chyba nic nie wplywa na legionistow Znanych
Swiatow silniej niz kosmos i podrézowanie przez pu-
stke na pokladzie statku wojennego. Domy rekru-
tuja do tej stuzby tylko wolnych. Sprowadza si¢ ona
do miesigcy narastajacej nudy, przerywanej od cza-
su do czasu chwilami skrajnego niebezpieczeristwa.
Jezeli statkowi przydarzyly si¢ powazne uszkodze-
nia, istnieje bardzo mate prawdopodobienistwo, ze
ktokolwiek przezyje.

Wigkszo$¢ legionistow wykonuje wiele roznych
prac, a specjalizacja nie jest cecha szczegdlnie po-
szukiwang u kandydatow. Dlatego przeszkolonych
Zolnierzy nie ma wystarczajaco wielu, by podotali
wszystkim zadaniom. Ten rodzaj przeszkolenia nie
jest fatwy, a doswiadczenie nie przychodzi ot, tak
sobie. Odpowiedni kandydat musi umiec czytac, po-
shugiwac si¢ narzgdziami i radzi¢ sobie z technolo-
gia. Niewielu wolnych posiada te umiejgtnosci, a pra-
wie zaden dorosly wiesniak nie moze ich zdoby¢,
wigc kosmiczni legionisci musza znac sig po trochu
na wszystkim.

Najwazniejszym z obowigzkéw Zotnierzy kosmo-
su jest utrzymanie statku w dobrym stanie. Wigk-
5208¢ pojazdéw podrézuje po pustce od pokolen
i niezmiennie co$ si¢ w nich psuje po kazdym sko-
ku. Te uszkodzenia moga by¢ niewielkie i niewaz-
ne, jak na przyktad zwarcie w poktadowym syste-
mie rozrywkowym, ale s3 tez i bardziej powazne, jak
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Kosmiczne 1egiony

wylaczenie sig filtrow powietrza. Jezeli zepsuje si¢
wigcej niz jeden system na raz, prawie cata zaloga
ma dyzur i prowadzi naprawy, zapewniajace dzia-
fanie statku. Oczywiscie sytuacja zaklada, ze boha-
ter gracza nie wda si¢ w walke na pokladzie i nie
straci systemu podtrzymywania zycia.

Manewrowanie statkiem to kolejna wazna czyn-
nos¢. Niektorym ludziom sig zdaje, Ze pilot musi tyl-
ko nakierowac pojazd na gwiezdne wrota, a potem
usias¢ wygodnie i rozkoszowac si¢ podréza. Tym-
czasem latanie statkiem kosmicznym jest bardziej
skomplikowane. Przede wszystkim nawigator mu-
si obliczy¢ kat i predkos¢, z jaka nalezy dokonac
skoku. Szybkosci, z jakimi statki podrozujg, spra-
wiaja, ze mozna przebyc setki, a nawet tysigce ki-
lometréw, zanim nastapi skret. Wejscie w gwiezd-
ne wrota ze zfa trajektorig lotu moze odchyli¢ kurs
statku o setki tysigcy kilometréw od planowanego,
a korekta tego rodzaju bledu moze kosztowac utra-
te wigkszosci paliwa.

Praca pilota polega na utrzymaniu statku na kur-
sie i ciaglym korygowaniu wszystkich bledow. Ja-
ko Ze lot i trasa zalezy od miarowych przyspieszen
i spokojnych hamowari, pilot nieustannie dokonu-
je niewielkich poprawek. Zaden statek nie jest w sta-
nie utrzymac statej predkosci.

Obstuga dziat to nastgpne wazne zadanie ko-
smicznych legionistéw. Zaliczy¢ tu nalezy réwniez
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wiedze o broni, obstuge celownikoéw komputerowych
i znajomo$¢ taktyki pilotazu. Na pokiadach prawie
wszystkich statkow znajduja si¢ dziata. I chociaz wy-
daje si¢ to niemozliwe, pojazdy nieraz spotykaja si¢
w bezkresnym kosmosie, a bitwy nie naleza do rzad-
kosci. Zdarzaja si¢ one gléwnie w poblizu wazniej-
szych planet systeméw, ale — cho¢ nie jest to reguta
- dochodzi do nich takze w innych miejscach.

W pobl planet statki zazwyczaj zwalniaja do
szybkosci manewrowej. Nawet kiedy wszystko na
pokladzie dziala bez zarzutu, zaloga i tak ma
mnostwo rzeczy do zrobienia. Kto$ musi utrzymac
starg, thusta od oleju barke w czystosci. Stare silni-
ki wymagaja nieustannej opieki i utrzymania w do-
brym stanie - aby si¢ nie psuly, a w kazdym razie
dziataly wigkszo$¢ czasu. Bron wymaga regularne-
go czyszczenia, aby byla jak najefektywniejsza.
Mundury musza by¢ naprawione, a jedzenie przy-
gotowane. Kto§ musi obserwowac czujniki, a kto$
inny naprawia¢ wszelkie uszkodzenia dokonywane
przez uderzajace w poszycie meteory, kosmiczny
zlom itp.

Tak czy inaczej, zyciu na statku bardzo brakuje
i g0 romantyzmu, w ktory wierzg szczu-

a tak naprawde nieustannie bardzo za-
jeci, ale wiekszos¢ ich pracy to mozolne powtarza-
nie tych samych czynnosci. W czasie wojen o tron
statki wojenne utrzymywaly stalg gotowosc bojowa,
poniewaz nieprzyjaciel mogt w kazdej chwili wyto
nic si¢ z gwiezdnych wrét. Jednak odkad wojna do
biegta korica, w gotowosci bojowej pozostaja tylko

te pojazdy, ktoére biora udzial w akcji. Chodzi tu
gtownie o statki w poblizu przestrzeni Vuldrokow
i granic kalifatu Kurga, a takze flotg Stygmatu.

0dkad utrzymywanie statkéw stato si¢ kosztowne,
wigkszos¢ pojazdow tego typu spedza gros czasu
w dokach. Inne patroluja kosmos w poszukiwaniu pi-
ratéw, a kilka pozostaje na strazy u gwiezdnych wrot,
wiodacych do systemu. Przykladowo al-Malikowie
utrzymuja flote przynajmniej pigciu statkow przy wro-
tach niedaleko Istakhr, chroniac si¢ przed przemyt-
nikami i symbiontami, a czasem przed czyms jeszcze
gorszym - szpiegowskimi jednostkami Decadosow.

Tych kilka jednostek wojskowych podrézuje po-
miedzy gwiazdami. Rowniez gildie caty czas wysy-
fajg swoja flotg, aby strzegta statkéw handlowych,
jednak winna Lidze pienigdze szlachta sprzeciwia sig
tym pokazom sity. Uzbrojone krazowniki Kosciota
czasami towarzysza wysokiej rangi dostojnikom,
szczegolnie na te planety, gdzie szerzy si¢ pogari-
stwo. Statki wojskowe szlachty raczej rzadko opu-
szczaja lenna, gdyz moze to doprowadzi¢ do niemi-
tych incydentéw, szczegolnie jesli znalazlyby si¢
w przestrzeni innego domu. Wypetniajace misje po-
jazdy bojowe maja uzbrojenie ukryte, jednak uru-
chomienie go nie zajmuje wiele czasu.

Zd‘k)gh[l(
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Scig zadan na statku, jednak proba kon-
i przerostaby ich mozliwosci. Maja oni tak-
ze podstawowe przeszkolenie wojskowe (glownie po
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to, aby odpiera¢ abordaze), ale to wszystko, co sa
w stanie zrobic.

Cechy: Technika

Umiejgtno$ci wrodzone: bron biata, walka wrecz.

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (urtyjski), ha-
zard, kierowanie pojazdami kosmicznymi, maszy-
ny myslace, skafandry kosmiczne, sztuka wojenna
(strzelec poktadowy),wybawienie rzemiosta albo
mechaniki albo zaawansowanej technologii albo
elektryki.

Dobrodziejstwa: lekki pistolet (1 p.)

Przecigtny Zotd: 8 feniksow miesiecznie

Pilot myé]iwca

To oni sg gwiazdami kosmicznej floty. Niesamo-
wici piloci. Archaniotowie, ktérzy wpadaja w wir bi-
twy i uchodza z szaleristwa cato! Piloci odgrywaja
wyjatkowa role w kosmicznych bitwach, a ich po-
jazdy sa o wiele bardziej zwrotne niz duze statki —
i o wiele bardziej kosztowne. Lotniskowce wypu-
szczaja grupy mysliwcow i bombowcéw, aby wal-
czyly ze statkami nieprzyjaciela. Wiele rajdéw pirac-
kich podczas ataku (i niszczenia dostaw) polega
glownie na mysliwcach. Pojazdy te maja bardzo
ograniczony zasigg i nie moga skakac przez gwie-
zdne wrota, s3 za to zwrotniejsze niz duze jedno-
stki i posiadaja lepsze od nich przyspieszenie.

Cechy: Zrecznosc, Technika, Ekstrawersja

Umiejetnosci wrodzone: strzelanie, urok osobisty,
walka wrecz, wigor.

Umiejetno$ci wyuczone: czytanie (urtyjski), ha-
zard, kierowanie statkami kosmicznymi, maszyny
myslace, nauka (astronomia), skafandry kosmicz-
ne, sztuka wojenna (artyleria poktadowa).

Dobrodziejstwa: lekki pistolet (1 p.).

Przecigtny Zotd: 10 feniksow miesigcznie

Szturmowiec

Ci kosmiczni legioni$ci maja reputacje najbardziej
szalonych wojownikow, jakich mozna spotkac
w kosmosie. Rzucaja sie ze $luz na statki wroga
w nadziei, Ze uda im sig¢ zahaczy¢ o cel. Jezeli im sig¢
nie powiedzie, dryfuja bezradnie, dopoki nie przy-
bedzie jeden z ich statkéw (co wcale nie musi si¢
zdarzyc). Nawet jezeli uda im si¢ trafi¢ w cel i za-
czepi¢, musza jeszcze zrobic dziurg w poszyciu stat-
ku i wtargna¢ do srodka, co réwniez zdarza sig dos¢
rzadko. Tak czy inaczej, domy maja problemy z re-
krutacja nowych szturmowcéw. To stanowisko da-
je niewyksztatconym wiesniakom szansg porzuce-
nia nieciekawego zycia i odnalezienia nowego,
petnego przygod i niebezpieczenstw. Jedyna cena za
ta zamiang jest Zycie.

Cechy: Sila, Zreczno$¢, Porywczos¢
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Stawne statki

Wiele statkow kosmicznych zyskato sobie le-
gendarng stawe podczas wojen o tron, a to dzie-
ki opowiesciom o ich wyprawach poprzez Znane
Swiaty. Zomierze, ktérzy moga udowodnié, ze na
nich stuzyli, sg obiektem podziwu i uwagi. Wie-
le os6b pragnie stuzy¢ na tych statkach, ale nie-
fatwo na nie si¢ dostac.

W przeciwienistwie do marynarki XX wieku, do-
my nie posiadaja jednorodnej metody nadawania
nazw statkom. Zwykle ten zaszczyt pozostawia
sig szlachcicowi, ktory nadzorowat jego budowe.

Dariusz: Imperialny pancernik. Najpopular-
niejsza nazwa dla imperialnego statku flagowe-
go Alexiusa.

Teodezja: Pancernik al-Malikéw. Podobno jest to
najpigkniejszy statek wojenny, jaki zbudowano.

Diamentowe Spojrzenie: Lotniskowiec al-Mali-
kow. To mysliwce znajdujace sig na tej jednostce
zdecydowaly o wynikach star¢ z vuldrokariskimi
najezdzcami, domem Hawkwoodéw, Decadosow,
Li Halanéw i symbiontami.

Arabski Ogier: Pancernik Hazatow. Przetrwat
oblezenie Jerycha, a w tej chwili stacjonuje w sy-
stemie Kurga.

Ostatnie Tchnienie: Bombowiec Decadoséw. Ten
statek typu ,zjawa" uderzat bez ostrzezenia na ob-
szarze przynajmniej dwunastu ukladéw i spowodo-
wat o wiele wigcej zniszczen, niz podawano w ofi-
cjalnych raportach. Zdaje sie, ze Hawkwoodowie
obwiniaja , Ostatnie Tchnienie* za kazdym razem,
kiedy ginie ktoras z jednostek ich floty.

Honjo: Zaginiony niszczyciel Li Halanow. Wy-
ruszyt na wyprawe, aby odnalez¢ legendarny za-
giniony $wiat, i nigdy nie wrocit. Whasciciele wie-
123, ze zniszczyli go al-Malikowie.

Michat Aniok: Statek do wynajecia. W czasie wo-
jen o tron walczyt dla wszystkich doméw.

Flogiston V: Pancernik Kosciota. Statek flago-
wy floty patriarchy.

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, strzelanie,
walka wrecz, wigor.

Umiejetnosci wyuczone: hazard, otwieranie za-
mkéw, skafandry kosmiczne, sztuka wojenna (ma-
terialy wybuchowe),umiejetnosci bojowe (sztuka
walki).

Dobrodziejstwa: lekki karabin (7 p.), topér, ska-
fander kosmiczny (5 p.), zestaw do produkcji bomb
(5p.)-

Przecigtny zotd: 8 feniksow miesigcznie
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Wywiacl

Organizacje wywiadowcze Znanych Swiatow
w Zaden sposéb nie przypominaja struktura tych,
ktore istniaty wezesniej czy podczas Diaspory; nie-
mniej s3 bardzo efektywne. Kazdy dom ma swoich
agentow, podzielonych na rézne oddziaty. Dla
przyktadu, mimo iz Decadosi posiadaja wspélna dla
catego domu Agencje Jakovian, kazdy z wazniej-
szych przedstawicieli rodu tworzy wlasny wywiad.
Wigkszos¢ Li Halanow ma krewnych po$réd Niewi-
dzialnych Meczennikow. Z kolei wielu Hawkwoo-
dow stanowczo utrzymuje, Ze nie ma nic wspélne-
go 7 takimi dziataniami - cho¢ jednocze$nie staraja
sig wydoby¢ informacje z Cesarskiego Oka.

Oczywiscie sity wywiadowcze nie maja tylko ty-
powo szpiegowskich obowigzkoéw. Zajmuja si¢ one
dezinformacja i propaganda. Prowadza spis miejsco-
wej ludnosci, zajmuja si¢ kontrwywiadem, a czasa-
mi zdarza sig, ze dokonaja jakiegos$ zabojstwa.

Szpieg

To szpiedzy stanowig serce agencji wywiadow-
czych. Coraz rzadziej uzywa si¢ maszyn do zbiera-
nia informacji, a coraz czesciej zawierza si¢ ludzkie-
mu sprytowi. Dobry agent potrafi za pomoca
fapowek, sity, kradziezy i innych srodkéw dowiedzie¢
si¢ wszystkiego, czego chce. Kiepscy agenci szybko
koricza na cmentarzu

Cechy: Spryt, Percepcja, Opanowanie

Umiejetno$ci wrodzone: skradanie sig, spostrze-
gawczosc.

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja, cwaniactwo,
czytanie (urtyjski), dociekliwos¢, otwieranie za-
mkow, przeszukiwanie, szelmowstwo, umiejetnosci
spoteczne (aktorstwo), zwinne dtonie.

Dobrodziejstwa: derringer (1 p.), szepczaca szpil-
ka (2 p.), wytrychy (1 p.).

Przecigtny Zotd: 10 fenikséw miesigcznie

Zabojca

Niewielu szlachcicow przyznaje si¢ do korzysta-
nia z ustug mordercéw, ale nagly wysyp zgonow we
wszystkich domach pod koniec wojen o tron wska-
zywalby na wielkg popularnos¢ tego procederu. Ja-
ko podstawowe zrodio pochodzenia mordercow do
wynajecia postrzegana jest gildia Zabojcow. Ale wy-
daje si¢, ze wszystkie domy szlacheckie majg na
swoich dworach przynajmniej kilku ludzi do zata-
twiania waznych spraw tego typu.

Cechy: Zrecznosc, Spryt, Percepcja

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢, strzelanie.

Umiejgtnosci wyuczone: charakteryzacja, cwaniac-
two, kusznictwo, tucznictwo, otwieranie zamkow,
szelmostwo, sztuka wojenna (materiaty wybucho-
we), tropienie, wiedza (trucizny), zwinne dtonie,

Dobrodziejstwa: karabin snajperski (3 p.), laser
reczny (3 p.), néz sprezynowy (1 p.), kombinezon
maskujacy (7 p.), zestaw do produkcji bomb (5 p.).

Utrapienia: sekrety (1 p.)

Przecigtny zold: 20 fenikséw miesigcznie
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Weczedniej opisane oddzialy tworza wigkszos¢ le-
gionéw w Znanych Swiatach. Jest jednak kilka jed-
nostek w zaden sposéb nie pasujacych do zadnej
z powyzszych kategorii. S3 to réznego rodzaju od-
dzialy pneCdznesnatego wieku - poczawszy od sit ob-
cych, wyp ch w y technicznie
Sprzgt, poprzez Jednostkl specjalne zlozone z teur-
gow i psychonikow, az do przerazajacych Synéw Po-
nurego Zniwiarza. Jedyna cecha wspélng tych od-
dziatow jest ich unikalnos¢ i specjalne wymagania,
jakie trzeba spetnia¢, aby wstapic w ich szeregi.

Wszystkie opisane tu jednostki maja specjalne
przeznaczenie. Wigkszo$¢ z nich dziata niezaleznie

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GR

Niezwykle oddziaty

.\L"/_,\

- ponizej stu voroksow kazdy - aby ujarzmi¢ nie-
zadowolonych tubylcow. Jednostki juz przybyly, a Li
Halanowie wigza z nimi wielkie oczekiwania. Ksigz-
na zywi nadziej¢, Ze beda w stanie zniszczy¢ pusto-
szace planetg wojenne bestie xyll.

Cechy: Sita, Zreczno$¢, Wytrzymatosé

Umiejgtnosci wrodzone: bron biata, strzelanie,
walka wrecz, wigor, wywieranie wrazenia.

Umiejetno$ci wyuczone: jezyki (urtyjski), sztuka
przetrwania, tropienie.

wieristwa: czuly wech (1 p.), drapieznosé

(0 p.), ogromny (5 p..
dodatkowa koriczyna (5 p.),

albo we wspdtpracy z niewielka liczba innych legio-
noéw. Dla przyktadu, niektére oddziaty Li Halanéw
nie beda chcialy mie¢ nic wspélnego z komandosa—
mi-voroksami, podczas gdy Swietlany wo-

ugryzleme 3p.).
Przeklefistwa: brak oglady (+2 p.), przerazajacy
(+12‘ pL4)4 .

Lok

h (2 p.), karabin sztur-

li pracowa¢ z najlepszymi wojskami Stygmatu.
Z drugiej strony, odkad sita i nieobliczalno¢ Synow
Ponurego Zniwiarza przeraza inne legiony, sama
obecnos¢ w bitwie tych legionistow moze natchnac
zotnierzy duchem bohaterstwa. 1 w korcu, zmien-
noksztaltni zabéjcy prawie zawsze pracuja sami.

Vor()lzs.u'\scy komandosi

Li Halanowie dtugo szukali sposobow wykorzy-
stania vorokséw na wojnie. Obcy przede wszystkim
mieli wiele fizycznych udogodnien, chocby mogli
biec szybciej niz ktokolwiek inny. Niestety sprawy
nie poszly do korica po mysli Li Halanéw. Przede
wszystkim, nie znalezli ludzi, ktorzy chcieliby
wspolpracowac z voroksami. A znalezienie Zotnie-
rzy, ktorzy chcieliby walczy¢ u boku tych wiocha-
tych bestii, graniczyto z cudem. Co wigcej, jeszcze
mniej voroksow chciato si¢ poddac dyscyplinie woj-
skowego zycia. W koricu Li Halanowie nie byli
szczegOlnie chetni, aby da¢ im sprzet, ktory uczy-
nitby ich niezwykle groZznymi w walce. Z jednej stro-
ny rod probowat wykorzysta¢ kilku vorokséw i ich
szpony w jednostkach specjalnych. Nie trzeba chy-
ba méwic, ze obcy spowodowali wigcej szkéd Li Ha-
lanom niz wrogowi. Osobniki te zostaly zabite albo
odestane do domu, jednak kilku z nich udato si¢
zbiec w bitewnym chaosie.

Koniec koricow Li Halanowie zdecydowali sig trzy-
mac wielu vorokséw w swoich domach, ale nie w ar-
mii. Wyjatkiem od tej reguly s komandosi - kilka
matych jednostek cywilizowanych voroksoéw, dowo-
dzonych przez jednego ze szlachcicow tej rasy. Owi
dowddcy otrzymuja pokazne sumy od Li Halanow,
aby wykorzystywali swoje oddzialy dla dobra domu.
Wiasnie te jednostki najczgsciej wykonujg misje spe-
cjalne. Szczegolnie skuteczni sa w pacyfikowaniu
obszaréw, na ktorych w kazdej chwili moze wybuch-
na¢ rebelia. Dla przyktadu, ksigzna Khimkao Li Ha-
lan z Bastionu poprosita o dwa niewielkie oddziaty

mowy (3 p.), potpancerz (2 p.).
Przecietny Zotd: 4 feniksy miesiecznie

Swietlany Manifest

Swietlany Manifest ze Stygmatu zatozyli ucznio-
wie ojca (obecnie $wigtego) Bertolda, szkolacego
ludzi, jak teurgicznymi metodami zwalcza¢ sym-
biontéw. Grupa ta - sktadajaca si¢ w wigkszosci
z eskatonikéw poszukujacych o$wiecenia posrod
zfa - zainteresowata ortodoksyjnych ksigzy, ave-
stian, amalteariskich uzdrowicieli, a nawet kilku
hezychackich mistykow.

Rola tej grupy zmienita si¢ od czasow, gdy Ber-
told i jego uczniowie walczyli w pierwszej linii, pro-
wadzac ataki na hordy symbiontow. W tej chwili
trzymaja sie oni z tyhu i tylko wspomagaja rycerzy
Wojennego Bractwa czy zolnierzy garnizonu Styg-
matu. Blogostawia, staraja si¢ unieszkodliwi¢ ataki
symbiontow i odprawiaja potezne rytualy. Potrafia
szybko reagowa¢, w zaleznosci od zaistnialej sytu-
adji, ale trudno im wspélpracowa¢ z innymi elitar-
nymi jednostkami. Od czasu do czasu zdarza sig, Ze
wykorzystuja swoje sity i wkraczaja do bitwy, ale
ma to miejsce coraz rzadziej.

Prawie wszyscy czlonkowie Swietlanego Manifestu
rozwineli teurgiczne moce. Wielu z nich przybyto
z innych planet, poszukujac, uczac sie i wykorzy-
stujac kazda szanse do czynienia dobra. Coraz wie-
cej ochotnikéw pochodzi ze Stygmatu; okazuja oni
prawdziwe oddanie wierze. Niektorzy ksigza zasta-
nawiaja sig, czemu ochotnicy ci sa bardziej oddani
— wierze czy walce z symbiontami. Wiekszo$¢ wcze-
$niej napotkanych byta oddana tylko walce z sym-
biontami. Niektorzy ortodoksyjni przywadcy zasta-
nawiajg sig, czy ci teurgowie nie odwracajg si¢ od
wiary, tworzac nowa, by¢ moze heretycka.

Cechy: Spryt, Wiara, Teurgia

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, strzelanie, uni-
ki, wigor, wywieranie wrazenia.



a ROZDZIAL PIATY: WOJSKA

Umiejetnosci wyuczone; dociekliwosc, jezyki (fa-
cina), koncentracja, ksiggoznawstwo, pierwsza po
moc, sztuka przetrwania, sztuka wojenna (taktyka
wojskowa),wiedza (symbionty), zelazna wola.

Blogostawieristwa: dyscyplina (2 p.: +2 do Opa-
nowanie w walce)

Dobrodziejstwa: miotacz ognia (7 p.), tarcza (5 p.).

Rytualy: Blogostawieristwo Proroka, Boza opieka,
Inne widzenie, Liturgia nabozeristwa, Nalozenie rak,
Oczyszczenie, Odor zia, Poswigcenie, Przeklenstwo
Proroka, Rozproszenie ciemnosci, Sanktuarium, Tar-
cza wiary, Tortury przekletego, Uzdrawiajaca dtori
Swigtej Amaltei, Wszystkowidzaca Zrenica, Zbroja
Wszechstwércy.

Przecigtny zotd: 6 feniksow miesigcznie

Derwisze

Wszystkie domy szukaty sposobu na wykorzy-
stanie na polu bitwy psychonikéw. Decadosi nawet
nie udawali, ze staraja si¢ ukrywac takie jednost-
ki, a al-Malikowie opowiadaja o sukcesach swoich
wojownikow. Domy Hawkwoodéw i Li Halanow
nigdy nie osiagnely z psychonikami wielkich rze-
czy, ale to samo mozna powiedzie¢ o Hazatach, cho¢
trzeba przyznac, ze ci ostatni zrobili wszystko, co
bylo w ich mocy, aby utrzymac swéj program w ta-
jemnicy. Oni zreszta nazwali swoich wojownikéw
derwiszami, a miano to przyjeto si¢ dla wszystkich
sit tego rodzaju.

Derwisze $wietnie daja sobie rade tam, gdzie nikt
inny nie jest w stanie podotac. Ich psychoniczne moce
oraz fakt, ze wigkszos¢ przeciwnikow nie ma pojgcia,

z kim maja do czynienia, pozwalajg im dokonywac ':.‘ \

bohaterskich czynéw. Hazatom udalo si¢ zebraé
legion derwiszéw liczacy prawie tysigc Zotnierzy
(wigkszos¢ z nich miata jedynie ograniczony talent),
ale uzywali tych sit bardzo oszczednie.

Najbardziej niepokojaca jest plotka, ze program ¥
szkoleniowy Hazatow czerpat inspiracje z nauk Ze-
gai, heretyczki, proroka z Graala. Jej uczniowie,
ktorzy podobno byli biczownikami i zabéjcami dzie-
ci, mieli wielka wiadze na tej planecie ponad sto lat
temu, zanim zostali ostatecznie zniszczeni przez in-
kwizycje.

Cechy: Zrecznosc, Spryt, Ego, Psi

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, uniki, walka
WIECZ, Wigor.

Umiejetnosci wyuczone: koncentracja, Ksiggo-
znawstwo, panowanie nad ciatem, umiejetnosci bo-
jowe (sztuki walki), Zelazna wola.

Przeklefistwa: Dziwactwa (+1 p.: -1 do Ekstrawer-
sji, gdy znajduje sig posrod innych)

Dobrodziejstwa: jatagan, pistolet maszynowy (3
p.), syntskéra (7 p.).

Sciezki: Diont Umystu; wszystko wielka litera), So-
ma, Bedlam (patrz ,Rozdziat 6smy: Zasady*)

Przecigtny zotd: 6 feniksow miesigcznie

Synowie Ponurego Zniwiarza

Chemicznie i generycznie zmodyfikowani wojow-
nicy. W petni opancerzeni i uzbrojeni Synowie Ponu-
rego Zniwiarza s3 w stanie zmierzy¢ si¢ z czotgiem
i maja duze szanse na zwycigstwo. Ci superzotnierze
s3 bardzo silni, maja przyspieszone reakcje, duza
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szybkosc i niezwykia odpornosc na bol. Posiadaja tak-
ze inne ulepszenia, takie jak organiczna bron, bar-
dziej wyostrzone zmysly i tym podobne.

Z tego tez powodu wigkszos¢ Synow Ponurego Zni-
wiarza nie ma mozliwosci powrotu na tono spoteczeri-
stwa. W wigkszosci sa ogromni - przecigtna ich wa-
ga to 200-250 kilograméw, z masywnym przerostem
mig$ni i dziwacznymi biologicznymi wszczepami.
Wiele z tych zmian zostato dokonanych genetycznie,
wigc zmieniono takze chromosomy tych ludzi — ist-
nieje prawdopodobieristwo, Ze moga przekazac mu-
tacje dzieciom, co zreszta zdarza si¢ i ma dziwne efek-
ty. Ich miejsce jest tylko pomigdzy podobnymi im
odmiericami, tymczasem domy szlacheckie uczynity
wiele, aby utrudni¢ im obcowanie z istotami ich wia-
snego rodzaju. Pod wptywem naciskow ze strony Ko-
sciofa, rody zakoriczyly programy tworzenia Synow
Ponurego Zniwiarza i zaczely ,wycofywac ich z uzy-
cia“. Czgs¢ Synéw Ponurego Zniwiarza dotaczyta do
Posrednikéw albo zostata ochroniarzami, ale wigk-
sz0s¢ ludzi, ktorym zdarzyto si¢ z nimi pracowac, czu-
fa si¢ w ich obecnosci nienajlepiej.

Mistrzowie Gry powinni bardzo doktadnie prze-
mysle¢ decyzje, zanim pozwola wcieli¢ si¢ komus
w Syna Ponurego Zniwiarza. Taka posta¢ ma do
swojej dyspozycji ogromny potencjat dzikiej sity —
oraz wielkie brzemig. Wiesniacy si¢ ich boja, ksie-
Za przeklinaja, a w trakcie wojen o tron byli kozta-
mi ofiarnymi.

Cechy: Sita, Zrgcznos¢, Wytrzymatosc

Umiejgtnosci wrodzone: brori biata, strzelanie, wal-
ka wrecz, wigor, wywieranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: sztuka przetrwania, sztu-
ka wojenna (taktyka wojskowa), tropienie, umiejet-
nosci bojowe (sztuki walki).

Blogostawieristwa: maksymalna Sita +5 (10 p)

Wyte +5 (10 p.), maksy
na Zrecznoéé +5 (10 p.), ogromny (5 p.), kazde in-
pr h (patrz ,Roz-
dznal siodmy: Przemienieni ).
Przeklefistwa: oniesmielanie (+2 p.), potwornosé
(+3 p ), przerazajacy (+2 p.).
rodziejstwa: dwureczny miecz, kolczuga (2
P roznorodne granaty, wyrzutnia granatéw (5 p.).
Utrapienie: klasztor (+1 p.).
Przecigtny Zotd: 12 fenikséw miesigcznie

Zmiennoksztattni ul)bicy

Dopplerzy czy zmiennoksztaltni majg zadziwia-
jacy, ,plynny* system migsniowy, a niektorzy roz-
wineli tez kontrole nad swoim ciatem do tego stop-
nia, Ze potrafig przyjmowac kazda posta¢, jaka tylko
zechcg. Domy szlacheckie bardzo szybko zauwazy-
1y znaczenie tej umiejetnosci i potrafity wykorzy-
stac ja dla swoich celow - g{bwnle szpiegostwa
i zab6jstw. Jednak zmi itni zabojcy weigz
naleza do przemlemonych i odkrycie, ze ktorys
szlachcic Korzystat z ich ustug, moze by¢ podsta-
wa do ekskomuniki. Gildia Zabéjcow twierdzi, ze
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skrytobojcow w szeregi, jednak mato kto wierzy
w szczeros¢ tego twierdzenia.

Cechy: Zrecznosc, Spryt, Percepcja

Umiejetnosci wrodzone: biata bron, skradanie sie,
spostrzegawczo$¢, strzelanie, urok osobisty.

‘Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja, cwaniac-
two, otwieranie zamkow, szelmostwo, sztuka wo-
jenna (materialy wybuchowe), tropienie, wiedza
(trucizny), zwinne dfonie.

wieristwa: zmiana ksztaitu (5 p.).

Dobrodziejstwa: noz sprezynowy (1 p.), reczny la-
ser (3 p.), zestaw do charakteryzacji (1 p.), zestaw
do produkgji bomb (5 p.).

Utrapienia: mroczny sekret (+3 p.), wendeta (+3 p.).

Przecigtny zotd: 25 feniksow miesiecznie

Technologiczne sity Ligi

Lidze brakuje zwyklej ludzkiej sity, jaka dyspo-
nuja legiony domoéw szlacheckich i Koéciota. Za to
jej cztonkowie uwielbiaja si¢ przechwalac¢ wysoka ja-
koscia swoich Zotnierzy. Wigkszosc¢ z tych przechwa-
tek jest zupelnie bezpodstawna, gdyz w szeregach
Ligi shuza przede wszystkim przeszkoleni wiesnia-
cy, aczkolwiek pozostata czes¢ ich sit nie ma sobie
rownej w Znanych Swiatach, Tech-legiony sa jedna
z takich wiasnie grup. Nie majg one standardowe;j
postaci, a wyposazone sa w dziwaczny i nowocze-
sny sprzet.

Kazda gildia Ligi ma obowigzek zaopatrywac od-
dzialy dla ogélnego dobra; czesto zdarza sig, Ze gil-
die rywalizuja ze soba, aby sponsorowac techno-
logicznie najl jednostki. Najstynniejsze z nich
nalezg do Przewoznikow i Inzynieréw, ktorzy sta-
raja si¢ znalez¢ najbardziej wyjatkowe (niektorzy
méwig, ze szalone) wyposazenie, jakie tylko si¢ da
Strzelby plazmowe, chwytacze, miotacze, poraza-
cze elektrycznoscig, urzadzenia blokujgce potgcze-
nia neuronowe i inne — wszystkie te urzadzenia
znajdujg zastosowanie w matych legionach. R6z-
norodno$¢ wyposazenia oznacza, ze jednostki te
moga podota¢ wielu bardzo réznym zadaniom; nie
mozna niestety doktadnie okresli¢, jak bardzo sa
efektywne.

Mistrzowie Gry powinni pamietac, ze gildie spo-

za piatki takze sponsoruja podobne sity, jednak nie
robig tego tak intensywnie. Nikt nie powinien po-
ming¢ jednostek wyposazonych przez Kurtyzany -
po nich mozna spodziewa¢ si¢ bardzo nietypowych
r1zeczy.
Zotnierze tech-legion6éw sa czesto bardzo utalen-
towani, maja silne poczucie ducha oddziatu, a mi-
mo to s3 zdecydowanymi indywidualistami. Moga
samodzielnie wybierac sprzet i nigdy nie spotka sie
dwoch tak samo wyposazonych oddziatéw. Maja oni
réwniez reputacje dziwakéw, a najwigkszym szcze-
$ciem napetnia ich testowanie nie sprawdzonego je-
szcze sprzetu.

Cechy: Zr\acznosc Technika, Spryt

zabronita swoim czlonkom przyjmowania taklch

1 brori biata, danie sig,
spostrzegawczos¢, strzelanie, walka wrecz, wigor.
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Umiejgtnosci wyuczone: skafandry kosmiczne,
sztuka wojenna (taktyka wojskowa), umiejetnosci
bojowe (sztuki walki), wybawienie mechaniki, wy-
bawienie zaawansowanej technologii.

Dobrodziejstwa: Niezmiernie roznorodne, ale po-
sta¢ powinna by¢ gotowa przeznaczy¢ przynajmniej
15 punktéw na zbroje i broi.

Przecietny Zotd: 20 feniksow miesigcznie

Wojownicy maszyn myslqcyvl'l

Termin ,wojownicy maszyn myslacych” dotyczy
szerokiej gamy specjalistow, zajmujacych si¢ ni-
szczeniem technologii nieprzyjaciela albo bronigcych
whasnej. Tego typu Zotnierzy mozna czgsto spotkac
w otoczeniu poteznych szlachcicow albo szefow gil-
dii. Wiedzg oni, jak zaktocac facznos¢, jak psu¢ ma-
szyny myslace i jak sprawic, aby sprzet wroga dzia-
fat przeciwko niemu.

Przede wszystkim Liga formuje takie oddziaty,
a jednoczesnie jest frakcja najbardziej podatng na
ich ataki. Szczyci si¢ wszak swoimi taczami komu-
nikacyjnymi, ktore maja utatwic jej dziatalnos¢; jed-
nak linie te czgsto stajg si¢ polami bitewnymi w cza-
sie wiecznej walki o wiadze. Dla przyktadu, wiele
gildii - w szczegolnosci na Ligheim - za pomocg my-
Slacych maszyn dzieli si¢ informacjami, ktore powin-
ny by¢ dostepne tylko dla ludzi o okreslonej, odpo-
wiednio wysokicj randze. Wojownicy maszyn
myslacych maja obowigzek zdoby¢ dostep do infor-
macji wroga, caly czas ochraniajac swoje. Musza tak-
Ze stara¢ si¢ monitorowac facznos¢ nieprzyjaciela,

Ogolnie rzecz biorgc wojownicy myslacych ma-
szyn toczg wojne sprzed monitoréw wlasnych my-
$lacych maszyn i rzadko sa tak naprawdg zagroze-
ni. Ofiarami w ich bitwach s3 zazwyczaj myslace
maszyny. KraZa plotki o zmodyfikowanych cyber-
netycznie albo psychicznie wojownikach, ktérzy mo-
ga sig podlaczy¢ do kazdej myslacej maszyny i nie
muszg posiada¢ wlasnej. Jednak w toczonych bi-
twach ryzykuja oni wlasnym Zyciem. Oczywiscie
wigkszos¢ wywiadow szydzi z tych historyjek.

Cechy: Spryt, Percepcja, Technika

Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig, spostrze-
gawczosc.

Umiejgtnoéci wyuczone: czytanie (tech-urth), do-
ciekliwos¢, kryptografia, maszyny myslace, nauka
(maszyny myslace), przeszukiwanie, szelmostwo,
wybawienie elektryki, wybawienie mechaniki, wy-
bawienie zaawansowanej technologii).

Dobrodziejstwa: myslgca maszyna (2-5 p.), narzg- *

dzia elektryczne (1 p.), narzedzia mechaniczne (2
p-). narzedzia specjalistyczne (5 p.).
Przecigtny zotd: 30 feniksow miesigcznie

Policja mysli

Bardzo czesto jest to czgs¢ agencji wywiadowczych
domoéw. Policjg mysli wymieniamy z racji metod, ja-
kich uzywa. Ci ,zotnierze*, obarczeni zadaniem dba-
nia o lojalnos¢ populacji i odnajdywanie zdrajcow,
stali si¢ ekspertami od propagandy, przestuchan,
szpiegostwa i wszystkich innych zajec tradycyjnie
lezacych w zakresie pracy wywiadu. Nie maja oni
obiekcji przy zatrudnianiu psychonikéw albo, jak
w przypadku domu Li Halan, teurgéw.

0Odkad wigkszos¢ ludzi ma tylko te prawa, ktore po-
zwolili im mie¢ ich panowie, rzadko posiadaja legal-
na ochrone przed kim$ studiujacym ich aure w po-
szukiwaniu dowodow nielojalnosci. Jeszcze mniejsza
mozliwos¢ obrony maja w sytuacji, gdy ktos korzy-
sta z tajemniczych $rodkow, aby podwazy¢ ich lojal-
nosc¢. Postacie, ktore stang przeciwko policji mysli, po-
winny stara¢ si¢ wydostac z ich szponéw. Im diuzej
pozostaja w areszcie, tym wigksze prawdopodobieri -
stwo, Ze wyjda staratad z wypranymi mézgami.

Cechy: Zrgcznosc, Spryt, Percepcja, Ekstrawersja,
Psi albo Teurgia

Umiejgtnosci wrodzone: bron biata, pierwsza po-
moc, skradanie sig, spostrzegawczos¢, strzelanie,
walka wrecz, wywieranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja, cwaniactwo,
czytanie (urtyjski), dociekliwo$¢, otwieranie za-
mkéw, przeszukiwanie, szelmostwo, tortury, umie-
jetnosci spoteczne (retoryka).

Dobrodziejstwa: cigzki rewolwer (3 p.), kaftan
skorzany, skrzekotka (1 p.).

Sciezki: Wspdlnota, Psyche, Szésty Zmyst
Rytualy teurgiczne: avestianie, ortodoksi.
Przecigtny zotd: 20 feniksow miesigcznie
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Przyklad Dzieci Uréw, vau i symbiontéow dobitnie
$wiadczy o tym, ze rozumno$¢ w Zadnym wypadku
nie jest wylacznie przymiotem ludzi. Chociaz nietole-
rancyjni ksigza chetnie sklaniaja sie ku twierdzeniom,
iz tylko ludzie s3 naprawdeg inteligentnymi istotami,
aobcy jedynie nasladuja przejawy inteligencji (dzie-
ki swym demonicznym mocom), to jednak liczba ro-
zumnych ras udowadnia, Ze sprawy majg si¢ inaczej.

W rzeczy samej, pierwszy kontakt ludzi z istotami
rozumnymi przez dtugi czas pozostat praktycznie nie-
zauwazony. Tylko nieliczni uznawali shantorow za
stworzenia inteligentne, dopéki nie stwierdzono, ze
uzywaja narzedzi - to przekonato reszte. Pézniejsze
badania pokazaly, Ze obcy ci posiadaja wiasna kul-
turg i filozofig — znamiona rozumu. Jednakze ming-
ly dlugie lata migdzy pierwszym kontaktem a osta-
tecznym uznaniem shantoréw za ,braci w rozumie*.

Whbrew romantycznym wyobrazeniom na temat spo-
tkania z obcymi, w niewielkim stopniu zmienito ono
ludzkosc. Jezeli na co$ wplynelo, to tylko na zaostrze-
akby pod$wiadomie ludzie nie mog-
z faktem, Ze nie s3 tak niepowtarzalni,
niej wydawato. Przez lata bali sie, ze
53 sami w ogromnej pustce, a gdy wreszcie pojawity
si¢ inne rozumne istoty, probowali je zignorowac. Tak
jak jedynak wobec nowo narodzonego rodzeristwa -
ludzko$¢ raczej stata si¢ zazdrosna niz kochajaca.

Oczywiscie nie wszyscy ludzie tak zareagowali. Jed-
nakze te karte historii czlowieka zapisata grupa wy-
braricow - poteznych i nietolerancyjnych, ktorzy Kie-
rowali wtedy losami narodow; zapisaty ja wielkie
korporacje Pierwszej Republiki. W efekcie tego wigk-
szos¢ ras, na ktore natknigto si¢ w czasie Diaspory,
ucierpiata na spotkaniu z ludzkoscia. Najwyrazniej
zadne ze stworzen (moze z wyjatkiem symbiontow)
nie jest tak zachtanne jak cztowiek, ktory zagarniat
dla siebie kazdy kawatek ladu na wszystkich dostgp-
nych planetach — nawet jesli oznaczato to, Ze miej-
scowe rozumnc rasy utracg przestrzen zyciowa.

Chociaz w czasach Drugiej Republiki poglady na
temat innych ras byly juz bardziej oswiecone, to jed-
nak bardzo powoli wptywaly na rzeczywistos¢ i wa-
runki bytowania obcych. Przyznano im wiele praw

i zwrécono czes¢ ziem, jednak bylo tego zbyt mato
i nastapito to zbyt pézno. Kiedy nadszedt Upadek,
po kilku dziesigcioleciach z efektéw dawnych reform
prawie nic nie zostato.

Obecnie prawie wszystkie rozumne obce rasy zyja
w cieniu ludzkosci. Wbrew propagandzie szerzonej
przez najbardziej nienawistne i radykalne elementy
w spoleczeristwie cztowieka, wigkszos¢ obcych zywi
niewiele urazy: gdyby dac im wladzg i wolno$¢, wielu
wolatoby dopasowa do ludzkiego spoteczeristwa,
niz probowac je zniszczy¢. Oczywiscie zawsze znaj-
dzie sig kilku radykatéw, ktérych terrorystyczne dzia-
fania przeciwko sitom rzadzacym z jednej strony
zwigkszajg Swiadomos¢ krzywd uczynionych obcym,
a z drugiej - budza jeszcze glebszy strach w ludziach
i powoduja narastanie wzajemnego niezrozumienia.

Tylko jedno jest pewne: obcy, tak samo jak ludzie,
to jednostki, a nie chodzace stereotypy.

Przeklenstwo

Obca natura (+2 p.): Podobnie jak przemienieni, ob-
cy dostaja premig, poniewaz MUSZA wybrac przyna-
lezny ich rasie pakiet blogostawieristw i przeklefistw.
Ma to swoje dobre i zle strony, ale brak mozliwosci
wyboru w tej kwestii uprawnia bohateréw do otrzy-
mania kilku dodatkowych punktow.

Utrapienia

Ostracyzm (2 lub 4 p.): Bohater jest czionkiern
mniejszosci w Znanych Swiatach, ktora z powodow
rasowych lub spotecznych nie jest ani lubiana, ani
chciana przez wig populacji. Posta¢ bedzie
traktowana jak ktos g nawet moze zostac po-
zbawiona prawa samostanowienia lub swobodnego
podrézowania. Chociaz istnieja wyjatki od tej regu-
ly, postac taka bedzie cierpiata z powodu tego typu
ograniczeri wszedzie poza swoja spolecznoscia

2 = Umiarkowany. Rasa/spoteczenstwo danej po-
staci jest w pewnym stopniu akceptowana i pozosta-
wiono jej przedstawicielom pewien zakres wolnosci.

4 = Powazny. Rasie (czy tez spoteczenistwu) da-
nego bohatera pozostawiono niewiele wolnosci; jej
przedstawiciele sa praktycznie niewolnikami.




Pedzacy poczut cieple, gladkie dfonie wspélnikow,
ktorzy masowali jego cztonki, wcierajac w nie zio-
towy olejek. Miat tylko jedna szanse zrobic cos, co
sprawi, Ze jego wiadomos¢ zostanie wystuchana, je-
dyng szanse przyciggnigcia uwagi. Czul potworna
wage swojej misji, jakby kazdy z cztonkéw jego Iu-
du obciazaf jego ramiona. Zwrdcit sig¢ ku Storicu. Za-
wsze obecne Storice wskaze mu droge. To niewaz-
ne, Ze ta konkretna gwiazda byta mu zupeinie obca
- blask Sforica jest wszechobecny.

Stal w stonecznym Swietle, a potem skoczyt na-
przod. Jego potezne nogi zalomotaly o marmurowy
chodnik, kiedy popedzit ku gléwnej ulicy. Pognat za
cesarska eskorta. Biegt tak szybko, jak tylko mogt.
Uslyszaf, jak zadzwigczata wyciggana bror, ktéra
w niego wycelowano. Zblizyt sig do cesarskiego poja-
zdu - wewnatrz plastikowego babla zobaczyf cesarza.

Wiadca odwrdcit sig i spojrzat na niego, catkowicie
zaskoczony widokiem ogromnego, srokatego shan-
tora, galopujacego obok jego pojazdu. Jeden z ochro-
niarzy podniést brori, ale Alexius machnat dlonig, aby
ja opuscif. Wladca Feniksa zwrdcif sie w strong ob-
cego i przez chwilg patrzyli sobie w oczy. To spojrze-
nie ogarnelo otchiari czasu - zaprzepaszczone trady-
cje. Tysiac straconych lat. Alexiusowi wydawato sig,
ze shantor chce mu co$ powiedzie¢ przez pudetko
przymocowane do szyi, ale dzwigk nie zdofat przedo-
stac sig przez kopufe pojazdu.

Nagle na plastik trysnefa krew. Alexius poczuf, ze
robi mu sie stabo, gdy shantor zostat zmiazdzony
kofami pojazdu. Cesarz pochylit si¢ do przodu, za-
krywajac twarz rekoma. Odwrocit sig i zobaczyt za-
krwawione ciafo, lezgce w tyle na marmurze. Wysta-
wiony na dachu straznik dumnie oswiadczyt przez
radio: ,Zdjalem shanta!*“.

Alexius rozkazat zawrocic.

- To na pewno jakis szalony rewolucjonista —
stwierdzif jego doradca. - Nie ma powodu, Zeby...
Cesarz zupelnie zaskoczyt swoja switg; wyskoczyl
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Shantorowie

kulturalna odmienita czw ich. St wie
opuszczall dawne $ciezki, aby ruszyé nowymi - dro-
gami ,ludu, ktéry przybyt spoza Storica*“.

Zgubita ich nadmierna ufnos¢. Tak jak kiedys wie-
le dumnych, szlachetnych i ufnych plemion pierwot-
nych z historii ludzkosci, shantorowie zostali sko-
rumpowani, wykorzystani, a wreszcie zniewoleni.
Juz nie byli dumnymi stworzeniami, ktére gonity za
blaskiem storica; ktore pedzily, az serca prawie im
pekaty. Stali si¢ lizusami, nalogowcami, przestepca-
mi, niewolnikami i wyrzutkami. Niegdys cate ich zy-
cie skupiato si¢ wokot rodziny i odgrywaniu roli wo-
jownika. Dzi§ shantoréw poddawano operacjom
i manipulacjom genetycznym - w rezultacie wypa-
czono ich nature. Juz nigdy nie wesprze ich niewy-
razalna w stowach madro$¢, kiedys calymi wieka-
mi tak pieczotowicie gromadzona.

Co prawda w czasach Drugiej Republiki shantoro-
wie zdobyli nieco szacunku dla siebie, ale wraz
z Upadkiem wszystko si¢ skoriczyto. Dumni wojow-
nicy teraz stanowia site robocza szlachetnie urodzo-
nych panéw, a ich los jest gorszy od doli wigkszosci
pefniacych stuzbe ludzi. Jednakze same ich rozmia-
ry i potgzne przednie korficzyny czynig z nich gro-
znych przeciwnikow. Jesli shantorowie pewnego dnia
odnajda przepowiedzianego wielkiego wybawiciela -
Wielkiego Pedzacego — moga wyrwac si¢ z niewoli.

Historia

Pierwsza rasa rozumna, ktéra napotkata ludzkos¢,
mocno rozczarowata ksenoantropologéw (to oni na-
wiazali z nig kontakt). Stato si¢ tak tylko z jednego
powodu - shantorowie nigdy nie styszeli o anunna-
ki i nie znali zadnych legend na ich temat. Na po-
czatku zwiadowcy oraz kartografowie, ktérzy two-
rzyli mapy Shaprut, nie brali pod uwage mozliwosci,
2e shantorowie sa rozumni. Zauwazyli u kopytnych

z pojazdu i popedzif do martwego sh Pochy-
lit sie nad nim i podniést pudetko. Wzdrygnaf sig,
ale wcisnat klawisz i uslyszat nagranie ostatnich
stow obcego. Dzwigk ponidst sig glosnym echem po
placu; brzmiat niczym glos z krainy $mierci:

- Uwolnij mdj lud, Synu Storica. Ty jestes Wiel-
kim Pedzacym. Uwolnij moj lud...

Pierwsza zniewolong rasa okazali si¢ shantorowie.
Kiedys byli koczowniczym ludem, ktéry wedrowat
przez bujnie poro$nigte pola Shaprut w poszukiwa-
niu fagodnego klimatu i dobrych pastwisk. Ich reli-
gia opierata si¢ na jedynej gwiezdzie ukladu; kiedy
wschodzita, shantorowie czuli, Ze w jakis sposéb ka-
e im podaza¢ za soba, prze¢ naprzoéd w poszuki-
waniu przeznaczenia.

Gdy ludzko$c odkryta shantor6w, ich reakcja na na-
wiazany kontakt byta zaskakujaco silna. Rewolucja

przeci ostmgl przy przednich koriczynach,
ale nie wierzyli, Ze stworzenia postuguja si¢ nimi, aby
konstruowa¢ narzedzia. Potem zobaczyli bitwe
shantoréw. Szeregi kopytnych trzymaly w pyskach
wiécznie i z wielka sif oraz precyzja ciskaty bronig
w przeciwnikéw. To sprawito, ze zwiadowcy wezwa-
li grupg ksenoantropologéw. Do tej pory nauka zaj-
mowala si¢ wylacznie anunnaki, poniewaz byta to je-
dyna poza ludZmi znana rasa istot rozumnych.

To, e poczatkowo shantoréw uznano za zwierzg-
ta (by¢ moze z powodu podobieristwa do koni), bar-
dzo popsuto stosunki miedzy (3 rasa a ludZmi. Kolo-
nisci na Shaprut spychali shantoréw, aby zapewni¢
sobie wigcej miejsca pod domy mieszkalne, centra
handlowe i przemystowe. Nawet gdy juz wiedziano,
iz obcy s3 1stotam1 rozumnyml mewnelu uwazato ich
za wysoce etg rase, jsza od koni.
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Shantorowie najwyrazniej nie wytworzyli zadnej sztu-
ki i - z punktu widzenia ludzi — Zadnej kultury
Shantorowie uwazali, Ze sa jedynymi istotami
rozumnymi w catym wszech$wiecie, wyznawcami
Wielkiego Storica, ktore przemierzato nieboskton. Ze
zdumieniem pojeli, ze dwunogie stworzenia przybyty
spoza Storica. Juz sam ten fakt w potaczeniu z tatwo-
4cia, z jaka ludzkosc postugiwata sie narzedziami, po-
czatkowo ich upokarzat i dziwit (postugiwanie si¢ na-
1zedziami byto przez dhugi czas jedna z trzech cnét
shantoréw - obok szybkosci i zawzigtosci w walce).
W koricu bariera jezykowa migdzy ludZmi i shan-
torami zostata przetamana - a to dzigki dolomei. Ten
maleriki komputer obcy moze zawiesic na szyi; prze-
kfada on piskliwe rzenie i gwizd na ludzki jezyk, po-
niewaz shantorowie nie s3 w stanie wymowic wie-
Iu z twardych dzwiekéw mowy cziowieka. Pierwsze
dolomei brzmiaty nieco metalicznie i nie potrafity od-
da¢ wielu odcieni znaczeniowych. PoZniejsze mode-
le poprawity komunikacje, ale nigdy nie zdotaty
uchwyci¢ petni tej mowy wiatru. Tak wiele mozna
w niej normalnie wyrazi¢, ze moéwienie do ludzi
przez dolomei przypomina méwienie do shantorskie-
go dziecka. Urzadzenia te rownie fatalnie przekta-
daja ludzki jezyk na mowe wiatru. Wiekszos¢ shan-
torow uczy sig rozumie¢ mowe ludzka, chociaz sami
nie moga porozumiewac sig bez pomocy dolomei.
Wielkie Rodziny wedrowaly zgodnie z porami ro-
ku. Zmienialy trasy, kiedy natrafily na kopalnie lub
ludzkie osiedla. Jednakze wkrotce okazalo si¢, Ze nie
mogca juz zy¢ zgodnie ze swoja koczownicza natu-
ra. Sciezki, ktorymi przez tysiace lat podazali, zostaty

e s

zablokowane i odgrodzone. Zrodta wody zanieczy- %

Scit przemyst. Przywiezione zboze, ktore ludzie na-
zywali ,jem-czen“, zaczelo wypiera¢ miejscowe ro-
$liny, ktorymi shantorowie tradycyjnie sie zywili.
Z kolei ,jem-czen* dla obcych nie byt przyswajalny

(dopiero po jakim$ czasie w ich Zotadkach rozwing- ¥

la si¢ odpowiednia flora bakteryjna, ktora radzita so-
bie z jeczmieniem i innymi zbozami).

Nikt nie spodziewat sig, ze shantorowie, ktorzy nie-
mal czcili ludzi, moga si¢ zbuntowac. Jednak doszto
do tego wkrotce po tym, gdy dumny, wojowniczy ga-
tunek zdat sobie sprawg z bledu, jakim okazato si¢
kojarzenie Iudzi ze Storicem. Kilka shantorskich ro-
dzin rozpoczelo rebelig: tratowali kolonistéw, odbie-
rali im bron i z powodzeniem jej uzywali. Juz sama
wielkosc obcych, wytrzymatosé i sita okazaly sig nie-
zwykle grozne. Shantorowie koordynowali uderzenia
rzeniem i gwizdem o wysokiej czestotliwosci, zawie-
rajacymi zawite informacje strategiczne.

Gubernatora Shaprut czekato przykre przebudze-
nie - na progu zostawiono dla niego oderwane glo-
wy kilku nadzorcéw kopalii; ich oczy patrzyty niewi-
dzacym wzrokiem z czubkéw shantorskich wiéczni.
Gubernator natychmiast wezwat positki. Zotnierze
wyladowali i w ciggu paru miesigcy sthumili zarzewie
powstania. Zaczgta sig wojna podjazdowa. Cate rodzi-
ny (ignoranci nazywaja je ,stadami*, chociaz zaden
shantor nigdy nie pozwolit, aby kto$ go wypasat lub
na nim jezdzit) rozdzielono, tradycyjne wiezy zosta-
1y zerwane i rozsypane wsréd gwiazd.

W czasie wojny z ukarami shantorowie stali sig ce-
lem ur-ukaryjskich psychonikéw, ktorzy manipulowali

—




GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GRACZA

telepatycznie rezerwatem obcych, wprowadzajac jego
mieszkancow w szat bitewny. Zginelo wielu koloni-
stoéw i shantoréw. Tylko koscielni misjonarze wystu-
chali opowiesci obcych o ,wielkim, przeszywajacym
promieniu stonecznym, ktory kazat nam biec i wal-
czy¢". Badajac te stwierdzenia, Kosciot odkryt mani-
pulacje ur-ukaryjskich psychonikow.

prut ogarnela fala uprzedzer wobec shantoréw. Gu-
bernatorzy planety skazali rebeliantéw na prawdzi-
we zniewolenie. Zmusili ich do ciezkiej pracy, ktora
mieli zapfaci¢ za swoje ,zbrodnie”. Chociaz takie
praktyki byly zakazane w czasach Drugiej Repu-
bliki, to jednak po Upadku znéw zaczeto je stoso-
wac. Shantorowie straszliwie cierpieli - niewola
i oddzielenia od rodzin (wielu wywieziono wszak
daleko od doméw) - az niejeden z nich stat sig kry-
minalista, a niektorzy uzaleznili si¢ od réznych
narkotykéw, do$¢ silnych, aby zatru¢ ich wielkie
organizmy.

Najmiodsi wolni shantorowie nazywani sa Mrocz-
nymi Wedrowcami. To urtyjskie thumaczenie shan-
torskiego stowa-wyrazenia, ktére znaczy ,ten, kto-
ry kroczy w cieniu Storica“. Ci obcy odrzucili Modlitwe
Pedu i inne tradycje religijne swego ludu. Nawet nie
mowig najlepiej po shantorsku, a porozumiewaja sie
migdzy soba po urtyjsku za pomoca dolomei. Ci mio-
dziericy sa swiadkami fenomenu gasnacych storic
i wierza, ze Storice przestato ich chroni¢. Zaczgli
przeksztatca¢ swoje ciala, tatuowac sig, nacina¢
skore w ozdobne wzory i farbowa¢ wlosy, aby sie
odrézni¢ od innych shantorow.

Kosciét miat pewien wplyw na rezerwaty dla shan-
toréw. Sanktuarium Wiecznosci dbato o nie i od cza-
su do czasu interweniowato w ich sprawie. Kilku
shantoréw zostalo nawet ksiezmi. Czgstokro¢ robili
wielkie wrazenie na Kosciele, a to z racji swej szcze-
golnej intuicji, ktora opierata si¢ na tysigcach lat ob-
serwacji slorica, starannie gromadzonych i ustnie
przekazywanych z pokolenia na pokolenie. Na Sha-
prut istnieje klasztor hezychatow, ktérzy spisali ma-
dro$¢ starszyzny shantoréw. Znata ona stare prze-
kazy ustne na pamigc i teraz z trudem sprobowata
wyrazi¢ skomplikowane idee za pomoca dolomei.

Shantorowie nie maja teraz jednego przywddcy.
Kazdym rezerwatem rzadzi Pedzacy, ktory czesto do-
radza pokoj z ludzkoscia. Chociaz teren, na ktorym
mieszkaja obcy, nalezy do al-Malikéw, na dworze nie
ma przedstawiciela shantoréw. Mimo ich rzekomych
republikariskich sympatii, wigkszo$¢ al-Malikow zy-
wi wobec kopytnych uprzedzenia rodem z Mrocznych
Wiekéw. Traktuja ich jak prymitywne, pozbawione
wlasnej kultury zwierzeta, ktére powinny czué sig
szczgsliwe, ze ludzkosé faskawie podniosta ich istnie-
nie do rangi cywilizacji i data im cel istnienia - choc-
by i w charakterze koni pociaggowych. Z takimi pog
ladami walczyto w przesziosci kilku miejscowych
reformatoréw (wywodzacych sie z al-Malikéw) i cie-
szacych sig zkg stawa poetéw, ale uprzedzenia w og-
romnej mierze przetrwaly.
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Pojawit si¢ niedawno pewien zbuntowany shantor,
ktéry sam siebie nazywa Alahad Biegnacy-ku-Gwia-
zdom al-Malik (drwigc tym samym ze swoich szla-
chetnie urodzonych panéw). Jest znanym rzecznikiem
sprawy shantorskiej. Jego piesni, opowiesci i rzezby
dotarly nawet na Byzantium Secundus, stajac sig cze-
Scig tamtejszej kultury masowej. W catych Znanych
Swiatach ma przyjaciol, ktorzy chetnie rozpowszech-
niaja jego shantorskie legendy i historie o wyzysku.
Przewoznicy zaczeli handlowac realami z jego wysta-
pienia ,Upadek Cztowieka - Storice“, bedacymi opo-
wiescig o pierwszym buncie shantorow. Alahad $pie-
wa takze piesn ,Wielki Pedzacy nadejdzie”, ktéra
moéwi o przepowiedzianym wyzwolicielu shantoréw.
Ma on wyprowadzi¢ swoj lud z niewoli. Piesn ta zo-
stata zakazana przez miejscowa szlachtg na wigkszo-
sci terenow, gdzie zyja shantorowie.

W czasie wojny z symbiontami regenci obawiali
sig, ze shantorowie zostana zakazeni i zamieniq sie
w potwory. Od tego momentu dotozono wszelkich
staran, aby kontakty z obcymi byly zawsze bacznie
obserwowane. Zabezpieczano si¢ na wszelkie spo-
soby przed potencjalnym skazeniem symbiontami.

.« . .
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Shantorowie s3 wysocy, czworonozni, kopytni,
zbudowani jak ogromne perszerony (w kigbie mie-
123 $rednio 16 ,dloni", czyli ponad 160 centyme-
trow). Ich przednie koriczyny sa niezwykle gigtkie,
zginajg si¢ dzigki kilku stawom, a ponadto obdarzo-
ne sa wysoce rozwinigtymi ostrogami, dziatajacymi
jak kciuki. Dzigki obu tym cechom shantorowie zy-
skali zdolnos¢ (ograniczong co prawda) chwytania.

Shantorowie moga chodzi¢ wyprostowani i w prze-
dnich konczynach nies¢ jakies przedmioty, ale jest to
dla nich dos¢ trudne i wymaga sporej zrecznosci. Ich
z¢by zostaty stworzone do chwytania, rwania i prze-
zuwania trawy; wargi sa bardzo mocne i elastyczne,
dzigki czemu shantorowie moga z ich pomocg wyko-
nywa¢ wymagajace precyzji czynnosci. Maja takze
bardzo dtugie (w catosci wyciagnigte osiagaja niemal
metr dtugosci), ostre i niezwykle chwytne jezyki.

Chociaz shantorowie maja niezwykle czuty wech,
to stabo odbieraja smaki. Wyczuwaja wigc po zapa-
chu, czego nie powinni jesc. Ich oczy sa niezwykte.
W trakcie biegu cofajg si¢ do oczodotow, dzigki cze-
mu shantorowie dobrze radza sobie z wiatrem i jed-
noczesnie wyraznie widza. Kiedy skupiaja wzrok na
czyms, co znajduje sig blisko, ich oczy zwracaja sie
ku przodowi, dziatajac jak lornetka. Oczy shantoréw
moga mie¢ barwe Z6ita, purpurows, niebieska, czar-
ng lub bladozielona.

Obcy ci maja niesamowity stuch - odbieraja dzwig-
ki o wysokicj czgstotliwosci, ktérych cztowiek nie
slyszy. Shantorowie potrafig tez rze¢ i $piewac w ta-
kich czestotliwosciach.

Ksenolodzy probowali nie porownywac mieszkani-
cow Shaprut do koni, ale poddali sig, gdy doszli do

nazywania koloréw ich skéry. Shantorowie maja nie-
mal wszystkie odcienie, jakie znamy z urtyjskich ko-
ni (moga by¢ srokaci, jabtkowici lub jednobarwni
z kontrastujaca fata na czole albo pecinach). Wigk-
5z0$€ jest kara lub bufana.

Shantorowie s3 Zyworodni. Wychowywanie dzie- *

ci jest obowigzkiem catej rodziny. Samce nie zawsze
53 plodne; czesto shantor musi kilka razy probowac,
nim wyprodukuje plodna sperme. Samice wchodza
w okres ptodny zgodnie ze swoja wola, w ciagu pigt-
nastu minut, zwykle w trakcie medytacyjnego bie-
gu transowego, ktory jest czescia rytuatu godowe-
go. W ten sposob kontroluja wielkos¢ rodziny - stajg
sig ptodne tylko wtedy, gdy jest dos¢ jedzenia i miej-
sca dla nowego shantora.

Bardzo wiele samic dopuszcza wigcej partneréw
w celu zaptodnienia; niewiele decyduje si¢ na jednego.
Cigza trwa okolo pigtnastu miesigcy, a dzieci w pigc¢
minut po przyjéciu na $wiat potrafia chodzic i biegac.
Rzadko rodzg si¢ bliznigta, ale i to si¢ zdarza.

Miodzi shantorowie zaczynaja postugiwac sig
uproszczong mowa wiatru w ciagu kilku dni po na-
rodzinach. Migdzy trzecim a dziesigtym rokiem zy-
cia staja si¢ bardzo kiotliwi i hatasliwi, na szczescie
wcigz pozostajg mali. Okoto dziesigtego roku zycia
osiagaja dojrzatos¢ piciowa, rozwijaja sig ich potez-
ne migsnie oraz cala sylwetka. Wielu shantorow,
ktorych mozna spotkac poza Shaprut, to dzieci. Zwy-
kle tylko one s3 dos¢ male, aby przystosowac si¢ do
przestrzeni skrojonych na ludzka miare.

Shantorowie Zywi3 si¢ trawami, wzbogacajac die-
te owadami i réznorodnymi owocami. Muszg dwu-
krotnie przezuwac pokarm, aby prawidtowo trawié,
poniewaZz w ich Zotadkach nie ma zbyt duzo kwa-
s6w. Sg wspaniatymi naturalnymi fabrykami meta-
nu. Styna z glosnego puszczania wiatrow.

Budowa ich mézgu wprowadzita wielu neurologow
w glebokie zaktopotanie. Najwyrazniej posiadaja
dwie symetryczne potkule, podobnie jak ludzie, ale
wydaja si¢ one o wiele bardziej zintegrowane, jak-
by to byly dwa mozgi scisle ze soba wspolpracuja-
ce. Shantorowie maja niesamowita pamig¢. W cza-
sach Drugiej Republiki przebadano wielu z nich
z dwoch powodow: ewidentnego braku zdolnosci
psychonicznych i fenomenalnej pamieci. Mozgi tych
obcych nigdy nie znajduja si¢ w stanie spoczynku —
nawet gdy ciao pograza si¢ w czyms migdzy tran-

‘sem a snem, mozg caly czas normalnie funkcjonuje.

Wiadomo, ze efekt sathra znacznie ogranicza
u shantoréw zdolno$¢ zapamigtywania, a takze po-
woduje natychmiastowa psychoze, z ktérej rzadko
wychodza. Kraza jednak pogloski, ze istnieja Mrocz-
ni Wedrowcy, ktorzy doswiadczyli efektu sathra i nie
maja z tego powodu zadnych przykrych objawow
(o niektorych wrecz mowi sig, ze rozwineli zdolno-
sci parapsychiczne!). Niektorzy teoretycy twierdza, ze
shantor moze zapamigta¢ wszystkie wizje, ktorych
doswiadcza podczas efektu sathra i takie calosciowe
doznanie wywotuje psychoze. By¢ moze Mroczni We-
drowcy, ktorzy nie poznali zakorzenionych w tradycji




metod mnemotechnicznych, sa mniej samoswiadomi
i dzigki temu odporniejsi. Wigkszos¢ shantoréw nie
cierpi podrézy miedzygwiezdnych i zwykle przez ca-
1y czas ich trwania medytuje w swoim matym boksie.
Czesta przyczyna $mierci starych shantoréw jest
niedomaganie serca, ktore po prostu przestaje dzia-
fa¢, gdy stawy oraz migsnie z wiekiem sztywnieja
i utrzymanie masywnego ciata staje si¢ coraz trudniej-
sze. Ulge moze przynies¢ terapia w niewazkosci, ale
niewielu shantoréw sta¢ na cos takiego. Zyja oni prze-
cigtnie szes¢dziesiat lat, czasem nawet dozywaja dzie-
wigcdziesiatki - zaleznie od poziomu aktywnosci.

Spo}eczer’lstwo

Istnieje gleboki rozdziat migdzy spoteczeristwem
starych shantoréw a spotecznoscig mtodych. Trady-
cyjne spoteczeristwo shantorskie opierato sig na kul-
cie wojownika, ktéry powazat rodzing, honor, du-
me, umiejetnosci bojowe oraz postugiwanie sig
narzedziami, tak samo jak czcit storice. Nowe spo-
teczenistwo to mieszanka buntu, nienawisci, pacy-
fizmu, strachu i indywidualizmu.

Starzy shantorowie

Przed przybyciem ludzi, shantorowie Zyli razem
w wielkich grupach zwanych rodzinami. Stowo shan-
torskie bardziej wiaze si¢ z ,plemieniem, stadem lub
grupa*“ niz ,rodzing“, poniewaz pojecia takie jak na
przyktad ,rodzice* nie do korica sg tu odpowiednie.
Co prawda typowa dla ssakow wigz z matka pozo-
staje bardzo silna i w wypadku shantoréw, ale w da-
nym momencie w rodzinie zdarza sig, Ze wigcej niz
jedna samica ma mleko i moze opiekowa¢ sie mto-
dym. Troska o dzieci jest obowigzkiem catej rodzi-
ny. Jesli chodzi o samcow, to ochrona i przewodze-
nie stadu byly istotniejsze od idei ojcostwa. Samice
za$ mialy obserwowac i pamigtac.

Calg tradycje shantoréw przechowuja najstarsi
czlonkowie rodziny. Okresowo spotykaja si¢ na ,ga-
wedach*, kiedy wymieniaja si¢ znanymi opowiescia-
mi. Powtarzanie skow w transie utrwala nabyta wte-
dy wiedzg. Wsrod shantoréw nie ma uczonych; kazdy
z nich jest ekspertem w kwestiach dotyczacych jego
ludu - historii, biologii, kultury, spoteczeristwa oraz
tradycji. W rezultacie oparte na ustnym przekazie
obyczaje i kolektywna wiedza sa zagrozone, ponie-
waz z roku na rok coraz mniej shantoréw podejmu-
je obowigzek dbania o zapamietywanie i powtarza-
nie - czynnosci niezbedne dla zachowania ciagtosci.

Dawne tradycje shantoréw opieralty si¢ na wedrow-
nym trybie Zycia i wigzaly si¢ przede wszystkim z od-
dawaniem czci Storicu oraz obyczajami, ktére pozwa-
laty im przetrwac. Na przyktad shantorowie nie jedza
migsa. W organizmach wielu mieszkaficow Shaprut
Zyja pewne pasozyty, ktére powoduja konwulsje po
spozyciu migsa. Dlatego jedzenie migsa jest zakaza-
ne. Zamiast niego diet¢ oparta na trawach wzboga-
ca si¢ przekaskami z pajeczakéw i thustych larw.

GASNACE SLON
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Jedna z ciekawszych shantorskich praktyk byto
przypiekanie robakéw claapa $wiattem stonecznym
skupionym w krysztalowym ostrzu wiéczni. Aby nie
przyciagac uwagi, delikatne claapa zatrzymuja sig za
kazdym razem, gdy w poblizu znajdzie si¢ duzy orga-
nizm. Cierpliwo$¢ shantoréw i ich umiejetnosé trzy-
mania nieruchomo ostrza wioczni przez dtuzszy czas
sprawia, Ze skadinad sprytne przystosowanie tych ro-
baczkéw odwraca si¢ przeciwko nim. Tak wyglada-
ty poczatki shantorskiego gotowania. Obecnie catkiem
sporo shantoréw postuguje si¢ bardziej typowymi
technikami gotowania, dzieki ktérym moga podawaé
talerze pene thusciutkich, specjalnie tuczonych insek-
téw, jeszcze parujacych po zdjeciu z rozna. Dla shan-
toréw ogieri ma wielkie znaczenie religijne. Uwaza-
ja, Ze jest réwnie potezny jak samo Storice. Nie
postuguija si¢ nim beztrosko - widzieli, jak ogromne
potacie ziemi spongly z powodu niefortunnej btyska-
wicy lub gtupiej zabawy przy ognisku.

Mimo wielkiego poczucia jednosci, shantorowie
uwielbiaja rywalizacje. Czesto rzucaja sobie nawza-
jem wyzwania - urzadzaja zawody w postugiwaniu
sig¢ narzgdziami, testujace zreczno$é, biegaja lub ba-
wig sig w swego rodzaju chowanego, korzystajac
tylko ze stuchu i wechu. Chociaz nie jadaja migsa
i nie maja tradycji polowan, s bardzo waleczni.
Wojowniczg nature zawdzieczaja takim wiasnie
konkurencjom i licznym drapieznikom, ktére bez
wahania porywatly niestrzezone dzieci shantorow.
Nawet najwspanialszy mysliwy musiatby ulec zor-
ganizowanemu stadu rozwscieczonych shantoréw.,

Wiécznia dla shantoréw byta poteznym i wigtym
przedmiotem danym im - jak wierzyli - przez pro-
mieri Stofica. Dawni shantorowie wozyli wiele tru-
du w wymyslenie tak powszechnych teraz uprzezy
do widczni, az w koricu otrzymali wizje. Kiedy przy
pomocy pyskow i ostrég sporzadzili pierwsze narze-
dzie, mogli zacza¢ nazywac si¢ shantorami.

Shantorskie wiocznie bardzo przypominaja ludz-
kie oszczepy. Taktyka walki sprowadza si¢ zwykle
do biegu na przeciwnika z wiécznia pochylong
w uprzezy (bron czesto roztrzaskuje sie na drugim
shantorze) lub trzymana w zgbach, jesli atakujacy
chee cig¢ ostrzem.

Bieg uwazany jest za najéwietsza rzecz, jaka shan-
tor moze czyni¢. Wyraza zwiazek ze Storicem, ich
Stworzycielem, ktorego tzy spadty na Shaprut - z nich
narodzili si¢ shantorowie. Obcy wierza, ze gdy bie-
gna, poruszaja si¢ razem ze Storicem. Czgsto w pe-
dzie zamykaja oczy i wchodza w trans medytacyjny.
Dzigki fenomenalnej pamigci wiedza, gdzie stawia¢
nogi, a prowadzi ich stuch. Shantor, ktéry biegnie wy-
starczajgco dtugo, moze otrzymac od Storica wizje po-
mocng rodzinie. W wielu rodzinach wyznacza sig Pe-
dzacego-ze-Storicem, ktory stuzy swoim jako kaptan.

Mowa wiatru to najwigkszy skarb shantoréw. Dzig-
ki niej mozna przekazac tak wiele informagji, Ze po-
czatkowo badajacy ja ksenolingwisci $wigcie wierzy-
li, ze shantorowie maja pewnego rodzaju zdolnosci
telepatyczne. Dopiero gdy pies jednego z lingwistow
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zaczat wy¢ i skomlec za kazdym razem, gdy obcy co$
mowit, odkryto wysokie dzwigki ich mowy.

Urtyjski w porownaniu z mowa wiatru wydaje si¢
wrecz prymitywny. Niektorzy shantorowie nauczy-
li si¢ ten jezyk rozumie¢ (chociaz moga w nim
moéwi¢ na tyle, na ile pozwala dolomei), jednak tyl-
ko nieliczni z ludzi zdotali rzeczywiscie opanowac
mowg wiatru. Tlumaczenie z mowy shantorskiej na
urtyjski wigze sie zwykle z ogromnym uproszcze-
niem, poniewaz nie opracowano jeszcze stownika,
ktéry zawieratby wigcej niz pigtnascie tysigcy stow
mowy wiatru. Wiele dolomei rozpoznaje najwyzej
jedenascie tysigcy stéw obcych. Zaden z jezykoéw pi-
sanych nie zblizyt si¢ nawet do uchwycenia subtel-
nosci mowy shantoréw. Istnieje legenda, méwiaca,
ze w czasach Drugiej Republiki pewnej maszynie
myslacej o niesamowitej pojemnosci polecono stwo-
rzenie petnego stownika wyrazen mowy wiatru. Ta
stwierdzita, ze wykonanie tego zadania zabierze jej
przynajmniej osiemdziesiat lat. (Bajka ta zapewne
jest catkowicie zmyslona - bardziej prawdopodob-
ne jest, ze dane po prostu zginely). Ksenolingwisci
podejrzewaja, iz shantorski jest zakodowany na po-
ziomie instynktownym, i obcy znaja go juz w chwi-
li narodzin. Miody shantor zaczyna mowic w dzieri,
dwa po urodzeniu.

Kiedys imi¢ shantora brzmiato niczym diuga piesn
W mowie wiatru, a jego wyméwienie trwato minu-
t¢ albo dwie, cho¢ czgsto skracano je w mniej ofi-
cjalnych sytuacjach. Teraz jednak coraz czgsciej wy-
bieraja oni bardziej urtyjskie imiona, ktére ludzie
potrafia wymoéwic.

Jesli idzie o ciato i seks, shantorowie slyna z pew-
nosci siebie i braku wstydu. Kosciét prébowat to zmie-
ni¢, zmuszajac samcéw do noszenia skorzanych prze-
pasek, ale wigkszos¢ obcych odméwita (meskie geni
talia w stanie spoczynku lekko cofaja si¢ w glab ciata;
wietrzyk lub przypadkowa mysl o tresci seksualnej
wystarczajg, aby widok stat si¢ naprawde szokujacy,
o czym shantorowie najwidoczniej nie pamietaja). Po-
niewaz samice shantorow zachodza w ciaze tylko zgo-
dnie z wlkasnym Zyczeniem, rasa ta prowadzi dos¢
swobodne Zycie seksualne. Rozporzadzenie z okresu
sprzed rewolty, zakazujace publicznej kopulacji, by-
1o dla wielu shantoréw kropla przepelniajacg czare.

Rytualy godowe shantoréw s3 naprawde pigkne.
Samica zwykle zaczepia samca, k3sajac go w boki
i zachgcajac, aby za nig pobiegh Taki ,matzenski
bieg" stanowi medytacyjny wstep do wiasciwego zbli-
Zzenia, w czasie ktorego partnerzy szukaja w swoich
sercach wizji, zgodnie z ktéra maja stworzy¢ wspol-
ne zycie. W dawnych czasach samice shantoréw od-
dawaly si¢ w nagrode zwycigzcy jakichs zawodow,
ale pdzniej ludzka koncepcja mitosci zaczeta wpty-
wac na wybory w zalotach.

Shantorowie nikomu nie pozwalaja na sobie jez-
dzi¢, poniewaz byloby to jednoznaczne z seksem.
Prosba ze strony czlowieka o przejazdzke wierzchem
jest niezwykle obrazliwa - niezaleznie od pici zain-
teresowanych. Tylko najbardziej zepsuci Mroczni
Wedrowcy mogg pozwoli¢ ludziom jezdzi¢ na sobie
wierzchem, ale zwykle jedynie osobom odmiennej
pici. Shantor, jesli bedzie to konieczne, moze si¢ zgo-
dzi¢ na ciagnigcie wozu itp.

g
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Nowishantorowie

Spoleczenstwo nowych shantoréw wyrosto z bun-
tu i ucisku. Wigkszos¢ samic praktycznie odmowita
zachodzenia w ciazg, dopoki ich lud nie zostanie
uwolniony, a rodziny ponownie potaczone. Niektorzy
handlarze niewolnikéw nie mogli si¢ doczekac shan-
torskich dzieci - nowej sity roboczej - i sztucznie wy-
wotywali plodny okres u samic, wstrzykujac im ste-
rydy. Jednakze tego typu praktyki sa dos$¢ niebez-
pieczne, bo czgsto wywotuja zawat serca.

Czesc¢ shantorow znalazto sobie miejsce w nowym
$wiecie jako znani rzemieslnicy. Kupcy dobrze pta-
cg za ich wyroby. Wtécznie shantoréw sprzedawa-
ne s we wszystkich Znanych Swiatach jako dzie-
fa prymitywnej sztuki. Niektérzy shantorowie
zdobywaja narzedzia, ktore sa dopasowane do ich
pyskow i pozwalaja na precyzj¢ w pracy. Takie ma-
nipulatory obstuguje si¢ chwytnym jezykiem i sil-
nymi wargami. Shantorscy rzemieslnicy czesto zy-
skuja renome wys$mienitych artystow. Kilku obcych
rozwinglo swoje umiejetnosci do tego stopnia, Ze sta-
li si¢ chirurgami operujacymi ludzi, poniewaz ich
zdolnos¢ pozostania w pelnym skupieniu i w abso-
lutnym bezruchu pozwala im dokonywa¢ cig¢ z nie-
prawdopodobna precyzja.

Mroczni Wedrowcy, poniewaz sg mtodzi i potra-
fia odnaleZ¢ sig w spoteczenstwie cztowieka, przy-
jeli ludzkie obyczaje: niektorzy jedza mieso (cigzko
strawne, ale przyswajalne), pija alkohol, przyjmu-
ja lekkie narkotyki i uprawiaja seks z istotami in-
nych gatunkéw. Przez jaki$ czas Decadosi w ta-
jemnicy przetrzasali Shaprut w poszukiwaniu
shantoréw do 16zka, aby zaspokoi¢ swoje chore po-
trzeby seksualne.

To wlasnie Mroczni Wedrowcy tworzg najbardziej
powszechne wyobrazenia o shantorach - uzaleznio-
nych, gwalttownych, zdeprawowanych i straconych.
Wielu z nich nie potrafi méwi¢ bez dolomei, czujg
sig zagubieni w obcym im $wiecie i przepetnia ich
zto$¢ oraz nienawis¢ do ludzi. Ostatnia rzecza, ja-
ka chciatbys zobaczy¢ na koricu ciemnego zautka na
Shaprut, to shantor z brzuchem petnym ,napoju
szczgscia* i z ostra jak brzytwa wiocznia w zebach.

Chociaz z upodobaniem upijajg si¢ publicznie i z ra-
doscig oddaja przemocy, Mroczni Wedrowcy uznawa-
ni sa za dobrych ochroniarzy i wartownikéw. Ponie-
waz slysza dzwigki o wysokiej czestotliwosci, nieraz
wykrywaja intruzoéw, zanim zareaguja czujniki. Fakt,
iz nie posiadaja zadnych talentéw psychonicznych,
czyni ich jeszcze bardziej godnymi zaufania. Mrocz-
ni Wedrowcy w poréwnaniu ze swoimi bardziej kon-
serwatywnymi ziomkami lepiej radza sobie z klau-
strofobicznymi warunkami podrozy migdzygwiezdnej
lub ludzkich miast.

Na planetach, na ktorych znajduja sig shantorskie
rezerwaty, wéréd ludzi pojawiaja sig¢ Mroczni We-
drowcy. Kosciot, szlachta i gildie staraja sig nie zwra-
cac na nich zbytnio uwagi. Jest jednak nadzieja, ze
nowy cesarz pewnego dnia zwréci im ich prawa
i wolnos¢.




Srodowmlzo zycla

Ze wzgledu na imponujace rozmiary shantorowie
mieszkaja na rozlegtych, wielkich przestrzeniach.
Wigkszos¢ rezerwatow ustanowiono na sporych po-
taciach ziemi - ale o cate niebo mniejszych od ogrom-
nych kontynentéw, ktérymi kiedys shantorowie mo-
gli sie rozkoszowac. Rezerwaty zatozono na Shaprut,
Criticorum i Istakhr. W kazdym miesci si¢ przedsta-
wicielstwo ludzi, otoczone ze wszystkich stron ogro-
dzeniem. W poblizu znajduje si¢ wioska i katedra,
a poza tym nie ma zadnych innych budowli. Ludzie
w rezerwacie musza przez caly czas nosi¢ plakietke
identyfikacyjna i czgsto przed wejsciem na jego teren
sprawdza sig, czy nie sg skazeni przez symbionty.

Kiedy shantorowie musza udac¢ si¢ do ludzkich
miast, zachowuja duza ostrozno$¢. Spia zwykle na
ulicy albo w stajni razem ze zwierzgtami. Dobrze si¢
czuja jedynie w najbardziej przestronnych budyn-
kach. W czasach Drugiej Republiki wszystkie nowe
budynki projektowane z mysla o swiatach zamie-
szkanych przez shantoréw zgodnie z prawem mu-
siaty by¢ dostosowane do potrzeb tych obcych. Jed-
nakze do tej pory zapomniano o tych przepisach.

Odgrywanie postaci

Shantor

Gracz powinien zdecydowac, czy chce gra¢ nowo-
czesnego shantora, czy tradycyjnego, a potem za-
chowywac si¢ zgodnie ze swoim wyborem. Wigk-
5208¢ nastawionych pokojowo shantoréw méwi po
urtyjsku w stylu poezji haiku, czyli w sposob, ktéry
cho¢ troche oddaje istote mowy wiatru. Bardziej
gwaltowni wyszczekuja stowa przez dolomei, two-
rzac prymitywne zdania przesycone urtyjskim slan-
giem, np.: , Teraz idziemy $wigtynia. Ty z nami!* al-
bo , Ty odlozy¢ bron albo ja wybic ci zgby*.

Trzeba pamigtac, ze nawet mali shantorowie sg og-
romni. Granie shantora w kosmosie lub w miescie mo-
e okazac si¢ nietatwe. Najwigcej tych obcych moz-
na spotkac na Shaprut. Wola pozostawac na ojczystej

Imiona

Wymyslenie imienia dla shantora moze okazac
si¢ prawdziwym wyzwaniem. Wigkszos¢ imion jest
tlumaczona z mowy wiatru, pieknego, skompliko-
wanego jezyka, ktory jednak bardzo trudno prze-
lozy¢. Shantorowie mogq mie¢ imiona przypomi-
najace ludzkie, albo dziwacznie brzmigce, jak na
przykiad , Aluuuraloraaa®, lub niczym dzwigk gwi-
zdu powolnie opadajacy az do wyciszenia. Takie
melodyjnie brzmigce imiona sg catkiem rozsadne,
anawet praktyczne. Ludzie czgsto nadaja shanto-
rom przezwiska. Takie nowe ,imi¢“ moze tatwo
przylgnac, wiec trzeba by¢ ostroznym.

planecie i nie lubig si¢ od niej oddalac. Najchetniej oj-
czyzng opuszczaja Mroczni Wedrowcy i to oni najle-
piej znosza podréz z innymi, co sprawia, Ze nadajg
sie na bohateréw lub napotkanych w grze opryszkow.
Oczywiscie Mroczni Wedrowcy sa najbardziej cynicz-
ni, przebiegli i chytrzy wsrod shantoréw - ale to prze- *

ciez typowe cechy bohatera gracza.

Shantorowie to wspaniali przewodnicy, medrcy
i doradcy, a jako wrogowie okazuja sig bardzo gro-
Zni. Pod wieloma wzgledami przypominaja ludzi
z pierwotnych ziemskich kultur — czuja sig¢ blisko
zwiazani ze Srodowiskiem i gleboko rozumieja miej-
scowe tradycje.

Wigkszos¢ shantoréw nie bedzie miafa petnego za-
ufania do ludzi. Kazdy czlowiek musi przejsc probe,
aby zdoby¢ sobie zaufanie - odby¢ jakis rytuat wspol-
nie z shantorami lub w jaki$ sposéb udowodni¢
szczero$¢ swoich intencji.

Stereotypowe postaci:

Buntownik: Wsciekly shantor, ktory urodzit si¢
i wychowat w rezerwacie. Teraz, dobrze przygoto-
wany przez ukaryjskich terrorystow do radzenia so-
bie w nowoczesnym swiecie, zamierza albo uwol-
ni¢ swoj lud, albo zemscic si¢ w jego imieniu.

Mroczny Wedrowiec: Zepsuty, miejski shantor;
pochodzi z ludzkiego miasta, gdzie na co dzien
sprzedaje za feniksy wiasna godnos¢. Nie cierpi re-
zerwatdw, poniewaz przypominaja mu skradziona
przesztosc.

Najemnik spoza planety: Szuka si¢ shantoréw,
ktorzy chetnie dotacza do grupy ludzi, poniewaz
tworzg silne oddzialy uderzeniowe. Ten konkretny
wynajmuje si¢ temu, kto zaplaci najwigcej (by¢ mo-
ze nalezy do Posrednikow).

Pedzacy-ze-Stoficem: Kaptan tradycyjnej wiary
shantoréw, teraz czlonek Kosciota, ktérego wizje po-
prowadzily poza ojczysty $wiat.

Tradycyjny wojownik: Pochodzi z rezerwatu na
Shaprut. Zyje zgodnie z tradycjami swego ludu, wigc
uczy sig takze catej madrosci ludowej na pamig¢. Co
sprawito, ze opuscit rezerwat?

Ra(]y dla Mistrza Gry

Ucieczka z wigzienia: Bohaterowie trafiaja do obo-
zu pracy al-Malikéw - albo z powodu popetnione-
go przestgpstwa, albo w wyniku matactw rywali.
Spotkaja kilku shantoréw, zmuszonych do ciagnie-
cia z kopalni odkrywkowej do fabryki cigzkich wo-
z6w z rudami. Kilku z nich znalazto si¢ tutaj, po-
niewaz stracito nad soba panowanie i wyladowato
si¢ na ludziach, ale pozostali zostali fatszywie oskar-
Zeni i s3 ofiarami niesprawiedliwosci. Jezeli boha-
terowie dobrze ich potraktuja, obcy moga zgodzic si¢
pomoéc im w ucieczce — nawet ryzykujac wiasnym zy-
ciem. Stawiaja jeden warunek — $miatkowie przeka-
za innym shantorom wiadomosc.

k: Bohaterowie rozbijaja si¢ w shantorskim
rezerwacie, daleko od cywilizacji. Nie wiedza, kiedy
moze nadejs¢ pomoc - jesli w ogole jaka$ przybedzie
- wigc sami musza dotrze¢ do najblizszego miasta.




Po drodze spotkaja najrozniejszych shantorow - po-
czawszy od tradycyjnych rodzin, ktére nie thca mie¢
z nimi nic wspélnego, po buntownikéow, ktérzy be-
da chcieli postuzy¢ si¢ nimi dla wlasnych celow.

Wspolczynniki
Sugerowane wspolezynniki rasy

Cechy: Sita (bazowo 5, maksymalnie 14; koszt: 10
p.), Wytrzymato$¢ (bazowo 4, maksymalnie 13;
koszt: 7 p.), Percepcja

Umiejetnosci wrodzone: bron biata, uniki, wigor,
‘wywieranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: jezyki (mowa wiatru),
koncentracja, rzemiosto, wystepy publiczne.

Blogostawieristwa: czujnosc (1 p.: +1 do Percepcji
podczas snu), czworonog (3 p.: +6 metréw do bazo-
wego biegu), niezwykly stuch (1 p.: styszy wysokie
czestotliwosci), wielki (6 p.: +3 do zywotnosci, bieg:
bazowo 16 metréw, potrzebuje sporo przestrzeni).

Przekleristwa: brak precyzyjnego chwytu (+4 p.),
brak okultyzmu (+6 p.: nie moze zdoby¢ zdolnosci
psionicznych ani nauczy¢ sig obrzedoéw teurgicz-
nych), mezgrabnoéc (+3p.:-3 do Zrecznosci w cia-
snychp eniach), nieznaj jezyka urtyj-
skiego (+1 p.), obca natura (+2 p.).

Utrapienia: ostracyzm (4 p.).

Laczny koszt: 8 punktow.

Tradycyiny shantor

Umiejetnosci wyuczone: sztuka przetrwania, tro-
pienie.

Blogostawieristwa: doskonata pamig¢ (2 p.: +2 do
Introwersji, gdy chce co$ zapamietac).

Przeklefistwa: klaustrofobia (+2 p.: -2 do Opano-
wania w ciasnych pomieszczeniach).

Dobrodziejstwa: dolomei (2 p.: jezyk (urtyjski)).
Mroczny Wedrowiec

Umiejetnosci wyuczone: czytanie (urtyjski).

Przekleristwa: neurotyk (2 p.: -2 do Ekstrawersji,
gdy snc denerwu]e)

rodziejstwa: dolomei (2 p.: jezyk (urtyjski)),

mampulawr obstugiwany pyskiem (3 p.).

Wyposazenie
Uchwyty na bron

Shantorowie nie mogg uzywac normalnej broni;
nie maja palcow ani ramion, aby sie nig postugiwac.
Zamiast tego ludzie wymyslili uprzeze dla shanto-
réw. Dzigki nim obcy moga postugiwac sie ciezkim
sprzgtem. Istnieja ré6zne modele takich mocowari,
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poczawszy od wczesnych ukaryjskich (instalowa-
nych na grzbiecie), po najnowsze, zdalnie sterowa-
ne, obrotowe (zaprojektowane przez Posrednikow).

Sztywna uprzaz

PT 4+

Eatwos¢ testu: modyfikator ujemny -2

Koszt: +1 punkt dobrodziejstw, cena w feniksach:
ceny oryginalnej broni x 1,5

Do takiej uprzezy mozna dopasowac wigkszosc
broni. Zwykle ma przytwierdzone powrozy, ktore
shantor trzyma w pysku. Broni (skierowang na-
przod) odpala sie przez pociagnigcie. W przypad-
ku takiej broni nalezy odja¢ 2 od tatwosci testu, za
to mozna w ten sposéb umocowac sprzet dowol-
nej wielkosci (nawet cizkie karabiny maszynowe).
Jednakze przy uzbrojeniu, ktore zwykle wymaga
trojnogu albo mocniejszego mocowania, potrzeb-
na bedzie Sita rowna przynajmniej 7. W przeciw-
nym wypadku shantor bedzie miat kolejny mody-
fikator ujemny -2 ze wzgledu na wagg sprzetu i site
odrzutu przy strzelaniu.

Bron zdalnie odpaland

PT 5+

tatwos¢ testu: modyfikator ujemny -2

Koszt: +2 punkty dobrodziejstw, cena w feniksach:
cena oryginalnej broni x 2

Bardziej kosztowny model pozwala shantorowi
trzymac spust zdalnego sterowania w pysku i odpa-
la¢ brort w dowolnym momencie (urzadzenie to dzia-
fa do 10 metrow od uprzezy z bronia). Nalezy zwigk-
szy¢ koszt o dwa punkty dobrodziejstwa i podwoic
ceng broni w feniksach.

Uprzaz obrotowa

PT 5+

Latwos¢ testu: modyfikator ujemny -2

Koszt: +3 punkty dobrodziejstw, cena w feniksach
x3

Bardziej zaawansowane modele maja uprzaz
obrotowa, dzigki czemu shantor moze strzela¢ w do-
wolnym kierunku, niezaleznie od tego, w Ktorg stro-
ng jest zwrocony. Tego typu uprzeze zwykle sa zdal-
nie sterowane. Nalezy zwigkszy¢ koszt o trzy punkty
dobrodziejstwa i potroi¢ cene broni w feniksach.

Helm ce]owniay

PT6

Koszt: 2 punkty dobmdzle]stw 200 feniksow

Mozna zakupi¢ takze hetm celowniczy. Pozwala on
shantorowi odpalac broni bez modyﬁkawra ujemne-
80, ktéry wymieniano powyzej.



Hrabia Shezel Haroun al-Malik spojrzaf z furig na
wspétkonspiratora. Dyrektor Ludovico byt zaniepo-
kojony. Rozsiadt sig i wypuscit z cygara wielki kigh
dymu.

- Nic nie poradzg, jeZeli nie jestes w stanie zapa-
nowa¢ nad oddziatami swojej rodziny - stwierdzif Lu-
dovico. - Umowa byfa taka, Ze twoi Zoierze ucisza
zamieszki w Fondug. Jednak nic takiego sig nie sta-
fo. Dlatego wytwordw techniki vau nadal nie wyfa-
dowano; towar lezy tam, gdzie go umiescitem: w fa-
downi statku.

- Uczciwie zaplacitem za te technologig! - wark-
nal Shezel. - Chce ja dostac!

- Hmm... Zycze powodzenia. Na wypadek gdybys
tego nie zauwaZzyl, zanim ruszylismy, na pokfad we-
szla grupa ksiezy. Beda mieli oczy i uszy szeroko
otwarte na wszelka bezbozng dziatalnosc, chocbym
to tylko ja za glosno pierdnat.

Shezel skrzywit si¢ na taki brak oglady partnera.

- Ach, ale to nie byl méj pomyst, zeby wybrac do
przewozu towaru zwykly statek pasazerski! Gdybys
od poczatku wynajaf prywatny jacht, nie mielibysmy
takich problemow.

- Hej! Prosifem o zaplatg z gory! A ty co? Wypu-
Sciles chociaz jednego smierdzgcego feniksa z gar-
Sci? Nie! Powiedziates , poczekamy, zobaczymy*. No
to teraz widzisz!

Obaj mezczyzni umilkli. Popatrzyli na wylot ka-
nahi wentylacyjnego. Uslyszeli klekoczacy dzwigk,
ktéry z niego si¢ wydobywaf.

- Cholerne szczury... - mruknat Ludovico.

Wiedy kratka z trzaskiem odskoczyla i w wylocie
kanatu pojawita si¢ malpia twarz.

- Czesc!

Shezel i Ludovico otworzyli usta ze zdumienia, ga-
pigc si¢ na nieproszonego goscia.

Gannok wyszedf z waskiego przejscia i otrzepat
z kurzu kombinezon. Podszedt spokojnym krokiem
do stolika i usiadt przy nim.

- Delfickie piwo. Swietny wybor! - stwierdzil,
otwierajac karafke. Nalal sobie, korzystajac z kufla
Ludovico.

- Do diaska, co to ma znaczy¢? - rzucit Shezel.
zynierem, tak? — spytat Ludovico. -
gannok?

- Zgadza sig!

Shezela oblaly poty.

- Ach tak? A co robites w szybie?

- Rutynowa konserwacja. Wiesz jak jest... trzeba
pilnowac, zeby kanaly byly czyste. Ale, kurczg! Ja-
kie rzeczy mozna uslyszec¢ w takim szybie!

Ludovicoe siggna po bror, ale gannok zatrzymat go
gestem.

- Nie martw sig, nie sypng was!

- Czego w takim razie chcesz? - zapytat dyrektor,
zagryzajac mocno cygaro.

Gannokowie

- Czesci udziatow. Wiem, gdzie jest wasza pacz-
ka, i juz ja przeniostem. Jak cos mi sig stanie, to w zy- *
ciu jej nie znajdziecie; juz jest w kawatkach schowa-
nych w kilku réznych miejscach, o ktorych wiem
tylko ja i moi wspdlnicy. Jak bedziecie grac uczciwie,
to ja wam oddam... za odpowiednig ceng.

- Niestychane! - krzyknat Shezel. - To szantaz!

- Nie, skadze - odpart gannok. - Nazwijmy to nie-
winng gra, ktéra pozwoli nam zabic nudg dtugiego
lotu. Jeszcze piwka, drodzy towarzysze?

Historia

Po raz pierwszy ludzie postawili stope na Ban-
nockburn w péznym okresie Drugiej Republiki.
Swiat ten obfitowal w artefakty anunnaki, ktérych
znaczna czg$¢ szybko opuscita planete - wywozili
je towcy artefaktow, naukowcy i technicy wielkich
przedsigbiorstw. Ksenoarcheologom trudno byto ba-
da¢ ruiny, gdy jednoczesnie starali si¢ uchronic
przed wizytami niepozadanych gosci. Niektorymi
z tych intruzéw byli mieszkanicy Bannockburn.

Miejscowe naczelne obserwowaty badaczy i nau-
kowcow z drzew i ze swoich ,gniazd* wéréd ruin.
Poczatkowo tylko patrzyty, ale potem wrodzona cie-
kawosc sprawita, ze podchodzity do obozow wypraw
coraz blizej i blizej. Wreszcie zaczely zakradac si¢
do srodka i zabierac rozne rzeczy. Zwykle byla to
catkowicie nieszkodliwa dziatalnosc, ale czasem gi-
nat cenny przyrzad, przez co badania wstrzymywano
na dhugie tygodnie. Czasem takie skradzione przy-
rzady doprowadzaly do prawdziwej tragedii, jak na
przykltad wtedy, gdy naczelne, beztrosko bawigc sig¢
pistoletem plazmowym, wystrzelity z niego i wywo-
faty pozar, ktory strawit kilka akréw lasu.

Pierwsi ksenolodzy nazwali miejscowe naczelne
gannokami z powodu odglosu, jakie czgsto wydawa-
ly. Istot tych nie uznano za rozumne, poniewaz nic
nie wykazywato, Ze postuguja si¢ mowa czy posia-
daja kulture. Jednakze w miare jak przediuzata si¢
obserwacja gannokow, ksenolodzy zaczgli zauwazac
niezwykte zachowanie tych matp: nasladowaty ludz-
ka kulture. Zaczely nosic¢ skradzione ubrania nau-
kowcow, mieszka¢ w chatach zbudowanych z miej-
scowego drewna - na wzor obozow ekspedycji.
Wezesniej nie widziano, aby postugiwaly si¢ narze-
dziami i to zadziwilo naukowcow. Jeszcze bardziej
zdumieli sig, gdy gannokowie w koricu przeméwili.

Profesor Harney De Montrose spedzat popotudnie
obserwujac gannokow. Machinalnie rysowat w szki-
cowniku ich zabawy. Jeden z ciekawskich gannokow
podszedt do niego i zerknat na rysunki. Potem spoj-
rzat na matpy, ktore rysunki profesora miaty rzeko-
mo przedstawiac, i powiedziat:

- Nie tak.




De Montrose niemal dostat zawatu. A po chwili
znowu zagrozit mu zawat, gdy gannok dodat:

- Clok ma dtuzsza brode. Narysuj diuzsza.

Gadajace matpy z Bannockburn staly si¢ modne
w spofeczenistwie Drugiej Republiki. Ksenolodzy
zjezdzali sie¢ na te planete catymi stadami, marzac
o badaniu $wiezo odkrytej rozumnej rasy.

Gannokow uznano za istoty rozumne, chociaz ob-
darzone niewielka inteligencjg. Swietnie naslad
li ludzi i odznaczali si¢ niezwyklymi uzdolnieniami
technicznymi, ale niewiele osiagneli, jesli idzie o kul-
ture, sztuke czy jezyk.

Jako ledwie inteligentne matpy zyskali pewne pra-
wa do samostanowienia, cho¢ nie takie, jak inne ra-
sy w poznym okresie Drugiej Republiki. Niemniej
wydawali si¢ zbyt przyjazni (przynajmniej ich wigk-
520$€), aby byli traktowani tak Zle, jak inne istoty
rozumne.

Elita dostownie zwariowata na punkcie gannokéw
- jako zwierzatek domowych, rzecz jasna. Bardzo czg-
sto na statkach kosmicznych pojawiali si¢ gannoko-
wie w charakterze maskotek poktadowych. Szybko
przekonano sig, Ze zwinne naczelne fatwo mieszcza
sig¢ w przewodach konserwacyjnych. Zdolnosci ma-
nualne i dryg do techniki sprawily, Ze nietrudno by-
fo ich nauczy¢ prostych umiejetnosci. Dzigki temu
gannokowie zostali technikami naprawiajacymi stat-
ki kosmiczne.

W ciggu mijajacych dziesigcioleci zdano sobie spra-
we, ze gannokowie naprawde szybko si¢ ucza. Dzie-
ci przyswajaly sobie umiejetnosci rodzicéw jeszcze
szybciej. Na przestrzeni kilku pokoleri gannokowie

Anatomia
gannokow

Rysy twarzy zdolne
wyrazac uczucla
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cattlem uzyteczne

wyksztatcili wiasna kulture i nauke - chociaz byta
to tylko imitacja spoteczenistwa i zwyczajow Znanych
Swiatow.

Jeszcze przed Upadkiem ksenolodzy zdali sobie
spraweg, Ze uznanie gannokoéw za ledwie rozumnych
byto zdecydowanie bezpodstawne. Wspélczesny gan-
nok, ledwie cztery, pie¢ pokolen po pierwszym kon-
takcie z ludzkoscig, zachowuje sig i mys$li réwnie do-
brze co dowolny cztowiek. Najwyrazniej gannokowie
rozwingli w wielkim stopniu wrodzona inteligencje -
tak samo jak ludzie. Zrodzili nawet kilku geniuszy,
takich jak doktor Brock Brock Markham, wynalazca
niezwykle wydajnego napedu statkow kosmicznych.

Naukowcy takze zdali sobie sprawe, ze gannoko-
wie mieli wlasny jezyk, zanim jeszcze spotkali ludzi
- ekspresywna mowe gestéw, mlaskania jezykiem
i cmokania. Pierwsi ksenolodzy, nie mogac ustalic re-
gut fonetycznych i stownika tych dzwigkéw, uznali
je za zwyczajne, typowe dla zwierzat odglosy. Jed-
nakze w tok-tok - jak nazwali jezyk gannokow lu-
dzie - mozna wyrazic bardzo precyzyjnie rézne idee.

W koricu odkryto, Ze stowo ,,gannok* znaczy ,glod-
ny“. Gannokowie zblizali si¢ do ludzi, ktérzy wyma-
wiali to stowo, poniewaz sadzili, Ze zostana nakar-
mieni (co zreszta czgsto si¢ zdarzato). Obcy nie mieli
wlasnego okreslenia na siebie jako rasy, ale nazywa-
li swe rodziny. Wedtug niektorych teorii naczelne
z Bannockburn nie byty $wiadome wtasnej odrgbno-
sci jako gatunku, dopoki nie spotkaty cztowieka.

Niektorzy wierza, ze inteligencja gannokow wy-
ksztaicila sie po pierwszym kontakcie. Poczatko-
wo wigc obcy nie byli tak inteligentni, jak teraz ich

Futro wydzlelajgce
N przykry zapach

Zrgczny ogon




ie. Ta teoria przysp
szokowata wicle 0séb ze Srodowiska

ewolucji za-

Najbardziej mezwykta rzecza w fizjologii gannokéw

jest ich zdol ji. Ich system nerwowy

Naukowcy bowiem twierdza, Ze na poczatku kse—
nolodzy po prostu nie dostrzegali wrodzonej inte-
ligencji gannokéw, o ktérej miatyby swiadczy¢ ma-
terialne wytwory wiasnej kultury.

Na korzys¢ drugiego z tych pogladéw przemawia-
ja tajemnicze rzezbienia anunnaki odkryte w roz-
nych miejscach na Bannockburn. Prawdopodobnie
przedstawiaja one gannokow w szatach, z laskami
irézdzkami. Jedna z ptaskorzezb przestawia nawet
gannoka w skafandrze kosmicznym! Tymi ,dowo-
dami* postugiwano si¢, zeby wesprze¢ tezg, iz anun-

bierze znaczny udzml w szybkim odtwarzaniu tka-
nek i kosci. Chociaz gannokom nie odrastajq utraco-
ne koriczyny ani organy, to jednak potrafia oni wy-

leczy¢ si¢ z nieprawdopodobnie powaznych obrazen. *

Jeden z czynnikow zwigzanych z regeneracja, ktory
ksenologom udato sie wyodrebnic, to bogata w en-
zymy wydzielina skory (najwidoczniej obecna takze
w ich organach wewnetrznych). Wiasnie ta substan-
cja jest powodem stynnego odoru gannokéw, ale po-
maga w szybkim zagojeniu si¢ wszelkich ran i usmie-
rza bél. Ksenolodzy sugerowali, ze system krazenia

naki ingerowali w ewolucje tych obcych. Jedi

kow zawiera wiele ji sygnatowych oraz

inni uwazaja, ze rzezbienia nie przedstawiaja gan-
nokow, ale inng rasg, by¢ moze daleko spokrewnio-
na z naczelnymi z Bannockburn, tak jak ludzie sa
spokrewnieni z matpami z Urth.

Mozliwos¢ prowadzenia dalszych badan w celu
znalezienia ostatecznej odpowiedzi stracono wraz
z Upadkiem i nadejsciem po nim Mrocznych Wie-
kéw. Gannokowie poradzili sobie w tych czasach le-
piej od innych obcych ras, poniewaz posiedli wiele

hormonéw, ktére stymuluja uktad immunologiczny
i wydzielania wewnetrznego. Jednakze nigdy nie zdo-
fali do korica rozwigza¢ zagadki niezwyklej regene-
racji gannokéw. W koricu nadeszty Mroczne Wieki
i potozyly kres naukowym eksperymentom.
Przykry zapach zwigzany z cigglym wydzielaniem
wspomnianej substancji mozna zabi¢ perfumami lub
innymi olejkami zapachowymi. Gannokowie maja
bardzo urozmalcona diete. Moga si¢ Zywic najroz-

umiejetnosci zwiazanych z a techni-
ka. Zatrudniani przez domy szlacheckie i gildie po-
magali w utrzymaniu silnikow na chodzie. Niektorzy
uzyskali nawet pewna pozycje w gildiach. Zapoczat-
kowalo to tradycje trwajaca do dzisiaj.

JednakZze nawet gannokowie nie mogli na dtugo
powstrzymac¢ przyptywu ignorancji. Cierpieli z po-
wodu utraty wiedzy tak samo jak ich sasiedzi - lu-
dzie. Koscidt, ktory dopuszcza gannokéw do grona
wiernych, a w szczegélnych wypadkach nawet do
stanu kaptanskiego, strofowat ich za wiedze tech-
niczng i si¢ postarat, aby oczysci¢ spotecznosci Ban-
nockburn z tych umiejetnosci.

Obecnie wigkszo$¢ gannokéw mieszka na Ban-
nockburn. Wielu nadal zyje w lasach, wraca do ,,pry-
mitywnego* stylu zycia. Inni szukaja zatrudnienia
u Poérednikow lub w Lidze na réznych planetach,
np. przy prowadzonych przez Pozyskiwaczy akcjach
ratowania artefaktow. Istnieje tez mata spotecznosc
gannokoéw na Ligheim, z ktorej nadal wywodzi si¢
wielu technikow.

. . .
Flz]ologla

Gannokewie przypominaja naczelne z chwytnymi
ogonami oraz dfugimi palcami dfoni i stop. Ich wzrost
waha si¢ od okolo dziewigédziesigciu centymetréw
do metra czterdziestu centymetrow, ale wigkszos¢ nie
przekracza metra. Zwykle s3 szczupli, ale zdarzaja
sig tez gannokowie z widoczna otyloscia (jednak nie-
znane sg tego przyczyny).

Kosci tych naczelnych sa niezwykle gietkie i odpor-
ne na ztamania. Chociaz nie uginaja si¢ szczegélnie
mocno, to jednak sg znacznie bardziej elastyczne od
ludzkich. Ksenolodzy poréwnuja je raczej z wlokna-
mi keratynowymi niz z tworami wapniowymi.

jszymi rzeczami, poczawszy od roslin, skoriczyw-
szy na zwierzetach. Ich zdolnosci regeneracyjne po-
magaj takze w przypadku niestrawnosci i zjedzenia
zepsutego pozywienia. Z drugiej strony, aby utrzy-
mac takie mozliwosci, organizm potrzebuje duzo
energii. Z tego powodu gannokowie sa wiecznie glo-
dni i ciggle co$ podjadaja. Ranny gannok w ciggu jed-
nego albo dwdch dni potrafi zjes¢ catego konia - tak
wielkie jest zapotrzebowanie organizmu, gdy musi
sobie poradzi¢ z odnowieniem uszkodzonych tkanek.

Chociaz radza sobie z truciznami i toksynami lepiej
od ludzi, to jednak w zadnym wypadku nie doréw-
nuja odpornoscia voroksom. Co wigcej, niektore z tru-
cizn s3 dla gannokow nawet bardziej bolesne, ponie-
waz ich organizm dtuzej walczy w przegranej bitwie.
Organizmy tych naczelnych sa przystosowane do do-
skonatego radzenia sobie z uszkodzeniami i uraza-
mi, ale nie z truciznami badz chorobami.

Poniewaz obecnie niewiele wiadomo na temat fi-
zjologii gannokéw, medycyna tez nie ma im zbyt
wiele do zaoferowania. Niewielu gannokéw zosta-
je lekarzami, poniewaz nie maja wsréd tej rasy zbyt
wielkiego zapotrzebowania na opieke medyczna.
Niemniej gannokowie tez choruja. Amalteanie zo-
rientowali sig, Ze najlepsza metoda leczenia tych ob-
cych jest wspomaganie systemu odpornosciowego.
Ustalili nawet pewne ziotowe sktadniki, ktére naj-
wyrazniej pomagaja na okreslone dolegliwosci.

Znanymi chorobami gannokéw jest migdzy innymi
kostniak oraz zakrzepy. W przypadku kostniaka rege-
neracja masy kostnej odbywa sie nieprawidiowo, co
powoduje nadmierny przyrost kosci, przez co tworza
sig bolesne ostrogi. Ta dolegliwos¢ dotyczy gléwnie
starszego wieku, stanowigc co$ w rodzaju gannokan-
skiego artretyzmu. Pojawia sie wraz ze spadkiem ru-
chliwosci u starzejacych si¢ gannokéw. Nie ma na to
znanego lekarstwa, cho¢ plotki méwia o cudownym
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leczeniu teurgia. Do zakrzepéw dochodzi natomiast,
gdy krew gannoka zbyt fatwo krzepnie. Powstajg wte-
dy zatory wewnetrzne, a krazenie jest utrudnione. Je-
dynym znanym $rodkiem na skrzepy jest bardzo ry-
gorystyczna terapia ziolowa oraz gimnastyka.

W czasie wojny z symbiontami okazato sig, Ze nie-
liczni gannokowie maja pewne zdolnosci parapsy-
chiczne, chociaz nie s3 one zbyt powszechne. Nie-
ktorzy z mieszkaricow Bannockburn najwyrazniej
zdolni byli nawet do praktykowania teurgii. Udowo-
dnit to Groklo Winobraniec — gannok, ktory wstapit
do Zakonu Eskatonicznego.

Jak dotad nie styszano o gannoku, ktory zostatby
skazony symbiontem, chociaz rasa ta ucierpiata bar-
dzo z powodu choréb wywotanych bakteriami, sta-
nowigcymi cz¢$¢ broni symbiontéw. System odpor-
nosciowy gannokow moégt poradzi¢ sobie z tymi
infekcjami, ale przy wsparciu antybiotykami.

Spo}eczenstwo
Gannokowie to sprytni mechanicy, majacy uzdol-
nienia techniczne, ale nie szczyca si¢ Zadnymi wy-
lazk i j technologii, ktére by

)
przewyzszaly ludzkie osiagniecia.

Rodziny sg dla nich bardzo wazne. Lepiej im si¢
pracuje w grupach niz pojedynczo, wigkszo$¢ z nich
w samotnosci staje si¢ niezdecydowana. Wydajnosc¢
pracy wzrasta, gdy pracujg z innymi, a zwlaszcza
z pobratymcami. Uwielbiaja przyjecia i zwykle sa
bardzo towarzyscy.

Gannokowie to takze dosc¢ ziosliwi dowcipnisie. Kie-
dy albo dlaczego ta chaotyczna cecha ich usposobie-
nia wyksztalcita si¢ - nie wiadomo. Jednak wigkszos¢
gannokoéw nie moze oprzec si¢ pokusie zaplanowa-
nia i zrealizowanie obmyslonego kawatu. (Z tego po-
wodu rzadko proponuje si¢ im, aby zostali Merkuria-
nami - s3 zbyt oczywistymi kandydatami).

Swietnie nasladuja i zwykle dobrze przystosowu-
ja si¢ do zmian. Jednakze niektorzy nie poradzili so-
bie z naglymi przemianami spotecznymi. Jesli nikt nie
pomoze im znalez¢ wlasciwej drogi, to staja si¢ nie-
bezpiecznymi psychopatami, w niezrozumiaty sposéb
wicieklymi na $wiat za to, Ze jest taki chaotyczny.

Hierarchia spoteczna u gannokéw to kilka szano-
wanych rodzin na szczycie oraz pozostale, ktére sta-
raja si¢ zdoby¢ pozycje na roznych obszarach. Stare
i szanowane klany styng z madrej starszyzny - grupy,
ktora najsprytniej poradzita sobie z przybyszami spo-
za planety, dbajac przy tym o polepszenie sytuacji
gannokow. Latorosle tych rodzin maja przejac fami-
lijne interesy zwiazane z doradztwem i dyplomacja.
Bardzo znane sa rodziny: Chak Yaga, ktérej cztonko-
wie nalezg do Posrednikow, powiazana z Hawkwood-
ami Wog Wog oraz Ook Ook Kung, ktérej cztonek jest
ksigdzem Wszech$wiatowego Kosciofa.

Inne rodziny styng ze swych umiejetnosci i mi-
strzostwa w okreslonej dziedzinie. Zwykle zbieraja
owoce stawy towarzyskiej (zaproszenia na przyjecia,
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darmowe positki itp.), przyjmujac uczniow wywo-
dzacych si¢ z innych klanéw. W ten sposéb niektore
familie staja si¢ bardziej gildiami niz grupami zwia-
zanymi pokrewienistwem. Istnieje rodzina Kuklo,
bardzo powazana, gdyz jej cztonkowie znaja si¢ na
inzynierii. Z kolei Bak Bak Bo stynie z malowidet,
a Mung Mongo - ze sztuki kulinarnej.

Gannokanskie ubrania w znacznym stopniu przy-
pominaja ubrania ludzi (koszule, spodnie, kapelusze,
rekawiczki itp.), ale rzadko kiedy mozna zobaczy¢
gannoka w butach. Niektorzy przedstawiciele tej ra-
sy znani sg ze szczegdlnego wyczucia mody, ale ich
projekty rzadko kiedy wptywaja na preferencje ludzi.

Jezyk gannokéw, nazywany przez ksenologow
tok-tok, pozwala na precyzyjne porozumiewanie si¢
w grupach przy uzyciu uproszczonych gestow i se-
rii mlasnig¢ jezykiem o podniebienie (cmokania). Je-
go stownictwo bardzo si¢ wzbogacito od czasu spo-
tkania z ludZmi, ich kultura i technologia, ale
wigkszo$¢ gannokow woli méwic po urtyjsku. (Lu-
dzie moga opanowac tok-tok).

Srodowisko zycia

Jedyna znaczaca populacja gannokéw Zyje na Ban-
nockburn - na wszystkich kontynentach tej planety.
Wigkszo$¢ zgromadzita si¢ wokot Tikta, zattoczonego
miasta zbudowanego na wzér ludzkich siedlisk.
Znaczna cze$c terenow Bannockburn pokrywaja zrzu-
cajace okresowo liscie lasy, gory, podmokle wrzosowi-
ska (podobne do szkockich z okresu poprzedzajacego
epoke brazu) oraz dzungle w cieplejszych regionach
wokot rownika. W wielu miejscach znajduja sig ruiny
czegos, co prawdopodobnie byto miastami anunnaki
- spalone i doszczetnie zniszczone w czasie jakiej$ sta-
rozytnej pozogi.

Mata spolecznos¢ gannokéw zyje na Ligheim; wie-
lu z tych obcych nalezy do Ligi. Znajduje si¢ tam jed-
na rodzina - Zebo Chombo - stawna ze wzgledu na
platnerzy, ktérzy takze przyjmuja uczniow.

Odgrywanie postaci

Gannolz

Wydaje sig, ze jesli wybiera¢ wsrod obcych, to naj-
fatwiej bedzie gra¢ gannoka, poniewaz kultura tej
rasy w niewielkim stopniu rézni si¢ od ludzkiej -
w zasadzie nasladuje wiele elementéw réznych spo-
fecznosci czlowieka. Moze dojs¢ do wielu $mie-
sznych sytuacji, gdyz gannokowie nie zdaja sobie
sprawy z ironicznych skutkéw pewnych zwyczajow,
ktore przejeli, ale zwykle to wiasnie oni okazuja sie
bardziej ,ludzcy“ od samych ludzi.

Stereotypowe postaci:

Dzikus: Bohater zyje dziko w lesie lub dzungli na
Bannockburn i wiasnie takie Zycie woli - bez kom-
plikacji i ghupich nakazow spotecznych. Moze nie jest



tak wyedukowany jak jego pobratymcy, ale dobrze
zna swoj teren i ruiny anunnaki.

InZynier ,ztota raczka“: Postac jest mechanikiem
na statku lub w porcie kosmicznym. Pomaga przy
konserwacji przylatujacych pojazdow. Gdy kto$ so-
bie Zyczy nowego mocowania do broni albo napra-
wy uszkodzonego pancerza, inZynier wykonuje ca-
fa brudna robote. Prawdopodobnie jest czionkiem
ktérej$ gildii (najpewniej Przewoznikow).

Kawalarz: Bohater zyje tylko po to, aby robi¢ ka-
waly i platac figle - niewazne, jak niebezpieczne mo-
ga sig dla niego okazac.

narz: Postac jest ksigdzem Wszechswiatowe-
go Kosciota (w dowolnej sekc1e) i pragnie nawrdci¢
czlonkow swojej rasy. Wigkszosc gannokéw ma dosc
ambiwalentny stosunek do reli moze przytaczyé
sig do Kosciota tylko po to, aby misjonarz wreszcie
sig od nich odczepit.

Tropiciel artefaktéw: Posta¢ zdata sobie sprawe,
ile ludzie (lub inne istoty) sa sktonne zaptacic za ar-
tefakty, ktdre po prostu leza i czekaja na jej rodzin-
nej planecie. Szuka wigc ich, albo wynajmuje sig, aby
prowadzi¢ do nich innych poszukiwaczy.

Raciy dla Mistrza Gry

Ponizej sugerujemy kilka przygod, w ktore mogt-
by by¢ zaplatany gannok.

Brak szacunku: Bogaty kupiec - gannok - wynaj-
muje bohateréw jako swoja eskorte. Jego problem
polega na tym, ze gdziekolwiek sig ruszy, ludzie my-
sla, ze jest milutki, i chca, by zrobit jakas sztuczke.
To tylko coraz bardziej rozwsciecza matego ,czlo-
wieczka". Pewnego wieczoru thum runat na boha-
terow, zadajac krwi gannoka. Kupiec zas domaga
sig, aby postacie bronity go - w koricu za to im pla-
ci! Jesli postaci zdotfaja uspokoic¢ gawiedz i zadadza
kilka pytan, to odkryja, Ze kto$ z miejscowych padt
ofiarg zlosliwego Zartu, ktory nie udat si¢ za bar-
dzo (wypadt makabrycznie, cho¢ nadal $miesznie).
Wing obcigzaja whasnie tego gannoka -, gannoko-
wie zawsze robig kawaty, nie?*. Czy , podopieczny*
bohateréw rzeczywiscie jest winowajca, czy raczej
ofiarg stereotypow rasowych? Nawet jesli jest win-
ny, to postaci maja obowiazek go broni¢!

Przyjmg propozycje i zakosztujg zakazanej rozko-
szy sathra? A co, jedli inzynier jedynie sprawdza ich
albo robi im zwyczajnie kawat? Co go powstrzyma
od powiedzenie inkwizycji, Ze to bohaterowie zmu-
sili go do wszystkiego? Dla kogo on pracuje i czy
jego przetozeni chca mie¢ czym szantazowac posta-
ci? A z drugiej strony, moze warto zaryzykowac
krotka chwilg zjednoczenia - zwlaszcza, jesli ktoras
z postaci juz jest uzalezniona od efektu sathra.

Wspotczynniki

Sugerowane wsp()lnynnilgi rasy

Cechy: Zrecznos¢ (bazowo 4; koszt: 2 p.), Wytrzy-
matos¢ (bazowo 4; koszt: 2 p.), Ekstrawersja, Tech-
nika

Umiejetnosci wrodzone: urok osobisty, wigor.

Umiejetnosci wyuczone: akrobatyka, jezyki (tok-
-tok), wybawienie mechaniki.

Blogostawiefistwa: chwytny ogon (2 p.: +2 do
chwytania, nie umozliwia precyzyjnych ruchéw), dhu-
gie palce u dtoni i stop (2 p.): +2 do Zrecznosci przy
czynnosciach wymagajacych delikatnosci), odpornosé
(2 p-: skazenie symbiontem), regeneracja (5 p.: leczy
1 punkt Zywotnosci w ciagu sceny), wszystkozernosé
(2 p.: urozmaicona dieta, ale bez odpornosci na $mier-
cionosne trucizny), ztota raczka (2 p.: +1 do wszyst-
kich umiejetnosci zwiazanych z wybawieniem tech-
niki), zwinne stopy (1 p.: fatwo wykonuje proste
czynnosci stopami, ale nie dotyczy to walki).

Przeklefistwa: gtodny (+1 p.: wilczy apetyt, gdy le-
czy rany), karzet (+5 p.: -2 do Zywotnosci, bieg: ba-
zowo 6 metréw), obca natura (+2 p.), odor (+2 p.:
-2 do Ekstrawersji wsrod przedstawicieli innych ras
niz wlasna).

Utrapienia: ostracyzm (+2 p.).

Eaczny koszt: 8 punktow.

Dobrodziejstwa

Wplywowa rodzina (1-2 p.): Rodzina bohatera jest
znana posréd gannokow albo ze wzgledu na mozli-
wosci polityczne, albo ze wzgledu na umiejetnosci
i upraw1ane rzemiosto. Jeden punkt oznacza rodzine

Dawaj rodzinne klejnoty! Bot wie weszli
w posiadanie cennych rzezb anunnaki (to okruch
duszy czy zwykla rzezba?). Klopoty si¢ zaczng, gdy
wazny gannok zacznie twierdzic, ze jest to jego skra-
dzione dziedzictwo rodowe. Facet ma niezle powia-
zania i postuzy sie nimi, aby odzyskac to, co - jak
twierdzi - nalezy do niego. Ale czy mowi prawde?
Czy jest to strzezony skarb jego dziadkéw, czy mo-
ze kryje si¢ za tym cos wiecej?

Kuszenie losu: W czasie lotu statkiem kosmicznym
do gwiezdnych wrét, gannokariski inzynier proponu-
je, ze za sowita fapowke ,wylaczy thumik efcktu sa-
thra“. Twierdzi, ze wie jak wlaczy¢ i wylaczy¢ go tak,
aby nikt niczego nie zauwazyt. Co wigcej — méwi, ze
efekt mozna ograniczy¢ do jednej kabiny; pilot nie
musi nic o tym wiedzie¢. Co zrobig bohaterowie?

r dwa - famili¢ znaczaca w swiecie po-
lityki (zwykle z mocnymi powigzaniami z jedna lub
wigcej wplywowymi grupami w Znanych Swiatach).

Skakanie po drzewach

Wigkszo$¢ gannokéw nabywa umiejetnosci akro-
batyczne jeszcze w dziecinstwie (patrz ,Rozdziat
6smy: Zasady*). Moga wykorzystywac je w gesto za-
lesionym $rodowisku i skaczac z drzewa na drzewo
poruszac si¢ rownie szybko, jakby zdotali idac nor-
malnie. W przypadku gestego poszycia gannok mo-
Ze znacznie wyprzedzic istoty biegnace po ziemi. Ba-
zowo gannok moze pokona¢ pie¢ metréw w ciagu
tury, plus jeden metr za kazdy sukces w tescie Zrecz-
nos¢ + akrobatyka.




Uugroto w prawej rece trzymaf zahartowana w og-
niu drewniang widcznig, w lewej zas wazyt napredce
sklecong siec. Rozwinat skrzydta i ustawit si¢ przed
prychajacym mamutem bagiennym.

— Muszg uskoczyc przed tymi trzema chwytnymi
trabami i zabkowanymi kfami - pomyslat. - A po-
tem dZgnac go prosto w mozg! U podstawy czaszki
Jjest taki staby punkt..

Oblepiony szlamem potwor grzebal kopytami
w plytkim bfocie. Pochylit sie w przéd, szykujac do
szarZy. Nagle z kierunku, ktérego Uugroto nie potra-
fif okreslic, dobiegt cichy trzask. Chwilg poZniej ma-
mut bagienny zadrzat spazmatycznie i osunaf sig gto-
wa do przodu w bloto. Z tréjkatnej przestrzeni miedzy
jego masywnymi barkami a gfowa trysngla kleista
ciemna purpura i zbryzgala obwiste, zebrowane uszy.

Uugroto podniést wzrok. Na skrawku nieba wi-
docznym w przeswicie w zielonym baldachimie li-
Sci dojrzat maleriki, ciemny punkcik. Punkt krazyt
iréstw miare, jak opadat po spirali. I wreszcie — po-
jawita si¢ migdzy drzewami: plamisty wzor na jej
brzuchu rozmazywat si¢ niczym lesne poszycie wi-
dziane katem oka w pedzie na oslep. Szybowata
w gérze, az w koricu siadfa malowniczo na zadzie
powalonego potwora. Jej piéra byly czarne i srebr-
ne, miafa stalowoszare oczy, a w rekach sumptera
86 kaliber 9 mm z oS$miokatna dhzga lufg i neutri-
nowym cel , z kolba z p >0 orze-
chowego drewna z kwteaslyml mkruslac;am: w kur-
gariskim stylu. Albo byla to cholernie dobra brori,
albo Uugroto nie znat sie na grzmigcych kijach.

- Sam moglem go dorwac - warknaf.

- Coz, nie spieszylo i sig za bardzo, prawda? - za-
C¢wierkala. — Pewnie bylam bardziej glodna od ciebie.
- Przekrzywifa gwaftownie glowe. — Ale jestes mile
widziany przy dzieleniu mojej zdobyczy. Chodz. Za-
dmij w rog i przywolaj towarzyszy znad rzeki. Mo-
Zemy rozbi¢ oboz na jego grzb:ec:e biesiadowac
i opowiadac historie o pols h przez cafa noc!

Ptasi etyri z Graala to najbardziej egzotyczna
i barwna (w szerokim tego stowa rozumieniu) rasa
rozumnych istot w Znanych Swiatach. Niewiele in-
nych wyglada réwnie niezwykle i zadna nie moze po-
pisac si¢ porownywalnie szeroka gama podgatun-
kow. Rzadko widuje si¢ etyri poza ich rodzinnym
Swiatem. Wolg raczej wiasne towarzystwo. Dlatego
inne rasy uwazaja, Ze etyri sa wyjatkowo nietowa-
rzyscy. Jednakze wsrod swoich oraz w towarzystwie
tych, ktorzy poswigca czas na ich zrozumienie, oka-
7ujq si¢ wyjatkowo otwarci - chyba bardziej od wszy-
stkich pozostatych istot rozumnych.

Etyri do pewnego stopnia przypominajacy gryfy ze
starozytnej Urth i innych mitologii - sa kraricowo ide-
alizowani i romantycznie stylizowani w popularnych
przedstawieniach. Wigkszo$¢ mieszkancow Zna-
nych Swiatéw ma o nich stereotypowe wyobrazenie,
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Etyri

zaczerpnigte z finansowanych przez Kosciot wido-
wisk pasyjnych. Pokazywani sa w nich jako istoty
wynioste i dumne, obdarzone mrocznym, a nawet
ztowieszczym spojrzeniem na $wiat. Zwykle uwaza-
no, Ze osoba odgrywajaca postac etyri (poczatkowo
role te byly zastrzezone dla ludzi przebranych w ko-
stiumy z pior) przynosi nieszczescie, jest postaricem
ze ztymi wiadomosciami i zapowiada $mierc.
Rzetelne informacje o etyri pochodzg przede wszy-
stkim z Graala oraz z tych sprawozdan ksenologow
z czasow Drugiej Republiki, ktore zdotaty przetrwac.
Poniewaz ci, ktorzy opuszczaja swoja planetg, to sa-
motnicy i indywidualisci o bardzo szczegdlnych przy-
zwyczajeniach, rzadko kiedy spotkania z etyri-emi-
grantami odpowiadaja czyimkolwiek oczekiwaniom.

Historia

Okreslenie ,prehistoria etyri* uwazane jest za nie-
wlasciwa nazwe zaréwno przez samych obcych, jak
i tych, ktorzy uwaznie studiowali ich kulture. Dzieje
si¢ tak dlatego, ze korzenie piesni etyri siegaja cza-
sow, gdy stworzenia te nie byty bardziej samoswiado-
me i inteligentne od ptakéw na innych planetach. Na-
wet najprymitywniejsze piosenki nadal sa Spiewane
przez pisklgta. Pozostaly niezmienione od czasow,
gdy byty niewiele wigcej niz prostym sygnatem nio-
sacym informacje o jedzeniu, wylegu i niebezpieczen-
stwie. W miarg jak rozwijata si¢ $wiadomosc¢, sygnaly
takie stawaly si¢ coraz bardziej wypracowane. Zaczgly
ukladac sie w opowiesci, ktore pouczaty mtodych oraz
przekazywaly dzieje rodzinom, gromadom i plemio-
nom. W przypadku ludzkosci odpowiednikiem takich
wZywych historii“ bytyby nieprzerwanie przekazywa-
ne ustnie opowiesci, ktore zaczynatyby sie w czasach
czlekoksztaltnych malp na starozytnej Urth.

Pra-etyri musieli poradzi¢ sobie z niebezpiecznym
rywalem - zhuil'hishtu, gatunkiem szescionogich,
kradnacych jaja gadow, u ktorych jako pierwszych na
planecie rozblysnela nikta swiadomos¢. Zhuil'hishtu,
ladowi towcy z dodatkowa parg gornych koriczyn, ja-
ko pierwsi na Graalu zaczeli postugiwac sig narze-
dziami i szybko rozwineli si¢ w bardzo sprawna ra-
s¢ drapiezcow. Niepodzielnie zajeli szczyt faricucha
pokarmowego. Chociaz nauczyli si¢ polowac na wigk-
sze stworzenia ladowe, to jednak nadal najchetniej ja-
dali bardzo pozywne jaja znoszone przez przodkéw
etyri. W efekcie pra-etyri zjadali tupy rywali i musie-
li ksztattowac coraz bardziej ztozone zachowania spo-
leczne zwigzane z budowaniem gniazd, aby uchro-
ni¢ jaja i piskleta (z ktorych i tak zbyt mato osiagato
dojrzatosc) przed zjedzeniem i wyginigciem.

W miare jak zhuil'hishtu stawali si¢ coraz bardziej
przebiegtymi i bezczelnymi zlodziejami, wzboga-
conymi o bron, ktéra mogta dosiegna¢ nawet nisko



OZDZIAL

latajace ptaki, etyri musieli by¢ jeszcze ostrozniejsi
irozwazniejsi. Rosnaca zlozonos¢ ich zycia wymusi-
fa gwaltowny skok intelektualny — stali si¢ istotami
rozumnymi. Tysigce lat przed przybyciem ludzi na
Graala rywalizacja doszla do szczytu: zhuil’hishtu
osiagneli poziom neolitu, a etyri paleolitu. Jednakze
takie porownanie poziomu techniki moze by¢ mylace.
Chociaz zhuil'hishtu mieli ogieri, znali koto i tworzy-
li koczownicze spotecznosci pasterskie, nie mieli nic,
co mozna by nazwac kultura, nie méwiac o cywiliza-
¢ji. Owladnigci instynktownym popedem polowania
i gromadzenia, nigdy nie mieli czasu na rozrywke,
niezbedna dla dalszego rozwoju umystowego. Na jej
brak nie mogli narzekac etyri i w zwiazku z tym stali
sig inteligentniejsi, mimo nizszego poziomu technolo-
gicznego. Zdobywali nowe umiejetnosci i zaczgli polo-
wac na wigksze zwierzeta ladowe oraz stworzenia la-
tajace. To tylko nasilito rywalizacje z jaszczurkami,
gdyz wspotzawodniczyli z nimi o to samo pozywienie.
Znaczna czgsc struktury spotecznej etyri, tak samo jak
wierzenia religijne, ustalita si¢ wiasnie w tym okresie.
Ta kluczowa faza ewolucji znalazta odzwierciedlenie
w micie 0 Mihanoom - WiedZmie-Matce, bogini-opie-
kunce ludu etyri, ktora poswigcita czes¢ siebie znacz-
niejszym bogom spoza nieba w zamian za madrosc
(Niektorzy historycy podejrzewaja, ze tymi ,bogami
spoza nieba“ byli w rzeczywistosci anunnaki).

Kiedy na planete, znana péZniej jako Graal, przy-
byli ludzie, zatozyli, Ze to zhuil'hishtu - ze wzgledu
na oczywiste zdobycze techniki - stanowig dominuja-
g rasg na tej planecie. Nie mylili si¢ zbytnio, poniewaz
liczba etyri malata i ten ptasi lud znalazt si¢ o krok
od wyginigcia. Dyplomaci ludzkosci z domu Keddah
ze strony starszyzny zhuil'hishtu napotkali tylko apa-
tig i petna ostroznosci nieche¢. Kolonisci coraz cze-
Sciej zmagali si¢ z atakami gadzich tupiezcow. Przez
niemal dziesigc¢ lat etyri obserwowali nowo przyby-
tych z daleka, po czym zdecydowali, ze niewiele ma-
ja do stracenia, a wiele do zyskania. Podjeli pierwsze
rokowania dyplomatyczne z przybyszami z nieba.

To byt ,najgladszy* pierwszy kontakt w dziejach
Znanych Swiatow; przede wszystkim dlatego, ze ety-
ri postuzyli sie najsprytniejszymi nasladowcami, aby
¢ sig ludzkiego jezyka i byli w stanie powitac
przybyszow w ich wlasnej mowie. Ludzie, komplet-
nie zaskoczeni nagtym pojawieniem sig egzotycznej,
dziwnie znajomej (przynajmniej dla tych, ktérzy zna-
li mitologie) i znajacej urtyjski rozumnej rasy, nie
wiedzieli jak zareagowa¢. Zywili pewne podejrzenia
co do pochodzenia etyri oraz ich prawdziwych mo-
tywéw. Chociaz raz przewazy!t rozsadek i ludzie za-
akceptowali obecno$¢ tej dziwnej rasy bez zbytnie-
go strachu i otwartych uprzedzeri. Aby udowodnié
czystos¢ swoich pobudek, wielu etyri pomagato lu-
dziom, uczac podstawowych rzeczy o przetrwaniu na
Graalu lub zawiadamiajgc osiedla ludzkie o zbliza-
jacych si¢ najezdzcach zhuil'hishtu. Cata gromada
najlepszych wojownikoéw etyri stuzyta nawet jako
wartownicy i ochrona dla uzdrowicielki Amaltei, kie-
dy usuwata skaze na duszy proroka Zebulona.




W tym samym czasie zhuil'hishtu - zagrozeni przez
powstajaca przyjazn dwoch ras - stali sie bardziej
agresywni wobec przedstawicieli obydwu. Swietnie
uzbrojeni ludzie niezbyt na tym ucierpieli, ale kolo-
nie etyri zostaly prawie zmiecione z powierzchni zie-
mi. Wobec tego ptasi lud, wbrew zyczeniom rodu Ked-
dah, zaczat pozycza¢ od ludzi lekkie uzbrojenie, w tym
stalowe ostrza, matokalibrowe strzelby oraz lasery.
Teraz wyposazeni nie tylko w wyzsza inteligencje, ale
i lepsza technologie etyri postanowili dokonac zemsty,
ktéra szybko zamienita si¢ w prawdziwa rzez. Dom
Keddah nie uczynit nic, by ich powstrzymaé: zhuil’hi-
shtu byli jedynie niechcianymi szkodnikami — nie
nadawali si¢ nawet na tanig silg roboczg.

Az do poczatkéw Drugiej Republiki wierzono, ze
barbarzynskie jaszczurki wygingty, gdy gornicy szu-
kajac marmuru i keddytu znaleZli spore stado gadow
w systemie podziemnych jaskiri. Rozciagaly si¢ one
pod tanicuchem Gor Etyrskich, gdzie od stuleci spoty-
kata si¢ rzadzaca ludem etyri starszyzna — Orle Gnia-
zdo. Starszyzna wynagrodzita dom Keddah wieloma
niemal nieograniczonymi, a od dawna oczekiwany-
mi prawami do wydobycia surowcéw mineralnych
W zamian za przyrzeczenie, ze zacznie wojng z zhu-
il'hishtu pod ziemia - gdzie etyri nie moga dotrzec.

Przyznanie tych praw parg lat péZniej zaowocowa-
1o dos¢ nieprzyjemnymi konsekwencjami. Na innych
planetach zwigkszyt si¢ popyt na twarde drewno ba-
ryana i rod Keddah sprowadzit olbrzymia Zniwiar-
ke, aby przerzedzi¢ lasy Habari na pétnocnej potku-
li. Przedsigbiorstwa zajmujace si¢ wycinka uznaly,
ze zgoda etyri obejmuje takze lesne ostepy, ktére
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z dawien dawna byly domem etyri, do tej pory nie
tknigtym przez drwali. To ewidentne pogwalcenic
umowy przez réd szlachecki, ktéry pod innymi
wzgledami pozostawat bez zarzutu, wywotato wiel-
kie oburzenie. Etyri uderzyli na osiedla ludzkie, ale
zostali odparci, zanim cokolwiek wskorali. Keddaho-
wie ignorowali blagania Orlego Gniazda, dopoki pta-
si lud nie podjal bardziej stanowczych krokow.

Elitarne grupy wojownikéw przeniknely do doméw
kapitanow i krolow przemystu drzewnego i, trzyma-
jac im noze na gardtach, zmusity do obejrzenia trans-
misji z prac zniwiarki. Gigantyczny statek powietrz-
ny w okamgnieniu Scinat cate kilometry kwadratowe
starych kniei, a pocigte drewno przerzucat na orbite.
Podczas gdy caly swiat patrzyl, ogromna, liczaca kil-
ka tysigcy wojownikow grupa zgromadzita sie wokét
wielkiej machiny i zanurkowata prosto w jej dysze,
ktore w koricu zapchaty si¢ ich ciatami. Zniwiarka
przechylifa sig i roztrzaskata o ziemig, ktora dopiero
co ogotocita z drzew. Ci etyri, ktorzy przetrwali, z fa-
twoscia poradzili sobie z niedobitkami pracownikow
z rozpadajacego si¢ statku. Ostrzelali ich guanem
i trzymali na muszce. Po tym wszystkim Orle Gnia-
zdo dato do zrozumienia domowi Keddah, Ze niepo-
hamowane wycinanie laséw bedzie bardziej kosztow-
ne, niz by zyczyly sobie tego obie strony.

Réd Keddah nie pogodzit si¢ z tym jawnym aktem
terroryzmu. Rozpoczela si¢ wojna, ktéra trwata do
chwili, gdy Sanktuarium Wiecznosci wezwato dyplo-
matéw z domu Juandaasta, aby powstrzymali nara-
stajaca rzez. Obdarzeni telepatia ambasadorowie roz-
wiazali ,trudnosci zwiazane z tumaczeniem* koncesji




przyznanych gérnikom. Stworzono takze nowe pla-
ny wycinki drzew baryana, ktore uwzglednialy row-
nowage migdzy planetarng ekonomia i ekologia. Z te-
go ogolnego projektu, znanego jako Ugoda Habari,
zyski czerpali zarowno Keddahowie, jak i etyri.

Chociaz przesady i bigoteria przetrwaty wsrod niz-
szych klas, wiadcy obu ras doszli do porozumienia,
uznajac siebie nawzajem za istoty honorowe, uczci-
we i szczere. Relacje migdzy rodem Keddah i etyri
tylko zyskaly na tej poprawie komunikacji. Ptasi wo-
jownicy szkolili si¢ razem z oddziatami domu szla-
checkiego. Najemnicy z Graala wyr6znili sig jako zot-
nierze w czasie najazdu barbarzyncéw oraz
konfliktu z kalifatem Kurga. Latajacy snajperzy oka-
zali si¢ dos¢ skuteczni przede wszystkim w poczat-
kowej fazie wojny z symbiontami, gdyz pozniej
zmiennoksztaitni szybko rozwingli roznoszony
wiatrem wirus, ktory okazat si¢ szczegolnie niebez-
pieczny dla przyspieszonego metabolizmu etyri.

Zdecydowana wigkszos¢ etyri nie opuszcza Graala,
ale ci, ktorzy wyruszaja do innych $wiatéw, gdzie-
kolwiek trafia, zawsze znajduja si¢ w centrum zain-
teresowania - nie tylko jako najdziwniejsze stworze-
nia, ale takze jako te najbardziej honorowe, zdolne
iinteligentne. Wielu dato sie wciagna¢ do przemystu
rozrywkowego, gdzie ich wspaniate talenty moga zo-
sta¢ nalezycie docenione. Jednakze prawdziwi wojow-
mcy przylaczaja sig do Rycerzy Poszukujacych - oczy-
widcie po tym, jak wyszlifuja swoje umiejetnosci
w ciggu licznych podrézy.

Flz]ologla

Chociaz pod wzgledem budowy ciata etyri w wie-
lu aspektach przypominaja humanoidy, to jednak bar-
dzo roznia sig od wielu innych istot rozumnych. Rasa
ta obejmuje tez najwigksza posrod istot, ktore nie ule-
gly symbiontom, réznorodnos¢ form. Zwykle wsze-
dzie w Znanych Swiatach ewolucja biegta z grubsza
podobnymi drogami, jednak w przypadku mieszkan-
cow Graala (i Ungavoroks) wygladata inaczej, gdyz
wszystkie wazniejsze gatunki zwierzat ladowych
iwigkszo$c wodnych ma szes¢ koriczyn, a nie cztery,
jak na innych planetach. W efekcie na Graalu znacz-
nie wigcej istot nierozumnych postuguje si¢ narze-
dziami niz w innych $wiatach; rézne gatunki w roz-
ny sposob wykorzystuja te dodatkowa pare koriczyn.

To whasnie tlumaczy, dlaczego fizjologia etyri nie
odpowiada wzorcom spotykanym u innych latajacych
stworzen. W przeciwieristwie do pozostatych istot,
ktore moga lata¢, etyri majg jednoczesnie w petni wy-
ksztalcone, uzywane skrzydta i chwytne przednie
konczyny. Brak mozliwosci chwytania uniemozliwiat
innym, podobnym rasom osiagnigcie poziomu wy-
rafinowanego postugiwania sie narzedziami, co nie-
zbedne jest - jak uwazaja niektorzy ksenolodzy - dla
zdohycia samoswiadomosci. Ramiona etyri wyglada:
ja jak delikatniejsza, bardziej gigtka wersja ich nog,
moga je zupeknie schowac pod zwinigtymi skrzydfami

Ich dionie maja po cztery palce, ktore koricza si¢ ma-
tymi pazurkami osadzonymi na delikatnych opu-
szkach. Specyficzne promieniste rozlozenie kosci
w nadgarstku sprawia, ze kazdy z palcow moze by¢
przeciwstawny wobec catej doni, jak i dowolna pa- 3
ra palcow przeciwstawna do drugiej pary. ¢

Wszyscy etyri maja ptasie glowy, wielkoscia zblizo-
ne do ludzkich, oraz dzioby. Przecigtnie, kiedy w pet-
ni si¢ wyprostuja, maja ponad dwa metry wzrostu, ale
w pozydji bardziej swobodnej, lekko pochyleni, mie-
rza okoto metra siedemdziesigciu. Ciato na dtugich
konczynach (przypominajacych nogi czapli, tyle ze
bardziej muskularne) wydaje si¢ masywniejsze od
ludzkiego, ale w rzeczywistosci spora jego czgsc to
skrzydta i piéra. Ponadto kosci pneumatyczne i wyjat-
kowo przyspieszona przemiana matcrii sprawiajg, ze
etyri s3 znacznie 1zejsi od o potowe mniejszych, a bar-
dziej krepych ssakopodobnych obcych. Chociaz do po-
ruszania skrzydtami o ponad pigciometrowej rozpie-
tcsc1 potrzeba duzo sity, to jednak przy zwyklym dla

ida wysitku - iu, pchaniu lub si-
towaniu sig¢ - mleszkancy Graala okazuja si¢ stabsi.

Wzrok w poréwnaniu z innymi rasami rozumny-
mi najlepiej rozwmlgty jest u etyri. Ta zaleta prze-
jawia sie w rozny sposob u réznych podgatunkow:
ci, ktérzy maja oczy osadzone dos¢ blisko siebie, le-
piej widzg z daleka drobne szczegéty lub ruch, na-
tomiast ci z oczami szeroko rozstawionymi, maja wi-
dzenie peryferyczne rozszerzone do 360 stopni.
Przewoznicy opowiadaja historie o etyri-pilotach,
ktorzy zdotali wymanewrowac wigksze statki ko-
smiczne. Przewidywali ruchy przeciwnika, obserwu-
jac przez portal celowniczy, jak piloci wroga obstu-
guja przyrzady sterownicze (oko ludzkie moze
zarejestrowac takie szczegoty jedynie z malej odle-
glosci - np. dzielacej dokujace statki).

Szczeg6ty anatomii etyri sa bardzo zréznicowane,
poniewaz przystosowanie kazdego z plemion do swo-
jego $rodowiska zaowocowato po stuleciach wielkg
roznorodnoscia ksztattow dziobéw i rodzajow upie-
rzenia - zaleznych od typu diety oraz klimatu. Jed-
nakze, ogélnie rzecz biorac, wigkszos¢ etyri mozna
zakwalifikowac do jednej z kilku ponizszych grup et-
nicznych, ktére charakteryzuja si¢ tymi samymi ce-
chami fizycznymi.

Huar'raughq

Huar'raughq s3 znacznie potezniej zbudowani i le-
piej lataja od innych etyri. Bardzo przypominaja orty
i sokoty znane z innych $wiatéw. Maja blisko osadzo-
ne duze oczy i ostro zakrzywione dzioby, co czyni ich
najbardziej imponujgcymi posrod etyri; ich dumna
postawa i przeszywajace spojrzenie wszystkich pa-
ralizuje. Ubarwienie Huar" raughq Jesl proste, ale wy-

jatkowo } we, @ WZO! e poszcze-
golne klany zwykle podkreslaya ich wielkos¢ i site.
Cha'arkut

Ta zdecydowanie najliczniejsza grupa etyri na
Graalu najbardziej przypomina $piewajace i fowne




N

ptaki spotykane na innych planetach. Cha'arkut ma-
ja spiczaste dzioby, mate oczy potozone z bokéw glo-
wy i zwykle pozbawieni sa grzebieni. Jako nizsi i bar-
dziej krepi od pozostatych etyri, zwykle na staros¢
staja sie otyh Ich ubarwienie ogélnie rzecz biorac jest
dziej sttumione — obejmuje plamki w przytiu-

mionych odcieniach ziemi, a znaczace plemiona wy-
10Zniaja si¢ akcentami w kolorze jaskrawego karma-
zynu lub opalizujacej zieleni. Ostatnimi czasy coraz
wigcej Cha’arkut nabiera orlich, dumnych cech typo-
wych dla Huar'raughq. Spowodowane to jest czesty-
mi matzefistwami miedzy tymi grupami oraz farbo-
waniem pior.
Chirikiti

W przeciwieristwie do pelnej umiarkowania elegan-
¢ji Chaarkut, grupe Chirikiti cechuje najwigksze zréz-
nicowanie w typie budowy ciata i najdziksze kolory
upierzenia, jakie mozna spotkac na Graalu, oslepia-
jace oko wspaniatymi, Zywymi barwami i hipnoty-
zujacymi wzorami. Ich dzioby sa zwykle potezniej-
sze, ale tepe i zaokraglone; oczy maja po bokach
uwiericzonej imponujacym grzebieniem glowy. Wiek-
5z0§¢ Chirikiti zachowuje bardziej smukia sylwetke
od Chaarkut, ale ich krétsze, bardziej zaokraglone
skrzydla zmniejszaja ich mozliwosci w locie.

Ghelz—da'az

Ghek-da’az to nieloty, ale za to wspaniali biegacze.
Uwazani sg za najbrzydszych posrod etyri. Maja grub-
sze kosci, ogromne dzioby osadzone w nagiej glowie,
a przypominaja nieco starozytne diatrymy (wczesno-
kenozoiczne olbrzymie, nielotne Zurawie o uwstecz-
nionych skrzydfach i masywnej czaszce; wysokos¢ 2,7
metra; wystepowaly w Ameryce Pdtnocnej) z Urth. Ich
upierzenie - o ile w ogéle widac je spod warstwy nie-
odfacznego kurzu - jest pstre i mato wyraziste, a po-
nadto pozostaje w wiecznym nietadzie.

Podobno w dalekiej przesztosci zyly inne egzo-
tyczne podgatunki etyri, ale wigkszo$¢ prawdopo-
dobnie wyginela przed koricem Drugiej Republiki.
Jednak ciagle styszy si¢ niepewne, niesprawdzone
opowiesci podréznikéw o zniewalajacym krzyku
snieznobialtego, podobnego do sowy Dhuwaluth,
rozlegajacym sie nad réwninami arktycznymi, albo
o wdzigcznym dtugoszyim H'lansendenang widzia-
nym przez mgnienie oka, jak zanurzat sie w jezio-
rze na odludziu (to staty motyw basni na Graalu).

Ubrania

Etyri bardzo rzadko nosza ubrania -
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i getry, ktore nasladujg ludzkie ubrania; do tego za-
kladaja normalne kapelusze, przytrzymywane wigza-
nym pod broda rzemykiem lub wstazka. Zwigzani
z przemystem rozrywkowym Chirikiti sg bardzo po-
mystowi, jesli idzie o mode, ktéra dodatkowo uwy-
datnia niezwyklos$c ich upierzenia, ale zwykle musza
zdjac taki stréj przed uniesieniem si¢ w powietrze.
Zwykle widuje si¢ etyri z sakwami — matymi lub
sredniej wielkosci - zawieszonymi na brzuchu,
a wigkszos¢ wojownikow nosi bandolety i uprzeze
z olstrami tak uszytymi, aby nie plataly sie w nie lot-
ki oraz nie deformowata si¢ powierzchnia no$na.

Spo}eczenstwo

Struktura spoteczna etyri zasadniczo jest podob-
na do porzadku feudalnego Znanych Swiatéw. Hu-
ar'raughq uznaje si¢ za szlachte; przejeli oni system
tytularny od ludzi. Ludem etyri rzadzi krélowa (ty-
tut dziedziczny), a wspomaga ja czcigodna rada mar-
kizow, tworzacych Orle Gniazdo. Kazdy Huar'rau-
ghq, ktory wiada niepodzielne na swoim terytorium
towieckim, traktowany jest jak baron, a wysoko po-
stawione rozlegte rodziny maja pod swoja kontrolg
cate pasma gorskie. Cha'arkut i Chirikiti sa na do-
bra sprawe poddanymx ale ldea panszczyzny jest tu

rzywia: etyri do ziemi
przodkow okazuje sig silniejsze od prawa; ma po
czgsci nature religijna, po czesci ekologiczna. Wo-
bec tego etyri s3 wlasciwie istotami wolnymi.

Poza tym spoleczeristwo etyri jest matriarchalne.
Matka-nioska rzadzi silnie zwigzana ze soba rodzi-
na. Huar'raugh zawieraja maizenstwa na cate Zycie
i bardzo si¢ przejmuja historia i pozycja swojego ro-
du. Wyspiewuja kronike rodzinna, kiedy podczas za-
lotéw popisuja sig¢ upierzeniem petniacym funkcje
naturalnych znakéw heraldycznych. Miodych Hu-
ar'raughg, tak samo jak latorosle ludzkich rodéw
szlacheckich, od matego przygotowuje si¢ do petnie-
nia zaszczytnych rol. Dzieci Cha’arkut wychowuje
sig¢ wspdlnie. Jest to konsekwencja zwyczaju ich ma-
tek, ktére na zmiang wysiaduja jaja. Chirikiti stano-
wig wyjatek od typowego wzorca rodziny. Ich zalo-
ty koriczg si¢ krotkotrwatymi zwiazkami i gorzkimi
rozstaniami. Pisklgta wychowuja zwykle samotne
matki albo, rzadziej, grupa samic.

Religia etyri jest mroczna, pierwotna i tak bogata
w niuanse, ze niewielu ludzi zdotato uchwycic cos
wigcej niz jej podstawowe zatozenia. Kodeks hono-
rowy Huar'raughq jest powszechnie przestrzegany.
SzczegOlnie sie ceni szczeros¢ wypowiedzi i dotrzy-

Je
tylkoz okazu szczegolnych rytuatéw lub gdy chea do-
pasowac si¢ do humanoidéw. Naszyjniki, opaski na
rami¢ i obraczki na noge pojawily sig juz przed pierw-
szym kontaktem. Wkrétce po spotkaniu z ludzmi
wprowadzono do obchodéw $wiat religijnych, podczas
ktorych etyri nie muszq lata¢, noszenie ozdéb glo-
wy i fartuszkow. Cha’arkut, ktorzy regularnie prowa-
dza na Graalu interesy z ludZmi, czgsto nosza gorsy

mywanie stowa. Kodeks wojownika nakazuje Zy¢
uczciwie i umrze¢ godnie w imig shusznej sprawy, tak
aby po przejsciu cyklu udanych inkarnacji dusza mo-
gla uwolnic sie i osiagna¢ wyzszy poziom istnienia.

Teologia etyri odzwierciedla proces ich ewolucji.
WiedZzma-Matka Mihanoom w pewnym sensie pefni
ol Prometeusza - wszak przyniosta pierwszym
rozumnym etyri $wiatto $wiadomosci. Inng wazna
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Ksenoantropolog z czaséw Drugiej Republiki,
Shamus al-Dubhai, twierdzi w swym siedemnasto-
tomowym dziele ,Studia nad etyri“, ze mowa te-
go ptasiego ludu to najbardziej skomplikowany zy-
wy jezyk. Udowodnienie tej tezy zajeto mu dziewie¢
tomow. Biorac pod uwage czysto mierzalne cechy,
jak predkosc czy jasnos¢ porozumiewania sig, etyr-
ski (jesli uzywaja go etyri) mozna z powodzeniem
przyrowna¢ do wielu jezykow komputerowych
z czasow republiki. Sama predkos¢ okazata sig naj-
wigksza przeszkoda dla wielu humanoidow, ktorzy
pragneli nauczy¢ sig tego jezyka. Niektore najdtuz-
sze i najbogatsze wypowiedzi w urtyjskim lub fa-
cinie, takie jak ,Zwoje Blogostawienistw" z , Praw-
dy litosci* albo niewygloszona mowa koronacyjna
Wiadymira, przettumaczone wiernie i dostownie na
etyrski staja si¢ krociutka wiazka nierozréznial-
nych dla ucha ludzkiego szczebiotow.

Al-Dubhai, ktéry rozszyfrowat ,alfabet* etyri,
wymienia ponad dwiescie réznych fonemoéw,
wzbogaconych o takie czynniki, jak wysokos¢ to-
nu, wibracja oraz kontekst, a ponadto wyréznit
rownie urozmaicony jezyk ciala — postawy, gesty
i upierzenie - ktorych uzywa si¢ w bezposredniej
rozmowie. Co wigcej, wigkszo$c etyri potrafi wy-
dawac jednoczesnie do czterech réznych dzwigkow.
Jednakze nie potrafig oni wydawac glosek wargo-
wych, poniewaz nie maja ust. Al-Dubhai postuzyt
si¢ urtyjskim ,b*, ,f* p* oraz ,w*, aby za-
pisa¢ pewne grupy zlozonych foncmow ktdre po-
jawiaja si¢ wylacznie w imionach wiasnych w mi-
tologii etyri. Na przyktad imig ,Mihanoom* zaczyna
sig i koriczy dwoma réznymi dZzwigkami: pierwszy
to gleboki gardiowy pomruk, a ostatni - niskie
brzgczenie, ktore powstaje, gdy obie czgsci dzioba
drza jednoczesnie, ale z rozng czestotliwoscia.

Ponad potowy foneméw etyrskiego czlowiek nie
moze wydac ze wzgledu na ograniczenia apara-
tu mowy, wigc jezyka tego nie moga tak napraw-
de uzywac inne rasy. W ciagu stulecia mieszkan-
cy Graala rozwingli co$ w stylu uproszczonego
etyrskiego, ktory sktada si¢ z ubozszej pod wzgle-
dem fonetycznym listy wyrazen.

Dla wigkszos¢ etyri nauka urtyjskiego i mowie-
nie w tym jezyku nie przedstawia wigkszej trud-
nosci, ale ludzie maja ogromne problemy z etyr-
skim. Zaopatrzono etyri w dolomei undszyny
myslace, ktore tumacza; patrz ,Shantorowi
ale ptasi lud ich nie cierpi. Etyri uwazaja, ze do-
lomei ,okradaja mowe z jej duszy“. W rzeczywi-
stosci jedynie najbardziej wyrafinowane urzadze-
nia komunikacyjne moga uchwyci¢ dziesiata
czg$¢ niuansow glosu etyri.

2 oY,

postacia jest Piesniarz Aabvap-Wadahp, ktéry miat
rzekomo zy¢ w czasach pierwszych wypraw ludzi na
Graala i stworzy¢ znaczna czes¢ prawa ptasiego ludu,
jakie powstato po wojnach z zhuil’hishtu. Wszystkie
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sity natury tego $wiata zostaty spersoniﬂkowane itra-
Lly do panteonu, a szczegélna pozyq? zajely bostwa
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stad tez pochodzi twarde drewno drzew baryana - ko-
lc]ny nlczwyklc cenny towar eksportowy. Cha’arkut,

g} nymi. Wiek-
520$C mitow dotyczy $mierci i tego, co po me] naste-
puje. Wielka wizja Mihanoom przedstawia rozwoj,
ktory zaczyna si¢ od braku Zycia lub ostatecznej
$mierci (na samym dole drabiny) i przechodzi przez
stadium $wiadomosci skaty, rosliny i, wreszcie, zwie-
rzgcia. Lata]ace istoty, takie Jak etyri, reprezenwja na]-
wyzszy poziom $wiad jaki mozna osiagr

(wedtug podan to oni zapoczat-
kowali system ekonomiczny etyri przed przybyciem
ludzi, a ich $rodkiem ptatniczym miaty by¢ gromadzo-
ne orzechy), dbaja, aby lukratywny interes wycinko-

wy nie zniszczyt ich doméw i terenéw legowych.
W sferze tropikalnej Graala znajduja sig archipe-
lag1 malowniczych wysp. Ich jedyne bogactwo to
iadze przybywajacych na wakacje Cha'arkut

przed przejéciem do wyzszego wymiaru istnienia.

Ziemia uwazana jest za kraing umartych. Wszy-
stko, co na niej Zyje, uwaza si¢ za martwe, nieza-
leznie od tego, czy si¢ rusza, czy nie. (Pierwsi lu-
dzie, ktorzy przybyli na Graala, byli zszokowani, gdy
etyri zwracali si¢ do nich jako do ,,chodzacych umar-
tych*). Etyri poddaja prébie swa moralnos¢, gdy
zmuszeni s3 zej$¢ na ziemig — aby spac, jes¢ lub si¢
rozmnazaé. Nie oznacza to, ze lad uwaza sie za zly,
poniewaz daje on Zycie, tak samo jak zabiera. ,Pot-
bogowie* zywiotu ziemi to migdzy innymi Ouwuo
Matka-Gora, czczona przez Huar'raughg jako Bra-
ma Zycia i Smierci, oraz Habar-Yan, czyli Ojciec-
-Drzewo, obrorica i darczyrica Cha'arkut.

Sposob, w jaki etyri widza cztowieka, taczy w sobie
dwie przeciwstawne postawy. Jako zwiazane grawita-
cja stworzenia ladowe ludzie znajduja si¢ nizej na dra-
binie ewolucyjnej - sq, jak zhuil'hishtu, ,chodzacymi
umarlymi“. Z drugiej strony jako gwiezdni podréz-
nicy ludzie fizycznie dotarli do wyzszych wymiaréw,
gdzie zyja bogowie spoza nieba. Pie$niarz wprowadzit
pewne zmiany, w tym mniej dostowng interpretacje
wizji Mihanoom - dusze zostaty dane takze istotom
nielatajacym, a krolestwo bogéw to raczej abstrakcyj-
ny wymiar niZ po prostu przestrzeri kosmiczna.

. . .

Srodowisko zycla

Etyri Zywia gleboki szacunek dla swego $rodowi-
ska, a przywigzanie kazdego plemienia do ziemi swo-
ich przodkéw jest wyrazZnie zaznaczone w ich mito-
logii. Pasmo gorskie, gdzie zyje wigkszo$¢ arystokragji
Huar'raughq i gdzie znajduje sig szczyt Orle Gniazdo
oraz najwyzsza gora planety - Chur'reesh - ludzie na-
zwali od imienia ptasiej rasy Etyrskim. Na gorze
Chur'reesh, wéréd ruin budowli anunnaki, odprawia-
ny jest Obrzadek Mihanoom. Huar'raughq Zyja na
szezytach gorskich na catym Graalu. Ich wielkie gnia-
zda rodzinne goruja nad terenami towieckimi, ktére
podlegaja wladzy tych dumnych istot tak jak lenno
suwerenowi. Dziedziczne prawo do tych domostw da-
je im pewien wptyw na ekonomie cesarstwa, ponie-
waz géry na Graalu to jedyne miejsce w Znanych
Swiatach, gdzie wystepuje poszukiwany marmur
o bigkitnych zytkach oraz cenny keddyt (przydatny
w technologii z czaséw republiki ze wzgledu na swo-
je wiasciwoéci metaprzewodzace).

Rozlegte lasy, ktore ciagna sig przez rézne strefy
klimatyczne, stanowia dom dla Cha’arkut. 1 oczywiscie

i Huar' raughq, ktérzy od niepamietnych czasow
spedzaja tu okres zimowy. Wzrastajaca populacja
ludzka zaczgta wykupywaé wyspy, aby budowac
kurorty i domy na zime. Chirikiti byli stopniowo wy-
pierani z bujnych, rajskich laséw deszczowych. Do-
szto do wielu tar¢ migdzy tym plemieniem a ludz-
mi i pozostatymi etyri. Kazdej wiosny znajdowali
swoje najlepsze drzewa owocowe doszczetnie ob-
jedzone, ulubione noclegowiska upstrzone guanem,
a grunt pod baldachimem drzew dzungli wyczy-
szczony, wybrukowany i zatruty srodkami owado-
bojczymi. W rezultacie nastapit wzrost emigracji
Chirikiti z rodzinnego $wiata.

Réwnikowe obszary archipelagéw to suche, spa-
lone storicem pustynie, gdzie Zyja samotnie niechcia-
ne Ghek-da'az.

Pozywwnle

Etyri s3 wszystkozZerni, ale generalnie ich dieta za-
lezy od $rodowiska naturalnego i od tego, w jakie-
go rodzaju zywnos¢ ono obfituje. Wszyscy etyri sa
sprawnymi towcami, a rézne plemiona uciekaja si¢ do
ulubionych od stuleci metod polowania. Cha’arkut po-
luja zwykle stadami, tropia duzq zwierzyne i powa-
laja ja na ziemig. Chirikiti to traperzy; zastawiaja si-
dta na drobng zwierzyne albo zapgdzaja lesne $winie
do wilczych dotéw z zaostrzonymi palami sterczacy-
mi z dna. Huar'raughgq poluja w pojedynke i — jesli to
mozliwe - postuguja sig¢ tylko zakrzywionym dziobem
oraz szponami.

Cha’arkut obsesyjnie gromadza orzechy, a lasy Ha-
bari obfituja w najrézniejsze nasiona, ktérym czesto
przypisuje si¢ pewna wartos¢ monetarng - moga wte-
dy stuzy¢ jako waluta w transakcjach miedzy etyri.
Niektore orzechy maja whasciwosci lecznicze. Cenia
je Cha'arkut, majacy skfonnosci do choréb jelitowych,
ktore pojawiaj si¢ po zimie w tropikach. Dzungle Chi-
rikiti obfituja w owoce, a niektore z nich takze maja
whasdciwosci lecznicze, niektére za$ sa trujace. Cha'ar-
kut i Chirikiti znaja wiele sposobéw na przygotowa-
nie ciast i zapiekanych potraw ze stodkiej maczki
zmieszanej z delikatnymi, czteronogimi pedrakami
mszyc, podstawowym surowcem, ktory mozna zna-
lez¢ w poszyciu dzungli oraz laséw Habari.

Padlinozerstwo jest zabronione przez religie.
Podrézujacy w kosmosie etyri zwykle jednak igno-
ruja ten zakaz, ktory praktycznie zabrania im spo-
zywac wszystkiego, czego sami nie zabili lub nie ze-
brali albo czego nie przygotowata ich rodzina.



Odgrywanie postaci

Etyri

Etyri z Graala dzielg si¢ na kilka wyraznie wyodrgb-
nionych, fatwo rozpoznawalnych grup, jednak ci, kt6-
1zy ruszaja do gwiazd, stanowia najczgsciej wyjatek
od reguly. Jako skrupulatni perfekcjonisci czgsto wy-
konuja swoje Zyciowe obowigzki z niesamowitym za-
patem. Zwykle szczerze méwia o btedach, ale przede
wszystkim zachowuja takt. Emigranci uwazani sg
przez rodakéw za szalonych, jednakze ciesza si¢ na
Graalu stawg tych, co podrézowali ,poza Swiatami*
(zgodnie z teologia muszg zosta¢ uznani za martwych
w momencie, gdy opuszczajg planetg i zawsze mowi
sig 0 nich jako o ,bytych etyri“). Poniewaz ludzka me-
dycyna zmniejszyla znacznie poziom umieralnosci
dzieci etyri, coraz wigcej przedstawicieli tej rasy emi-
gruje, uciekajac od zattoczonych terenow.

Typowe postaci etyri: pracownik rodu Keddah -
postaniec/szpieg/skrytobojca; straznik Sanktuarium
Wiecznosci, Rycerz Poszukujacy Huar'raughg; kupiec
Cha'arkut; piesniarz/tancerz/charakteryzator/dawna
gwiazda Chirikiti; rzezimieszek Ghek-da'az.

Rady dla Mistrza Gry

Najczgéciej w grze etyri pojawia si¢ jako zlowie-
szczy wrozbita. Ostrzega graczy przed nieszczeéciem,
ktére zagraza moralnosci bohateréw i zapowiada
nadchodzgce wyzwania. Jesli Mistrz Gry wyjasnia
graczom rozne aspekty kultury etyri, powinien pod-
kreslac jej ztozono$¢ i wielo$¢ niuansow.

Oto kilka pomystéw na przygody z etyri:

- Drwale i gérnicy na Graalu znowu przekroczy-
li swoje uprawnienia. Etyri werbujg bohateréw, aby
poprowadzili negocjacje lub przenikneli w szeregi lu-
dzi i dokonali sabotazu.

- Pie$niarz Chirikiti zostaje oskarzony o uprawia-
nie nekromancji. Wynajmuje bohateréw, aby ochro-
nili go przed inkwizycja.

- Pyskata posta¢ prowokuje Rycerza Poszukuja-
cego Huar'raughq i dochodzi do pojedynku.

WSpO‘}CZy]’lnllQl
Sugerowane wspolaynnilzi rasy

Bohaterowie etyri zaczynaja gre z kilkoma powaz-
nymi atutami - np. umiejetnoscig latania. Zmysly la-
tajgcych drapieznikéw sa ostrzejsze od zmystow
przywigzanych do ziemi ras. Dzioby i szpony sa do-
bra bronia. To wszyslko rownowazy ich delikatna
budowa, przysp lizm i p tycz-
ne kosci, typowe dla wngkszo$cn Iam]qcych stworzeri.

Cechy: Sita (bazowo 2, maksymalnie 8; 3 p.),
Zrgczno$¢ (bazowo 4, maksymalnie 11; 3 p.), Per-
cepcja (bazowo 4, maksymalnie 12; 5 p.)

Umiejetnosci wrodzone: latanie, spostrzegawczost.

Umiejetnosci wyuczone: jezyki (etyrski), jezyki
(urtyjski) (1 p.).

Blogostawieristwa: bystry wzrok (3 p.: +3 do Per-
cepdji, ale tylko dla wzroku), dziéb (1 p.: 2 obr.), la-
tanie (5 p.), szpony (2 p.: 3 obr.).

Przeklefistwa: klaustrofobia (+2 p.: -2 do Opa-
nowania w zamknigtych pomieszczeniach), kosci
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pneumatyczne (+6 p.: Zywotnos¢ okresla si¢ doda-
jac 3 do Wytrzymalosci), obca natura (+2 p.).
Utrapienia: ostracyzm (+2 p.).
Eaczny koszt: 5 punktow.

Huar'raug]lq

Cechy: Sita

Umiejetnosci wrodzone: brori biata, wigor, wywie-
ranie wrazenia.

Umiejetnosci wyuczone: sztuka przetrwania, tro-
pienie.

Blogostawieristwa: sokoli wzrok (2 p.; +2 do strze-
lanialub rzucania, kiedy on sam lub cel jest w ruchu).

Dobrodziejstwa: wtocznia [ub miecz i/lub karabin
albo pistolet

Cha'arkut
Cechy: Ekstrawersja
Umiejetno$ci wrodzone: urok osobisty.
Przeklefistwa: niski (+3 p.: -1 do Zywotnosci, bieg:
bazowo 8 metréw).
Chirikiti
Cechy: Ekstrawersja, Pasja
Umiejetnos$ci wrodzone: urok osobisty.
Przeklefistwa: niski (+3 p.: -1 do Zywotnosci, bieg:
bazowo 8 metréw).

Ghelk-da'az
Cechy: Sita, Wytrzymatos¢
Umiejetno$ci wrodzone: wigor.
Przeklefistwa: nielot (+5 p.).

Nowa umiejetnos¢ wrodzona:

latanie

Wszyscy etyri, poza Ghek-da’'az i okaleczonymi
przedstawicielami tej rasy, zaczynaja gre z wrodzo-
na umiejetnoscia latania na bazowym poziomie 3.

W poziomie mozna lecie¢ z minimalna predkoscia
12 metréw na ture plus 2 metry na ture za kazdy
punkt wigoru. Mozna lecie¢ dwa razy szybciej, ale
jedynie tyle tur, ile wynosi suma Wytrzymatosci i wi-
goru. Podczas startu i szybszego lotu etyri moze
unies¢ do 15 kilograméw na kazdy punkt Sity, ale wy-
maga to maksymalnego wysitku. Moze unies¢ dwa ra-
zy wigkszy cigzar, ale w czasie spokojniejszego lotu.
Aby rozpoczac lot w pionowej pozycji, etyri potrzebu-
je okoto dwéch i pét metra wolnej przestrzeni po obu
stronach - wtedy moze zamachnac si¢ skrzydtami.

Manewry w locie

Umiejetnos¢ latania mozna wykorzystaé w rézny
sposéb - nie tylko do rekonesansu i szybkiej uciecz-
ki. Etyri sa niezwykle dumni zc swych powietrznych
wyczyndéw i niemal caly czas, jaki spedzaja w powie-
trzu, ¢wicza ostre zwroty, beczki, petle i spirale.

Podstawowe manewry: Wykonywanie precyzyj-
nych manewréw, takich jak walka w powietrzu, salta,




obroty, tapanie latajacych obiektow i start w ciasno-
cie wymaga testu Zrecznoscl + latania.

Skomplikowane manewry: Tego typu manewry —
na przyklad wychodzenie z ostrego nurkowania al-
bo start przy silnym wietrze i lot pod wiatr - wyma-
gaja testu Sity + Jatania. Czasem Mistrz Gry moze
zazadac testu Wytrzymatosci + Jatania - gdy manew-
1y trwaja diuzej, na przyklad gdy trzeba co$ prze-
nie$¢ na dalsza odlegtos¢ lub jak najlepiej wejs¢
w prad wstepujacy lub skrzyzowany.

Nurkowanie: Atak z powietrza moze by¢ niestycha-
nie skutecznym, ale jednoczesnie ryzykownym ma-
newrem, ktdry pozwala zwigkszyc site w walce wrecz
lub w starciu z uzyciem broni bialej. Nalezy traktowac
zwykle nurkowanie jak kontrolowany upadek - za-
mieniajgc punkty obrazen, ktére powinien dosta¢ spa-
dajacy, na dodatkowe kostki obrazeri do ataku z nur-
kowaniem (patrz str. 186 w podreczniku glownym
Gasngce Storica, gdzie mozna sprawdzic liczbe obra-
zefi w zaleznosci od wysokosci, z jakiej si¢ spada).

W przyspieszonym nurkowaniu dodaj kostki
efektu z poczatkowego testu Sity + latania i punk-
ty obrazen z upadku do kostek obrazen atakujace-
go. Pamigtaj, Ze nadal trzeba normalnie wykonac test
ataku, a w przypadku przyspieszonego nurkowania
trzeba uwzgledni¢ modyfikator ujemny wynoszacy
-2 na kazde 10 metréw upadku.

W pewnych sytuacjach Mistrz Gry moze zazyczy¢
sobie osobnego testu, aby sprawdzi¢, czy bohater
wyszedt z nurkowania; powodzenie zalezy przede
wszystkim od ilos¢ wolnej przestrzeni wokoét celu.
Jesli nurkujacy bohater ma dos¢ miejsca, aby si¢
unies¢ i zblizy¢ do celu poziomo lub gdy cel takze
lata, taki test nie jest potrzebny. Wyjatkowa poraz-
ka przy nurkowaniu wprost na cel, ktéry znajduje
sig na ziemi, moze skorczy¢ si¢ dla atakujgcego ze-
braniem wszystkich dodatkowych obrazen (i obra-
zeniami z Sily, jeéli si¢ nia postuguje), tak jak przy
normalnym upadku. Oddani wojownicy etyri styne-
li z samobojczego nurkowania z bardzo duzej wy-
sokosci. Manewr taki jest bardzo nieb ny, na-
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beda oni potrzebowali znacznie dhuzszego i bardzo %
intensywnego ia religii i swiatopogladu ety-
ri. Wymagana jest spora wiedza o mitologii tej rasy,
jak réwniez trudna inicjacja i wprowadzenie w za-
witosci kodeksu wojownika

Tajemnica smierci
(poziom 1, Percepcja + dociekliwosc, LG, dotyk, tym-
czasowy, 1D)

Na odprawienie tego rytuatu potrzeba sceny.
Umozliwia on teurgowi okreslenie przyczyny czyjejs
$mierci, czasem tak precyzyjnie, ze mogltby rywali-
zowac ze specjalistami medycyny sadowej z okresu
Drugiej Republiki. Ponadto teurg moze dokladnie
zbada¢ wszystkie aspekty zycia denata - w tym je-
go dietg, nawyki i srodowisko zycia.

Zapacll émierci
(poziom 2, Wiara + spostrzegawczos¢, M, wzrok,
tymczasowy, 1D)

Obrzed ten pozwala etyri wyczuc zblizajaca sig
$mierc. Zgodnie z filozofig tej rasy, kazda umierajaca
istota rozsyta fale energii, ktore rozprzestrzeniaja si¢
w czasie i przestrzeni, a potem trwaja w Swiadomosci
wszystkich zwigzanych z nig 0s6b - tzn. znajdujacych
sig blisko niej fizycznie badZ emocjonalnie. Na tym
poziomie mozna wyczu¢ jedynie zawirowania po-
chodzace z najblizszej przyszlosci. Przejawia si¢ one
W postaci mc]asnego uczucia niepokoju o oe.obe, ktorej
w ciggu najbliz sceny grozi niebezpieczenstwo.
Przy trzech lub wigcej punktach zwycigstwa mozna
zidentyfikowa¢ zagrozong osobe (lub osoby); w prze-
ciwnym wypadku przeczucie moze dotyczy¢ wszyst-
kich w poblizu ~ facznie z osoba odprawiajaca rytuat!

Za pomocg obrzedu nie mozna pozna¢ natury nad-
chodzacej $mierci — wiadomo tylko, Ze jest bardzo
prawdopodobna. Zgon to jedynie mozliwo$¢, a nie
pewnik. Rozwaga i odpowiednie dziatanie moga po-
moc zagrozonej osobie unikna¢ przeznaczenia - tak
wiasnie intuicja ostrzega etyri przed zblizajacym si¢
drapieznikiem. Jednakze nawet przy udanym rytu-

wet gdy napastnik nie jest uzbrojony.

Teu rgia
Smiercionosne spojrzenie

Wrodzone zdolnosci okultystyczne niektorych ety-
ri - Smiercionosne spojrzenie — prawdopodobnie jest
atawistycznym echem czaséw, kiedy lud ten byt pa-
dlinozerny. Sciezka ta taczy sie z kultywowaniem
bardzo bliskiej wigzi nie tylko z martwymi organi-
zmami, ale takZe z zywymi istotami $miertelnymi —
stad przekonanie, ze wszyscy etyri potrafia dokta-
dnie przewidzie¢ moment czyjej$ $Smierci. Cho¢ nie
jest to do korica prawda, tak wlasnie od wiekéw my-
Sli sig 0 wszyslkich przybyszach z Graala. W zwiaz-
ku z tym niejeden etyri zginat usmazony przez ave-
stian z powodu oskarzen o uprawianie nekromangji.

Smierciono$nego spojrzenia moga nauczy¢ sig tak-
2e przedstawiciele innych ras jako rodzaju teurgii, ale

ale mozna nie wyczuc zblizajacej si¢ $mierci, ponie-
waz zakrada si¢ ona podstepnie i trudno ja wykryc.

Ostateczny cios
(poziom 3, Percepcja + umiejetnosci bojowe, LG,
tymczasowy, 1D}

Teurg moze rozpozna¢ najwigksza stabos¢ prze-
ciwnika - czy bedzie to jego technika, zbroja czy
sprzet. Nalezy dodac kostki zwycigstwa z testu tego
rytuatu do tatwosci testu strzelania (z celowaniem)
lub innego ataku. Jesli test si¢ powiedzie, trzeba zi-
gnorowac fizyczna zbroje (ale nie tarcz¢ energetycz-
na). Kostki zwycigstwa moga zosta¢ takze uzyte do
akcentowania testu, aby zmiesci¢ sie pod progiem ak-
tywagji tarczy energetycznej.

Rozpoznanie fowcy
(poziom 4, Percepcja + empatia, M, wzrok, tymcza-
sowy, 1D)




W przeciwieristwie do Zapachu $mierci identyfi-
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si¢ o $mier¢. Przysztos¢ teurg widzi jako astralne

kujacemu ofiarg, ten rytual umozliwia rozp
zabdjcy. Sprawia, Ze teurg natychmiast rozpoznaje za-
bojee, kiedy ten tylko pojawi sig w zasiggu wzroku,
poniewaz odebranie Zycia istocie rozumnej - nieza-
leznie od okolicznosci takiego czynu - pozostawia na
aurze winowajcy skaze. Mozna do pewnego stopnia
poznaé uczucia zabdjcy, poniewaz przypadkowy
sprawca $mierci bedzie roztaczat inng ,won*“ od kie-
rujacego sie obowigzkiem zoinierza, chirurga doko-
nujacego eutanazji czy pozbawionego skruputéw
mordercy. Jednakze nie mozna pozna¢ narzedzia
zbrodni, jedynie wskazowki co do postawy sprawcy.

Przy trzech lub wigcej punktach zwycigstwa teurg
moze z grubsza okreslic czas, jaki uplynat od ostat-
niego zabojstwa dokonanego przez dang osobg. Przy
wyjatkowym sukcesie odprawiajacy rytuat potrafi
przewidzie¢, czy okreslona osoba zabije kogos w cia-
gu najblizszej sceny, nie moze jednak dowiedzie¢
sig, w jaki sposob tego dokona.

Ostatnie spojrzenie
(poziom 5, Percepcja + koncentracja, GM, dotyk,
wy, 1D)

Wykonanie tego obrzgdu wymaga jasnego $wiatta
i przynajmniej pieciu tur. Pozwala teurgowi ujrzec to,
co niedawno zmarta osoba zobaczyta tuz przed $mier-
cig, poniewaz to ostatnie spostrzezenie utrwalito si¢
na siatkéwce oka w chwili zgonu. W przypadku ofia-
ry, ktéra miata zawigzane oczy lub byta nieprzytom-
na, zapisany obraz przedstawia ostatnia widziana
rzecz przed utratg mozliwosci patrzenia.

Ostatnia piesn
(poziom 6, Percepcja + koncentracja, GM, dotyk,
tymczasowy, 1 D)

Analogicznie do Ostatniego spojrzenia. obrzed ten
wymaga catkowitej ciszy i przynajmniej trzech tur.
Umozhw1a teurgowi doslyszeme dzwigkéw, ktore

d zmarta osoba jako ostatnie. Nie-
zbedna jest precyzyjna kontrola oddechu, aby wy-
chwyci stabe fale dzwigkowe, ktére w uchu teurga
odzwierciedla impulsy wcigZ rezonujace w nerwie
stuchowym zmartego.

Obraz smierci
(poziom 7, Introwersja + koncentracja, LGM, wzrok,
przedtuzony, 1D)

Obraz $mierci to rozszerzona wersja Zapachu
$mierci oraz Rozpoznania towcy, ktéra umozliwia

drzewo, z od, iami réznych mozliwosci - nie-
ktore z takich gatezi koricza si¢ nagle, co oznacza,
ze bieg wypadkéw doprowadzi do $mierci osoby ob-
jetej dziataniem rytuatu.

Trzeba pamietac, ze zadne konkretne informacje
o czasie, miejscu lub rodzaju dziatania nie moga by¢
w ten sposéb odczytane — a jedynie uczucia i wrazenia
zwigzane z dang $miercig. Gdy teurg poznaje prze-
sztos¢, utrata kogos kochanego bedzie tatwa do od-
roznienia od zabicia wroga, tak samo jak stopieri za-
angazowania osoby, ktorej aura jest odczytywana
(np. ,Nie widziatem cioteczki przez pig¢ lat, a potem
dowiedzialem sig, Ze umarta“ w przeciwienstwie do
#Przekrecitem sztylet, kiedy poczulem na policzku
kropelki $liny w jego ostatnim oddechu*). Gdy teurg
czyta przysztos¢, moze rozpoznac rodzaj mierci i to,
jak szybko ona nadejdzie - na przykiad Zotnierze roz-
poczynajacy shuzbe na statku zwykle stysza ,Niedtugo
utoniesz. Jesli nie, to w ciggu trzech miesigcy zginiesz
od ognia albo kto$ ci¢ zabije. Jezeli nie, to umrzesz
od choroby w péznym wieku“. Mozna tez odczyta¢
wplywy okultystyczne na prawdopodobny zgon.

Po}qczenie po émierci
(poziom 8, Wiara + wywieranie wraZenia, LGM, prze-
dtuzony, 1D)

Rytuat ten nalezy odprawi¢ w ciggu miesigca od
$mierci osoby, ktérej dotyczy, poniewaz jej duch powi-
nien zosta¢ wezwany z powrotem do $wiata material-
nego, nim uda si¢ do wyzszego wymiaru. Jesli obrzed
powiedzie sig, teurg i wszyscy obecni beda mogli po-
rozmawiac z duchem zmarlego. Przy trzech lub wigcej
punktach zwycigstwa duch pojawia si¢ w widzialnej
formie. Przywotany w zaden sposéb nie jest zmuszo-
ny do odpowiadania na pytania, ani tez do wyjawiania
tajemnic tego, co spotkato go po $mierci. Zresztg oso-
by niedawno zmarte zwykle sg zbyt zagubione, aby
méc co$ laklego zrobic. Teurg oerymu)e premig +2
do testu, jesli d je obrzedu, dysp
ciatem zmartego - w ciggu sceny od chwili $mierci.

Piesni z Dalekich Wzgorz
(poziom 9, Wiara + urok osobisty, LGM, przediozo-
ny, 1D)

Obrzed ten jest Kluczowy dla religijnych praktyk
etyri, poniewaz pozwala im porozumiewa si¢ z daw-
no zmarlymi przodka.rru Piesni z Dalekich Wzgérz
umozliwiajg teurg ie dawno |
z powrotem do $wiata zywyv:h Mozliwa jest rozmowa

zobaczenie aury; obrzed ten nieco przyp mo-
ce ze $ciezki Szostego Zmyshu — Czytanie aury i Wi-
dzenie mocy. Chociaz nie mozna odczyta¢ stanu
umystu osoby objgte) dziataniem tego rytuatu, ani

w jej dziatalnosci okultystycz-
nej, . to mozna spostﬂec]e] powigzania z krélestwem
zmartych - w przeszlosci, w chwili obecnej i (do pew-
nego stopnia) w przysztosci. Obejmuje to zmartych
przyjaciot i cztonkéw rodziny danej osoby - wszy-
stkich, ktérych zabita, i chwile, kiedy sama otarta

i~ podobnie jak we wc przypadku - ujrze-
nie ducha na wiasne oczy. Dawno zmarte istoty znaja
wiele zapomnianych sekretéw i moga wyjawi¢ bos-
kie tajemnice, ale trzeba je do tego naméwi¢ przypo-
chlebiajac sig albo przekupi¢ nowinami o potomkach
i wydarzeniach, ktére nastapity po ich $mierci. Teurg
otrzymuje premig +2 do testu, jesli dokonuje obrze-
du na grobie zmarfego, w miejscu $wigtym lub w daw-
nym domu, z ktérym zmarly byt mocno zwiazany.



Szostek, 30 marca 4996
(laalen(]a rza Kady]&u)

Wreszcie po dwoch miesigcach pobytu w tym par-
szywym swiecie nastapit przetom. Mieszkam w tej
cuchnacej kloace, ktora Decadosi zwg miastem, uni-
kam fapaczy Posrednikow, za wszystko place fapow-
ki i czekam na spotkanie z hironemami.

Dostac si¢ do ich rezerwatu w Turaz wcale nie jest
fatwo. Hironemowie majg surowe prawa dotyczace

Hironemowie

Historia
Czasy l)oébw

Wedtug legend hironemow, tysiaclecia temu po
Kadyksie chodzili bogowie. Rasa nazywa ten okres
czasami bogow - kiedy to Akkad Wytwoérca, BliZznia-
czy Wojownicy Eresh i Tanam oraz Ten, Ktory Po-
zostaje Bezimienny spadli z nieba, by nauczy¢ hi-
ronemow pods!aw cywilizacji.

cudzoziemcow wchodzacych do ich ,swigtego mia-
sta“. Aby do niego si¢ dostac, potrzeba nie tylko wi-
zy wladz, ale i zgody sibanzi. Tutejsi biurokraci De-
cadoséw, kiedy tylko moga, strasznie si¢ grzebia,
wigc zwrécitem sig do sedziego - skorumpowanego
czlowieczka - o pomoc. Obiecal, ze pomoze mi przejs¢
Japlikacje wizowq“, jak ja nazwal, a ja szczodrze go
za to oplacitem. (Wydatem juz wigkszosc funduszy,
ktore dostatem z uniwersytetu). Zrobif widac co trze-
ba i to z dobrym skutkiem, bo dwa dni pozniej otrzy-
matem wize.

Tkwitem w obskurnym, pustym biurze, czekajac
na oplacone dokumenty. Przechadzatem sie nerwo-
wo, obawiajac si¢ nawet, ze pozwolenie mogla zo-
stac cofnigte. Jednak drzwi otworzyly sig i do Srod-
ka wszedf hzmnem z ozdobme inkrustowanym

— Wsp ty woj ik o zlatych oczach

'm grzebieniu. Pr t sig jako Ilu

Tam i zwigZle wyjasnit mi zasady. Bedzie moim

przewodnikiem i musi mi nieustannie towarzyszyc.

Moge udac sig tylko tam, dokad on mnie zaprowa-

dzi. Bedzie moim thumaczem, ale nie bede mégt za-

dac pytari sibanzi osobiscie - przedstawi im je na pi-

S$mie. Jakie to dziwne. I sformalizowane. Rzektbym
nawet - jak podobne vau.

Jestem pewien, Ze hironemowie znaja odpowiedzi,
ktérych szukam.

z dziennika profesora Tai Seng Wonga z uniwer-
sytetu Veridian

Po oro’ymach hironemowie sa chyba druga najbar-
dziej wolng obca rasa w Znanych Swiatach. Odkad
przestali walczy¢ o swoja planete, ich suwereni - De-
cadosi - zostawiaja ich w spokoju. Na mocy traktatu
hironemowie sa chronieni przed wplywami zewnetrz-
nymi i nie moga utrzymywac kontaktu ze Znanymi
Swiatami. Poniewaz ich system kastowy jest troche
podobny do hierarchii vau, niektérzy uczeni wierza,
2e hironemowie posiadaja wazne wskazowki dotyczg-
ce kultury vau. Ich spoteczeristwo sktada sig z trzech
kast — wytworcow (kimmu) tworzacych fundament
porzadku spotecznego, znajdujacych si¢ nad nimi wo-
jownikéw (kigazi) oraz poteznych sibanzi. Mniej zna-
na, cho¢ nie mniej intrygujaca, jest dziwna wiara hi-
ronemow w magiczng energie Zyciowa zwang s'su.
Ludzie rzadko spotykaja hironemow poza ich $wia-
tem, a tych nielicznych swoi uznajg za wyrzutkow.

wali spoleczeristwo hironemow i przeka-
zali im @jniki s’su - energii zyciowej scalajacej
wszechswiat. Bezimienny osadzit na marmurowym
tronie krola-boga i uczynit go odpowiedzialnym za
uprawe ziemi i wirowanie niebios. Innym polecit opie-
kowac sig nim i oni stali si¢ sibanzi. Blizniaczy Wo-
jownicy zebrali hironemoéw i nauczyli ich walczy¢,
tworzac w ten sposéb kaste wojownikow. Akkad zor-
ganizowat pozostalych wedlug ich umiejetnosci - rol-
nikéw, garncarzy, wyplataczy koszy i innych - da-
jac poczatek kascie wytworcow. Wykonujacy brudne
prace - rzeznicy, przedsigbiorcy pogrzebowi i skor-
nicy (ci, ktérzy pomagaja innym zrzucac skore) —
znalezli si¢ na dnie, poza kastami.

Po wielu latach doszto do tar¢ miedzy bogami, roz-
poczynajacych okres zwany Czasem Krwi. Swigte pi-
sma hironeméw méwia wiele o tych konfliktach. Ak-
kad stawat si¢ coraz bardziej niezadowolony i coraz
czesciej klocit si¢ z Bezimiennym o przywodztwo, pra-
wa i przywileje. W koricu, famigc tabu poshugiwania
sie bronig, zbuntowat si¢ przeciw istniejacemu po-
rzadkowi. Eresh stanat po jego stronie, natomiast Ta-
nam opowiedzial sig za Bezimiennym. Rowniez hi-
ronemowie wiaczyli si¢ do konfliktu. Czterej bogowie
stoczyli straszliwa bitwe, ciskajac w siebie pioruna-
mi“. Ostatecznie Akkad zabil Tanama i wspolnie
z Ereshem zgtadzili bezbronnego Bezimiennego.

Wedlug ostatniej ksiegi pisma dwojka rebeliantow
zaplacita za swoje czyny, kiedy nad Kadyks przyby-
li Bogowie Nad Wszystkimi. Odkryli oni ich wielki
grzech i zabrali ich. Krél-bog i wierni Bezimienne-
mu hironemowie przywrocili dawny porzadek, karzac
tych, ktorzy stangli po stronie zbuntowanych bogow.

Reszta historii hironeméw nie jest ludziom zna-
na, poniewaz nikt nie starat si¢ jej zbadac. Przez ty-
siaclecia rowniez i oni - tak jak wszystkie rasy i kul-
tury, mieli swe wojny - zwycigstwa i kleski.

Pnyl»ycic ludzi

Ludzie wyladowali na Kadyksie w roku 2780 - rod
Gloucester zatozyt na planecie kolonig z dala od sie-
dzib hironeméw. Pierwsze sondy wykazaty obecnosé
istot rozumnych w pasie rownikowym planety, a ich
poziom technologiczny okreslity jako wezesnoindu-
strialny. Po znalezieniu $ladéw wczesniejszego lado-
wania na ksi¢zycu Kadyksu, Gloucesterowie uznali,




Bz

ze miejscowi niemal na pewno dysponuja $miercio-
nosna bronig. Gloucesterowie, pomniejszy dom nie
odnoszacy jak dotad znacznych sukcesow, chcieli
unikna¢ konfliktu, ktéry moglby utrudnic¢ im prze-
trwanie. Po cichu zatozyli przyczotek i przez trzy la-
ta hironemowie nie dowiedzieli si¢ o ich obecnosci.

Administrator kolonii, Ekman Gloucester, otwar-
cie i bezprecedensowo zblizyt si¢ do hironemow. Kie-
dy przybyt wraz ze $wita na miejsce, przezyl szok
i zdumienie. Wiesniacy zaprowadzili przybyszy do
miejscowego sibanzi, a pierwsze spotkania skupity
si¢ na wypracowaniu sposobéw porozumiewania sie.
Gdy znaleziono wreszcie sposob, Gloucester zapro-
ponowat hironemom, Ze w zamian za troch¢ urza-
dzen kupi od nich skrawek ziemi. Sibanzi wygladat
na zadowolonego - hironemowie nigdy nie uzywa-
li ziemi, ktora ,sprzedat”, wiec nie miata dla nich
znaczenia. Myslal, ze juz wigcej nie zobaczy ludzi.

Ale ci nie odjechali. Gdy raz jeszcze zwrocili sig
do miejscowych o sprzedaz ziemi, spotkali si¢ z cen-
tralnymi wtadzami. Zgodnie z tradycja, cata ziemia
nalezata do kréla-boga, sibanzi sprawowali na niej
rzady w jego imieniu, a pozostali mieszkali dzigki
jego faskawosci. Mimo to niektorzy sibanzi zadali
wprowadzenia programu modernizacyjnego i sprze-
dazy gruntow za ludzka technologie.

Oryginalna umowa migdzy obiema stronami
stworzyla precedens dla przysziych stosunkéw hi-
roneméw z ludzmi. Sibanzi podpisali w imieniu
kréla-boga pig¢ traktatow. Na ich mocy otrzymywa-
li generatory, fabryki i maszyny rolnicze, a Glouce-
sterowie — ziemi¢ na rozszerzanie swych wiosci.
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Kontakty z ludZmi odmienity spoleczenstwo hiro-
nemow. Technologia, ktéra przywiezli ze soba Glo-
ucesterowie, stworzyla nowa hierarchie spoteczna
Miato to podwojny efekt. Po pierwsze, ze sprzeda-
wanej ziemi trzeba byto wysiedli¢ Zyjacych na niej
wytworcow i wojownikéw, przez co powstat problem
uchodzcow. Po drugie, wojownicy i wytworcy zain-
teresowani zdobywaniem technologii dla siebie ofe-
rowali swe ustugi ludziom. Gloucesterowie korzysta-
li z tej oferty, uzywajac gorliwych hironemow do
rozszerzania swej kontroli nad Kadyksem. Bogactwo
mierzone iloscia urzadzen zastepowato kastg jako
standard prestizu i przywilejow. Wytworca popisu-
jacy sie wlasna maszyna myslaca, narzedziami elek-
trycznymi i latarka byt uwazany za zamozniejszego
niz nadzorujacy miejscowy generator sibanzi.

Tradycjonalisci i pozbawieni przywilejow jedno-
czyli sig, skupiajac wokét krola-boga. Sadzili, ze
chciwi sibanzi zdradzili wladce dla osobistych ko-
rzysci. Argumentowali, ze gdyby trzymacé sie syste-
mu kastowego w spoteczenstwie, nie byloby zame-
tu i mogloby ono stworzy¢ wspélny front przeciw
ludzkim intruzom. Postgpowcy jednak orgdowali za
porzuceniem zacofanych kast i pragneli reformy spo-
feczenstwa na wzor ludzki. Rosnace napiecie spo-
leczne migdzy hironemami wkrétce okazalo sie fa-
talne w skutkach.

Decadosi

W roku 2818 na planecie osiedlili si¢ Decadosi
i w wyniku niewyttumaczalnego zwrotu wydarzen
Davies Gloucester przepisat im Kadyks. Decadosow



zadowalato zachowanie stosunkéw z hironemami
w dotychczasowym ksztafcie — sprzedaz technolo-
gii w zamian za ziemig i ustugi. Niestety, niektérym
obcym juz to nie odpowiadato. Jakovianiscy agenci
dowiedzieli si¢ o narastajacych antyludzkich nastro-
jach i postanowili nie dopuscic na Kadyksie do wy-
buchu powstania w stylu shantoréw. Zdecydowali
sig wigc je sami ,sfabrykowac*.

Za odpowiednie do tego miejsce jakovianie uzna-
li wioske Semak. Wystano tam barona Edoma Deca-
dosa, aby nabyt ziemig i wynajat robotnikéw do bu-
dowy rezydencji. Miejscowego sibanzi interesowata
sprzedaz gruntow za fabryke przetworcza, ale wie-
lu mieszkancow odméwito przeprowadzki i zabary-
kadowato sie w wiosce, tak jak si¢ tego spodziewa-
no. Baron sprobowat wymusic¢ sprzedaz, otaczajac
wie$ armig. Obsadzajacy barykady wojownicy hiro-
neméw, popedliwi i wyczerpani nerwowo, zaatako-
wali. Decadosi zbombardowali wioske z orbity.

Przerazeni hironemowie szybko poprosili o pokdj.
W podpisanym porozumieniu Decadosi uznali bo-
skos¢ i zwierzchnictwo kréla-boga nad hironema-
mi (wywotujac tym samym gniew Kosciota), nato-
miast krél-bog zgodzit si¢ przekaza¢ cata ziemie
Decadosom. Na mocy traktatu zatozono tez rezer-
wat w Turaz i zagwarantowano hironemom autono-
mig. PoZniej styszano, jak Edom Decados zartowat:
.Co wart jest zamkniety w klatce krol-bog?*.

Przez nastgpne dwa milenia w stosunkach migdzy
Decadosami a hironemami nie wydarzylo si¢ nic
szczegolnego. Decadosi ignorowali ludzi-gadow i ro-
bili to, co chcieli, a hironemowie odizolowali si¢ od
reszty wszech$wiata. W czasach Drugiej Republiki kil-
ku hironeméw wyruszyto do gwiazd, ale do zatozenia
osad na innych planetach wciaz bylo ich za mato.

Kadyks — pierwotnie wybrany miejscem negocja-
¢ji z vau - stat si¢ Swiadkiem niezwyklego rozwoju
cywilizacyjnego. Na planete naptywaly pienigdze i bo-
gactwa Decadosow oraz cudzoziemcéw, a hironemo-
wie cieszyli si¢ krotkim rozglosem. Jednak kiedy vau
zdecydowali sig¢ na Vril-Ya, Kadyks opustoszat, roz-
woj gwaltownie si¢ zatrzymat, a hironemowie znéw
popadli w zapomnienie.

W czasie wojen o tron Decadosi przez krotki czas
probowali zwerbowa¢ hironeméw do swej armii, ale
niewielu sig zaciagneto. Cho¢ utworzono tylko jeden
oddziat wojownikéw - zwany Smokami - spisywat
sig on iale. Hironemom wysylanym na rozma-
ite samobdjcze misje zawsze udawalo si¢ przezyc.
Gdyby byli ludZmi, ich mundury pokrywalyby juz
medale i baretki. A tak, kiedy konczyli stuzbe, nie
otrzymali ani nagréd, ani zaszczytéw. Gdy powrdci-
li do Turaz, przekonali sig, Ze pobratymcy uznali ich
za wyrzutkow. W1¢kszo§c Smokow - rozgoryczona,
acz dobrze uzb

ona —

przez co i kilku uczonych dotarto na Kadyks. Chca
oni zbada¢ pokrewienstwo mi¢dzy hironemami a ta-
jemniczymi vau. Réwnoczes$nie coraz czesciej nada-
rza si¢ okazja, aby miodzi, $miali hironemowie mo-
gli opusci¢ rezerwat i eksplorowa¢ Znane $wiaty.

FlZ]ologla

Przecigtny hironem ma dwa metry wzrostu i jest
szczuply. Choc rasa ta jest dwunozna, wyewoluo-
wata z gadow, a nie z naczelnych. Wéréd hironeméw
mozna wyroznic kilka ,ras“: jasnobrazowych mie-
szkaricow pustyni, ciemnozielonych - bagien i ob-
darzonych gruba skora - gér.

Skéra hironemow jest tuskowata i szorstka jak
u jaszczurek. Zamiast wloséw na glowach rosng im
rogi, grzebienie albo ptaty skorne. U nég maja po
trzy palce, a u rak po pigc. Ich ogony sa szczatko-
we albo w ogoéle ich nie ma. Hironemom brak wy-
raznego nosa (oddychaja po prostu przez dwa no-
zdrza) i zewnetrznych uszu. Ich oczy maja barwe
litego ztota. Hironemowie posiadaja tez niezwykle
dtugie, lepkie jezyki, ktorymi strzelaja, gdy chca
zywcem zlapac ofiarg.

Wewnetrznie hironemowie nie roznig si¢ wiele od
ludzi - maja jedno serce, dwa ptuca, nerki, watrobe
itd., cho¢ sa zimnokrwiste. Rozmnazaja si¢ plciowo
i rodza zywe miode. Z nieznanych powodow nigdy
nie wykazywaly zdolnosci psi i najwyrazniej nie mo-
ga ich wycwiczy¢. Moga jednak uzywac cybernetycz-
nych implantéw, cho¢ dzi$ na Kadyksie trudno by-
foby im je zdoby¢.

Dieta hironeméw sktada si¢ z rozmaitych ptakéw,
matych gryzoni, ryb i owadéw, ktére jedzone sa z ru-
sztu, smazone, pieczone i na surowo. Popularnym
daniem jest pluskwa idim - pieczona w skorupce, do-
poki migso nie zbieleje. Takasad - zimny rosét rybny
pity podobnie do kawy - to kolejny przysmak. Wie-
lu hironeméw czuje si¢ zazenowanych swa skton-
noscia do tapania positkow jezykiem.

Spoleczenstwo

Hironemowie Zyja w systemie spotecznym wpro-
wadzonym przez Czterech Bogéw. Bezimienny stwo-
rzyt sibanzi, Eresh i Tanam - wojownikéw, a Akkad
- wytworcow. [llu, czyli ,nie-ludzi“, bogowie unika-
li. Kaste danej osoby okresla urodzenie. Dziecko na-
lezy do kasty najwyzej postawionego rodzica — cér-
ka urodzona w kascie wojownikéw moze sig
spodziewac wojskowego Zycia. Ple¢ nie wpltywa na
przynalezno$c kastowa. PoniZej przedstawiamy czte-

)
teraz po kosmosie, sl’uzac u Posrednikow.

Z chwila zakoriczenia wojen o tron i zdobycia wia-
dzy przez Alexiusa rozpoczeta si¢ nowa era badar
i odkry¢. Coraz wigcej ludzi podrézuje gwiezdnymi
szlakami w poszukiwaniu zapomnianej wiedzy,

ry kasty sy hironemow.

Krél-bég: Na szczycie spoteczefistwa hironeméw
stoi krél-bog o imieniu Shamash. Kazdy wiadca po
$mierci poprzednika przyjmuje to imi¢. Wprowadza
to w btad wielu ludzi, ktorzy biora je za krolewski ty-
tut. Nie wiadomo, dlaczego wszyscy krolowie-bogowie

w
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uzywaja tego samego imienia. Niemniej dynastia pa-
nuje nieprzerwanie od pierwszego Shamasha.

Shamash to uosobienie kultury hironeméw, trak-
towane jak Zywe béstwo. To pomost migdzy niebem
a ziemig, ktory sprawia, Ze deszcz pada i roliny ro-
sng; on tez interpretuje boskie omeny. Proby misjo-
narzy Kosciota, by nawroci¢ hironeméw na wiarg we
Wszechstworce, nigdy sie dotad nie powiodly. Po-
spolstwo (oraz obcy) nie moga zobaczy¢ Shamasha.
Nawet sibanzi musza przejsc rygorystyczny trening,
nim beda mogli przed nim stana¢. Kiedy krél-bog
zdecyduje sig opusci¢ patac (co naprawde rzadko sig
zdarza), wpierw ulice oczyszczaja wojownicy.

Sibanzi: Studzy krola-boga, przypominaja muzut-
manskich imaméw czy konfucjanskich uczonych
mezéw na starozytnym Urth. Bedac u szczytu sy-
stemu kastowego, zajmuja si¢ zaspokajaniem za-
rowno duchowych, jak i $wieckich potrzeb. Jako
Swieccy przywodcy, wykonujg zalecenia kréla-bo-
ga i sa jego przedstawicielami w spoteczeristwie. Glo-
sz tez nauki moralne, czesto cytujac przy tym hi-
ronemskie mity. S3 uwazani za Swigtych i uderzenie
ktoregos z nich uwazane jest za grzech. Od wojow-
nikow i wytwércow oczekuje si¢ postuszeristwa wo-
bec wyzej od siebie postawionych bez wahania.

Wojownicy (kigazi): Ci hironemowie stuza jako
policja i wojsko pod rzadami sibanzi. W przeciwien-
stwie do armii na innych swiatach, nie naleza do
roznych jednostek czy sekt (co zapobiega wojnom
domowym). Pozycja kigazi jest znaczniejsza niz wy-
tworcow. Wojownik moze zabi¢ wytworce za do-
tknigcie jego broni. Wytwdrca musi tez schodzi¢ mu
z drogi na ulicy i nie moze zaprzeczy¢ jego stowu.
Stowo wojownika goruje nad stowem wytworcy.

Wytwércy (kimmuy): Sa to robotnicy, rzemieslni-
cy i rolnicy, tworzacy trzon spoleczeristwa hirone-
moéw. Zajmuja najnizsze miejsce w hierarchii spo-
fecznej. Jako tacy maja niewiele praw. Kigazi moze
zabi¢ wytworce za obraze honoru albo niepostuszeri-
stwo rozkazom sibanzi. Wytwércy nie moga sig tez
swobodnie porusza¢. Wsrod nich istnieje wiele pod-
kast, zaleznych od rodzaju wykonywanej pracy.
Wszystkie sa mniej wigcej rowne.

Mlu: Ci, ktorzy nic nie wytwarzaja (tak jak kupcy
czy lichwiarze) lub pracuja w brudnych zawodach
(przedsigbiorcy pogrzebowi, garbarze i rzeznicy).
Pariasi uwazani sg za niegodnych uwagi i nie po-
siadaja zadnego statusu. Wojownicy moga ich od ra-
zu zabic, a wytworcy nie zechcie¢ im stuzy¢. Hiro-
nemowie, ktorzy opuscili Turaz w misjach innych niz
dyplomatyczne, tez sa uwazani za illu.

Matzeristwa miedzy osobami z réznych kast sa
dozwolone, cho¢ w konserwatywnych kregach trak-
towane z dezaprobatg. Czasem staja si¢ Zrodiem pro-
blemow, takich jak zona-wojownik zdominowana
przez meza sibanzi czy zona-wojownik zmuszona
do zabicia meza-wytworcy za dotkniecie jej broni.
Matzenstwo moze tez by¢ droga awansu do nowej
kasty, jesli, na przyktad, maz-sibanzi nauczy zone
potrzebnych umiejetnosci.
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W przeciwienistwie do podobnych systeméw - ta-
kich jak japoriski, hinduski czy vau - hironemowie
moga awansowac lub degradowa¢ w hierarchii spo-
tecznej. Spoteczny ruch odbywa sie poprzez nauke.
Na przyktad, wytworca moze zosta¢ wojownikiem,
jesli znajdzie kigazi, ktory wezmie go pod swoje
skrzydla. Mistrz przekazuje uczniowi niezbedne
umiejetnosci. Po pewnym czasie przywodcy Kasty eg-
zaminujg terminatora. Jezeli zda, zostaje do niej przy-
jety; jesli nie, wraca do poprzedniego Zycia. Przypad-
ki, aby sibanzi przyjat wojownika lub wytwérce na
nauke, sa rzadkie, ale i one mialy miejsce.

Cztonek kasty, ktory popeini niewybaczalne prze-
stepstwo, szczegblnie zawiedzie lub w inny sposéb
narazi ja na klopoty, moze stana¢ przed jej trybu-
natem. Jesli zostanie uznany winnym, przywaodcy
kasty moga pozbawic go pozycji i rangi w rytuale
zwanym mahazu. Na przyklad, wojownik, ktory sta-
le okazuje tchérzostwo w walce, moze odpowiedzie¢
za t¢ zbrodnie przed zwierzchnikami. W trakcie pro-
cesu przedstawia si¢ dowody, a potem je bada. Je-
$li podsadny zostanie uznany winnym, rytualnie
usuwa sie go z kasty - odbiera mu si¢ bror, pozba-
wia tytuléw i przepedza (kije bytych towarzyszy za-
checaja do szybkiej ucieczki). Nieszczesnik przesta-
je by¢ cztonkiem kasty i musi szukac sobie miejsca
wsréd wytwoércow. Kazda kasta opracowata wlasny
rytuat mahazu.

Przybycie Gloucesteréw wywarto glgboki wplyw
na spoteczenistwo hironeméw. Wprowadzenie ludz-
kiej technologii rozbito stary, $wiety porzadek. Nie-
ktorzy sibanzi starali si¢ wdraza¢ program moder-
nizacyjny, sprzedajac ziemi¢ za uzyteczng ludzka
technike, ale nie przewidzieli, do jakich doprowadzi
to napig¢ w spoleczenistwie. Wysiedleni wytworcy
i wojownicy stali si¢ rozgoryczonymi uchodzcami,
rywalizujacy sibanzi wyglaszali kazania przeciw ob-
cym wptywom, nie posiadajacy ziemi nawotywali do
sprzedazy ustug i gromadzili bogactwa niezaleznie
od zajmowanej pozycji.

Cho¢ Decadosi przejeli wigkszos¢ ziemi, rozwia-
zujgc tym samym problem jej sprzedazy za techno-
logig, roztam wsrod hironeméw pozostat. Migdzy po-
stegpowcami a konserwatystami nigdy nie doszto do
otwartej walki o kierunek rozwoju spoteczenistwa hi-
ronemdw. Postepowcy chcg upodobni¢ obcych do lu-
dzi, odrzucajac swiety system kastowy. Konserwa-
tysci optuja za tradycja. Obie strony spieraja si¢ po
dzi$ dzien. Postgpowcy od czasu do czasu rozpoczy-
naja reforme — wyglaszaja plomienna mowe, orga-
nizuja demonstracje czy wykonujg jakis zdawkowy
gest — ale konserwatysci zawsze kontratakujg (wla-
sna plomienna retoryka, ukamienowaniami czy spo-
radycznym zamachem na czyjes zycie),

Jezyk

Hironemowie mogg mowic po urtyjsku, natomiast
ludzie uwazaja salsu za trudny, jednak nie z powo-
du wymowy, a gramatyki. Jezyk hironeméw kladzie
nacisk gléwnie na jako$¢ rzeczy - kolor, wielkos¢,



stan emocjonalny itd. - a nie na ich zwigzki z moéwia-
cym. Rzeczowniki zawsze wystepuja na koricu zda-
nia po przymiotnikach, pizysléwkach i czasownikach.
Na przykiad, proste zdanie ,Ja mam czerwona pitke*
w salsu brzmi ,,Czerwona mam pitke ja*. Hironemo-
wie dodaja tez do zdan opisowe stowa, ktore w urtyj-
skim sg zbedne. Hironem nie powiedziatby po prostu
JJa chodzg do sklepu*. Wyrazitby si¢ raczej ,Z rado-
$cig do wielkiego na wzgorzu chodze sklepu ja* (Z ra-
doscia chodze do wielkiego sklepu na wzgorzu). Lu-
dzie, ktorzy zdecydujg si¢ mowic w salsu, trzymaja
sig prostych konstrukcji.

Religia

Hironemowie czczg Czterech Bogow, ktorzy odwie-
dzili Kadyks tysiaclecia temu. Ich mate oftarzyki moz-
na spotkac w sklepach i domach w calym Turaz.
Wigkszos¢ oddaje czes¢ calemu panteonowi, ze
szczegolnym uwzglednieniem bostwa whasnej kasty.
Co ciekawe, krol-bog nie jest bezposrednio czczony
przez ludnosc.

Kosmologia hironeméw skupia si¢ gtownie na
wierze w s'su. S'su to energia galaktyki, sifa Zycio-
wa, z ktorej sklada si¢ wszystko. To ona zasila stori-
ca. S'su nie pochodzi od bogéw, po prostu istnieje,
ale to oni nauczyli hironemow jej uzywac. Przez ty-
sigclecia hironemowie badali te site i stworzyli wy-
szukane teorie na temat jej wykorzystania. Jest ona
podstawg dla ich sztuk walki, medycyny, architek-
tury, technologii i magii.

Najwigkszym ze wszystkich mistrzow s'su jest
krol-bog. To dzigki jego ezoterycznemu zrozumie-
niu wszechswiata wszystko istnieje. To on odpowia-
da za zapewnienie dobrych zniw i odprawianie wla-
Sciwych rytuatéw w Swiatyni Starozytnych. To on
sprowadza ze sobg dobro i przejednuje zto. On tez
decyduje, kiedy siac, a kiedy zbiera¢. Kazdy Sha-
mash przekazuje sekrety swemu nastepcy, aby ten
mogl przejac jego rytualne obowiazki. Hironemowie
wierzg, Ze storica wcigZ gasna, poniewaz innym brak
wiary w Shamasha.

Ku wielkiej konsternacji urzgdnikow Kosciota, hi-
ronemowie nadal czczg swoich bogow i ignoruja
Wszechstworcg. Od czasu do czasu misjonarze przy-
bywaja wigc nawracac¢ ,pogan“. Dzigki nim co praw-
da kilku hironeméw uznato Wszechstworcg, ale cia-
gle modli si¢ przy wiasnych oftarzach. Ostatnio

wiatynia Avesti zazadata sprowadzenia do Turaz
inkwizyciji, ale przywodcy Kosciota (by¢ moze pod
naciskiem Decadosow) odmowili. Tymczasem eska-
tonicy - zaintrygowani pojeciem s’su — probuja na-
wigza¢ kontakty z sibanzi. Na razie takZe nic nie
wskorali.

Psyrlmloéia

Dla hironema ,.energia* miejsca jest tak samo waz-
na, jak jego fizyczne whasciwosci. Ma to wplyw na
wszystkie aspekty spoleczeristwa hironemow - od
stosunkéw wzajemnych po jezyk. Lokalizacja domu
zalezy od otaczajacych go pél s’su. Jego architektura




powinna je wzmacniac¢. Do wystroju wnetrz uzywa si¢
koloréw i materiatow, ktore beda w harmonii z s'su
i pomoga stworzy¢ indywidualny nastroj.

Wszyscy hironemowie posiadaja pewng postac
Czytania aury. To nie jest moc psychoniczna, tylko
wrodzona zdolnosc¢, tak jak u ludzi wzrok. Jednak
z mocy tej hironemowie musza nauczyc si¢ korzy-
sta¢. Wrazliwi na nastréj, uwazaja pewne emocje za
oslabiajace, a inne wzmacniajace, zaleznie od kasty,
do jakiej naleza. Wytwércy, na przyktad, czuja si¢
nieswojo w obecnosci przemocy i nie lubig osob
o gwattownych uczuciach badz zamiarach. Przemoc
z kolei urzeka wojownikéw, ktorzy, obcujac z nig,
slaja si¢ bardziej opanowani i uwazni. Wojownicy
lubig jednak manifestowac swa wladzg. Czasem pro-
wadzi to do dziwacznych sytuacji — wylwarca probu-
je zawrze¢ pokoj, a wojownik obok chee dalej toczy¢
walke. Sibanzi wydaja si¢ wolni od reakcji narzu-
canych przez kasty.

Tvclum]ngia

Po przeprowadzonych przez Kosciot w Mrocznych
Wiekach czystkach danych, niewiele wiadomo o tech-
nologii hironemow. Niektorzy uczeni uwazaja, ze ba-
zowala ona na zrédfach bioenergetycznych, lecz po-
zostaje to tylko cickawa, acz nie udowodniong teoria
Wszyscy s3 zgodni jedynie co do tego, ze hironemo-
wie polecieli na ksigzyc Kadyksu statkiem kosmicz-
nym whk pomystu. Dc > miejsca la-
dowania nic mozna jednak zbadac, gdyz Decadosi
zamkneli ksigzyc. Niektorzy naukowcy twierdza, ze
ostateczny dowod na te podroz - prawdziwy statek
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lub jego plany - sibanzi ukrywajg w swej Swiatyni-
-fortecy. Do dnia dzisiejszego przetrwato niewicle
technologii hiconemow.

. . .

SI‘O([OW] SIQO 7zycCla

Na Kadyksie, ojczystym swiecie hironemow, spo-
tyka si¢ rozmaite Srodowiska - umiarkowane, ark-
tyczne, tropikalne itp.; to jedna z garstki planet, na
ktorej do zamieszkania ludzie nie musieli przepro-
wadza¢ terraformowania. Jedynie w pasie rowniko-
wym na niej jest dostatecznie gorgco, aby zimnokrwi-
ste istoty, jakimi s3 hironemowie, czuly sig tu dobrze.
Reszty planety nie skolonizowaty. Dzi$ Kadyks po-
krywa imicjska infrastruktura pozostala po szalonej
spekuladji i rozwoju z czasow Drugiej Republiki.

Turaz, oaza w Srodku maksikretow i terracytow,
to 3000 xilometrow kwadratowych zyznych bagien,
otoczonych wielkim murem. Granica obszaru sa
dwie rzeki, okresowo wylewajace z brzegow. Tutaj
w kilku matych wioskach rolnicy uprawiaja ziemig¢
i hoduja zywy inwentarz. Miasto o populacji prawie
miliona mieszkaricow (o zattoczony moloch niskich,
budynkéw z blota, podzielonych na wiele sasiedztw
Nad catoscig goruja blizniacze budowle Swiatyni Sta-
rozytnych - zikkuratu, poswigconego Czterem Bo-
gom, i Bey-Tal - patacu krola-boga

Rezerwatu chronig patrole wojownikéw, patrolu-
jace jego teren i obsadzajace wielki mur wokot Tu-
raz. Na intruzach ztapanych w rezerwacie szybko do-
konuje si¢ egzekucji. Straciwszy w ten sposéb kilku
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czlonkéw, Przewoznicy, Hawkwoodowie i Hazatowie
zlozyli oficjalne protesty u Decadosow, ktorzy wia-
Sciwie nic nie zrobili, by zapobiec takim incydentom
w przysztosci. Turaz nalezy do hironemow.

Cickawe miejsca

Cho¢ hironemowie s3 zamknigci w rezerwacie,
w ich miescie - Turaz - znajduje si¢ kilka ciekawych
miejsc.

Swigtynia Starozytnych: Ten wysoki zikkurat,
druga co do waznosci budowla w miescie, to cen-
trum administracyjne Turaz. Niektorzy twierdzg, ze
sibanzi przechowuja w nim ciato Bezimiennego i se-
krety technologii hironeméw. Gdy $wiatyni¢ obej-
1zy sie w Widzeniu mocy, zbudowana tak, by wchta-
nia¢ okoliczne pola s'su, budowla emanuje energie.

Bey-Tal: Podobna do pagody rezydencja Shama-
sha, kréla-boga. Panuje przekonanie, Ze stoi ona na
miejscu, w ktorym wyladowali niegdys Czterej Bo-
gowie. Tylko sibanzi moga wchodzi¢ do zamku ustu-
giwa¢ Shamashowi. To tutaj odprawiane sa wazne
rytualy dla zapewnienia boskiej harmonii i dobro-
bytu hironemom.

Potudniowa $ciana: Ostatnia powodz sprawita, ze
czg$c blotnej Sciany otaczajacej Turaz zawalita sig,
odstan relikty z okresu przed przybyciem lu-
dzi. Wies¢ niesie, ze znaleziono tam ,rozszczepiacz
$wiatta“ vau i kilka innych blyskotek. To miejsce
jest zamknigte dla ludzi i niektorzy sibanzi chca je
zasypac.

Odgrywanie postaci

Hironem

Niewielu hironeméw czuje potrzebe opuszczenia
bezpiecznych granic Turaz, wolac izolowa¢ sig od re-
szty galaktyki. Ci, ktorzy si¢ na to odwaza, uwaza-
ni s3 za skazonych nieczystymi wptywami dziwa-

kazdemu, kto za nie zaplaci. Teraz jestes na shiz- %
bie u starego szlachcica, aby go chroni¢ lub wyrow-
na¢ dawne rachunki.

Poczatkujacy kupiec: Zostales w jakis sposob kup-
cem, nabywajac wlasny statek kosmiczny lub wy-

najmujgc $rodek transportu. Podrézujesz gwiezdny- *¥§

mi szlakami, probujac korzystnie kupowac i tanio
sprzedawac, ale przeszkadza ci brak rozeznania i do-
Swiadczenia.

Weteran: W czasie wojen o tron stuzyles Deca-
dosom i przezyles wiele samobojczych misji. Po ich
zakoniczeniu nie masz dokad p6js¢ - twoi krewni
uwazajg cig za illu, a dawni pracodawcy wigcej nie
potrzebuja. Teraz kroczysz wlasna sciezka najle-
piej jak potrafisz.

Zbuntowany sibanzi: Jestes postepowcem, wierzg-
cym, Ze stary system kastowy trzeba obali¢ na rzecz
nowego porzadku. Pozostajesz w Turaz, podZega-
jac do rebelii, albo wygnano ci¢ za przekonania.

Pomysty na przyémly zhironemami

Mistrzowie Gry, prowadzacy przygody na Kadyksie,
moga wykorzystac w swej kampanii nastepujace po-
mysty na scenariusze:

Szpiedzy tacy jak my: Od czasu zdobycia Kadyksu
Decadosi prowadza z hironemami polityke ,rece
precz od siebie". Czasami slyszy si¢ tez pogloski o ich
tajnym ukladzie z vau. A dlaczego wasza dociekli-
wos¢ zainteresowata nagle jakoviarnskich agentow?

W poszukiwaniu...: Hironemowie robia wiele, aby
ograniczy¢ kontakt z reszta Znanych Swiatow, dla-
tego niektorzy ludzie wierza, Ze co$ ukrywaja. Przy-
puszczenia siggaja od legendarnego gargulca urow
do tajnej fabryki produkujacej technikg hironeméw.
Bohaterowie zostaja wystani przez zainteresowane
strony - Hawkwoodow, Inzynieréw, avestian itd. -
aby odkryli, co hironemowie ukrywaja.

Zagraniczne badania: W Znanych gwiatach przy-
wiazuje si¢ wielka wage do podobieristw migdzy cy-
wilizacjami hironeméw i vau. Ale wlasciwie jakie

kow i staja si¢ wyrzutkami. W niewy alny
sposéb hironemowie zawsze potrafig poznaé, ktory
z nich przebywat poza Turaz. Wojownicy i sibanzi
zwykle opuszczaja miasto, aby zbi¢ fortung, uciec
od sztywnego systemu kastowego lub przezy¢ cie-
kawe przygody.

Oto kilka stereotypowych postaci hironeméw.

Dyplomata: Zostate$ wystany jako ambasador na
szlachecki dwor - Decadoséw, Hawkwoodow, Prze-
woznikow czy nawet samego cesarza Alexiusa. Re-
prezentujesz swa rase przed uznajacymi sie za lep-
szych od ciebie i prébujesz nauczy¢ sig ich obyczajow.
Mnéstwo intryg politycznych.

Misjonarz: Styszates o fenomenie gasnacych storic
i myslisz, Ze znasz jego przyczyne. OtoZ dzieje sig
tak, bo niewielu poza Kadyksem wierzy w kréla-bo-
ga. Od ciebie teraz zalezy, czy wyruszysz miedzy nie-
wiernych ich nawraca.

Ochroniarz albo fowca nagréd: Opuscites Turaz
w poszukiwaniu przygéod i sprzedajesz swe ustugi

one s3? wie uzyskuja wize do Turaz i mu-
sza przestrzega¢ surowych i czasem dziwacznych
praw gospodarzy, probujac jednoczesnie odkry¢ ten
nieuchwytny zwiazek. Inaczej moga narazi¢ sie na
wydalenie albo cos gorszego.

Wspotczynniki

Sugerowane wsp()}czy nniki

rasy
Cechy: Zrecznos¢ (bazowe 4; 2 p.).
Umiejetno$ci wyuczone: czytanie (salsu), jezyki
(salsu), jezyki (urtyjski), naaram.
Blogostawieristwa: Widzenie s'su (5 p.; patrz da-
lej).
Przeklefistwa: brak zdolnosci psi (+3 p.; nie mo-
ze nabywac¢ mocy psychicznych), obca natura (+2
p.), zimnokrwisto$¢ (+3 p.; -2 do Wytrzymatosci za
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kazde 5 stopni ponizej 15°C.; -1 do Percepcji za kaz-
de 5 stopni powyzej 40°C).

Utrapienie: Ostracyzm (+2 p.).

taczny koszt: +4 p

Sugerowane wspotczynniki

Lkastowe

Bohaterowie, ktérzy wejda do nowej kasty, przy
wydawaniu punktéw doswiadczenia powinni skon-
centrowac sie na zwigzanych z nia wspétczynnikach.
A zatem wojownik, ktory stanie si¢ sibanzi, pawinien
je zuzy¢ na zwu;kszeme wywierania wrazenia i za-
kup odpowiednich wyuczonych umi i. Przy de-
gradacji wojownik relegowany do kasty wytworcow
powinien zaprzesta¢ podnoszenia umiejetnosci bojo-
wych i skupi¢ si¢ na swym nowym zajeciu.

Sibanzi

Cechy: Spryt, Wiara.

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczosc, wy-
wieranie wrazenia.

Umiejetnosci ne: koncentracja, kanasu,
przywédztwo, przemawianie, sirate, zelazna wola.

lefistwa: Rozkazywanie (2

p.: +2 do wywierania wrazenia, kiedy dowodzi hiro-
nemami), arogancja (+2 p.: -2 do Ekstrawersji w ze-
tknigciu z przedstawicielami nizszych kast)

Dobrodziejstwa: sekrety, sie¢ informatorow (1 p.),
szaty teurgiczne (hironeméw), wyswigcenie (patrz
dalej).

Wojownilz
Cechy: Zrecznos¢, Percepcja, Porywczosc.
Umiejetno$ci wrodzone: bron biala, strzelanie,
uniki, walka wrecz.
Umiejetnosci wyuczone: panowanie nad ciatem,
sztuka przetrwania, umiejgtnosci bojowe (anzu).
wiefistwa/Przekle : Dyscyplina (2 p.:
+2 do Opanowania w trakcie walki), Postuszenistwo
(2 p -2 do Porywczosci w zelknlgcm z wladz,a)
karabin hir (snajp i),
miecz, zbroja tuskowa (1 p.).

Wytworca
Wyuczone umiejetnosci: rzemiosto.
gost 1 Zaciekawienie
(2 p.: +2 do Ekstrawersji, gdy widzi co$ nowego),
tagodnosc (2 p.; -2 do Ekstrawersji, gdy pojawia si¢
konflikt).
Dot

j specjalne wyp ie (narzedzia
elektryczne, pojazd naziemny itp.), wiezy rodzinne
(krewny wojownika lub sibanzi).

Dobrodziejstwa

Wyswigcenie (1-11): Sibanzi dzierzy wiadze.
W dawnych czasach ranga wigzata si¢ ze szczegol-
na funkgja, na przyktad prefekt sprawowat pieczg nad
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calg prowingja. Dzis, gdy hironemowie Zyja w jednym
miescie, wielu tych funkgji juz nie ma, ale tytuly po-
zostaly. Sibanzi prefekt moze nie posiada¢ prowin-
¢ji, ale wciaz ma wielkie wptywy wsréd hironemow.

1 = nowicjusz

3 = mistrz (proboszcz)

5 = etan (diakon/baron)

7 = prefekt (gubernator/lord)

9 = shin (biskup/hrabia)

11 = wezyr (bezposredni doradca krola-boga)

Widzenies'su (5 p)
(Percepcja + empatia, 1D)

Kazdy hironem posiada zdolno$¢ empatycznego
wyczuwania s'su 0sob i miejsc - pewien rodzaj wro-
dzonej psychicznej mocy (cho¢ nie wymaga to psi).
S’sumoze zdradzac ogolne emocje, stan zdrowia, sa-
mopoczucie i stany umystu, ale nie poszczegélne my-
$li. Bardzo udany test moze jednak dostarczyc spo-
ro przydatnych informacji. Hironemowie nie widza
aury, lecz raczej wyczuwaja emocje. Kiedy bada si¢
dane miejsce — sale barowa, mostek okretu czy pra-
cownig malarska szlachcica Hazatéw — Widzenie s'su
dostarcza informacji o ogélnych uczuciach dookota
(szczgscie, zmieszanie, ztos¢, depresja itd.). Nie jest
to jednak tylko zwykte ich odgadywanie — mowi czy
osoba lub miejsce jest pod wptywem dobrej czy zlej,
pozytywnej badZ negatywnej s’su. Dokladnos¢ i ilos¢
uzyskanych informacji wzrasta wraz z punktami
zwycigstwa. Odczytujac aure cztowieka, wykonaj test
Percepcja + ksenoempatia.

Umiejetnosci wyuczone

Anzu (sztuka walki hironemow)
kasta wojownikéw

Sztuki walki hironeméw, jakie ¢wiczy kasta wo-
jownikow, wykorzystuja pojecie s'su. Uczen wyko-
rzystuje swoja wewnetrzng s’su do osiagnigcia bo-
haterskich czynéw. Nauczanie sztuki anzu innych
kast jest zakazane, a wojownicy, ktérzy do nich
przeszli, musza przestac ja stosowac. Anzu korzy-
sta z podstawowych dziatan z zakresu sztuk walki
opisanych w podreczniku, ale wszystkie techniki
znane s3 pod nazwami hironeméw, jak na przyktad
pigs¢ — btyskawica jako ,mak paz“, a niechybna
pigs¢ jako ,sum paz*.

Hipnotyzujacy cios (poziom 4): Strzezcie si¢ wo-
jownikéw machajacych rekami i wykonujacych fa-
liste ruchy cialem. Hironemowie nauczyli si¢ osza-
famia¢ przeciwnikéw hipnotyzujacymi gestami. -3
do unikéw jednej osoby.

Bariera ducha (poziom 7): Dziatanie obronne. Wo-
jownik oczyscit swa s'su, by ztagodzi¢ sife ataku. Sto-
sujacy te technike wydaje jeden punkt Dziwu i zdo-
bywa ochrong, jaka daje skorzany kaftan. Czas
trwania wynosi jedna sceng. Krazy pogloska, ze ist-
nieje wyzszy poziom tej umiejetnosci, chroniacy
przed pociskami i wiazkami energetycznymi. O tym,
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Tabelka dzialan sztuk walki

Dziatanie Poziom Test

Bariera ducha 7 Wiara + uniki

czy to prawda, decyduje Mistrz Gry. Ten efekt moze
by¢ taczony ze zbroja lub tarczami energetycznymi.

Kasliwa pies¢ (Ahur Lam Paz) (poziom 8): Pofa-
czenie pochwycenia i pigsci — blyskawicy. Mistrzowie
opanowali te dwa rozne manewry, by wykonywac je
jako jeden. Pochwycenie umozliwia przytrzymanie
przeciwnika w chwili zadawania mu szybkiej serii ka-
sliwych ciosow. Wykonaj najpierw test Zrecznos¢ +
walka wrecz, aby zewrze¢ sig z przeciwnikiem (za-
pisz kostki zwyciestwa). Jezeli rzut si¢ powiedzie,
przeprowadz test dziatania spornego Sita + wigor kon-
tra Sita + wigor atakowanego. Jesli i on si¢ uda, prze-
ciwnik zostat pochwycony, a atakujacy moze mu za-
da¢ dwa szybkie ciosy pigscia.

Podczas tych atakow nie trzeba wykonywac zad-
nych dodatkowych testow. Przeprowadz dwukrot-
nie test obrazen. Rownaja si¢ one dwom kostkom
plus kostki zwycigstwa zdobyte w poczatkowym te-
Scie pochwycenia. Zsumuj obraZenia z obu testow,
jesli przeciwnik ma na sobie fizyczny pancerz, a roz-
patrz oddzielnie, jezeli uzywa energetycznej tarczy.
Atakujacy nie ma ujemnych modyfikatorow za dzia-
fania jednoczesne.

Kanasu

Umiejgtno$¢ sibanzi

Test: Percepcja + kanasu

Wazna umiejetno$¢ dla sibanzi. Jest to zdolnos¢
manipulowania wibracjami danego miejsca w do-
brym badz ztym celu. Przyciagniecie pozytywnej s'su
sprowadza szczgscie, a negatywnej - pecha. Ta
umiejetnos¢ obejmuje wiedze o wptywie potozenia
przedmiotéw na s’su obszaru. Pewne rytualy moga
oczysci¢ miejsce ze ztych wplywow albo je przycia-
gnac, by narobi¢ szkod. W miejscu o zlej s’su hiro-
nemom czesciej nie wychodzg testy umiejetnosci
i zazwyczaj maja oni pecha. Energie miejsca i wszel-
kie modyfikatory do testow okresla Mistrz Gry.

Czy kanasu naprawde dziata, czy nie, pozostaje
kwestig sporna. Zdaje si¢ nie oddziatywac na inne
rasy, a jednak hironemowie na obszarze negatyw-
nej s'su czuja chiod i niepokoj, jakby stato sie co$

Inig. Eatwosé Obr. Opis

Zapewnia zbroje 4.

zlego. Ten efekt moze by¢ prawdziwy badz psycho-
logiczny. Hironemowie wiedza, kiedy ekspert kana-
suwykonat swe zadanie, a sibanzi zarabiaja krocie
na manipulowaniu kanatami s’su.

Sirate (znachor)

Umiejetno$¢ sibanzi

Test: Spryt + sirate

Starozytna umiejgmos‘é hironemow. Jest to lecze-
nie polegajace na regulacji pozi s'suw organi-
zmie przez naktuwanie Kanatow j jej przeptywu. S'su
przeplywa przez cxalo kanaiaml podobnyml do tet-
nic i zyl kanat, h
moze wykonywac operaqg bez znieczulenia, leczyc,
nie uzywajac lekarstw, lub zapobiega¢ rozwijajacym
si¢ chorobom. W zabiegach mozna uzywac igiet lub
stosowac ucisk. Umiejetno$c nie dziata na inne ra-
sy. Praktykujacy sirate pomaga w ten sam sposob
co znachor, ale nie jak osoba z umiejgtnoscia pierw-
szej pomocy.

Sas Kanasu (teurgia hironemow)

Hironemowie ucza si¢ wiasnej formy teurgii,
zwigzanej z ich wiarg w s'su. Cho¢ znana pod hi-
ronemska nazwa Sas Kanasu, wykorzystuje rytu-
aly Kosciota, Ortodoksji i Sanktuarium Wiecznosci,
opisane w podreczniku glownym. Kasta wojowni-
kow moze uzywac rytuatow opisanych dla Wojen-
nego Bractwa. Nalezy pomina¢ wszelkie wzmianki
0 Wszechstworcy.

Skutecznos¢ Sas Kanasu bierze sig z sity bedacej
czescia wszystkich rzeczy materialnych - s'su. Wy-
maga ona gestow podobnych do naaram czy staro-
zytnej praktyki Urth - tai chi - oraz modtéw w for
mie medytacji (ale nie testu umiejetnosci medytacja).
Hironemowie nabieraja Pychy — stajac si¢ skupi-
skiem zlej s'su - tak jak to opisano w podrgczniku
glownym. Sibanzi i wojownicy, ktérzy przeszli ry-
tuat mahazu, nie moga stosowac Sas Kanasu pod
grozba kary $mierci.
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Mant'abot patrzyt na gladkoskérych wiecznie ot-
wartymi oczami, czajac sie w bezruchu. Ich wyglad
Jjak zawsze napawat go wstretem. Nie mieli pancerzy
tylko migkkie, sflaczafe ciafa. Przypominali miode po-
czwarki. W rosngcym skwarze poranka ociekali juz
plynami ze swych cial, z trudem fapiac powietrze. Za
kilka godzin gotowi byli pas¢ z wyczerpania.

To byli Decadosi, co poznat po ,modliszce* na ich
ubraniach, tak podobnej do czwartego stadium Zy-
cia jego rasy. Kiedy gladkoskorzy po raz pierwszy
przybyli na Severusa, zostali przyjeci jak bracia. Te-
raz ledwie ich tolerowano. Choc delikatni i watli, ich
krew jest jednak poZywna. Na sama mys| o niej
skrzydta askorbity zatrzepotaly.

Mant’abot wiedziat, Ze gladkoskorzy wyszli na po-
lowanie - zdradzafa to brori i cigzki ochronny sprzet,
Jjaki mieli. Niewielu Decadoséw osmielato si¢ wysta-
wiac nosy z ich miast - znali niebezpieczeristwa dzun-
gli i wychodzili do niej tylko polowac lub ry¢ ziemig
w poszukiwaniu blyszczacych kamieni. Ich fascyna-
ja swiecacymi skatami wcigz dziwita askorbitow.

Kiedy ludzie przeszli pod nim, Mant'abot odwrécit
glowe i czekat na sygnal. Lomar'tosk dawala szyb-
kie znaki, a jej brzeczace, szczatkowe skrzydetka
przekazaly: Strzelajl Teraz!

Mant'abot podniést dmuchawke i silnie dmuchnat.
Jego strzat trafif, a gdy malutka strzatka doszfa ce-
lu, najblizszy gladkoskory uderzy! sig dfonia w kark.
Po kilku sekundach juz lezal. Dzis bedzie uczta,
a poczwarki dostang w koricu swoje gniazdo...

Askorbici pozostaja zagadka dla Decadosow,
ktorzy zajeli ich macierzysty $wiat, Severus. Choc s3
inteligentni ,na swoj wlasny, ograniczony sposéb*
- jak mowia Decadosi - nie wydaja si¢ zaintereso-
wani utrzymywaniem kontaktéw z ludzmi, ktorzy
na nim zamieszkali. Pomimo wszelkich staran, lu-
dzie jak dotad nie ustalili, ilu insektoidow zyje na
planecie. Cho¢ wielokrotnie pytali tubylcow o liczeb-
nosc¢ ich populadji, ci zawsze odpowiadali swymi dzi-
wacznymi, $wiszczacymi glosami: ,Po prostu jeste-
$my*“. Emil Decados skomentowal te kwestie:
. Pojecie liczb jest najwyrazniej poza zasiegiem ogra-
niczonych umystéw tych istot*.

Cho¢ Decadosi celuja w odczytywaniu zamiaréw
swych towarzyszy i rywali, surowe twarze askorbi-
tow nie okazuja emocji, a ich wielofasetkowe oczy
nie zdradzajq sekretéw. Askorbici przemykaja sig ci-
cho migdzy drzewami i nie chca rozmawiac z oko-
licznymi ludZmi. Czasami jednak przybywaja do ich
miast ubrani w strojne szaty i sktadaja dary maja-
ce zjednac sobie ich samozwariczych wiadcow.

Twarde, niemal metaliczne pancerze askorbitéw
blyszcza ponuro i bardzo trudno odrézni¢ ich sam-
cow od samic. Tak naprawde tylko u osobnikéw, na
ktorych Decadosi dokonali autopsji (tak Zywych, jak
i martwych), udato si¢ zidentyfikowac ptec.
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Askorbici

Cho¢ askorbici wykorzystywani s czesto jako nie-
wolnicza sita robocza w kopalniach Decadoséw, nie
sg zbyt dobrymi gérnikami. Czasami nawet cata ich
grupa po prostu odchodzi, ignorujac grozby uzycia
przemocy. Dwukrotnie kiedy takich dezerterow za-
atakowano za wszczynanie buntu, skoriczylo si¢ to
brutalna, odwetowa masakrg ludzi przez askorbitow
z dzungli. Co ciekawe, kilka dni pozniej insektoidzi
powrbcili do kopalri i podjeli prace, jak gdyby nic si¢
nie stato.

Zazwyczaj askorbici ignoruja zajecie Severusa
przez Decadosow. Ale poddanych rodu czesto ogar-
nia strach, Ze obcy moga wptywac na ludzkie umy-
sty, dlatego kiedy odwiedzaja miasta, niewielu
odwazy sig ich obrazi¢.

Historia
Askorbici rzadko rozmawiaja o swej historii z ludz-
mi, a juz w ogdle nie chca o niej méwi¢ z Decadosa-
mi. Jednak w jednym z miast - niezwykiym miejscu
odkrytym i zajetym przez Decadoséw — odnaleziono
pewne ryty, ktore przettumaczono i odczytano.
Askorbici twierdzg, Ze nie przeszli naturalnej ewo-
lucji. Swe stworzenie przypisuja Tym, Ktérzy Mie-
szkaja w Ciemnosci. Wyhodowali oni ich rase z jed-
nego z czgsciej wystepujacych na planecie gatunkow
owada, zwanego przez ludzi ,Zelazng modliszka“. Po-
mimo zasadniczych podobieristw migdzy obydwoma
gatunkami, nie ma dowodéw na poparcie tej tezy.
To, ze askorbici s3 dominujacym rdzennym gatun-
kiem na Severusie, to pewnik. Zywia si¢ amen'ta
(poktadowymi szczurami) i wszystkimi innymi
istotami, ktére zbytnio si¢ do nich zbliza. Maja tez
liczne miasta gleboko ukryte w bujnych dzunglach
planety. ,Insekty*, jak si¢ o nich powszechnie mowi,
posiadaja wiasnego wyrobu bror oraz strukture spo-
feczng, ale milczg na temat swych przywédcow. Kie-
dy juz nawiaza kontakt z ludZmi, ich przedstawi-
ciele niemal zawsze nosza jasne, garbowane skory,
a na twarzach maja wymalowane niezwykle sym-
bole. Kilka préb przettumaczenia tych dziwacznych
znakow niezbyt si¢ powiodto. Maszyny myslace wy-
znaczone do tego zadania zdotaty rozszyfrowac tyl-
ko kilka z duzej liczby zagadkowych glifow.
Askorbici nie zrobili nic, by przeszkodzi¢ Deca-
dosom w przejeciu wiadzy na Severusie. Kiedy wy-
ladowaly pierwsze statki badawcze, duza grupa
askorbitéw - tysiace, jesli wierzy¢ starodawnym za-
piskom - po prostu si¢ przygladata, jak osadnicy
z innego éwiata rozbijaja obéz. Po kilku dniach je-
den z miejscowych wystapit i rzekt famanym urtyj-
skim ,Strzezcie si¢ amen'ta. Pozra wasza gladka
skore i wasz statek*. Dalsze proby porozumienia sig¢
z tubylcami okazaly sie bezowocne.



Dwie noce pozniej szczury pokladowe wypadty
z lasu w duzej liczbie i pozarly grupe zwiadowcza
oraz wig ¢ jej statku. Jedyng wzmianke o spo-
tkaniu znaleziono potem w dziennikach kapitana.

Kiedy Decadosi osiedlili si¢ na Severusie, askor-
bici powitali ich i zaoferowali pomoc oraz ochrong
przed amen'ta i innym miejscowym stworom, dopoki
osadnicy nie beda nalezycie przygotowani bronic si¢
sami. W tym czasie ludzie zobaczyli tez, jak askor-
bici jedza, i poczuli wstret (cho¢ wielu bylo tez za-
intrygowanych).

Czas mijal, Decadosi powigkszali swe osady,
a askorbici po prostu ich obserwowali, pomagajac
niekiedy w przenoszeniu ciezkiego sprzgtu i ostrze-
gajac o naturalnych zagrozeniach. Cho¢ byli bardzo
powsciggliwi w méwieniu o sobie, nie ma watpliwo-
sci, ze ich wskazowki o innych mieszkancach Se-
verusa pomogly Decadosom w jego zajeciu.

Askorbici przystosowali do swego uzytku czes¢
ludzkiego oreza. Bron palna, ktéra nosza, przypomina
strzelby przystosowane do ich trochg innego ksztat-
tu dioni. Kilku ludzi utrzymuje tez, ze widziato askor-
bitow z mogacymi roztrzaskac w ciele kazda kosc kry-
stalicznymi broniami — mieczami wydajacymi cichy
jek podobny do odgtosu wyjacego w skatach wichru.

F 1z]olog1a

Insektoidzi to jedna z najbardziej nieludzko wy-
gladajacych ras, jakie napotkali ludzie. Cho¢ tylko
troche wyzsi od przecigtnego cztowieka, przypomi-
naja h idy tylko w najogélniejszych zarysach.
Ich skérne szkielety o prawie metalicznym potysku
maja zwykle odcieri brazowawoczerwony. Te pan-
cerze moga wytrzymac silne uderzenia i chronia
wrazliwe organy wewnetrzne. Wielofasetkowe oczy
askorbitéw mienia si¢ niemal wszystkimi kolorami
teczy i zapewniaja znaczne pole widzenia.

Nogi insektoidow przypominaja odndza urtyjskiej
szaranczy, cho¢ ich stopy sa bardziej podobne do hu-
manoidalnych. Nogi te sa nadzwyczaj silne i dzigki
nim askorbita moze skaka¢ na ponad cztery metry
w gore i ponad 13 w dal. Ich ograniczona zdolnos¢
poruszania si¢ na boki zmniejsza jednak mozliwos$¢
opanowania przez insektoida kopnig¢ z zakresu
ludzkich sztuk walki.

Dlugie palce u rak i nog sa silne i zreczne. Pozwa-
laja askorbitom si¢ wspina¢ po niemal pionowych
urwiskach i drzewach planety z wielkg gracja i szyb-
koscig. Sita rak ,insektow* wystarczy do pokona-
nia w walce wrecz wigkszosci ludzi.

Cho¢ wielu askorbitéw zachowuje szczatkowe
skrzydta, nie potrafi lata¢ ani nawet szybowa¢; wigk-
sz0$¢ usuwa te klopotliwe czesci ciata po osiagnie-
ciu petnoletnosci. Askorbici czesto usuwaja tez dru-
g4, uwsteczniong pare rak i nég.

Paszcza askorbity wzbudza groze. Poczatkowo s3-
dzono, ze swa budowa przypomina paszcze urtyjskiej
szaranczy - kilka ostrych, potaczonych w formie
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otworu szczek. Jednak gdy insektoid je, wysuwa z niej

diugi, gietki, sp Jjezyk®. Ten d y po-
dobnie jak u urtyjskich komaréw rurkowaty organ po-
zwala pi¢ krew ofiar. Kiedy askorbita méwi, ,jezyk“
jest schowany.

Szczeki askorbity s3 na tyle elastyczne, ze moze
on nasladowac ludzkie glosy, jednak jezyk askor-
bitow jest nie tylko niezrozumiaty dla ludzi, ale i czg-
$ciowo dla nich nieslyszalny. Myslace maszyny zdo-
faly przettumaczy¢ spora jego czg¢$¢, jednak zdania,
ktére buduja, czesto sa niekompletne.

U askorbitéw mozna wyr6znic trzy stadia rozwo-
ju przedzielone okresami spedzonymi w kokonie.
Pierwsze stadium - nazywane arme’tova - to paso-
7yt w ciele $wiezej ofiary rodzica. Po zabiciu ofiary
rodzic pokrywa jej cialo ochronnym zelem i wypet-
nia je jajami. Ciata Zywicieli przechowywane sa
w specjalnych jaskiniach i dobrze strzezone przed
oczami wscibskich. Po wykluciu sig, jakie$ siedem
dni od wszczepienia jaj, arme’tova pozeraja ciato Zy-
wiciela, po czym owijaja si¢ w kokony.

Po kilku tygodniach metamorfozy z kokonu wy-
tania si¢ askorbita w drugim stadium rozwoju, na-
zywanym tan’zhom. Tan’zhom wygladaja jak doro-
$li askorbici, tylko sa mniejsi i do poruszania si¢
nadal uzywaja wszystkich o$miu koriczyn. Cho¢ nie
ma niezbitych dowodéw na to, ile wspomniane sta-
dium trwa, wigkszos¢ ksenologow uwaza, Ze to
w przyblizeniu okres réwny trzem ludzkim Zzyciom.
W stadium tan’zhom mtodym askorbitom nie po-
zwala sig¢ oddala¢ od rodzicow. Sa w nim uczeni
praktycznie wszystkiego, czego potrzeba do przezy-
cia: polowania, walki, a nawet doktryn religijnych.
Niewielu ludzi kiedykolwiek widzialo askorbite
w tym stadium - s3 w nim ,podatni*, wigc rodzice
nie chea, by ich dzieci splugawity ludzkie wptywy.

Ostatnie, doroste stadium, to po prostu askorbita
znany ludziom. W tym stadium askorbici z trudem
ucza si¢ nowych umiejetnosci. Ksenolodzy badaja-
cy cykl Zycia askorbitéw twierdza, ze tan’zhom to
jedyne stadium rozwoju, w ktérym obcy moga adap-
towa¢ swe umysty i zdobywac umiejetnosci.

Choc starozZytne pisma askorbitéw moéwia o czwar-
tym stadium ich rozwoju, insektoidzi nie chca roz-
mawia¢ o tym z ludZmi ani innymi rasami. Jesli ono
rzeczywiscie istnieje, nigdy nie widziat go nikt ob-
cy. A przynajmniej nie dozyt, aby o tym opowiedziec.
JInsekty* twierdza, Ze czwarte stadium spoczywa
uspione w kazdym z nich i uwolni si¢ dopiero wte-
dy, gdy powréca Ci, Ktérzy Mieszkaja w Ciemnosci.

Askorbici potrafig si¢ jednak wspaniale adaptowa¢
fizycznie. Po pewnym szczegélnie brutalnym ataku
odwetowym na ludzi, Decadosi postanowili wytru¢
miejscowq populacje ,.insektow* gazami bojowymi.
Wielu insektoidéw zgineto w konwulsjach, gdy to-
ksyny zniszczyly ich systemy nerwowe. Ocaleli przy-
jeli to z honorem, a gdy podczas drugiego powsta-
nia ponownie uzyto trucizny, askorbici przeszli przez

146 grozne obtoki niczym przez wiosenng mgietke. Po raz
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trzeci Decadosi juz gazéw nie zastosowali.
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Spo}eczeflstwo

Askorbici sa nadzwyczaj dyskretni co do swej
struktury spotecznej. Wszelka wiedze na jej temat
odczytano z wyblaklych piktograméw przettumaczo-
nych przez Decadoséw.

Wigkszos¢ Severusa nie jest zamieszkana ani
przez ludzi, ani przez askorbitow. Na planecie nie
byto praktycznie wojny o supremacjg¢ migdzy Deca-
dosami a ,insektami“. Insektoidzcy severianie nie
widzieli sensu walczy¢ z ludZmi, poniewaz i tak wie-
dzieli, kto jest jej panem. Jesli gtadkoskorym spra-
wiato przyjemnos¢ wydawanie rozkazow i zmusza-
nie askorbitéw do pracy w kopalniach, gotowi byli
sig na to godzic, przynajmniej na ogot. Zdarzaly si¢
jednak chwile, gdy chcieli realizowac wiasne plany
i wtedy opuszczali obozy. Decadosi nauczyli si¢
ostatnio nie drazni¢ tubylcow; lepiej stracic kilka dni
wydobycia niz 100 Zotnierzy w ataku odwetowym.

Wiara ,insektow”, Ze zostali sztucznie stworzeni
przez wyzsza rasg, jest gtownym zrédtem tego, co
uznaja za swa religie. Somta Vosht'i- w dostownym
ttumaczeniu Ci, Ktorzy Mieszkaja w Ciemnosci - to
najwyrazniej bogowie, ktorych czczg. Niektorzy kse-
nolodzy poréwnywali ich do béstw ukaréw, ale to
podobieristwo wydaje si¢ powierzchowne. Kosciot
z dezaprobatg patrzy na ten obcy system wierzen,
ale p tak wiadomo
o Somta Vosht'i, nie przedsnngngto przeciw dziw-
nej wierze zadnych dziatasi. Kilku misjonarzy upo-
rczywie cho¢ bezskutecznie prébowato nawracaé
askorbitéw na jedyna wiasciwa wiare - wiarg we
Wszechstworce. W odpowiedzi uslyszeli:

- Dlaczego mielibySmy porzuca¢ Somta Vo-
sht'i dla waszego boga, skoro nie potrafi im odebra¢
wiadzy nad noca?

Odnalezione w podziemnym miescie plklogramy
wspominaja, ze Somta Vosht'i maja powrdci¢
w przysztosci i ze kiedy to zrobia, askorbici przeo-
braza si¢ w nowa, wyzsza forme. Niektorzy kosciel-
ni urzednicy obawiaja sig, iz w tych znakach moze
by¢ ziarno prawdy i spekulowali nawet, ze bogowie
Jinsektow* to pewnie demony. Askorbici nie nale-
23 do zbyt lubianych ras i te obawy to prawdopo-
dobnie jedna z gtéwnych przyczyn niechgci do tych
raczej nieszkodliwych istot.

0 wierzeniach askorbitow powstaja wciaz nowe
teorie. Pierwsi ludzie, ktérzy badali insektoidy, do-
szli wstepnie do wniosku, Ze zyja one w spoleczeri-
stwie matriarchalnym. To przekonanie panowato
dopéty, dopéki sprawy nie przedyskutowano z de-
legacja z dzungli Severusa, ktora wydawata sig by¢
takim przypuszczeniem bardzo rozbawiona. Jednak
po raz kolejny tajemnicza rasa nie zechciata wyja-
Wwi¢ o sobie zadnych informacji. W rzeczywistosci
askorbici zyja wedtug prostych zasad postuszeri-
stwa wobec starszych. Sa one im wpajane w dru-
gim stadium Zycia i pozostaja niezmienione prak-
tycznie od stuleci.
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Najpopularniejsza obecnie teoria méwi, Ze askor-
bici nie majg Zadnego ustroju. Na poparcie tej tezy
Decadosi podaja kilka przyktadéw z przesztosci,
wskazujacych, ze ,insekty* to istoty bardzo prymi-
tywne i gdyby nie cywilizujacy wptyw ludzi, praw-
dopodobnie pograzytyby si¢ w catkowitym barba-
zynstwie. Wiadomo na pewno jedynie to, ze za
kazdym razem, kiedy delegacja insektoidow przy-
bywa rozmawiac ze szlachtg, obcy dtugo konferu-
ja, zanim odpowiedza na jakiekolwiek pytania lub
wystosuja prosby.

Askorbidi, jak si¢ zdaje, postuguja sie kilkoma roz-
nymi jezykami. Poza urtyjskim, uzywajq szeregu
skomplikowanych gestow, w sktad ktorych wchodza
czgsto ruchy skrzydtami, a u tych, ktorzy jeszcze ich
nie maja - dodatkowymi koriczynami. Mowa insek-
toidow jest niezwykle ztozona i wymaga zdolnosci
styszenia dzwigkow niestyszalnych dla ludzi. Teo-
retycy wcigz sig spieraja, czy askorbici nie porozu-
miewaja sig réwniez dzigki feromonom. Zelazna mo-
dliszka tak robi, a zwazywszy na teorie dotyczace
ewolucji askorbitéw, nie jest to wykluczone. Kilku
ludzkich badaczy przypuszcza tez, Ze insekty sto-
suja ograniczone formy psychonicznej komunikacji,
ale jesli to prawda, nigdy nie uzywaly tej metody
w kontaktach z ludzmi.

SI‘O(lOWlSlZO zycCla
Severus to brutalna planeta. Nawet w zimie tem-
peratura wzrasta tu szybko — do 40, a nawet wigcej
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stopni Celsjusza. Wilgotnos¢ rzadko spada ponizej

90%, a rzesiste deszcze pozwalaja licznym bakteriom \§

na bujny rozwdj. Gdyby nie olbrzymie ztoza rzadkich
kamieni, ktére Decadosi wydobywaja na planecie, lu-

dzie niechgtnie Zyliby w tym niegoscinnym srodowi-

sku. Miejscowa flora i fauna zdobyta sobie szeroka,
catkiem uzasadniona reputacje nieprzyjaznej. Po-
czawszy od amen'ta - szczuréw poktadowych - az
po wedrujace pnacza o trujacych cierniach, niewiele
jest tam zycia niezabojczego dla ludzi.

Przed przybyciem ludzi i zajeciem przez nich $wia-
ta, askorbici - pomimo ograniczonej technologii - by-
li najgrozniejszymi drapieznikami na planecie. Wie-
lu twierdzi, Ze to miano wciaz im przypada. Jest sporo
wigkszych drapieznikow na Severusie, ale jedynie ro-
zumne insektoidy zdobyly intelcktualne umiejetno
sci potrzebne do adaptowania si¢ poza swym srodo-
wiskiem. Zadnej innej miejscowej rasie nie udato si¢
stworzy¢ broni (jak dokonali tego askorbici umysto-
wo ograniczeni w dorostym stadium, pozostaje taje-
mnicg). Ludzie zyjagcy w miastach Decadosow sa
chronieni przed licznymi drapieznymi bestiami pla-
nety, ale ci, ktérzy je opuszczaja, rzadko robia to bez
cigzkiej broni i dobrych zbroi.

Niektorzy wierza, Ze askorbici posiadaja genetycz-
na zdolnos¢ adaptacji i - tak jak w przypadku szczu-
row poktadowych - wszystko, co zdolaja przezy¢,
wzmacnia ich i jest przekazywane ich potomstwu ja-
ko nowa cecha genetyczna. Z tego wiasnie powodu
Decadosi rzadko pozwalali askorbitom opuszczac oj-
czysty $wiat. Tym, ktorzy wyjechali, duzo chlodniej-
szy i suchszy klimat planet, na jakie ich wystano,
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raczej specjalnie nie dokuczyt. W istocie nikt jeszcze
nie widziat chorego askorbity - a nawet jesli widziat,
watpliwe, by umiat to rozpoznac.

Na Severusie istnieja wielkie miasta askorbitow.
Zwane s3 one tunos, a zalozono je w miejscach,
gdzie ludzie nie mogliby przezy¢ bez specjalnego
ekwipunku. Wigkszos¢ lezy pod ziemig, zbudowa-
na jak kopce termitow z dobrze ukrytymi i staran-
nie strzezonymi wejsciami. Za swego panowania na
Severusie Decadosom udato si¢ zniszczy¢ dwa ta-
kie miasta. Kosztowato to jednak wiele wysitku,
a straty w sprzecie byly niewspétmierne. Kilku uczo-
nych dowiedziato si¢ wprawdzie ciekawych rzeczy
o askorbitach, ale w miastach nie znaleziono tak na-
prawdg nic wartosciowega (poza pismem obrazko-
wym). Z tego tez powodu Decadosi rzadko intere-
suja sie tunos ,insektow“. Pomimo tego Agencja
Jakovian obserwuje tunos poprzez satelity, chcac
wykry¢, gdzie zbieraja sie askorbici.

Oclgrywanie postaci

Askorbita

Mimo Ze natura (albo stwércy) obdarzyta askor-
bitéw pokerowymi twarzami, majg oni zwyczaj uni-
kac klamstw. Zamiast mowic nieprawde, staraja si¢
raczej nie moéwic catej prawdy. Wéréd insektoidéw
nie jest tez niegrzeczne ignorowanie pytan, ktore
sg glupie albo nie dotycza osoby pytajacej. Ci,
ktérzy beda domagac¢ sie od nich odpowiedzi, mo-
ga znalez¢ si¢ oko w oko z niebezpiecznym wro-
giem. Na torturach przecigtny przedstawiciel tej ra-
sy po prostu milczy. I nie jest to tylko zwykly upér;
askorbici woleliby raczej zgina¢, niz wyjawi¢ cos
o sobie. Ostentacyjnie nie méwia Decadosom nicze-
g0, czego ci chcieliby si¢ dowiedzie¢, czgsto pono-
szac z tego powodu znaczne ofiary. Jest to bardziej
rysa charakteru niz wyraz nieprawdopodobnej si-
ty woli.

0d wieku, w ktérym insektoid moze juz logicz-
nie mysle¢, wpaja mu si¢ potrzebe $cistego milcze-
nia. Cho¢ plany bogéw co do askorbitow nie sg ,in-
sektom* znane, rasa przygotowuije si¢ psychicznie
na dzier, w ktérym je pozna. Rowniez i z tego po-
wodu insektoidy nie chca zdradza¢ ludziom zbyt
wielu informacji. (Dzigki pewnym talentom psi moz-
na je z ich umystéw wyciagnac - czy tego chca, czy
nie. Jesli jednak odszukaja myszkujacego po ich
umystach psychonika, z pewnoécia zaptaci on za
swoje czyny).

Najwazniejsze, by pamigta¢, Ze askorbici s3 emo-
cjonalnie zimni. Albo nie czujg tych samych emocji
co ludzie, albo od drugiego stadium zycia ttumia je
w sobie. Cho¢ sa zdolni do okazywania mitosci ro-
dzinie, nie troszczg si¢ o to, co stanie sig z kimkol-
wiek innym. Ludzie sa przez nich tolerowani, ale
zbyt obcy, by kiedykolwiek mozna ich byto zrozu-
mie¢. Nawet nie uwazaja, by warto byto probowac.
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Jezyk askorbitow

Ojczysty jezyk askorbitow to bardzo skompli-
kowany system stukotow i syknig¢. Urtyjska pi-
sownia ich stéw i imion to tylko proste przybli-
Zenia wymyslone przez Paolo Devina, jednego
z pierwszych ksenologéw, ktorzy badali rase. Lu-
dzie nie zdotaja wymowi¢ wigkszosci wydawa-
nych przez askorbitow dzwigkow.

Cho¢ spotgloski i sylaby jezyka sa praktycznie
takie same jak w urtyjskim, ich wymowa jest cat-
kiem inna. Wiele stow zawiera dzwigki spoza
ludzkiego zakresu styszalnosci; przypuszcza sig,
2e rozmaite przerwy i pauzy, ktore stysza ludzie,
to tak naprawdeg nieslyszalne dzwigki. Askorbici
przyzwyczaili si¢ do ludzkich ograniczefs w mo-
wie i wigkszo$¢ tatwo rozpoznaje zle wymoéwio-
ne stowa, gdy gtadkoskorzy usituja konwersowac

z nimi ,po askorbicku*.

Wedtug ich filozofii gtadkoskorzy sa stabi i ghupi. To,
co zwykle do nich czujg, to najwyzej bezinteresow-
ne przywigzanie w stylu czlowieka do rybki z akwa-
rium. Milo jest na nig popatrzec, ale jesli zdechnie,
zawsze znajdzie si¢ jaka$ nastepna.

Severus 1o brutalny $wiat, na ktorym walka o zy-
cie zawsze byla cigzka. Czgsc severanskiej megafau-
ny jest olbrzymia. Na poczatku dziejow, aby nie da¢
sig jej stratowac, askorbici musieli ucieka¢ na drze-
wa. Z czasem nauczyli si¢ po nich poruszac i pro-
blem wedrowek zniknal. Insekty sa zwycigzcami we
wilasnym $wiecie i zrozumialy, ze aby wygrywac,
trzeba byc bezwzglednym.

Askorbici nie dzielg si¢ swymi uczuciami i nie
wspdtpracuja dobrze z innymi. Ludzie i inne rasy tyl-
ko mgliscie orientuja si¢ w ich filozofii i wierzeniach,
a ,insektom* najwyrazniej to odpowiada. Kiedy uzy-
wasz w swej przygodzie askorbitow, niech beda ta-
jemniczy. Insektoidzi to zimna, wyrachowana rasa
drapieznikéw, a ludzie, ktorzy zajeli ich $wiat, prze-
stali by¢ zabawni.

Pamigtaj, Ze askorbici (o drapiezcy. Nie lubia grozb,
cho¢ z zemsta czesto czekaja na stosowna chwile.
Insekty bardzo rzadko poswigcaja wigksza uwage
ludziom, choc¢ kilku nie omieszkato nauczy¢ sig ich
ZWYCZajow.

R.uly dla Mistrza Gry

Immunitet dyplomatyczny: Bohaterowie sg czton-
kami ludzkiej $wity majacej goscic askorbickich dy-
plomatéw. Wykonuja oni misje, ktorej celow nie chca
zdradzi¢ gospodarzom. By¢ moze $Smiatkom uda sig¢
je odkryc.

Ucieczka przez dzungle: Sprawdzajac pogloski
o starozytnym skarbie anunnaki, bohaterowie tra-
fiaja w glab dzungli Severusa. Dziwna mapa, ktéra
maja, prowadzi jednak nie do ruin annunaki, a do
tunos askorbitéw. Tubylcy sa niezbyt zachwyceni
goscémi.

Wspotczynniki
Sugerowane Wspolczynnilzi

gatunlzu

Cechy: Percepcja (bazowe 4, maksymalnie 11;4p.), o
Opanowanie (zawsze wiodaca), Ego (zawsze wio- b
daca).

‘Wrodzone umiejgtnosci: spostrzegawczo$¢, uniki,
wigor.

ne umiejetnosci: jezyki (askorbitow), sztu-
ka przetrwania, tropienie, Zelazna wola.

Blogostawieristwa: adaptacja (3 p.: odpornosc na
kazda trucizne lub chorobe, jaka askorbita przezy-
je; cecha ta jest przekazywana potomstwu), pancerz
(7 p.; zbroja 6), silny chwyt (2 p.: +2 do Sity w przy-
padku chwytania), skoczno$¢ (2 p.: wzwyz: 1,5 me-
tra + metr za kazdy punkt zwycigstwa, w dal: 4 me-
try + 0,5 metra za kazdy sukces), upor (2 p.: +2 do
Zelaznej woli, by obronic si¢ przed wyjawieniem ta-
jemnic), zwinnos¢ (2 p.: +2 do Zrecznosci podczas
ucieczki z ciasnych miejsc, wiezow).

Przeklefistwa: dziwolag (+2 p.: -2 do Ekstrawer-
sji wérod innych ras), obca natura (+2 p.), ustalony
rozwdj (+7 p.: po osiagnigciu petnoletnosci, askor-
bita musi wydac 3x aktualny poziom w punktach do-
$wiadczenia, by nauczy¢ si¢ nowych umiejetnosci
wyuczonych i 2x, podnosi¢ juz posiadane), wy-
sysacz krwi (+3 p.: Scista dieta z krwi, nie moze jes¢
migsa ani warzyw).

Utrapienie: ostracyzm (+2 p.)

Eaczny koszt: 5 punktow.

Moc Psi: Sciezka Psyche

Swiadomosé roju
(poziom 2, Ekstrawersja + empatia, wzrok, tymcza-
sowy, 1D)

Ta moc, podobna do Przemawiania do umystu, po-
zwala askorbitom-psychonikom komunikowac si¢
migdzy sobg przez wyswietlanie mysli i odbiér wy-
Swietlonych mysli innych. Za jej pomoca mozna tez
wyswietla¢ i odczuwac emocje, ale nie pozwala ona
psychonikowi zmusza¢ innych do myslenia lub od-
czuwania w konkretny sposéb. Dziata tylko w za-
siggu wzroku i jej zasiggu nie mozna zwigkszyc.
Dziata wylacznie na askorbitow-psychonikow. Aby
uzyskac te same efekty z nie-askorbitami lub askor-
bitami nie-psychonikami, uzywaj mnych mocy Psy-
che z podrecznika Gasnace Stofica

Ekwi punelz
Arbat'a
(Kryszln}owy miecz)

PT 2
Koszt: 1000 feniksow
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Ta zdumiewajaca bron wytwarzana jest z rzadkiej
krystalicznej substancii, ktéra mozna znalez¢ w gle-
bokich, podziemnych grotach na Severusie, w miej-
scach, gdzie nie staneta jeszcze ludzka stopa. Krysztat
(w niemal cieklej formie) ptynie matymi strumyczka-
mi, ,krwawiac* z rozcie¢ wykutych w twardej, kry-
stalicznej skale przez askorbickich kowali. W tej po-
staci mozna go formowac. Wystawiony na $wiatto
twardnieje do niemal diamentowej konsystencji
dynie kilku askorbitow z glebi dZzungli umie wyrabi
te miecze i zna potozenie krysztatowych strumien

Poza ostroscig, krysztalowe miecze maja jeszc
jedna ciekawa ceche: uderzone o kamien moga di
z wysoka czestotliwoscia. Ludzie i askorbici r
uslysza tego dzwigku, ale wibrujacy krysztat lepiej
tnic przedmioty. Ten efekt tiwa przez uzy tury, po
czym probe mozna ponowic

Krysztafowe strumienie sa bardzo rzadkie i w dzi-
siejszych czasach wyrabia si¢ coraz mniej tych mie-
czy. Stary przekaz méwi, ze unisono drgan wielu ta-
kich arbat'a przywola Somta Vosht'i.

Stan Test Eatwos( Obr. Sila W
Statyczny Zrt + brori biafa 5 3 L
Wprawiony w drgania Zr + brori biafa -1 8 4 L
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Oro'ymowie

Przez cafz noc ryk fal i stony smak wodnego py-
tu nie pozwalaly Gregorowi Zeemanowi zasnac. Ca-
fa noc rybak walczy! ze sztormem. Huragan prze-
rwal facznos¢ radiowg, ale nim w eterze zalegla
cisza, Gregor ustyszat komunikat wzywajacy ryba-
kéw do portéw. Gdy prébowat doplynac do Sur, do-
padly go ulewa i fale. Podrzucana na nich i bombar-
dowana nimi 16dZ Gregora wydostala si¢ w koricu
poza zasigg burzy, a przed rybakiem zamajaczyta
w oddali mata wyspa. Sprawdzajac uszkodzenia,
Gregor stwierdzit, Ze nie dziafa radio i Ze stracif nie-
mal cafy poléw. Postawit awaryjne zagle stoneczne.
Ocenif, ze powinien dotrze¢ do wyspy koto drugiej
po potudniu.

Wyspa byta porosnigta krzewami sasa i oblepio-
nymi grubg wa a p drzewami bwasq
na. W powietrzu brzgczaly owady, a po drzewach
i skalach chodzily jaszczurki zeeta. Gregor nie przy-
pominat sobie, zeby byta na jakiej$ mapie. Wyspa
miala niecafe pottora kilometra - wznosifa sig, po
czym opadata do szerokiej laguny. Gregor powrdcif
na statek dokonac napraw i zakotwiczyt go w lagu-
nie. Gdy tak pracowat do péZnego popotudnia, uda-
to mu sig odebrac staby sygnat radiowy. Sprobowat
sig polaczyc, ale nie otrzymat odpowiedzi. Ugotowat
wigc troche ryb i obserwowat rézowopurpurowy za-
chéd storica, ktérego promienie odbijaly si¢ w toni
oceanu. Patrzac na olbrzymi baldachim barw i wiecz-
ny horyzont wody, poczuf si¢ maly. Krotko po za-
chodzie sforica uslyszat slaby szmer, rechot zab
przerywajacy ciszg laguny. Ten dzwigk przypomniat
mu dzieciristwo na Midian. Wkrétce rechot staf sig
glosniejszy i ukolysat rybaka do snu.

Przebudziwszy sig, Gregor usfysza, ze ktos si¢ po-
rusza po todzi. Gwiazd nie bylo wida¢, a z burzli-
wego dnia p fa jedynie nikla poswiata na za-
chodzie. Ziapat za n6z, ale chwycity go mokre, dtugie
palce. Patrzyt prosto w ciemne jak morze oczy pla-
za wielkosci czlowieka. Na pokfad weszfa kolejna
istota. Zblizyt si¢ do niego. W ciemnosci Gregor do-
strzegl, ze intruzi chodzg wyprostowani i maja ze
soba narzedzia. Slyszaft, ze ponizej, w wodzie, jest
ich wigcej.

- Proroku ocal mnie - wyszeptal. Mokra dfori Sci-
skata go, dopoki nie wypuscit noza. Zerwat sig sto-
ny wiatr i zagwizdal na morzu.

- Oro’ymowie - wymamrotat. Nigdy przedtem nie
widzial tef legendarnej rasy. - Jivazz ti noonta —
rzeki, wymawiajac jedyne stowa, jakie znat w ich je-
zyku. Znaczyly , Podzielmy sig szerokim morzem®.
Kazdy mieszkaniec Madoku je znaf.

— Dagan, eee... rybak? - spytat drugi oro’ym.

Gregor styszat o Pikgnostycznym Bractwie Daga-
now, miejscowej gildii rybakéw, ale pokrecit prze-
czgco glowa.

- Przyjmuja tylko tubylcéw — odpart.

- Twoja 16dZ sta¢ na gniazdo z jajami oro’yma.
Miode czekac na wylgg. Ty nie méwic nikomu, czfo-
wiek..

W dole pluski ustaly, ale Gregor czuf, Ze patrzy
nar wiele oczu.

— Nie. Nawet nie wiem, gdzie jestem. Sztorm mnie
tu przywiod.

Gregor patrzyl na tuskowate ciafa istot, ISniace
w swietle gwiazd. Drugi oro’ym powiedziat cos do
pierwszego piskliwym jezykiem. Dlori puscita gar-
dfo Gregora i zabrata jego noz.

- Ja Kurmal - rzeki mowiacy, a swiatlo gwiazd
odbijalo si¢ od pletwy na jego grzbiecie. - Miec wia-
dza cie zabic, rybak myslec¢ zwany Gregor. Brzydki
ssak, ty wygladac na morska uciekinier. Rzygac¢ na
ziemia, bo matka morze cie nie lubic, co? Walczy¢,
by zyskac jej szacunek, cztowiek.

Kurmal wstat i uderzyt Gregora w twarz ogonem.
Rybaka przeszyt ostry bol. Ciemne jak otchiar oczy
Kurmala znalazty si¢ kilka centymetréow od jego
twarzy.

- Ty twardziel - ciggnat dalej Kurmal. - Nie krzyk-
ngc. Ty nie méwic nikomu o tym, co tu byc, syn Ba-
bona. Patrze¢ na mnie, miody. Ja cie ocalic; ja lubi¢
brzydkie, mate oczka Gregor. Odestac cie do doma,
jesli ty solennie przyrzec wstapic do Bractwo Dagan,
Rybaki Gwiazd.

- Nie moge - czlowiek zadrzal. - Przyjmuja tylko
miejscowych. Jestem emigrantem przybylym na Ma-
doka po wojnach o tron.

Nagle w reku Kurmala blysnal n6z. Oro'ym szyb-
kimi ruchami wycigl na czole rybaka nieréwny krag.
Krew splyneta Gregorowi do oczu.

- Teraz ty jeden z Bractwo Dagan - oznajmif
oro'ym. — Powiedzie¢ im, ze Kurmal ci to zrobic.

Oro’ymowie zastonili Gregorowi oczy, zwigzali go
mocnymi wodorostami i wypchneli w fodzi na morze.
Minely chyba cate wieki, kiedy rybak poczut, ze wig-
zy sig rozluZniaja i uslyszat za burtg plusk. Gdy zdjat
opaske, zobaczyl, Ze jest sam na petnym morzu.

Nastgpnego dnia sygnaly radiowe Gregora odebrat
Jjakis kuter, a jego zatoga zdrowo sie usmiafa, wi-
dzgc blizne rybaka.

- Witamy w bractwie - rzekt kapitan.

Madok to wodna planeta o bardzo niewielu ladach.
Jej zycie toczy si¢ w morzu, a w jej historii doszio
tylko do ograniczonej ladowej kolonizacji. Cho¢ roz-
wingly si¢ na niej gady i kilka mniejszych ssakéw,
ziemia nalezy do ptazow. S one réznej wielkosci -
od istot w rodzaju matej salamandry (gwine) do
wielkich migsozernych ichtiotytanéw o dtugosci 7
metréw. Z tych ptazéw wywodzi sig inteligentna ra-
sa oro’ymow.

Cho¢ ich cywilizacja siggneta gwiazd, a potem po-
grazyla si¢ w pierwotnym chaosie, oro’ymowie
przetrwali. Teraz, podzieleni na siedem klanéw,




stanowig zagadke dla innych inteligentnych ras:
znaja czesciowo preadamicka rechnologie, ale pra-
wie nie potrafig jej uzywac; to tak, jakby pamigta¢
o starozytnych naukowych sekretach poprzez rytu-
aly religijne. Dzisiaj Pozyskiwacze wykorzystuja
umiejetnosci oro’yméw do odnajdywania starozyt-
nej techniki w ruinach podwodnych miast, a inne
gildie i miejscowi rybacy starajg si¢ wykorzystac ich
wiedzg w inny sposéb.

Historia
Oro’ymowie (,Ludzie z Gwiazdy Czystej Wody*
w ich jezyku) pochodza od stonowodnych ptazow,
a nie od ryb, jak pierwotnie sadzono. Kolonizujacy
jakies 100 milionéw lat temu lad przodkowie
oro'yméw przypominali lagdowe ryby ptucodyszne,
ktorych ptetwy na drodze ewolucji przeksztatcity si¢
w muskularne nogi. Na Madoku nastata era ptazow,
podobna do deworisko-permskiej epoki na ziemi.
Choc¢ gady sie rozwijaly, to ptazy byly witadcami pre-
historycznego Madoku, niewatpliwie w wyniku nie-
dostatku wielkich ladéw. Madok byt w duzej mie-
rze usiany wysepkami, cho¢ niegdy$ istnial jeden
kontynen[ - Dwagah. Stopniowo chyld si¢ on ku
, ulegajac dal w epoce
Iodowcowe], ktéra zepchng{a przodkow oro’yméw
z powrotem w glebie oceanu. Musieli oni uciekaé
przed mrozami, ktore zamienity bujne tropikalne la-
sy w jalowa tundre. Na ladzie wygineto wtedy wigk-
s5z205¢ istot poza kilkoma gatunkami gadéw, ktérym
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wyrosty whosy. Z nich wyksztalcity si¢ ssaki, ktore
nigdy nie rozwinely si¢ na tyle, by stac si¢ wigksze
od wydr. Wkrétce Dwagah zatonat, a lady staly si¢
rzadkoscia. Zycie powrécito do mérz.

Rozwoj

Nie wiadomo, kiedy oro’ymowie zyskali $wiado-
mos¢. Jeszcze przed zlodowaceniem wyrosty im re-
ce, a ich na wpét okryte tajemnica legendy napomy-
kaja o ladowym imperium zwanym Sahgal-Sayok.
Tylko legendy przywotuja tez stabo pamigtane oce-
aniczne krolestwa Thrafur, Nolagant oraz inkrusto-
wane Klejnotami Sa’thal. Wojny pomigdzy tymi sta-
rozytnymi wolnymi miastami oro'yméw zapetnity
morza krwig.

Starsza wodna rasa, przypominajgca dwunasto-
nogie migczaki - nizdharimowie - walczyta z ro-
dzaca sig rasa plazéw o kontrolg nad oceanami. Ni-
zdharimowie zdobyli $wiadomos¢ wieki wczesniej
i uwazali si¢ za potomkéw Nidderdaka Spoza
Gwiazd. Kroniki Keddehianskie (zbiér wyrytych
w glinie pism odnalezionych przez ksenologow
Drugiej Republiki koo wyspy Daas) wspominaja
o krélu imieniem Dhanalla, dzieki ktéremu
oro'ymowie zaczgli uzywac broni i narzedzi, a je-
g0 syna, Zynigriona, nazywaja zwycigzcg nad ni-
zdharimami. Taka wersje¢ wydarzen prezentuja naj-
starsze mity zachowane na planecie.

Kiedy oro’ymowie zyskali $wiadomos¢, mozna tyl-
ko przypuszczaé. Ksenolodzy Drugiej Republiki po-
daja tu datg okoto 7 000 000 lat temu, natomiast
z szacunkow mlwlogu oro’yméw wynika, ze byto to




jakies 10 000 000 lat temu. Wedlug mitéw spisa-
nych w ,Mworniadzie", oro’ymowie byli uzywaja-
cymi prostych narzedzi morskimi fowcami, kiedy
z gwiazd przybyli dionakowie. Niektérzy antropo-
lodzy Drugiej Republiki twierdza, ze dionakowie by-
li starsza, cywilizowana, gwiezdna rasa, choc¢
oro'ymowie uwazali ich za pomniejszych bogow. Sa-
rah Pavarell, wybitny antropolog Drugiej Republiki,
napisata: , Dionakowie odpowiadaja podobnym mi-
tologicznym bogom-zatozycielom obecnym w wigk-
szo$ci rozwinigtych kultur. Podobni z wygladu do
ziemnowodnych oro’yméw zostali na zawsze w ich
opowiesciach 1 piesniach. Ksenofanes napisat, ze
gdyby konie mialy rece, narysowatyby swych bogow
wiasnie w postaci koni*.

Kroniki oro’yméw mowia, ze dionakowie dali im
kulturg i wskazali drogg od prymitywnego animizmu
do filozofii religijnej zwanej Ti'al - ,0ddychajacy
Wszechswiat”. Wladzg nad catym bytem miat Dewi
Dralloch, ojciec Kosmicznego Oceanu Pulsujgcego
Swiatta. Jego dzieci bylty bogami, a ich dzieci (do
ktorych zaliczali si¢ dionakowie) zlitowaty si¢ nad
prymitywnymi oro’ymami i podniosty ich kulture na
wyZszy poziom

Nie ulega watpliwosci, ze kultura oro’ymow
szybko osiagneta zawrotny poziom. Kroniki mowia,
ze stali si¢ oni gwiezdnymi podréznymi, do zasila-
nia statkow wykorzystujacymi pola magnetyczne
ciat niebieskich. Ich rozwdj ze zbieraczy i mysliwych
zyjacych w oceanach do gwiezdnych badaczy byt tak
szybki, ze nawet ksenolodzy, ktorzy watpili w mit
.wyniesienia*, zwrdcili uwagg na jego tajemniczosc.

Kroniki Rasyckie (symbole wyryte z laserowg pre-
cyzja na klifach wyspy Ras) méwia, ze oro'ymowie
podrozowali ze swymi nauczycielami do prymityw-
niejszych istot i dzielili sie z nimi wiedza. Gwiazda
Akata (uwazana za Syriusza) stala si¢ centralnym
miejscem w ich mitologii. Oro’ymowie twierdza, ze
migdzy 12 000 a 6 000 roku p.n.e. odwiedzili Urth,
aw ,Mworniadzie* znajduje si¢ nastepujaca strofa:

Z wod trzeciego swiata

powstal Oanis,

uczac synéw Babona,

Dagan Oanis, wielki miedzy oro'ymami.

Historycy Drugiej Republiki nie sa jednomyslni,
czy oro'ymowie naprawde odwiedzili Ziemig, czy tyl-
ko o niej styszeli od starszych gwiezdnych ras.

.Kroniki Rasyckie" sugeruja, ze oro’ymowie zba-
dali prymitywne swiaty i naméwili zamieszkujace je
istoty rozumne do strzezenia miejsc magnetycznej
mocy, ktorej uzywali jako paliwa do swych statkow.
W zamian nauczyli je praw i uprawy roli. Niektorzy
ksenolodzy spieraja si¢, ze te inne rasy to godia
whadcow oro'ymoéw, ktorzy stworzyli rozwinigty sy-
stem kastowy, bazujacy na dostepie do technologii.
CzesS¢ watpi, ze oro'ymowie w ogdle uczestniczyli
w gwiezdnych podrézach i twierdzi, ze Kroniki Ra-
syckie pozostawita po sobie jaka$ wymarta rasa, by¢

moze fizjologicznie podobna do oro’yméw. Legen-
dy mgliscie wspominaja o innej miejscowej rasie — \

najprawdopodobniej podobnej do ziemskich waleni
- ale nawet jej nazwa zostala zapomniana.

UpacleL

Wszystko w ruinie/ Wojna w niebiosach/ Dziec-
ko przeciw Ojcu/ niepostrzezenie powstaje wspomi-
na ,Mworniada*“. Galaktyczne nieszczescie spadto na
oro'yméw. W Madok uderzyt meteoryt, grzebigc pod
oceanicznym mulem ich wielkie miasto - Anan An-
nalk. Cho¢ dzieta oro’'yméw méwia o mitologicznej
wojnie w niebiosach i jej nastgpstwach. Wiadomo na
pewno, ze rasy nauczycieli, ktore im pomagaly, znik-
nely, narazajac ich na ataki innych gwiezdnych ras.
Kolonia i centrum nauki na Akacie zostaly zniszczo-
ne przez Mroczne istoty/ Wyjacy smiech/ Synow
Krillosa/ Plamigcych krwig czyste gwiazdy. Miasta
oro'yméw legly w gruzach, a ocaleli wycofali sig¢
w podwodne glebiny macierzystego swiata. Kiedy
oro’ymowie otrzasneli si¢ po niszczacej wojnie, za-
stali swa wysoko rozwinigta kulture w ruinie.

Niektorzy oro'ymowie (nauczeni przez starsze ro-
zumne rasy albo wysoko rozwinigta kaste zaleznie
od tego, ktora historia jest prawdziwa) wykorzysta-
li pozostata technologie i ustanowili sie najwyzszy-
mi krélami-kaptanami swych pobratymcéw. Dzigki
doborowi genéw stworzyli kaste, ktora mogta poro-
zumiewac si¢ telepatycznie miedzy soba, kiedy ,glo-
sifa“ wiedzg calej ludnosci. Wyzsza kasta byta w sta-
tym kontakcie i twardo trzymata sie¢ szczatkéw
rozwinietej kultury. Wigkszo$c¢ oro’ymow mogta jed-
nak tylko odbiera¢ wiadomosci od swych wladcow
Lagodni naukowcy szybko stali si¢ zepsutymi
krélami-kaptanami, rzadzacymi populacja niewolni-
kow. Regres kultury oro'yméw odzwierciedla dziw-
na zmiana w sztuce; prosta statua Haflana znale-
ziona na wyspie Ras jest Swiadectwem przejscia od
pieknych proporcji do ikonologii w rzezbie, wska-
zujacej na regresyjne trendy w sztuce.

W rzadzacej kascie doszto do straszliwych wojen
i kiedy rywalizujace klany z przywédcami-telepata-
mi walczyly o wladze nad oceanem Madoku, wiedza
nadal zanikata. Rasa, ktora siggneta gwiazd, toczyta
teraz W glebiach boje prymitywnym orezem, zapomi-
najac o dawnej chwale. W tym czasie oro’ymowie
podzielili si¢ na kilka réznych plemion. W wodnym
Swiecie mozna byto spotka¢ szmaragdowoskorych
Zia'dinow, purpurowopletwych Zustarow i barwnych,
pomararczowych i czerwonych Ri’'nadanéw. Jednak
wigkszo$¢ rasy zachowata ciemnozielony kolor przod-
kow. Potem nastata ciemnosc/ krwawi, szaleni kapla-
ni/ zmuszali poddanych do walki w ruinach/ o tarli-
ska. Uwaza sig, ze te mroczne czasy trwaty od 6000
do 100 roku p.n.e.

Powolne odrodzenie rasy zaczeto nastgpowac,
kiedy zbiegli niewolnicy utworzyli Ded’ym, czyli
,Wolnych Wojownikow*. Uciekajacy poza zasieg te-
lepatycznej kontroli swych panow, badali starozyt-
ne miasta, odnajdywali broi i poznawali dawna
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wiedzeg. Ich liczba szybko rosta, a poza tym odkry-
li, ze drgania wysokiej czestotliwosci moga przerwaé
telepatyczna kontrole krolow-kaptanéw. W szere-
gu wojen wojownicy ci zabili despotycznych wiad-
coéw, az w koricu ostatni tyran, Mammak Mroczny,
padt od miecza Mhutuy. Najwyzsza kasta zostata
wybita do nogi i oro’ymowie odzyskali wolnosc. Ale
mimo upadku dawnych wtadcéw, niewolnicy wciaz
wedrowali zagubieni w dziwnych ruinach ich dum-
nej niegdys$ cywilizacji.

Zdziesigtkowane przez wojny resztki rasy zjedno-
czyt Saznakaer Zagubiony, ktéry stworzyt tez dla
niej Lukabankor - ,Kodeks Pokoju“. 0d czasu jego
wprowadzenia oro’ymom nie wolno juz bylo toczy¢
migdzy soba wojen. Odtad (a bylo to okoto 400 n.e.),
utrzymywano pokoj i liczebnosc rasy zaczefa rosnac.
Kiedy planeta zostala skolonizowana w czasie
ludzkiej Diaspory, oro’ymowie ponownie zaczeli ba-
dac lady.

Z poczatku kolonisci uwazali oro’yméw za istoty
z legend, poniewaz do Zadnego spotkania nie do-
szto; rasa byla bardzo ostrozna wzgledem obcych.
W koricu jednak nawigzano kontakt z osadnikami
- z katastrofalnym skutkiem. Ziemskie wirusy wy-
wolaty spustoszenie wsréd oro’ymow i rasa wyco-
fata si¢ w gtebiny. Rowniez choroby Madoku prze-
trzebily nieco ludzi, zwlaszcza biekitna grypa
i trupia goraczka, ale nie wszystkie kontakty oka-
zaly sie daremne; kilku samotnych rybakéw zaprzy-
jaznito si¢ z oro’ymami. Stoczono tez pare bitew ko-
fo ich tarlisk, ale byty to pojedyncze przypadki.

Po roku 3000 oro’'yméw widywano rzadko,
a ostatnie (oméwione w rozdziale) spotkanie mia-
to miejsce w roku 3125. Sadzono, ze ziemskie cho-
roby zdziesigtkowaty rase. Tych niewielu jednak,
ktérzy sig¢ uodpornili, wycofato si¢ w glebiny prze-
razonych ludzkim traktowaniem obcych ras po woj-
nie z ukarami. Tajne stowarzyszenie rybakéw ,Sy-
nowie Akaty* twierdzito wprawdzie, Ze oro’ymowie
wciaz zyja, ale miafa to by¢ ekonomiczna propagan-
da odstraszajaca konkurentow od najlepszych to-
wisk. W czasach Drugiej Republiki zaczgeto badac ta-
jemnice wodnego $wiata. Ksenolodzy odkryli Kroniki
Rasyckie, keddehianskie i pozostatosci po zaawan-
sowanych technologicznie siedzibach, $wiadczace
o tym, Ze oro’ymowie byli potomkami wyzej rozwi-
nigtej cywilizacji. Jednak badanie ogromnych wod
Madoku wstrzymano na skutek braku funduszy.
Wkrétce po tym Druga Republika przestata istniec.

Odrodzenie

Oro’yméw zauwazono ponownie w roku 4872.
W czasie mrocznej, wodnej ery, kiedy to skryli sie
w glebiach oceanu, przeszli dalsza ewolucyjna prze-
miang. Teraz coraz wigcej ich kobiet rodzi zywe mio-
de (poprzednio skiadaly jaja w ptytkich morzach).
Ten trend zaczat si¢ jeszcze w czasach krolow-ka-
planéw. Po tym jak ziemskie choroby zdziesiatko-
waly rase, taki kierunek ewolucji wydawat si¢ dla niej
korzystniejszy. Dzisiaj tylko jedna trzecia populacji



sklada jaja w strzezonych przez starszyzng ,gnia-
zdach miastach“. Zyworodne stanowia obecnie
wigkszos¢. W wyniku wspomnianej mutacji niegdys
bardzo niska populacja oro’yméw wzrosta w ciggu
1800 lat trzykrotnie.

W roku 4872 w sieci rybaka Pozyskiwacza imie-
niem Ishima Dajun ztapata sig tréjka oro’ymow. Czlo-
wiek wypuscit jednego i sprobowat si¢ porozumiec¢
2 pozostalymi dwoma. Dwie noce poZniej jego sta-
tek otoczyli oro’'ymowie. Ishima poZegnat si¢ z be-
daca pod jego opieka dwojka i doszto do wymiany
daréw. Spotkanie na ,,Van Tochu* (nazwa statku ry-
baka) stalo si¢ stynne. Przez nastepne dziesigc lat lu-
dzie i przedstawiciele oro’yméw spotykali si¢ w tym
sanym miejscu w kazdg rocznice tego wydarzenia.

Liga Kupiecka zachecata do tych spotkan, a lin-
gwisci obu ras wkrotce potrafili sie porozumiewac,
mimo ze ludzie nie opanowali wszystkich dialektow
oro'ymoéw. Do przetomu, jaki nastapit po spotkaniach
na ,Van Tochu*, nie przywigzywano poczatkowo
wielkiej wagi, gdyz ludzie nie posadzali oro’ymow
o0 wyzszg inteligencje. Wkrotce przekonali sig jed-
nak, w jakim byli bledzie. Na przestrzeni dziejow Ko-
$ciot nie interesowat si¢ wlasciwie oro’ymami. Ich
potencjat dostrzegta jednak Liga i odkad przejeta rza-
dy na Madoku, rasie oszczgdzono okropnosci, jakie
spotkaly inne obce rasy na szlacheckich swiatach.
Liga patrzyta na oro’ymow z myslg o zyskach. Wy-
miana techniki za rzadkie morskie kamienie oraz in-
ne podwodne bogactwa (w tym hodowane fawice
ryb) byta korzystna dla obu stron.

Oro’ymowie wcigz strzega swych sekretow. Poto-
Zzenie ich miasta — Dahun Derion - pozostaje taje-
mnica. Kilku oro’yméw opuscito swoj $wiat na stat-
kach Ligi, wzbudzajac trwoge w ciekawskich
ludziach. Oro’ymowie sa ostrozni i nie chca koloni-
zowac reszty swiata (chocby, co watpliwe, ludzie na
to pozwolili). Ich kultura odradza si¢ w nastepstwie
coraz czgstszych kontaktow z ludzmi. Ci oro’ymo-
wie, ktérzy weszli do ludzkiego spoteczeristwa ja-
ko najemnicy czy kupcy, czesto przecinaja sobie bto-
ne migdzy pierwszym a drugim palcem dtoni, by
fatwiej im byto naciskac spust broni. Wsrod swoich
ta cecha identyfikuje ich albo jako wojownikéw ma-
jacych do czynienia z obcymi (redem'ymy, albo tych,
ktorzy podrézuja z obcymi i przez to sami sg uwa-
zani za obcych (anog’ym).

. .
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Dorosli oro’ymowie majg od 1,2 do 1,8 metra
wzrostu. Ich glowy sa okragle i maja duze oczy
chronione przez cigzkie powieki. Wigkszos¢
oro’ymow ma na twarzach plaskie nozdrza, a u in-
nych sg one przesuniete na czubek glowy. Skéra
oro'ymow byta niegdys wilgotna i pozbawiona tu-
sek, a fuski wyksztalcity si¢ dopiero po powrocie ra-
sy do oceanow Madoku. Oro'ymowie sg zimnokrwi-
sci, ale moga regulowaé temperaturg ciata dzigki

podwojnemu rzedowi ptetw na grzbiecie oraz pstrym
wypustkom skornym na karku.

Samice oro'yméw maja mate torby (podobne do
tych u torbaczy), w ktérych moga nosi¢ mtode ki-
janki lub jaja, przez co tatwiej im broni¢ ich przed
drapieznikami. Na ladzie moga w nich przechowy- ©

wac wode potrzebna do przezycia mtodym. Oro’ymo-
wie maja tarliska w ptytkich wodach strzezonych
przez plemienng starszyzne, ale po mutacji gatun-
ku niektore samice moga tez rodzic zywe kijanki. Sa-
mice jajorodne za jednym razem skiadaja zwykle od
dwach do czterech jaj. Oro'ymowie nie sa liczng ra-
sa i nawet u szczytu potegi byto ich tylko 10 milio-
néw. Wierza w wielka rownowage wszechrzeczy
i utrzymuja swoja populacje na poziomie nieszko-
dliwym dla ekosystemu.

Rece i nogi oro’ymoéw sa potezne, zbudowane do
ptywania. Ich palce sa dtuzsze niz ludzkie, zrosnie-
te btong i odznaczajg si¢ wielka zrecznoscia. Oro'ym
porusza sie w wodzie dzigki ruchom wielkiego, pfe-
twowatego ogona. Na ladzie zachowuje postawe wy-
prostowana i moze nosic ten ogon w powietrzu.
Ogon oro'yma jest potezng bronig i jednym ciosem
moze oghuszy¢ niejednego drapieznika.

Oro’ymowie - pelni gracji zaréwno na ladzie, jak
i w wodzie - maja na grzbiecie podwojny rzad barw-
nych ptetw. Kiedy ptywaja lub wygrzewaja si¢ na
storicu, ptetwy leza ptasko. Gromadzi si¢ w nich wte-
dy energia stoneczna potrzebna do kontrolowania
przeptywu krwi. Rozpostarte pletwy sa wygiete w tyt
lub na boki i maja okofo trzydziestu centymetrow
dhugosci. Oro’ymowie nie wysuwaja wypustek skor-
nych na karku, chyba ze chca odstraszy¢ drapiez-
nikow lub przyciagnac samice (wypustki samic sa
mniejsze niz samcow). Jesli oro'ym straci ogon lub
koriczyne, odrosng mu one w ciagu czterech miesig-
cy. Wojownicy oro'yméw lubig si¢ chwalic, ile kori-
czyn im si¢ zregenerowato. Oro’ymowie sa wszyst-
kozerni i maja ostre przednie zeby do odrywania
pokarmu i tylne do gryzienia.

W odpowiedzi na wczesne potrzeby zwiazane z zy-
ciem na ladzie, u dalekich przodkow oro’ymowy wy-
ksztalcily si¢ bebenki stuchowe. Z czasem rozwing-
fa sig takze umiejetnosc wydawania glosu, a nastepnie
powstat jezyk. Kiedy podczas epoki lodowcowej
oro’ymowie powrdcili do oceanéw, postugiwali sie juz
szczatkowym jezykiem i posiadali delikatne kosci
uszu. W oceanie ich stuch ewoluowat dalej; bebenki
stuchowe oro’'yméw sa schowane za cienka btona
skérng, a ich zakres styszalnosci jest wigkszy niz
ludzki. Jezyk oro'ymoéw przypomina wysokie piski
wydawane przez delfiny. Kiedy $piewaja lub rozma-
wiaja na ladzie, ich glosy sa niskie i gardtowe. W wo-
dzie porozumiewaja si¢ wysoko rozwinietym, pisk-
liwy jezykiem, o ktorym ludzcy tlumacze niewiele
wiedza. Wielu oro’'yméw nauczylo si¢ ludzkiej mo-
wy, za to ledwie kilku ludzi opanowato podstawowy
jezyk oro'yméw (at'ymy). Stynny lingwista Jill Tolhar-
dy nauczyt si¢ najwigcej i oro’ymowie uwazaja go za
swego najwigkszego ludzkiego przyjaciela.
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Pomimo dtugiego upadku w dziejach oro’ymowie
zachowali kulturowa jednos¢. Ich wiara w Dewi Dral-
locha oraz w przesztoé¢ znana z , Kronik Rasyckich*
i ,Mworniady* swiadczy o wspdlnej mitologii.
~Mworniada“ to ich Zywa biblia - co kilka wiekow
najmadrzejsi oro’ymowie zbieraja si¢ i dodaja do niej
rozdzial. Centrum religijnym oro’ymow jest miejsce
zwane Tuathan Zilech, w ktoérym prorokini interpre-
tuje slowo Dewi Drallocha. Zaden oro’ym nie pozwo-
li, by jakis obcy poznat potozenie tego najswigtsze-
go dla nich miejsca.

Oro'ymowie sa podzieleni na siedem klandw czy tez
konfederacji. Sa to Zia'dinowie, Zustarowie, Ri'nada-
nowie, Tapol'ymowie, Samed’ymowie, Sargon'ymo-
wie i R’lenowie. Klany nie walcza juz ze soba i na ogot
mieszkaja daleko od siebie. Ostatnio, w wyniku przy-
mierza z dostarczajacg brori Liga Kupiecka, najsilniej-
szq konfederacja stali si¢ Tapol'ymowie, spychajac na
drugie miejsce Ri'nadanow.

Wigkszos$¢ klanow wybiera swych przywodcow
(daganéw) demokratycznie, jednak Samed’ymowie
maja dziedzicznego dagana, a Sargon’ymowie spra-
wujacego wladze kaptana (dew’yma), urzad jeszcze
z czasow krolow-kaplanow. R'lenowie zdaja si¢ na
stowo prorokini (ti’ym) i to ona mianuje ich przy-
wodcow. Tradycyjnie w kazdym klanie jest dwoch
wodzéw, przywodca wojenny (wersha) i przywod-
ca pokojowy (dethsha). Oro’ymowie potrafia wyli-
czy¢ swych przodkéw na 900 pokoleri wstecz, a na

i/ Palce
zrotnigte
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Anatomia oro’yméw

Ptetwa grzbietowa
regulujgca temperature
clata — bardzo pigkna

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK GRAC

wielkich zgromadzeniach kazdy klan $piewa Zia'ym,
czyli klanowq piesn przodkéw. Zycie rodzinne jest
dla oro’yma bardzo wazne; oro’ymowie maja zazwy-
czaj trzech zonkow w Zyciu: matzonka wieku
miodziericzego, wieku rodzinnego i wieku dojrzate-
go. Oro’ymowie moga zy¢ nawet i 120 lat, cho¢ Sre-
dnio dozywaja okoto 80.

Religia oro’yméw zaczela si¢ od animizmu i do nie-
go powrdcila. W okresie gwiezdnych podrozy rasy sta-
fa sig monoteistyczna i w jej systemie wierzen szczat-
ki tej wiary zachowaty si¢ do dzis. Stwércg pozostaje
Dewi Dralloch, ktory jest zagadkowo odlegly, a mimo
to bliski. Pod jego przywodztwem Swiatem rzadzi wie-
le duchéw. Te duchy (ada'ym) mozna przywota¢ mo-
dlitwa. Dla oro’yméw caly wszechswiat jest Zywy.
Kazda planeta i gwiazda ma ducha opiekunczego; pla-
zowatym bogiem Madoku i rasy oro’ymoéw jest Sli'an.
Na Madoku mieszkaja tez Uskiment — wladca glebin;
Shfleer - bog plytkich morz oraz Tadoon - wladca
wysp. Nizej w hierarchii jest grupa mniejszych du-
chow, odpowiadajacych za drobniejsze sprawy. Kaz-
dy klan ma swego ducha klanowego, a miejsce schro-
nienia - ducha opiekuriczego (kadaiym).

Z wierzen oro'yméw przebija pewien pesymizm.
Twierdza oni, ze odkad znikngla rasa nauczycieli,
wielkie duchy nie maja juz ulubionych ras. Oro’ymo-
wie i inni przybysze to dla nich tylko adoptowane sie-
roty, juz nie tak hotubione jak zaginieni starsi syno-
wie i cory. Na skutek tego sierocego stanu trudnicj
im dotrze¢ do Jadhirine, Stonecznych Oceanow Szczg-
Scia. Wiara w reinkarnacje i wedrowke dusz mocno
ksztattuje $wiatopoglad oro’ymoéw. Wyznawcy Ti'al
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(0ddychajacego Wszech$wiata) glosza, ze taricuch
reinkarnacji mozna przerwac, osiagajac oczyszcze-
nie (ti’ym) i doskonato$¢ kontemplacji, ale niewie-
lu oro’yméw w to w1erzy

W wierze oro'yméw skiadano tez krwawe ofiary,
ale od czasow Saznakaera jest to rzadko praktyko-
wane. W najbardziej odlegtych osadach rasy istnie-
ja kult Bizarga Bialego Rekina oraz tajna wiara
w Nidderdaka Spoza Gwiazd, ktére wciaz znajduja
zwolennikow. Kult Bizarga to stowarzyszenie fow-
cow wyznajace Zadnego ofiar boga rekina, a o kul-
cie Nidderdaka rzadko wspomina sig obcym.

Przewodnikami miodych sa nauczyciele, chociaz
w mniejszych szczepach obowiazek ten spada na ro-
dzicow. Starsi otaczani sg czcig. W kulturze oro’ymow
jest miejsce dla towcow, kaptanow, hodowcow ryb,
rzemie$Inikow, wytworcow narzedzi, thumaczy, ob-
roricow-wojownikéw i nauczycieli. Kaptani interpre-
tuja Swigte teksty rasy i ucza historii. Pelnia tez
funkcje naukowcoéw-badaczy. Oro’ymowie s czuli
na punkcie przodkow, honoru i kultury; czynienie
drwigcych uwag na temat ich dziejow czy spoteczeri-
stwa na pewno ich rozztosci. Nieskorzy do przyja-
Zni z przybyszami staja si¢ ich najwierniejszymi
przyjaciétmi, kiedy tylko ich ,sprawdzg*.

Rangg w spoleczenstwie oro’ymow mozna poznac
po ceremonialnym stroju. Przywédcy nosza przeka-
zywane od czaséw $wietnosci ozdobne rytualne ska-
fandry w migoczace, barwne wzorki. Kaptanskie sza-
ty utkane z rzadkich morskich kamieni i muszli
$wiadczg o odbyciu symbolicznych duchowych pod-
16Zy (prawo noszenia Diamentu Morza zdobywa sig
po odbyciu podrézy do wielkich duchéwy).

Wojownicy nosza zbroje zrobione m.in. z twar-
dych muszli, jednak wigkszo$¢ oro’yméw wkiada
tylko rodowe naszyjniki, symbolizujace historig ro-
dziny i zawéd. Nie liczac paséw z narzedziami i to-
reb na zywno$c i leki, wigkszo$c¢ oro’yméw chodzi
praktycznie nago. W $wieta ubieraja si¢ w utkane
z morskich bogactw pancerze i maski. Thumacze ma-
ja prawo do noszenia ubraf w ludzkim stylu, uzy-
tecznych w kontaktach z ,,obcymi ssakami“. Nie-
ktorzy oro’'ymowie wierza, ze dzigki ubieraniu si¢
w ludzkie szaty sptynie na nich szczescie i magia
poprzedniego wiasciciela. W wodach Madoku trwa
tez ozywiony handel szlacheckimi insygniami.

Wezesny pisemny jezyk oro’ymoéw, tzw. ,staroo-
ro'ymski* opierat si¢ na matematyczno-symbolicz-
nych zasadach i tylko najlepiej wyksztatceni inZzynie-
rowie i oro’ymowie potrafili go odczytac (oro’ymowie
twierdza, Ze byt on darem od bogéw). Antropologom
Drugiej Republiki tez sig¢ to udato, ale wiele z ich no-
tatek nie przetrwato dtugo w Nowych Mrocznych
Wiekach. ,Sredniooro’ymski“ spadt do poziomu pi-
sma obrazkowego, ale ,wspdtczesny oro’ymski* ba-
zuje na fonetyce i powstat juz po kontakcie z ludz-
mi (okoto roku 2800).

»Mworniadg* napisano w staro- i §redniooro’ym-
skim, a ludowi ttumaczg ja przywédcy i mistrzowie
wiedzy. Wigkszos¢ oro'yméw jest niepismienna.

Srodowisko zycia

Madok to jedyna planeta w Znanym Swiecie, na
ktorej zyja oro’ymowie. Na niej sa panami $rodo-
wiska. Oro’ymowie zamieszkuja niemal caty wod-
ny $wiat, ale najwigksze ich skupiska znajduja si¢
w strefie rownikowej. Mozna ich tez spotka¢ koto
wysp (gdzie w ptytkich wodach sktadaja jaja), sta-
rozytnych ruin oraz we wszystkich strefach oprécz
morz polarnych. Na Madoku nie ma rezerwatéw ob-
cych; oro’ymowie utrzymuja kontakty z ludzmi,
cho¢ wigkszo$¢ ich spoteczeristwa kryje si¢ przed
cztowiekiem.

Mistrzowie wiedzy oro’yméw wierza, ze czgsc ich
rasy wcigz zyje na planecie Akata (w systemic Sy-
riusza?). Poniewaz jednak na Akate nie prowadza
zadne gwiezdne szlaki, nie mozna tego potwierdzi¢.

Odgrywanie postaci

()ro'ym

Oto kilka sugerowanych stereotypow.

Kupiec: Bohater zarabia na zycie prowadzac han-
del wymienny podmorskim weglem, opalizujacymi
muszlami i innymi cudami Madoka z mieszkanca-
mi ladu oraz innych $wiatow.

Morski fowca: Bohater jest towca poszukujacym
w morzach zwierzyny, ktéra mogltby przynies¢ do
swej osady. ELowcy sa na ogot prymitywniejsi od in-
nych oro'yméw i lubuja si¢ w archaicznym stylu
zycia.

Najemnik: Bohater jest bardziej nowoczesny niz
wigkszo$¢ jego braci, szkoli si¢ w uzyciu zaawan-
sowanych technologicznie broni i pojazdéw i wynaj-
muje si¢ inno$wiatowcom jako ochroniarz lub prze-
wodnik - albo sam podrézuje w kosmos.

Poszukiwacz : Bohater poszukuje wiedzy
o przesziosci swego Iudu i chce ponownie wznieé¢
si¢ z nim do gwiazd - ale na wlasnych warunkach,
nie na tych, jakie narzucaja mu ludzic.

Szaman: Obdarzony psychicznymi mocami boha-
ter jest duchowym przywodca swego plemienia,
przepowiadajacym zagrozenia dla jego zdrowia
i dobrobytu.

Rady dla Mistrza Gry

Podejrzani: Mistrzowie wiedzy oro’yméw wybra-
li kilku sposrdd siebie do zbadania Znanych Swia-
toéw. Liga Kupiecka przewozi ich na Byzantium Se-
cundus, gdzie zostaja przedstawieni cesarzowi.
W czasie ich pobytu na dworze dochodzi do mor-
derstwa pomniejszego dworzanina i wina za ten
czyn spada na oro’ymoéw. Jesli bohaterowie rozpocz-
ng Sledztwo, odkryja, Ze za zbrodnig odpowiedzial-
ni s3 skrzelowcy, genetyczne twory doktora Finma-
na, ktorymi poshuzyly si¢ jakie$ czarne charaktery.
Oro’ymowie musza dowies¢ swej niewinnosci.
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Rodzinne klejnoty: Kolekcjoner pracujacy dla de-
kadenckiego barona al-Malikow ukradt kilka jaj
oro'yméw ze strzezonego ,basenu lggowego“.
Oro’ymowie $cigaja go na mala wyspe na Madoku.
Kolekcjoner prosi przez radio o pomoc, ale jest oto-
czony przez oro’ymow i nie ma szans na ucieczke.
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zero, traci jeden punkt Zywotnosci na godzing, do-
poki nie umrze; zanurzenie si¢ w wodzie odwraca
ten proces w tempie jeden punkt/poziom na minu-
te), zimnokrwistos¢ (+3 p.; -2 do Wytrzymatosci za
kazde 5 stopni ponizej 15°C.; -1 do Percepdji za kaz-
de 5 stopni powyzej 40°C).

1

wie moga odp dzie¢ na jego
Jesli to bohaterowie-oro’ymowie $cigaja kolekcjone-
ra, on i jego mata przyboczna straz (czterech naje-
mnikow) chronig si¢ w starym, opuszczonym ludz-
kim patacu.

Wspotczynniki

Sugerowane Wspélczynnll:u
’

oro ymow

Cechy: Sita i Wytrzymatos¢ (maksymalnie 11; 4
p.), Opanowanie.

Wrodzone umiejetnosci: wigor (bazowe 4;1 p.),
walka wrecz.

Wyuczone umiejetnosci: jezyki (oro’ymski), sztu-
ka przetrwania, wiedza bogow (patrz nizej), wiedza
o zwierzgtach.

Blogostawieristwa: kly (1 p.: obr. 2), regeneracja
koriczyn (4 p.: oro’ym regeneruje obcigte koriczyny
w ciagu czterech miesigcy od ich utraty; jednak za
kazdym razem, kiedy to robi, permanentnie traci je-
den poziom Wytrzymatosci; poziom ten mozna po-
nownie podnies¢ za punkty doswiadczenia), silny
ogon (3 p.: obr. 3, +1 metr/punkt zwycigstwa, kie-
dy plynie), skrzela (3 p.: oddychanie pod woda), zro-
$nigte btong dtonie (1 p.: +2 metry/punkt zwycie-
stwa, kiedy ptynie).

Przeklenistwa: obca natura (+2 p.), wymaga wil-
goci (+5 p.: cho¢ oro’ym moze przezyc¢ bez wilgoci
przez 3 dni, po tym czasie zaczyna traci¢ jeden po-
ziom Wytrzymatosci na godzing; odkad osiagnie ona

Ostracyzm (+2 p.).
Eaczny koszt: 5 punktow.

Umiejetnosci wyuczone
Wiedza bogow

Pewni kaptani oro’yméw moga nauczyc¢ sie sta-
rozytnych ,haset“ anunnaki, zwrotow przekazywa-
nych od dawien dawna w ich jezyku. Co ciekawe,
stowa te moga uruchomic czes¢ techniki uréw. Cho-
ciaz niektére z nich moze imitowa¢ ludzka mowa
czy komputerowe syntezatory glosowe, wydaja si¢
one ,dziatac* tylko wtedy, gdy wypowiadaja je
oro’ymowie.

Wypowiadajacy stowa oro’ym nie zawsze jest
$wiadom ich efektu. To mistrz gry decyduije, jaki on
bedzie. Oto kilka przykladéw: Niektore zwroty mo-
g4 ozywiac gargulce, ale nie pozwalaja ich kontro-
lowa¢. Za pomoca innych mozna odnajdywac i uak-
tywniac okruchy dusz oraz kamienie filozoficzne.
Wszystko zalezy od wyobrazni. Im wyzszy poziom
umiejetnosci, tym skuteczniejszy efekt - by¢ moze
nawet pozwalajacy otworzy¢ zapomniane gwiezdne
szlaki, gdy zostanie si¢ przeniesionym do gwiezd-
nych wrot.

Elzwipune]z
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Kiedy oro'ymowie opuszczaja swoj wodny swiat,
ich cialo musi zachowywa¢ wilgo¢. Aby im poméc,
Liga wymyslita dla nich wodne skafandry. W kaz-
dym znajduje si¢ zapas kilkunastu litrow wody,
ktora nasacza skafander od wewnatrz, by noszacy
go pozostawat mokry. Skafander trzeba napetnia¢
raz na tydzien. Istnieje teZ zaawansowana techno-
logicznie wersja skafandra (PT 6), ktéra oczyszcza
i powtornie wykorzystuje ptyny organiczne nosza-
cego go, pozwalajac mu z niego pic i stale zacho-
wywac wilgo¢ ciata. Wode i filtry trzeba wymieniac
tylko raz na miesigc (Koszt: Dobrodziejstwo 4/400
feniksow).

Capek .40 - wodny karabin
(, Trytonowiec”)

PT5

Koszt: 800 feniksow

Karabin ten skonstruowat inzynier Povrondg Ca-
pek wylacznie dla oro’yméw. Capek .40 jest wodnym
karabinem do podmorskiego polowania. Zaprojekto-
wano go specjalnie dla bloniastych dloni oro’ymow.
Liga Kupiccka Scisle kontroluje handel bronia i fa-
woryzuje konfederacje Tapol'ymow, ktora w zamian
pomaga Pozyskiwaczom i chroni rybne farmy Ligi.
Tapol'ymowie czgsto tatuujg sobie na czotach znak
Ligi jako symbol szczescia i sojuszu.

Test Eatwos¢ Obr. Z Lstz. Sz W Cena
Zr v strzelanic 7 30/40 5 2 XL 4/1

Stowniczek
oro'ymow

Ada’ym: Duchy w hierarchii pod Dewi Drallochem, *

pomagajace mu w rzadzeniu stworzonymi przez
niego materialnymi i duchowymi krélestwami;
w dostownym ttumaczeniu znaczy ,ludzie o bo-
skiej duszy*“.

Akata: Mitologiczna planeta koto Syriusza, ktora we-
diug mistrzow wiedzy oro’yméw byta jedyna ko-
lonia rasy w innym $wiecie. Niektorzy oro’ymo-
wie wierza, ze ich pobratymcy nadal na niej zyja,
cho¢ do systemu nie ma gwiezdnych wrot.

Anan Annalk: Najwigksze miasto oro’yméw; zni
szczone, gdy w Madok uderzyt meteoryt.

Anog'ym: Obcy w spoleczenistwie oro’ymow; zwy-
kle inne rasy, ale takze ci, ktorzy zbyt dtugo wsrod
nich mieszkali i sami stali si¢ anog’ym.

Atym: Ladowy jezyk oro'ymow, przettumaczony
przez Jyrra Toolhardy'ego z pomocg Reeve’a , Lin-
gwisty" Holwrafta. Wodny jezyk rasy to szereg
wysokich, niewymawialnych dla ludzi dzwigkow,
przypominajacych mowe delfinow. Wedtug mito
logii oro’yméw at’ym wywodzi si¢ z ad'ym, jezy-
ka duchow.

Babon/Babon’ym: Oro’ymowe terminy na okresle
nie ,czlowieka" i ,ludzkiej rasy” wziete z ,Mwor
niady*, ktora wspomina o dwunoznej, inteligent-
nej rasie ssakow, mieszkajacej na trzeciej planecie
od gwiazdy Jaya.

Bizarg: Duch bialego rekina czczony przez fowcow
w najbardziej odleglych osadach oro’yméw.

Dagan: Wiadca w jezyku oro’yméw.

Dahun Derion: Podwodne miasto oro'ymoéw, lezace
ponoc na pétnocnej potkuli i kontrolowane przez
konfederacje R'lenéw. Zaden czlowiek nie zna jego
dokfadnego potozenia, cho¢ méwi sig, Ze zostato
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wzniesione na Gamat Ghilliom, ostatnim miescie
krélow-kaptanéw.

Ded’ym: Wolni wojownicy zbiegli poza zasieg tele-
patycznej kontroli krolow-kaptanéw oro’yméw
i poszukujacy technologii w starozytnych ruinach.
Powrdcili i obalili telepatyczng arystokracje, wy-
bijajac ja do nogi. Od tamtej pory bardzo niewie-
lu nro'yméw ujawniato posiadanie psychicznych

Dethsh& Wodz na czas pokolu sprawujacy piecze
nad codzi deracji i odby-
wajacymi si¢ wydarzemaml ku]turalnyml

Dew'ym: Kaptani oro’yméw. Ta nazwa oznacza ,Lu-
dzie, ktorzy podrozuja, by poméwic z Dewi Dral-
lochem*. Kaptani to wychowawcy i badacze w spo-
feczenstwie oro’ymoéw. Wspolczesni dew’ym o
potomkowie ded’ym i nie majg nic wspélnego
z krélami-kaptanami, telepatycznie rzadzacymi
oro’ymami w czasie upadku ich kultury.

Dewi Dralloch: Ojciec Kosmicznego Oceanu Pulsu-
jacego Swiatta, najwyzszy bog-stworca w religii
oro'yméw, czczony w pewnym okresie ich dzie-
jow jako jedyny bog. Oro’ymowie wierza, ze kie-
dy medytowat i probowat osiggnac jednosc¢ z sa-
mym soba, narodzity si¢ wszystkie $wiaty. Ten
dawniej monoteistyczny bég pozostaje dla animi-
stycznych oro’yméw najwyzszym stworcy.

Dionak: W mitologii oro’yméw jest to cywilizowa-
na rasa ptazow, ktéra podniosta kulture oro’yméw
na wyZzszy poziom i pomagata im w badaniach
materialnego $wiata. Po zniknigciu dionakéw, kul-
tura oro’'yméw upadta. Antropolodzy i ksenolodzy
Drugiej Republiki dlugo dyskutowali, czy diona-
kowie istnieli naprawde, czy byli tylko wytworem
mitologii oro’yméw.

Dwagah: Starozytny kontynent na Madoku, na
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reinkarnacje i wedrowke dusz. Wedtug oro’yméw,
odkad znikly rasy nauczycieli, mtodszym, osiero-
conym rasom trudniej do niego dotrze¢. Duchowa
mysl oro'yméw przepeinia pesymizm, a uwazaja
oni, ze cykl rozwoju wszechswiata (liczony w okre-
sach 12 milionéw lat) zmienia si¢ na gorsze.

Jezyk pisany oro’yméw: Podzielony na cztery okresy
- protooro’ymski, starooro’ymski, sredniooro’ym-
ski i nowooro'ymski. Starooro’ymski byt jezykiem
wysoce symbolicznym, niemal matematycznej po-
staci, natomiast $redniooro’ymski spadt do pozio-
mu pisma obrazkowego. Powstaly pod wptywem
kontaktu z ludZmi nowooro'ymski jest probg fo-
netycznej transkrypdji jezyka oro’yméw na znaki.
Najczesciej stosowana przez skrybow forma pisem-
nej komunikacji pozostaje sredniooro’ymski.

Kada’ym: Duchy opiekuricze miejsc schronienia.

Kroniki Keddehiafiskie: Zbior wyrytych w glinie
pism znalezionych przez ksenologéw Drugiej Re-
publiki koto wyspy Daas, napisanych w jezyku
»prooro’ymowym*, opisujacych zwycigstwo Zyni-
griona nad nizdharimami.

Kroniki Rasyckie: Nazwa nadana przez antropolo-
gow Drugiej Republiki specjalistycznym symbolom
wyrytym na wyspie Ras, méwigcym o czasach,
kiedy oro’ymowie odwiedzali inne $wiaty. Jezyk,
w ktorym je wyryto, jest matematyczno-symbo-
liczny, a akademickie spory o naturg tych zapisow
trwaly przez caly okres Drugiej Republiki. Czy
»Kroniki Rasyckie“ naleza do oro’yméw, czy tez
do innej rasy o podobnej fizjologii?

Krélowie-kaptani: Pierwotnie grupa naukowcow-
-technikéw, ktérzy, zaniepokojeni upadkiem kul-
tury oro'ymoéw, przejeli wiadze, by ocali¢ resztki
przekazanej im przez dionakéw nauki. Rozwija-
ch genetyczme telepatie, stworzyli arystokracje

ktorym zyli oro’ymowie. Ksenolodzy zaja, Ze
w okresie jego istnienia u oro'ymow wyksztatci-
ty sig przeciwstawne kciuki, aby mogli ucieka¢ na
drzewa przed drapieznymi morskimi ptazami.
Cho¢ to tylko domysty, odkryto kilka szkieletow
antenatéw rasy, kmrych wyglad wskazywal ze
umnc]r;tnosé i ki byla jej niezb do
przezycia.

Jadhirine: Stoneczne Oceany Szczescia - raj obie-
cywany wszystkim istotom rozumnym w czasie

lujacych telepatow, ktérzy po catkowitym
upadku wyzszych nauk rozpoczeli rzady jako
krélowie-kaptani. Rzadzili Madokiem do wybuchu
wojny domowej, niszczacej kulture, ktéra chcieli
ocali¢. Byli tyranami rzadzacymi matymi wolny-
mi miastami, walczacymi ze soba i niezdolnymi
do zgody. Zostali zabici przez ded’yméw.
Lukabankor: Stworzony przez Saznakaera Zagubio-
nego ,Kodeks Pokoju“, ktory zakoficzyt wojny
migdzy konfederaqaml oro’yméw. 0d czasu jego

ich dtugich duchowych podrézy, obejmujacych

P je utrzymywaty pokoj,



jednak niedawny wzrost potegi Tapol'yméw zanie-
pokoil inne plemiona (z wyjatkiem Sargon’yméw,
historycznie sprzymierzonych z Tapol'ymami).

Mroczny: Ostatni krol-kaptan obalony
przez wojownika Mhutug, ktory zatozyt konfede-
racj¢ rzadzona przez wojownikow.

Mworniada: Napisana w staro- i sredniooro’ymo-
wym $wigta ksigga oro’'ymoéw, w ktorej zawarto
historig rasy. Co kazde tysiac lat mistrzowie wie-
dzy dopisuja do niej nowy rozdziat.

Nidderdak Spoza Gwiazd: Gwiezdny bog i protopla-
sta rasy nizdhariméw, bedacy ponoc¢ bogiem ciem-
nosci i madrosci. Po zagladzie nizdhariméw wia-
ra w niego przetrwata w najbardziej oddalonych
osadach oro’yméw. Nidderdak pochodzi z pante-
onu bostw, ktore potrafity cofnaé dla siebie czas.

Nizdharimowie: Inteligentna rasa migczakéw, ktora
rzadzita oceanami na dtugo przed tym, jak po-
wrécili do nich oro’ymowie. Wygineta w szeregu
zazartych wojen z oro'ymami.

Oro’ymowie: ,Ludzie z Gwiazdy Czystej Wody*. Zy-
jaca na Madoku inteligentna rasa ptazéw o kilku
cechach gadzio-rybich (zamiast wilgotnej, gladkiej
skory ziemskich ptazéw ma tuski) oraz nowych,
ssaczych (dwie trzecie samic jest zyworodna). Lu-
dzie nazywaja czasem oro’yméw ,trytonami®.

Pikgnostyczne Bractwo Daganéw: Stowarzyszenie
madockich rybakéw sprzymierzonych z oro'yma-
mi, ktorzy wbrew wszystkim ludziom wierzyli, ze
oro’ymowie nie wygina. Jest to tajne bractwo wspie-
rajace oro'ymow w zamian za ich pomoc w poto-
wach i nawigacji.

Redem’ym: Oro’ymowie, ktorzy przecinaja btone
migdzy palcami, by postugiwac sig ludzka bronia,
stajacy si¢ , Wojownikami, ktérzy maja do czynie-
nia z obcymi*.

Sahgal-Sayok: Zapomniane ladowe imperium na-
ziemnych oro’yméw, opiewane w wigkszosci sta-
rozytnych mitéw o nich, kiedy to rasa mieszkata
jeszcze na kontynencie Dwagah.

Saznakaer Zagubiony: Mistrz wiedzy oro'yméw,
ktory na krétko zjednoczyt rasg po obaleniu
krélow-kaptanéw. Stworzyt L .Kodeks
Pokoju*, ktéry zakonczyt wojny wewnatrz rasy.

Siedem konfederacji oro’yméw: Zia'dinowie, Zusta-
rowie, Ri'nadanowie, Tapol'ymowie, Samed'ymo-
wie, Sargon'ymowie i R’lenowie. Szmaragdowo-
skérych Zia'dinéw i purpurowych Zustaréw
mozna spotkac w strefie rownikowej, a pomarari-
czowych i czerwonych Ri'nadanéw - na potudnio-
wej potkuli. Cztonkowie pozostatych konfederacji
sa ciemnozieloni, cho¢ wszyscy oro’ymowie to je-
den gatunek.

Sli'an: Plazowaty bog Madoku i rasy oro’ymow, je-
den z ada’yméw Dewi Drallocha. Na Madoku to-
warzysza mu Uskiment, wladca glebin, Shfleer,
duch ptytkich morz (przedstawiany zwykle jako
strzegaca jaj samica oro'yma) i Tadoon, wladca
wysp (przedstawiany zwykle jako bog jaszczur lub
oro'ym z jaszczurczymi cechami).

Synowie Krillosa: Niszczycielska gwiezdna rasa,
ktora zaatakowala oro’'yméw, podobna pod pew-
nymi wzgledami do rillokéw z mitologii ur-ukaréw.
Synowie Krillosa walczyli ze starszymi rasami.

, Nolagant i inkr 1y klej i Sa'thal:
Starozytne wolne miasta oro’yméw zbudowane
zaraz po ich powrocie do oceanu. Walczyly one ze
soba i pamig¢ o nich zachowata si¢ w najstarszych
legendach.

Ti'al: ,0ddychajacy Wszechswiat“. Wedtug oro’ymow
wszechswiat i cata zawarta w nim materia Zyja; na-
wet martwe przedmioty maja zywot. Nauka,
ktorej korzenie siegaja starozytnosci oro’ymow.

Ti'ym: Prorokini z Tuathan Zilech i przywodczyni
plemienia R'lenéw. Ten tytut oznacza ,0ddycha-
jacych Ludzi* - tych, ktérzy sa w harmonii z Ti’al.
Ti'ym oznacza tez oczyszczonego, ktory przerwat
cykl reinkarnacji, wyrzekajac si¢ pozadania i me-
dytujac doskonatos$c. Te Sciezke rozpoczat uzna-
wany za ateistg Ziandol, ktérego nauki utworzy-
ty pozniej ciezke religijna.

Tuathan Zilech: Centrum religijne i kulturowe, ktére-
go potozenie nie jest znane ludziom. Tutaj Proro-
kini rozmawia z Dewi Drallochem.

Wersha: Przywodca Wojenny, tradycyjnie jeden
z dwoch wodzéw w spoteczeiistwie oro’ymow.
Cho¢ duze wojny sa zakazane, migdzy konfede-
racjami dochodzi czasem do utarczek.

Pikgnostyczne Bractwo Daganow







Hugo skryt si¢ w ciemnosciach ruin stodoly. Zde-
nerwowany zastanawial sie, probujac zrozumiec, co
sig wlasciwie stafo.

Mysl, cholera, mysl - wyszeptal. Czy kiedykol-
wiek wczesniej widziat tego ksiedza? Co takiego
mogt mu zrobié, co zastugiwatoby na spalenie mio-
taczem ognia? Nagle drzwi od stodoly otworzyty si¢
z hukiem i Hugo uslyszat stukot obutych stép.

- WyjdZ, Hugo! - rozkazat ktos glebokim glosem
- Nie uciekniesz. Jestes ostatnim potomKkiem Eliaha
Morgatrala, pomiotu demona. Jego przekleristwo
przeszio na ciebie i ja, ojciec Vigoron, przybytem, aby
zczyC te skaze. Zto musi zostac zniszczone. Je-
sli bedziesz sig starat uniknac swego losu, to fatum
i tak w koricu cig dopadnie.

Ksiadz wiedzial. Hugo przez cate Zycie zaprzeczat
swojemu dziedzictwu, Ktore i tak go w koricu dopa-
dio. Eksperymenty przeprowadzane tysiace lat przed
jego urodzeniem miafy by¢ przyczyng jego smierci.
Kiedy Hugo to sobie uswiadomif, do oczu napfyng-
ty mu izy. Drzenie w brzuchu odpedzito je. Vigoron
powiedzial, Ze Hugo byt ostatni. A to znaczylo, ze
nie wiedzial o jego mafym bracie. Chwilg péZniej Hu-
go wyszed! ze swojej kryjowki; rece trzymat wyso-
ko, a poty rozpigtej koszuli powiewaty luzno.

Madry wybor, piekielny pomiocie - powiedziat
ojciec Vigoron. - Tw oje Zzycie to obraza dla Wszech-
stworcy. Moze swoja .smm a adkuplﬂ grzechy mie-
K i orej zyles — mowiac to, ksigdz
wyqungl kajdany F'osrcdmkow1 ruszyt w kierun-
ku Hugo.

Nagle mata, mamroczaca do siebie postac spadfa
z krokwi i wylagdowafa na Vigoronie. Chwycita si¢
twarzy ksiedza, pozostawiajac na niej slady po pa-
zurach. Widzac ja, duchowny wrzasnal. Starat si¢
zZrzucic to ¢ siebie, a Hugo skoczyt do stosu na-
rzedzi i wyciagnal widly. Zaatakowat Vigorona, wbi-
jajac ostrza gleboko w piers. Ksiadz upadf, a jego
maleriki napastnik odturlat si¢ na bok.

Hugo uklgknat i zdjaf koszule. Jedna reka odsunat
plat zwisajacej z boku sk a druga zachecit postac,
aby weszia do tej ,dziury* Tajemniczy pomocnik

czofgat si¢ ku niemu, opierajac na skartowaciatych ra-
mionach i zdeformowanym torsie. Hugo pomégt mu
wspiac si¢ tam, gdzie przezyt cale swoje Zycie - tak
diugie, jak jego Zycie. Zapinajac koszulg, Hugo za-
stanawiat si¢ nad mozliwosciami. PrzewozZnik przy-
wiozt ksigdza do miasta, wigc moze zgodzi si¢ wy-
wieZ¢ Huga i jego matego brata daleko stad?

Ludzie-koty, kobiety-weze, dziesigciorgkie mon-
stra, horror bez koniczyn, pigkne karzetki i dziwacz-
ne giganty - wszystkie te i wiele innych produktow
badan genetycznych Drugiej Republiki... To whasnie
one s3 najstynniejszymi z przemienionych; to one
wywotuja u wiesniakow krzyki przerazenia, a u in-
kwizytorow odruchowe wigczenie miotacza ptomie-
ni. Jednak nie sa to wszyscy przemienieni. Ekspe-
rymenty Drugiej Republiki mialy o wiele szerszy
zasieg. Wielu z mutantéw nie dato dotychczas zna-
ku zycia, a niektorzy nawet nie wiedza o swoim
dziedzictwie. To wlasnie ich Kosciot boi si¢ najbar-
dziej - demonow czajgcych sie za $ciana.

Historia

Zapiski o ludziach bawiacych si¢ kodem genetycz-
nym pojawiaja si¢ juz w XX wieku, a pogtoski o eks-
perymentach, ktérych wynikiem byly dziwolagi,
i o przedziwnej alchemii, siegaja jeszcze dawniej-
szych czaséw. Nie trzeba chyba mowic, Ze ludzie za-
wsze sprzeciwiali si¢ takim dziataniom i czgsto da-
wali wyraz swojego sprzeciwu, uciekajac si¢ do
przemocy. Wyniki tych eksperymentéw rownie cze-
sto budzity entuzjazm, co obrzydzenie.

Zaibatsu sponsorowaly pierwsze tego rodzaju
przedsie! cia, wykorzystujac ich wyniki do stwo-
rzenia lepszych produktéw, pracownikéw czy konsu-
mentow. \1nd\f}\x wali ludzi, aby byli w stanie praco-
waé w atmosferze innej niz zien
dla innych cisnienie albo by stal
ni na reklame i tak dalej. Niektorzy medrcy
Drugiej Republiki uznali te zmiany za podstawowe
powody niezadowolenia niezmodyfikowanych ludzi
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i za znaczacy czynnik ktory dop:
do zmiany ustroju.

W czasie Diaspory zakazy stosowania genetycznej
manipulacji byly r6zne na poszczegélnych planetach,
a nawet krajach. Niektorzy pxzywéd(.y catkowicie po-
gardzali tym pon\ys}em, za to inni uznah goza swxet—
ng ideg. P kowie pierwszych pr ionych spo-
tkali si¢ zaréwno z brutalnymi reakcjami, jak
iz niepewna akceptacjq, bardziej powszechna na po-
czatku niz pozniej. Niektorzy z nich poprowadzili exo-
dus - ucieczke czy ewakuacje, szukajac planety, ktora
jednoczesnie zapewnitaby im bezpieczeristwo i odpo-
wiadata ich niezwyklym wymogom. To wiasnie
w tych czasach zaczely sie rozprzestrzenia¢ legendy
o calych $wiatach zaludnionych przez przemienio-
nych. Takie plotki czgsto byty powodem wybuchéw
paranoi, a male spotecznosci przemienionych, ktore
weciaz istnialy, staty si¢ jeszcze bardziej odosobnio-
ne i trzymaly si¢ tak daleko od ludzi, jak tylko si¢ da-
to. Oficjalnie w czasach Drugiej Republiki takie pro-
blemy nie istnialy — wszyscy potomkowie ludzkosci
byli tak samo chronieni przez prawo i mieli swoja re-
prezentacje w rzadzie. W praktyce znaczylo to tyle,
co pobozne Zyczenia. Kilkunastu przemienionych
znalazlo akceptacje i poparcie w wyzszych sferach,
a w wiekszoéci miast znalazly sie kwatery dla zmu-
towanych mieszkancow. Ale pézniej opuscili oni miej-
sca zamieszkane przez ludzi. Mato prawdopodobne
jest, aby przemienieni mieli wtedy jakies prawa —
wszak nawet w czasach Drugiej Republiki oddzielo-
ne spotecznosci podtrzymaty izolacje.

Koniec Drugiej Republiki przyniést przemienionym
nowe przesladowania. Wszechswiatowy Kosciét roz-
rastat sig, a ludzie zaczeli odnajdywac w jego nau-
kach usprawiedliwienie dla swojej nienawisci dla tych
biednych istot. Niektérzy interpretowali stowa Pro-
roka, nie dyskryminujacego wcale sposobéw mani-
pulowania dzietami Wszechstworcy, jako potgpienie
wszystkiego, co byto wynikiem eksperymentéw na-
ukowcow. Niektorzy fanatycy atakowali maszyny
myslace, inni golemy, ale wigkszo$¢ zajeta sie wy-
szukiwaniem przemienionych.

Dzi$ nikt nie wie, ile w tej chwili zyje tych istot. Na
prawie kazdej planecie s zakamarki, w ktorych kry-
ja si¢ te dziwolagi i mutanty. Dodatkowo ci, u ktorych
zmiany nie s widoczne, moga zy¢ pomigdzy ludz-
mi, nie bedac wykrytymi. Niektérzy uczeni Ligi stwo-
rzyli teorig, wedle ktorej wigkszos¢ ludzi w Znanych
Swiatach ma wéréd swoich przodkéw jednego lub
wigcej przemienionych, aczkolwiek uczniowie Koscio-
la staraja si¢ ich zakrzyczec.

Rozmaitosci

Brat Mateus Ereska, Badacz, ktory zajmowat si¢
przemienionymi, pogrupowat ich w kategoriach za-
leznych od tego, jak daleko od cztowieczeristwa zda-
wali sig by¢. Pierwotnie jego lista zawierata cztery gru-
py: nieludzie, zasymilowani, mutanci i podkreceni, ale

tatnio dodano jeszcze trzy kategorie: Synowie Po-
nurego Zniwiarza, zmiennych (metoniméw) i klo-
ny. Nie whaczyt do tej klasyfikacji psychonikow, po-
niewaz - jak wielu innych - nie potrafit udowodnic¢
zwigzku pomigdzy psi a genetyka.

Nieludzie

Niektorzy przemienieni ledwie przypominaja gene-
tyczny pierwowzor, z ktorego powstali. To sa wia-
$nie monstra z koszmar6éw wiesniakow - jednorecy
i jednonodzy pozeracze tlenu; ludzie ze skrzydtami
i szponami; pozbawione szkieletu kobiety; ogromne
robakopodobne stwory z ludzka inteligencja i wiele
innych. Te kreatury nie maja szans na znalezienie
sobie miejsca w ludzkich spotecznosciach. Przezywa-
ja jedynie bedac w grupach ztozonych z takich jak
oni albo pos$rod bardzo wyrozumiatych ludzi.

Zasymilowani

Wsrod ujawnionych eksperymentow Drugiej Repu-
bliki przewazaly te, ktére miaty za zadanie zblizy¢ do
siebie cztowieka i zwierzg (albo obcego). Te projekty
dawaly ludziom cechy zwierzat albo obcych, nato-
miast zwierzgta nigdy nie zyskiwaty rozumnosci. Plot-
ki o inteligentnych szakalopach nie maja poparcia.
Wigkszos¢ tych stworéw wymarta po upadku Drugiej
Republiki - albo z w wyniku przemocy, albo z powo-
du braku partnera do prokreacji. Niektorzy przetrwa-
li, zazwyczaj chronieni przez poteznych potentatéow
przemystowych. Na dodatek zdarzato sig, ze zupel-
nie normalni rodzice dawali Zycie zasymilowanemu,
jednak lekarze i polozne zazwyczaj zabijali je zaraz
po porodzie. Ci mutanci, ktorzy osiagneli dojrzatosc,
nauczyli si¢ nie zwraca¢ na siebie uwagi, pomimo ba-
raniej glowy, kociego futra czy chwytnego ogona.

Mutanci

Mutacje mozna ukry¢ przed ludzmi - wystarczy od-
powiednie ubranie i zte o$wietlenie. Mutanci moga
miec jeden lub dwa oczywiste przejawy swojej inno-
sci, ale potrafia to ukrywac. Wigkszo$¢ mutacji to wy-
nik dawnych eksperymentow majacych na celu
usprawnienie ludzkiej rasy, aczkolwiek odnotowano
takze mniej dobroczynne efekty tych badan. Histo-
rie opowiadaja o $wigtych leczacych takie czy inne
mutacje, ale legendy te nie maja oficjalnego potwier-
dzenia Kosciofa, podobnie jak historie o ksigzach,
ktorzy przeklinali grzesznikéw i ich ciala, rozkazu-
jac im, aby ,okazaty swoje grzechy az do dziesiate-
go pokolenia“. Tym historiom réwniez brak potwier-
dzenia Kosciota.

Podk receni

Ta kategoria okresla tych, ktorych Kosciot uwaza
za najbardziej perfidnych posrod przemienionych;
tych, ktérzy chodza niezauwazeni pomigdzy ludZmi.
Kiedy Kosciot odkrywa jednego z nich, inkwizytorzy
tropia wszystkich jego krewnych i niszczg ich wraz
z przemienionym - tylko po to, by mie¢ pewnos
to zepsucie nie bedzie sie dalej rozprzestrzeniac.
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Ponurego Zniwiarza

Ten nowy dodatek do listy przemienionych jest wy-
nikiem genetycznych eksperymentéw przeprowadza-
nych przez domy szlacheckie. Kiedy wybuchty woj-
ny o tron. szlachta zdala sobie sprawg z wartosci
bojowej Zotnierzy wyhodowanych do walki. Ich che-
micznie zmodyfikowane oddziaty dowiodty juz swo-
jej skutecznosci, a szlachta sklonita laboratoria do
tworzenia coraz to lepszych i lepszych wojownikéw.
Ostatecznie ktory$ z doméw (wszystkie oskarzaja si¢
o to nawzajem) rozpoczat proby z podstawowym
kodem genetycznym i stworzyt Synéw Ponurego
Zniwiarza - legionistéw obdarzonych moca przekra-
czajaca normy. Niestety, naukowiec, ktéry dopro-
wadzit do powstania tych istot, nie byt w stanie ob-
ja¢ swym umyslem wiedzy genetycznej z czaséw
Drugiej Republiki. Dlatego tez Synowie Ponurego
Zniwiarza majq tyle samo wad, co zalet. W dodat-
ku nikt nie wie, ilu z nich bedzie w stanie przeka-
za¢ nowy kod swoim dzieciom, ani kiedy u potom-
stwa pojawig si¢ zmiany.

Zmienni (metonimi)

Dane z eksperymentow, ktore doprowadzity do po-
wstania zmiennoksztaltnych, zaginely lata temu. Nie
zniechecilo to uczonych, ktérzy probowali odtworzy¢
owo doswiadczenie. Migénie zmiennych to przede
wszystkim ptyn. Niektérzy z nich potrafia tak go
kontrolowac, ze potrafig zmienia¢ rysy swojej twa-
1Zy, a nawet ksztatt ciata. Jako Ze jest to zdolnos¢
migsni, zmienni nie moga modyfikowa¢ szkieletu al-
bo organéw - a w kazdym razie tak twierdza.

Te istoty Kosciét uznat za najwigksza zbrodnig. Za-
réwno klony, jak i ich tworcéw w razie rozpoznania
spotyka natychmiastowa zaglada. Nawet Decadosi
nie przyznaja sie do klonowania. Nie ma watpliwo-
§ci, ze inkwizycja Scigataby kogos, kto stworzytby
klona, nawet jezeli bytby to sam cesarz.

Odgrywanie
przemienionego

Przemienionych jest niewielu, niemniej istnieja.
Mimo to Mistrzowie Gry nie powinni czu¢ si¢ zmu-
szeni do pozwalania graczom na prowadzenie takiej
postaci. Cho¢ moze to sprawi¢ duza frajdg. Trzeba
tylko pamigta¢, ze jedynymi grupami bardziej znie-
nawidzonymi od przemienionych s symbionty, an-
tynomisci i sathrysci.

Gracze odgrywaja przemienionych tak, jak robiliby
to z kazdym innym bohaterem - az do momentu, gdy
zaczng kupowac blogostawieristwa i przeklefistwa.
Pomimo nienawisci, jaka ich odmiennos¢ powoduje
w ludziach, przemienieni zazwyczaj wybieraja bto-
goslawienistwa, uzupetniajac je kilkoma przekleri-
stwami. Niektore z blogostawieristw wymagaja mo-
dyfikacji charakterystyk. Trzeba pamigta¢, ze gracz
moze - tak jak w przypadku cybernetyki - kupowac
btogostawieristwa warte wigcej niz siedem punktéw.

Wybierajac te cechy, gracz musi zdecydowac sig, do
jakiej kategorii przemienionych jego bohater bedzie
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Kategorie

Nieludzie Przekleristwo ~ +5 p.
Zasymilowani Przeklefistwo  +3 p.
Mutanci Przeklefistwo ~ +1 p
Podkreceni — 0p.
Synowie Ponurego Zniwiarza — 0p.
Zmienni — 0p
Klony Przeklefistwo  +1 p

zaliczany. Postacie moga dosta¢ dodatkowe punk-
ty za ekstremalne zmiany. Niemniej nieludzka po-
sta¢ nie ma szans na dogadanie si¢ z kimkolwiek
z ludzi. A zasymilowany niech lepiej nie wychodzi
z cienia. Przemienieni nie sg jak obcy - jezeli si¢ po-
jawia w miejscu publicznym, zostang natychmiast
zaatakowani. Synowie Ponurego Zniwiarza sa tutaj
wyjatkiem, poniewaZz majg oficjalny status wetera-
now. Klony sa w podobnej sytuacji, ale i oni zosta-
na zniszczeni w chwili, gdy ktos odkryje, kim sa na-
prawdeg. Co gorsza, $ciga si¢ je jeszcze zacieklej niz
innych przemienionych.

Trzeba pamigtaé, Ze nie wszyscy przemienieni po-
siadaja przydatne mutacje. Gracze, ktorzy chcg weie
li¢ si¢ w naprawde interesujaca postac, moga si¢ zde-
cydowa¢ na mnéstwo operacji plastycznych albo
przeciwnie, utrudni¢ sobie kontakty z ludZmi (cho¢-
by tylko w ten sposaéb, ze jego postac bedzie oddy
cha¢ jedynie metanem).

Pl‘ZCmICﬂlClll w spo}cczeﬁstww

Wigkszo$¢ przemienionych nawet nie zdaje sobie
sprawy, ze gdzie$ Zyja im podobne istoty. Jeszcze
mniej wiedza o tym, czym tak naprawde sa. Nie po-
wstrzymato to przywodcow Kosciota przed stworze-
niem idei tajnego przymierza przemienionych, by¢
moze wspotpracujacych z obcymi czy barbarzyrica-
mi, ktére uzurpuje sobie miejsce wérod ludzkosci
w Znanych Swiatach. W ten sposéb nie tylko poje-
dynczy przemienieni s3 podejrzanymi, ale réwniez
ich grupy sa uwazane za bardzo niebczpieczne.

Dlatego tez przemienieni trzymaja si¢ z dala od lu-
zyjac w spokoju, jak nomadowie w miejscach,
gdzie nikt im si¢ nie naprzykrza. Ci nieliczni, ktorzy
utorowali sobie droge w ludzkim spoteczenstwie,
urodzili si¢ gtéwnie z normalnych rodzicow (z wi-
ny genu recesywnego), zostali wyrzuceni ze swo-
ich spoleczenstw albo tez ich spotecznosci zniszczy-
li przerazeni miejscowi

Z tego powodu wigkszos¢ postaci przemienionych
bedzie posiadata niewielka wiedzg o tym, w jaki spo-
s6b radzic sobie z ludZmi. Nie majg pojecia, jak si¢
zachowac w towarzystwie (niska etykieta i przeklen
stwo Gapiostwo i utrapienie Klasztor); w dodatku
brakuje im uzdolnien technicznych.

Z drugiej strony plotki o tym, ze przemienieni po-
siadajq jaka$ sie¢ informacyjna, aczaca ich spoteczeri-
stwa, wcale nie musza by¢ bezpodstawne. Maja oni
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Obcy pomiedzy

przemienionymi

Wigkszos¢ przemienionych moze wyprowadzi¢
swoje dziedzictwo od ludzkich przodkow pocho-
dzacych z Urth. Potomkowie obcych tworza
o wiele mriejsza grupe, ale sa surowo osadzani
w obu $wiatach. Obcy nie aprobuja tych grup
w swojej kulturze, poniewaz w wielu przypadkach
reprezentuja najgorsze przyktady ich hariby. Dla
przykfadu, wigkszos¢ przemienionych voroksow
i ur-ukarow jest wynikiem eksperymentow prze-
prowadzanych przymusowo w czasie ludzkiej do-
minacji. Ci nieliczni, ktorzy przetrwali, Zyja w cat-
kowitej izolacji albo ukazuja si¢ tylko wtedy, gdy
zadziata wlasciwy recesywny gen. Niektorzy od-
kryli, ze wigkszo$¢ ludzi nie ma pojecia, jak wy-
gladaja obcy. Jezeli przemieniony obcy znajdzie
czlowieka o na tyle szerokim horyzoncie, by ze-
chciat go poznad, ale na tyle ignoranckiego, aby
nie zauwazyt zmian - tym lepiej dla niego.

wszak wiele do zaoferowania ludziom i z checia
wspotpracowaliby z nimi (odosobnione osady, w kto-
rych moga si¢ ukrywac uchodZcy, przemycane towa-
1y, a takze dziwaczne, pradawne technologie). Kto
wie, ilu przemienionych przenikngto do normalnych
spolecznosci?

Z tego tez powodu wystannicy przemienionych
przemierzaja Znane Swiaty w poszukiwaniu zaginio-
nych kolonii, w ktérych Zyja ich pobratymcy. Kraza
plotki, ze na nowo odkrytym $wiecie - Iver - istnie-
je silna spoteczno$¢ tych istot. A to niewatpliwie zwro-
cito uwage poszukiwaczy. Podobnie zareagowaliby,
styszac legendy o tym, ze gdzies jest zaginiony $wiat
zamieszkany jedynie przez genetyczne dziwolagi.

o .
Stereotypowe postaci

Rodzaj przemienionego, w jakiego gracz moze si¢
weieli¢, jest ograniczony jedynie przez to, jak bar-
dzo zmiany znieksztalcajg i oszpecaja bohatera. Nie-
ktorzy przemienieni znajduja miejsce w spoteczno-
Sci, a inni Zyja incognito. Jeszcze inni podrozuja
z asysta ludzi, ktérzy pomagaja im przezy¢. Wyni-
kiem tego jest kilka réznych typéw postaci, jakie
gracz moze wybrac. Gracze powinni zajrze¢ do ,Roz-
dziatu pigtego: Wojsko*, aby znalez¢ tam informa-
cje 0 prowadzeniu weteranow z oddziatu Synow Po-
nurego Zniwiarza czy przemienionych zabéjcow.

l)oé\\'iadczony mieszkaniec miasta

Ta postac dorastata w spoteczeristwie akceptuja-
cym przemienionych i w miejscu, w ktorym celebro-
wano jej roznice, zamiast jg za nie atakowac. Byla
zapraszana na najlepsze przyjecia, przesiadywata
z whasciwymi ludZmi i bardzo rzadko czufa si¢ za-
grozona. Oczywiscie byly ograniczenia w tym, jak

bardzo powinna si¢ zbliza¢ do normalnych ludzi.
Ten typ postaci nie powinien miec jakichs grotesko-
wych fizycznych znieksztalcen. Moze warto tez za-
inwestowac w przeklenstwo Wyniostos¢?

Klorrrcncg’dl

Postac jest klonem wyhodowanym na wypadek,
gdyby cos si¢ przydarzylo oryginatowi. Jednak ucie-
kla, a teraz stara si¢ ulozyc swoje zycie pomigdzy
normalnymi ludZmi. Najlepiej, by posiadata umie-
jetnosci w rodzaju skradanie sie. Moze rowniez wy-
bra¢ trzypunktowe utrapienie Nieswiadomy, dzigki
ktoremu nie bedzie wiedziec, Ze jest klonem.

Ucickinierz pul(;n.u (lziwulqg()w

Nie ma najmniejszej szansy, aby ta posta¢ mogta
udawac kogos innego niz przemienionego. W prze-
sztosci cyrk bronit ja przed atakami, ale teraz juz nie.
Bohater jest sam i musi znalez¢ nowych obroricow.
Z tego tez powodu nauczyt si¢ odgrywac prostacz-
ka i prawdopodobnie znalazt sposob, aby zarabia¢
pieniadze. Wiesniacy nie beda starali si¢ jej zabic.
Ta posta¢ powinna kupi¢ szelmostwo i podobne
umiejetnosci oraz mie¢ wysoki Spryt.

Uparciuch

Postac nie wie albo nie dopuszcza do siebie mysli
o tym, ze jest przemienionym. Wydaje si¢ jej, Ze jest
zwyczajnym cztowiekiem, aczkolwiek inkwizycja be-
dzie miata zupelnie odmienne zdanie na ten temat.
Ta posta¢ powinna wybra¢ utrapienie Nieswiadomy.

Wiejski ghupek

Posta¢, ktoéra whasnie spadta z cigzarowki z wa-
rzywami (wlasciwie sama wyglada jak jedno z nich).
Zyje z odizolowang grupa przemienionych z dala od
ludzkosci; ktoregos dnia zadza podrozowania wy-
ciggneta ja w $wiat na poszukiwanie szczgscia. Te
postaci powinny posiada¢ tyle samo spotecznych
utrapien i przeklenstw, co cech fizycznych.

Wys‘:mnile

Ta postac porzucita bezpieczny dom i stara sie, aby
Znane Swiaty byly lepszym miejscem dla przemie-
nionych. Podrézuje od planety do planety, probujac
poznac innych przemienionych. Powinna mie¢ wy-
sokg Ekstrawersj¢ oraz umiejetnosci przemawianie
i etykieta.

Moce

przemienion YC]’I

Nie trzeba by¢ bratem Mateusem czy jego uczniem,
by wiedziec, jak wiele réznych zmian stworzyli na-
ukowcy albo jakie pojawily si¢ przez lata. Podajemy
rowniez krotka liste btogostawienstw, jakie posta¢
moze wybrac. Gracze i Mistrzowie Gry powinni jed-
nak do woli tworzy¢ nowe, wedle wlasnego uznania.
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Nowacecha olzultystyczna: Meta

Ta cecha nie daje Zadnych mocy, ale pozwala ogra-
niczac¢ zdolnosci przemienionych postaci. Na koricu
kazdego opisu znajduje si¢ informacja Meta +n.
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z jakich posta¢ korzysta, ceche Meta trzeba pod-
nies¢ tylko raz. Meta +1
Feromony (3-4p.)

Podczas gdy wigkszos¢ ludzi uwaza feromony za

Gracz musi wydac punkty na ie tej cechy
o podang liczbe punktow.

Przemieniony moze rozpocza¢ kreacje postaci
z cecha Meta réwna 3, nie pfacac za to zadnych punk-
téw (podczas pézniejszych krokow moze zwigkszy¢
ten poziom). Jednakze w tym celu gracz musi zmniej-
szy¢ inna ceche, ktéra na poczatku wynosi 3, do 1.
Na przyktad Jarl Syn Ponurego Zniwiarza zmniejsza
Ekstrawersje do 1 (cho¢ wezesniej deklarowat, Ze to
jego podstawowa cecha), przez co zaréwno Ekstra-
wersja, jak i Introwersja beda jego cechami drugo-
rzednymi - obie beda wynosi¢ 1, chyba Ze je poZniej
podniesie. Podobnie mozna zredukowa¢ warto$¢
Techniki, Sprytu czy nawet Sity do 1.

Jesli gracz nie chce obniza¢ zadnej cechy, warto$¢
Meta wynosi¢ bedzie 1 (pod warunkiem, ze posta¢
to przemieniony). Musi jednak wybrac jedno z prze-
klenstw przemienionych, nawet tych nie dajacych
zadnych punktéw, ktore uczynia go niecztlowiekiem,
zasymilowanym, mutantem, podkreconym, Synem
Ponurego Zniwiarza, zmiennym lub klonem.

Ceche Meta mozna zwigkszy¢ podczas kreacji po-
staci tak jak wszystkie inne cechy okultystyczne.
Jednakze podczas gry mozna to uczynic¢ jedynie za
zgoda Mistrza Gry.

Modyfikacje

Najwczesniejszymi przemienionymi byli ludzie,
zmodyfikowani tak, aby wzmocni¢ ich podstawowe
umiejetnosci, ktorzy mogli przekazac te modyfika-
¢je swoim dzieciom. Najpopularniejsze usprawnie-
nie polegato na uczynieniu ludzi silniejszymi, szyb-
szymi i zdrowszymi. Gracze, ktérzy chca, aby ich
postaci byty zmodyfikowane w ten sposéb, powin-
ni podnie$¢ maksymalne charakterystyki (zobacz
.Blogostawieristwa* w ,Rozdziale 6smym: Zasady*)
i wyda¢ punkty na ich podniesienie.

Alternatywny uklad oddechowy (1 p.)
Niektore z najwczesniejszych zmian, jakie prze-
prowadzili korporacyjni naukowcy, pozwalaly pra-
cownikom przebywa¢ w nieprzyjaznym Srodowi-
sku. Odkad sprzet do oddychania stat si¢ drogi,
korporacje prowadzace interesy na niegoscinnych
planetach doszly do wniosku, ze o wiele lepiej jest
zatrudnia¢ pracownikow, ktérzy takiego sprzetu
nie potrzebujg. Najlepsze z tych zmian pozwalaty
ludziom oddycha¢ innymi gazami réwnie dobrze
co tlenem, ale nie zawsze tak si¢ dziato. Kazda
dodatkowa atmosfera, w ktérej posta¢ moze oddy-
chac (metan, chlor, dwutlenek wegla) kosztuje je-
den punkt. Niemozno$¢ oddychania powietrzem
w atmosferze ziemskiej to utrapienie warte 5 punk-
tow. Bez wzgledu na liczbe uktadow oddechowych,

chemikalia, ktére moga im pomoc zwréci¢ na siebie
uwage plci przeciwnej, termin ten naprawde okre-
$la cata game zwiazkow chemicznych, powodujacych
u innych ludzi rézne reakcje. Na przyktad, naukow-
cy Drugiej Republiki nauczyli si¢ modyfikowac na-
turalnie wytwarzane czynniki chemiczne, ktore mo-
ga wywolywac u innych ludzi strach.

Te blogostawieristwa rzadko dziataja na ludzi sto-
jacych dalej, niz na wyciagniecie reki od postaci.
Trzeba pamigtac, ze tylko kilka osob jest w stanie
Swiadomie kontrolowac te cechg (kosztuje to jeden
dodatkowy punkt). Kazde z ponizszych blogosta-
wieristw kosztuje zwigkszenie cechy Meta o 1.

Feromony seksualne: 3 p.; +6 do uroku osobiste-
gow obecnosci plci przeciwnej. To blogostawieristwo
moze by¢ wykupione dwa razy, aby dzialalo na obie
plcie.

Feromony zaufania: 3 p.; +6 do wywierania wra-
Zenia przy zdobywaniu czyjego$ zaufania.

Feromony ucieczki: 4 p.; innym postaciom musza
sig powiesc testy Ego + walka wrecz, aby stangc do
walki z t3 postacia, albo sta¢ u jej boku, kiedy po-
jawi si¢ niebezpieczeristwo.

Odpornose (2 p)

Posta¢ ma wrodzong odporno$¢ na substancje,
ktéra zatruwa badz zabija innych ludzi. Wchodzi tu
w gre cyjanek, gazy, alkohol albo cokolwiek inne-
go. Kazda odporno$¢ kosztuje dwa punkty, ale nie
wymaga od postaci podnoszenia cechy Meta.

Pozeracz powietrza (3 p.)

Niektérym planetom brakuje fatwego dostepu do
jakiejkolwiek zywnosci, dlatego naukowcy opraco-
wali sposob na pobieranie substancji odzywczych
z innych zrédet. Pozeracze powietrza zaludnili kilka
miast-koput w czasach Drugiej Republiki i nie potrze-
bowali zadnej Zywnosci, jakkolwiek nie byli w sta-
nie strawi¢ zadnego innego pozywienia. Meta +1.

Spccial nezm ys{y (1-5p)

Postaci posiadaja zmysty, ktorych inni ludzie nie
rozwineli. Warto zapamieta¢, Ze juz mozliwo$¢ lep-
szego widzenia i styszenia powinna by¢ odnotowa-
na przez podniesienie maksymalnej Percepcji. Kaz-
dy zmyst kosztuje Meta +1.

Infrawizja: Posta¢ moze wykrywa¢ zrédta ciepta
i okreslac ich intensywnos¢. (4 p.)

Kocie oczy: Posta¢ widzi w prawie absolutnych
ciemnosciach. (4 p.)

Oczy muchy: Posta¢ ma wielofasetkowe oczy i mo-
ze widzie¢ dookota siebie. Dodatkowe punkty za ata-
kowanie jej od tytu sa dzielone na pét. (2 p.)

Psie uszy: Postac styszy dzwigki znajdujace sig wy-
zej w skali dzwigku niz te slyszane przez ludzi. (1 p.)
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Sonar: Posta¢ ma metcperzopodobny sonar i wy-
krywa pr ioty w od jac odbicie
wygenerowanej przez siebie wnqzkl dzwigkow o bar-
dzo wysokiej czgstotliwosci. (5 p.)

ny nos: Posta¢ ma niewielki problem
w wykrywaniu konkretnych zapachéw i moze roz-
pozna¢ cztowieka po jego zapachu. (3 p.)

Wydluzone palce (3 p.)

Modyfikator +6 do Zrgcznosci, kiedy dokonuje ni-
mi manipulacji. Meta +1.

Wsl.ysllw'lcrny (4p)

Posta¢ moze pozyskiwa¢ substancje odzywcze
z prawie kazdego zrodta, do jakiego ma dostep. Je-
go ciato neutralizuje takze toksyny, ktére moga si¢
znajdowac w jedzeniu. Ludzie z tym blogostawieri-
stwem sa znani z tego, Ze potrafia zy¢, jedzac ka-
mienie i pijac wode. Meta +1.

Uzupelnienia

Gdy naukowcy nauczyli si¢ juz udoskonala¢ lu-
dzi, zaczeli tworzy¢ zupetnie nowe cechy, o ktérych
natura ,zapomniata“.

Blona plawna (1 p)

Posta¢ ma btong ptawna pomigdzy palcami u rak
inog, co pozwala jej na szybsze ptywanie. Podrézu-
je o dwa metry szybciej za kazdy punkt zwyciestwa
W tedcie wigoru. Meta +1.

Dodatkowa konczyna (3 p.)

Posta¢ ma dodatkowa reke lub noge, ktéra postu-
guje si¢ rownie sprawnie jak pozostatymi. Kazda do-
datkowa noga dodaje +3 do podstawowego dystan-
su, jaki posta¢ moze przebiec. To blogostawieristwo
moze by¢ kupione kilka razy. Meta +1.

Eg'l.oszlzielel

Postac jest pokryta pancerzem. Moze nosi¢ row-
niez tarczg energetyczng, aczkolwiek znalezienie in-
nych ubran czy zbroi moze by¢ niemozliwe. Meta +2.

Twarda skéra: pancerz 2, ktéry oczywiscie moze
by¢ ukryty pod ubraniem. (3 p.)

Skorupa: pancerz 5, ktéry nie moze by¢ ukryty.
(7p)

Kameleon (31ub 5 p)

Posta¢ moze zmienia¢ kolory, dostosowujac je do
otoczenia; dodaje to +3 do testow skradania sig, kie-
dy sig¢ porusza, i +5, kiedy pozostaje w bezruchu.
Wykupienie tego blogostawieristwa kosztuje 3
punkty i jeszcze 2 dodatkowe, aby bohater nie zmie-
niat kolorow niezaleznie od swej woli. Meta +2.

Kly (2p)

Po udanym pochwyceniu posta¢ moze wykona¢
atak zebami (3 kostki obrazeri), ktory nie jest jed-
nak traktowany jak dodatkowy atak. Polaczenie

Kiéw z btogostawieristwem Trucizny bedzie jeszcze
bardziej efektywne. Meta +1.
Macki/Chwytny ogon (2 p.)

Posta¢ posiada macki albo chwytny ogon dofaczo-

ny do ktorej$ czesci ciata. Moze nimi uderzac, ale *

najwigksza skuteczno$¢ wykazuja, kiedy owija si¢
je wokot przedmiotéw - na przyklad szyi - i chwy-
ta. Uzywanie macek do chwytania daje +2 do fatwo-
$ci, jednak nie da si¢ nimi zrobi¢ nic bardziej doktad-
nego. Meta +1.

Niebezpieczny oddech (4 p.)

Posta¢ potrafi wypusci¢ z ust szkodliwg chmure,
ktéra moze oslepi¢ wroga i uczyni¢ go niezdolnym do
walki. Opary obejmujg ofiarg, jesli uda sig test Zrecz-
nosci + strzelania. Zasigg oddechu wynosi 3 metry.
Opary utrzymuja si¢ przez liczbe tur rowng Wytrzy-
matosci bohatera. Kazda posta¢ zaatakowana chmu-
ra musi wykonac test Wytrzymato$¢ + wigor. Niepo-
wodzenie oznacza niezdolno$¢ oddychania az do
momentu uzyskania sukcesu. Nawet postaci, ktérym

test si¢ powiedzie, musza zmniejszy¢ tatwo$¢ wszy- .

stkich testéw o 5, dopoki nie zbiora przynajmniej 3
punkty zwycigstwa w rzutach Wytrzymatos¢ + wigor
(wlaczajac w to pierwszy test). Meta +2.

Oczy na szyputkach (1-3 p)

Posta¢ ma oczy na szyputkach, ktére pozwalaja
zagladaé za rég i patrze¢ do tytu bez zdradzania sig.
Szypulki kosztuja jeden punkt za 33 centymetry diu-
gosci, na ktéra moga by¢ wyciagnigte. Maksimum
dtugosci - metr. Szyputki moga si¢ zgina¢ wedle wo-
li wiaciciela. Meta +1.

Poduszki na stopach (2 p.)

Posta¢ posiada powloke poduszek na stopach,
ktore pozwalaja jej poruszac si¢ bardzo cicho. Zy-
skuje +4 do tatwosci przy okazji skradania sie, je-
zeli chodzi na bosaka. Meta +1.

Rogi (3 p.)

Dodanie rogéw bylto kaprysem, kidry raz po raz
pojawiat si¢ i znikat w czasie Drugiej Republiki. Po-
nizej opisane sa dwa najpopularniejsze przypadki.
Meta +1.

diabta: Te dwa krotkie, ostre rogi pozwala-
ja postaci na wykonanie dodatkowego ataku z ini-
cjatywq -2 (4 kostki obrazeri). Ponadto dodaja +1
do wywierania wrazenia, kiedy posta¢ stara si¢ ko-
go$ zastraszyc.

Rogi baranie: Tymi ogromnymi, twardymi roga-
mi mozna sprawiac dotkliwy bél. Bodzenie ma -1 do
inicjatywy i fatwo$¢ +1 (6 kostek obrazeri). Postaé
moze takze ,dokupi¢* parowanie rogami. Tych ro-
g6éw nie da sig ukry¢.

Skrzela (3 p.)
Posta¢ ma skrzela, ktére pozwalaja jej oddychaé
pod woda. Meta +1.

o
B:



Skrzydla do szybowania (3-4 p.)

Nawet w czasie Drugiej Republiki naukowcy nie
potrafili sobie uzmystowi¢, jak ludzie obdarzyli swe
dzieci darem latania. Zrobili doskonala game
skrzydet do szybowania, poczynajac od matych fatd
skornych pod ramionami (4 p.) az do ogromnych
skrzydet podobnych do orlich (3 p.). Te skrzydta po-
zwalaja postaci szybowa¢ z predkoscia do 30 kilo-
metréw na godzing, przy sprzyjajacym silnym wie-
trze i jezeli skoczy z odpowiedniej wysokosci.
Efektywne uzywanie skrzydet wymaga testu Zrecz-
nosci + wigoru — posta¢ moze lecie¢ z szybkoscia
20 kilometréow na godzing + 1 Kilometr za kazdy
punkt zwycigstwa. Porazka oznacza, zZe postaci nie
udato si¢ wzlecie¢ albo wylagdowata prawie natych-
miast. Wszyscy wiemy, co oznacza wyjatkowa po-
razka. Meta +1.

Szpony (2 p)

To bk iefistwo ostaci atak
szponami (3 kosa obrazeﬂ) Calknem c1ekawe po-
taczenie jest tego b
stwem Trucizna. Szpony nie s tak duze jak pazu-
ry vorokséw, ale rownie zabojcze. Meta +1.

Transformacja (7 p.)

Jest to moc zmiennych (metoniméw). Posta¢ mo-
ze sprobowaé zmieni¢ swoje ksztaity w dowolny
sposob. MozZe nawet przybiera¢ cechy przeciwnej
plci; nie oznacza to, ze za pomoca tego btogostawieni-
stwa bedzie mogta rzeczywiscie zmieni¢ pte¢. Zmia-
nie podlegaja tylko i wylacznie migsnie i skora, co
pozwala zmiennoksztattnemu wyglada¢ jak kazda
osoba o podobnym wzroscie i wadze. Aby stwier-
dzi¢, ze zmiana przeszia pomyslnie, posta¢ musi wy-
konac¢ test Percepcja + charakteryzacja. Meta +1.

Trawiace wymiociny (5 p.)

Posta¢ moze wymiotowaé strumieniem bardzo
zracej substandji, ktora w kilka tur zniszczy cel. Aby
trafi¢ strumieniem, musi wykonac test Zrgczno$¢ +
strzelanie - powoduje to cztery kostki obraZen przez
pierwsze dwie tury, a potem co dwie tury obrazenia
maleja o kostke. Punkty zwycigstwa uzyskane w te-
Scie ataku dziataja tylko w pierwszej turze. Przeciw-
nik trawiony wymiocinami traci Zywotnos¢. Mistrz
Gry powinien tez rozwazy¢, czy wymiociny przezar-
ly si¢ przez zbroje i czy pancerz bedzie dalej chro-
ni¢ przed ranami ymi przez zraca subst:
cje. Meta +2.

U |:ryte ciato (7 p)

Ta niezwykle rzadka modyfikacja wymaga od gra-
cza stworzenia dwoch postaci - jednej normalnej
i jednej z potowa punktéw. Ten drugi bohater zaczy-
na gre tylko z jednym punktem we wszystkich cha-
rakterystykach i umiejetnosciach wrodzonych. Drugie
cialo whasciwie zyje w pierwszym w pseudomacicy,
skad pobiera jedzenie i tlen. Moze si¢ poruszac, gdzie
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tylko chce, ale Zywic si¢ moze tylko w ciele ,brata“.
Meta +1

Wieczny oddech (5 p.)

Posta¢ nie musi oddychac, a szkodliwe gazy nie
czynig jej szkody. Bohater musi jednak jes¢ dwa ra-
zy wigcej niz inni ludzie. Ponadto posta¢ musi pamie-
ta¢, aby udawac¢ oddychanie, w przeciwnym wypad-
ku jego odmiennos¢ moze zostac odkryta. Meta +2.

Wydzielina skunksa (3 p.)

Pono¢ uczeni, ktorzy jako pierwsi dodali te ceche
przemienionemu, zazartowali sobie w ten sposob.
Niemniej potraktowani ta wydzieling rzadko maja
ochote do $miechu. Odrazajacy smréd powoduje
u tych, ktérzy go doswiadczyli, krztuszenie sig i tap-
czywe tapanie oddechu. Ci, ktoérzy zostali nig spry-
skani, maja powazne problemy z usunigciem smro-
du. Wydzieling ta strzela sig¢ testujac Zrecznos¢ +
strzelanie, a dziata ona w obszarze o promieniu pot
metra. Spryskana posta¢ ma -1 do fatwosci wszyst-
kich testdw, dopoki jej nie usunie (zazwyczaj scho-
dzi po dwéch godzinach kapxeh) a-3 do wszyst-
kich testow uroku osobi: wy
Wydzielina skunksa zazwycza; pochodu z [ylnego
gruczotu zapachowego; niektérzy przemienieni po-
siadaja nawet ogon, ale nie jest to reguta. Gruczot
potrzebuje przynajmniej godziny na wyprodukowa-
nie nowej porcji i ma zasieg trzech metrow.

Zntruly atak (4-5 p)

Réznorodnos¢ trucizn wéréd przemienionych, jak
réwniez duza réznorodno$¢ sposobéw ich przekazy-
wania, zastanawiaja dzisiejszych uczonych. Nikt do
tej pory nie dociekl, dlaczego naukowcy chcieli
wszczepi¢ ludziom tyle rodzajow trucizn, aczkolwiek
brat Mateus wystapit z teoria, ze w czasie Diaspory
byta to popularna formy obrony. Meta +1.

Zatrute ugryzienie: Gdy posta¢ chwyci kogos
i ugryzie, moze wstrzyknac jad (4 kostki obrazeri).
Ofiara odpiera jeden punkt obrazen za kazdy punkt
zwycigstwa w tescie Wytrzymatos¢ + wigor. Jezeli
zoslaje zadana jakas rana, trucizna dostaje si¢ do
ciata przeciwnika, a ofiara caty czas dostaje taka sa-
ma sume obrazen co ture, ale moze w Kazdej turze
wykonywac test odpornosci. Jezeli zbierze wigcej
punktéw zwyciestwa, niz zadanych obrazen, truci-
zna przestaje dziatac. (4 p.)

: Postac przenosi powyzsze obrazenia przez
uderzenie, ktore si¢ raczej: powiodto, jednak zadto
musi sie najpierw przedostac przez pancerz i tarcze,
jezeli cel takie posiada. (5 p.)

Zabi jezyle (2p)

Jezyk postaci jest dtugi i lepki, nigdy jednak nie po-
jawia si¢ samowolnie. Organ ten moze mie¢ nawet
dwa metry, chwytac i przyciaga¢ przedmioty do po-
staci. Chwytanie przedmiotu bedacego w ruchu wy-
maga testu Zreczno$¢ + walka wrecz; jezeli cel sig nie
poddaje, stosuje si¢ zwykle zasady walki. Meta +1.
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Prze]zleﬁstwa

Niestabilna mutacja (+5 p.)

Cialo postaci nigdy nie zaakceptowato dziwaczne-
go kodu genetycznego, jakim zostalo obdarzone.
Blogostawieristwa przemienionego dziataja tylko
wtedy, gdy przed kazdym uzyciem mocy wyrzuci 13
i wigcej na k20.

Nietolerancja tlenu (+5 p.)

Postac nie moze oddychac¢ w normalnym srodowi-
sku. Jezeli jest zmuszona do oddychania powietrzem
i nie udaje si¢ jej wstrzymywanie oddechu, bedzie
otrzymywata 3 kostki obrazen w turze, dopoki nie
umrze. Nie ma mozliwosci uniknigcia tych obrazen.

.
Inne opcje

Brak miejsca ogranicza nas przy wymienieniu
wszystkich daréw dla przemienionych. Daje to jed-
nak graczom i Mistrzom Gry mozliwos¢ tworzenia
wiasnych: manipulacje hormonami, postacie o wie-
lu ciatach, o ciatach gadéw, o kilku umystach, bez
czucia, nie wydalajgce moczu ani katu, o teleskopo-
wym wzroku, odpornych na ci$nienie atmosferycz-
ne i o obronnym zapachu. Takze czg¢s$¢ cech poda-
nych przy obcych w ,Rozdziale széstym* moze
zosta¢ zakupiona przez przemienionych.

Przykladowe
tworzenie postaci

Joasia zdecydowata, Ze najwyzszy czas, aby zaczaé
gra¢ mutantem z zamitowaniem do wiéczegi. Kupi-
fa cechy poczatkowe, umiejetnosci i dobrodziejstwa,
a potem zaczgla szuka¢ daréw, ktére pasowatyby do
jej koncepcji. Zdecydowata, ze jej posta¢ bedzie sig
utrzymywac z kradziezy i musi skradac si¢ jak naj-
lepiej. W czasach Diaspory naukowcy uczynili jej
przodkéw doskonatymi stuzacymi, potrafigcymi sie
poruszac¢ bezszelestnie i nikomu nie przeszkadzac.
Kupita wigc Poduszki na stopach (2 p.), kontrolowa-
ne zdolnosci Kameleona (5 p.), Maksymalng Zrecz-
nos¢ +2 (4 p.: patrz ,Rozdziat 6smy: Zasady*) i Wy-
dtuzone palce (3 p.) za cate 14 punktéw. To wymaga
od niej podwyzszenia cechy Meta o dodatkowe 4
punkty, zuzywajac kolejne 12 punktow.

Joasia chce mie¢ kilka przekleristw, aby zréwno-
wazy¢ postac, i dodaje jeden punkt za bycie mutan-
tem. Dodatkowo dostaje dwa punkty za Onie$mie-
lanie - co ma miejsce, kiedy ktos zobaczy jej palce.
Aby wszystko pasowato do tha postaci, ktéra zyla
z dala od ludzi, wybrala tez Gapiostwo i Brak ogta-
dy; te przekleristwa w SUMIE zwracaja jej siedem
punktéw, co daje jej 21 punktéw do wydania na
wszystko inne.







Zasady

opcjonalne

Przedstawione w tym rozdziale zasady sa opcjo-
nalne: Mistrz Gry moze wprowadzi¢ dowolna z nich

do swojej rozgrywki, moze tez zdecydowac sig nie
wprowadza¢ zadnej. Graczom podobajy si¢ rozne
elementy gier fabularnych i Zadna zasada nic usa-

tysfakcjonuje wszystkich

Nowe dziatanie -

Bron palna

Strzal kawaleryjski (poziom 6): Bohater potrafi
znakomicie jezdzic na wytresowanym zwierzgciu
i jednoczesnie moze strzelac bez jakichkolwiek mo-
dyfikatoréw ujemnych (wartos¢ jego umiejetnosci
bojowej moze by¢ wyzsza niz poziom jego jeZdziec-
twa). Nie wytresowane zwicrzeta moga poniesé lub
stawac deba, kiedy ustysza odglos strzatu

Wspotczynniki

Ponizsze wspétczynniki mogg by¢ zakupione przez
Kazdego gracza, pod warunkiem ze zgodzi sig na to
Mistrz Gry

| H()g’( sslawicnstwa
i przclzlcn stwa

Zachowanie

Te wspotezynniki opisujg, w jaki sposob osobo-
wosc¢ bohatera moze wplynac na jego zachowanie

Blogostawicnstwa

Oddany (2 p.: +2 do Porywczosci, gdy dziata zgo
dnie ze swoimi ideatami)

Uparty (2 p.: 42 do Sprytu, zeby nie zmieni¢ zda
nid)

Przcllenstwa
Berserker (+3 p.: -3 do Opanowania w czasie walki)
Buntownik (+2 p.: -2 do Opanowania, gdy wypet
nia czyjes rozkazy:

Zdolnosci

Te wspolczynniki umozliwiajg zmiany w zdolno
sciach i mozliwosciach postaci

Blogostawicnstwa

Maksymalna cecha +1 (2 p.): Z jakiego$ powodu
maksymalny poziom jednej z cech postaci jest wigk
szy o jeden, dzicki czemu moze ona rozpoczac gre¢ 7 3
cecha na poziomie 9 i pozniej podniesc jg do 1 1. Nadal
musi normalnie kupowac poziomy tej cechy. Zwykle
jest to rezultatem modyfikacji genetycznych badz che
micznych. Gracze mogg wybrac to btogostawienstwo
wylacznie za zgodg Mistrza Gry. Moze ono by¢é ku
pione wigcej niz raz, ale prowadzacy powinni by
w takich sytuacjach ostrozni i nie powinni pozwala¢
podnosic cech nie cielesnych. W zadnym wypadku bo
hater nic moze zwigkszy¢ maksymalnego poziomu
Techniki ani Okultyzmu; takic zmiany wymagaji
przetomowych odkry¢, jeszcze nie dokonanych

Zywotnos¢ +1 (3 p.): Bohater jest bardzicj wytrzy
maty niz ktos inny o podobnej budowic fizycznej
Zwykle jest to wynikiem roznych modyfikacji che
micznych i/lub genetycznych. Blogostawieristwo to
moze by¢ kupione wielokrotnie, jednak Mistrz Gry
powinien wystrzegac sie naduzyc

Przeklenstwa

Maksymalna cecha -1 (+1 p.): Bazowy poziom jed
nej z cech bohatera jest nizszy niz zwykle, Moze by¢
to wynikiem wyniszczajacej choroby w dziecinistwie
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(cechy cielesne), uposledzenia umystowego (Spryt),
uszkodzen wzroku i/lub stuchu (Percepcja) lub cze-
go$ innego. Poziom zadnej cechy nie moze byc jed-
nak nizszy niz 1.

Mroczna strona (+3 p.): To przeklefistwo moze by¢
kupione jedynie przez posta¢ wladajacq psi lub teur-
gia. Mroczna strona tego bohatera jest przebudzo-
na i rozpoczyna on gre z jednym poziomem Cienia
lub Pychy. Ur-ukarowie nie moga zakupic tego prze-
kleristwa.

Dobrodzieistwa
iutrapienia

Te wspétczynniki oddajg m.in. spoteczne czynni-
ki, ksztattujace bohatera.

Pochodzenie

Te wspoltczynniki odzwierciedlaja historig posta-
ci i sposob, w jaki wptywa ona na bohatera.

Dul’vrmlzicislwa

Ukryta tozsamo$¢ (1 p.): Bohater ma fatszywa toz-
samos¢i historig, a takze dokumenty uwiarygodnia-
jace to wszystko. Prawde pozwoli odkry¢ jedynie wy-
jatkowo drobiazgowa kontrola.

Utrapienia

Nieswiadomy (+3 p.): Postac nie zdaje sobie spra-
wy z jakiego$ waznego faktu jej dotyczacego, np. ze
jest klonem lub jednym z przemienionych. Mistrz
Gry powinien pozwoli¢ na kupienie tego utrapienie,
jedynie jesli moze ono wpakowa¢ bohatera w po-
rzadne klopoty.

Umlc]etn 0sC1 wyuczone

Te wspdtczynniki reprezentuja zdolnosci, ktorych
mozna nauczy¢ si¢ od kogos lub samemu - poprzez
badania i prace. W odréznieniu do umiejetnosci wro-
dzonych, bohaterowie nic posiadaja w nich pozio-
méw, dopoki ich nie zakupia.

Falszerstwo

Test: Spryt + fafszerstwo

Biurokracja pozwala fatszowa¢ dokumenty. Faf-
szerstwo to z kolei bardziej wyspecjalizowana umie-
jetnosc, ktéra pozwala takze na podrabianie pod-
piséw, sygnetow itp. Bohaterowie posiadajacy te
umiejetno$¢ znaja wszelkie fatszerskie metody, od
tak nie zaawansowanych technicznie, jak reczne
podrabianie podpisu, az po wykorzystywanie skom-
plikowanych urzadzen. Jezeli bohater posiada od-
powiednie wybawienie techniki, moze probowac fa-
mac takie zabezpieczenia jak paski magnetyczne
i skanery siatkowki. Postac jest oczywiscie ograni-
czona sprzetem, do jakiego ma dostep.
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Przy dokonywaniu fatszerstwa bohater musi wy-
konac test Spryt + fafszerstwo i zapisa¢ liczbg suk-
ceséw. Zeby odkry¢ fatszerstwo, osoba badajaca
podrobiony przedmiot czy dokument musi wykona¢
test Spryt + fatszerstwo (lub Spryt + przeszukiwa-
nie z modyfikatorem ujemnym -2) i uzyskac wigcej
sukcesow niz falszerz.

Umiejetnosci wspomagajace

Biurokracja: Ta umiejetno$¢ wyposaza postaé
w wiedzg o typach i zastosowaniach réznych blan-
kietow i drukow. Bez niej wigkszos¢ dokumentow
rzadowych musi by¢ podrabiana na wzér gotowych
lub na ,oko".

Czytanie: Zeby sfatszowac co$ wigcej niz pojedyn-
cze symbole, bohater musi potrafi¢ czytac i pisa¢
w jezyku, w jakim ma by¢ napisany dokument. Wie-
le koscielnych dokumentéw pisanych jest po facinie.

Ksiggoznawstwo: Aby podrobi¢ karte identyfika-
cyjna umozliwiajaca wejscie do kompleksu z okre-
su Drugiej Republiki, falszerz czgsto musi najpierw
odkry¢ jaki typ karty jest pouzebny Podobme ma

nauczaniu. Przed rozpoczeciem nauki nalezy wyko-
na¢ test Ekstrawersja + nauczanie i odja¢ od wyma- \§
ganego czasu pig¢ godzin na tydzien za kazdy punkt
zwycigstwa. Na przyklad, nauczyciel, ktory zdobyt 3
punkty zwycigstwa, potrzebuje tylko 35 godzin tygo- 3
dniowo, zeby przekazac¢ potrzebna wiedze. 3
Test wykonuije si¢ raz na caly okres uczenia. Gdy
nauka zostanie przerwana na diuzej niz tydzieni, moz-
na ja wznowic i kontynuowa¢ dalej bez utraty wcze-
$niej zdobytej wiedzy. Jednak jezeli przerwa trwa po-
nad trzy miesigce, wszystkie odbyte godziny nauki
zostaja zmarnowane i trzeba zaczynac od nowa.
Bohaterowie graczy s3 w pewnym sensie wyjat-
kami od tej reguty — wielu z nich uczy si¢ sama z do-
$wiadczenia, nie $lgczac nad ksigzkami. Musza wy-
dawa¢ punkty doswiadczenia, aby podnies¢ poziom
umiejetnosci czy tez kupi¢ nowa. Mistrz Gry moze
nie pilnowa¢ czasu nauki nazbyt cisle i powinien
pozwala¢ na to, zeby miata ona miejsce migdzy se-
sjami (i tym samym nie zabierata czasu przeznaczo-

nego na gre).
Boha!erow1e niezalezni nie muszg wydawa¢ punk-
tow doswiadczenia. Po uj ie w; czasu

sig z fatszowaniem wielu ksiazek i pr

Wybawienie (elektryki lub zaawansowanej tech-
nologii): Te umiejetnosci sa potrzebne przy fatszer-
stwach, do ktorych uzywa si¢ paskow magnetycz-
nych, skaneréw siatkéwki, kodéw paskowych itp.

Umiejetnosci spo}eczne
(nauczanle)

Test: Ekstrawersja + nauczanie

Weale nie jest tatwo uczy¢. Czgsto wiedza ulatu-
je bardzo szybko lub jest prezentowana w sposob
niezrozumialy dla ucznia. Sprawienie, Ze zostanie
ona zapamigtana na dtuzej, jest sztuka. Nauczanie
pozwala na przekazanie umiejetnosci szybciej niz
zwykle. Jednak nauka wymaga checi obu stron —
uczen musi pragna¢ zdoby¢ wiedze. Umiejetnos¢ ta
oddaje migdzy innymi dar wzbudzenia zaintereso-
wania i motywowania ucznia.

Przekaza¢ mozna tylko t¢ wiedzg, ktorg si¢ same-
mu posiada - nauczyciel musi posiada¢ umiejetnosc,
ktéra prébuje uczy¢. Dodatkowo musi jg znac lepiej
niz uczen. Tak wigc osoby posiadajace umiejetno-
ci na wyzszym poziomie musza szukac lepszych
nauczycieli. Nauczanie nie jest niezbedne przy na-
uce, ale j utatwia.

Podniesienie umiejetnosci o jeden poziom zajmu-
je tyle tygodni, ile bedzie wynosit nowy poziom. Tak
wigc osoba, ktéra chee zwigkszy¢ wiedze (historia
Rawenny) z poziomu 4 na 5, musi poswigci¢ na to
pig¢ tygodni. Nauczenie si¢ podstaw jakiej$ umie-
jetnosci (1 poziom) zajmuje tydzien.

Na nauke przeznacza si¢ srednio 10 godzin dzien-
nie przez pig¢ dni w tygodniu, czyli 50 godzin tygo-
dniowo. Jesli poswigca si¢ temu wigcej lub mniej cza-
su, nauka trwa odpowiednio diuzej lub krocej. llos¢
potrzebnego czasu moze zosta¢ zmniejszona dzigki

muszg wykonac test Spryt + koncentracja; jesli si¢ nie
uda, materiat nie zostat opanowany w dostatecznym
stopniu - posta¢ zapamietata z zaje¢ jedynie mato
istotne szczegdty. Moze jednak ponownie sprobowac
zdoby¢ umiejetnosé, musi jednak powtdrnie poswie-
ci¢ czas na nauke. Dobry nauczyciel moze poméc row-
niez w opanowaniu materiatu, mozna bowiem uzyé
poziomu jego nauczania zamiast koncentracji.

Umiejetnosci wspomagajace

Empatia: Wiedza co uczen mysli i co czuje, moze
poméc w zainteresowaniu go materiatem i zachece-
niu do nauki.

Sciezki Psi
Nowe sposoby wykorzystania mocy umystu, do-

stepne dzigki ostatnim badaniom lub ponownemu
odkryciu pradawnych mocy.

Bedlam

Jest to Sciezka, ktorej uzywaja derwisze (patrz ,Nie-
zwykle oddziaty* w ,Rozdziale piatym: Wojska“). Uczy
ona wywotywa¢ zamieszanie. Od czasu wojen o tron,
gdy Sciezka ta stata si¢ powszechnie znana, bada jg
wielu czotowych psychonikéw. Dzigki temu na nie-
ktorych poziomach wystgpuje wigcej mocy. Jesli nie
jest to zaznaczone w opisie, moce Bedlam s3 moca-
mi fizycznymi i nie mozna ich przezwycigza¢ men-
talnie, a jedynie przez uniki, parowanie itp.

Prana

Zy p g )
, 1D)

Udany test Prana pozwala dodac ilos¢ kostek obra-

Zefi 16wng poziomowi, na ktorym bohater kupit t¢ moc,
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do wszystkich atakow wrecz lub bronia biata. Ta moc
moze by¢ kupiona na poziomach 1-10. Wigkszo$¢
derwiszy kupuje t¢ moc jako pierwsza.

Przebicie pancerza
(poziom 2, Zreczno$¢ + spostrzegawczost, tymcza-
sowy, 1D)

Zbroja przeciwnika bohatera, ktory uzyt tej mo-
cy, staje si¢ stabsza o jeden punkt za kazdy punkt
zwycigstwa, ktory postac uzyska. Przebicie pance-
rza dziata jedynie podczas walki wrecz lub bronia
biala i tylko przeciw atakom wykonywanym przez
bohatera.

Zmieszanie mysli
(poziom 3, Ego + empatia, dotyk, chwilowy, 1D)

Jesli bohaterowi uda si¢ dotkna¢ przeciwnika, tra-
ci on nastepne akcje w turze; jezeli wykonat juz ak-
cje w tej turze, traci ja w nastepnej. Uzycie tej mo-
cy wymaga dwoch akgji: jednej, zeby dotknac,
i drugiej, zeby Zmiesza¢ mysli.

Wirujacy derwisz
(poziom 4, Porywczo$¢ + koncentragja, tymczaso-
wy, 1D)

0d tej whasnie mocy pochodzi nazwa wojownikéw
uzywajacych Bedlam. Udany test pozwala wykona¢
dwie akcje bez modyfikatora ujemnego, a trzy ak-
cje z modyfikatorem -4.

Wewnetrzne wibracie

(poziom 5, ja + wigor, ¥, 1D)
Udany test sprawia, ze ataki bohatera (walka

wrecz lub bron biata) przenikaja przez tarcze ener-

getyczne jak tadunki broni plazmowej. Przy wyni-

kach ,1* i ,2* tarcza sig nie liczy.

Zewnetrzne wil’)rncic

(poziom 5, Introwersja + wigor, dotyk, chwilowy, 1D)
Bohater moze niszczy¢ materialy nieorganiczne,

na przyklad zbroje czy pancerze pojazdow. Udany

test oznacza, ze jesli posta¢ zada w ataku wrecz lub

bronig bialg wigcej obrazen niz jest w stanie zatrzy-

mac pancerz, ulega on zniszczeniu.

Zamazanie

(poziom 6, Porywczo$¢ + uniki, tymczasowy, 1D)
Uzywajacego tej mocy bohatera trudniej jest spo-

strzec i trafié. Testy Percepcji oraz trafienia przeciw-

nikow postaci s3 zmniejszane o uzyskang przez nie-

go liczbe punktéow zwycigstwa.

Rcz(mans
(poziom 7, Ego + wy i ct A4
1D)

Ta moc pozwala uzy¢ Zmieszania mysli przeciw
wszystkim osobom znajdujacym si¢ wewnatrz ja-
kiej$ zamknigtej przestrzeni, na przyklad czolgu. Je-
$li bohater uderzy w tg budowlg lub pojazd, wszy-
scy przebywajacy wewnatrz traca w nastepnej turze

GASNACE SLONCA: PODRECZNIK «jR,\("/,,\

akcje. Jezeli posta¢ znajduje sie wewnatrz tej prze-
strzeni, tez traci akcje. Ta moc nie dziala na obsza-
ry wigksze niz 3 na 3 metry.

Wyl)uch Pl’d“d

(poziom 7, Porywczo$¢ + wigor, chwilowy, 1D)
Bohater dziata jak 12-kostkowy granat. On sam

znajduje si¢ w centrum wybuchu i w odréznieniu do

wszystkich innych w zasiegu, nie doznaje zadnych

obrazen. Promier razenia wynosi 5 metrow plus dwa

za kazdy dodatkowy punkt Dziwu.

Przefadowanie nerwow

(poziom 8 , Ego + pierwsza pomoc, tymczasowy, 1D)
Trafiony tym atakiem przeciwnik tymczasowo

zmniejsza wszystkie fizyczne wspétczynniki o licz-

be réwna ilosci punktow zwyciestwa uzyskanych

w tescie. Tak jak Zmieszanie mysli, moc ta wyma-

ga uzycia dwoch akji.

Oglupienie
(poziom 9, Ego + empatia, chwilowy, 1D)

Osoba dotknigta przez bohatera uzywajacego tej
mocy traci na stale tyle punktéw Sprytu, ile punk-
tow zwycigstwa uzyskano w tescie. Ofiara moze
prébowac przezwycigza¢ te moc testem Ego lub Wia-
ra + zelazna wola (obdarzeni moca moga wykonac
test Psi lub Teurgia + Zelazna wola). Tak jak Zmie-
szanie mysli, moc ta wymaga uzycia dwoch akcji

W 1z)e

Jest to mato znana i prawie mityczna Sciezka, umoz-
liwiajaca tworzenie niemal doskonatych iluzji. Nie zo-
stata ona doktadnie zbadana przez Instytut Phavian,
a adepci jej uzywajacy unikaja rozglosu i ujawnienia,
poniewaz w catych Znanych Swiatach wywotuja
strach i niechg¢ prawie tak silnie jak telepaci.

Iluzje tworzone mocami tej $ciezki zazwyczaj sa
odbierane przez jedna osobe, jednak za kazdy dodat-
kowo wydany punkt Dziwu ta liczba jest podwajana.
W takim przypadku nie s3 stosowane normalne mo-
dyfikatory ujemne zwigzane ze zwigkszaniem ilosci
celow. Jesli stworzona ma by¢ iluzja jakiego$ specy-
ficznego przedmiotu, osoby lub czynnosci, Mistrz Gry
moze wymagac testu Sprytu i odpowiedniej umiejet-
nosci, aby sprawdzic, czy nalezycie zostaty oddane
wszelkie szczegoty (np. Spryt + brori biafa, by odda¢
widowiskowa figure szermiercza w celu wywarcia
wrazenia na ewentualnym przeciwniku; Spryt + me-
dycyna, zeby stworzy¢ przekonywajaca iluzje stra-
sznej rany; Spryt + geologia, zeby wiarygodnie oddac¢
trzgsienie ziemi; niektorzy tworcy wizji improwizu-
ja. a wtedy warto uzy¢ testu Spryt + sztuka). Jesli ofia-
ra (ofiary) spodziewaja si¢ czego$ lub s3 bardzo
podejrzliwe, moga wykona¢ test sporny Spryt + spo-
strzegawczos¢, aby zorientowac sig, Ze co$ jest nie tak.

lluzje stworzone za pomoca Wizji, z wyjatkiem
Zbiorowej halucynadji, nie s3 widoczne przez kame-
1y czy styszalne przez mikrofony i nie moga zosta¢




nagrane. Ofiary o wyostrzonych zmystach (za pomo-
ca mocy okultystycznych, urzadzen cybernetycznych
czy modyfikacji genetycznych lub chemicznych) mo-
ga przejrze¢ iluzje dzigki testowi Percepcja + spostrze-
gawczosc z modyfikatorem +2. Dodatkowo obowig-
zuja normalne zasady obrony przed mocami psi.

Falszywc mgnienie
(poziom 1, Spryt + wywieranie wraZenia, zasigg zmy-
stéw, chwilowy, 1D)

Na tym poziomie psychonik moze stworzy¢ krétko-
trwalg iluzje trwajaca jedna turg i dziatajaca tylko na
jeden zmyst. Na przyklad, moze stworzy¢ obraz trzy-
manego w reku pistoletu, ale jesli z niego ,wystrze-
li“, nie wydobedzie si¢ zaden dzwigk, a jesli za diu-
go bedzie go trzymac na widoku, wszyscy spostrzega,
Ze jest to tylko kawatek rury. Iluzja nie moze by¢ zbyt
duza, skomplikowana, ani nazbyt doktadna i nie prze-
trwa dokladniejszego badania. Czesto uzywanymi
efektami s3: odstonigcie i ponowne ukrycie broni,
obraz czyjej$ twarzy w ttumie, wtracenie zdania do
rozmowy lub chwilowe wrazenie zapachu trujacego
gazu. Posiadanie odpowiedniego rekwizytu (jak za-
bawkowy pistolet) zapewnia modyfikator +1 do te-
stu, a wspomagajacy test zwinnych dfonilub szelmo-
stwa moze, za zgoda Mistrza Gry, wzmocni¢ efekt.

Falszywy obraz
(poziom 2, Ek ja + wy za-
sieg zmystéw, tymczasowy, 1D)

Ta moc dziata praktycznie tak samo jak Falszy-
we mgnienie, jedynie trwa dtuzej, bo 10 tur. To nie-

koniecznie musi by¢ zaleta, bo pozostawia wigcej
czasu na zauwazenie niescistosci.

Klamliwe zmysty
(poziom 3, Ekstrawersja + koncentragja, zasieg zmy-
stéw, chwilowy, 1D)

Na tym poziomie mozna potaczy¢ dwie, wptywa-
jace na rézne zmysty iluzje. Tak wigc strzat z fatszy-
wego pistoletu spowoduje odpowiedni huk, a mio-
tacz ognia bedzie $mierdziat olejem z ka.

leszywy pn.cdminl
(poziom 4, Spryt + koncentracja, zasigg zmystéw,
przedtuzony, 1D)

Moc ta pozwala stworzy¢ prawdziwie wygladaja-
cy przedmiot (maksymalnie rozmiaru cztowieka)
z wszelkimi szczegétami. Ofiara wyczuwa jego ma-
se i wydaje sig jej twardy. Moze go podnosic i si¢ nim
postugiwa, jednak nie bedzie miat wptywu na fizycz-
ny $wiat (kule z fatszywego pistoletu nigdy w nic nie
trafig, fatszywa maczuga przeniknie przez glowe oso-
by nia uderzonej, a fatszywe drewno nie bedzie si¢
pali€). Za pomoca tej mocy nie mozna stworzyc¢ ilu-
zji przedmiotéw o wielu ruchomych czesciach i skom-
plikowanym zachowaniu, takich jak skrzekotki, ma-
szyny myslace, golemy oraz zwierzeta czy ludzie.

Fa}sv,ywy krajobraz
(poziom 5, Spryt + sztuka, zasieg zmystéw, przedtu-
zony, 1D)

Ta moc pozwala modyfikowa¢ wazniejsze elemen-
ty otoczenia ofiary, na przyklad przemieni¢ dzien
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w noc czy zmienic charakterystyczne punkty krajob-
razu, aby zdezorientowac ofiare, ukryc przedmioty
w pustym pomieszczeniu lub stworzy¢ obraz wyda-
rzen dziejacych si¢ w oddali. Te iluzje, cho¢ dziata-
ja na wiele zmystéw i sa ruchome, w gruncie rzeczy
nie s3 aktywne, a raczej interaktywne, poniewaz ofia-
ra nie moze nic w nich zmienic.

Falszywa istota
(poziom 6, Ekstrawersja + wystepy publiczne, za-
sieg zmystéw, przedtuzony, 1D)

Na tym poziomie mozliwe jest stworzenie iluzji
przedmiotow o wielu ruchomych czesciach i skompli-
kowanym zachowaniu, takich jak skrzekotki, maszy-
ny myslace, golemy oraz zwierzeta czy ludzie. Wize-
runek znajduje si¢ pod kontrolg psychonika, ktéry -
aby stworzy¢ przekonywajace ztudzenie — musi do-
brze znac ten przedmiot lub osobe. Fatszywa istota
musi by¢ $cisle kontrolowana przez tworce i - tak jak
Faiszywy przedmiot - nie moze wywierac wplywu na
swiat fizyczny. Na przyklad, iluzyjny rycerz moze za-
atakowaé ofiarg, ale nie zada jej zadnych obrazen.

Falszywy swiat
(poziom 7, Spryt + sztuka, zasigg zmystow, przediu-
Zony, 1D)

Na tym poziomie mozna stworzy¢ kompletne ztu-
dzenie $wiata otaczajacego ofiare. Wszystkie stab-
sze moce mogg by¢ uzyte do zapelnienia iluzyjnego
$wiata istotami i przedmiotami, ktére moga normal-
nie wptywa¢ na ofiarg. lluzja jest tak doskonata, ze
bezbronna ofiara moze czu¢ bol wywolany iluzyjnym

atakiem i odczuwa¢ wywotane ranami modyfika-
tory ujemne, nie tracac jednak przy tym fizycznej
Zywotnosci.

Trwale wizje
(poziom 8, Spryt + k 7a,
czony, 1D)

Uzywajac tej mocy psychonik moze zwigkszyc za-
sieg i przedhuzy¢ czas trwania dowolnej z nizej po-
ziomowych mocy, bez wydawania dodatkowych
punktow Dziwu. Fatszywe przedmioty nie znikaja na-
wet po tym jak ich tworca opuszcza pomieszczenie,
za$ Falszywej istocie mozna nawet ,zaprogramowac*
pewne proste reakcje i powtarzalne zachowania.

Alaok cdend

Zbiorowa Ilalucynacia
(poziom 9, Ego + koncentracja, odlegtos¢, nieskori-
czony, 1D)

Jest to najpotezniejsza moc tej Sciezki, dzieki ktorej
iluzje s3 widoczne dla wszystkich, a nie tylko dla
okreslonej liczby ofiar. Sa one realnymi obrazami wi-
docznymi w $wiecie fizycznym, sa nawet rejestro-
wane przez kamery, oczy cybernetyczne i inny sprzet
rejestrujacy.

Ukrywanie i Odwracanie

Sa to wyjatkowo rzadko spotykane Sciezki i zad-
na z nich nie byta badana naukowo. O ich istnieniu
Swiadcza plotki krazace w sabatach, zas osoby, ktére
twierdzg, Ze byly swiadkami ich uzycia, s3 zazwy-
czaj dyskredytowane i uznawane za niewiarygodne.
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W rzeczywistosci moce te dostepne 53 )edvme naj-
yzszym kregom zorgani , takich
jak Favyana czy Niewidzialna Sciezka.

Poniewaz $ciezki te wptywaja glownie na inne mo-
ce psi, Mistrz Gry moze da¢ osobie o wyzszej Psi mo-
dyfikator +1 za kazde dwa punkty réznicy miedzy
poziomem Psi przeciwnikoéw. Taka walka moze tez
zosta¢ oddana jako skomplikowany ciag dziatan
spornych Ego + Zelazna wola (teurgowie zamienia-
ja Ego na Wiare).

Ukrywanie
Ta $ciezka uczy ukrywa¢ nie tylko fizyczna po-
sta¢, ale rowniez aure i mysli.

Taniec w cieniu
(poziom 1 lub 2, Spryt + skradanie sig, tymczaso-
wy, 1D)

Ta moc daje adeptowi intuicyjna i automatyczna
zdolnos¢ trzymania sig tuz poza polem widzenia,
wykorzystujac zastaniajace przedmioty, maskujace
cienie i drobne wydarzenia rozpraszajace uwage,
a takze instynktowne trzymanie si¢ w tzw. ,mar-
twym punkcie*. Kamery i cybernetyczne oczy powo-
duja modyfikator ujemny -2.

Na drugim poziomie moca ta mozna obja¢ wiele
0sob i ma ona przedtuzony czas dziatania.

Kamienna éciana
(poziom 3 lub 4, Introwersja + Zelazna wola, tym-
czasowy, 1D)

Na tym p ie adept moze zablok ¢ podsta-
wowe moce badawcze takie jak Czytanie aury, Czy-
tanie w myslach oraz teurgiczne Rozdarcie Zasto-
ny. Uniemozliwia to odczytanie przez ofiarg stanu
ciata, umystu i duszy psychonika.

Na czwartym poziomie moca ta mozna objac wie-
le 0s6b i ma ona przedtuzony czas dzialania.

U Izryt.l twarz
(poziom 5 lub 6, Ego + wywieranie wraZenia, tym-
czasowy, 1D)

Dzigki tej mocy adept moze tworzy¢ fatszywe au-
ry i myéli, ktére ofiary uzywajace mocy w rodzaju
Czytanie aury lub Czytanie w myslach odczytaja ja-
ko prawdziwy obraz jego psychiki.

Na sz6stym poziomie mocg ta mozna objac¢ wie-
le 0s6b i ma ona przedtuzony czas dziatania.

Stalowa wola

(poziom 7 lub 8, Ego + Zelazna wola, tymczasowy,
1D)

Na tym poziomie psychonik moze broni¢ si¢ przed
telepatycznymi poleceniami, mentalnymi atakami,
teurgicznymi rytuatami, majacymi wymusi¢ jakie$
dziatanie, oraz wigkszoscig innych typéw okulty-
stycznej kontroli umystu i dominowania.

Na 6smym poziomie moca t3 mozna objaé wiele
0s6b i ma ona przedtuzony czas dziatania.

Dziatanie tej mocy zapewnia prawdziwa niewidzial-
noé¢. Swiatto i wigkszo$¢ innych typéw promieni elek-
tromagnetycznych, jak rowniez energia psi, przecho- *
dza przez ciato bez zadnego oporu i bez znieksztalceri  5-
czy odbi¢. Na tym poziomie adept nie ma zadnych mo- 2
dyfikatoréw ujemnych, gdy uzywa tej mocy przeciw-
ko kamerom czy cybernetycznym oczom.

Odwracanie

Odwracanie chroni adepta przed atakami psi i ry-
tuatami teurgicznymi, czesto odbijajac je w kierun-
ku atakujacego.

Zmy:} Psi
(poziom 1, Percepgja+ koncentragia, zasigg zmystow,
przedtuzony, 1D!

Pierwszym krokiem na tej Sciezce jest zwigksze-
nie wrazliwosci na obecnosc¢ i ruchy otaczajacej nas
przez caly czas energii Dziwu. Psychonik uczy sig¢
wyczuwac dziatania okultystyczne - nawet jezeli ich
nie obserwuje - jaka$ forma widzenia mocy. Dodat-
kowo automatycznie odczuwa, gdy jakas moc jest
skierowana na niego lub przeciw niemu. Punkty
zwycigstwa uzyskane dzigki tej mocy moga by¢ do-
dane do inicjatywy przy akcjach okultystycznych.

Rozproszenie
(poziom 2, Spryt + koncentracja, wzrok, chwilowy,
1D)

Ta moc uczy podstaw zaklécania przeptywu
energii Dziwu i rozpraszania jej. Punkty zwycigstwa
uzyskane w tescie staja si¢ negatywnym modyfika-
torem przeciwnika uzywajacego mocy psi (lub ry-
tuatéw teurgicznych).

Wc“oniecic
(poziom 3, Introwersja + koncentracja, zasigg zmy-
, OD)

Bchater moze wchiongé energle ataku okultystycz-
nego i przenies¢ ja do swojego zapasu Dziwu. Ta
czynno$¢ nie powstrzymuje samego ataku; aby to
zrobi¢, adept musi normalnie przezwyciezy¢ moc lub
rytuatu lub uzy¢ innej mocy Odwracania, by go roz-
proszyc¢ lub odbi¢. Gdy adept jest atakowany, zysku-
je jeden punkt Dziwu, chyba Ze juz ma ich maksy-
malng liczbe. W takim wypadku moze przenies¢ go
do Przybytku Dziwu lub innego przedmiotu przecho-
wujacego Dziw. Energia jest pochtaniana niezalez-
nie od tego, czy zostanie przezwycigzona, rozproszo-
na czy odbita. Aktywowanie tej mocy nie kosztuje
punktéw Dziwu, jednak wymaga 5 minut cichej me-
dytacji. Dziata ona jedna scene.

Wszystkowidzenie
(poziom 4, ja + sp ga $6, wzrok,
chwilowy, 1D)
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Bohater moze bada¢ wzory, ktore energia okul-
tystyczna pozostawia na ludziach. Nie jest to widze-
nie rownie szczegétowe jak po uzyciu Widzenia mo-
cy lub Innego widzenia, pozwala jednak stwierdzic,
czy dana osoba jest psychonikiem, teurgiem lub ja-
kim$ innym okultystg oraz poznac jej stygmat. Przy
trzech punktach zwycigstwa bohater poznaje row-
niez Sciezki, jakie ofiara zna, i ktorej z teurgicznych
szkot uzywa. Cztery punkty zwycigstwa pozwalaja
stwierdzi¢, jak potgzna jest ofiara (poziom Psi lub
Teurgii). Pig¢ punktow ujawnia, czy przebudzone sa
Cieni lub Pycha, a szes¢ - poziom mrocznej strony.

Odbicic
(poziom 5, Spryt + Zelazna wola, wzrok, chwilowy,
1D

)

Ta moc odbija od adepta wycelowang na niego
moc i Kieruje ja na jakas inna, losowo wybrang przez
Mistrza Gry osobg. Osoba ta staje si¢ celem odbitej
mocy (badania, ataku czy polecenia).

Odwrocenie
(poziom 6, Ego + koncentraga, zasieg zmystéw, tym-
czasowy, 1D

Na tym poziomie adept potrafi zawrdci¢ moce
okultystyczne na osobe, ktora ich uzyta. Niejeden te-
lepata oszalat, gdy w ten sposob zaczat odczytywac
swoje wtasne mysli, kompletnie si¢ zapetlajac.

Zniwa Dziwu
(poziom 7, Introwersja + urok osobisty, dotyk, chwi-
lowy, 1D)

Bohater moze wykorzystac energie¢ okultystycz-
na innej osoby i dodac ja do swojego zapasu. Ofia-
ra musi wyrazic¢ na to zgode. Adept moze pobra¢ je-
den punkt Dziwu na kazdy punkt zwycigstwa
uzyskany w tescie, ale nie wigcej niz pozwoli daw-
ca. Mozna w ten sposob pobierac energie z Przybyt-
ku Dziwu (za zgoda wiasciciela).

Przeniesicnie
(poziom 8, Ego + koncentracja, zasieg zmystow,
przedtuzony, 1D)

Adept moze zmienic cel kazdej mocy okultystycz-
nej uzytej w jego poblizu. Moze zmieniac ruch rze-
czy przenoszonych Dlonia Umyshi, zwraca¢ ataki
przeciw atakujacym, sprawiac, ze telepata odczyta
mysli innej osoby, lub wykorzystac leczniczy rytuat,
leczac siebie.

Mroczne zniwa
(poziom 9, Ego + wywieranie wrazenia, dotyk, chwi-
lowy, 1D)

Bohater moze czerpac energig okultystyczna innej
osoby bez jej zgody. Moze zabrac jeden punkt Dziwu
na kazdy uzyskany punkt zwyciestwa. Ofiara moze
prébowac obroniC si¢ przed 3 moca, uzywajac nor-
malnych zasad przezwycigzania mocy okultystycz-
nych. Mozna w ten sposob pobiera¢ energi¢ z Przy-
bytku Dziwu. Jest to moc wyjatkowo nieetyczna,
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niezaleznie od celu, na ktory energia zostanie uzy-
ta (nawet jesli dzieki niej uchroni sie wszechswiat
przed zaglada). Jej udane uzycie moze przebudzic lub
‘wzmocni¢ mroczne alter ego; aby temu zapobiec, na-
lezy wykonac test Ego + Zelazna wola.

.
Teurgla
Cudowne moce wiary. Wigkszos¢ sekt religijnych
Znanych Swiatow uzywa jakichs rytuatow, czy to dla
zapewnienia lepszych zbioréw, czy tez do walki
Z niewiernymi.

R ytua{y ( )rt()(lolzsii

Podczas gdy inne odlamy Kosciola badaja wiele
mistycznych nauk takich jak geomancja czy astro-
logia, Ortodoksja nie pochwala takich praktyk. Pre-
feruje za to bardziej bezposredni kontakt z Wszech
stworca - bez zadnych dodatkowych, mogacych
tylko odwiesc¢ od celu, praktyk. Nie znaczy to, ze ry-
tuatow Ortodoksji tatwiej si¢ nauczy¢, jednak wigk-
sz0$¢ z nich nie ma przesigknietej mistyka otoczki
charakterystycznej dla innych sekt. Wiele z tych
obrzedéw ma na celu utrzymanie porzadku i har-
monii we wszechswiecie, ktory staje sig coraz bar-
dziej chaotyczny.

Oczyszczenie
(poziom 1, Ekstrawersja + retoryka, L, wzrok, tym-
czasowy, 1D)

Grzesznicy s mistrzami w zapominaniu o swoich
wystepkach. Ten rytuat przypomina jeden z grze-
chow ofiary i oczyszcza go z wszelkich racjonaliza-
¢ji i usprawiedliwien. Teurg musi wiedziec o jakiejs
szczegdlnej przewinie i przypomniec o niej grzeszni-
kowi. C6z 6w uczyni z ta informacjq - zalezy wytacz-
nie od niego. Moze zdecydowac sie odpokutowa¢
i wréci¢ na dobra droge lub tez dalej grzeszy¢, ale
w takim przypadku robi to w petni Swiadomy wystep-
nosci swoich czynéw. Takie objawienie grzechow
moze pozwoli¢ grzesznikowi wykonac test Wiara +
koncentracja, aby zmniejszy¢ poziom Pychy.

Gdy ten rytuat przestanie dziata¢, grzesznik nadal
pamigta objawienie, ale moze od nowa za
najdywac usprawiedliwienia dla swoich czynow. Kry
tyczny sukces przedtuza czas trwania tego rytuatu
do catej sceny. Ten rytuat jest obosieczny - jesli teurg
ma na swoim sumieniu podobny grzech, tez zdaje so-
bie z niego spraweg.

Uciszenie trzodki
(poziom 4, Ekstrawersja + przemawianie, LG, zasieg
zmystéw, 1D)

Wiele przerazajacych rzeczy, zaréwno natural-
nych, jak | nadnaturalnych, moze zagrozi¢ wiernym.
Czasami trzodka panikuje, przemieniajgc si¢ w zad-
ny zemsty tlum. Kaptan moze ja uspokoic cytatami
z pisma czy tez stowami petnymi rozwagi. Chroni
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w ten sposob siebie i wiernych przed ich irracjonal-
nym gniewem. Aby uzy¢ tego rytuatu, teurg musi
zwroci¢ na siebie uwage ttumu, tak aby ludzie za-
czeli stuchac jego stow. Jesli mu si¢ to uda, moze
uspokoi¢ 10 osob za kazdy uzyskany punkt zwy-
cigstwa. Jesli ttum jest w jakis nadnaturalny sposéb
kontrolowany (np. wptywy psi lub demoniczne), ko-
nieczny jest test sporny przeciwko mocy, Ktorej prze-
ciwnik uzywa do kontrolowania thumu.

Zacisniecie uwiezi
(poziom 4, Wiara + Zelazna wola, LG, wzrok, tym-
czasowy, 1D)

Pragnac odzyskac¢ faske Wszechstworcy, wielu
psychonikow zwraca sig¢ do Kosciota, by ksigza od-
puscili im grzech korzystania z nieczystych mocy.
To wiasnie Ortodoksja przyjmuje tych pokutnikéw
w swoje szeregi i uczy ich, jak uzywac potegi umy-
stu w dobrej sprawie. Niestety, czasami owe nie-
chlubne moce potrafig przetama¢ nawet najsurow-
sze nauki, sprowadzi¢ pokutnika na zla droge
i skloni¢ do wystgpienia przeciw wiernym. Teurg
wykonuje test Wiara + Zelazna wola przeciwstawia-
ny testowi Ego + koncentracja psychonika. Jesli teurg
uzyska wigcej sukcesow, psychonik nie moze korzy-
stac ze swoich mocy przez 10 tur. Rytual ten moz-
na zastosowac jedynie przeciw pokutnikom.

Ochrona trzodki
(poziom 5, Wiara + przywédztwo, LG, wzrok, nie-
skoriczony, 1D)
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Nadnaturalne zagrozenie moze wyrzadzic spotecz-
nosci trwate szkody. Cho¢ tego typu wydarzenia nie
sa tajemnica dla mieszkaficow Znanych Swiatow,
Kosciot stara si¢ chroni¢ wiernych przed wiedza

o rozmiarach tego zagrozenia. Aby wykorzystac ten

rytual, kaptan musi - odgrywajac sytuacje i wyko-
nujac test — przekonac czlonka spotecznosci, ze wy-
darzenia, ktorych byt Swiadkiem, miaty bardziej na-
turalne przyczyny. Dziafanie to jest nie w smak
niektorym czionkom Kosciota, poniewaz realnosc ta-
kich wydarzen jest czgscia kanonu. Jednak Koscio-
towi zalezy rowniez na ochronie wiernych przed
szkodami powodowanymi takimi incydentami.
Jesli kaptanowi uda sie przekonac jedna osobe, wia-
domos¢ rozniesie si¢ po spotecznosci i wielu ludzi
uwierzy w bardziej racjonalne wyttumaczenie. Im wig-
cej teurg uzyska punktéow zwyciestwa, tym wigksza
grupa mieszkancow uwierzy w jego stowa. Pozycja
spoteczna przekonywanej osoby ma tutaj duze zna-
czenie: Janko Przyghip moze miec problemy z przeko-
naniem ludzi, natomiast wojt Ladok — nie. Jesli prze-
konywany jest wyjatkowo przesadny, moze proébowac
spornego testu Porywczos$¢ + Zelazna wola.

Wybawienie trzodki

(poziom 6, Wiara + przywédztwo, LGM, 1D)
Czasami sity ciemnosci wyrzadzaja zbyt wielkie

krzywdy, by je zatuszowaé, i spoleczno$¢ odnosi

ogromne szkody — zaréwno fizyczne jak i duchowe.

Moga one nawet doprowadzic do rozpadu parafii. Pod

wplywem takich wydarzen sasiedzi moga przestac
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sobie ufaé, a niektorzy ludzie moga wrecz utraci¢
wiarg i odwrocic sig od Wszechstworcy. Kazdy ksiadz
powinien stara¢ si¢ uzdrowic taka spotecznosc, ale
teurg za pomoca tego rytuatu moze czynic cuda. Mu-
si po$wiecic si¢ zadaniu uzdrowienia spotecznosci,
pracujac rami¢ w rami¢ z poddanymi, szlachcicami
i czionkami gildii, i starac si¢ wnies¢ nadzieje do roz-
bitej parafii. Test rytualu moze by¢ modyfikowany
ujemnie, zaleznie od wielkosci spotecznosci i powa-
gi zniszczen. Udane odprawienie obrzedu moze sce-
mentowac 15 procent spotecznosci za kazdy uzyska-
ny punkt zwycigstwa. Odzyskani w ten sposob wierni
beda starali si¢ odbudowac spotecznos¢, naprawia-
jac fizyczne szkody, a nawet starajyc sie tagodzic za-
ognione spory i niecheci.

Ksigdz, poswigcajacy sie takim czynom, zwraca na
siebie uwage, uzyskuje szanse na awans oraz sza-
cunek wiernych. Takie poswigcenie dla Wszech-
stworcy charakteryzuje swigtych. Jesli dziatania teur-
ga przywroca na fono Kosciota choc kilka duszyczek,
moze on wykonac test Wiara + koncentracja, aby
zmniejszy¢ poziom Pychy.

Pienia((lze
Banki

W jaki sposob bohaterowie przechowuja zarobio-
ne przez siebie pienigdze? Jesli nie sa to zbyt duze
sumy (mniej niz 15 feniksow), moga, tak jak wigk-
5z0$¢ maluczkich, upchnaé je w materacu lub scho-
wac w doniczce; takich pienigdzy nie optaca sig trzy-
ma¢ w banku. Jezeli jednak dysponuja wigksza
gotowka, bank jest jedynym bezpiecznym miejscem,
gdzie mozna ja sktadowac —oczywiscie o ile gracze nie
dysponuja zamkiem z dobrze strzezonym skarbcem.

W Znanych Swiatach istnieje wiele rodzajéw ban-
kow. Szlachta zazwyczaj trzyma pienigdze na rodzin-
nym koncie, jednak w takim przypadku znaczniejsi
czlonkowie rodu mogg - i czesto to robig — wyplacic
sobie pewna sumke i wydac ja na wszelkie rozryw-
ki. Cztonkowie Ligi majg wlasne konta w banku tej
organizadji, ktérym opiekuja si¢ Sedziowie. Duchow-
ni moga trzymac pienigdze w katedralnym sejfie,
gdzie zazwyczaj sa bezpieczne. Jednak sa tam nara-
Zone na kradziez oraz na Katastrofy - lokalny dia-
kon moze za nie zakupi¢ miliryz, aby zapobiec klg-
sce glodu. Dodatkowo bohater, ktory przechowuje
nazbyt duzo pieniedzy w katedralnym sejfie, moze
spotkac si¢ z krytyka przetozonych, a nawet zosta¢
posadzony o grzech chciwosci.

Whpierw nalezy dokonac wyboru migdzy bankiem
migdzygwiezdnym a lokalnym. Mncdzygwnezdne
banki daja lepsze pieczenie - prawdopodobi
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Mozna tu wybra¢ miedzy Bankiem Ligi (prowa-
dzonym przez Sedziéw, ktérzy ciesza sig opinia so-
lidnych pozyczkodawcow), Bractwem Wojennym (ta
sekta niedawno weszta na rynek walutowy) oraz
Bankiem Cesarskim (jak dotad posiadajacym oddzia-
ly wylacznie na Byzantium Secundus, Tetydzie,
Stygmacie i Criticorum). PoniZzsza tabelka przedsta-
wia wymagania tych bankéw.

Bank Minimalny stan konta® Roczna optata

Ligi 10 5% depozytu
Bractwa Wojennego 1 10% depozytu
Cesarski 5 3% depozytu

* w feniksach

Z tych instytucji najmniej pewna jest Bank Cesar-
ski. Jesli Alexius zostanie obalony, zanim wzmoc-
ni swg whadze i dynastie, bank zbankrutuje. Im dhuz-
sze i spokojniejsze s jego rzady, tym pewniejsza jest
przysziosc tej instytucji.

Lokalne banki s3 bardziej podatne na wszelkie ka-
tastrofy: buntownicy moga spladrowa¢ miasto
i oproznic skarbiec, a wlasciciel moze zdefraudowac
powierzone mu pienigdze i znikngc¢ - jego rodzinie
splacenie dlugu moze zaja¢ cate lata. Z drugiej stro-
ny, obstuga w nich jest bardziej zyczliwa, a oplaty
duzo nizsze. Dodatkowo, wiasciciel konta ma pew-
nos¢, ze jego pienigdze nie zostana uzyte przez gil-
dig czy dom szlachecki na jakis szalony cel. Jednak
pienigdze dostepne sa tylko na tej jednej planecie.
Sa osoby, ktore zakladaja wiele kont na réznych
S$wiatach, jednak to wymaga umiejetno$ci obracania
pienigdzmi, ktéra posiada niewielu. Wigkszosc lo-
kalnych bankéw nie ma minimalnego stanu konta,
optaty za$ wynosza zazwyczaj w granicach jedne-
go feniksa.

Do transakcji migdzygwiezdnych banki zazwyczaj
uzywaja weksli: wlasciciel konta przed podréza za-
miast pienigdzy dostaje pokwitowanie, kiore na in-
nej planecie moze wymieni¢ na gotowke. Podczas
wojen o tron ta forma ptatnosci nie byta pewna; lo-
kalne oddziaty nie zawsze honorowaty weksle pocho-
dzace spoza planety, nawet jesli byly wystawione
przez ten sam bank. W owych czasach przymierza
zmienialy si¢ zbyt czgsto: weksel wystawiony przez
Sedziéw z Ligheim nie byt honorowany przez Se-
dziéw z Bastionu, jesli jego wiascicielem byt ktos
z domu Li Halan - nowych i nie lubianych wladcow
planety. Obecnie, w erze pokoju, papierowe pienia-
dze stajg si¢ coraz popularniejsze — zbyt duzo ludzi
podroézuje, by tak si¢ nie dziato, a ponadto stosun-
ki migdzy réznymi instytucjami si¢ poprawiaja.

Weksle sa fatwiejsze do podrobienia niz feniks.
Sedziowie i cesarstwo uzywaja zaawansowanej tech-
niki, aby utrudni¢ fatszerstwo - kwity sa drukowa-
ne przez maszyny myslace na specjalnym papierze

T

i uzupeiniane o pieczgcie (z wosku lub niezwykie-

stwo ogloszenia bankructwa jest mewnelkle szcze-
golnie od zakoriczenia wojen o tron. Pienigdze moz-
na pobra¢ w kazdym oddziale - zwykle jest co
najmniej jeden na planecie, jednak optaty sa znacz-
nie wyzsze.

go plastiku). Mimo to zdarzaly si¢ wypadki fal-
szerstw. Kary za takie wystepki sa oczywiscie stra-
szne - przestepcy sa poddawani torturom (aby podali
nazwiska wspolnikow), po czym nastepuja publicz-
ne egzekucje. Rycerze zakonni Bractwa Wojennego
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nie uzywaja weksli przy przewozie pienigdzy piel-
grzymow, gdyz mato kto wazytby si¢ napas¢ na chro-
niony przez nich transport.

Ekwipunck

Bron

Uzbrojenie w $wiecie Gasnacych Storic jest bardzo
zroznicowane; stanowi mieszanke roznych pozio-
moéw technicznych i dziet roznych wytwoércow. Na
przykiad miecze byly kiedy$ uzywane jedynie jako
oznaka statusu spofecznego, teraz sa bardziej po-
pularne od zdawatoby si¢ wszechobecnej dawniej
broni plazmowej.

Zaawansowane technologie nadal istnieja, jednak
umiejetnos¢ wytwarzania wielu skomplikowanych
rodzajéw broni zostala zapomniana. Naukowcy,
ktorzy potrafia wyprodukowac lekki i bardzo $mier-
cionosny orez popularny w czasach Drugiej Republi-
ki, sa rozchwytywani, jednak znacznie wigcej jest
niewyksztatconych kowali. Chociaz niektére gildie
i domy szlacheckie nadal produkujg zaawansowana
technologicznie bror, nie jest ona réwnie zgrabna ani
potezna co ta wyprodukowana w Drugiej Republice.

Umiejetnosc produkowania skomplikowanej bro-
ni zdobywa sig latami. O ile przecigtna osoba fatwo
moze si¢ nauczy¢ uzywac takiego sprzetu, o tyle
0s6b, ktore potrafig go naprawi¢ czy zmodyfikowac
jest naprawde niewiele. W czasach, w ktorych czy-
tanie i pisanie to rzadkie umiejetnosci, wigkszos¢ lu-
dzi nie rozumie rowniez dziatania pojazdéw czy bro-
ni plazmowej.

Bron biala

Kurgariski miecz przyboczny (PT 5): Lekki i za-
béjczy miecz przyboczny jest nietypowa, ale skutecz-
na bronig biata. Wewnatrz rgkojesci znajduje si¢ me-
talowa raczka. Gdy si¢ ja chwyci, wysciotka scisle
przylega do dloni i przedramienia, przez co trudno
jest wytracic orez z reki (Sita + bron biata + 3, prze-
ciwko prébom rozbrojenia).

Jako pierwsze z tym mieczem spotkaly sig¢ sity Ha-
zatow w czasie walk z Kurganami. Pochodzenie tej
broni nie jest znane, nie posiada jej jednak zbyt wie-
lu kurganskich Zolnierzy. Hazatowie podejrzewaja,
Ze jest ona przeznaczona do walk na pokladzie stat-
kéw kosmicznych.

Nieuzywany miecz trzyma si¢ w pochwie przycze-
pionej do nogi paskiem na rzep lub innym tatwym
do odczepienia. Pochwa jest zaopatrzona w ostrze,
przez co kopnigcia sg dos¢ niebezpieczne. Cena: 400

feniksow.

Thad 1

7y: Ta brofi to p
Z nozem. Podana chamknerystyka dotyczy noza: moze
on by¢ dotaczony do lekkiego lub $redniego rewolwe-
ru lub pistoletu. Broni tej uzywaja zaréwno piraci, jak

i obroricy statkow. Nalezy jednak pamigtac, Ze cho¢

bron ta uzywa matokalibrowych pociskéw, zablaka- \\gH

na kula nadal moze przebi¢ kadtub. Cena: 10 feniksow
plus koszt pistoletu
Miecz odlamkowy (PT 6): Ten wyjatkowy plasti-

kowy miecz kruszy si¢ przy uderzeniu, pozostawia- *

jac w ciele ofiary niewielkie, ostre odtamki, ktore nie
przestaja jej rani¢, dopoki nie zostang usuniete. Po
zranieniu tym mieczem, ofiara na poczatku kazdej
tury odnosi dwie kostki obrazen. Poniewaz w ranie
zostaje wiele matych odtamkow, aby usuna¢ wszy-
stkie, nalezy zgromadzi¢ 6 punktéow zwycigstwa
w testach Zreczno$¢ + medycyna. Gléwna wada te-
go miecza jest fakt, ze kazdy cios go ostabia. Po za-
daniu trzech ran orgz nie nadaje sig¢ juz do uzytku.
W czasach Drugiej Republiki miecze te produkowa-
no w wielkich ilosciach i uzywano jako tanig broi
przy ochronie statkéw. Dzisiaj spotyka sig¢ je bardzo
rzadko. Cena: 50 feniksow.

Bron miotana

Proca: Broii w ksztalcie liter ,Y*, z guma do na-
ciagania i kieszonka na kamienie. Mimo bardzo pry-
mitywnej postaci, dzigki kilku wprowadzonym na
przestrzeni lat modyfikacjom jest dos¢ skuteczna bro-
nia. Znane sa przypadki uzycia procy do wystrzeli-
wania kapsut eksplozyjnych (robia to tylko wyjatko-
wo odwazne osoby). Proby takie nie zawsze dobrze
sig konczyly. Cena: proca - 1 grzebier, pig¢ kamie-
ni — 1 skrzydto.

Kusza pneumatyczna: To narzgdzie do potowu ryb
to rowniez skuteczna bron do walki pod woda. Orez
ten wykorzystuje kilka oddzialéw morskich. Za po-
moca dwutlenku wegla, przechowywanego pod ci-
$nieniem w specjalnych nabojach, kusza wysuzeh-
wuje pojedynczy pocisk na niewielk i
Kazdy nabdj starcza na cztery strzaly. Zaladowame
pocisku zajmuje jedna akcje.

Pocisk moze by¢ wyposazony w jeden z kllku ty-

poéw glowic. Najpopularniejsze sa puj

Glowica Latwosé Obr. Cena .
Standartowa 3 1 grzebien za 4
Strzykawka® +1 3 1 grzebien za 4
Z zadziorami** 4 1 grzebien za 4
Wybuchowa*** -1 7 2 grzebienie za 4

* Przy uderzeniu wstrzykuje zawarty w niej specyfik (o ile
cho¢ jeden punkt obrazen nie zostanie zatrzymany przez
zbroje lub tarczg).

** Zwykle przyczepiona jest do niej lina lub sznur.

*** Wybucha przy uderzeniu.

Bron palna

Decadoska niespodzianka (PT 5): Taki pistolet
najczesciej ukrywany jest w suspensorium, ale po
zmodyfikowaniu moze by¢ umieszczony w innym
miejscu. Jest on niewidoczny, dopoki si¢ go nie ak-
tywuje przez naci$nigcie guzika — wtedy sprezyna
zostaje zwolniona, prostujac lufe. Guzik najczesciej




ukryty jest w pierscieniu, jednak moze by¢ zasta-
piony elektroda przyczepiona do migsnia i nastawio-
na, by reagowac na okreslony ruch. Kaliber .32. Ce-
na: 40 feniksow.

Rewolwer mitchau (PT 5): Wyjatkowo
celny rewolwer, przeznaczony do wykorzystania na
turniejach strzeleckich i widowiskowych polowaniach.
Zwykle uzywany z celownikiem (+2). Ulubiona bron
mieszkajacej na wsi szlachty, uwazana rowniez za
modny dodatek do stroju na przyjeciach (szlachcic za-
zwyczaj przyjezdza na dwor gospodarza na wierz-
chowcu, jakby wiasnie wrocit z polowania i nie zda-
Zyl nawet zostawic broni). Jednak czasami nadmierne
obnoszenie si¢ z tym orgzem prowadzi do wyzwan
i zmusza do udowadniania umiejetnosci postugi
nia si¢ nig, na przyktad w konkursie na celnos¢. Ka-
liber .40. Cena: 50 feniksow.

Automatyczna strzelba dreksler (PT5): W peni au-
tomatyczna strzelba. Amunicja przechowywana jest
w magazynku bebnowym, znajdujacym si¢ przed
spustem. Standartowe zasady strzelania seriami. Ce-
na: 50 feniksow.

Bron pdl na strzatkowa

Opisane ponizej pistolety i karabiny strzelaja amu-
nicja strzatkowg — drobniutkimi skrawkami meta-
lu, a czasami plastiku. Podobnie jak strzelby, bron
strzatkowa wystrzeliwuje wiele skrawkéw naraz,
przez co tatwiej jest trafi¢ przeciwnika.

Pistolet igtowy (PT 6): Ten pistolet wykorzystuje ge-
nerowane przez bateri¢ jadrowa pole magnetyczne,
by nada¢ predkosé wystrzeliwanym z lufy opitkom
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metalu. Mozna z niego strzela¢ seriami. Stynnym
modelem tej broni jest reznor ,Gwozdnik*, ktory wy-
korzystuje taniag amunicje uzyskiwana z opitkow
metalu z odzysku. Cena: 70 fenikséw za pistolet,
1 skrzydo za pocisk (garstka opitkow)

Karabin iglowy (PT 6): Podobnie jak pistolet igfo-
wy, ten karabin wykorzystuje generowa
teri¢ jadrowa pole magnetyczne, by nad
wystrzeliwanym z lufy opitkom metalu. Mozna z nie-
go strzela¢ seriami. Jedynym produkowanym obecnie
modelem jest reznor IX. Cena: 100 feniksow za ka-
rabin, 1 skrzydlo za pocisk (garstka opitkow).

Amunicjastrzatkowa

Bron iglowa wymaga specjalnie przygotowanej
amunicji strzatkowej, cho¢ i pistolet, i karabin uzy
wajg identycznych pociskow. Mozna ja zaladowaé
nieobrobionym fadunkiem (np. kawatkami metalu),
jednak niszczy to lufe. Taka amunicja mozna odda¢
tylko jeden strzat, po ktérym lufg bron nalezy na-
prawic¢ lub wymienic. Dopéki tego sig nie zrobi, nie
da sig z niej strzela¢ nawet odpowiednia amunicja

Ciernie: Amunicja o zabkowanych ostrzach. -1 fa-
twos¢ (sumowana z modyfikatorem broni), +1 obra-
zenia. Cena 2 feniksy za strzat.

Kly: Amunicja ceramstalowa. +2 obrazenia. Cena
7 feniksow za strzat.

Karabin strzatkowy (PT 7): Jest to do niedawna
zapomniana bron z czaséw Drugiej Republiki,
odzyskana przez Ahrimana Dreskela dla Pozyski-
waczy. Jest bardzo przydatna w operacjach (takich
jak badanie i odzyskiwanie) prowadzonych z dala
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od baz, gdzie utrudnione s dostawy zapasow. Ten
duzy karabin, uzywajac zamontowanych wewnatrz
laseréw, przerabia dowolny wlozony w otwér ma-
gazynka material na amunicje. Ta jest pézniej wy-
strzeliwana przy uzyciu sprzezonego powietrza
(substancje niemetaliczne) lub pola magnetyczne-
go (substancje metaliczne).

Material, ktory mozna wykorzysta¢ jak amunicje,
wkiadany jest do otworu magazynka - dziury o wy-
miarach 10 x 10 centymetréw, znajdujacej si¢ na
spodzie karabinu. Bron zostata przetestowana
z drewnem, lodem, stalg, kamieniem i wieloma in-
nymi substancjami, jednak nie mozna uzy¢ nicze-
g0 dszego od stali pr 1

1y j. Niektore sub-
stancje, np. 16d, sa chetnie uzywane przez agentow
ze wzgledu na dodatkowe cierpienie, krore wywo-
tuja. Kilogram materiatu wystarcza zwykle na 20
strzatow, jednak ta liczba jest rézna dla roznych sub-
stancji. Bateria jadrowa dostarcza energii na przy-
gotowanie i oddanie 50 strzatow.

Obrazenia uzaleznione sa od materiatu uzytego ja-
ko amunicja. Ponizej podane s3 sugerowane obra-
zenia:

Substancja Obr.
Drewno 3
Kamier 5
Loéd 4
Plastik 4
Stal

6
Cena: 2000 feniksow.

Bron energetyczna

Pistolet plazmowy ,Eruptor* (PT 7): Jest to bar-
dzo potezny pistolet podobny do ,Alembica*; jedy-
na réznica to mozliwos¢ strzelania seriami. Ten pi-
stolet jest jednak niestabilny. Jego lufa musi by¢
wykonana z niezwykla precyzja, gdyz nawet naj-
mniejsza skaza moze spowodowac pozniejsza awa-
rig. Jesli przy strzale serig wystapi wyjatkowa po-
razka, pistolet wybucha, zadajac 7 kostek obrazen

min Jalon caly czas stara si¢ usprawni¢ proces pro-
dukcji, aby wyeliminowac te wade konstrukgji, ale
péki co nie odnosi sukcesow. Cena: 3000 feniks6w.

Pistolet (PT 6): Pistolet wystrzeliwujacy bombki-
-rakiety, wykorzystujac do tego sprezone powietrze.

Cho¢ jest dos¢ nieporeczny i trudny do ukrycia, je- %

go stosunkowo niewielkie rozmiary zapewnily mu
popularno$¢ wsréd najemnikéw lubujacych sie w ni-
szczeniu réznych rzeczy. Najbardziej znanym mode-
lem jest ,Ciskacz* Gobo, produkowany przez gildie
rusznikarzy Gobo, majaca siedzibg¢ na Bannockburn.
Cena: 100 feniksow.

(PT 6): Za kazdym pociagnie-
ciem cyngla z tego karabinu wystrzeliwany jest ,pe-
czek* trzech bombek. Bombki trafiaja w cel oraz
W jego otoczenie, zadajac obrazenia wszystkim znaj-
dujacym si¢ w promieniu 1-2 metréw. Jest to ulubio-
na brori oséb, ktére musza szybko ,wyczysci¢“ ob-
szar i nie boja sig zrobi¢ bataganu. Popularnym
modelem jest ,Wymiatacz* Gobo. Cena: 100 feniksow.

Granaty

Granaty zadajg obrazema kdzdemu kto stoi

iu razenia (ob jszaja sie

o jednq kostka na kazdy metr dzielacy ofiare od
miejsca wybuchu).

Granat oflepiajacy (PT 5): Jest to brori produko-
wana rzadko i zazwyczaj na potrzeby wojska. Gra-
nat wybuchajac emituje o$lepiajacy btysk. Zaleznie
od nastawienia, wybuch nastgpuje po uplynigciu
okreslonego czasu badz przy uderzeniu. Wszyscy,
ktérzy widza blysk, musza wykonac test Spryt + spo-
strzegawczosc, aby w porg odwréci¢ glowe lub przy-
mknac oczy. Ci, ktdrym sig to nie uda, zostaja osle-
pieni i wykonuja wszystkie akcje wymagajace
wzroku z modyfikatorem ujemnym -6 (modyfikator
jest znniejszany o jeden za kazde cztery metry dzie-
lace ofiare od punktu eksplozji). Ci, ktorym si¢ uda,
zmniejszaja ten modyfikator o jeden za kazdy uzy-
skany punkt zqugstwa 0Osoby uzywajace urzadzen

trzymajacej go osobie. Jedynie w pi h wyko-
nanych przez mistrzéw rusznikarzy (jakos¢ +3, ce-
na +500 feniksow) nie wystepuje ryzyke wybuchu.
Cena: 700 feniksow.

Topér plazmowy ,Nitobi“ (PT 7): Jest to ekspery-
mentalna broii do thumienia buntéw z czaséw Dru-
giej Republiki, bedaca potaczeniem poteznej broni
plazmowej z ostrzem z najlepszej stali. Zostata ona
zaprojektowana przez korporacje Nitobi. Upadek
Drugiej Republiki spowodowat jednak zamknigcie
firmy i koniec krétkotrwatej produkiji tej broni. Nie-
dawno jednak zaczeto ja ponownie wytwarzac. Jest
to zastugg Ermina Jalona, rusznikarza zatrudnione-
go przez dom Li Halan.

Choc jest to bron o solidnej i wytrzymatej kon-
strukdji, jej wytwarzanie wymaga zastosowania wie-
lu skomplikowanych proceséw. Wyjatkowa poraz-
ka przy strzale z niej moze spowodowa¢ wybuch
zadajacy 9 kostek obrazen trzymajacej ja osobie. Er-

ch wzrok (noktowizory itp.) podwa-
Jajq modyfikatory ujemne.

Broni tej rzadko uzywa si¢ w czasie wielkich bi-
tew, natomiast czesto wykorzystuje si¢ w misjach
sit specjalnych i do kontrolowania ttuméw. Podczas
konfliktu z sitami kalifatu Kurga te granaty sa czg-
sto wykorzystywane. Cena 70 feniksow.

Granat antyradiacyjny (PT 7): Wszystkie ocalate
egzemplarze tych granatow sa pozostatoscig po cza-
sach Drugiej Republiki. Najczesciej uzywane sa
w elektrowniach atomowych. Na pewien czas (zwy-
kle pare minut, ale nigdy nie wiadomo ile) zmniej-
szajg one promieniowanie radioaktywne na obsza-
rze o promieniu 5 metréw. Sa bardzo cenione przez
Inzynieréw i Przewoznikéw, cho¢ mato kto spoza
tych gildii znajduje dla nich w prak-
tyce. Wielu fowcow skarbéw i archeologéw uzywa
ich, aby wejs¢ na jaki$ czas do napromieniowanych
ruin czy budynkow. W niektorych przypadkach, gdy
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promieniowanie bylo stabe, udato si¢ za pomoca tych
granatow catkowicie je wyeliminowac. Nikt tak na-
prawde nie wie, w jaki sposob te urzadzenia dziata-
ja. Cena: 200 feniksow.

Granat (PT 5): Wy w cza-
sach Drugiej Republiki, med*‘ugo po ogtuszaczu, ja-
ko jedna z broni do rozpraszania ttuméw. Emituja
one w promieniu czterech metréw silny tadunek
elektryczny. Wszyscy znajdujacy si¢ w polu razenia
musza wykona¢ test Wytrzymalo$¢ + wigor (z mo-
dyfikatorem +1 za kazdy metr dzielacy ofiare od
punktu eksplozji). Ci, ktorym si¢ nie uda, tracg przy-
tomno$¢ na te rundg i nastepna. Cena: 90 feniksow.

Granat mgielny (PT 5): Te granaty pokrywaja ob-
szar o promlenlu sze$ciu metrow sztuczng mg}a ktora

ia kazdej przechodzjcej przez nia
wiazki lasera o 4 kostki. Dodatkowo mgta ta zmniej-
sza fatwos¢ strzelania z innych broni strzeleckich o -2.
Granaty te rzadko sa uzywane przez wojsko, szcze-
golnie przez jednostki uzbrojone w lasery, ale sa bar-
dzo popularne wéréd ludzi, ktérzy walcza przeciw ta-
kim wiasnie jednostkom. Cena 70 feniksow.

Bron ol)ezwladnlajqca

Karabin pianowy (PT 7): Jest to karabin z dofaczo-
nym plecakiem, wystrzeliwujacy podobna do piany
substancj¢ oblepiajaca cel. Piana tym $cislej po-
wstrzymuije ofiare, im wigcej ta sie rusza, az w kori-
cu ja unieruchamia. Osoba trafiona ta kleista sub-
stancjq, aby sig¢ poruszy¢, musi wykonac test Sita +
wigor przeciwko mocy piany (standardowo 6 sukce-
s6w). Jednak im wigcej ofiara si¢ porusza, tym tru-
dniej jej sie wyrwac; za kazda turg, w ktorej robi ja-
kikolwiek ruch, moc roénie o jeden. Po 30 turach
piana samoczynnie si¢ rozpuszcza. Jedli ofiara sie nie
porusza, piana powoli si¢ z niej zsuwa (moc piany
zmniejsza sig o trzy w kazdej turze; jesli moc spa-
dnie do zera, piana si¢ catkowicie zeslizgneta). Brori
ta zostata wymyslona przez naukowcéw Drugiej Re-
publiki do walki z demonstrantami, a obecnie naj-
czesciej uzywana jest przez Kajdamarzy do kontro-
lowania ni ikow. Cena 70 fe

Ogtluszajgca sie¢ (PT 5): Jest to duza sie¢, odpo-
wiednio docigzona i wybiegajacym z jej $rodka prze-
wodem podlaczona do baterii jadrowej. Sama bate-
ria znajduje si¢ zazwyczaj w specjalnej uprzezy, za
pomoca ktorej operuje si¢ cata siecia.

Osoba uzywajaca sieci, aby oplata¢ przeciwnika,
musi wykonaé test Zrgczno$¢ + rzucanie. Jesli jej sig
uda, wszystkie fizyczne testy ofiary sa zmniejsza-
ne o modyfikator -3. W kazdej turze atakujacy mo-
Ze wykonac test Sita + wigor, aby zaciesni¢ sie¢. Kaz-
dy uzyskany w tym tescie punkt zwycigstwa
zwigksza modyfikator ujemny ofiary o -1. Ofiara
réwniez moze w kazdej turze wykona¢ test Sita +
wigor, a kazdy uzyskany w tym tescie punkt zwy-
cigstwa zmniejsza modyfikator ujemny w nastgpnej
turze o jeden. Jezeli modyfikator ujemny zostanie
zmniejszony do 0, ofiara si¢ wyswobadza.
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W dowolnym momencie atakujacy moze uzy¢
elektrycznego tadunku ogluszajacego sieci, ktory za
daje zaplatanej osobie 6 kosci obrazen. Jedna bate-
ria jadrowa wystarcza na dziesig¢ wytadowarn.

Sie¢ moze zosta¢ rozerwana badz przecigta; jest
wykonana z plastiku i ma Zbroje 3, a Zywotnosc 10.

Sieci ogtuszajace sa bardzo chetnie wykorzysty-
wane przez Kajdaniarzy, ktérzy uzywaja ich do po-
skramiania buntowniczych niewolnikéw i do chwy-
tania nowych. Stuza tez czasami rozmaitym grupom
jako narzedzie tortur. Cena: 200 feniksow.

Chwytacz (PT 6): Ten pistolet zamiast pociskow
wystrzeliwuje cienki drut o duzej wytrzymatosci (do
500 kg) z przyczepionym na koficu chwytakiem,
zdolnym przyczepi¢ sie do praktycznie kazdej po-
wierzchni. Drut ma dtugos¢ 20 metréw i taki wia-
$nie jest maksymalny zasieg tej broni. Naciskajac
przetacznik, osoba uzywajaca oreza moze zwolnié
chwytak, co spowoduje ponowne zwinigcie drutu.

Jezeli pistolet ten zostanie uzyty w walce, to na-
pedzany silniczkiem chwytak zadaje przy uderzeniu
dwie kostki obrazen, a nastgpnie przyczepia si¢ do
ofiary. Uwolnienie wymaga testu Sity przeciwko Si-
le chwytaka, ktéra wynosi 10.

Istnieje réwniez ,inteligentna“ wersja tej broni
z podlaczonym do chwytaka urzadzeniem naprowa-
dzajacym. Przed wystrzeleniem urzadzenie namie-
rza jaka$ osobe, za ktéra po wystrzeleniu podaza,
niezaleznie od tego, gdzie si¢ przemiescita (chyba
ze od momentu, w Ktérym ta osoba znikneta z po-
la widzenia, uptynely trzy tury). Oczywiscie broi
nadal ogranicza jej zasigg. Mozna ja nastawic tak,
aby zamiast uderzy¢, okrazyta cel, oplatujac go w ten
sposob. Cena 70 feniksow.

Bron artefaktyczna

Technologia produkji opisanej ponizej broni zo-
stata zapomniana podczas Upadku (lub ludzkos¢
nigdy jej nie znata) i nie jest ona juz wytwarzana.

Karabin jadrowy (PT 8): Ta jedna z najpotezniej-
szych broni recznych byta produkowana w czasach
Drugiej Republiki. Strzat z tego duzego, ale wysmu-
ktego czarnego karabinu jest w stanie stopi¢ nawet
ceramstal. Dzigki doskonatemu wywazeniu, broi ta
wydaje sig by¢ Izejsza niz jest w rzeczywistosci. Ce-
na 5000 feniksow.

Symbioncki karabin Zywiotowy (PT 8): W catych
Znanych Swiatach znajduje sie niewiele egzempla-
1zy tej broni i s3 one bardzo cenione. Wszystkie po-
chodza ze Stygmatu, gdzie zostaty zdobyte podczas
walk z symbiontami. Z wygladu bardziej przypomi-
naja muszlg niz bron. Zewnetrzna powloka pokry-
ta jest siecig organicznych kolcow i ostrych krawg-
dzi, ktére wydaja si¢ nie petni¢ zadnych funkji.
Karabiny Zywiotowe sa zywe; podejrzewa sig, ze wy-
rastaja z ciat pierwotnych uzytkownikéw.

Za kazdy punkt zwycigstwa uzyskany w tescie,
trafiana jest dodatkowa, blisko stojaca osoba. Nie-
wiele wiadomo o zasadach funkcjonowania tej broni;
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uzywajac jej, ryzykuje si¢ otworzenie puszki Pan-
dory, wypetnionej nieznanymi sitami. Przy wyjatko-
wej porazce wystepuje jakie$ dziwaczne zjawisko
pogodowe. Moze by¢ to nagta, a wyjatkowo gwat-
towna burza lub wystepujacy na wyjatkowo niewiel-
kim obszarze kataklizm: monsun obejmujacy maty
kawatek plazy, tornado zstgpujace na jeden punkt
i pozniej znikajace czy tez btyskawica, ktora ude-
rza w jedno miejsce, nawet nie dwa razy, ale trzy
i wigcej. Takie zjawiska moga trwa¢ bardzo dugo
lub wystepowa¢ na tym samym obszarze co jakis
czas przez wiele lat.

Co dziwniejsze, na przestrzeni ostatnich paru mie-
sigcy coraz wigcej egzemplarzy tej niezwyklej bro-
ni zaczeto si¢ pojawia¢ w niezwyklych miejscach.
Dotychczas zaledwie kilka z nich zostalo sprzeda-
nych, lecz uzyskano za nie wysoka ceng. Na nie-
ktorych planetach handel ta bronig jest zakazany.
Jej egzemplarze nalezy natychmiast przekaza¢ Ko-
Sciolowi, gdyz to demoniczne urzadzenie uwazne
jest za nieczyste. Cena 5000 feniksow.

Z})roje

Kombinezon prézniowy (PT 7): Te lekkie
skafandry dzigki wykorzystaniu nanotech-
nologii pasuja na kazda osobg. Uwazane
53 za najlep urzadzeni zliwiajace
funkcjonowanie w niewazkosci. Stan-
dardowy zapas tlenu wystarcza na 10
godzin. Do wyposazenia naleza: lina
zabezpieczajaca, przyczepiana do po-
wierzchni statku macierzystego, rakieto-
we silniczki sterujace oraz zawory
ochronne na réznych czesciach rak i nég,
zapewniajace przezycie osobie, ktorej kom-
binezon zostat uszkodzony zbyt powaznie,
by systemy samonaprawiajace daty sobie rade.
Kiedy skafander zostaje przebity, zawér za-
myka si¢, gtadko odcinajac rgke lub noge
i zapewniajac szczelno$¢. W koricu lepiej
straci¢ koficzyne, niz umrze¢. Specjalny
laser wypala rang, aby zabezpieczy¢ no-
szacego przed wykrwawieniem si¢ na
$mier¢. Kombinezony prézniowe chronia
przed promieniowaniem, jednak jesli zo-
stang napromieniowane, nalezy je przed
zdjeciem odkazi¢. Nadal uzywa sie ich na
wielu statkach kosmicznych.

Nie mozna jednoczesnie uzywaé kombinezo-
nu prézniowego i innej zbroi czy tarczy energe-
tycznej.

Cena: 200 fenikséw.

Li§¢ Abaru: Jest to prymitywny pancerz uzy-
wany przez barbarzyriskich mieszkaricow Le-
minkainen. Wynalezienie go przypisuje si¢ jed-
nak askorbitom z Severusa (ktérym nie
szkodzi odcigcie doptywu powietrza). Cia-
1o wielokrotnie owija si¢ lisciem tej obcej
roéliny, a nastgpnie pokrywa warstwa

specjalnego roslinnego kleju, co mocuje calg konstruk-
cje i ja uszczelnia. Stworzona w ten sposéb zbroja jest
elastyczna i wytrzymata. Ma tylko jedna wade — nie
przepuszcza ona réwniez powietrza, przez co, uzy-
wajac jej, mozna sig udusic, jesli lis¢ nie zostanie usu-
nigty po uptywie 30 tur. W kazdej nastepnej turze,
liczac od trzydziestej, bohater traci punkt Zywotno-
4ci, tracgc przytomnosc, gdy ta spadnie do zera. Jeze-
li lié¢ nadal nie zostanie usunigty, osoba w nim zam-
knigta umiera w godzing po utraceniu przytomnosci.
Na wierzch zamocowanego liscia mozna zatozy¢
ubranie pikowane badz grube, skérzane lub z synt-
jedwabiu, jednak w takim przypadku bohater zaczy-
na sig dusi¢ juz po 15 turach. Cena: 30 feniksow.
Kolce (PT 2): Duze kolce mozna dotaczy¢ do sztyw-
nych zbroi, mate za$ do elastycznych, takich jak kol-
czuga. Nie zwigkszaja one zbytnio obrony, ale sg bar-
dzo skuteczng bronia w walce wrecz. Za kazdym
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Bron palna - dzialania

Dziatanie Poziom  Test Inigj. Eatwo§¢ Obr. Opis
Strzat kawaleryjski 6 Zr + strzelanie Ulatwia jednoczesne jechanie i strzelanie

Tabele broni

Wszystkie ceny w feniksach z wyjatkiem oznaczonych: S = skrzydto, G = grzebien, K = kamien.
Bron biala

Brofi Test Inig. Eatwos¢ Obr. Shta W Cena

Kurgariska pochwa irzyboczna‘ Zr + brori biala +3 1 S (400)
Miecz odtamkowy Zr + brori biala 512 3 L 50
* Zwigk brazenia zad podczas kopnigci

Bron miotana

Brofi Test. Eatw. Obr.  Sita Z Sz w Cena
Pro [rzelani D 5/10 2 o |G (1S
Kusza pneumatyczna Zr+ Kusznictwo glowica 3/3/4/710/20 2 M. 25 (1 za pojemnik z gazem)
Bron palna

Brofi Test tatw. Obr. Z Lstrz. Sz W Cena
Rewolwer mysliwski mitchau  Zr + strzelanie +2 5 30/40 6 2 M 50 (3 naboje/feniksa)

Bron palna strzatkowa
Brofi Test atw. Obr. Z Ltz Sz W Cena

0

Karabin iglowy Zr+ strzelanie +2 5 20/30 13 2(S) L 100 (15/pocisk)

* Drewno: 3; kamieni: 5; 16d: 4; plastik: 4; stal: 6.

Bron energetyczna
Broi

Test

por plazmowy ,Nitobi*

Toj Zr + strzelanie 6/9°#20/30 15 XL 3000
Karabin peczkowy*** Zr + strzelanie -2 6 10/20 5 1
# tadunki tej broni mogg przenikac przez tarcze energetyczne. Test obrazeri wykonuje si¢ normalnie, ale przy wy-
nikach ,1* i ,2* tarcza sig nie liczy.

* Obrazenia s3 dla top pl g0; wymagana Sita 5.

** Obrazenia dostaja wszyscy w zasiggu jednego metra od Zrodta wybuchu.

*** Obrazenia dostaja wszyscy w zasiggu jednego metra z kazdej strony wybuchu (trzymetrowa linia).

A Karabin pgczkowy strzela kilkoma bombkami naraz.

Bron obezwladniajaca*
Brof Te

Chwytacz Zr + strzelanie 2 1020 1 1 M 70
* Dokladne dzialanie broni wyjasnione jest w opisie.




Bron artefaktyczna

Karabin Zywiofowy

Grad Zr + strzelanie

Tabela zbroi

Lis¢ Abaru 7 2
Kombinezon maskujacy 4

Kombinezon zmlennoksztahny 8 -1
* Obrazenia 2 podczas pochwycenia i szarzy.

Brofi Test tatw. Obr. Z

Typ zbroi Obrona Zreczno$¢ Wigor Cena

7 20/30 10

razem, gdy osoba noszaca zbroje zaopatrzong w kol-
ce pochwyci przeciwnika lub na niego zaszarzuje
(badz gdy przeciwnik pochwyci ja lub na nig zaszar-
Zuje), oprocz normalnych obrazen zadaje dodatko-
we dwie kostki. Cena: 20 feniksow.

Kombinezon maskujacy (PT 7): Faktura i kolor tej
zbroi zmienia i dostosowuje si¢ do otoczenia. Kom-
binezon pokryty jest cienka powtoka nanitéw, kon-
trolowanych przez centralny komputer (zwykle
podiaczony do noszonego na reku urzadzenia ste-
rujacego). To wlasnie komputer nadzoruje kamuflu-
jace wlaéciwosci kombinezonu, pozwalajace wtapia¢
sie w tto. Zapewnia to modyfikator +4 do wszelkich
testow skradania sig, gdy osoba go noszaca poru-
sza sig, za$ +6, gdy pozostaje bez ruchu.

Jedli powloka jest zbyt czesto uszkadzana, czesé
nanitéw moze zosta¢ zniszczona, co uniemozliwia
uzywania maskujacych mozliwosci danej czesci
kombinezonu. Kombinezon pobiera energig z bate-
rii jadrowej. Jedna bateria starcza zwykle na tydzieri,
jednak jesli stréj musi bardzo czesto zmienia¢ ko-
lorystke, moze wyczerpac si¢ wezesniej.

Grubos¢ powltoki maskujacej uniemozliwia uzywa-
nie tego kombinezonu ze standartowa lub turniejo-
wa tarcza energetyczng. Cena: 300 feniksow.

Kombinezon rozmazujacy (PT 7): Kiedy ten kom-
binezon jest uaktywniony, sylwetka go noszacej
osoby staje si¢ rozmazana i trudna do dostrzezenia
(ale nie niewidoczna). Jesli osoba ta si¢ nie poru-
sza, przeciwnikom, ktorzy nie zdaja sobie sprawy
z jej obecnosci, bardzo trudno ja zauwazy¢ (testy
Percepcji zmniejszane sg o -8), jednak jakikolwiek
ruch moze ja wyda¢ (testy Percepcji zmniejszane sa
wtedy tylko o -2). Kombinezon wykorzystuje zaa-
wansowane emitery pola, aby nagia¢ fale $wietlne,
oraz minikomputer, by uwzglednia¢ zmiany spowo-
dowane ruchem czy réznymi Zrédtami $wiatta.

Kombinezonu tego nie mozna laczy¢ z zadna
zbroja, ani tarcza energetyczna. Cena: 500 feniksow.

Kombinezon zmiennoksztatny (PT 8): Jest to bo-
dajze najbardziej niezwykly z 1stmqacych typéw
zbroi. Wyk jest na bazie syntskory i dzigki za-
stosowaniu nanotechnologii kombinezon ten moze
wytworzy¢ praktycznie dowolny przedmiot - od kol-
cow po kamuflaz czy tez broii. Caty kombinezon jest
swego rodzaju komputerem podfgczonym za pomo-
ca niewielkich elektrod do podstawy czaszki nosza-
cej go osoby. Elektrody te moga odczytac jej pragnie-
nia i zamieni¢ je w potrzebny efekt. Komputer ma
wbudowana bazg¢ danych, zawierajaca wszystkie
stworzone przez siebie przedmioty; wykreowanie
przedmiotu, ktdrego wzér nie znajduje si¢ w bazie,
moze potrwac pare tur. Obiektow o bardziej skom-
plikowanej konstrukgji lub posiadajacych ruchome
czesci (np. pistoletu) nie mozna stworzy¢, jesli nie
posiada si¢ wzorca. Jednak jezeli kombinezon wy-
tworzy juz jaki$ nowy przedmiot, zapisuje go w ba-
zie danych, zachowujac na przysztos¢. Im starszy
i bardziej doswiadczony jest skafander, tym wigcej
rzeczy potrafi wytworzyc¢.

Samo stworzenie przedmiotu nie umozliwia uzy-
cia go. Aby uzy¢ wyprodukowanego przez kombi-
nezon miecza, trzeba wykorzysta¢ umiejetnosci
brori biata.

Te kombinezony wystepuja wyjatkowo rzadko,
gdyz technologia potrzebna do ich produkcji byta
bardzo zaawansowana nawet wedtug standardow
Drugiej Republiki. Po jej upadku juz si¢ ich nie pro-
dukuje. Kraza pogtoski, ze kombinezony te obda-
rzone sa sztuczng inteligencja i posiadaja instynkt
samozachowawczy, niekiedy przejmuja na jakis czas
kontrole nad ruchami osoby je noszacej.

Kombinezonu tego nie mozna fgczy¢ z zadng zbro-
ja ani tarcza energetyczng. Cena: 10 000 feniksow.
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Sprzet

W jacz $wiatla kowego (PT 4): Urza-
dzenie to wzmacnia dostepne $wiatto, pozwalajac le-
piej widzie¢ w ciemnosciach. Eliminuje to wszelkie
modyfikatory ujemne, wynikajace z ciemnosci, chy-
ba ze bohater znajduje si¢ w miejscu, do ktorego nie
dochodzi zadne $wiatto (sejf banku, gleboka jaski-
nia itp.). Cena: 50 feniksow.

Zestaw do charakteryzacji (PT 4+): Zestaw do ma-
kijazu najwyzszej jakosci, jakiego uzywaja aktorzy
(a takze uciekinierzy i skrytobdjcy). Zawiera on nie
tylko kredke do oczu i szminkeg, ale takze wszelkie-
go rodzaju podktady, pudry, lakiery itp., ktére po-
zwalajg zmienic si¢ w jakas zupelnie inng osobe. Ce-
na: 5 fenikséw.

Pakiet jadrowy (PT 6): Jest to pas lub plecak ma-
jacy 10 gniazdek, do ktérych mozna podtaczy¢ baterig
jadrowa. Kazde gniazdko wyposazone jest w szereg
przejsciowek umozliwiajacych uzycie wszelkich typow
baterii produkowanych w czasach Drugiej Republiki.
Obwody pakietu tacza wszystkie baterie, dzigki cze-
mu przedmiot do niego podiaczony moze korzystac
z energii wszystkich baterii. Pozwala to na dluzsze
dziatania bez zmiany baterii. Zarowno wiozenie nowej
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baterii do gniazdka, jak i podigczenie do pakietu ja-
kiegos urzadzenia zajmuje trzy akcje. Cena: 250 fe-
nikséw (baterie nie wliczone).

Rekawica energetyczna (PT 8): Urzadzenie to zo-
stato zaprojektowane przez cztonkéow Zakonu Inzy-
nieréw, na podstawie wykradzionej techniki vau.
Jest to rekawica, do ktérej podiacza sig 5 baterii j3
drowych. Mozna nig zasili¢ dowolne trzymane w re-
ku urzadzenie. Dzigki temu dziata ono dtuzej, ba-
terie za$ trzeba wymieniac tylko w samej rekawicy.
Urzadzenie to jest bardzo popularne wérod techni-
kow oraz 0sob uzywajacych broni energetycznej.
Najemnicy Posrednikéw bardzo sobie je chwala, po-
niewaz znacznie zmniejsza koniecznos¢ przetado-
wywania broni w czasie bitew.

Jedynga wada rekawicy jest fakt, ze ma tendencje
do awarii, gdy w poblizu znajduja si¢ mocniejsze po-
la energetyczne. Za kazdym razem, kiedy tarcza
energetyczna wypala si¢ w odlegtosci mniejszej niz
trzy metry od osoby uzywajacej rekawicy, ta wyfa-
cza si¢ na 10 tur. Cena: 1000 fenikséw (baterie nie
wliczone).

Magnetyczne buty i przyssawki (PT 5): Urzadze-
nia te dzigki zastosowaniu elektromagnesow pozwa-
lajg osobie ich uzywajacej porusza¢ sig po roznych
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metalowych powierzchniach. Buty maja zamontowa-
ne w podeszwach elektromagnesy. Przed wynalezie-
niem sztucznej grawitacji bylty one wykorzystywane
na statkach kosmicznych. Uzywa sig¢ ich réwnieZ pod-
czas abordazu oraz napraw zewnetrznej czgsci kadlu—

Uzywanie tego urzadzenia bardzo wyniszcza
organizm. Po zdjeciu kamizelki nalezy wykona¢ test
Wytrzymatos¢ + wigor; konieczne jest uzyskanie jed-
nego punktu zwycigstwa za kazde trzy godziny uzy-
wania kamizelki. Jesli si¢ to me uda, bohater jest

ba. Buty takie znajduja si¢ na poktadzie wigk i
statkow. Mozna ich uzywa¢ przy normalnym cigze-
niu, jednak maja udzwig zaledwie 50 kilogramow.

Przyssawki magnetyczne to okragle przedmioty
przymocowywane do dfoni, aktywowane i dezakty-
wowane przez nacisnigcie matego guzika, znajdu-
jacego si¢ przy kciuku. Pozwalaja one bohaterowi
wspina¢ si¢ po pionowych, metalowych $cianach.
W tym celu nalezy wykonac test Sita + wigor - kaz-
dy punkt zwycigstwa pozwala pokonac pig¢ metrow.

Obu tych przedmiotéw mozna uzy¢ na inne, mniej
konwencjonalne sposoby: do skakania na metalo-
we pojazdy czy przyciagania przedmiotéw. Zasila-
ne sa baterig jadrowa - jedna wystarcza na okoto
50 godzin eksploatacji. Cena: 100 feniksow.

Narlzotylzl ilekarstwa
Kamizelka wspomagajgca (PT 6): Ta gruba kami-
zelka, zazwyczaj syntjedwabna (obrona 3) jest jed-
nym z najbardziej nieludzkich wynalazkow z okre-
su wojen o tron. Jej celem jest utrzymywanie, za
pomocg wstrzykiwanych chemikaliéw, zdolnosci Zot-
nierzy do walki (patrz ,,Chemiczni Zonierze* w ,Roz-
dziale pigtym: Wojsko*). Po wewnetrznej stronie
znajduje si¢ wiele zbiorniczkéw, zaopatrzonych
w teleskopowe igly. Dozowaniem znajdujacych sig
w nich chemikaliéw zawnadu]e doiaczony komputer

bardzo y i musi
ny -6 do wszystkich swoich akgji. To ostabienie trwa
tak dhugo, jak dtugo noszona byta kamizelka. Jesli
bedzie miata miejsce wyjatkowa porazka, bohater
otrzymuje jedng rang.

Urzadzenie to produkowane jest gtéwnie przez domy
szlacheckie i uzywane przez ich chemicznych Zolnie-
rzy, jednak czasami wykorzystuja je rowniez Posredni-
cy. Cena 500 feniksow, +100 za dawke chemikaliow.

Obroza ,Zasuwacz“ (PT 6): Podobnie jak kami-
zelka wspomagajaca, te obroze przeznaczone sa dla
chemicznych zotnierzy. Kazda taka obroza zawiera
pie¢ dawek ,Zasuwacza“ - pochodnej metaamfeta-
miny i kilku innych wzmacniajacych narkotykéw.
Na obrozy znajduije si¢ pie¢ guzikow, a wcisnigcie
kazdego z nich aplikuje jedna dawke.

Kazda dawka w wielkim stopniu zwigksza ener-
gie i czujnos¢ bohatera. Wszystkie cielesne cechy
i Percepcja wzrastaja o +1, natomiast Opanowanie
zmniejszane jest o -1. Trwa to przez 10 tur. Efekty
dziatania wiekszej ilosci narkotyku kumuluja sie:
pig¢ dawek powoduje wzrost o +5 cech cielesnych
i Percepcji oraz spadek o -5 Opanowania — wszyst-
ko na 50 tur (okoto dwie i pot minuty).

Problem polega na tym, ze jesli w ciaggu jednej sce-
ny zazyje si¢ wigcej niz jedng dawke, nastgpuje wy-
ciericzenie organizmu. Nalezy wykonac test Wytrzy-
maloéc + wigor. Jezeli test si¢ powiedzie, bohater jest

diagnostyczny. Wigkszo$c k

y i musi stosowa¢ modyfikator ujemny -5

wana jest tak, Ze utrzymuje noszacq ja usobg w do-
brej formie przez 48 godzin, dodatkowo réwniez je
leczqc. Zdarza sig, ze pozbawieni skruputow dowod-
cy podwajaja zapasy substancji, aby Zotnierze byli
w stanie walczy¢ dwa razy diuzej.

Kiedy bohater ma na sobie taka kamizelke, jest
odporny na zmeczenie, a modyfikatory ujemne wy-
nikajace z otrzymanych przez niego ran zmniejsza-
ne sg o +2 - trwa to do zuzycia srodkéw chemicz-
nych. Dodatkowo kamizelki zaopatrzone s3 w dwie
dawki eliksiru, ktére aplikowane sa w momencie,
gdy bohater zraniony jest na tyle, Ze zaczynaja dzia-
ta¢ modyfikatory ujemne.

do swoich akgji do korica sceny. Jesli si¢ nie uda, po-
stac nie traci przytomnosci, ale praktycznie nie ma
sit sig poruszac (-10 do wszystkich akji). Natomiast
wyjatkowa porazka oznacza atak serca; bohater
otrzymuje dwie kostki obrazer za kazda dawke,
ktérg zazyt. Te obrazenia nie mogg by¢ w zaden spo-
s6b zmniejszone.

W niektorych armiach, oficer dowodzacy chemicz-
nymi zonierzami ma urzadzenie kontrolujace wstrzy-
kiwanie specyfiku i to on, a nie jego podwladni, de-
cyduije, kiedy i ile substandji uzy¢. Cena 300 fenikséw,
+50 za nowy komplet chemikaliow.

¢ modyfikator ujem- ©




Czujne oko Wszechstworcy przepuscito niestety kilka uchybien swych niegodnych stug, ktore wypada
i trzeba poprawic.

PODRECZNIK PODSTAWOWY

Strona 80, dwor/ambasardor: zamiast sztuka (re-
toryka) powinno by¢ sztuka (pisarstwo).

Strony 88 i 93, Przy tworzeniu postaci voroksowie
maja blogostawieristwo ogromny +2 do Zywotnosci
i tylko je nalezy bra¢ pod uwage, jesli chodzi o Zy-
wotnosc vorokséw (nie maja oni modyfikatora +4).

Strona 92, tabela Koszt ws| w punk-
tach dodatkowych. Koszt podniesienia cech powi-
nien wynosic¢ 3, a koszt podniesienia Dziwu 2.

Strona 94, Czuly wech — koszt 2, +2 do Percepcji.

Strona 126, Delikatny dotyk - koszt 2, +2 do Per-
cepdji.

Strona 127, lewa kolumna, ostatni akapit, pierw-
sze zdanie: Postac zaczyna gre z 10 punktami, ktére
moze przeznaczy¢ na dobrodziejstwa.

Strona 139, Moce/Rytualy, pierwszy akapit, przed-
ostatnie zdanie powinno brzmie¢: Posta¢ moZe opa-
nowac tylko te moce, ktérych poziom nie przekracza
poziomu jej cech okultystycznych.

Strona 140, drugi akapit od dotu, pierwsze zda-
nie winno zaczyna¢ sig: Przeciwko mocom fizycz-
nym (...).

Strona 184, drugi akapit od gory, ostatnie zdanie
winno brzmiec: Jesli tego warunku nie spefnia, mo-
Ze prébowac dzialanie wykonac, ale nie bedzie miat
7 niego opisanych korzysci.

Strona 209, koszt karabinu plazmowego winien
wynosi¢ 1000 fenikséw, nie 100.

Strona 214, ramka Przenikanie energii przez tar-
czg, drugi akapit: zamiast szescioma kostkami sze-
Sciennymi, winno by¢ siedmioma.

Strona 227, pierwszy akapit od gor, ostatnie zda-
nie winno brzmie¢: Urzadzenia cybernetyczne po-

zwalaja bohaterowi zaczac gre z cechami przekra-
czajagcymi maksymalna na poczatku wartosc 8,
a nawet mozna dzigki nim przekroczy¢ ludzkie ma-
ksimum rasowe, czyli 10.

Strona 191, tabela. Sita potrzebna do naciagnie-
cia cigzkiej kuszy to 8, nie 6.

Strona 245, wynagrodzenie strzelca to oczywiscie
5 feniksow za skok

EKRAN MG

Tabela umiejetnosci wyuczone:

przy Zargonie Pozyskiwaczy nie napisano: umie-
jetno$¢ Pozyskiwaczy

przy Kierowaniu statkami kosmicznymi nie napi-
sano: umiejetnoé¢ czlonkow gildii

przy Nauce nie napisano: umiejetnos¢ cztonkow
gildii

przy Skafandrach kosmicznych nie napisano:
umiejetno$¢ cztonkéw gildii

przy Umiejetnosciach bojowych nie wymieniono
ich: szermierka, sztuki walki

Tabela zbroi

W wyniku wyciecia kolumny Sita nie ma informa-
Gji, ze Szata Adepta daje +2 do Sity

Tabela tuki i kusze

Sita potrzebna do naciagniecia cigzkiej kuszy to
8, nie 6.

PRZEWODNIK PO PANDEMONIUM
Zapomnieli$my wyrazi¢ imionami, kto stoi za tym
dzietem:
tlumacz: Malgorzata Strzelec
redakcja: Tomu$
korekta: Bartek

Niech Prorok ma na w swej opiece, aby$my wigcej takich btedow nie popetniali.
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