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Wprowadzenie

CZYM JEST RAMAR?

Ramar  jest  światem  fantasy,  w  którym  zderzyły  się  cy-

wilizacje  pochodzące  z  różnych  planet  i  okresów  histo-

rycznych. Poprzez magiczne wrota na różnych kontynentach

osiedli  ludzie  z  Ziemi,  Fenari  i  Dargentari,  a  statkami  ko-

smicznymi  przybyli  Vitroxianie  i  bogowie.  Niektóre  z  bram

pozostały otwarte do dzisiaj.

Dzisiejszy  Ramar  zamieszkują  prawie  wyłącznie  ludzie

różnych ras i kultur. Bogata historia pełna legend i tajemnic

jest  tylko  podbudową,  na  której  wznoszą  się  różnorakie  cy-

wilizacje. Ramar przypomina bardziej fantasy ze znanych, po-

wieściowych serii niż z gier fabularnych. Nie ma tutaj elfów i

krasnoludów, kapłani nie posiadają specjalnych mocy, a magia

nie opiera się o ustalone zaklęcia i rytuały z ksiąg.

Podręcznik  skupia  się  na  jednym  z  krajów  północy,

księstwie  Tiranu,  u  progu  nowej  ery.  Księstwo  powstało

specjalnie  w  celu  rozgrywania  ciekawych  przygód  –

znajdziecie  tutaj  zarówno  polityczne  intrygi,  mafię,  rozległe

równiny  zniszczone  magicznymi  anomaliami,  posterunki

chroniące  granic,  opustoszałe  zamki,  jak  i  lochy,  barwne
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miasta portowe czy też twierdze strzegące kraju przed inwazją

ze wschodu. Blisko też do egzotycznej Nilty, a w przyszłości być

może otwarte zostaną przejścia do innych krain, na przykład

pełnego samozwańczych proroków Baalnaru.

Sytuacja jest napięta – książę Elryk I próbuje utrzymać tron,

podczas gdy Rubinowy Syndykat i liczne frakcje pozbawionej

wpływów szlachty toczą zakulisową walkę o władzę, a potężne

imperium Rotakardu w każdej chwili może podjąć inwazję ze

wschodu. Tymczasem na zniszczonym magią zachodzie budzi

się  nowa  siła,  która  może  naruszyć  chwiejną  równowagę,

starożytna rasa Fenari wymiera od tajemniczej choroby, a zło-

wieszcze macki rozciąga organizacja Moire Rota. Mówi się, że

Mistrzowie  Kręgu  posiedli  Niegasnący  Płomień,  magiczny

artefakt,  który  zapewnić  ma  Rotakardowi  ostateczne

zwycięstwo.

Ważnym motywem Ramaru jest  kynit  –  magiczny kamień

bez którego nie mogłaby istnieć magia. Cenniejszy od złota i

platyny,  niebezpieczny  i  uzależniający,  występuje  w  nie-

zliczonych formach i odmianach. Jednym daje potęgę i długie

życie,  na  innych  sprowadza  nagłą  śmierć.  Wrota  Tiran  na

wzgórzu stolicy  księstwa wykonane są w całości  z  czarnego

kynitu.

Zdolności  magiczne  są  w  Ramarze  rzadkie  i  często  źle

rozumiane. Magowie posiadają realną władzę. W Rotakardzie
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wszyscy  mistrzowie  rządzącego  zakonu  Bela  Rota  są  cza-

rownikami,  w Tiranie  zaś  magini  Dalia  jest  drugą osobą  po

księciu,  a  Bóg-Wezyr Nilty  jest  potężnym czarnoksiężnikiem,

jak wszyscy Vitroxianie.

Mieszkańcy Tiranu to w większości Ramianie, potomkowie

Rzymian,  którzy  przybyli  do  Ramaru  przed  wiekami.  Wielu

jest także skośnookich Tilarów, pierwotnych mieszkańców tego

rejonu.  Rotakard  zamieszkują  prawie  wyłącznie  skośnoocy

Shalarowie, a Niltę śniadzi Tarahalczycy wywodzący się od sta-

rożytnych Persów.

W  księstwie  feudalizm  powoli  odchodzi  w  zapomnienie,

pojawia  się  broń  palna  –  artefakty  z  innych  światów  –  i

powstają manufaktury. Światłość rycerstwa przemija, chociaż

niedawno odrodził się lekkozbrojny Zakon Ostrza i Płomienia.

BURSZTYN I DIAMENT

W  grze  występuje  rozgraniczenie  na  dwie  konwencje,

kolory,  przez  których  pryzmat  można  na  Ramar  patrzeć.

Zapewne przez większość czasu będziesz prowadzić przygody

tylko w jednej z nich albo po prostu uznasz różnice między

nimi za na tyle nieznaczące, iż zapomnisz, że istnieją.

W  konwencji diamentu Ramar jest w miarę czarno-biały,

bohaterowie  szlachetni  i  waleczni,  a  przeciwnicy  źli  i

podstępni.  Akcje  są  widowiskowe,  nawet  jeśli  nie  zawsze
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zgodne z prawami fizyki albo nawet prawami świata. Celem

jest dobra zabawa, a nie dbałość o szczegóły. Bohaterowie nie

muszą  wydawać  się  prawdziwi  –  mogą  być  papierowi  oraz

przerysowani  –  zaś  realia  traktuje  się  z  wielką  swobodą.

Konwencja  diamentu  pozwala  na  rozgrywanie  sesji  heroic

fantasy.

Zupełnie inaczej sprawy się mają z konwencją bursztynu –

kamienia nie tak czystego,  pełnego tajemniczych kształtów i

przyziemnego.  Tutaj  granica  między  dobrem  a  złem  jest

wąska, dominuje szarość. Każdy bohater – czy to niezależny,

czy prowadzony przez graczy - działa pod wpływem własnych

motywacji,  dąży  do  prywatnych  celów.  Posiada  wartości,

którym nie można łatwo przypiąć łatki dobra lub zła. Nie da

się wskazać kogoś palcem i powiedzieć – „stanowi uosobienie

zła” albo „podziwiajcie go, albowiem czyni wyłącznie dobro”.

Konwencja bursztynu stworzona została do gry, w której bo-

haterowie wydają się ludźmi z krwi i kości, a świat jest praw-

dopodobny  i  brutalny.  Konwencja  bursztynu  najbliższa  jest

szeroko rozumianemu dark fantasy.

Niezależnie  od  konwencji  założeniem  jest  zanurzenie

bohaterów  w  wielkich  wydarzeniach.  Nie  mają  być  li  tylko

pionkami, ale czynnie kształtować przyszłość księstwa Tiranu,

a kto wie, czy nie całego Ramaru.
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Ramar jest rozległym światem fantasy zamieszkałym przez

wiele różnych kultur, niektóre z historią rozciągającą się na ty-

siąclecia.  Podręcznik  koncentruje  się  na  księstwie  Tiranu  –

niewielkim kraju na przesmyku między dwoma kontynentami

–  znajdującym  się  aktualnie  w  centrum  wydarzeń,  które

zdecydują losy całego świata.

O CO TUTAJ CHODZI? [RAMKA]

Podręcznik,  który  właśnie  czytasz,  to  gra  fabularna  roz-

grywająca  się  w  fikcyjnym  świecie  fantasy.  Jeden  z  graczy,

nazywany  Mistrzem  Gry,  opisuje  co  się  dzieje,  a  pozostali

deklarują działania bohaterów, których losami kierują. Celem

jest wspólne stworzenie ciekawej historii i dobra zabawa. W

kwestiach  spornych  używa  się  kostek  dwunastościennych

(k12), by zdecydować czy akcje bohaterów się powiodły.

KYNIT

Źródłem  magii  Ramaru  jest  bezcenny  minerał  kynit

nazywany także kamieniem zguby,  czarcim rubinem czy też

skałą czarowników. Wydobywany u najgłębszych korzeni gór

albo w kraterach meteorytów po oszlifowaniu zamienia się z

czerwonej  skały  w  burgundowy,  lśniący  wewnętrznym

blaskiem klejnot. Według legend kynit powstał, kiedy znudzeni

wiecznym życiem bogowie dawnych dni zastygli w bezruchu
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aż  ich  ciała  zamieniły  się  w  kamień.  Do  Ramaru  przybyli

jednak  nowi  –  kiedy  ogniste  statki  Vitroxian  osiadły  na

równinach Qat Tarahal, a Lucius Valerius Ramus przybył przez

bramę  na  południowy kontynent,  na  jałowym  księżycu  Kyn

wyrósł nagle kryształowy pałac. Widoczny gołym okiem jako

połyskujące oko na wizerunku kruka na powierzchni księżyca

stał się siedzibą nowych bogów. Świat pogrążył się w nowych

konfliktach rozpalanych wewnętrznymi sporami Eamarów, jak

nazwano przybyszy, a magia stała się potężnym narzędziem w

odwiecznej walce o władzę.

MIEJSCA AKCJI

Księstwo Tiranu położone jest na przesmyku między kon-

tynentem  Qat-Tarahal  na  zachodzie  oraz  północną  częścią

Artaru na wschodzie.  Ten niewielki  kraj  w północnej  części

położony jest w pasie klimatu umiarkowanego, w południowej

zaś  posiada  klimat  podobny  do  śródziemnomorskiego,  acz

lokalne anomalie pogodowe są bardzo częste, szczególnie na

zachodzie. Do niedawna lenno Getycji, księstwo stało się samo-

dzielnym  państwem,  kiedy  Getycja  upadła  pod  naporem

Rotakardu. Księstwo ciągle znajduje się w stanie wojny – na

granicy z Rotakardem nieustannie dochodzi do mniejszych lub

większych starć, ale na razie imperium jest zajęte gdzie indziej
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i nie próbuje forsować gór, a twierdza w Lar Kassados zamyka

przejście od północy.

Antar to  stolica  księstwa.  Miasto  obrosłe  historią,  swego

czasu  omal  nie  upadło  oblegane  długie  miesiące  przez  Kas-

sańczyków, teraz stało się lokalną stolicą handlu, gdy brama

Tiranu ożyła na nowo po tysiącleciach milczenia. Wznosi się

na wzgórzu, na którego szczycie znajduje się pradawna brama

z kynitu, a zaraz za nią siedziba księcia Elryka II. W Antarze

znajduje się słynna Biblioteka oraz siedziba Towarzystwa Geo-

graficznego.

Lar Innar zwany  Perłą  jest największym portem Tiranu i

stanowi drugie co do wielkości  miasto księstwa.  Pozwala na

utrzymanie  szlaków  handlowych  z  całym  światem.  Statki

wypływają stąd do Qat-Tarahal, Wolnego Miasta Elborn, Kergu,

Dodanu, a nawet na położony po drugiej stronie równika Ram.

Lar Kassados  kiedyś był  pięknym  portem, stolicą Kassak-

nodu, dumą Kassańczyków, ale podczas ostatniej wojny miasto

zostało zrównane z ziemią i ocalała jedynie twierdza Kassad,

którą zajęli Tirańczycy. Twierdza jest stale obsadzona, stanowi

silny punkt powstrzymujący inwazję Rotakardu. Odbudowano

częściowo port, a tereny wokół powoli się zasiedlają, mimo nie-

przyjemnych efektów magii, która została tutaj przebudzona.

Zachodnia  granica  księstwa  została  zniszczona  przez

potężny  kataklizm  magiczny,  który  spowodował  skażenie
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równin  u  podnóża  Gór  Rozłąki.  Na  terenach  tych  zwanych

Rozdartym Zachodem można spotkać wszelkie  rodzaje  ma-

gicznych anomalii, przebudzone dawne moce, pozostałości po

wojnach Pasterzy Gwiazd… Przeprawa przez Rozdarty Zachód

jest jak podróż na obcą planetę. Gdzieś tam blisko gór leży le-

gendarne  miasto  Erindor,  gdzie  zniekształceni  magią  ludzie

utworzyli  społeczność  rządzącą  się  twardymi  prawami.  W

górskich  ruinach  kryją  się  potężne  urządzenia  Virtoxian,  a

może także drogocenny kynit.

Władzę  w  Nilcie  sprawuje  nieśmiertelny  Pasterz  Gwiazd,

który obwołał się Bogiem-Wesyrem. Nad wieżą,  w której  za-

mieszkuje,  najwyższą  budowlą  w  mieście,  zawiesił  potężne

sztuczne  słońce,  które  sprawia,  że  wokół  rozpościera  się

pustynia.  Nocą  słońce  gaśnie,  a  w  dzień  zapala  na  sygnał

gongu.  W Nilcie  panują  egzotyczne zwyczaje  Qat-Tarahalu –

okrutne zwyczaje strzeżone przez kastę kapłanów – budynki

są z żółtego piaskowca, panuje nieustanny upał, a ludzie noszą

turbany, by chronić się przed promieniami sztucznego słońca.

MÓWIĄCY

Mówiącymi nazywa się wszystkie istoty, które posługują się

mową. Zdecydowaną większość stanowią ludzie przeróżnych

ras, narodowości i odmian. Księstwo Tiranu zamieszkują po-

tomkowie starożytnych Rzymian, którzy przybyli  do Ramaru
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przed tysiącami lat, skośnoocy Tilarowie oraz Tarahalczycy z

Nilty.

Ludzie

Potomkowie Rzymian

Zgodnie z zachowanymi zapiskami sprowadzeni do Ramaru

przez  wrota  z  czarnego  kamienia  przez  Luciusa  Valeriusa

Ramusa  osiedli  na  kontynencie  Ram,  by  później  rozprze-

strzenić  się na  cały  świat.  Dzisiaj  zamieszkują  południowy

kontynent Ram, Getycję, księstwa Tiranu i Kassak-nod.

Na północ przybyli pod przywódctwem wygnanego z Ram

konsula  Horatiusa  Getiusa,  który  założył  Getycję.   Księstwo

Tiranu  stanowiło  część  Getycji  do  czasu,  gdy  kraj  został

podbity przez Rotakard.

Do dzisiaj wśród arystokracji księstwa przetrwała łacina –

rozpoznawalna mimo naleciałości  z  innych języków,  a także

niektóre rzymskie zwyczaje, czy architektura.

Ramianami  nazywa  się  przybyszy  z  Ram,  Getami  ludzi  z

Getycji,  Kassańczykami  tych  z  Kassak-nodu,  a  Tirańczykami

mieszkańców księstwa Tiranu.

Shalarowie

Najliczniejsi  mieszkańcy  Ramaru,  zamieszkują  wszystkie

kontynenty,  zbudowali  potęgę  Imperium  Kronu,  na  którego
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gruzach wznosi się dzisiaj Rotakard. Mają skośne oczy, a skórę

o żółtym lub ciemniejszym odcieniu.

Wyróżnia się wśród nich Tilarów – rdzennych mieszkańców

dzisiejszych  terenów  Getycji,  Tiranu  i  Kassak-Nod  –  oraz

Anirów, którzy wyróżniają się ciemniejszym odcieniem skóry i

zamieszkują  głównie  Qat-Tarahal  i  południe  Rotakardu,

spotkać ich można także w Nilcie.

Tilarowie zdziesiątkowani przez ludzi, gdy Horatius Getius

przybył  na  północ,  do  dzisiaj  żyją  w  koczowniczych

plemionach  i  zamkniętych  społecznościach,  niechętni

zmianom, nieufni wobec obcych. Do niedawna traktowani byli

w  księstwie  i  Getycji  jak  zwierzęta,  bezkarnie  mordowani,

sprzedawani  jak  niewolnicy.  Dopiero  reformy  Asaja  Tajjana

poprawiły  ich  los,  a  społeczności  tilarskie  stały  się  nie-

odłącznym elementem miast.

Spadek znaczenia szlachty oraz duża pomoc plemion sha-

larskich  w  wojnie  z  Rotakardem  przyczyniły  się  do

zwiększenia znaczenia rdzennych ludów w polityce i kulturze

księstwa.  W niektórych społecznościach Tirańczyków panuje

nawet moda na stroje i ozdoby tilarskie.

Mimo wszystko wrogość i rasizm są stale obecne, podsycane

toczącą się wojną z zamieszkałym głównie przez Shalarów Ro-

takardem.
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Tarahalczycy

Mianem  Tarahalczyków  określa  się  wszystkich

mieszkańców kontynentu Qat-Tarahal oraz Nilty. Składają się

na nich głównie ludzie o śniadej skórze, Shalarowie, Anirowie,

Tarrowie  i  Vitroxianie.  Zamieszkują  także  Niltę,  stąd  w

księstwie można spotkać wielu kupców i podróżników z Nilty

w miastach portowych oraz Antarze.

Vitroxianie

Vitroxianie, Pasterze Gwiazd, to ludzie, którzy dawno temu

rozbili się statkami kosmicznymi na kontynencie Qat-Tarahal.

Z  wyglądu przypominają  Persów,  kultura  Qat-Tarahal  jest

bowiem wzorowana na baśniowej wizji Persji, ale skórę mają

szarą. Poszczególnymi krainami Qat-Tarahal rządzą kalifowie,

sułtani i wezyrowie. Najbliżej Ramaru znajduje się oświetlona

sztucznym słońcem Nilta.

Pilnie  strzegą  sekretów  swojej  rasy,  zajmują  się  magią i

wielu ciągle posiada starożytne urządzenia ze statków, którymi

przybyli,  dzięki  którym  nie  starzeją  się  i  nie  umierają.

Kataklizm, który zamienił zachodnią część księstwa Tiranu w

pustkowie spowodowany był magią Vitroxian. Rozdarte Ziemie

to tylko skrawek obszaru zwanego Krajem Strzaskanych Wież,

który zniszczony został tamtego dnia.
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Thadri

Jasnowłosi  lub  rudzi,  zazwyczaj  rośli,  od  zawsze  mocno

zamknięci  wewnątrz  własnej  kultury.  Srodzy  wobec

wszelkiego łamania starożytnych zwyczajów i praw żyją w ma-

triarchalnych  społecznościach,  które  nazywają  Thudami.  W

dawnych czasach wszystkie górskie Thudy połączone były pod-

ziemnymi  przejściami,  które  ciągnęły  się  na  tysiące  ki-

lometrów, według niektórych legend nawet pod dnem oceanu.

Drążenie  tuneli  przebudziło  starsze  moce  i  podziemne

przejścia są dzisiaj opustoszałe, a rasa Thadri na wymarciu.

W  Tiranie  poza  nierodowymi  wygnańcami  zamieszkuje

niewielka grupa Thadri,  którzy założyli  na północy księstwa

Thud  Ma  Atra i  już  zasłynęli  z  doskonałych  wyrobów.

Większość szklanych tafli w oknach domów księstwa pochodzi

z manufaktur tadrydzkich. a d

Thudami rządzą nieliczne, czczone jak bóstwa kobiety. Ma-

triarchat jest odwieczną tradycją, zakorzenioną tak głęboko, że

nawet najbardziej „nowocześni” z Thadri padają przed matką

rodu na kolana.

Wszystkich  rodowych  Thadri  można  łatwo  odróżnić  po

nazwisku  (Aud  thu’In,  Mari  thu’Sadon,  Li  ath’Karak).

Nierodowi, wygnańcy z Thudów, są przez współbratymców po-

gardzani i przedstawiają się wyłącznie imieniem.
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Karadżowie

Karadżowie  wyróżniają  się  ciemnobrązowym  odcieniem

skóry, ich przodkowie pochodzą z Ziemi, ze starożytnej Afryki.

W  księstwie  są  nieliczni.  Najczęściej  spotyka  się  kupców  z

dalekiego  wschodu  albo  Rotakardu.  Powszechnie  nazywani

Bar-Kadanami,  czyli  Czarnymi Diabłami.  Ojczyzną Karadżów

jest  Radż  –  kraina  na  wschodzie  Artaru.  Cenią  honor  i

lojalność,  przez  co  w  Rotakardzie  często  piastują  wysokie

stanowiska, chociaż jest ich tam niewielu.

Wieslanie

Wieslanie zamieszkiwali wiecznie pokryte śniegiem lasy na

północ od Getycji,  a  pod naciskiem Rotakardu przenieśli  się

jeszcze  bardziej  na  północ.  W  stosunku  do  innych  nacji

zacofani  technicznie  i  kulturowo  zasłynęli  podczas  słynnej

bitwy o Molborgon.  Nie uznają Eatarów, czczą boga Peruna,

który  jak  wierzą  przyszedł  wraz  z  nimi  do  Ramaru.  Do

księstwa trafiają rzadko.

Fenari

Fenari zwani także Ludźmi Fyo albo Wiecznymi Tułaczami

powoli odchodzą w niepamięć. Potworna zaraza dziesiątkuje

rasę,  tak  jak  niegdyś  wybiła  legendarnych  morskich  po-

dróżników, Vajalów. Z każdym dniem umierają kolejni, zaraza

nie szczędzi nikogo poza bezpłodnymi safe.
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Zazwyczaj  szczupli  i  drobnej  budowy żyją  w symbiozie  z

energetycznymi  istotami  nazywanymi  fyo.  Cykl  życiowy

symbionta jest ściśle związany z cyklem życia ludzi. Zdarzają

się jednak wyjątki – bezpłodni safe i mieszańcy przychodzą na

świat bez symbiontu, jeśli nie zostaną uduszeni lub utopieni w

dzieciństwie  zgodnie  ze  starożytnymi  rytuałami,  najczęściej

poświęcają życie służbie pełnoprawnym braciom i siostrom.

Safe nie  różnią się  od Fenari  wyglądem, ale  są słabowici,

często  cierpią  na różne choroby genetyczne np.  albinotyzm,

otyłość, cukrzycę, czy raka i umierają w młodym wieku.

Fenari  to  wygnańcy,  tułacze,  którzy  zamieszkiwali  wiele

światów i na żadnym nie byli mile widziani. Także w Ramarze

zmuszeni  byli  porzucić  rodzinne  strony  –  w  wielkim  ka-

taklizmie,  Spaleniu,  zniszczona została  ich  wyspa,  Tinlidion.

Dzisiaj  niektórzy próbują tam powrócić,  licząc,  że w dawnej

ojczyźnie zaraza nie będzie się ich imać.

Z zewnątrz wyglądają jak ludzie, symbiont znajduje się za

przeponą,  jego blask widoczny jest  przez skórę.  Ukazywanie

światła fyo traktowane jest jak najgorsza zbrodnia, stąd Fenari

najczęściej  ubrani są po samą szyję,  nawet w upały,  kobiety

nigdy nie noszą sukni z dekoltem.

Dzięki  symbiontowi  żyją  dłużej,  potrafią  wpływać na rze-

czywistość własnym rodzajem magii, a kiedy umierają, najpo-

tężniejsi  są  w  stanie  przeniknąć  do  Eamaru.  Powszechnie
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uważa się, że najsilniejszym fyo dysponował Suril Ekhar, który

spowodował kataklizm Spalenia.

Tarrowie

Tarrowie  zostali  wyhodowani  przez  Vitroxian  w  labo-

ratorium  jako  idealni  słudzy.  Często  uchodzą  za  istoty

prymitywne,  zazwyczaj  też  posiadają  status  niewolnika.

Cenieni  za  fizyczną  siłę  i  wytrzymałość.  Skóra  Tarrów

nasączana jest kynitem, przez co zyskują odporność na magię

oraz stanowią źródło magii  dla Vitroxiańskich czarowników.

Niestety wielu zginęło przez to z rąk pozbawionych skrupułów

Łowców  Kynitu,  którzy  dokonują  ekstrakcji  magicznego

kamienia.  Maszyny  pozwalające  na  wytwarzanie  Tarrów

stanowią  tajemnicę  Vitroxian.  Istnieje  kilka  odmian

różniących  się  wyglądem,  ale  wszyscy  Tarrowie  jednej

odmiany  wyglądają  jak  kopie.  Większość  Tarrów  to  rośli

mężczyźni o dużej sile, ciemnych włosach i szarawej skórze.

Rasy legendarne 

Dargentari

Niektórzy  mówią,  że  Dargentari  są  blisko  spokrewnieni  z

Fenari – w końcu pochodzą z tego samego świata. Inaczej niż

Fenari  prowadzą  jednak  pasożytniczy  tryb  życia.  Wyglądają

jak ogromne jaszczury,  a  wewnątrz kryją  ogień podobny do

światła fyo, które płonie u obdarzonych Fenari. Smoczą formę

zazwyczaj  ukrywają,  szczególnie  w dzisiejszych  czasach,  za-
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szywając  się  głęboko  pod  ziemią,  często  w  niedostępnych

grotach  lub  kraterach  wulkanów,  czasem  zakopani  głęboko

pod  skałami.  Posiadają jednak  możliwość  zakażania  innych

istot  żywych  –  wszyscy,  których  dotknął  płomień  z  paszczy

smoka, stają się niewolnikami. Poddani woli Dargentari, który

patrzy  ich  oczyma  i  porusza  ich  kończynami,

stają się bezwolnymi  kukłami.  Jeden  smok  może  mieć  nie-

zliczoną  ilość  sług,  samemu  hibernując  głęboko  pod  ziemią

przez setki lat.

Kiedy  jednak  ciało  Dargentari  staje  się  zbyt  kruche  albo

smok  umiera  od  ran,  wśród  najsilniejszych  sług  smoka

rozpoczyna  się  przemiana.  We  wnętrzu  zaczyna  narastać

nowy jaszczur, zajmując miejsce wnętrzności, a nawet kości i

ostatecznie zabijając gospodarza i wydostając się na zewnątrz

jak pisklę wykluwające się z jaja. Dzieci Dargentari mają pełną

pamięć swojego rodzica.

Na  północy  Artaru  Dargentari  praktycznie  nie  występują.

Jedyny znany Dargentari, Misandred, poległ dawno temu bez-

dzietnie. Niektórzy twierdzą nawet, że smoki wyginęły, w rze-

czywistości  ciągle  występują  na  dalekiej  północy,  w  Qat-

Tarahal  oraz  po  drugiej  stronie  oceanu,  na  Ognistym  Kon-

tynencie, wielu jednak utraciło wszystkie sługi i pogrążyło się

w wiecznej hibernacji.
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Eatarowie

Eatarowie,  czyli  bogowie,  to  istoty  potężne,  ale  nie  nie-

śmiertelne.  Wielu  zginęło  na  przestrzeni  wieków,  wielu  się

narodziło –  a przynajmniej  tak mówią zachowane legendy i

baśnie. Rzadko goszczą między śmiertelnikami.

Trudno  określić  granice  mocy  Eatarów.  Na  pewno  są  w

stanie dokonywać rzeczy niemożliwych dla normalnych ludzi,

ale czasem, szczególnie w ciele awatarów – zwanych aemane –

fizycznie  wydają  się  równie  bezsilni  jak  ludzie,  aczkolwiek

zawsze dysponują potężną magią.

Anielowie

Słudzy albo niewolnicy bogów zdziesiątkowani w dawnych

wojnach. Prawie każdy służy jakiemuś bogowi, rzadko stają się

zupełnie wolni,  chociaż czasem zdradzają jednego Eatara na

rzecz  innego.  Każdy  Aniel  jest  człekokształtnym  robotem  o

prostej  budowie  i  ciele  wykonanym  z  lekkich  materiałów,

głównie plastiku i włókna węglowego. Twarz robota stanowi

plastikowa maska z dwoma otworami na oczy.

Mimo  delikatnego  wyglądu  Aniele  są  niezwykle  silne,

szybkie  i  sprawne.  Co  więcej  posiadają  umiejętność  holo-

graficznej  zmiany  wyglądu  –  mogą  udawać  dowolnego

człowieka albo skutecznie zakamuflować z tłem. Do naturalnej

formy  wracają  tylko,  kiedy  są  uszkodzone  lub  w  obecności

swego boga.
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Vajalowie i Majelatowie

Legendarne  rasy  morskich  podróżników,  które  wymarły

przed wiekami. Trzeba o nich wspomnieć, ponieważ do dzisiaj

pozostały po nich ruiny, stare świątynie, czy na wpół zatopione

miasta.  Co  ciekawe  nikt  do  końca  nie  wie  jak  Vajalowie

wyglądali,  ale  Tirańczycy  po  niedawnym  magicznym  ka-

taklizmie  na  zachodzie,  gdy  przebudziły  się  starsze  moce,

przekonali się, że w ruinach spotkać można podobne żabom

stwory  –  czy  to  potomkowie  Vajalów?  A  może  to  Vajalów

przedstawiają  stojące  w  starych  ruinach  posągi  ludzi  z

głowami zwierząt?

Według legend zdziesiątkowani epidemią Vajalowie opuścili

Ramar  wiele  tysiącleci  temu  poprzez  morską  bramę.  Ma-

jelatami nazywano plemię, które przetrwało na wyspie Zalivat

pod opieką boginii Mae.

MAGIA

Nie da się opisać Ramaru bez omówienia jak w tym świecie

działa  magia.  Nieprzewidywalna  i  potężna,  a  jednocześnie

ograniczona lokalnie i podatna na zmiany i wypaczenia oraz

uzależniona od kynitu.

Jeśli czytaliście cykl Czarnoksiężnik z Archipelagu Ursuli K.

Le Guin, pamiętacie pewnie, że magia nie działała w każdym

miejscu  jednakowo  i  potężny  arcymag  na  krańcach  świata
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miał  problem  nawet  z  prostymi  zaklęciami.  Podobnie,

aczkolwiek  w  łagodniejszym  wymiarze  jest  w  Ramarze.

Zacznijmy jednak od początku.

Źródło magii
Całą  planetę  oplata  niewidoczna  sieć  rozciągająca  się  od

księżyca Kyn. Niewielu zdaje sobie sprawę z jej istnienia, nie

wspominają o niej żadne zapiski. Każdy jednak posługujący się

magią  –  czy to  intuicyjnie,  czy  w wyniku długiej  praktyki  –

potrafi na sieć wpływać.

Czasem  w  prosty  sposób,  wykorzystując  już  wplecione

zaklęcia,  a  innym  razem  kreując  rzeczywistość  poprzez

delikatne  pociągnięcia  odpowiednich  nici  lub  tworząc  nowe

wzory, które mogą być wykorzystane przez innych.

W  niektórych  miejscach  sieć  magii  jest  gęsta  i  splątana,  w  innych

prawie  nie  istnieje.  Rzucenie  zaklęcia  lub  czaru  to  wykorzystanie

wplecionego w sieć wzoru – odtworzenie go przez słowa, gesty, rytuał.

Można  poprzez  kynit  wplatać  w  sieć  własne  zaklęcia  –  wtedy  w

okolicach naszego kamienia odpowiednim słowom, gestom, rytuałom

zostanie  przypisany  nowy  czar.  Jego  użycie  będzie  możliwe  przez

wszystkie znające go osoby. Powoli będzie się rozprzestrzeniał wzdłuż

połączeń sieci – a każde użycie proces ten znacząco przyspieszy.

Z dala od źródła czaru lub zaklęcia jego użycie jest niemożliwe, trzeba

wykreować efekt magiczny od zera, co nie wszyscy potrafią.
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Wszelkie słowa, gesty, a nawet rytuały towarzyszące czarom

są  jedynie  sposobem  na  uwolnienie  zapisanego  zaklęcia.

Trzeba tutaj zaznaczyć, że odtwarzanie wzorów z sieci magii –

czyli  klasyczne  czary  i  rytuały  –  są  używane  głównie  przez

laików  i  początkujących,  a  każdy  potężniejszy  użytkownik

magii  do  większości  zastosowań  kształtuje  moc  zależnie  od

potrzeb i  jedynie dla naprawdę silnych efektów magicznych

oraz tych trywialnych sięga po gotowe rozwiązania, zapisane

w  księgach,  czy  wyczytane  z  nici,  zazwyczaj  i  tak  wpro-

wadzając autorskie modyfikacje.

Kynit
Magiczny  kamień  Ramaru.  Odpowiednik  znanych  w  po-

pkulturze  kryptonitów,  unobtainium,  slipstrasse  Gemmela,

bursztynów Andre Norton i innych podobnych zaczarowanych

minerałów. Pochodzi z meteorytów (niektórzy twierdzą, że to

odłamki  księżyca  Kyn).  Jest  wydobywany w  kopalniach,  po-

szukiwany przez badaczy magii i archeologów, przekuwany na

magiczne  przedmioty.  Co  więcej,  stanowi  podstawę  bram  –

zarówno  tych  prowadzących  do  innych  światów,  jak  i

lokalnych.

Rzadki  i  bezcenny  jest  inicjatorem  wojen,  morderstw  i

sporów. Zakrzywia sieć magii i bardzo utrudnia używanie w
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jego pobliżu zaklęć, ale jednocześnie jest konieczny, aby magii

używać.

Tylko broń wykuta z kynitu jest zdolna do zabicia najpotęż-

niejszych istot Ramaru – Eatarów, czyli bogów. Używany jest w

wielu  innych  zastosowaniach  –  Rycerze  Ostrza  i  Płomienia

noszą naszyjniki z kynitu, które chronią przed magią wroga i

ułatwiają rzucanie własnej. Każda twierdza posiada centralny

kamień, który chroni przed atakami wrogich czarowników.

Jeśli bowiem mag zna zakrzywienie, które wytwarza dany

kamień kynitu, może użyć go na własną korzyść – utrudni ono

zaklęcia przeciwnikowi, a pozwoli na zapisanie i przenoszenie

wzorów  czarów  ze  sobą.  Każdy  czarownik  nosi  przy  sobie

kynit, inaczej mógłby czynić tylko proste iluzje.

Używanie kynitu uzależnia.  W dużych ilościach powoduje

mutacje  –  o  czym  świadczy  tragiczna  historia  Aen-Thudu,

miasta,  w którym wydobywano kynit,  a  którego mieszkańcy

zostali  odmienieni  nie  do  poznania.  Jednocześnie  jednak

wydłuża życie.

Kamień wydobywa się u najgłębszych korzeni gór albo w

kraterach  po  meteorytach,  wszelkie  pokłady  pochodzą  z

kosmosu. Nazywany jest też kamieniem Kenae (kenaro) – jed-

norękiej  bogini  magii.  Czysty  kynit  posiada  mieniąca  się

oleiście, czarną powierzchnię. Zanieczyszczenia powodują, że
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występuje  w  wielu  różnych  odmianach  zarówno  pod

względem koloru jak i właściwości.

Niszczę  jak  wichury  tchnienie,  Przenikam  gór  ciemne

korzenie, Skały niczym lód rozkruszam, Sztormy sprawiam i

uciszam, Serca zwęglam swym płomieniem, Armie wgniatam

w twardą ziemię, Władców strącam, sługi cenię.

 I tak na północy widuje się czasem rogatą kobietę o oczach

łani – Aglae Danu –  a na dalekim zachodzie natknąć się można

na  mężczyznę  z  głową  wołu  i  słońcem  w  rogach,  Solisa

Gelperiona.

Krwawnik
Kalnitem lub krwawnikiem nazywa się przemieniony kynit,

który uzyskuje  się  przez  złożone  rytuały  związane z  ludzką

krwią. Zakazany w większości krajów.

Bez kynitu
Rzucanie czarów bez użycia kynitu jest niezwykle trudne.

Praktycznie  nikt  z  wyjątkiem  Eatarów  nie  jest  w  stanie

wywołać  nic  poza  prostymi  iluzjami  nie  posługując  się

magicznym kamieniem. Stąd większość wędrownych magów

to iluzjoniści – na kynit stać tylko bogaczy. W Księstwie Tiranu

wszyscy  magowie  podlegają  kontroli  –  muszą  się  stawić  na

wezwanie księcia, a za nieposłuszeństwo grozi śmierć. Z tego
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powodu posiadają obręcze określające przynależność do sto-

warzyszeń  magów,  brak  obręczy  i  rzucanie  czarów  jest

proszeniem się o kłopoty ze strony straży książęcej.

Zaklęcia, czary, rytuały
Doświadczony  mag  potrafi  rzucać  czary  wyłącznie  za

pomocą nici,  jest  to  jednak znaczące utrudnienie,  zazwyczaj

używa  się  przynajmniej  gestów  lub  słów,  które  ułatwiają

wpływanie  na  sieć  magii  i  w  przypadku  korzystania  z

gotowych wzorów dają dostęp do zapisanych w sieci wcześniej

użytych  czarów.  Bardzo  skomplikowane  i  potężne  zaklęcia

mogą  wymagać  złożonych  przygotowań  i  długiego  rytuału,

który pozwoli magowi poznać wszelkie szczegóły potrzebne do

uwolnienia magii.

Najpotężniejsi  czują się  w sieci  magii  jak ryba w wodzie.

Suril  Ekhar  przywołując  Potęgę  Ognia,  która  spaliła  cały

kontynent, wprawdzie korzystał z pomocy innych, ale głównie

jako źródła siły, a czar wykreował samemu.

W  niektórych  rejonach  sieć  magii  jest  na  tyle  skąpa,  że

zaklęcia nie działają, w innych mogą się zachowywać nieprze-

widywalnie.

27



Siły życiowe, ślady magii
Rzucanie zaklęć jest wyczerpujące. Jak wiele mocy zostanie

zaczerpnięte z sieci magii i kynitu, a jak wiele z sił życiowych

czarującego zależy od wprawy, mocy i doświadczenia.

Chociaż  bowiem  mówi  się,  że  moc  każdej  osoby  jest

przyrodzona i  niezmienna,  nie jest  to  prawda – moc można

przebudzić i wzmocnić żmudnymi treningami nawet u osoby,

która  początkowo  nie  potrafi  zapalić  siłą  umysłu  kawałka

siarki. Nie jest to jednak wiedza ogólnie dostępna, trudno też

znaleźć kogoś, kto potrafi takie szkolenie przeprowadzić.

Każde rzucone zaklęcie pozostawia w sieci magii znaczący

ślad, który inne uzdolnione osoby mogą odczytać, aby poznać,

co zostało zrobione. Istnieją także techniki maskowania takich

śladów, które zależnie od zdolności maga pozwalają odwrócić

wszelkie zmiany w sieci  magii  lub tylko zakrzywić bardziej,

aby nie dało się odczytać, jaką dokładnie magię przywołano.

Im  silniejszy  czar,  tym  bardziej  porusza  sieć  magii  i  z  tym

większej odległości będzie wykrywalny.

W  maskowaniu  pomocny  jest  też  kynit,  który  pozwala

przywiązać do siebie zaklęcia i  efekty ich działań zabrać ze

sobą. Mag używający silnego kynitu jest jednak otoczony za-

krzywieniem sieci  i  wykrywalny z  daleka –  o  ile  nie  podjął

kroków, by także owe efekty wokół siebie zamaskować. A będą

one tym większe im więcej magii wcześniej jawnie używał.

28



Energię można czerpać nie tylko z własnych sił życiowych i

sieci magii.  Można użyć pomocy innych osób – także wbrew

ich woli. Wiąże się to z ryzykiem wypalenia.

Osoba,  która  używa  magii  lub  od  której  pobiera  się  siły

życiowe  dla  zaklęć  staje  się  coraz  bardziej  wyczerpana

fizycznie, aż do utraty przytomności, a nawet śmierci.

Wypalenie
Czerpiąc energię z własnego wnętrza możemy się wypalić –

pobrać  za  dużo  i  zbyt  łapczywie.  Bardzo  trudno  wtedy

odzyskać  moc.  Czasem  jest  to  niemożliwe,  czasem  wymaga

długiego  treningu,  a  innym  razem  blokada  jest  tylko

psychiczna i łatwiejsza do przełamania. Często wypalony mag

jest także zdruzgotany psychicznie, utrata magii jest bowiem

dla  niego  ciężkim  okaleczeniem.  Co  więcej,  wypalić  można

także osoby, od których „pożycza się” moc do rzucenia czaru.

Wypalenie  może spowodować trwałe  uszkodzenie  mózgu.

Stan bliski wypalenia jest również niebezpieczny – powoduje

utratę  przytomności,  skrajne  wyczerpanie  fizyczne,  udar

mózgu.

Trwałe efekty i magiczne przedmioty
Jeśli  mag  chce  rzucić  czar,  którego  efekty  są  trwałe  (np.

zapewnią  ochronę  krypty  przed  intruzami  przez  kilkaset

wieków)  lub  tworzy  magiczny  przedmiot,  musi  umiejętnie
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wpleść  w  lokalną  sieć  magii  wzór  czaru,  tak  aby  pozostał

aktywny  oraz  pozostawić  na  miejscu  kynit,  z  którego  czar

będzie pobierał energię.

W innym przypadku czar wysysałby moc z czarownika do

czasu,  aż  zostałby  zerwany.  Jeśli  czar  ma  być  czynnie  kon-

trolowany  –  np.  mag  wysyła  na  zwiad  ożywieńca  –  musi

pozostać z magiem związany, co wiąże się ze stałym upływem

sił życiowych.

Trwałość  efektów  magii  osiąga  się  dzięki  kynitowi.  Wzór

czaru  przypisuje  się  do  kamienia  i  pozostawia  aktywnym.

Kynit  po  pewnym  czasie  (zależnie  od  swojej  wagi  i  siły

zaklęcia) ulega jednak wyczerpaniu.

Istnieje  sposób,  aby  uniknąć  wyczerpania  powodowanego

przez ciągle aktywne zaklęcia, a mimo to zapewnić, by mogły

podejmować decyzje i  zmieniać się z  czasem. Aby to zrobić,

należy  wpisać  w  zaczarowany  przedmiot  lub  miejsce  inte-

ligencję.  Stworzone w ten sposób świadome przedmioty  lub

lokacje są jednak niebezpieczne, bo z czasem mogą zacząć po-

stępować niezgodnie z założeniami narzuconymi przez maga.

Inteligencję  da  się jednak  przypisać  tylko  z  pomocą  kynitu,

który musi być blisko rzeczy, której dajemy taką moc.

Bramy
Bramy do innych światów przyczyniły  się  do zaludnienia

Ramaru.  Prawie  każda  rasa  istot  na  powierzchni  planety
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pochodzi zza magicznych wrót. W dzisiejszych czasach bramy

do innych światów są rzadkie, a nikt nie wie, gdzie dokładnie

leżą trzy pierwotne bramy użyte przez bogów.

Tworzy  się  jednak  lub  wykorzystuje  stare,  zapomniane

przejścia  lokalne  –  jak  brama  Tiranu  w  Antarze  i  odpo-

wiadająca jej brama w Nilcie. Dzięki nim możliwa jest szybka

komunikacja, a nawet handel między odległymi miejscami na

powierzchni globu.

Wszystkie bramy muszą być wykonane z kynitu i najczęściej

obsługiwane  są  przez  specjalnie  wyszkolonych  magów.

Ponieważ wrota są potężne, ich konstrukcja jest droga (kynit

jest  rzadki),  a  zakrzywienie  sieci  magii  na  tyle  potężne,  że

mało kto potrafi rzucić choćby proste zaklęcie w ich pobliżu, a

co dopiero otworzyć przejście. Bardzo rzadkie, traktowane są

jako cenny skarb.

Nie ma w Ramarze możliwości teleportowania się lub prze-

niesienia w inne miejsce bez pomocy bramy. A przynajmniej

nie są tego w stanie zrobić zwykli śmiertelnicy.

ŚWIAT

Tutaj opis KYNITU, AGLAE&SOLIS, KSIĘSTWO TIRANU

PODSTAWY?
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Mechanika Ametyst
W większośći WYCIĘTE – mechanika na sesji będzie inna :)

Sesje  w  Ramarze  można  rozgrywać  używając  prostej

mechaniki Ametyst opisanej poniżej – nastawionej dość mocno

na narracyjność i  krótkie,  epickie kampanie – albo pominąć

rozdział  o  mechanice  i  użyć  do  gry  dowolnej  innej.  Nawet

wtedy jednak warto zapoznać się z niektórymi rozwiązaniami

dotyczącymi rozgrywania kampanii oraz poradami dla graczy

i prowadzących zamieszczonymi na końcu tego rozdziału.

Mechanika Ametyst opiera się na założeniu, że bohaterowie

rozpoczynają grę jako białe karty – na początku wiemy o nich

niewiele i dopiero podczas sesji poznajemy lepiej.

Jak  w  każdej  grze  fabularnej,  gracze  dostają  kopie  kart

postaci,  które  wypełniają  na  początku  rozgrywki.  W przeci-

wieństwie  jednak  do  innych  mechanik,  tym  razem

mogą większość rubryk pozostawić pustymi.

Historia  bohatera,  na  którą  składają  się  krótkie  fakty

dodawane  w  dowolnym  momencie  rozgrywki,  wpływa  na

posiadane  umiejętności  i  atrybuty.  Testy  wykonuje  się

kostkami  dwunastościennymi,  a  o  trudności  decydują

parametry postaci.
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W Ramarze gra się zazwyczaj bohaterami, którzy posiadają

już na karku pewne doświadczenie.

Tworzenie bohaterów

KARTA POSTACI

1. Bohater

Pierwszym  krokiem  tworzenia  postaci  jest  wyobrażenie

sobie jak się nazywa i kim jest. W rubrykę bohater wpisujemy

imię lub pseudonim,  którym się  na co dzień posługuje  oraz

krótko określamy kim jest.

Przykłady:

Lobe, przemytniczka

Grafit, czarnoskóry najemnik z Nilty

Ling, złodziejka z Poenu

Loke, żebrak z Tiranu, Shalar

Ostacjusz, podstarzały medyk

Hrabina Julia a'Magrin

Episkop Peloneusz

2. Opis

Wszystkie dodatkowe informacje, które uważamy za ważne

zawieramy w rubryce opis – możemy tutaj wspomnieć wiek,

pochodzenie,  poziom  społeczny,  sposób  ubierania,  rodzaj

noszonej broni,  zawód, czy wyróżniające cechy. Na początek
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może to być jedno słowo, a w miarę jak nasza wizja postaci

stanie  się bardziej  szczegółowa  możemy  opis  uzupełnić  lub

nawet zmienić.

Przykłady:

Młody człowiek o ciemnej karnacji, zawsze w pobrudzonych szatach

przewiązanych sznurkiem, z tobołem na ramieniu.

Szczupła kobieta w średnim wieku, ubrana w czerwień i złoto, włosy

nosi spięte z tyłu.

Przygarbiony stary Shalar z Królestwa Ea o rumianych policzkach i

wesołej twarzy.

Wojowniczka w skórzanej zbroi, z długim warkoczem opadającym na

plecy.

3. Cechy

Postać  opisana  jest  sześcioma  cechami:  siłą,  zręcznością,

gibkością, inteligencją, charyzmą i percepcją.

Siła oznacza  fizyczną  siłę  i  wytrzymałość.  Zręczność

dotyczy zdolności manualnych, a Gibkość ogólnej sprawności

fizycznej i szybkości. Inteligencja określa rozum i zdolność do

trzeźwego myślenia. Charyzma obejmuje prezencję, siłę woli i

pewność  siebie,  a  Percepcja czujność  i  zdolność  do  do-

strzegania szczegółów.

Cechy określa się wartościami od 1 do 4. Wartości 0 i 5 zare-

zerwowane są dla specjalnych przypadków. Zero zawsze wiąże

się z kalectwem, a 5 nadnaturalnymi zdolnościami.
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Gracz rozdziela  na cechy liczby 1 2  2  3  3  4  przekreślając

zużyte na karcie postaci. Może też pozostawić niektóre puste i

przydzielić im wartości dopiero, gdy będą potrzebne do testu.

Aby stworzyć bohatera, wystarczy więc zapisać na karcie kim

jest. W tym momencie można już rozpocząć rozgrywkę, a dalsze

elementy  uzupełniać  stopniowo  w  trakcie  gry,  kiedy  wizja

postaci nam się wyklaruje.

Jeśli  jednak  mamy  czas  i  wiemy  dokładnie  czego  od

bohatera oczekujemy, możemy to zrobić od razu.

3. Historia

Historia postaci  dzieli  się  na cztery etapy.  Zawarte w niej

punkty  mają  bezpośredni  wpływ  na  możliwości  rozwoju

postaci.  Dzieciństwo zawiera miejsce na trzy punkty opisujące

najwcześniejsze wydarzenia w życiu bohatera. Dawno temu to

wydarzenia,  które  wydarzyły  się  w  młodości  lub  bardzo

dawno w stosunku do pierwszych sesji bohatera. Niedawno to

historia  ostatnich  lat  lub  miesięcy  przed  pierwszą sesją,  a

aktualnie to punkty, w których zapisuje się fakty z rozegranych

sesji oraz wydarzenia między sesjami.
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W  przypadku  bohaterów,  którzy  są  dziećmi  lub  na-

stolatkami, ostatnie etapy pozostawia się wolne i traktuje tak

jak rubrykę „aktualnie”.

Dla istot żyjących dłużej niż normalni śmiertelnicy każdy z

etapów obejmuje dłuższy okres, a  dzieciństwo  to wydarzenia

ze  wczesnych  etapów  ich  istnienia,  niekoniecznie  z  fak-

tycznego  dzieciństwa.  Istoty  takie  nie  dostają  jednak  więcej

miejsca na wydarzenia, ponieważ zakłada się, że z czasem za-

pominają  część  tego,  czego  nauczyły  się  podczas  długiego

życia.

Każdy wiersz pozwala na dodanie jednego wydarzenia.

4. Umiejętności

Umiejętności  określane  są  poziomami  od  1  do  4.  Każda

nieznana umiejętność traktowana jest jakby gracz posiadał ją

na  poziomie  0.  Określają  zarówno  wyuczone  zdolności

bohatera, jak i jego wiedzę na określone tematy.

1 – coś słyszał na ten temat,

2 – trochę się tym zajmował,

3 –uczył się tego,

4 –jest ekspertem.

Umiejętności  mogą  być  ogólne  (walka)  lub  bardziej

szczegółowe (walka mieczem) –  o  ile  pierwsze są przydatne

częściej,  o  tyle  drugie  są  potrzebne  gdy  bohat  ma wykonać
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bardzo  wymagający  manewr.  Warto  więc  posiadać  oba

rodzaje.

5. Atrybuty

Krótkie  fakty  na  temat  bohatera.  Każdy  może  być  mody-

fikatorem w teście. Niektóre atrybuty będą pomocne w testach,

inne odwrotnie, stanowić będą przeszkodę.

6. Ekwipunek i majątek

Informacja  o  posiadanym  ekwipunku  i  majątku.  Na

początku  gracz  wpisuje  tutaj  wyposażenie,  które  posiada  i

rzeczy które wynikają z  opisu,  historii  i  statutu społecznego

postaci. Zależnie od sesji Mistrz Gry może także zdecydować,

że gracze domyślnie posiadają w ekwipunku wierzchowce.

[..]

Śmierć na sesji
Śmierć  bohatera  następuje,  gdy  bezpośrednio  wynika  z

wydarzeń. Zawsze obowiązuje jednak zasada jednej szansy –

gracz w sytuacji,  gdy kości  zawiodą i  znajdzie się w obliczu

śmierci,  zawsze  dostaje  możliwość  na  wykonanie  działania,

które  go  uratuje.  Czyli  śmierć  bohatera  nigdy  nie  może

wynikać  z  jednego  rzutu  kośćmi,  gracz  zawsze  musi  dostać

jeszcze jedną szansę. Mistrz Gry powinien też ostrzec gracza,

że jego deklaracja może zakończyć się śmiercią postaci.
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Istnieje  możliwość  opóźnienia  śmierci.  Jeśli  w  wyniku

nieudanego  rzutu  bohater  ginie,  gracz  może  poprosić  o

możliwość opóźnienia śmierci. Prośba może zostać odrzucona

lub zatwierdzona przez Mistrza Gry albo poddana głosowaniu.

Opóźniona śmierć polega na tym, że bohater cudem się ratuje,

ale podczas sesji  musi zginąć w wybranym przez gracza lub

Mistrza  Gry  momencie  –  najczęściej  bohatersko  w  kulmi-

nacyjnym punkcie wydarzeń. W momencie skorzystania z tej

zasady charyzma gracza spada o dwa punkty (maksymalnie do

zera),  aby odwzorować brzemię śmierci,  które na nim ciąży.

Gracz  nie  może  też  już  nic  zmieniać  na  karcie  postaci,  a

śmierci nie da się opóźnić więcej niż raz.

Jeśli postać na sesji zginie, gracz natychmiast tworzy nową  i

włącza  ją do  akcji  przy  pierwszej  okazji.  Na  końcu  rubryki

„niedawno” dopisuje punkt,  który wyjaśnia obecność bohatera

w miejscu, w którym toczy się gra.

Gracz może też wprowadzić w miejsce zmarłej postaci inną,

którą prowadził wcześniej – dopisując wydarzenie w historii,

który  wyjaśnia  jak  się  tam  znalazła.  Musi  jednak  zachować

chronologię – czyli nie może włączyć do gry postaci, która w

danym momencie historii świata jest gdzie indziej albo już nie

żyje.
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Kim można grać
Bohaterowie  w  Ramar  RPG  to  ludzie  wyjątkowi,  często

jedyni w swoim rodzaju. Posiadają umiejętności, cechy, moce i

przedmioty jak nikt inny na świecie. Możemy stworzyć każdą

postać,  jaka jest  możliwa bez łamania  praw świata  –  nawet

jeśli  będzie  to  istota  nieopisana  w  podręczniku  albo  dys-

ponująca nadzwyczajnymi mocami, które różnią się od magii

kynitu.  Jedynym  ograniczeniem  jest  wyobraźnia  oraz  zgoda

Mistrza Gry i współgraczy.

Odmienność niesie jednak ryzyko nietolerancji i odrzucenia

przez społeczność księstwa Tiranu, szczególnie jeśli gramy w

konwencji bursztynu.

Poniżej  znajduje  się  lista  przykładowych  archetypów,  na

podstawie  których  można  zbudować  postać.  Przy  każdym

znajdziesz pomysły na motywację i  możliwe cele. Nie wahaj

się zmieniać szczegółów dotyczących poniższych archetypów,

płci czy rasy.

Adeptka – uczennica szkoły magii, brakuje jej funduszy na

kontynuowanie nauki, więc stara się dorobić poszukiwaniem

zaginionych skarbów.

Ambasador  –  dostojnik  z  dalekiego  kraju,  na  dworze

księstwa czuł  się  zagubiony,  więc odwołanie  powitał  z  ulgą.

Okazuje  się  jednak,  że  nie  ma  gdzie  wracać,  bo  władzę  w

ojczyźnie przejął jego największy wróg.
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Asasyn – nie jest pewna dla kogo pracuje, dostaje polecenia i

zapłaty poprzez pośredników. Dzieciństwo spędziła w sekcie

religijnej, gdzie wyszkolono ją w metodach zabijania.

Baronowa  –  wdowa,  po  śmierci  męża  została  głową  pod-

upadłego  szlacheckiego  rodu,  pozbawionego  większości

wpływów i majątku. Często zostawia dworek w rękach syna i

wyrusza w świat szukając sposobów, by odbudować światłość

rodu – choćby zdobywając więcej złota.

Bękart  –  nieślubny  syn  jednego  z  wielkich  dostojników  z

dworu  księcia  Elryka.  Posiada  pewne  wpływy,  ale  nie  ma

pieniędzy, ziemi, ani poważania.

Budowniczy  –  architekt  i  rzeźbiarz,  wędruje  w  po-

szukiwaniu  pracy,  marzy  mu  się zbudowanie  katedry  albo

pałacu  dla  bogatego  patrycjusza.  Na  razie  ima  się  jednak

każdej roboty.

Cień  –  agentka  Mistrza  Cieni,  czyli  szefa  książęcego

wywiadu. Podróżuje po kraju wypatrując rekrutów do niebez-

piecznych  zadań  –  może  wypadów  na  tereny  Rotakardu,  a

może wypraw do centrum Rozdartego Zachodu.

Córka  tilarskiego  szamana  –  wychowana  w  zamkniętej,

zacofanej społeczności tilarskiej, wydana za pijaka i okrutnika,

zamordowała męża, teraz szuka nowego życia na statkach w

porcie Lar Innar.
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Czarnoskóry  strateg  z  Radżu –  pracował  jako  kapitan na-

jemników,  ale  jego  oddział  został  rozbity  w  pył,  kiedy  jego

mocodawcy zdradzili. Teraz szuka chwilowej pracy, kryjąc się

z  pełnią  umiejętności,  nie  chce  już  przewodzić,  dręczony

koszmarami  o  śmierci  towarzyszy  broni.  Dosiada  czarnego

rumaka.

Czarownica  –  wyszkolona  w  Grad  Koneda  zdecydowała

się opuścić  stowarzyszenie  aczkolwiek  zachowała  obręcz,  co

zapewnia jest bezpieczeństwo na terenie księstwa, ale sprawia

także że w razie zagrożenia dla kraju może zostać wezwana do

służby. 

Czernik – wyszkolony czarownik ze szkoły Czerników, jeden

z ostatnich w Tiranie, jacy ocaleli pogrom Dalii. Nienawidzi ar-

cymagini  za  rzeźnię  jaką  zrobiła  jego  pobratymcom,  gdy

zdradzili kraj, spędza czas planując zemstę.

Człowiek Fyo – dumny Fenari, patriota, nacjonalista, który

pogardza innymi rasami i ludźmi pozbawionymi daru. Szuka

drogi powrotnej na Tinlidion, walcząc z chorobą.

Dzikuska – wojowniczka z plemienia z północy, wyposażona

w łuk i zestaw trucizn opuściła rodzinne strony, wygnana za

rzekome imanie się magią.

Ekwita  –  bogaty  Antarczyk,  posiadał  własną  kamienicę  u

podnóża  wzgórza,  którą  wynajmował  podróżnym,  budynek

jednak spłonął wraz z całym dobytkiem.
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Eunuch  –  wychował  się  w  Opactwie  Złotego  Cymofanu

wśród  Sióstr  Atani,  wysłany  z  karawaną  drogocennych

skarbów do tajemnej siedziby Sióstr.  Karawana padła ofiarą

bandytów  i  eunuch  boi  się  wrócić  do  Opactwa  czując  się

zhańbiony,  wędruje  po  kraju  szukając  sposobu  by  odzyskać

dobre imię w oczach swoich opiekunek.

Fałszerz  –  starsza  kobieta  doświadczona  w  tworzeniu

fałszywych dokumentów, pieczęci a nawet bransolet magów.

Przenosi się z miejsca na miejsce, bo tak łatwiej uniknąć spra-

wiedliwości. Ukrywa się zmieniając tożsamość, czasem nawet

udaje mężczyznę.

Fałszywy  mag  –  czarownik  z  fałszywą  bransoletą  wy-

konujący rozkazy zlecane przez pośredników. Nie wie nawet

dla jakiej organizacji pracuje, ale podejrzewa, że może to być

Moire Rota.

Flisak – spławiał towary rzeką z Kassak-nod, ale wojna z Ro-

takardem  zniszczyła  handel,  więc  uciekł  na  zachód,  by

poszukać tutaj innej pracy.

Giermek –  służył  rycerzowi  jednego z  upadłych zakonów,

który  odebrał  sobie  życie.  Teraz  posiada  jego  konia,  zbroję,

miecz i tarczę, ale nie umiejętności.

Hrabia  –  mimo  że  tytuły  szlacheckie  nie  mają  już  takie

znaczenia, hrabia jest dumny ze swojego i  zawsze podkreśla

swoje  urodzenie.  Kiedyś  miał  wiele  znajomości  w wyższych

42



sferach,  ale  narobił  sobie także wrogów w Syndykacie,  więc

dawni przyjaciele  unikają go jak zarazy.  Pozbawiony ziem i

władzy tuła się po Tiranie pomagając w walkach granicznych.

Jeździ na pstrokatym wałachu.

Iluzjonista  –  nigdy  nie  posiadał  daru  magii  i  nie  potrafi

rzucić  nawet  najprostszego  zaklęcia,  ale  nauczył  się wielu

sztuczek, które pozwalają mu udawać maga. Przez jakiś czas

występował w cyrku.

Intrygantk – podróżuje po kraju próbując pozyskać wpływy.

Mimo  że  nisko  urodzony  próbuje  wspinać  się po  drabinie

kariery  wszelkimi  metodami,  zdradą,  morderstwem,  ma-

nipulacją.

Kan-safe  –  Fenari  siłą  pozbawiona  daru.  Pusta  skorupa z

okropną  blizną  na  piersiach  i  depresją.  Odrzucona  przez

rodaków,  nierozumiana  przez  resztę.  Żyje  tylko  dla  córki,  z

którą podróżuje.

Karadż  z  Radżu  –  nazywany  pogardliwie  bar-kadanem,

czarnoskóry wysoko urodzony przybysz z Radż poszukuje in-

formacji o siostrzenicy, która została uprowadzona na zachód.

Mimo  wyglądu  uczonego  potrafi  zadbać  o  swoje  bezpie-

czeństwo, biegły w sztukach walki.

Konował  –  lekarz  samouk,  który  podpatrywał  medyków

przy pracy i wypracował własne teorie na temat tego jak łatać

ludzi.
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Kret  –  kupiec,  która  zajmuje  się  głównie  przenoszeniem

towarów z Nilty do Antaru i odwrotnie przez bramę Tirańską.

Dorobiła  się  szarych  plam  na  ręce  od  zbyt  częstego

przebywania w pobliżu kynitu.

Księżniczka – złotowłosa księżniczka z Dodanu, ubrana w

złoto,  zabójczo  piękna  i  zabójczo  niebezpieczna.  Walczy

zatrutymi sztyletami.

Kupiec – niedawno straciła większość swojego majątku, gdy

jego  karawana  trafiła  na  dziwną  anomalię  na  Rozdartym

Zachodzie.  Anomalia  sprawiła  też,  że  gdy  zamyka  oczy  by

zasnąć widzi tylko białą przestrzeń, a sen nie przynosi mu wy-

poczynku. Nie pamięta co się wtedy wydarzyło.

Kupiec zza morza – pochodzący z Hagatu Nirae,  bogatego

miasta  w  Ram,  kupiec  szuka  w  Tiranie  ucieczki  przed  wie-

rzycielami. W kolorowych szatach, z niebieskim turbanem na

głowie i sięgającą pasa brodą na ulicach Antaru bardzo rzuca

się w oczy.

Legionista z Ram – żołnierz z Lutanu, zwolniony ze służby,

kiedy  kraj  pogrążył  się  w  długach.  Szuka  nowego  życia  po

drugiej  stronie  oceanu,  gdzie  dotarł  z  opończą na grzbiecie,

gladiusem i tarczą.

Łowca  Kynitu  –  zajmuje  się  wyszukiwaniem  i  sprze-

dawaniem  kynitu.  Należała  do  większej  grupy  łowców,  ale
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porzuciła  ich,  gdy  zamordowali  Tarra,  by  pozyskać  kynit.

Unika zabijania.

Mag – wyszkolony w Grad Koneda mag, którego zadaniem

jest  wyszukiwanie  młodych  talentów  i  niezarejestrowanych

czarowników oraz sprowadzanie ich do stolicy.

Magini  z  Tarahalu  –  posiadająca  nietypowe  moce  z  Qat-

Tarahal do księstwa przybyła wysłana jako emisariuszka Sag

Tet Amosa.

Magister  geografii  –  specjalistka  z  Towarzystwa  Geogra-

ficznego o wielkiej wiedzy i doświadczeniu na temat odległych

krain, archeologii i geografii.

Malarz  –  wędrowny  malarz,  który  jeśli  ma  szczęście

wykonuje portrety patrycjuszek albo sklepienia świątyń, a w

gorszych czasach ima się barwienia tarcz dla zbrojnych.

Małomistrz Roty – dezerterka z armii Rotakardu, ukrywa w

Tiranie  tożsamość,  aby  nie  zostać  uznana  za  szpiega.  Udaje

Tilara  albo  Shalara  z  Qat-Tarahalu.  Nie  włada  sztuką

magiczną, ale jest biegła w Obszarach, boi się jednak tam za-

puszczać, by nie zostać wykrytym przez Bela Rota.

Marynarz – przesądny człowiek morza, nagle zmuszony do

poruszania się po lądzie, gdy jego okręt zatonął, a inni uznali,

że to jego wina. Uważany za zły omen nie jest wpuszczany na

pokład, o ile ktoś rozpozna jego twarz.
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Matka – poprzysięgła śmierć ludziom, którzy wymordowali

jej synów. Podróżuje po kraju zabijając jednego po drugim.

Medyk – wyszkolona w Akademii Medycznej lekarka, która

zna wiele zaawansowanych technik,  tajemnice szczepionek i

antybiotyków. Dokonała jednak zbrodni i teraz stara się ukryć

swoją przeszłość a nawet umiejętności.

Mistrz  Miecza  –  najemnik,  który  specjalizuje  się  w  walce

mieczem,  dowodził  własnymi  oddziałami  na  dalekim

wschodzie, ale w końcu przywędrował do Tiranu. Kobieciarz i

hulaka.

Mniszka  z  dalekiego  południa  –  walczy  wyłącznie  w  sa-

moobronie, ale zna niezwykłe sztuki walki i używa egzotycznej

broni.  Ubiera  się  w  proste  szaty,  je  niewiele,  często  pości  i

medytuje.

Najemniczka  –  walczyła  pod  różnymi  banderami,  naj-

bardziej liczy się dla niej zarobek, kocha niebezpieczeństwo i

w czasach pokoju najzwyczajniej się nudzi.

Najemnik z Wiary Hornów – od dziecka szkolony do walki,

nieludzko traktowany i złamany by służyć. Jedyne co rozumie

to wojna.

Naturalny  syn  –  nieślubny  syn  znanego  patrycjusza,  wy-

szydzany  na  dworze,  ale  traktowany  z  respektem  przez

plebejuszy.  Kiedy  afera,  którą  miał  z  córką  patrycjusza,  się

wydała, został poddany chłoście i wygnany.
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Niewolniczka  –  zbiegła  z  Nilty  do  Tiranu,  aby  zyskać

wolność,  zakrywa  piętno  niewolnika  na  przedramieniu

długimi rękawami, na plecach ma blizny po biczowaniach.

Niewolnik  –  kiedy  jego  pan  z  Rotakardu  zginął  podczas

górskiej wyprawy, nagle zyskał wolność. Przedostał się przez

granicę do Tiranu, gdzie udaje Tilara. Czasem jednak zdradza

go akcent.

Obcy stróż prawa – przybyła z innego świata przez wrota w

Nilcie. Ponoć była tam stróżem prawa, zwanym policjantem i

teraz  pomaga  nieść  sprawiedliwość  jako  pretorianin  w

książęcych oddziałach straży.

Odmieniec – zniekształcony kynitem posiada skórę pokrytą

drzewnymi  naroślami,  suchą  i  pękającą  oraz  nie  posiada

włosów  na  całym  ciele.  Na  piersiach  nosi  ślad  po  niedo-

kończonej  autopsji,  której  próbowali  dokonać  medycy  w

Olberze, przed którymi umknął do Tiranu.

Ofiara maga krwi – wychowywała się na ulicy, skąd została

porwana i zamknięta w laboratorium przez maga zajmującego

się magią kalnitu, kynitu nasączonego krwią. Wykonywano na

niej operacje, jest pokryta bliznami, ma kłopoty z trawieniem i

jest uzależniona od kynitu. W nocy budzi się z koszmarami,

żyje  w ciągłym strachu.  W brzuchu w nigdy  nie  gojącej  się

ranie zatopiony ma kawałek kynitu, który zrósł się z ciałem.

Odkryła że może wykorzystywać moc zamkniętą w kynicie i
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dzięki temu udało jej się uwolnić z laboratorium. Teraz nie wie

co się stanie, gdy wyczerpie się kalnit, albo czy mag krwi nie

jest na jego tropie.

Oficer  –  centurion  z  Piątego  Legionu,  który  utracił  swój

oddział,  gdy  został  on  rozbity  podczas  ostatniej  wojny.  Nie

posiada  wysokiego  pochodzenia,  nie  dostał  jeszcze  nowego

przydziału.  Wysłany  ze  specjalnym  rozkazem  podróżuje  po

Antarze, by go wypełnić. Posiada papier, który potwierdza, że

ma  prawo  być poza  oddziałem.  Nikomu  nie  zdradza,  jaki

rozkaz wykonuje.

Osiłek – muskularny i brutalny, słynie z zabijania wrogów

gołymi  rękami.  Kiedy  powieszono  jego  towarzyszy  z  bandy

szabrowników,  do  której  należał,  udało  mu  się zbiec,  teraz

szuka nowego zajęcia.

Podróżniczka  –  pracuje  dla  Towarzystwa  Geograficznego

jako  badaczka,  specjalizuje  się  w  ruinach  starożytnych

Vajalów.

Poeta Shalarski – poeta z Królestwa Ea niczym bogowie u

zarania dziejów wędruje w poszukiwaniu wzorów, z których

buduje  poematy  i  lirykę.  Pewny  siebie  i  dobrze  się  wy-

sławiający potrafi zjednać sobie ludzi, ma jednak wrażenie, że

jego śladem podążają Cisi uważając go za szpiega Rotakardu.

Może faktycznie nim jest?
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Powolny – w dzieciństwie uważany za wiejskiego głupka ma

problemy  z  mową,  wyraża  się powoli  i  niewyraźnie,  ale

wzbudza respekt wzrostem i budową.

Prawnik  –  wynajmuje  usługi  ekwitom  i  patrycjuszom  w

sporach  sądowych,  ostatnio  podpadła  Rubinowemu  Syn-

dykatowi i musi uciekać z Perły.

Prostytutka  z  Perły  –  pracowała  w  domach  uciech  Perły,

uciekła  po  śmierci  jedynej  przyjaciółki  i  teraz  ukrywa  się

przed Syndykatem. Uzależniona od she-taji.

Psychopata  –  pozbawiony  wyższych  uczuć.  Czasem

agresywny, nie jest jednak zabójcą. Wyrachowany, obojętny na

kary.  Zajmuje  się  oszustwami,  wkupuje  się  w łaski  bogaczy,

aby wyciągnąć od nich pieniądze.

Radżiańska pani – wysoko urodzona, bogata podróżniczka z

Radż,  zajmuje  się  kupiectwem,  próbuje  w  księstwie

rozbudować własny interes.

Rebeliantka – pochodzi z Getycji, gdzie działała dla komórki

rebeliantów pracując  na  dworze  gubernatora.  Gdy komórka

została rozbita, cudem uniknęła śmierci i uciekła do Tiranu. 

Renegatka – magini samouk, nigdy nie zarejestrowała się w

żadnych ze stowarzyszeń,  więc musi  się  ukrywać ze swoimi

umiejętnościami.
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Rycerz Ostrza i  Płomienia – młody członek zakonu Solisa,

gorliwy i fanatyczny w oddaniu zakonowi, nie zawsze działa

rozsądnie,  często  serce  jest  u  niego  ważniejsze  niż  rozum.

Mimo  że  tytułuje  się  rycerzem,  traktowany  jest  dość  po-

błażliwie, nikt bowiem nie traktuje odrodzonego zakonu zbyt

poważnie.

Sadysta  –  syn  bogatego  ekwity,  podróżuje  po  świecie

szukając upustu dla swoich sadystycznych zapędów.

Samozwaniec  –  chłop  z  wioski,  która  zbuntowała  się

przeciw panu i  przejęła  jego  dworek.  Jako  prowodyr  buntu

zarządza  włościami.  Przybył  do  Tiranu prosić  o  wsparcie  u

księcia, gdy sąsiedni szlachetka najechał jego ziemie. Sprawnie

posługuje się wielkim toporem, który nosi na plecach.

Sędzia – przysięgły sędzia z Perły został wplątany w mafijną

aferę, w jego biurze znaleziono martwego Shalara. Teraz musi

się ukrywać.

Shidva – niskiej  rangi  podwładna Rubinowego Syndykatu,

próbuje  uzyskać  samodzielność,  ale  porzucenie  rodzinnych

tradycji nie jest ani proste, ani bezpieczne.

Sługa – oddany służący ściętego za zdradę patrycjusza. Ma

nadzieję pewnego dnia ukarać tych, którzy przyczynili się do

śmierci pana.

Służąca safe – Fenari bez daru. Długo służyła rodzeństwu,

którzy  w  przeciwieństwie  do  niej  otrzymali  dar.  Kiedy
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uderzyła choroba i safe uznano za źródło zarazy, próbowano

ją utopić. Wyrzucona przez rzekę na brzeg poszukuje nowego

życia.

Syn wodza – syn wodza plemienia dzikich Wieslan, przybył

do  Antaru  wysłany  przez  ojca  by  wyuczył  się  zachodnich

metod,  zamiast  tego  oddaje  się głównie  pijaństwu  i

karczemnym bójkom.

Szlachcianka  –  posiada  dobrego  wierzchowca,  bogate

ubranie i wiernego, starego służącego, ale jej włości znajdują

się po drugiej stronie granicy, zajęte przez Kassańczyków.

Przybysz – przybysz z innego świata pracował długie lata

wykorzystując wiedzę swego ludu przy budowie akweduktów,

projektowaniu  machin  wojennych.  Teraz,  znudzony  życiem,

szuka emocji, niebezpieczeństw.

Zbieg  –  wojowniczka  stworzona  specjalnie  do  walki  na

arenie w ataku szału rozerwała więzy, zgniotła swojego pana,

zniszczyła ścianę budynku, w którym była przetrzymywana i

zbiegła. Obiecała sobie nigdy więcej nie popaść w niewolę.

Tchórz – dezerter z Orras Assad, boi się walki i nigdy nikogo

nie  zabił.  Teraz  nie  może  wrócić  w  rodzinne  strony,  bo

zostałby złapany i powieszony za dezercję.

Technik  Niltiański  –  specjalista  od  urządzeń  w  lochach

pałacu Sag Tet Amosa w Nilcie, skąd uciekł po śmierci rodziny

z rąk arcykapłanów Boga-Wezyra.
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Sierota – osierocona na wojnie uciekinierka z Thud Ma Atra.

Chociaż otaczana uwielbieniem, nie mogła opuścić pałacu i w

praktyce była niewolnikiem. Teraz podjęła pracę jako służąca

na dworze grafa.

Druhna –  świetnie  zaznajomiona  z  ulicznymi  zwyczajami

Perły członkini gangu, z trudem próbuje zwalczyć uzależnienie

od kwiatów sirdis.  Do dzisiaj  ma wiele czerwonych plam na

ciele, w miejscach gdzie wcierała narkotyk.

Tragarz  –  pracuje  w  porcie  całymi  dniami,  a  wieczory

spędza w tawernach. Szuka lepszego sposobu na życie.

Mędrzec  z  Olberu  –  szukający  w  Tiranie  przodków  albo

starych ksiąg na interesujący go temat. Dostał się w ręce Ru-

binowego Syndykatu,  dla którego zmuszony jest  wykonywać

od czasu do czasu badania.

Upadły Rycerz – należący do jednego z upadłych zakonów

rycerz, ima się każdej pracy jako najemnik, ale ciągle pamięta

czasy świetności i trzyma się dawnych zasad.

Vitroxiański odmieniec – jest tylko półkrwi Vitroxianką, ale

żyje już setki  lat  i  mimo siwych włosów trzyma się  całkiem

dobrze.  Praca  przy  maszynach  Vitroxian  sprawiła,  że  na

szarym ciele ma blizny po oparzeniach.

Wielebna  Siostra  –  przedstawicielka  zakonu  Sióstr  Atani

podróżuje wykonując zadania dla zakonu przesyłane jej przez
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Obszary.  Rzeczy,  które  zobaczyła  wykonując  tajne  misje,

zachwiały jej wiarą i lojalnością wobec zakonu.

Wojownik – wojownik z plemienia Wieslan z północy ob-

wieszony  trofeami  pokonanych  wrogów.  Długą  brodę  spiętą

ma w warkoczyki. Jego pradziad walczył pod Molborgonem.

Wojowniczka z południa – wojowniczka z odległego Poenu,

używa długiego cienkiego miecza i ubiera się w czarną skórę.

Mówi  niemal  bez  przerwy,  mimo  że  słabo  zna  język  vath,

zawsze promieniuje radością.

Wrodzona wiedźma – nigdy nie uczyła się w szkołach magii,

odkryła jednak w sobie potężne moce. Czy odziedziczyła umie-

jętności po babce, która była kapłanką Aglae Danu?

Wygnany królewicz – pochodzący z Praestii następca tronu

umknął  do  księstwa  Tiranu,  kiedy  jego  kuzyn  wymordował

rodzinę  królewską  i  przejął  władzę.  Dobrze  wychowany,

znający łacinę, ale prawie bez grosza przy duszy  bo wszystkie

ocalałe  kosztowności  przeznaczył  na  ucieczkę  przed

siepaczami uzurpatora.

Wypalony mag –  pozbawiony magii,  nie  potrafiący rzucić

nawet prostej  iluzji.  Niegdyś  potężny czarownik,  teraz  wrak

człowieka.  W  starej  księdze  znalazł  jednak  wzmiankę  jak

odzyskać  moce.  Przybył  do  Tiranu,  by  odszukać  więcej

wskazówek w Bibliotece Antarskiej.
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Wyrocznia  –  uzależniona  od  mieszanki  narkotyków,  ma

wizje,  które  pozwalają  jej  widzieć  wydarzenia,  które

wydarzyły się w przeszłości lub które właśnie mają miejsce.

Wysoko urodzona – niezwykłą piękność, krewna upadłego

króla  Getycji,  ukrywa  się  w  Tiranie  przed  siepaczami

Rotakardu,  niektórzy  uważają,  że  może  być  następcą  tronu

Getycji.

Zagubiony – wiosenna powódź odsłoniła w jego wiosce stare

ruiny i obudziła pradawną magię. Nie pamięta co się stało, ale

pewnego  dnia  ocknął  się  u  bram  Antaru  z  kamiennym

posążkiem człowieka bez twarzy w ręce.

Zbiegły niewolnik Tarr – zbiegł z huty i tuła się od zajęcia do

zajęcia.  Łowcy  kynitu  odjęli  mu  prawą  dłoń,  ale  sprawnie

posługuje  się  lewą.  Powolny,  ale  uparty  w  dążeniu  do  celu,

który sobie wyznaczy.

Zdziczały  –  wychowany  wśród  zwierząt  jako  dziecko,  nie

zna wielu słów, ale świetnie dogaduje się ze zwierzętami, dziki

i nieprzewidywalny.

Żebrak – zna Niltę jak własną kieszeń, unika kapłanów, od

innych umiejętnie wyciąga drobne, czasem kradnie. Mieszka

na ulicy od śmierci ojczyma, któremu obcięto stopy za wejście

na zakazany teren świątyni.

Złamana – dzieciństwo spędziła w ziemnej jamie więziony

przez czarownika, który używał go jako źródła swojej mocy.
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Żołnierz  –  legionista  stacjonujący  w  jednym  z  przygra-

nicznych posterunków. Nienawidzi wojny i chciałby wrócić do

domu i zająć się uprawą ziemi.

Wydarzenia, umiejętności i atrybuty
Wydarzenia, umiejętności, atrybuty i elementy ekwipunku

gracze  wymyślają  na  własną  rękę.  Poniższa  tabela  zawiera

sugestie jak takie umiejętności mogą wyglądać, jakie atrybuty

dawać i z jakich wydarzeń w historii bohatera wynikać. Jest to

zaledwie mały wzorzec tego co jest możliwe, a punkty historii

przedstawione są bardzo ogólnie, gracz dopisując zdarzenie do

karty postaci może je ubarwić.

Umiejętności związane z magią

Umiejętność Przykładowe punkty historii Przykładowe  atrybuty

Aktorstwo podróżował  z  trupą  aktorską,
był  nadwornym aktorem, pra-
cował  dla  Cieni,  wychowany
przez wędrownego aktora, wy-
chowany  przez  cyrkowców,
pracował w cyrku

pstrokato  ubrany,  bezlitosny,  po-
siada  zobowiązania  wobec  Cieni,
poszukiwany  przez  Cieni,  cynik,
żartowniś,  podrywacz,  oszust,
pompatyczny,  otyły,  wychudzony,
uzależniony  od  alkoholu,  ukryty
tatuaż
ekwipunek: zestaw do charaktery-
zacji, peruka

Dowodzenie oficer w wojsku, służył w woj-
sku,  dowodził  oddziałem,  do-
wodził grupą bandytów, dowo-
dził shidva w Rubinowym Syn-
dykacie,  pracował  w  straży

stanowczy,  brutalny,  nieprzekup-
ny, uzależnienie od sirdisu, bezlito-
sny,  niepoliczalny,  odporny  na
głód,  odporny  psychicznie,  wy-
trwały, dezerter, weteran, Get
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Umiejętność Przykładowe punkty historii Przykładowe  atrybuty

granicznej, najemnik, dowodził
grupą  wygnańców  na  zacho-
dzie, brał udział w bitwie, prze-
żył  oblężenie,  kapitan  statku
pirackiego/kupieckiego,  na-
uczany  przez  ojca,  generała,
uczył się z ksiąg znanego stra-
tega, był strategiem w armii Ti-
ranu, był dowódcą rebeliantów
w Getycji

ekwipunek: miecz,  gladius,  wierz-
chowiec

Dworska etykieta urodzony na dworze, służył na
dworze, podawał się za patry-
cjusza,  wychowywany  przez
wysoko urodzonego

wysoko urodzony, urodzony aktor,
posłuszny, podatny, znajomości na
dworze książęcym, znajomość nar-
kotyków, uzależnienie od shea
ekwipunek:  cenna  ozdoba,  posia-
dłość,  wierzchowiec,  włości,
orzeszki shea

Gra na instrumentach wychowany  przez  trubadura,
wychowany przez  lutnika,  był
podróżnym grajkiem, podróżo-
wał  z  trupą  aktorską,  studio-
wał  muzykę  w  Akademii,  był
lutnikiem

dobry  słuch,  ekwita,  podróżnik,
znajomości wśród aktorów, muzy-
kalny, tancerz
ekwipunek: instrument muzyczny

Handel podróżował z taborem kupiec-
kim, prowadził sklep, miał stra-
gan, sprzedawał wyroby rolni-
cze,  parał  się  przemytem,
sprzedawał na ulicy

ekwita,  plebejusz,  oszust,  dobry
aktor, zna szlaki kupieckie
ekwipunek: wóz kupiecki, stragan,
znajomości wśród kupców

Jeździectwo urodzony na dworze, urodzony
na farmie,  ujeżdżał  dzikie  ko-
nie, hodowca koni, pracował w
cyrku

wysoko  urodzony,  ekwita,  plebe-
jusz,  zna  zwyczaje  zwierząt,  spo-
kojny,  narwany,  złamany  kręgo-
słup, poszukiwany za kradzież ko-
nia, koniokrad
ekwipunek: wierzchowiec

Język dworski urodzony na dworze, służył na
dworze

wysoko  urodzony,  znajomości  na
dworze  książęcym,  arogancki,
pompatyczny,  przyzwyczajony  do
luksusów, uzależniony od shea
ekwipunek:  wartościowa  ozdoba,
sztylet, zatruta igła, orzeszki shea,
znajomość narkotyków

Język łaciński studiował w Akademii, urodzo-
ny na dworze, przybył z Ram,
nowicjusz  kościoła  Wielkich
Atarów

wysoko urodzony, przybysz z Ram,
uchodźca

Języki
(pozwala  na  podstawową
komunikację  w  dowolnym
popularnym języku)

odbył  dalekie  podróże,  praca
na  statku,  ochrona  karawan,
posłaniec,  studiował w Akade-
mii,  studiował  za  granicą,  po-
dróżował po świecie, był mary-
narzem

dogadywanie  się,  łagodzenie  spo-
rów, magister geografii

Konstruowanie uczył  się u  architekta,  wycho-
wany przez stolarza, pracował

ekwipunek:  zestaw  narzędzi,  wy-
nalazek własnej konstrukcji
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Umiejętność Przykładowe punkty historii Przykładowe  atrybuty

jako  dekarz,  pracował  w
warsztacie, pracował w manu-
fakturze,  konstruowanie  to
dziecięca pasja

Kradzież kieszonkowa żył  na  ulicy,  wychował  się na
ulicy

chudy, skóra i kości, zręczne palce

Leczenie uczeń medyka, uczeń szarlata-
na, studia medyczne, służba w
wojsku,  lekarz  syndykatu,  na-
dworny medyk

odporny na ból,  nic go nie rusza,
stabilna ręka, uzależniony od ziół,
znajomość  narkotyków,  amputo-
wana kończyna lub  palce,  odpor-
ność na tortury, magister medycy-
ny, felczer
ekwipunek: zapas ziół, bandaże

Magia pracował jako służący w szkole
magii, uczył się magii u starego
pustelnika,  trzymany jako nie-
wolnik  przez  czarownika,
praktykował u maga, samotnie
uczył  się  magii,  student  pod-
ziemnego stowarzyszenia,  sza-
man,  wychowanek  szamana,
kapłanka Agale Danu

renegat,  mag-samouk,  poszukiwa-
ny,  złamany  psychicznie,  fobia
przed  ludźmi,  arogancki,  ciemna
przeszłość,  zniekształcony  fizycz-
nie, blizna po oparzeniu, udaje ilu-
zjonistę,  niewidomy,  niemy,  albi-
nos,  przybysz z  daleka,  blizny po
torturach, tatuaż z kynitem
ekwipunek: obręcz przynależności
do stowarzyszenia magów, fałszy-
wa obręcz przynależności (w przy-
padku renegata), niewielki kamień
kynitu, pierścień z kynitem w oku

Magia bojowa służba w  Grad Koneda, służba
w wojsku, szkolony przez Bela
Rota,  najemnik,  działał  jako
mag syndykatu,  bronił  Antaru
podczas  oblężenia  w  1488
roku, mag z legionu

zrzeszenie  w  Grad  Koneda,  przy-
należność do Bela Rota, uciekinier
z Rotakardu, szpieg Rotakardu, re-
negat,  brak  kończyny,  odporność
na  tortury,  silny  psychicznie,  po-
datny na wpływ, posłuszny, hono-
rowy, patriota
ekwipunek: broń z dodatkiem ky-
nitu

Magia iluzji wychowany  przez  iluzjonistę,
pracował jako iluzjonista, służ-
ba w Grad Koneda,  wychowa-
ny przez maga z Radż, nadwor-
ny magik

zrzeszenie  w  Grad  Koneda,  rene-
gat

Magia ognia
(pozwala  na  panowanie
nad  ogniem,  wykonywanie
dowolnych  czarów  używa-
jących ognia)

studiował magię, uczył się u Vi-
troxian, jego rodzina zginęła w
pożarze, przeżył pożar Lar As-
sad w 1488 roku

blizna  po  oparzeniu,  wypalone
oczy,  pokryty  bliznami,  emanuje
ciepłem,  energiczny,  agresywny,
suchy kaszel, piroman
ekwipunek: siarka, drewniane ko-
ści, 

Magia krwi
(pozwala  na  posługiwanie
się  krwawnikiem,  a  także
jego  wytwarzanie  ze  zwy-
kłego  kynitu,  magia  zaka-
zana w księstwie)

pracował dla maga krwi, wyko-
nywał brudną robotę w labora-
torium  badacza  kalnitu,  był
ofiarą maga krwi

bezlitosny,  psychopata,  seryjny
morderca,  okaleczony,  złamany
psychicznie, nie ma skrupułów, od-
porny na ból

Magia pogody pracował jako mag morski, żył potargane  włosy,  lekkość,  lekki
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Umiejętność Przykładowe punkty historii Przykładowe  atrybuty

(wywoływanie  i  kontrolo-
wanie  wiatru,  powietrza,
chmur, pogody, wody)

na statku, uczony przez maga z
Elborn,  pomagał  przetrwać
małej  społeczności  na Rozdar-
tym  Zachodzie,  pomagał  kon-
trolować sztuczne słońce w Nil-
cie

chód, wydaje się nie oddychać, wy-
chudzony
ekwipunek:  papierowe  zwierzęta,
pióra

Magia przyrody
(kontrola  nad  roślinami  i
zwierzętami)

wychowany przez maga pustel-
nika,  studiował magię,  projek-
tował  ogrody  na dworze  księ-
cia,  projektant  ogrodów  w
Radż

czerpanie energii z roślin, czerpa-
nie energii ze zwierząt, czerpanie
energii  z  ludzi,  łączenie  kynitu  z
roślinami,  łączenie  kynitu z  ludz-
kim ciałem, ceni przyrodę bardziej
niż ludzi, zdziwaczenie
ekwipunek:  zestaw  różnorodnych
nasion, niewielkie oswojone zwie-
rzę

Magia tworzenia
(magia tworzenia czegoś z
niczego, bardzo trudna, da
się  zrobić  tylko  niewielkie
rzeczy kosztem dużych ilo-
ści kynitu)

długie studia nad księgami ma-
gii, nauka u mistrza tworzycie-
la  z  Baalnaru,  pracował  jako
wykonawca biżuterii  dla arcy-
bogaczy

zniekształcony, uzależniony od ky-
nitu, starszy wiekiem
ekwipunek: duża bryła niemal wy-
czerpanego kynitu

Magia wrodzona wychowanek szamana, kapłan-
ka Aglae Danu,  pochodzi  z in-
nego świata, urodzony w miej-
scu  pradawnych  mocy,  odkrył
miejsce  pradawnych  mocy  i
zmuszony  był  służyć  tamtym
mocom póki nie nauczył się ich
kontrolować

jedność  z  naturą  (dla  kapłanek
Aglae  Danu),  wytrzymałość  na
ogień  (dla  szamanów Solisa),  wy-
konuje  wolę  pradawnych  mocy,
posiada wiedzę nie z tego świata,
wyobcowany, sierota, czerpie ener-
gię  z  żywych  organizmów,  magia
go wyczerpuje
ekwipunek:  urządzenie  z  innego
świata  dające  moc,  artefakt  pra-
dawnych mocy (np. figurka)

Magia wzorów
(pozwala na widzenie wzo-
rów w sieci  magii  –  łatwe
wykrywanie jakie czary zo-
stały  użyte,  kiedy,  wyczu-
wanie  magii  z  dużej  odle-
głości,  a  także  wplatanie
zaklęć w sieć, czyli robienie
czarów,  które  działają  sa-
moistnie  albo  nawet  wpla-
tanie magii w przedmioty)

studiował zakazane księgi ma-
gii, szkolił się u starego maga z
Radż,  wyuczył  się  magii  wzo-
rów analizując stare księgi

zauważa najdrobniejsze szczegóły
ekwipunek: bursztyn (pomaga wi-
dzieć wzory)

Magia zmiany
(pozwala na zmianę kształ-
tu, stanu i typu rzeczy – na-
wet  przekształcanie  wła-
snej  twarzy,  wody  w parę,
czy też kamienia w złoto –
nietrwale jednak)

ścigany za oszustwa z magicz-
nie  zmienianymi  monetami,
był asasynem

skryty, dobry słuchacz, bezlitosny

Magia życia
(magia  koncentrująca  się
nad  badaniem  granicy  ży-
cia  i  śmierci,  ożywianiem

wplątany w mroczny kult,  był
małomistrzem  Roty,  próbował
ożywić  zmarłego  członka  ro-
dziny, był asasynem dla Syndy-

niezdrowa fascynacja śmiercią, po-
siada  modyfikacje  ciała,  jest  klo-
nem, jest ożywieńcem, żyje dzięki
krwawnikowi  (kynitowi  nasączo-
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przedmiotów  martwych,
ożywaniem umarłych, zabi-
janiem  żywych,  nekroman-
cja, magia krwi)

katu,  wychowanek  nekroman-
ty,  kapłan wygnany z kościoła
Atarów  za  używanie  magii,
mag pracujący dla wezyra Nil-
ty

nemu krwią)
ekwipunek: ożywione lub zmodyfi-
kowane zwierzę

Manipulacja wychowany  na  dworze,  obra-
cał się w kręgach szlacheckich,
wyszkolony przez Cieni, 

psychopata,  oszust,  nie  można na
nim polegać
ekwipunek: fałszywe papiery

Nawigacja wg gwiazd pracował  jako  nawigator  na
statku, studiował ruchy gwiazd
na uczelni w Olberze

tatuaż, głowa w chmurach
ekwipunek: sekstant, luneta, kom-
pas

Nurkowanie pracował jako poszukiwacz pe-
reł,  pracował  na  statku,  dzie-
ciństwo  spędził  w  wiosce  ry-
backiej, zmuszany do poławia-
nia  pereł  jako  niewolnik,  po-
chodzi z Elborn

potrafi  długo  wstrzymywać  od-
dech, plebejusz, były niewolnik
ekwipunek:  perła,  kuter  rybacki,
łódź

Obróbka kynitu pracował jako kowal dla Grad
Koneda,  pracował  w  warszta-
cie  kowalskim  Thadri,  praco-
wał w kopalni kynitu

zbiegły niewolnik, pokryty blizna-
mi, nagłe zmiany nastroju, wypalo-
ne  oko,  zniekształcona  kończyna,
uzależniony od kynitu, poszukiwa-
ny przez Łowców Kynitu, bez wło-
sów, niemowa

Obszary uważany za odmieńca, wycho-
wany w zamknięciu, wychowa-
ny  w sekcie,  szkolony  na  sza-
mana

posiada  Zmysł  Obszarów,  nocną
dręczą go koszmary, zamknięty w
sobie, w depresji, nie odróżnia Ob-
szarów od rzeczywistości

Oszukiwanie żył  na  ulicy,  szkolony  jako
szpieg  Cieni,  był  kupcem,  był
uliczny sprzedawcą

nieufny, nikt mu nie ufa, fałszywy,
skłonność do konfabulacji

Pływanie mieszkał blisko morza lub rze-
ki,  pracował na statku,  pływał
łodzią,  posiadał  kuter rybacki,
pochodzi z Elborn

wysportowany
ekwipunek: kuter rybacki, łódź

Polowanie był myśliwym, był Łowcą Kyni-
tu,  wychował  się  w  górskiej
wiosce, pracował jako nadwor-
ny myśliwy, utrzymywał rodzi-
nę z polowania,  był kłusowni-
kiem,  myśliwy  na  dworze  pa-
trycjusza

poszukiwany listem gończym,  ba-
nita, brak skrupułów

Poruszanie na bezdrożach wychował się na odludziu, po-
dróżował  po  pustkowiach,  był
niewolnikiem  w  kamienioło-
mach Rotakardzkich, legionista

małomówny,  lęk  przed  tłumem,
odludek

Przekonywanie był  dowódcą,  przewodził  sek-
cie religijnej, był kupcem

gadatliwy, empatia, rozumie ludzi,
twardy, szczery, otwarty

Przesłuchiwanie pracował dla Mistrza Cieni na
książęcym  dworze,  pracował
dla  wywiadu  Rotakardu,  był
małomistrzem Roty

cichy,  stanowczny,  hipnotyzujące
spojrzenie, zawsze mówi szeptem,
donośny głos

Pułapki był myśliwym, był hyclem, był ekwipunek:  sklep  z  wnykami,  si-
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kłusownikiem dłami  i  przyborami  myśliwskimi,
chatka w lesie

Rzemiosło wyuczony  rzemiosła  przez
ojca, pracował u rzemieślnika,
pracował jako rzemieślnik

ekwita, złota rączka

Rzeźbienie w drewnie od dzieciństwa rzeźbił figurki,
rzeźbiarz plemienny u Wieslan

cierpliwy
ekwipunek:  dłuto,  własnoręcznie
wykonany flet

Rzeźbienie w kamieniu pracował  nad  rzeźbami  przy
budowie  katedry,  uczył  się  u
znanego rzeźbiarza

znajomości  wśród  architektów,
znajomości w kościele Atarów

Rzucanie urządzać z kolegami zawody w
rzucaniu do celu,  żył na ulicy,
pracował w cyrku

bezdomny, sierota, plebejusz

Skakanie pochodzi z górskiego plemienia
tilarów,  wychował się w  gó-
rach, pracował w cyrku

szybko biega, wysportowany

Skradanie się zajmował się łapaniem dzikich
konii,  pracował  dla  Mistrza
Cieni,  został  szpiegiem  Rota-
kardu, pracował jako tropiciel,
myśliwy, wychował się  na uli-
cach

bezdomny,  sierota,  szpieg,  spokoj-
ny,  cichy,  niemowa,  nie  posiada
kończyny, skóra i kości, bardzo ni-
ski

Strategia pobierał nauki u znanego stra-
tega,  uczył  się  strategii  na
uczelni w Olberze, był genera-
łem w armii, strateg w legionie

patrycjusz, podróżnik, przewidują-
cy

Strzelanie uczył  się na  zamku  ojca  u
zbrojmistrza,  był  myśliwym,
był  kłusownikiem,  praco-
wał jako strażnik miejski

patrycjusz,  plebejusz,  dobre  oko,
dalekowidz, pewna ręka

Sztuczki iluzji wychowany  przez  iluzjonistę,
pracował jako iluzjonista, uczył
się na tilarskiego szamana

oszust, dobry aktor,  przekonywa-
jący,  wtapia się w tło,  podrywacz,
sceptyczny,  ścigany  za  oszustwa,
choroba psychiczna, odporność na
tortury, naiwny
ekwipunek: niewielki odłamek ky-
nitu, fałszywa ozdoba z kynitu, fał-
szywa obręcz przynależności, kar-
ty, monety, drewniane kubki, kości
do  gry,  papierowe  kwiaty,  proch,
grzybki halucynogenne

Sztuki walki szkolony przez mistrza walk na
zamku  ojca,  uczył  się  sztuk
walki  u  wynajętego  mistrza
walk, mieszkał w Poenie

patrycjusz, bogaty ekwita

Taniec wędrował  z  grupą  taneczną,
występował  w  cyrku,  był  nie-
wolnikiem

wysportowany, znamię niewolnika

Technika urodził się w świecie Toss, pra-
cował jako rzemieślnik, praco-
wał  w  warsztacie,  uczony

przybysz  z  innego świata,  wyrzu-
tek społeczny, słabo zna język
ekwipunek:  urządzenie  z  Toss  do
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przez  rodzica  Tabbianina,  po-
chodzi  z  innego  świata,  zafa-
scynowany  maszynami  jako
dziecko

pomiarów magii, sztuczna kończy-
na

Torturowanie pracował dla Mistrza Cieni na
książęcym  dworze,  pracował
dla  wywiadu  Rotakardu,  był
małomistrzem Roty, należał do
sekty religijnej, należał do ban-
dy szabrowników, pracował w
lochach książęcych

bezlitosny,  agresywny,  nie  panuje
nad impulsami,  psychopata,  sady-
sta, wzbudza strach, poszukiwany
ekwipunek: zestaw narzędzi tortur

Tropienie żył  w odosobnieniu,  pracował
jako  tropiciel,  pracował  jako
Łowca  Kynitu,  zajmował  się
poszukiwaniem złota  i  kynitu,
był  myśliwym,  pracował  jako
przewodnik

źle się czuje w mieście, uzależnio-
ny od kynitu, zadłużony

Używanie tarczy niewolnik  szkolony  do  walki,
trenował  na  zamku,  szkolony
na strażnika miejskiego, praco-
wał  jako  najemnik,  pracował
jako giermek

ekwipunek: tarcza

Walka był najemnikiem, służył w woj-
sku, walczył na arenie, niewol-
nik szkolony do walki, uczył się
u  mistrza  walk,  trenował  na
zamku, był w ulicznym gangu,
był  shidva dla Syndykatu,  wy-
uczony  przez  patrycjusza  na
ochroniarza,  pracował  jako
ochroniarz, był bandytą. legio-
nista

tatuaż,  dług  u  Syndykatu,  kobie-
ciarz, znajomości w mieście
ekwipunek: dobre uzbrojenie

Walka bronią białą mieszkał na zamku, był najem-
nikiem, uczył  się walki pracu-
jąc  dla  Syndykatu,  brał  udział
w  pojedynkach  szlacheckich,
legionista

patrycjusz
ekwipunek: cienki miecz

Walka gladiusem służył w wojsku jako legionista,
walczył w legionach Ramskich

dezerter, przybysz z Ram
ekwipunek: gladius

Walka toporem brał udział  w łupieżczych wy-
prawach,  był  szabrownikiem,
brał udział w buncie chłopów

poszukiwany

Walka włócznią służył  w  wojsku,  był  strażni-
kiem miejskim, przeszedł szko-
lenie  na strażnika,  był  najem-
nikiem,  urodził  się  w  wiosce
plemiennej, legionista

znajomości w straży miejskiej

Walka wręcz służył  w  wojsku,  służył  jako
shidva  w  Syndykacie,  był  w
ulicznym gangu, pracował jako
ochrona, był zapaśnikiem, brał
udział  w  karczemnych  bój-
kach, legionista

dług wobec Syndykatu, zadłużony,
złamany nos
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Wiedza studiował w Akademii,  studio-
wał na uczelni Olberu

przygarbiony, poparzony chemicz-
nie
ekwipunek: notatki

Zastraszanie szpieg Cieni, bandyta brzydka facjata, poparzony, jedno-
oki, brak dłoni, zniekształcony, po-
stawny, łysy

Żeglarstwo pracował  jako  majtek  na  stat-
ku, żył na statku, był maryna-
rzem

dobrze się  czuje  na statku,  znajo-
mości w porcie

Zielarstwo pomagał  magistrowi  zielar-
stwa, jeden z rodziców był zie-
larzem,  w dzieciństwie  poma-
gał lokalnej zielarce, ojciec był
szamanem,  szkolił  się  na  sza-
mana

uzależniony od specyficznych ziół,
plebejusz
wyposażenie: zestaw ziół

Znajomość dziczy urodził  się  na  Rozdartym  Za-
chodzie,  był  pustelnikiem,  był
myśliwym, pracował dla Towa-
rzystwa Geograficznego

plebejusz,  małomówny,  wzbudza
nieufność, źle się czuje w mieście,
światowy

Znajomość gier uzależnił  się  od hazardu,  grał
w gry hazardowe w Perle, pra-
cował dla Syndykatu w salonie
gier

hazardzista,  zadłużony,  dług  w
Syndykacie, poszukiwany

Znajomość kodeksu pracował jako prawnik, praco-
wał  dla  prawnika,  studiował
prawo, uczył się prawa z ksiąg,
by pomóc krewnemu

znajomości  wśród  przestępców,
znajomości  w Syndykacie,  dług w
Syndykacie
ekwipunek: różne dokumenty, fał-
szywe dokumenty

Znajomość kynitu pracował dla Grad Koneda, był
Łowcą Kynitu, studiował kynit
w  księgach,  podróżował  z  ro-
dzicami, Łowcami Kynitu

uzależniony od kynitu, zniekształ-
cony

Znajomość legend wychowany  przez  wiedzącą,
wychowany  przez  uczonego,
wstąpił  do  Towarzystwa  Geo-
graficznego

ekwipunek: księga ze spisanymi le-
gendami

Znajomość miasta urodził  się  w  mieście,  żył  na
ulicach, bezdomny, 

znajomości na ulicy

Znajomość pism studiował  księgi  w  Akademii,
uczył się u mistrza z Towarzy-
stwa Geograficznego

ekwipunek: pióro i papier

Znajomość świata podróżował z kupieckimi kara-
wanami,  podróżował  po  świe-
cie, był sługą lub ochroniarzem
podróżnika

światowy,  zarażony  egzotyczną
chorobą

Znajomość trucizn był  szpiegiem  Cieni,  pracował
dla  wywiadu  Rotakardu,  był
zielarzem,  wychował  się  w
chacie wiejskiej zielarki

odporność  na  niektóre  trucizny,
poszukiwany
ekwipunek: zestaw trucizn

Znajomość wsi urodził się na wsi, spędził dzie-
ciństwo na wsi

źle się czuje w mieście
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Inne:  prowadzenie  śledz-
twa,  łagodzenie  sporów,
uwodzenie, snucie opowie-
ści,  matematyka,  bieganie,
ciężka  broń  biała,  broń
palna,  chemia,  hipnoza,
ukrywanie  się,  negocjacje,
pułapki, wspinaczka, życie
w  lesie,  życie  na  pustko-
wiu,  akrobacje,  kradzież
kieszonkowa,  otwieranie
zamków,  targowanie  się,
tresura, zacieranie śladów,
poezja

wioślarz  na  galerze,  praca  w
kopalni, mieszkał w zamku na
bagnach,  bajarz,  książęcy  do-
radca, praca dla banku, kolek-
cjoner  podatków,  był  złodzie-
jem, był włamywaczem, był ka-
znodzieją, był kapłanem

karzeł, sporego wzrostu, otyły, wy-
jątkowa  piękność,  eunuch,  stracił
palce  u  ręki,  stracił  dłoń,  zmiaż-
dżona stopa,  kuleje,  chorowity od
dzieciństwa, ogłuchł z powodu in-
fekcji,  chorowity  od  dzieciństwa,
pijak, uzależniony od she'taju, uza-
leżniony od kwiatu sirdis,  nieule-
czalnie  chory,  choroba  wenerycz-
na, wzbudza respekt, empatia, za-
dłużony

O GRANIU

Przy  odrobinie  nakładu  można  granie  w  gry  fabularne

znacznie  ubarwić  i  bawić  się naprawdę  nieźle  nawet  jeśli

scenariusz  kuleje  albo  Mistrz  Gry  nie  potrafi  się wygadać

(wybaczcie,  każdemu  się  zdarza,  szczególnie  gdy  gracze

poszaleją a scenariusz okaże się niewystarczający). Zaczynając

od  etapu  tworzenia  postaci  warto  spróbować  uruchomić  w

głowie  obraz  bohatera  –  może  być  stylizowany,  jak  w

kreskówce, anime albo filmie fabularnym, grze komputerowej,

czy  nawet  w  stylu  retro  jako  pixelart.  Możemy  użyć

ulubionego  aktora  czy  aktorki  jako  wzoru,  wyobrazić  sobie

ubiór,  sposób  chodzenia,  tak  by  bez  kłopotu  widzieć  przed

oczyma wyobraźni jak się porusza i zachowuje, a może nawet

słyszeć głos i widzieć jak uśmiecha się sarkastycznie rąbkiem

ust.  Następnie  kładziemy  naszego  bohatera  w  miejsce
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opisywane  przez  Mistrza  Gry,  dodajemy  pozostałych

bohaterów z drużyny i wszystko co dzieje się na sesji będzie

dla nas  jak świetny film z  cięciami akcji,  zmianami kamery

albo może z widokiem z góry czy na planszy, jeśli tak właśnie

chcemy. Podczas akcji możemy oglądać walkę w zwolnionym

tempie czy też wyolbrzymiać wykonywane akcje. I nie musimy

dokładnie trzymać się tego co mówi Mistrz Gry, albo jak opisali

swoje  postaci  inni  gracze  –  nasze  wizje  mogą  się  różnić  od

wizji innych, tak jak każdy widzi nieco inaczej to co dzieje się

w książce.  Ważne tylko by deklaracje się zgadzały i  opierały

nie  tylko  na  rubrykach  w  karcie  postaci  ale  także  na  wy-

obrażonych emocjach i myślach naszego bohatera.

Oczywiście podobnie sprawa ma się z  prowadzeniem, tyle

że częściej będziemy musieli przeskakiwać oczyma wyobraźni

w  zupełnie  inne  miejsca,  by  zerknąć  co  robi  zapomniany

bohater niezależny i zamiast z oczu bohatera będziemy zawsze

patrzyli gdzieś z zewnątrz. Widzimy z lotu ptaka bohaterów

wspinających się na zbocze góry,  ale co to? U podnóża góry,

wśród drzew poruszają się jakieś niewyraźne kształty, czyżby

szykował się atak? Słyszmy tętno kroków i kształty zbliżają się

do  bohaterów,  którzy  oglądają  się  ze  strachem  w  oczach.

Spadają  pierwsze  ciosy,  idą  w ruch  pazury,  a  z  tyłu  bryzga

krew. Gracze cofają się w górę zbocza aż stają na krawędzi, za

nimi  skąpana  w  zachodzącym  słońcu  dolina,  z  niewielką

błyszczącą iglicą – to najwyższa wieża na wzgórzu Tiranu.
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Oczywiście nie jest to metoda dla każdego, niektórzy ponoć

nie potrafią tworzyć przed oczami wizji. Jeśli jednak potrafisz

– jest to świetny sposób by ubarwić sobie rozgrywkę.

Pomaga  muzyka  –  jeśli  jest  dobrze  dobrana  ułatwia  za-

nurzenie się w takiej wyobrażonej wirtualnej rzeczywistości.

Zła może sprawę znacznie utrudnić. Warto też wyobrazić sobie

szczegóły, na które zwróciłaby uwagę nasza postać – może jest

chłodno  i  trzęsie  się  z  zimna  albo  z  powodu  rany  drżą  jej

dłonie i nie może utrzymać rękojeści miecza?

Grając  w  ten  sposób  o  wiele  łatwiej  zachowywać  się  jak

postać albo realistycznie oddać bohaterów niezależnych, a jed-

nocześnie  trudniej postępować niezgodnie z ich odczuciami i

motywacjami. Trudniej wejść świadomie w pułapkę albo użyć

wiedzy,  której  nasz bohater nie  posiada.  Nawet jednak przy

słabym scenariuszu albo nudnej  scenie będziemy się  dobrze

bawić.

Graczom w RPG, którzy nigdy nie wysilili wyobraźni na sesji

radzę spróbować. W razie potrzeby zamknąć oczy i „wychylić

się” ponad drużynę, zobaczyć jak przygotowują się do podróży,

poczuć  jak  bohater  łomocze  w  drzwi  gospody,  usłyszeć  jak

skrzypią  na  wietrze  okiennice,  ujrzeć  jak  blade  światło

księżyca miesza się z czerwonym blaskiem pochodni, a gdzieś

w pobliżu rozlega się okrzyk przerażenia...
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Jeśli  chodzi  o  dobre  zasady  podczas  sesji  w  Ramarze  –

pamiętaj, że w gry fabularne nie gra się, by wygrać, ale by mieć

dobrą  zabawę,  zasady  nie  są  wyrocznią,  a  Mistrz  Gry  ma

prawo się mylić.
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Księstwo Tiranu

HISTORIA KSIĘSTWA

Upadek Getycji  miał  miejsce kilkadziesiąt  lat  przed wyda-

rzeniami  z  gry.  Ukształtował  jednak  dzisiejszą  sytuację  na

wschodzie. Aktualna data to rok 1511. Wydarzenia, które do-

prowadziły do upadku zaczęły się dokładnie 37 lat wcześniej…

Upadek Getycji
Był schyłek roku 1484, kiedy od zdradzieckiego ostrza poległ

ostatni  król  Getycji  Valdemir  III.  Zabity  przez  szpiega

Rotakardu w momencie, kiedy wydawało się, że wojna między

dwoma  mocarstwami  nareszcie  ucichła,  ostatni  z  wielkiego

rodu.

Szlachta  władzę  regenta  oddała  w  ręce  Asaja  Tajjana,

młodego,  obiecującego  stratega  shalarskiego  pochodzenia,  z

myślą,  że  będzie  doskonałą  marionetką  w  rękach  możnych.

Asaj  trzymał  jednak  królestwo  twardą  ręką,  mając  dobre

układy w armii i ciesząc się wsparciem rycerskich zakonów.

Księstwo Tiranu na zachodzie tymczasem pogrążyło się w

chaosie,  kiedy  szalony  Pasterz  Gwiazd  Qal-Asir  sprowadził
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kataklizm na kraj  Tanaroth.  Paranoiczny władca zgromadził

ogromne ilości kynitu i uwolnił niespotykaną magię. Mówiono

później, że zrobił tak, aby zemścić się na córce, która wykradła

mu  wieżę  w  Desso  i  według  opowieści  zakuła  starca  w

łańcuchy  z  czarnego  kryształu.  Qal-Asir  przebudził  stare

maszyny, które przybyły wraz z nim z gwiazd i zamienił Góry

Rozłąki  w  piekło.  Nieposkromiona  magia  spustoszyła

zachodnią część Hrabstwa Tiranu, Góry Rozłąki i całe ziemie

Tanarothu oszczędzając  jedynie  Niltę  chronioną przez  Boga-

Wezyra Sag Tet Amosa.

Na  wiosnę  roku  1485 roku  rozpętała  się  na  wschodzie

Wojna  Czterech  Mistrzów.  Armie  Rotakardu  wdarły  się  do

Molborgonu i  zalały  Getycję  Mniejszą,  miasto  Thadri  –  Tur-

Thud – zniknęło z powierzchni ziemi, a Wieslanie wycofali się

na daleką północ.

Asaj Tajjan podjął rozpaczliwy krok, aby uratować kraj – z

pomocą  Czerników  odnalazł  starodawny  artefakt,  Amulet

Cierni,  którym  zawezwał  pradawne  moce.  Do  walki  z

nawałnicą rozpętaną przez czterech Mistrzów Roty nasłanych

przez  Cesarza  Naczelnika  Rotakardu  Silvanora  stanęły

ożywione  stwory  ziemi  i  kamienia.  Okazało  się,  że  magia

Czerników  Getycji  nie  wystarcza,  aby  ujarzmić  dawne  siły.

Wielu  zginęło  z  wyczerpania,  inni  padli  ofiarą  własnych

tworów.
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Zimą  1486 walki  ustały,  ale  Asaj  wiedział,  że  następnego

uderzenia Getycja nie wytrzyma. Silvanor zaś nie tracił czasu –

szkolił nowych małomistrzów, powiększał wojska o rekrutów z

Getycji  Mniejszej,  siał  plotki,  strach  i  zamieszanie.  Kiedy

nastała  wiosna,  armie  Cesarstwa  z  każdym  tygodniem

zdobywały kolejne obszary. ar został zmieciony z powierzchni

ziemi  i  stolicę  przeniesiono  do  Yltaru,  który  przez  wiele

miesięcy opierał się oblężeniu.  Getowie nie mieli  już prawie

Czerników, a Mistrzowie Roty z każdą chwilą zdobywali więcej

rekrutów. Gdyby nie wsparcie hrabstwa Tiranu oraz księstw

Kassak-nod i Feadan, wojna zakończyłaby się już wtedy. Pod

koniec roku armie Rotakardu cofnęły się spod Yltaru. Rotakard

okopał się w Gettarze i wrócił do rozsiewania plotek i obietnic,

podburzania  szlachty  przeciwko  zakonom,  generałom  i

regentowi. Dwóch z Mistrzów Roty wycofało się z walki, aby

wspomóc podboje Cesarstwa na wschodzie.

W  1487 roku  sytuacja  była  stabilna.  Wschodnia  część

królestwa  Getycji  znajdowała  się  pod  okupacją,  a  zachód  z

trudem utrzymywał niepodległość, przetrwanie zawdzięczając

głównie determinacji obrońców oraz wewnętrznym kłopotom

Cesarstwa.

Koniec  przyszedł  kilkanaście  miesięcy  później.  Zima  1488

roku  okazała  się  wyjątkowo  łagodna,  a  Silvanor  naciskany

przez  możnych  Rotakardu  postanawił  ostatecznie  zakończyć
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problem Getycji. Czwórka Mistrzów Roty wraz z grupą mało-

mistrzów i ogromną armią podeszła pod bramy Yltaru. Po raz

drugi miasto było oblężone, ale teraz wszystko zakończyło się

bardzo szybko. Szlachta zdradziła. Wiedziona obietnicami za-

chowania  pod  okupacją  statusu,  bogactwa  i  niezależności  –

podczas  gdy  Asaj  dokonał  uwłaszczenia  chłopów,  aby

zwiększyć morale pospolitego ruszenia – zdecydowała się na

poddanie  kraju  najeźdźcy.  Książęta  Feadanu,  Kassak-nodu,

baronowie i hrabiowie pozbawili Asaja władzy. Regent przez

jakiś  czas  działał  w  podziemnym  ruchu  oporu,  a  w  końcu

uciekł do hrabstwa Tiranu pod skrzydła hrabiego Elryka, który

tymczasem ogłosił się księciem Elrykiem I.

Silvanor  spełnił  dane  obietnice  –  symboliczna  władza  w

Getycji została oddana w ręce lojalnych wobec Bela Roty pa-

trycjuszy. Kraj stał się jednak częścią Cesarstwa, a na tronie w

Gettarze  za  plecami  mianowanego  gubernatorem  księcia

Hadriana stałe miejsce zajął Mistrz Bela Rota, jeden z czterech,

którzy  prowadzili  armie  przeciwko  Getycji,  najbardziej  do-

świadczony, słynący z okrucieństwa Kaldas.

Po  upadku  Getycji  w  1488 roku  hrabia  Elryk  I  a’Aldari

przyjął tytuł księcia i z pomocą uciekinierów z Getycji zdołał

utrzymać księstwo Tiranu w ryzach. Na szczęście dla całego

kraju  góry  Kar  Danen,  czyli  Postrzępione  Szczyty  stanowią
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zaporę  nie  do  przebycia  dla  większej  armii.  Jedyna  droga

inwazji  prowadzi  od  północy,  której  strzeże  niezdobyta

twierdza Kassad.

Wydawało się, że póki twierdza stoi, kraj jest bezpieczny, ale

machina wojenna Rotakardu była nie do zatrzymania. Mistrz

Kaldas  zrównał  miasto  Lar  Kassados  z  ziemią  wybijając

wszystkich mieszkańców, ale mimo wszystko twierdza Kassad

się utrzymała.

Cesarz  Naczelnik  Rotakardu  Silvanor  wysłał  pod

przewodem  Mistrza  Roty  Dalvanosa  wojska  złożone  w

większości z Kassadczyków na stolicę – Antar. Minęły oblężoną

twierdzę  paląc  i  grabiąc  –  zostawiły  w  księstwie  długi  ślad

zgliszcz i zniszczeń. Na jego drodze stanął Piąty Legion, który

spowolnił  maszerujące wojska na tyle,  że stolica zdążyła się

przygotować do obrony, prawie nikt z legionistów nie wrócił

już do domu. 4 września 1488 roku Antar na długie miesiące

otoczył szeroki pierścień wojska.

Wydaje  się,  że  stolica  skazana  jest  na  podzielenie  losu

Getycji.  Kończy  się  żywność,  a  ludzie  umierają  z  głodu.

Nadchodzi  jednak  niespodziewany  ratunek  –  wielki  bunt  w

Getycji  –  jak niektórzy twierdzą zapoczątkowany przez ruch

oporu stworzony przez Asaja Tajjana.

Po raz pierwszy od miesięcy Getowie bliscy są odzyskania

niepodległości. Dalvanos zostaje wycofany spod Antaru, a siły
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Kaldasa spod Kassadu. Dalvanos,  zanim odchodzi  podejmuje

ostatnią próbę złamania obrony stolicy – nasyła Aniela, który

manipuluje Czernikami i przekonuje ich, by zniszczyli miasto,

aby ratować własną skórę.

Na  szczęście  Dalia,  początkująca  maginii  otwiera  wrota

Tiranu  –  bramę  do  innego  świata,  która  znajduje  się  na

wzgórzu Tiranu w centrum Antaru – i  powstrzymuje spisek.

Dostawy żywności z Nilty poprzez bramę pozwalają przetrwać

ostatnie dni oblężenia. Dalvanos się wycofuje. Księstwo Tiranu

może na chwilę odetchnąć.

Ruch  Oporu  w  Getycji,  kiedy  Mistrzowie  Roty  wrócili  do

kraju,  zostaje zdziesiątkowany, bunt krwawo stłumiony.  Asaj

Tajjan  umyka do  Tiranu,  gdzie  przybywa  na  początku  1489

roku.  Bramy  Tiranu  przez  najbliższe  lata  nie  udaje  się

ponownie otworzyć. Dalia podejrzewa, że wyczerpał się kynit,

z którego jest zbudowana.

Maetae i Asaj
Maetae  była  córką  Mae  –  bogini  morskich  odmętów,

Królowej Sztormów – oraz Kevena Pasarota, Pana Kręgu, boga,

który stworzył zakon Bela Rota. Więziona przez ojca umknęła

do Getycji i ukryła się w domu Liama Ekmo, człowieka pełnego

ideałów,  który  poświęcił  dla  kraju  wszystko.  Ukrywając

prawdę o rodzicach pomagała Liamowi w partyzanckiej walce

z najeźdźcą.
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W 1488 roku ciężko ranny Asaj Tajjan trafił do domu Liama

i zakochał się ze wzajemnością w Maetae. Młodzi wzięli ślub i

w  rok  później  urodził  im  się  syn,  którego  nazwali  Sildi

Getianaen  –  Spadkobierca  Getycji.  Pełen  zazdrości  Liam

przyglądał się temu z bólem, ale pokornie pogodził się z losem.

W 1489 roku ludzie Ekmo i Tajjana zostali zdziesiątkowani.

Ruch Oporu przestał  istnieć,  a  niedobitki  uciekły do Tiranu.

Liam Ekmo,  Asaj  Tajjan,  Maetae  i  Getianaen zamieszkali  na

dworze księcia Elryka a’Tiran. Asaj nie poddał się jednak – pa-

trolował samotnie granicę z Rotakardem.

Elrykion
Książę  Elryk  a’Tiran  miał  jednego  potomka  –  bękarta,

którego obwołał  następcą tronu.  Opowieści  mówią,  że kiedy

przyszedł  na  świat  w  1480 roku,  położna  zamierzała  po-

zostawić  odmieńca  na  śmierć  zgodnie  ze  starym  getyckim

zwyczajem.  Matka  zmarła  przy  porodzie,  ale  dziecko

uratowała tilarska służąca, która zabrała małego Elryka i wy-

chowywała,  aż  osiągnął  wiek  trzech  lat.  Wtedy  to  książę

odnalazł syna i wyniósł na dwór. Shalarska służąca pozostała

niańką  chłopca  do  1494 roku,  kiedy  została  otruta  przez

agentów Rubinowego Syndykatu.

Przyszły Elryk II jest kaleką. Urodził się ze zniekształconymi

kończynami i twarzą. Wokół jego pochodzenia powstało wiele

plotek  –  niektórzy  twierdzą,  że  pochodzi  z  kazirodczego
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związku (matką miałaby być zaginiona kuzynka księcia), inni,

że  padł  ofiarą  klątwy.  Leczony przez  wybitnych  medyków  i

magów prowadzi normalne życie, chociaż mówi nie do końca

wyraźnie oraz kuleje. Twarz Elryka wygląda jakby nosił maskę

–  górna  część  lekko  odstaje  od  dolnej.  Niektóre  palce  w

dłoniach ma zrośnięte.

Nazywany  Elrykionem,  ale  także  Elrykiem  Odmieńcem,

Pokraką albo Kulawcem w 1511 roku liczy 31 lat. Krążą plotki,

że cierpi na głębsze problemy zdrowotne, ale na razie mimo

silnych nacisków pozostaje następcą tronu.

Czarny Patron
W roku  1503 zdarzyło się, że Asaj został ranny w potyczce

na granicy z Rotakardem i niespodziewanie wrócił do domu.

Kiedy  dowiedział  się,  że  żona  zdradzała  go  z  najlepszym

przyjaciem  zabił  Liama  w  gniewie.  Maetae  pożegnała  się  z

synem  i  skoczyła  do  wzburzonej  rzeki  –  jak  mówiono,  z

rozpaczy po śmierci kochanka.

Tajjan  nie  mógł  wybaczyć  sobie  popełnionego  czynu.

Pogrązył się w pijaństwie i całe dnie spędzał użalając się nad

sobą ponad czarnym amuletem, ostatniej pamiątce po Maetae.

Mało kto wiedział, że amulet wykonany jest z czarnego kynitu,

który powoli wsączał złe myśli w serce Asaja.

W  końcu  mężczyzna  opuścił  dom  Elryka  i  wrócił  do

strzeżenia  granicy,  a  gdy  wojna  z  Rotakardem  ucichła,

74



wędrował  po  Rozdartym  Zachodzie  walcząc  z  efektami  ma-

gicznego kataklizmu. Wkrótce słuch o nim zaginął.

Bracia krwi
W  1505  roku  Sildi  Getianaen  liczył  szesnaście  wiosen,  a

Elrykion  dwadzieścia  pięć.  Młodzieńcy  wychowywali  się

razem i chorobliwy syn księcia był dla Getianaena jak starszy

brat.  Dobrze  się  wzajem  uzupełniali  –  chociaż  silniejszy

fizycznie,  Sildiemu  brakowało  opanowania  i  wiedzy,  cech,

którymi szczycił się następca tronu.

Uprzedzenia  wobec  kaleki  były  silne  –  wielu  chętnie  wi-

działoby na tronie właśnie Getianaena, syna bohatera Getycji,

niż chorobliwego odmieńca. Póki jednak Elryk I (urodzony w

1461 roku miał wtedy 44 lata) był w pełni sił, wydawało się, że

zbyt szybko nie dojdzie do starcia tworzących się wokół mło-

dzieńców frakcji.

Dalia i ponowne otwarcie wrót
Gustaw  był  synem  Dalii.  Magini  od  kiedy  zapobiegła

spiskowi  na  życie  Elryka  I  i  otworzyła  wrota  Antaru,  po-

zwalając  miastu przetrwać oblężenie  w 1488 roku,  pięła  się

szybko  po  szczeblach  władzy.  W  1502  roku  została  ar-

cymaginią i stała się praktycznie drugą osobą w królestwie po

księciu.  Gustaw  miał  17  lat,  kiedy  Dalii  udało  się  wielkim

kosztem ponownie otworzyć wrota. Pomógł w tym specjalny
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artefakt zwany Kluczem, który Asaj Tajjan przywiózł z jednej z

wypraw na zachód.

Kilku  magów  zginęło  z  wyczerpania,  a  magia  w  całym

księstwie przez kilkanaście godzin zachowywała się nieprze-

widywalnie,  ale  kynit,  z  którego  zbudowano  wrota  ożył

ponownie. Gustaw był w grupie osób, które przeszły na drugą

stronę.  Niestety  wrota  się  zamknęły,  a  Klucz stopił.  Od tego

czasu Dalia  próbowała otworzyć wrota,  by odzyskać syna,  a

także  dać  księstwu  nowe  drogi  handlowe  –  aby  zmniejszyć

zależność  od  portu  Lar  Innar,  który  znajduje  się  w  rękach

Bursztynowego Syndykatu.

Nowe zagrożenie
Tymczasem na zachodzie  pojawiło  się  nowe zagrożenie  –

Klucz, ostatni ślad po Asaju Tajjanie, był tylko preludium. Ze

Skażonych Ziem nadchodziły dziwne stwory, ginęły patrole, a

przede wszystkim przyszło najgroźniejsze – strzelby. Nieliczne

i drogie szybko stały się symbolem bogactwa i władzy wśród

ludzi wyjętych spod prawa i podróżników.

Nitk  nie  wiedział,  skąd  brało  się  nowe  zagrożenie.  Sildi

wyruszał  wiele  razy  na  zachód  z  małymi  oddziałami,  jak

wcześniej jego ojciec, podczas gdy Elrykion studiował księgi i

podpowiadał bratu krwi strategie. Czasem z nim podróżował,

ale  rzadko,  zawsze  bowiem  potrzebował  medykamentów  i

pomocy magów.
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Wśród nowych zagrożeń pojawił się także szalony bandyta –

Czarny  Patron.  Getianaen  stoczył  z  nim  pojedynek  w

Erindorze,  mieście  wygnańców.  Rewolwer  przeciwko  re-

wolwerowi. Przegrał. Został ranny, ponieważ po raz pierwszy

ktoś okazał  się  od niego szybszy.  Zanim stracił  przytomność

rozpoznał, że Czarnym Patronem jest jego ojciec, Asaj Tajjan.

Według  legendy  Asaj  przełamał  moc  czarnego  amuletu,

kiedy  uświadomił  sobie,  że  omal  nie  zabił  syna.  Odrzucił

kamień  i  przywrócił  Getianaena  do  zdrowia,  a  następnie

powrócił na równiny jako Biały Patron. Rozpuścił wokół siebie

plotkę,  że  pokonał  Czarnego  Patrona  i  wędrował  przez

Rozdarty Zachód niszcząc zło. Faktem jest, że pierwsze wieści

o  Białym  Patronie  pojawiły  się  w  1507  roku,  po  powrocie

Sildiego do zdrowia.

Zaraza Fenari
Tymczasem  w  1510 roku  Fenari  zaczęli  umierać.  Zaraza

zabrała  ukochaną  Getianaena  –  Dilianę  i  trójkę  jego  dzieci.

Przeżył jedynie Tuhaj Tajjan, w którym krew ludzi i Shalarów

okazała się  silniejsza od Fenarskiej.  Umierający Fenari  odse-

parowali się od reszty społeczeństwa, część uciekło na zachód,

niewielu  pozostało  w  miastach.  Nieliczni,  którzy  pozostali

zdrowi, unikają pobratymców obawiając się zarażenia.
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Tuhaj Tajjan, Kaen Katafark i Tradycja Płomienia
Wnuk Asaja Tajjana, syn Sildiego Getianaena Tajjana, Tuhaj

Tajjan wraz z przyjacielem Kaenem Katafarkiem, potomkiem

rycerza Zakonu Słońca i Płomienia odnaleźli zaginioną księgę –

Tradycję Płomienia, która opisuje reguły zakonu. W 1511 roku

młodzieńcy próbują odbudować zakon rycerski – już bez zbroi,

często z bronią palną, ale ze starymi zasadami. Nazywani są

tradycjonalistami.  Próbują  odnaleźć  drugą  z  ksiąg  zakonu  –

Tradycję Słońca, która zaginęła przed wiekami.

Etrakare
Sildi porzucił wszystko i wyruszył na Skażone Ziemie w po-

szukiwaniu  Białego  Patrona.  Słuch  o  nim  zaginął.  W  tym

samym czasie pojawiły się wieści, że Erindor – miasto w dużej

mierze niezależne od stolicy, ale mimo wszystko część księstwa

– wpadł  w ręce wroga.  Przywódczynią  wojsk  była  Etrakare,

która według wszelkich śladów pochodziła z innego świata.

Etrakare pojmała zarówno Asaja Tajjana, jak i Getianaena.

Niektórzy  mówią,  że  Sildi  został  kochankiem  Krzemowej

Wiedźmy, jak ją nazywano w Tiranie. Nastał rok 1511.

U progu wojny domowej
Na  początku  1511 roku  Sildi  Getianaen  Tajjan  zaginął,

rzekomo  w  Erindorze  u  boku  Etrakare  planuje  inwazję  na

resztę Tiranu. Biały Patron również zniknął – przypuszcza się,
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że  Asaj  Tajjan wpadł  w ręce  Krzemowej  Wiedźmy.  Elrykion

planuje wyprawę na zachód, aby odnaleźć Sildiego. Dalia jest

arcymaginią u boku starego księcia Elryka I. Państwo jest we-

wnętrznie  rozdzierane  przez  frakcje,  którymi  gra  Rubinowy

Syndykat,  trzymając  w  garści  port  Lar  Innar,  czyli  naj-

ważniejszy szlak handlowy kraju. Ze wschodu przychodzi nie-

pokojąca wieść,  że  imperium Rotakardu posiadło niezwykłej

potęgi nową broń zwaną Niegasnącym Płomieniem.

I tak, u progu lata 1511 rozpoczyna się akcja Ramar RPG.

KSIĘSTWO TIRANU

Księstwo Tiranu to niewielki kraj  położony na przesmyku

między kontynentem Qat-Tarahal na zachodzie oraz północną

częścią Artaru na wschodzie. Od wschodu chroniony przez nie-

przebyte  Kar  Danen  –  skaliste  góry  zwane  Postrzępionymi

Szczytami. Trudne w przeprawie zatrzymały niejedną armię,

dlatego ataki na księstwo najczęściej nadchodzą od północy –

której  strzeże  twierdza  Orras  Assad  albo  od  morza.  Od

zachodu  zaś  za  spaczonym  magią  Rozdartym  Zachodem

wznoszą się oddzielające kontynenty Góry Rozłąki.

Północna część Tiranu położona jest na płaskowyżu, klimat

jest umiarkowany, zima zapada późno, ale jest mroźna. Ziemia

jest  żyzna,  a  ludzie  utrzymują  się  głównie  z  rolnictwa,

rybactwa  i  myślistwa.  Płaskowyż  kończy  się  kilkanaście  ki-
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lometrów od źródeł rzeki Ivris. Stojąc ponad wodospadem, jaki

tworzy w tym miejscu, ujrzymy w oddali antarskie wzgórze,

na  którym  wznosi  się  stolica,  a  jeszcze  dalej,  gdy  dopisze

pogoda jak odległy klejnot połyskuje Perła.

Południowa  część  księstwa  cieszy  się  łagodniejszym

klimatem  dzięki  ciepłemu  prądowi  omywającymi  Maere

Enaro,  Morze Zielonych Brzegów.  Lata  są  długie  i  upalne,  a

zimy  krótkie.  Im  bliżej  oceanu,  tym  rzadziej  temperatura

spada  poniżej  zera.  Ziemia  jest  tutaj  jednak  skalista,

szczególnie  blisko  Kar  Danen,  a  rolnicy  mają  ciężką  dolę,  a

uprawia  się głównie  wino  i  oliwki.  Życie  koncentruje  się  u

brzegów  Ivry,  która  z  burzliwej,  górskiej  rzeki  staje  się

szerokim szlakiem handlowym od Antaru aż do Lar Innar.

Zachód rządzi się innymi prawami – pogoda potrafi zmienić

się w każdej chwili, a pozostałości magicznej bitwy sprawiają,

że  pradawne  moce  znajdują  się  na  skraju  przebudzenia.

Szczególnym przypadkiem jest także Nilta, gdzie wieczne lato

zapewnia sztuczne słońce Boga-Wezyra.

W roku 1511,  w którym rozgrywa się  akcja  gry,  księstwo

Tiranu pozostaje w chwiejnej równowadze z jednej strony po-

zostając  w  ciągłym  stanie  wojny  z  Rotakardem,  z  drugiej

próbując  poradzić  sobie  z  magicznym  kataklizmem  na

zachodzie, a dodatkowo rozdzierane wewnętrznymi starciami
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o władzę. Władcą kraju pozostaje książę  Elryk I a'Tiran,  ale

mówi  się,  że  zawdzięcza  utrzymanie  pozycji  wyłącznie

silnemu  wsparciu  Dalii -  arcymaginii  Tiranu.  Pojawiają  się

głosy, że powinien ustąpić na rzecz Sildi Getianaena Tajjana,

który jest  prawowitym następcą tronu Getycji.  Niestety Sildi

zaginął na zachodzie.

Stolicą  księstwa jest  Antar  -  miasto  położone na  wzgórzu

antarskim,  opływane  z  zachodu  rzeką  Ivrą,  której  ujście

znajduje  się  w  porcie  Lar  Innar.  Ze  szczytu  wzgórza  widać

przeciętą linią rzeki granicę płaskowyżu oddzielającego północ

od niżej położonego południa, wulkan Tor Palas na wschodzie i

góry Kar Danen, od w stronę południa połyskuje w słoneczne

dni morze.

Dzięki  otwarciu  bramy  Tiran,  od  której  kraj  wziął  swoją

nazwę,  stolica  uniezależniła  się  od  rzecznego  szlaku

handlowego.  Poprzez  bramę  nawiązano  kontakt  z  Niltą,  z

którą  regularnie  wymieniane  są  towary,  ale  magowie  za-

powiadają,  że  to  dopiero  początek.  Otwarcie  wrót  było

krytyczne  dla  uniknięcia  przejęcia  władzy  przez  Rubinowy

Syndykat,  a  w  przeszłości  uratowało  stolicę  pozwalając  na

dostawy żywności podczas oblężenia.

W księstwie ranga szlachty gwałtownie spadła po upadku

Getycji w 1488 roku. Asaj Tajjan, ówczesny władca, uwłaszczył

chłopów, aby powstrzymać narastający bunt. Było to możliwe,
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ponieważ wielu szlachciców zginęło w wojnie i nie miał kto za-

protestować.

Echa tego zdarzenia są widoczne do dzisiaj  -  szlachta po-

dzieliła się  na stronnictwa,  z  których niektóre gotowe są do

zdrady kraju,  aby  tylko  odzyskać  dawne wpływy i  majątek.

Transformacja  była  jednak  w  większości  przypadków

bezbolesna, a chłopi nadal pracują dla tych samych panów, za

trochę lepszą płacę niż kiedyś.

Struktura władzy
Książę  –  pełni  najwyższą  władzę  w  księstwie.  Tytuł  jest

dziedziczny,  ale  książę  może  wyznaczyć  następcę  spoza

swojego  rodu.  Jest  on  wtedy  przyjmowany  do  rodu  a'Tiran,

któremu księstwo podlega od początku swego istnienia.

Rada  książęca–  wybierani  przez  księcia  dostojnicy,  którzy

pomagają  mu  w  zarządzaniu  księstwem.  Jej  skład  nie  jest

oficjalnie określony, przyjaciele księcia mają wolny wstęp na

jego posiedzenia.

Arcymag  –  stanowisko  zajmowane  aktualnie  przez  Dalię,

obejmuje  opiekę  nad  wszystkimi  czarownikami  w  księstwie

oraz w razie wojny dowództwo nad nimi.

Komes  –  dostojnik  wybierany  do  zarządzania  głównie

sprawami  wojskowymi,  ale  także  administracyjnymi

wybranego  regionu,  zazwyczaj  używa  honorowego  tytułu
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stratega.  Aktualnie  najwyższym  strategiem  komesem  Tiranu

jest Vijja, weteran wojny w Getycji, Anir.

Graf  –  zarządca  miasta  lub  wybranego  obszaru,  grafowie

wybierani są przez księcia. Grafem Antaru jest Iridius a'Lesso,

otyły rozpustnik,  o którym krążą plotki,  że powiązany jest  z

Syndykatem.

Pretor  –  posiada  władzę  sądowniczą,  w  stolicy  jest  kilku

pretorów,  a  w  pozostałych  miastach  najczęściej  po  jednym.

Wyznaczają sędziów oraz prefektów w gwardii książęcej.

Prefekt  –  zarządza  gwardią  książęcą,  czyli  pretorianami,

którzy  pełnią  w  księstwie  w  pewnym  stopniu  rolę  policji  i

zajmują się utrzymywaniem porządku.

Kwestor – zarządca skarbu księstwa. Aktualnie kwestorem

jest Haliusz a'Steni, który słynie z lojalności wobec księcia.

Mistrz Cieni – zarządca wywiadu. Rolę pełni w 1511 roku

wiekowa  Mara  Grado.  Krąży  o  niej  wiele  plotek,  między

innymi, że odpowiada za asasynację jednego z Mistrzów Roty.

Tytuły szlacheckie  hrabia i  baron nie  dają  żadnych praw,

najczęściej  są  dziedziczone  i  powiązane  z  konkretnymi

włościami, używane dla głów starych rodów szlacheckich.

W  księstwie  obowiązuje  prawo  wywodzące  się  z  prawa

ramskiego  znane  krótko  jako  Kodeks.  Niewolnictwo  jest

zakazane, a handel niewolnikami karany śmiercią. Najwyższa
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kara obowiązuje także za zabójstwo oraz wykonywanie magii

bez  zgody  arcymagini  (w  praktyce  magii  można  używać

dowolnie, ale trzeba być zrzeszonym w jednej ze szkół magii i

posiadać obręcz przynależności – bransoletę potwierdzającą tą

rangę).

Kary  są  znacznie  ostrzejsze  dla  obcokrajowców  niż  dla

obywateli,  nie mają oni też tak dużych praw w sądach. Aby

zostać obywatelem należy być urodzonym na terenie księstwa

i przedstawić w razie potrzeby świadków.

Chłopi  są  oficjalnie  wolni,  ale  najczęściej  nie  korzystają  z

tego prawa, musieliby bowiem opuścić swoją ziemię – chociaż

należy do nich, to muszą za nią płacić podatek swojemu panu

(prawie  zawsze  jest  to  szlachcic  zarządzający  danymi

włościami).

W księstwie istnieją cztery grupy społeczne.  Plebejusze to

ludzie  niskiego  pochodzenia,  chłopi  i  biedni  mieszczanie,  a

także Tilarowie.  Ekwici  to  średnio zamożni mieszczanie.  Pa-

trycjusze  to  w  większości  szlachta,  ale  czasem do  tej  grupy

dostaje się ktoś spoza tego kręgu. Przybysze, czyli wszelkiego

rodzaju  obcokrajowcy  stanowią  osobną  grupę  i  jedyną  po-

zbawioną praw obywatelskich.

Mimo wyrównania  wszystkich  grup w prawodawstwie za

czasów Asaja  Tajjana,  stare  rody  szlacheckie  nadal  używają

swoich tytułów i w traktowaniu chłopów zmieniło się niewiele
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– poza zaostrzonymi karami za nadużycie wobec nich prawa.

Prawa  patrycjuszy,  ekwitów  i  plebejuszy  są  równe,  ale  dla

przybyszy  za  niektóre  ostre  przewinienia  obowiązują

ostrzejsze  kary,  czasem też  grozi  wygnanie  z  kraju  albo po-

zbawienie majątku. Każdy ma prawo do wyroku sądu, ale sądy

dla plebejuszy są mniej łaskawe, nie stać ich też na opłacenie

prawników.

W przypadku wojny, każdy obywatel ma obowiązek stawić

się na pospolite ruszenie, jeśli zostanie wezwany.

Nauka, magia i edukacja
Poziom edukacji  w Getycji  był  dość niski,  do szkół dostęp

mieli  głównie  szlachetnie  urodzeni.  W  ostatnich  latach  w

księstwie  Tiranu to  się  zmieniło  –  powstało  wiele  szkół  ele-

mentarnych, do których uczęszczają głównie biedacy, których

nie stać na ekskluzywne szkoły prywatne. Edukacja stała się

obowiązkowa  –  ale  w  praktyce  to  prawo  jest  egzekwowane

słabo i praktycznie wyłącznie w miastach.

Darmową  naukę  zapewniają  też  świątynie  i  zakony

Wielkich Atarów, ale wymagają najczęściej opłat dla kościoła

albo wstąpienia w stan kapłański.

Wyższe  szkoły  to  głównie  płatne  placówki  do  niedawna

zamknięte dla osób bez szlachetnego pochodzenia, co jednak

po wojnie się zmieniło, szlachty w Tiranie nie pozostało dużo,

została  też  pozbawiona  większości  przywilejów,  a  nowo
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rodząca się arystokracja i sporo nowobogackich wepchnęło się

na jej miejsce.

Szkoły elementarne to często place z  prowizorycznym za-

daszeniem,  rzadziej  specjalnie  wyznaczone  budynki,  na-

uczycielami  są  osoby  o  bardzo  różnych  kwalifikacjach,

nierzadko  bliskich  zeru.  Bogatsi  mieszczanie  i  patrycjusze

często  zatrudniają  prywatnych  nauczycieli,  magistrów  albo

nawet adeptów.

Nauką  wyższą  zajmują  się  różne  szkoły,  z  których  naj-

ważniejsza  jest  Akademia  Tirańska.  Uczeni  po  ukończeniu

szkoły  szczycą  się  tytułem  magistra  nauk,  a  z  czasem

zdobywają  dodatkowe  specjalizacje  np.  magistra  medycyny.

Szkolnictwem  zajmują  się  także  niektóre  świątynie  oraz  To-

warzystwo Geograficzne, które szkoli magistrów geografii.

Medycyna stoi na wysokim poziomie – z powodzeniem wy-

konywane  są  nawet  złożone  operacje  mózgu,  ale  do-

świadczonych magistrów medycyny jest niewielu, a większość

medyków  i  zielarzy  wie  niewiele  i  opiera  się  o  ludowe

remedia, które pomagają tylko na lekkie przypadki. Magia w

medycynie  zaś  stosowana  praktycznie  być  nie  może,  nie

pozwala  bowiem  na  odpowiednią  precyzję,  aby  cokolwiek

uleczyć. Stosuje się co najwyżej czary rozgrzewające dla przy-

spieszenia leczenia.
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Wszyscy  posługujący  się  magią  muszą  być  zrzeszeni  w

jakimś  oficjalnym  stowarzyszeniu,  inaczej  ryzykują  karę

śmierci.  Największym  jest   Grad  Koneda  –  Wielkie  Zgro-

madzenie Magów, którym zarządza arcymagini, a najdłuższą

historię  posiadają  Czernicy,  którzy  jednak  zostali  zdzie-

siątkowani w ostatniej wojnie, po tym jak próbowali zniszczyć

miasto. Szkoły magii posiadają różne stopnie i nazwy, zwyczaje

i  metody.  Pospolite  jest  jednak  nazywanie  wychowanków

takich  szkół  adeptami,  każdy  posiada  także  obręcz  przyna-

leżności  –  bransoletę  z  symbolem  stowarzyszenia,  która

uprawnia do używania magii na terenie księstwa.

Przybysze  z  zagranicy  muszą  się  rejestrować  w urzędach

miejskich,  jeśli  chcą  używać  magii.  Najczęściej  jednak  za-

słaniają  się  tym,  że  dopiero  przybyli  do  kraju  i  nie  zdążyli

jeszcze się zarejestrować i unikają kary – to jedyny przypadek

gdy przybysze są traktowani łagodniej niż obywatele.

Służby i korupcja
Prawa  w  księstwie  pilnują prestorzy,  którzy  wyznaczają

sędziów.  Pilnują,  by  w  każdym  mieście  znajdowała  się  wy-

starczająca ilość sądów i wysyłają przedstawicieli do wiosek, w

razie  gdy  są  potrzebni.  Sądy  przypominają  dzisiejsze

rozprawy, opierają się o Kodeks, od sędziego zależy jednak czy

będzie  to  sprawiedliwy  osąd,  czy  nie.  Obie  strony  mogą

powoływać ławników, którzy pełnią rolę świadków, nie mają
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jednak prawa głosu nad winą lub jej brakiem u skazanego. Od

wyroku  sądu  można  się  odwołać  –  ale  kara  często  zostaje

wykonana od razu, dużo zależy tutaj od dobrej woli sędziego i

tego czy miał on wątpliwości co do winy  – wtedy najpierw

sprawa trafia do innego sędziego, a potem pozostaje w gestii

pretora który może wyznaczyć następnego sędziego albo roz-

strzygnąć  samemu.  W  większości  decyzja  pretora  jest  nie-

podważalna.

Kary są surowe i często uzależnione od widzimisię sędziego

oraz  atmosfery  otaczającej  rozprawę  –  jeśli  ktoś popełnił

zbrodni za którą tłuszcza domaga się większej kary, można się

spodziewać,  że  sędzia  się  ugnie.  Najwyższą  karą  jest  po-

wieszenie,  głównie  za  zabójstwa.  Za  mniejsze  przestępstwa

można  dostać  chłostę,  zakucie  w  dyby,  karę  finansową  (ko-

nieczność  pokrycia  szkody)  lub  karę więzienia,  wtedy  naj-

częściej sędzia wraz ze swoimi ludźmi zawozi nas do twierdzy,

w której odsiedzimy karę.

W miastach porządku pilnuje straż. Podlegają grafowi albo

komesowi. Gwardia książęca – pretorianie – rozsyłani są także

do  innych  miast,  na  posterunki  graniczne,  z  różnymi

zadaniami i dla wspomożenia miejscowych strażników lub dla

obrony  przed  bandytami.  Pełnią  też  rolę  policji.  Za-

rządzają nimi  prefekci  wyznaczani  przez  pretorów,

najwyższym prefektem jest jednak książę.
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Zbiorem podatków zajmują się cenzorzy, najczęściej mocno

uzbrojeni, stanowią armię samą w sobie. Podatki zbierają bez-

pośrednio z wiosek, miasteczek i na granicach, w miastach zaś

nadzorują w tym ludzi grafa.

Korupcja jest wszechobecna, prawie każdy ma swoją cenę.

Wyjątek  stanowią  wyżsi  rangą  ludzie  Syndykatu,  którzy

wiedzą,  że  jeśli  zdradzą  spotka  ich  kara  okrutniejsza  niż

śmierć oraz niektórzy rycerze.

Wojsko
Władzę  nad  wojskiem  sprawuje  najwyższy  strateg  komes

Vijja. Armia Tiranu liczy w 1511 roku cztery legiony każdy po

około 3000 ludzi. W razie potrzeby do walki rusza także wolna

szlachta  oraz  pospolite  ruszenie.  Legionem  dowodzi  legat

czasem wspomagany przez stratega, który pełni rolę doradcy i

nie bierze udziału w walkach. Legion składa się z 10 kohort, z

których każda liczy około 300 żołnierzy. Kohorta składa się z

kolei z 5 centurii, po 60 żołnierzy, którymi dowodzą centurioni.

Centurion pierwszej centurii w kohorcie dowodzi całą kohortą.

Kadrę oficerską stanowią głównie osoby ze szlachty lub ekwici,

a legioniści to często plebejusze lub biedniejsi ekwici. Za dobrą

służbę można dostać ziemię, a także przysługuje płaca, więc

chętnych zazwyczaj nie brakowało – ale po ostatniej  wojnie,

gdzie  zmiecione  zostało  kilka  legionów,  ludzi  brakuje  i  nie

wszystkie centurie mają kompletny skład.
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Każda centuria ma przydzielonego maga – a przynajmniej

tak  jest  w  teorii,  bo  aktualnie  brakuje  odpowiedniej  liczby

magów i są przydzielani dopiero w razie potrzeby.

Legioniści  walczą  gladiusami  i  włóczniami.  Posiadają

jednolite  zbroje  i  czerwone  płaszcze  z  czarnym trójkątem –

symbolem bramy Tiranu.

W razie wojny oprócz żółnierzy liczebność armii zwiększa

się  o  tak  zwane  biedne  legiony,  składane  na  szybko  z  po-

spolitego  ruszenia  i  wezwanych  do  służby  szlachciców,  czy

magów.

Pierwszy legion stacjonuje w barakach i wsiach w pobliżu

Antaru, legioniści zajmują się też porządkiem w mieście, uzu-

pełniając  gwardię  antarską –  pretorianie  mają  bowiem inne

obowiązki.  Legiony Drugi  i  Czwarty stacjonują na północy –

Czwarty w Orras Assad, a Drugi rozsiany po posterunkach gra-

nicznych i w zamku Nilgarskim.

Trzeci Legion przypisany jest południowi i rozsiany jest w

Lar Innar i górskich wioskach na wschodzie.

Mówi  się,  że  jeśli  kiedykolwiek  powstaną  dodatkowe

legiony, numeracja rozpocznie się od szóstki – Piąty Legion stał

się bowiem  symbolem  poświęcenia  i  wszedł  do  legend,  gdy

spowolnił  armię  Silvanoras,  by  dać  Antarowi  czas  na  przy-

gotowanie się do oblężenia.
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Kobiety w księstwie
Kobiety w Tiranie posiadają równy dostęp do edukacji, teo-

retycznie także mogą ubiegać się o takie same stanowiska. W

praktyce  dostęp  do  wielu  jest  dla  nich  zamknięty  –  nie  ma

prawniczek, ani sędzin, nie są także dopuszczane do wojska.

Tradycyjnie posiadają duży udział w szkolnictwie wyższym.

Większość  uczelni  została  założona  przez  kobiety  i  posiada

dużą  część  kadry  naukowej  złożoną  z  kobiet.  Wynika  to  z

faktu, że wśród szlachty Getyckiej, kiedy mężczyźni uczyli się

walczyć,  kobiety  zajmowały  się  nauką.  Wyjątkiem są  szkoły

połączone  z  kościołem  Wielkich  Atarów,  które  przyjmują

wyłącznie mężczyzn i wobec uczelni świeckich żywią otwartą

wrogość.

Południe księstwa, które ma więcej kontaktów ze światem

jest  bardziej  światłe,  jest  tam mieszanina kultur,  trudno ko-

gokolwiek czymkolwiek zdziwić. Podobnie na zachodzie, gdzie

warunki  zmuszają  ludzi  do  porzucenia  nieprzydatnych

tradycji. Stolica jest mocno tradycyjna, trudno tam o przebicie

się  do  stanowisk  zajętych  od  wieków  przez  mężczyzn,  a

kobiety próbujące się wybić ponad schematy będą traktowane

z pogardą  szczególnie  przez  wyżej  urodzonych  i  plebejuszy.

Ekwici  zazwyczaj  są bardziej  otwarci,  nie interesują się kim

ktoś jest – jakiej rasy, czy płci – a bardziej do czego doszedł i co

osiągnął.
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Na  północy,  gdzie  rządzą  stare  rody  jest  najgorzej  –

dodatkowo  niechęć  i  strach  wobec  Sióstr  Atani  pogarsza

sytuację.  Ponieważ  jednak  wielu  mężczyzn  zginęło  podczas

wojny,  wśród  wieśniaków  sytuacja  jest  inna,  a  włościami

często zarządzają wdowy po żołnierzach, którym ziemię przy-

dzielono w zamian za służbę.

Wśród  Tilarów  poszczególne  plemiona  różnią  się

zwyczajami  i  chociaż  jedne  skłaniają  się  wręcz  ku  matriar-

chalizmowi,  to  inne  wykazują  się  silnym  męskim  szo-

winizmem.

Na zachodzie zaś rządzi głównie pragmatyzm, a ocenianie

ludzi według płci i rasy traktuje się jako afront.

Widok kobiety w zbroi i z mieczem może wywołać w wielu

miejscach  ogromne  zamieszanie.  Ze  względu  na  tradycyjne

przypisanie  włóczni,  łuków,  mieczy  i  zbroi  mężczyznom,

kobiety w księstwie częściej  używają innych typów broni,  w

tym kuszy, broni palnej, czy też magii.

Bogactwa naturalne
Południe  utrzymuje  się  z  morza,  handlu,  oliwek  i  wina.

Dostarcza  także  kamienia  na  północ  dostając  w  zamian

drewno i  bursztyn.  W Kar  Danen pracują  kopalnie  żelaza  i

złota, a zachód dostarcza kynitu. Thud Ma Atra jest głównym

źródłem wyrobów ze szkła.  Porcelanę kupuje  się z  Nilty  lub

sprowadza  z  Ram.  Ciągle  prowadzi  się także  handel  z  Ro-
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takardem  mimo  toczącej  się wojny,  ze  wschodu  pochodzą

głównie wyroby z porcelany, kamienie szlachetne i przyprawy.

Centrum – stolica Antar
Ze szczytu wzgórza antarskiego rozciąga się widok na całe

księstwo. Na północy srebrzą się wodospady na Ivris, którymi

rzeka  spływa  ze  zwieńczonego  wzgórzami  rozległego

płaskowyżu. Na wschodzie w słoneczny dzień majaczy ciemna

linia gór Kar Danen na tle samotnego wulkanu Tor Palas. Na

południu, gdy podążymt wzrokiem wzdłuż rzeki ujrzymy po-

łyskującą w dali Perłę, i mieniące się w słońcu morze. Rzeka

opływa wzgórze od zachodu, a za nią leżą kamieniste równiny

rozciągające  się  aż  po  horyzont,  gdzie  zaczyna  się Rozdarty

Zachód. Nocą widać tam poświatę.

Stoimy na murach otaczających monolit książęcego zamku.

Za nami,  skryte wewnątrz ostatniego kręgu murów znajdują

się słynna Biblioteka Tirańska, siedziba Towarzystwa Geogra-

ficznego, amfiteatr, Akademia Tirańska, Złota Świątynia i wiele

mniejszych  świątyń  i  przybytków,  a  wreszcie  posiadłości

bogaczy, wille w stylu ramskim, często z basenem i sauną, park

książęcy. Co najważniejsze jednak, u stóp zamku na otoczonym

ogrodem brukowanym placu sterczy czarny, nierówny trójkąt

bramy Tiran.

Do placu przylegają budynki Grad Koneda – Wielkiego Zgro-

madzenia  Magów  pod  przewodnictwem  magini  Dalii.  Kiedy
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udało  się  otworzyć  przejście  do  Nilty,  poprzez  bramę  Tiran

ruszył  handel  –  aby  ułatwić  transport  towarów  naprzeciw

wrót stworzono nową brukowaną ulicę, która prowadzi aż do

wschodniej bramy w wewnętrznych murach i na targowiska

usadowione zaraz u podnóża tych murów. Codziennie między

bogatymi budynkami ciągną wozy kupieckie w jedną i w drugą

stronę. Bogacze oddzielili drogę płotem, aby nie przeszkadzały

im zapachy i hasas, miejscowi nazywają ją Krecim Traktem.

Za pierwszym kręgiem murów, który znajduje się w połowie

wzgórza, rozciąga się biedniejsza dzielnica pełna niemal jed-

nakowych białych budynków z ceglastymi dachami. Kończy się

kolejnym murem u podnóża wzgórza za których znajduje się

dzielnica biedoty, a dalej rozciągają pola uprawne i okoliczne

wioski, które dostarczają Antarowi żywności.

Handel

Handel w Antarze kwitnie – każdego dnia przez bramę w

obie strony wędrują kupieckie wozy towarami wyładowane po

brzegi. Na rzece flisacy spławiają towary z północy i południa,

do portu na Ivris wpływają statki z Perły, a na drogach wozy

ustawiają  się  w  kolejce  przed  bramami  miasta,  gdzie

pobierany jest podatek. Kamienne drogi ciągną się daleko na

zachód – pierwotnie aż do Erindoru – wschód, północ – do Lar

Assad i  Thud Ma Atra –  oraz  południe,  wzdłuż zachodniego

brzegu rzeki do Lar Innar.
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Zamek książęcy

Zbudowany na skałach wieńczących wzgórze pełni zarówno

funkcję obronną,  jak i  siedzibę książęcej rady i  niewielkiego

dworu. Stanowi najważniejsze centrum polityczne księstwa –

to tutaj  podejmowane są najważniejsze decyzje i  rozgrywają

się intrygi kształtujące przyszłość kraju.

Książę Elryk I a’Aldari jest stary, ale w pełni sił. Jego pozycja

nie  jest  jednak  stabilna.  Za  kulisami  mówi  się,  że  podczas

oblężenia  Antaru  jednym  z  powodów  dla  których  udało  się

otworzyć na nowo wrota Tiranu była pomoc ze strony Damy

Syndykatu, za którą Elryk I zapłacił wielką cenę. Nie wiadomo

dokładnie  czym  miałaby  być  ta  zapłata  i  czy  też  może

pozostaje długiem do spłacenia do dzisiaj.

Inne  plotki  mówią,  że  Dama  może  być  naturalną  córką

księcia. Stawiałoby ją to jako pretendentkę do tronu w razie

jego śmierci – szczególnie teraz gdy uwielbiany przez lud Sildi

Getianaen  zaginął  na  zachodzie,  a  być może  nawet  zdradził

kraj dla Krzemowej Wiedźmy. Nikt nie widzi na tronie kaleki

Elrykiona,  chociaż  posiada on poparcie  Grad Koneda,  będąc

dla Dalii jak rodzony syn, którego utraciła.

Poparcie Dalii stanowi prawdopodobnie powód dla którego

nikt nie odważył się jeszcze zrzucić Elryka I z tronu. Magowie

stanowią symbol władzy na równi z księciem, chociaż nie są

dażeni zaufaniem przez prosty lud, a szlachta patrzy na nich z
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pogardą.  Respekt  zapewnia im jednak moc,  którą  posiadają,

oraz fakt, że jako jedyni kontrolują wrota Tiranu.

Wojsko  w  garści  trzyma  najwyższy  strateg  komes  Vijja,

weteran  wojenny,  oddany  księciu,  ale  nieprzekonany  do

Elrykiona i nie dażący zaufaniem Dalii. Mówi się, że może być

potajemnie powiązany z Syndykatem albo nawet z Niltą – ale

część tych plotek może wynikać z faktu, że jest Anirem.

Po stronie księcia pozostaje także kwestor Haliusz a'Stenii –

a  przynajmniej  takie  sprawia  wrażenie  i  zawsze  podkreśla

swoją  lojalność.  Ponieważ  zarządza  skarbem  państwa,  jego

pozycja jest dość silna.

Nie  ma  natomiast  wątpliwości  co  do  przekupnego  grafa

Iridiusa a'Lesso. Publiczną tajemnicą, są jego korzenie w Perle,

ale nikt nie jest w stanie go ruszyć, a w radzie książęcej zasiada

ponieważ nikt nie ma odwagi go stamtąd ruszyć.

Mistrz  Patriarcha  Pontyfik  Trycjusz,  głowa  kościoła

Wielkich Atarów ma własne plany, jest powszechnie uważany

za głowę frakcji najsilniejniej – i w najbardziej otwarty sposób

–  przeciwstawiającej  się  księciowi.  Zazwyczaj  jego  ataki

kierowane są na Dalię i Vijję. Stanowią naturalny cel kościoła –

pierwsza atakowana jest za fakt bycia magiem i kobietą, drugi

za wiek i zmarszki na twarzy, znaki których kapłani Wielkich

Atarów nienawidzą do tego stopnia,  że  własne ukrywają  za

maskami.
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Trudno ocenić  komu  służy  Mara  Grado,  Mistrz  Cieni,  jak

sama twierdzi najważniejsze dla niej jest dobro księstwa. 

Wśród dworu wyłania się kilka frakcji, niektóre zyskały już

nawet nazwy:

Frakcja  Elryka  –  popierają  księcia  Elryka  i  stoją  za  jego

wszelkimi  decyzjami,  w większości  zgadzają się,  że  następcą

tronu  powinien  zostać  Elrykion.  Trzon  frakcji  stanowi  ar-

cymaginii  Dalia,  najwyższy  strateg  Vijja  i  kwestor  Haliusz.

Ważną  rolę  pełni  także  Margaret  a'Tiran,  kuzynka  i  do-

mniemana kochanka księcia, która podróżuje po kraju i używa

swoich  powiązań  i  umiejętności  dyplomatycznych  do  roz-

wiązywania spraw, które zagrażają stabilności jego władzy.

Frakcja Berylu – używają jako symbolu kamienia, z którego

wykonana jest rzeźba Lenarisa w Złotej Świątyni.  Przewodzi

im Pontyfik Trycjusz wraz z grupką wyższych przedstawicieli

szlachty. Marzy im się bardziej konserwatywne społeczeństwo,

pozbycie  się  wpływów  „obcych”  (jak  nazywają  Shalarów  i

przybyszy z innych krajów) oraz podporządkowanie prawa ko-

ściołowi. Po ich stronie znajduje się także połowa z pretorów

księstwa.  Jeden z neutralnych pretorów został  niedawno za-

mordowany i  mówi się,  że  stoi  za tym frakcja  Berylu,  która

chciała w jego miejsce wstawić swojego człowieka.

Frakcja  Rubinu  –  nieoficjalnie  wspierani  przez  Rubinowy

Syndykat,  nikt  jawnie  nie  przyznaje  się  do  niej  należeć.
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Chociaż nieoficjalnie na pewno należy do niej graf Iridius, to

wydaje się być tylko pionkiem, a więksi gracze mogą być jej

oddani,  w tym niektórzy z  magów Grad Koneda za plecami

Dalii.  Niektórzy  podejrzewają  o  to  nawet  trzech  ostatnich

Czerników w mieście albo Marę Grado.

Frakcja  Szmaragdu –  niektórzy  mówią,  ze  manipulowana

przez  Syndykat  frakcja  jest  w  pełni  oddana  osadzeniu  na

tronie  Getianaena  i  obwołaniu  młodzieńca  królem  Getycji.

Składa się na nią spora część z członków dworu królewskiego

Getycji, którzy znaleźli schronienie w Getycji, w tym wpływowi

hrabia Halion a'Tenari, czy też baronowa Łucja a'Yllan.

Sytuacja zaotrzyła się na początku 1511, kiedy rozeszły się

wieści  o  Niegasnącym  Płomieniu  –  nieznanej,  nowej  broni

Rotakardu,  a  w  Antarze  doszło  do  masakry  wielkiej  siatki

handlarzy  kwiatami  sidris,  w  której  nieznani  asasyni  wy-

mordowali całą bogatą rodzinę a'Parani wraz z ogromną liczbą

służących i ochroniarzy i spalili ich ogromne włości w centrum

miasta.

Na  dworze  pojawiły  się  głosy  o  planowanym  ataku  na

Elryka,  plotki  o  planach  pospolitego  ruszenia,  które  ma

zacieśnić granice, o zupełnym oderwaniu zachodu od księstwa,

o porzuceniu północy na pastwę losu i zbudowaniu twierdzy

przy wodospadach Idris, które mają chronić południa, że Elryk

zamierza  obwołać  się  królem,  że  magowie  chcą  przejąć
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władzę, a nawet o ataku na Rotakard, czy podpisania rozejmu

z  Etrakare  w  celu  odzyskania  Erindoru  –  coraz  więcej

sprzecznych  wiadomości,  które  wydają  się  być  rozsiewane

celowo, by wprowadzić chaos i zamęt do polityki księstwa.

Tor Palas i Kar Danen

Tor Palas jest aktywnym wulkanem położonym na drodze

na zachód prowadzące do jednego z wąwozów ciągnących się

poprzez  góry  Kar  Danen aż  do  Rotakardu.  Północne zbocze

pokryte  jest  winiarniami  od rzeki  Palaris  niemal  aż  po sam

krater,  południowe  zaś,  bardziej  aktywne  i  niebezpieczne

stanowi nieprzejezdne, skaliste pustkowie spowite w dymie i

mgle.

Wąwozu Paltoa  strzeże zamek należący do pochodzącej  z

Getycji rodziny Adra. U hrabiego Odryka a'Adra zatrzymują się

patrolujący  granicę  jeźdźcy,  a  także  płacą  myto  i  są kon-

trolowani kupcy przybywający z Rotakardu. Jest przyjacielem

Elryka z dzieciństwa, zaufanym człowiekiem księcia.

Górskie  ścieżki,  wąwozy  i  przejścia  są  nieustannie  pa-

trolowane przez strażników i ochotników z górskich wiosek.

Miejscowi górale to biedni, ale uparci ludzie żyjący z hodowli

owiec  i  kóz.  Bogatsze  społeczności  wyrosły  wokół  kopalni

złota,  srebra  i  żelaza  głębiej  w górach.  Najczęściej  sami  za-

pewniają  sobie  ochronę  przed  Rotakardem  i  bandytami,
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księstwo nie jest bowiem w stanie wysłać tam wystarczająco

wojska.

Północ – Orras Assad – Twierdza Mgieł 

Maene Faeir – Morze Chłodnych Wichrów

Niepokorne Maene Faeir rozstrzaskało o skaliste wybrzeże

niezliczoną  ilość  okrętów  i  pochłonęło  tysiące  istnień,  ale

nawet  gdy  na  niebie  kłębią  się  czarne  chmury,  ponad

zielonymi falami wznoszą się białe żagle statków. Marynarze z

dumą  stawiają  czoła  Morzu  Chłodnych  Wichrów,  a  rybacy

składają ofiary Mae i wyruszają na łowy, kiedy tylko pozwoli

kapryśna pogoda.

Morze  Chłodnych  Wichrów  opływa  Księstwo  Tiranu  od

północy, omywa burzliwymi falami wybrzeże od Strzaskanego

Cypla  aż  do  ruin  Lar  Kassados.  Towary  z  Lar  Kassados  za

dawnych czasów płynęły do Qat Tarahal na zachodzie albo do

Kassak-Nodu na wschodzie, dzisiaj wojna zamknęła wschodni

szlak,  zachodni  zaś  stał  się  bardziej  niebezpieczny  niż  kie-

dykolwiek.

Lar Assad

Nie miał kto opłakiwać zmarłych, kiedy w 1488 roku Kaldas,

znienawidzony  Mistrz  Białej  Roty  spalił  miasto  do  fun-

damentów.  Przez  wiele  dni  zgliszcza  żarzyły  się  takim
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gorącem, że nie dało się podejść na pół stai. Łunę widać było aż

w Antarze jak krwawy całun rozpostarty nad północą.

Ruiny  pozostawiono  nienaruszone  do  dnia  dzisiejszego.

Każda  próba  odbudowy,  kończyła  się  tragicznie.  Magiczne

skażenie  sięgało  najgłębszych  pokładów  ziemi,  a  ognie  Lar

Kassados nie wygasły nigdy. Wkrótce z potrzeby na zachód od

zgliszcz  urosło  mniejsze  miasto,  kamienne  i  mocno  uforty-

fikowane Lar Assad z portem rybackim i przystanią.

W mieście wzniósł zamek graf Margred a'Quintus. Mówi się

że  na trupach własnych braci,  których wyrżnął,  aby zdobyć

władzę  nad  kamieniołami.  Margred  sprawuje  faktyczną

władzę w Lar Assad i przez jego ręce przechodzą towary z oko-

licznych  wiosek.  Wszelki  handel  drogą  morską  oraz  wojska

stacjonujące  w  mieście  i  twierdzy  Orras  Assad  podlegają

staremu komesowi Placjuszowi, którego ustanowił Elryk I.

Twierdza Orras Assad

Orras Assad wznosi się na skalistym cyplu dwa kilometry na

wschód  od  miasta.  Stanowi  najważniejszą  fortecę  księstwa,

broniąc jedynej drogi inwazji ze wschodu, która nie wymaga

forsowania Postrzępionych Szczytów Kar Danen. Wielokrotnie

oblegana  uchodzi  za  niezdobytą,  chociaż  w  1308  roku,  Ti-

rańczycy bezkrwawo odebrali fortecę Kassańczykom podczas

zarazy. Wtedy to stała się częścią Tiranu i zmieniła nazwę na
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bardziej  odpowiednią.  Orras  Assad  znaczy  bowiem  tyle  co

Twierdza Mgieł.

Wejścia do twierdzy są dwa - od strony morza tunel, przez

który mogą wpływać barki oraz łodzie, zaś od lądu zwodzony

most. Tunelu chronią opuszczane kraty i skomplikowane me-

chanizmy, które w jednej chwili mogą przejście zasypać lawiną

kamieni,  podczas  gdy  intruzów  witać  będą  strzały  z  wieży

północnej.  W  czasie  wojny  drogi  pilnują  dodatkowo  okręty

normalnie zacumowane w Lar Arras.

Od  strony  lądu  wejście  do  twierdzy  prowadzi  wąskim

przejściem  między  skałami  –  szerokim  na  cztery  konie  i

długim na dwieście metrów. Ziemia urywa się tam gwałtownie,

ustępując miejsca skalistemu jarowi, na którego dnie pieni się

morze.  Ponad  jarem  opuszcza  się  most  z  dębowych  bali,  a

ostatnie kilkanaście metrów pokonać trzeba pnąć się w górę

kamiennych schodów pod okiem łuczników, którzy z wąskich

okien mogą szyć strzały.

Twierdza często ginie we mgle napływającej od rozgrzanych

zgliszcz Lar Kassados, czym zasłużyła na dzisiejszą nazwę. Ale

we wnętrzu grubych murów kryje  się  także  skomplikowany

system  rur  i  wielkie  zbiorniki  chemikaliów,  które  w  czasie

oblężenia  można  wykorzystać  do  wystrzelenia  toksycznych

oparów na atakujących.
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Komunikację ze stolicą w razie braku innych środków za-

pewniają  gołębie,  które  hoduje  się  we  wschodniej  wieży

nazywanej Śnieżystą z racji pokrytego ekstrementami dachu.

Aktualnie  w  twierdzy  zasiada  komes  Placjusz,  trzech

magów, legion zbrojnych oraz kilka rodzin szlacheckich, które

ostatnia wojna pozbawiła włości i dachu nad głową. Podczas

wojny  w  środku  kryją  się  jednak  wszyscy  okoliczni

mieszkańcy,  twierdza  jest  w  stanie  pomieścić  kilkanaście

tysięcy ludzi. Żywność sprowadzana jest drogą morską, a woda

pobierana z  pięciu głębinowych studni.  W razie  przerwania

dostaw zapasów wystarcza najwyżej na dwa miesiące.

Ochronę  przed  magią  zapewniają  ukryte  w  kamieniach

twierdzy odłamki kynitu, które utrudniają wrogowi rzucanie

zaklęć oraz ogromny kamień węgielny w całości z kynitu.

Granicę na zachodzie obserwują stale wojska stacjonujące w

granicznych posterunkach. Strażnice rozproszone na równinie

i pośród wzgórz, które przechodzą w Postrzępione Szczyty w

razie większego ataku szybko oputoszeją – a zbrojni wycofają

się do twierdzy.

Zamek Nilgran

U podnóża gór w chylącym się do ruiny zamku Nilgran za-

mieszkuje  rodzina  margrabiego  Histusa  a'Nilgran.  Trzyna-

stoletni  Histus  wraz  z  dwoma  siostrami  próbuje  odzyskać

ziemię, które kiedyś należały do jego rodu – śle ciągłe prośby
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do  Elryka,  uczestniczy  w  skomplikowanych  intrygach,

zarówno  przeciw  Margredowi  jak  i  komesowi  Placjuszowi.

Przed wojną ród Histusa zarządzał granicą i należały do niego

wszystkie ziemie wokół Lar Kassados. Teraz pozostała im tylko

ruina.

Pozbawieni  wpływów  i  pieniędzy  imają  się  wszelkich

środków, by odbudować dawną świetność rodu.

Opactwo Złotego Cymofanu

Na południowy zachód od twierdzy, na skraju lasu wznoszą

się  zabudowania  opactwa  Sióstr  Atani,  kobiecego  zakonu,

którego siostry oddają cześć dziesięciu boginiom.

Zewnętrzny  krąg  otoczony  jest  drewnianą  palisadą,  we-

wnętrzny  zaś  murem.  Do  wewnętrznego  kręgu  wstęp  mają

tylko kobiety i enuchowie, tam też wznosi się złocona kopuła

świątyni.  W  zewnętrznym  mieści  się  targ  i  urządzany  jest

coroczny jarmark.

Drewniane budynki mieszczą siedziby nowicjuszek, akolitek

oraz eunuchów, którzy pełnią role najniższych służących. No-

wicjuszek  jest  zazwyczaj  kilkanaście,  akolitek  kilkadziesiąt,

prócz  tego w opactwie  znajdują  się  dwie  lub trzy Wielebne

Siostry oraz Wielebna Matka ksieni Amilia.

W czasach wojny, większość mieszkańców opactwa chroni

się w twierdzy. Zabudowania były kilkakrotnie niszczone. Aby

zapobiec  grabieży,  siostry  ukrywają  dobra  w  sobie  tylko
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znanym  miejscu.  Rozbierają  nawet  złote  zdobienia  dachu

świątyni.

Nowicjuszki  ubierają  się  w  skromne  niebieskie  habity,

akolitki  w  białe,  ale  noszą  liczne  ozdoby.  Wielebne  Siostry

otaczają się przepychem, zazwyczaj mają osobistego eunucha,

spełniającego wszelkie zachcianki kapłanki.  Wielebna Matka

zaś posiada kilku.

Nie oznacza to wcale, że siostry żyją w celibacie – celibat

obowiązuje wyłącznie nowicjuszki i akolitki, Siostry Atani nie

wchodzą jednak w stałe związki.

Wywodzą  się  z  Baalnaru w Femerii  daleko  na  zachodzie,

skąd pochodzi też ksieni Amilia. Wielebna Matka jest Anirem,

czyli Shalarką o ciemniejszym odcieniu skóry.

Służący  eunuchowie  są  najczęściej  synami  kapłanek.

Wszystkie bowiem niemowlęta płci męskiej są albo składane w

ofierze,  albo kastrowane,  w ostatnich latach najczczęściej  to

drugie. Dzieci płci żeńskiej zostają w zakonie i w przyszłości

zostają nowicjuszkami.

Do opactwa należą spore połacie lasu, o które zabiega Histus

a'Nilgran.  Siostry  ciągle  próbują  rozszerzyć  wpływy  i  po-

większyć  bogactwo.  Wielebna  Siostra  Fesylia,  która  stale

przebywa w twierdzy jako konkubina Ariusza, jednego z tam-

tejszych magów,  nazywana jest  Okiem Amilii  i  powszechnie

uważana za szpiega zakonu, który ma za zadanie wpływać na
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komesa. Druga Siostra, Jena zabiegała o względy Margreda, ale

mówi się,  że doszło między nimi do ostrego sporu, a uwaga

kapłanki skierowała się na dużo od niej młodszego syna grafa,

piętnastoletniego Sangreda. Jeśli uda jej się owinąć młodzieńca

wokół  palca,  kto  wie,  może  posunie  się  nawet  do  otrucia

Margreda.  Jeśli  graf  uświadomi  sobie  zagrożenie,  może

posunąć  się  do  usunięcia  Jeny  z  drogi,  ale  będzie  musiał

znaleźć  sposób,  by  nie  zostać  oskarżonym  bezpośrednio.

Starcia obserwuje z uwagą Histus, ale na razie nie doszło do

rozlewu krwi. Wszyscy mają respekt przed świętymi siostrami,

za którymi stoi w końcu wola dziesięciu bogiń.

Świątynia

Świątynia  zbudowana  jest  na  bazie  koła  i  utrzymana  w

barwach złota. Otoczona filarowymi arkadami, które kryją za-

cieniony  krużganek,  chroni  największego  skarbu  opactwa  –

Oka  Kenae,  kulistego  cymofanu.  Kamień  spoczywa  w

centralnej komnacie, w miejscu, gdzie zazwyczaj dostęp mają

tylko Wielebne Siostry  i  ksieni.  Jedynie  podczas  obrzędów i

ofiar  w  sali  zbierają  się  pozostałe  siostry,  ale  nigdy  eu-

nuchowie,  czy  akolitki.  Każdy zaś mężczyzna,  który postawi

stopę w świątyni musi zostać złożony w ofierze.

Wokół  komnaty  z  cymofanem  wznoszą  się  posągi  bogiń,

każda zwrócona twarzą do kamienia – są tam wszystkie, Kenae

bez  dłoni,  Mae  o  wzburzonych  włosach,  staruszka  Ilia,
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Skaturia,  Minarra,  srebrna  Lumena  z  księżycem  na  rękach,

Semelia, Tkaczka Losu Anianna, a nawet szalona Kae. Jedna z

bogiń  kryje  się  w  cieniu,  schowana  między  kolumnami.  To

Vera,  boginii  śmierci,  przed  którą  znajduje  się  poczerniałe

naczynie na ofiarną krew.

Płonące Miasto

Ognie Lar Kassados nigdy nie wygasły. Nazywane Płonącym

Miastem zgliszcza rozciągają się w okręgu o promieniu dwóch

kilometrów aż do wybrzeża. Tam, gdzie spalona ziemia sięga

morza,  nieustannie  wznoszą  się  białe  opary.  Wśród  ruin

rozpleniły się różne stwory, nikt nie wie skąd się tam wzięły,

niektórzy mówią, że jak na zachodzie, w mieście przebudziły

się  dawne  moce.  Trudno  przez  zgliszcza  podróżować.  W

każdej chwili w ziemi mogą otworzyć się nowe ogniste wyrwy,

a wielu wędrowców po prostu się zaczadziło – co nazywa się w

okolicy  cichą  śmiercią.  Dlatego  wielu  omija  Lar  Kassador

szerokim kołem nawet jeśli oznacza to stratę wielu godzin.

Czasem jednak śmiałkowie poszukują skarbów, które mogły

ocaleć w piwnicach zawalonych domów, zatopionych okrętach

na  wybrzeżu  albo  próbują  odzyskać  stare  dokumenty.

Wszystkie łatwiejsze do zdobycia już jednak wykradziono.

W  mieście  oprócz  ciągle  aktywnych  źródeł  ognia,  czycha

wiele  innych  niebezpieczeństw  –  bliskie  zawalenia  się

posadzki  niewidocznych  budynków,  zmienione  magią

107



drapieżne rośliny i zwierzęta, które nauczyły się radzić sobie

na spalonej ziemi, ogniska pradawnej mocy, teraz niemal już

przebudzonej.

Co  więcej  w  mieście  zamieszkał  Kramas.  Niektórzy

twierdzą,  że  jest  Dargentari,  czyli  smokiem.  Wysoki,

małomówny zaszył się samotnie w ruinach. Czasem pojawia

się w Lar Assad, gdzie płaci złotem i kamieniami szlachetnymi.

Nie wiadomo jaki ma cel, czy szuka kynitu, czy może upodobał

sobie gorące zgliszcza, a może na coś czeka. Pojawiły się plotki,

że  jak  Misandred  przed  laty,  Kramas  także  służy  imperium

Rotakardu, ale nikt nie odważył się zapytać Dargentari wprost.

Kamieniołomy

Kamieniołomy były największą stratą Histusa,  położone u

podnóża gór, kilka staj od rodowego zamku Nilgrin, stanowią

źródło budulca dla twierdzy i portu Assad. Na kamienie łase

jest  też  opactwo,  ale  margrabia  potrzebuje  go  rozpaczliwie,

bowiem  jego  zamek  dosłownie  się  rozpada.  Wysyła  emi-

sariuszy do komesa i stolicy, ale póki co ponawiane prośby nie

odniosły  skutku.  W  kamieniołomach  pracują  skazańcy  oraz

jeńcy  wojenni,  głównie  Kassańczycy,  ale  także  Shalarowie

pojmani podczas ostatniej wojny.

Śmiertelność jest  duża,  ale  nikt  się  tym nie przejmuje.  W

czasie  pokoju  zapotrzebowanie  na  kamienie  jest  mniejsze  –

głównie ze strony Lar Assad, które ciągle się rozbudowuje – ale
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wydobycie  także  spadło  gdyż  zmniejszyła  się  liczba  jeńców.

Wszyscy  skazańcy  mieszkają  w  drewnianych  barakach

pilnowani przez maga i żołnierzy z twierdzy.

Wioski

Po wojnie i upadku Lar Kassados wiele wiosek opustoszało.

Część odbudowano, ale nie wszystkie. Większość wieśniaków

żyje z rolnictwa i rybołóstwa, a w górach z hodowli.  Wełnę,

drewno,  żywność,  mięso  i  zboże  wieśniacy sprzedają  w Lar

Assad  i  na  targowisku  opactwa  podczas  corocznych

jarmarków.  Chociaż  chłopi  zostali  uwłaszczeni,  najczęściej

nadal podlegają szlachcicowi, który pobiera od nich daninę w

zamian  za  możliwość  korzystania  z  większych  połaci  ziemi,

lasu, czy korzystania z portu.

Wybrzeże

Wzdłuż  północnego  wybrzeża  znajduje  się  wiele  wiosek

rybackich.  Skały,  klify  i  kaprysy  Maene Faeir  nie  ułatwiają

pracy, ale wody są obfite, więc wysiłek się opłaca.

Im dalej na zachód tym ludzie bardziej nietypowi, więcej też

Shalarów ze starych plemion,  z których niektórzy do dzisiaj

kultywują  stare  zwyczaje.  Tilarów  najwięcej  zamieszkuje  w

starych vajalskich ruinach, chociaż to tam pradawne moce są

najbardziej ożywione.

Povajalskie  ruiny  są  najczęściej  niemal  kompletnie

zniszczone  –  ot,  czasem  natknąć  się  można  na  zakopany  w
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ziemi  kawałek  posągu,  zarośniętą  drogę  pośrodku  lasu,  czy

fundamenty latarni morskiej na klifie.

Jeśli spotka się lepiej zachowane miejsce, trzeba się mieć na

baczności, stara magia bowiem jest tam silna. Posągi na wpół

ludzkich,  na  wpół  zwierzęcych stworów,  ludzi  z  ogromnymi

rogami i głowami zwierząt, figury delfinów, wąskie kolumny

przypominające wapienne igły, czy kamienne kręgi i spirale są

wyraźnym  śladem,  że  dane  miejsce  ongiś  zamieszkiwali

Vajalowie,  legendarni władcy mórz,  a pradawne moce nigdy

do końca miejsca nie opuściły.

Południe – Perła Tiranu, port Lar Innar
Największy  port  Tiranu  jest  drugim  po  stolicy  miastem

księstwa.  Stanowi  cenny  punkt  handlowy,  przez  którzy

przechodzą  towary  z  całego  świata  –  egzotyczne  materiały,

przyprawy  i  inne  cuda  Qat  Tarahal,  wyroby  rzemieślnicze

Wolnego  Miasta  Elborn,  owoce  Kergu,  dywany  i  ozdoby

Dodanu, a nawet dobra z kontynentu Ram.

Miejscowi nie używają nazwy Lar Innar,  mówią o swoim

mieście  Perła,  chociaż  ostatnio  często  słyszy  się  wypo-

wiedziane  z  przekąsem  określenie  Rubin.  Przestępcza  or-

ganizacja  Rubinowy  Syndykat  praktycznie  bowiem  rządzi

miastem.

Rozległa przystań Innar rozciąga się wzdłuż brzegu Zatoki

Perły u ujścia Ivris, pozwalając na zatrzymywanie się w porcie
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setek statków. Wejścia do portu strzegą bliźniacze warownie

Małża  i  Krab.  Od  lądu  portu  broni  kolejny  mur,  okalający

przystań i miasto. Wszelkie statki przepływające rzeką mogą

zostać  łatwo  ostrzelane  przez  łuczników,  w  razie  potrzeby

można też podnieść rozciągnięte między warowniami sieci  i

łańcuchy, które zatrzymają atakujących.

Na zachodnim brzegu rzeki przylegając do portu rozciąga

się  właściwa  Perła.  Wspina  się  na  niewysokie  wzgórza  po-

przecinane  odnogami  rzeki  Ivris  i  połączone  malowniczymi

mostami.  Budynki  i  mury w Lar  Innar mają perłowy kolor,

ciemniejszy niż wapniowa biel Antaru ze wzlędu na inny kolor

kamienia wydobywanego na południu.

Rubinowy Syndykat

Władzę  w  mieście  oficjalnie  sprawuje  graf  Dawian,  ale

dostojnik jest  zdziecinniałym staruchem, a jego rodzina sko-

rumpowana  lub  zastraszona  przez  Rubinowy  Syndykat.

Syndykat narzuca własne prawo, kontroluje podatki,  pobiera

haracze,  ale  także  pozbywa  się  konkurencji  w  postaci

mniejszych grup przestępczych.

Struktura organizacji opiera się o powiązania rodzinne. Nie

można dołączyć do Rubinowego Syndykatu nie posiadając w

rodzinie kogoś, kto już do niego należy. Utrudnia to inwigilację

grupy. W przypadku zdrady lub dużej niekompetencji, karana

jest cała rodzina, a nie tylko sprawca.
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Interesy Syndykatu obejmują handel niewolnikami – który

mimo że zakazany w całym księstwie Tiranu, w Lar Innar jest

prowadzony w świetle dnia – narkotykami i kynitem.

Głową Syndykatu jest Dama, nazywana Diores, nie wiadomo

do końca czy takie nosi imię, czy to tylko pseudonim.

W organizacji działa wiele Tiralów – czyli Shalarów, którzy

wywodzą  się  od  rdzennych  mieszkańców  księstwa  Tiranu,

zanim kraj  zasiedlili  Ramianie.  Z tej  kultury zaczerpnięte są

zwyczaje i rytuały, cechujące przedstawicieli Rubinowego.

Rubinowi wcierają w skórę trujące kwiaty sirdis, które zo-

stawiają pod skórą czerwone, przypominające liście koniczyny

trwałe przebarwienia. Ekstrakt z kwiatów używany jest także

do  wykonywania  czerwonych  tatuaży.  Z  kolei  palone

wysuszone  łodygi  służą  za  narkotyk,  który  odurza,  a  po

dłuższym  używaniu  powoduje  niekontrolowane  drgawki  i

ataki  padaczki.  W  małych  ilościach  używana  jest  w  cy-

garetkach,  które  są  popularne  w  całym  mieście,  wśród

młodzieży z niższych sfer.

Narkotyki

Sirdis  używane jest  głównie przez niskie rangą rodziny,  z

których  werbują  się  shidva,  czyli  najniżsi  rangą  żółnierze

syndykatu.  Uzależnienie  od  narkotyku,  a  nawet  ślady  zo-

stawione  przez  sirdis  zwane  rubinowymi  znamionami

zamykają drogę awansu na wyższe stanowisko. Ale najczęściej
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shidva  i  tak  nie  mogą  liczyć  na  awans,  zajmują  się  dla

Syndykatu brudną robotą.

Sirdis  używają  także  osoby  nie  należące  do  Syndykatu  –

młodzież z gangsterskich rodzin, próbująca zdobyć uznanie ru-

binowych, starcy, którzy szukają wytchnienia od chorób albo

samobójcy. Najczęściej liście sirdis są wtedy żute, co powoduje

czerwone zabarwienie i opuchliznę twarzy, wypadanie zębów,

a  na  końcu  śmierć  od  uduszenia  z  powodu  obrzęku  jamy

ustnej.  Prostytutki  używają  sirdis  do  barwienia  ust,  stąd  ja-

skrawoczerwone  usta  stały  się  znakiem  rozpoznawczym

ulicznic i kurtyzan.

Nie są to jedyne popularne narkotyki. Sirdis należy jednak

do tych nielicznych, które nie zdobyły dużej popularności poza

Perłą,  głównie z  powodu drastycznych skutków ubocznych i

małego zróżnicowania wrażeń.

Znacznie popularniejsza jest halucynogenna she'taja, które

wybiela  skórę,  aż  nabiera  ona  sinego  koloru,  popularna  w

burdelach  i  specjalnych  palarniach,  gdzie  ludzie  godzinami

przesiadują  w  oparach.  Dość  szeroko  rozpowszechnione  są

także  suszone  konopie nazywane  susznią i  wcierane  w

rozcięcia na skórze  liście złotej pokrzywy,  którą sprowadza

się z Ram.

Wyższe  sfery  gryzą  i  żują orzeszki  shea sprowadzane  z

południa. Sproszkowane orzeszki wciąga się też przez nos lub
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wciera w błony śluzowe, ale ta metoda powoduje krwawienie.

Skutki dłuższego używania to krwawiące narośla w ustach i na

języku, obrzmienia, bladość i otumanienie. Krótkotrwały efekt

to wzrost agresji, brak strachu, zwężenie źrenic i krwawy pot.

Handel niewolnikami

Jako że niewolnicy nie mogą być sprzedawani w księstwie

Tiranu,  Lar  Innar  jest  głównie  portem  pośredniczącym,  do

którego trafiają niewolni Tarrowie z Nilty, czy Anirki porwane

z  Rotakardu.  W  Perle  jednak  spotkać  można  wielu  nie-

wolników, którzy oficjalnie są zatrudnionymi służącymi, ale w

rzeczywistości należą do bogaczy i członków Syndykatu.

Strażnicy

Strażnicy w Lar Innar podobnie jak w całym księstwie noszą

czerwone mundury ze złotymi wykończeniami oraz granatowe

płaszcze.  Skorumpowani  nazywani  są  nagiętymi  lub nagiętą

kohortą. Aby pokazać, że są łatwi do kupienia, posługują się

specjalnym powitaniem, które polega na uderzeniu się lekko

pod sercem dwoma wyprostowanymi palcami. Część pracuje

bezpośrednio dla Syndykatu, ci są nieprzekupni i  najczęściej

posiadają ślady po sirdis, pilnują jednak prawa rubinowych, a

nie prawa miasta czy Kodeksu.

114



Hierarchia w Syndykacie

Najniżsi rangą są żołnierze, shidva, głównie drobni zabijacy,

złodzieje,  czy  podporządkowani  strażnicy  lub  urzędnicy.

Rodziny shidva nazywane są wypożyczonymi shidva.

Drugą rangą są gońcy, pasha – wszelkiego rodzaju urzędnicy

i  ludzie  na  stanowiskach,  którzy  wypełniają  polecenia

Syndykatu,  przywódcy  straży  miejskiej,  przewoźnicy,  ka-

pitanowie statków. Rodziny pasha nazywa się dobrymi pasha.

Trzecia ranga to taro – właściwe rodziny Syndykatu, które

żyją  z  ciemnych  interesów  i  zbudowały  na  tym  spore

bogactwo.  Do  taro  należą  całe  rodziny.  Głowę  danej  grupy

rodzinnej nazywa się antaro.

Najwyższą rangą – poza oczywiście Damą – jest rimi, czyli

Rodzina, ścisły krąg krewnych Diores. Do krewnych zaliczają

się  też  adoptowani  współpracownicy.  Jest  ich  w  mieście

kilkunastu.

Drabina społeczna Perły

W Perle styka się kilka silnych kultur, które zazwyczaj ko-

egzystuje obok siebie bez większych starć.

Kultura  tiralska  upowszechniła  się  wśród  młodzieży,

gangsterów,  shidva,  a  także  w  dużej  mierze  w  wyższych

sferach Syndykatu, gdzie jednak traktowana jest z umiarem.

Tiralczycy  nadużywają  sirdis,  kochają  się  w  czerwonych  i

złotych barwach, uważają, że dobro rodziny jest ważniejsze od
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dobra jednostki, nawet członka owej rodziny, a zdecydowanie

ważniejsze  niż  dobro  osób  spoza  rodziny.  Ubrania  szyją  ze

zgrubieniami  wokół  szwów,  barwią  skórę  farbami,  których

ułożenie i kolorystyka określa złożone związki, w jakich żyją.

Silnie przywiązują się do miejsca, stąd tworzą się lokalne spo-

łeczności  i  gangi,  które  wyróżniają  się  własnymi  sposobami

barwienia skóry i zwyczajami.

W tradycyjnych społecznościach Tiralczyków praktykuje się

także samookaleczanie się, które polega głównie na składaniu

ofiar bogom z własnych kawałków ciała. Nie jest dziwny widok

starca  pozbawionego  dłoni  albo  oka,  który  otoczony  jest

dumną rodziną. Rubinowi stosują okaleczanie jako rodzaj re-

kompensaty za szkody.

W  wyższych sferach  wzorowanie się na Tiralczykach jest

słabsze.  Wypracował  się  za  to  specyficzny  dla  Perły  kod

ubioru. Ubrania są stonowane, najczęściej szare lub czarne z

drobnym  czerwonym  elementem  –  tego  typu  ubiór  jest

popularny  wśród  rubinowych,  a  także  w  wyższych  sferach.

Mężczyźni noszą wysokie kołnierze, zapinane aż pod brodę na

czerwone guziki.  Kobiety ubierają się wyzywająco, ale nigdy

nie  na  czerwono  –  zawsze  jednak  dodają  do  ubioru  coś

czerwonego.  Modne jest  obnoszenie się  z  bronią,  najczęściej

drobną jak sztylet, dziryt, czy tarahalski kindżał.
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Kultura tirańska – Tirańczycy stanowią mniejszość w Perle,

ale można ich poznać po bardziej typowym podchodzeniu do

ubioru,  braku  fabrowania  skóry,  trzymaniu  się  z  dala  od

narkotyków. Tirańczycy w wysokich sferach użyją dużej liczby

ozdób,  nie stronią od falbanek i jedwabnych koszul. Kobiety

ubierają się mniej wyzywająco, często po męsku, szczególnie w

niższych sferach. W wyższych widać wpływ kultury Ramskiej,

latem pojawiają się togi, a nierzadko nawet sandały.

Kultura  ramska –  potomkowie  Ramian,  głównie  ludzie  z

wyższych sfer albo przybysze z Ram ubierają się latem w togi i

sandały, ale najłatwiej rozpoznać ich po języku, posługują się

bowiem  biegle  łaciną.  Nie  jest  to  zmieniona  vathołacina,

popularna  wśród  szlachty  getyckiej,  a  prawdziwa  łacina

ramska. Ubiór jest prosty, nastawiony bardziej na wygodę niż

prezencję.

Kultura tarahalska – Tarahalczycy, głównie z Nilty ubierają

się w jasne stroje, czasem noszą chusty albo turbany. Kobiety z

wyższych  sfer  zasłaniają  dolną  część  twarzy  jedwabnymi

zasłonami.

Dama

Połowę  twarzy  ma  stale  pomalowaną  w  niebieską  sza-

chownicę,  jest  młoda, liczy może ze 14 lat.  Zawsze otoczona

tarrskimi  gorylami.  Według  niektórych  opowieści  jest

bękartem Elryka I  i  tym samym posiada pretensje  do tronu
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księstwa, ale plotek nagromadziło się tyle, że trudno wysupłać

prawdę.

Dama jest postrachem Perły, a jednocześnie wzorem do na-

śladowania dla wszystkich rubinowych. Mimo młodego wieku

trzyma organizację twardą ręką i doprowadziła do znacznego

wzrostu  zysków  zanim  otwarcie  bramy  antarskiej  po-

krzyżowało mafii szyki.

Prawo Syndykatu

Syndykat  rządzi  się  niepisanymi zasadami,  z  których naj-

ważniejsza  jest  lojalność  wobec  rodziny  –  zarówno  swojej

własnej  jak  i  wielkiej  rodziny,  którą  Syndykat  tworzy.  Przy-

należność  oznacza,  że  cała  rodzina  staje  się  wypożyczona  i

stanowi rodzaj okupu wobec organizacji. W razie gdy członek

Syndykatu  zdradzi  lub  popełni  błąd,  kara  obejmuje  całą

rodzinę,  nawet  jeśli  nie  wiedziała,  że  jej  krewny należał  do

mafii.  Osobom  bez  rodziny  się  nie  ufa,  są  wypychane  z

Syndykatu, tracą rangę, chyba że adaptują wychowanków.

Rodziny  taro  zazwyczaj  stanowią  niewielkie  zamknięte

gangi z własnymi gońcami i shidva. Nie znają szczegółów na

temat innych rodzin, ani ich pasha.

Najniżsi  rangą  shidva  często  nie  wiedzą  nawet  jakiej

rodzinie służą, dopóki nie zasłużą się czymś znaczącym.

Kary  są  bardzo  surowe i  leżą  w gestii  antaro  lub  bezpo-

średnich nadzorców shidva. Zawiedzenie głowy rodziny albo
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złe  wykonanie  rozkazów  najczęściej  oznacza  dla  shidva

bolesną śmierć. Zdradza – czyli konszachty z pretorianami czy

sędziami  –  karana  jest  śmiercią  całej  rodziny,  a  na  końcu

zdrajcy.  Mniejsze  przewinienia  karane  są  okaleczeniami  –

często jednak shidva sam decyduje się okaleczyć, by pokazać

głowie  rodzinie,  że  rozumie  swój  błąd.  Każdy  ma  jednak

prawo  do  sądu,  którego  dokonuje  głowa  rodziny  –  antaro,

swoisty ojciec lub matka chrzestna – albo przełożony po wy-

słuchaniu  obu  stron.  Karę  na  całą  rodzinę  można  też  po-

wstrzymać, jeśli w porę popełni się samobójstwo.

Jednocześnie  jednak  członkowie  rodziny  –  taro  –  wraz  z

rodzinami znajdują  się  pod ochroną Syndykatu.  Dopóki  wy-

pełniają  rozkazy  i  są  lojalni  i  skuteczni,  płacą  wymagane

podatki  na  rzecz  głowy  rodziny,  dopóty  mogą  liczyć  na

ochronę,  zapewnienie  dobrobytu,  a  w  razie  śmierci  że

Syndykat zajmie się ich rodzinami.  Nie dotyczy to zwykłych

shidva –  ci  traktowani  są  jak  mięso  armatnie,  ale  zawsze  z

nadzieją na wybicie się i zostanie adoptowanym do rodziny.

Rodziny  chronią  członków  społeczności,  w  której

przebywają  –  tak  zwanych  sąsiadów  –  zapewniają,  że  inne

rodziny  nie  zabijają  ani  nie  grabią  w  tym  rejonie,  spłacają

każdego kto zginie z ich powodu i mszczą tych, którzy zginęli

lub ponieśli stratę z powodu innej rodziny.
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Gońcy  nie  podlegają  takiej  ochronie  –  traktowani  są  jak

obcy, są chronieni tak długo jak są przydatni. Jeśli przestaną

pomagać  Syndykatowi  najczęściej  szybko  giną.  Często  w

sposób,  który  jasno  pokazuje,  która  rodzina  jest  odpo-

wiedzialna.

Rodziny

Dama  pozostaje  głową  wszystkich  rodzin.  Nie  posiada

własnej  –  adoptowanych członków rodziny nazywa zaś rimi,

co znaczy pozbawieni rodziny.

Otacza się głównie ludźmi z rodzin Pullo i Vorenus – które

tym samym posiadają największe wpływy w Perle i poza nią. 

Głową  rodziny  Pullo  jest  atore  Gaius  Pullo  –  zawsze

otoczony  pięknymi  kobietami  i  przepychem,  bezlistosny  dla

wrogów, łaskawy dla przyjaciół, uległy wobec Damy. Rodzina

kieruje szeroką rangą nielegalnych i legalnych przedsięwzięć –

wliczając  w  to  monopol  na  handel  ludźmi  w  Perle  oraz

przemyt wyrobów z kynitu i krwawnika.

Rodziną  Vorenus  zarządza  atore  Aulus  Vorenus,  starszy  i

bardzo poważany przez inne głowy rodzin. Zawsze prosto, ale

bogato  ubrany  z  twarzą  pokrytą malunkami  i  nieodłącznym

kosturem,  na  którym  się  wspiera  zarządza  przepływem

narkotyków  nie  tylko  w  Perle,  ale  w  dużej  części  Tiranu  i

nawet poza jego granicami.
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Trzy  największe  rodziny  poza  Pullo  i  Vorenusem,  które

posiadają wpływy  w  Perle  to  domeny  Quintusa  Karo

Trebatiusa,  Vibiusa  Sertoriusa  oraz  bezlitosnej  Di  Varius.

Działają w cieniu dwóch największych, każda posiadając swoje

skromniejsze  udziały  w  hazardzie,  prostytucji,  narkotykach

czy przemycie.

Mniejsze rodziny najczęściej muszą się zadowolić najwyżej

kilkoma klubami, czy wioskami, a większą część działalności

prowadzić  poza  Perłą  –  na  północy  lub  w  wolnym  mieście

Elborn czy na wyspie Cissa (gdzie największe wpływy ma Illa

Cissani).  W  Antarze  największe  wpływy  posiadają  rodzinny

Pullo  oraz  Trebatius,  przy  czym  na  dworze  działa  także  do

pewnego  stopnia  Di  Varius,  która  zasłynęła  z  porwań  dla

okupu i wysyłania członków ciała jako dowodu pojmania.

Warownie

Zachodnia warownia,  Krab wznosi  się  na skalistym cyplu

wyżej nawet niż rozsiane na zboczu wzgórza miasto. Zawsze

stacjonuje  tam  centuria  pretorian  –  około  60  książęcych

gwardzistów  – stąd mówi się, że to ostatni przyczułek, który

nie oddał się w pełni Syndykatowi. Dowódcą gwardii w Krabie

jest  prefekt  Augustus.  Znają  jednak  swoje  miejsce  i  ich

działalność  jest  bardzo  ograniczona.  Najczęściej  służą  Syn-

dykatowi  do  wyłapywania  zdrajców  i  rozwiązywania  spraw
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między różnymi rodzinami. Każdy wystarczająco dzielny – lub

głupi – by wystąpić przeciwko rodzinom i Damie szybko znika.

Małża na wschodzie jest mniej imponująca – zbudowana na

bazie  kwadratu  i  niemal  identyczna  Krabowi,  jest  położona

niżej,  na kamienistej  plaży i  zawsze w połowie brudna,  tam

gdzie podczas sztormów omywają ją morskie fale.  Aktualnie

stacjonuje w niej tylko niewielki oddział straży miejskiej, który

nieoficjalnie  podlega  rodzinie  Pullo.  Prawdopodobnie  tutaj

dochodzi do przerzutu niewolników z Ram, Kergu, Dodanu i

Rotakardu.

Rzeka Ivris oraz góry

Wzdłuż  Ivris  od  Antaru  aż  po  Lar  Innar  rozsiane  jest

mnóstwo  mniejszych  i  większych  wiosek  oraz  miasteczek

rybackich.  Południowe  najczęściej  wpisują  się w  strukturę

Syndykatu. Nieco inaczej ma się sprawa z wioskami górskimi

w Kar Danen – górale nie lubią się z Syndykatem, a obecność

legionistów pomaga im utrzymać niepodległość od mafijnych

rodzin.

Rozdarty Zachód
Dwunastego  lipca  1484  roku  szalony  Qal-Asir  wywołał

kataklizm, który odmienił  zachodnią część księstwa Tiranu i

kraj za Górami Rozłąki. Nieposkromiona magia rozdarła góry,

zawróciła bieg rzek i przebudziła moce, które od tysiącleci po-
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zostawały  w  uśpieniu,  oszczędzając  jedynie  Niltę  chronioną

przez Boga-Wezyra Amosa.

Według legendy Qal-Asir uwięziony przez własnego syna w

wieży Desso, spętany czarnym kynitem, przełamał łańcuchy i

w zemście uwolnił niewyobrażalną moc starych maszyn, które

przybyły wraz z nim z gwiazd. Mówi się, że nakarmił wielkie

atomowe  piece  ogromnymi  ilościami  kynitu  i  wypowiedział

słowo-kod,  które zamieniło reaktory w sfery ognia.  Syn Qal-

Asira spojrzał w środek płomieni z wieży w Nafad i chociaż

przeżył  kataklizm,  jego  umysł  został  wtedy  złamany  na

zawsze, a oczy wypalone.

Oślepiający  błysk  widziano  aż  w  Antarze,  a  na  całym

południu przez tydzień niebo jaśniało nocą bladym światłem.

Podmuch gorąca zapalił lasy i zagotował rzeki, mury pękały i

zamieniały się w pył, a domy i wieże Pasterzy Gwiazd waliły w

gruzy.  Ziemie  na  zachód  od  Gór  Rozłąki  nazwano  Krajem

Strzaskanych  Wież.  Niltę  ochroniła  bariera  gór  oraz  moc

Amosa. Zachodnia część księstwa Tiranu pogrążyła się jednak

w chaosie.

Wprawdzie góry zatrzymały żar eksplozji, ale w ciągu kilku

tygodni  roślinność  blisko  gór  zgniła  i  obumarła.  Drzewa

straciły  liście,  a  pola  pokryły  się  czarną  mazią.  Pierwsze

deszcze przyniosły kwas, który wypalił ziemię i zatruł ludzi i

zwierzęta.  Jesienią  w  niektórych  miejscach  wyrosły  nowe
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rośliny, dziwaczne i najwyraźniej odporne na zimno, a wśród

kikutów drzew pojawiły się odmienione zwierzęta. Zima tego

roku  była  niezwykle  mroźna,  ale  na  Rozdartym  Zachodzie

gleba zdawała się promieniować ciepłem i pustkowia szybko

porosły nieprzyjemną trawą i dziwacznymi kwiatami, których

pyłki niosły śmierć lub chorobę.

Złamana magia

W  momencie  kataklizmu  magia  została  odmieniona.

Ogromne  ilości  energii  wyzwolonej  z  kynitu  zakłóciły

działanie  czarów i  zaklęć  na całym zachodzie.  Magowie  po-

dróżujący przez Rozdarty Zachód muszą uczyć się rzemiosła

od nowa,  a  kynit  znaleziony w tamtych  częściach  kraju  ma

odmienne właściwości. Co więcej każde użycie magii jest dla

obdarzonych  mocą  –  oraz  Pradawnych  Mocy  –  jak  świeca

zapalona w ciemnej komnacie. Powodem są zapewne drobiny

kynitu, które opadły z pyłem po wybuchu i skaziły cały kraj.

Pradawne moce

Zanim  na  ziemię  księstwa  przybyli  Shalarowie,  a  później

Ramianie, zarówno na wybrzeżach jak i w głębi lądu żyły inne

rodzaje istot. Stare ruiny należą do Vajalów, wymarłej rasy, o

której dzisiaj niewiele wiadomo, ale pod omszałymi ołtarzami i

starymi  świątyniami  kryją  się  często  moce  jeszcze  pra-

dawniejsze.
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Każde obdarzone mocą miejsce jest inne – stare kamienie

mogą  kryć  stwory  z  innych  światów,  bezimienne  moce

wyznawane  ongiś  jako  bóstwa  albo  uśpione  niedobitki  ras

dawno odeszłych.

Powszechnie  uważa  się,  że  Vajalowie  wyginęli  przed

wiekami  na  tajemniczą  chorobę  –  niektórzy  mówią,  że  tą

samą, która teraz dziesiątkuje Fenari.

Czy dawna magia jest pozostałością eksperymentów, które

doprowadziły  do  zagłady  dumnej  rasy  albo  może  miały  ją

uratować  przed  zarazą?  Może  pod  wzgórzami  zaklęte  w

kynicie dusze Vajalów czekają na okazję, by wygrzebać się z

ziemi i powrócić do świata, który ich krewniacy opuścili przed

tysiącami lat?

Miasteczka i stepy

Skażone  ziemie  porasta  głównie  ostra  trawa  i  karłowate

drzewa. Wilgotne lasy pokrywające centralną część księstwa

ustępują stepom gwałtownie jak ucięte nożem. Gdzieniegdzie

rozciągają się łąki  pełne ogromnych kwiatów roztaczających

halucynogenny  aromat  albo  doliny  porośnięte  grzybami

wielkości domów, spośród których wędrowców obserwują nie-

spokojne oczy nieznanych stworzeń.

Życie na pustkowiu nie jest łatwe. Wielu uciekło na wschód,

wielu zginęło od chorób. Ci co zostali odbudowali zmiecione z

powierzchni ziemi miasteczka, przywołali skruszałe ruiny do
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życia, własnymi rękami, poświęceniem i odwagą ujarzmili od-

mienioną krainę. Do pewnego stopnia. Nie lubią przybyszów

ze  Starego  Tiranu  jak  nazywają  wschodnią  część  księstwa,

prowadzą twarde życie i cenią prywatność.

Na  skraju  lasów  natknąć  się  można  na  koczownicze

plemiona  Tilarów,  którzy  wrócili  do  dawnego  trybu  życia  i

szamanizmu. Dażą obcych nieufnością, często kultywują nie-

wolnictwo  i  rytualny  kanibalizm  –  obie  rzeczy  surowo

zakazane w księstwie. Nikt jednak nie przejmuje się antarskim

kodeksem. Na zachodzie ludzie rządzą się własnymi prawami.

Władza księcia  nie sięga Rozdartego Zachodu –  chociaż kraj

oficjalnie znajduje się w jego domenie.

Stolica jednak nie zapomniała. Urzędnicy księstwa dbają, by

handel  z  zachodem  nie  zamarł.  Drogi  handlowe  z  Zachodu

wiodą drogą morską z niewielkich portów – Lar Potros i Lar

Hagotr  u ujścia rzek na północy –  do Lar Assad oraz drogą

lądową do Antaru. Lądowy szlak jest jednak niebezpieczny i

używany bardzo rzadko, gdy nie da się inaczej. Sporo towarów

jest szmuglowanych z pominięciem podatków bezpośrednio do

Nilty poprzez góry.

Zachód  zaopatruje  księstwo  w  dobra  naturalne  oraz  naj-

ważniejsze bogactwo – kynit. Odmiany magicznego kamienia

na zachodzie posiadają dziwaczne i często nieprzewidywalne
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właściwości, ale przez to są specjalnie cenione przez magów.

Większość bogactwa Tiranu pochodzi z zachodu.

Poprzez grafa Juliusza a'Erintradosa,  który stanowi przed-

stawiciela  księcia  w  Erindorze,  pozyskiwane  są  rzadkie,  ale

szczegółowe raporty na temat ewentualnej gotowości bojowej

ludzi na zachodzie. Książe przymyka oko na inne rzeczy, ale

chce zawsze wiedzieć dokładnie na ilu magów i wojskowych

może liczyć w razie kolejnej wojny.

Na  skraju  gór  natknąć  się  można  na  ruiny  zamków  na-

leżących  do  dawnej  szlachty  –  tutaj  impet  kataklizmu  był

potężny  i  nie  przetrwał  nikt.  W  jaskiniach  i  wśród  gruzów

mogą  się  jednak  kryć  mocno  odmienione  istoty,  część  była

niegdyś  ludźmi  –  ale  dawno  zatraciła  pamięć  o  swoim  po-

chodzeniu.

Dziwne Miejsca

Dziwnymi  Miejscami  nazywają  mieszkańcy  zachodu

miejsca, które kataklizm odmienił najbardziej.  Otoczone spe-

cyficzną aurą,  którą ludzie obdarzeni mocą potrafią wyczuć,

wyróżniają  się  anomaliami  i  każde  jest  na  swój  sposób

odmienne.

Niektóre  porastają  bujne,  ale  rozsiewające  trujące  pyłki

rośliny, inne pokrywa zgnilizna, jedne zamieszkują istoty znie-

kształcone nie do poznania, a drugie charakteryzuje wieczna

spiekota lub nieustępujący mróz.
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Erindor

Miasto Erindor powstało na ruinach Tar Erin. Odbudowane

z  gruzów  pośrodku  stepów  przez  ludzi,  którzy  przeżyli

kataklizm  stało  się  miejscem  schronienia  i  stolicą  zdru-

zgotanego  kraju.  W  dużej  mierze  niezależne  od  księstwa

podlega Radzie Erindoru, na którą składają się przedstawiciele

lokalnych społeczności. Graf Juliusz zamieszkuje w mieście, ale

nie  ma  wielkiego  wpływu  na  lokalną  politykę.  Prawo  w

Erindorze  jest  twarde  –  za  najmniejsze  przewinienia  grożą

srogie kary,  ale najczęściej  jeśli  nie pozbawia się  skazańców

życia, to pozostawia się im możliwość pracy. Karą za kradzież

jest więc na przykład nie ucięcie dłoni – ale obcięcie ucha. Rąk

do pracy bowiem ciągle brakuje,  a zdobycie wyżywienia dla

wszystkich jest bardzo trudne. Ziemia jest nieurodzajna, plony

często okazują się skażone, a zwierzęta chorują.

Erindor  posiada  własną  armię  złożoną  głównie  z  na-

jemników  i  zbirów  spłacanych  dobrami,   która  pilnuje

porządku i wprowadza w okolicy prawo ustalane przez radę.

Rada Erindoru łączy interesy przemytników, łowców kynitu,

bogatych  kupców  i  lokalnych  magów.  Starają  się  zapewnić

sobie  niezakłócone  działanie  i  dobrobyt,  ale  nierzadko

dochodzi do sporów i krwawych walk o władzę.
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Nafad – rozbita wieża

Pośrodku  Gór  Rozłąki  znajdowało  się  przed  kataklizmem

niewielkie miasto-państwo Tarahalczyków. Nafad wznosiło się

na zboczu góry Par-Itil  łańcucha Rozłąki,  strzegąc szlaku ze

wschodem.

Jak  każde  miasto-państwo  Qat-Tarahalu,  Nafad  wyrosło

wokół jednej z vitroxiańskich wież. Wieża Nafadu wpleciona

była w skaliste zbocze gór tworząc z kamieniem jedną całość.

Biały kryształ łączył się płynnie z szarymi skałami i wspinał w

górę  krętymi  spiralami.  Właśnie  tam,  na  płaskim  szczycie,

pośród srebrzystych iglic przed prawie trzydziestoma laty Qal-

Kamiya  popatrzył  w  środek  rozpętanego  przez  ojca  ka-

taklizmu.

Miasto  Nafad  zostało  zmiecione  z  powierzchni  ziemi.

Niewiele  ocalało  ze  wzniosłych  budowli  i  błękitnych  kopuł.

Wieża  rozpadła  się  na  dwie  części  –  górna  wbiła  się  w

gruzowisko, ale dolna pozostała w większości nienaruszona.

Niektórzy twierdzą,  że  emir Qal-Kamiya przeżył  i  po dziś

dzień pogrążony w szaleństwie i oślepiony ukrywa się w wieży.

Opowieści  mówią  o  tajemniczym  mężczyźnie  w  jedwabnej

masce  na  twarzy,  otoczonym  wiernymi  wojownikami,  który

krąży  po  okolicy  i  być  może  w  podziemiach  wieży  próbuje

odbudować dawną potęgę, uruchomić przedwieczne maszyny,
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a  może  potwórzyć  czyn  ojca.  Ponoć  rany  na  twarzy  emira

nigdy się nie zasklepiły.

Brama Maeritamu

Na północ od Nafadu, na cyplu Maeritam rozpościerała się

kiedyś kraina zwana Morzoziemiem – słynąca z żyznej ziemi i

zaopatrująca  w  żywność  cały  zachód.  Teraz  poczerniała  i

wymarła omijana jest przez żeglarzy.

Ogień  zniszczenia  promieniujący  z  Desso  stopił  skały  na

brzegu i  zamienił  w popiół  wszystko,  co  stało  na półwyspie

poza samotną bramą z kynitu, która po dziś dzień wznosi się

wśród pyłów.

Nie  wiadomo,  gdzie  magiczne  wrota  znajdowały  się

wcześniej – czy w podziemiach willi ekscentrycznego badacza,

czy  zakopane  poniżej  starodawnej  świątyni.  Stopione  skały

zniszczyły wszystko wokół, ale kiedy zastygły, brama wyzierała

z bazaltu dwoma smukłymi łukami.

Legenda Krzemowej Wiedźmy

Niektórzy  twierdzą,  że  Etrakare  przybyła  do  Ramaru

poprzez  wrota  Maeritamu,  inni,  że  jej  ludzie  pojawili  się

wprost  z  powietrza  wraz  z  ekwipunkiem  i  mechanicznymi

sługami, ogrodzili teren i rozpoczęli budowę Stalowego Miasta.

Legenda głosi, że Krzemowa Wiedźma wyłoniła się pierwsza,

gdzieś w Maeritamie w 1509 roku.  Opatulona w grube futro

zagarnęła  w  dłoń  popioły  u  podnóża  bramy  i  pobladła  z
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obawy,  że  prowadzi  swój  lud  ku  zagładzie.  Szybko  jednak

przekonała się, że nowy świat nadaje się do zamieszkania i po-

stanowiła zrealizować długo odkładany plan.

Earf, świat Etrakare, uległ zniszczeniu, spękał i pogrążył się

w  ogniu  albo  zatonął  w  zatrutych  wyziewach  maszyn.  W

Ramarze uciekinierzy budują przyczułek do większej inwazji.

Tymczasem  jednak  udają  pokojowo  nastawionych  –  wielu

można spotkać w Erindorze, wśród nich Etrakare, która wzięła

sobie Białego Patrona – Asaja Tajjana – na kochanka.

Wiosną jednak wszystko się zmieniło – Etrakare zniknęła z

Asajem Tajjanem, podobnie jak Getianaen, który przybył w po-

szukiwaniu  ojca.  W  Erindorze  tymczasem  przejęli  władzę

uzbrojeni w broń palną i poruszający się ryczącymi pojazdami

ludzie Etrakare. Rozeszła się plotka, że to początek inwazji.

Historia Elisabeth Care

Eugene  Care  urodził  się na  naszej  Ziemi.  Zbudował

finansowe imperium bazując na technologiach zdobytych ze

znalezionego i utrzymywanego w tajemnicy wraku statku ko-

smicznego.  Elisabeth  Care,  najstarsza  córka  Eugene,  była

pierwszą,  która  odkryła,  że  komputery  na  pokładzie  statku

sterowane tajemniczą sztuczną inteligencją o imieniu Magory,

potrafią  nie  tylko  tworzyć  złożone  wirtualne  rzeczywistości,

ale także przenosić ludzi w inne miejsca, na inną planetę.
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Z jakiegoś powodu statek potrafił połączyć się tylko z jedną

planetą – Ramarem – światem który pod wieloma względami

wydaje  się kopią  Ziemi.  Posiada  ten  sam  czas  obrotu  wokół

słońca, podobny księżyc, a obserwując niebo można dopatrzeć

się  z  jego  powierzni  tych  samych  konstalacji  i  planet,  co  z

Ziemi. Jednym słowem Magory przenosi nie w inne miejsce w

naszym  wszechświecie,  a  inną,  alernatywną  rzeczywistość,

gdzie Ziemia jest Ramarem.

Po śmierci  ojca Elisabeth przejęła jego korporację i  wyko-

rzystując dostępne środki i finanse postanowiłą zbudować na

Ramarze stałą placówkę – Steel City One.

Otoczone  stalowym  ogrodzeniem,  wyposażone  w

elektrownię  słoneczną  i  wiatrową  miasteczko,  z  niewielką

stacją wydobycia i przetwórstwa ropy, stało się centrum badań

nad nieznanym światem. Szybko jednak okazało się, że nowa

planeta jest bardzo niebezpiecznym miejscem.

Elisabeth popełniła wtedy błąd – zaufała jednemu ze starych

przyjaciół ojca, Bartoszowi Lisieckiemu, szefowi Grey Shadows

LLC, prywatnej firmy wojskowej. Sprowadziła najemników do

ochrony Steel City One i wiosną 1511 ludzie Bartosza przejęli

władzę w placówce, a później zaatakowali Erindor i ogłosili się

władcami miasta.

Elisabeth uciekła z pomocą Białego Patrona – Asaja Tajjana –

oraz  jego  syna  Getianaena.  Nie  wiadomo  co  się z  nią  teraz
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dzieje  –  być  może  próbuje  odzyskać  władzę  w  placówce,  a

może szuka kogoś, kto pomoże jej pokonać najemników z Grey

Shadows?  Miano  Etrekare  zyskała  od  Tilarów,  którzy  nie

potrafili wymówić jej imienia, a Krzemową Wiedźmą nazwano

ją  w  Erindorze,  gdy  próbowała  wyjaśnić  jak  działają

krzemowe procesory.

Steel City One

Nowoczesna placówka otoczona stalowym płotem. Obroną

zajmują się najemnicy z Grey Shadows LLC pod dowódctwem

Bartosza Lisieckiego. Oprócz nich w obozie znajduje się sporo

naukowców i specjalistów z Ziemi. Dzięki sztucznej inteligencji

Magory mogą sprowadzać posiłki, urządzenia, pojazdy, broń.

Co  więcej  do  budowania  umocnień,  nowych  budynków,  czy

składania sprowadzonych urządzeń – przenosić potrafią tylko

niewielkie  fragmenty  –  używają  Szinów,  obdarzone  inte-

ligencją  roboty  pochodzące  ze  statku  kosmicznego.  Sziny

wyglądają  niemal  identycznie  jak  Aniele,  ale  nie  posiadają

umiejętności przybierania innego wyglądu.

Erindor został zajęty przez oddział składający się z zaledwie

30  ludzi  i  trzech  wozów  opancerzonych  i  helikoptera.

Wprawdzie w Ramarze broń palna zaczyna się pojawiać, ale są

to proste rewolwery i muszkiety, a nie nowoczesne karabiny

automatyczne jakimi dysponują najemnicy z Grey Shadows. Co

więcej magia na ludzi z Ziemi nie działa – wszyscy są odporni
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na bezpośrednie ataki, ale oczywiście pośrednie efekty magii

mogą  ich  zranić.  Zabici  jednak  znikają  i  pojawiają  się z

powrotem  na  Ziemi,  skąd  mogą  ponownie  przenieść  się do

Ramaru,  więc  praktycznie  nie  ponoszą  strat.  Bartosz  zdaje

sobie sprawę, że stanowią siłę nie do pokonania i wykorzystuje

to,  by rozszerzać wpływy. Celem Bartosza jest sprowadzanie

przez Stalowe Miasto cennych zasobów Ramaru na Ziemię.

Elisabeth jest bardziej zainteresowana zbadaniem Ramaru i

dowiedzieniem się dlaczego Magory potrafi wysyłać ludzi tylko

tutaj. Istnieje jeszcze jedna tajemnica związana z przybyszami

z Ziemii – najwyraźniej część z nich wygląda identycznie jak

bogowie  Ramaru,  Elisabeth  przypomina  Kenae,  jednoręką

boginię magii.  Zanim Grey Shadows przejęło  obóz,  Elisabeth

była  w  trakcie  budowy  teleskopu,  który  miał  zbadać  po-

wierzchnię księżyca Ramaru, a szczególnie iskrzącego punktu

stanowiącego oko w wizerunku kruka, który widnieje na po-

wierzchni Kyn. Czym okazałoby się Oko Kruka?

Dawne Moce
Na Rozdartym Zachodzie pradawne moce przebudziły się na

tyle, że ludzie przypomnieli sobie opowieści przodków i część

powróciła  do  dawnych  wierzeń  i  rytuałów.  Inni  zapo-

biegawczo  składają  ofiary  w  miejscach,  gdzie  moce  są  wy-

czuwalne  albo  istnieją  dobrze  zachowane  ruiny  starych

świątyń.
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Niektóre  z  ofiar  wydają  się  działać  –  moce  na  powrót

pogrążają się we śnie – inne mają przeciwne działanie i siły

budzą się do życia. Nigdy nie wiadomo jakich ofiar oczekują

władcy takich miejsc, ani w jaki sposób się objawią, jeśli  się

przebudzą.

Pospolite rytuały
Nawet  wśród  osób  niezwiązanych  z  konkretnym

wyznaniem,  pospolite  są  tradycyjne rytuały –  utrzymywanie

ognia domowego, czasem modlitwy do wybranego domowego

boga  albo  kilku  bogów,  składanie  ofiar  co  najmniej  raz  do

roku, gdy chce się coś wyprosić u bogów.

Co więcej  istnieją  świątynie  niepowiązane z  żadną zorga-

nizowaną religią,  nierzadko poświęcone tylko pojedynczemu

bóstwu  –  nie  zawsze  faktycznie  istniejącemu,  w  tym

przypadku  zazwyczaj  wyznawanemu  lokalnie  lub  po-

chodzącemu  z  wierzeń  dawnych  ludów.  Kościół  Wielkich

Atarów często przejmuje takie świątynie  przekupstwem, siłą

albo podstępem.

Chochoł
Wyznanie popularne wśród chłopów. Chochołowi składane

są ofiary ze zboża oraz owoców, często później zakopywane w

ziemi.  Na powstałym kopcu stawia się kukłę ze słomy, która
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pozostaje  na  tym  miejscu  przez  cały  rok  aż  do  następnych

zbiorów.  Rozpad  kukły  używany  jest  do  przewidywania

pogody, wróżb i powodzenia w zbiorach następnego roku.

Kukła zwana jest różnymi imionami zależnie od tego gdzie

została postawiona, kto ją postawił i jak została ułożona – np.

Dziadem  Chochołem,  Dziewką  Chocholicą  albo  Słomianą

Staruchą. Związane są z nią liczne rytuały, często robione po-

tajemnie,  nocą  przez  szukających  wsparcia  Chochoła  w

różnych  sprawach.  Kukła  jest  wtedy  traktowana  na  różne

zazwyczaj  nieprzyjemne  sposoby,  które  przedstawiają  co

proszący o łaskę Chochoła chce uzyskać – a za przejaw czarnej

magii  uważa  się  zdarzające  się  czasem  postępki  przy-

wiązywania do Chochoła żywych ludzi i odprawiania nad nimi

podobnych rytuałów.

Osoby, które się tego podejmą i zrobią to potajemnie tak, że

nic nie można im udowodnić, są w wiosce otoczeni strachem,

ale pozostawieni w spokoju,  nawet jeśli  w efekcie doszło do

gwałtu czy morderstwa. Jeśli jednak zostali przyłapani, czeka

ich lincz.

BOGOWIE DNI MINIONYCH

Zanim  do  Ramaru  przybyli  Eatarowie,  światem  rządziły

pradawne moce, których źródłem byli Solis Gelperion i Aglae

Danu.  Nazywani  bogami  dni  minionych  ucieleśniali  siły
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naturalne.  Solis  był  bogiem  słońca,  ognia  i  światła,  a  Aglae

boginią ziemi, przyrody i ciemności.

Solis przedstawiany jako człowiek z głową byka i słońcem w

rogach  i  znany  czasem  jako  Name  ne  Sarem,  dawał  siłę

mężczyznom.

Aglae udzielała mocy wyłącznie kobietom, przejawiała się w

postaci rogatej kobiety o oczach łani.

Niektórzy  twierdzą,  że  do  dziś  można  ich  spotkać  w

miejscach, gdzie stara magia jest ciągle aktywna. Magią Aglae

Danu dysponują kapłanki bogini, ale tylko w miejscach, gdzie

pradawna  magia  została  przebudzona,  a  mocami  Solisa

wyłącznie szamani z terenów dotkniętych ogniem BLABLBLA-

BLABLABLDBLASD :) NIESKOŃCZONE JAK WIDAĆ :D

ORGANIZACJE

Upadłe zakony rycerskie
Najwyższą  pozycję  i  estymę  w  Getycji  mieli  przed  laty

rycerze z kilku zakonów, które działały na obszarze królestwa.

Większość poległa w Wojnie Czterech Mistrzów, inni zginęli w

czystkach prowadzonych przez gubernatora Hadriana po zwy-

cięstwie Rotakardu.  Do roku 1511 nie przetrwał ani  jeden z
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dawnych zakonów, które kilkadziesiąt lat wcześniej stanowiły

najważniejszą siłę zbrojną Getycji.

W 1484 Wielkim Mistrz Zakonu Korony – świeckiego zakonu

stanowiącego gwardię przyboczną króla – był Redian at Sallos.

Nabił  się  na  własny  miecz,  kiedy  zasztyletowano  króla

Valdemira III. Fala samobójstw wstrząsnęła całym zakonem, a

kiedy  nowy  Wielki  Mistrz  odmówił  uznania  regencji  Asaja

Tajjana,  doszło do rozłamu oraz bratobójczych walk.  Ocaleli

zakonnicy w 1485 roku z Molborgonu uderzyli samotnie ob-

legającą twierdzę armię – poświęcając się, by ratować honor.

Wszyscy zginęli.

Pozostałe  zakony  zdziesiątkowane  zostały  w  następnych

latach,  do 1487 roku prawie wszystkie zniknęły pozbawione

nawet najmłodszych rekrutów, których także posyłano do roz-

paczliwej  walki  o  utrzymanie  królestwa.  Po  zwycięstwie

Rotakardu  gubernator  Hadrian  złączył  niedobitków  w

Rycerstwo  Imperium  a  opornych  w  tajemnicy  usunięto.

Rycerstwo  zasilono  nowymi  rekrutami  –  pozycją  taką  na-

gradzono szlachciców, którzy wcześniej zdradzili kraj.

Każdy  z  zakonów  kultywował  specyficzne  rytuały  i

zwyczaje.  Część  była  świecka  (Zakony  Białej  Korony  i

Pierścienia  służyły  królowi,  zaś  Zakon  Gryfa  działał  jak

najemnicy), część religijna.
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Najstarszym  zakonem  było Bractwo  Rycerzy  Ostrza  i

Płomienia –  religijny  zakon  poświęcony  Solisowi  (bogowi

słońca),  kierujący  się  rygorystyczną  doktryną  pochodzącą  z

dwóch  świętych  artefaktów.  Księgę  ocaloną  ze  spalonej

siedziby zakonu w Tar Turnak – Tradycję Płomienia – odnaleźli

w  1511  roku  Tuhaj  Tajjan  (wnuk  Asaja  Tajjana)  oraz  Kaen

Katafark  (potomek rycerza  zakonu).  Młodzieńcy  postanowili

odbudować  potęgę  zakonu,  dostosowując  jednocześnie

doktrynę  do  dzisiejszych  czasów.  Mimo  zmian  nazywani  są

Tradycjonalistami.  Do dzisiaj  poszukują Tradycji  Ostrza – le-

gendarnego klejnotu, drugiego z artefaktów zakonu.

Aktualnym Wielkim Mistrzem Zakonu jest osiemnastoletni

Kaen Katafark, a organizacja liczy kilkudziesięciu członków, w

tym  tylko  ośmiu  mianowanych  rycerzy.  Siedziba  zakonu

znajduje się w pobliżu Antaru. Zakonnicy dzielą się na dwie

grupy  –  zbrojnych  rycerzy  ostrza  oraz  walczących  magią

rycerzy płomienia.

W Księstwie Tiranu można spotkać uciekinierów, którzy nie

przyznają się do bycia rycerzami, ale specyficzny akcent, broń

i skrywane symbole zdradzają ich szlachetne pochodzenie.

Rycerze Białej Korony zginęli wszyscy w bitwie na polach

Molborgonu. Jeśli spotka się dziś kogoś podającego się za biało-

koronnika – jest to niemal na pewno oszust. Zakon był świecki,

ale kierował się bardzo ostrymi regułami. Nazwa nawiązuje do
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korony  Getycji,  która  wykonana  jest  z  białego  kamienia.

Koronę  po  upadku  Gettaru  przeniesiono  do  Satardadu,  a

Cesarz  Silvanir  obiecał  koronować  króla  Getycji,  kiedy

nadejdzie  odpowiedni  czas.  Do  dzisiaj  trwają  spory  wśród

getyckiej szlachty, kto powinien nim zostać. Wielu w podbitym

kraju liczy,  że  dojdzie  do tego,  gdy wiekowy baron Hadrian

wreszcie  umrze.  Białokoronnicy  słynęli  z  białych  płaszczy  i

czarnych zbroi zdobionych koroną ze srebra na napierśnikach.

Do  walki  stawali  na  koniach,  a  dobierali  sobie  tylko  białe

wierzchowce. W ostatnich latach wytykano zbytnie dbanie o

prezencję  i  otaczanie  się  rycerzy  przepychem  kosztem  po-

święcenia służbie koronie. Reguły obejmowały między innymi

ścisły  zakaz  spożywania  alkoholu,  biesiadowania,  celibat,  a

wszelkie odstępstwa karano wygnaniem, które w efekcie naj-

częściej  kończyło  się  samobójczą  śmiercią.  Do  zakonu

przynależeć mogli wyłącznie ludzie, mężczyźni szlacheckiego

pochodzenia.  Mistrzowie  Magii  Korony  walczyli  używając

magii,  na oddział stu rycerzy przypadał zawsze jeden Mistrz

Magii.

Rycerze  Gryfa to  kolejny  zakon  świecki.  W  razie  wojny

walczyli  dla królestwa,  ale pobierali  za swe usługi stosowną

opłatę.  Często  też  wynajmowali  się  i  działali  jak  najemnicy,

słynęli jednak z lojalności i dotrzymywania umów. Większość

Gryfian  po  upadku  zakonu  dołączyła  do  armii  najemnych,

część  nawet  do  najemników  z  Wiary  Hornów.  Reguły  mieli
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luźne,  ale  obejmowały  pełne  posłuszeństwo  dla  mistrzów

zakonu.  Należeć  do  nich  mogły  osoby  bez  pochodzenia,  ale

tylko jeśli przeszły długie szkolenie (którego nie wymagano od

szlachciców).  W  historii  zakonu  zdarzyło  się  nawet,  że

Wielkim  Mistrzem  została  Shalarka.  W  dzisiejszych  czasach

większość ocalałych założyło własne grupy najemników, część

oddała  się  rozbojom  albo  zaprzedała  Imperium  Rotakardu.

Gryfianie nigdy nie używali w walce magii, co więcej silnie się

jej sprzeciwiali. Jako ochronę nosili przedmioty z kynitu, które

utrudniały  rzucanie  czarów  przeciwnikom.  Jako  jedyni  nie

ukrywają dawnej przynależności do zakonu.

Trzecim  zakonem  świeckim  był  Zakon  Stalowego

Pierścienia,  zwany  skrótowo  Zakonem  Pierścienia.  Nie

podlegał koronie, ale kilku wpływowym baronom. Przynależeć

mogli tylko mężczyźni szlachetnej krwi. Nazwa pochodziła od

pierścienia,  który  stanowił  symbol  władzy  w  hrabstwach  i

baroniach  Getycji.  Podobny  pierścień  do  dzisiaj  nosi  książę

Tiranu  –  Elryk  I  obok  stalowej  korony.  Po  upadku  Getycji

większość  stalowopierścieniowców  została  włączona  do

Rycerstwa,  pozostali  odmawiają  używania  nazwy  Stalowy

Pierścień – z powodu zdrady szlachty Getyckiej – i nazywają

siebie Rycerzami Złamanego Pierścienia. W Tiranie nieliczni

działają jak błędni rycerze w baśniach, podróżując i starając

się wypełniać kodeks swojego zakonu – większość ukrywa po-

chodzenie  i  porzuca  stare  zwyczaje.  Kodeks  stalowopier-
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ścieniowców  jest  dość  specyficzny  –  wymaga  udzielania

pomocy, nawet jeśli ktoś o nią nie prosi. Czasem tak rozumiana

pomoc, to po prostu zmuszanie siłą do przyjęcia światopoglądu

rycerza.

Zakony  religijne  ucierpiały  najbardziej,  bo  najgęściej

usytuowane były w Getycji Mniejszej i okolicach Gettaru, które

najbardziej  odczuły  skutki  wojny.  Najwięcej  przetrwało

Rycerzy Czaszki – mówi się nawet, że działają do dzisiaj, ale w

ukryciu. Służyli Verze, bogini śmierci, nie nosili ciężkich zbrój,

preferowali kolczugi, w walce zaś specjalizowali się w młotach

i  łukach.  Czaszkowcy  ubierali  się  zawsze  na  srebrno,  na

piersiach  nosili  symbol  litery  V  złożony  z  dwóch  piszczeli.

Cechowali  się  skomplikowanymi  rytuałami  dla  zmarłych,  a

śmierć uznawali  za awans do rycerstwa Very w zaświatach.

Wzbudzali kontrowersje, lubowali się bowiem w torturach, sa-

mookaleczaniu, a podczas walk zabijali wszystkich na swojej

drodze nie patrząc na wiek, czy płeć. Ich mottem było znane

powiedzenie „Vera nie wybiera”.

Kilku  niedobitków  przetrwało  także  z  szanowanego

Bractwa Łańcuchowego, którzy łączyli religijne upojenie nar-

kotykami z walką dla chwały i  przyjemności.  Nazywani byli

także Rycerzami Od Dzwonów – ze względu na odgłosy jakie

wydawały  podczas  walki  przyczepione  do  siodeł  łańcuchy.

Bractwo  łańcuchowe  akceptowało  wyłącznie  ludzi  z  po-
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spólstwa,  stąd  byli  traktowani  jak  pariasie  przez  szlachtę  i

resztę  rycerstwa,  w  swoje  szeregi  przyjmowali  także  obco-

krajowców, w tym Shalarów. Po upadku Getycji podzielili się

na dwie frakcje – jedna dołączyła do Rycerstwa Imperium w

zamian za tytułu szlacheckie, druga część została bezlitośnie

wymordowana przez Mistrza Kaldasa, który dowiedział się o

tajemnym  spotkaniu  członków  bractwa  od  ich  Wielkiego

Mistrza.

Wiary Hornów
Wiarami Hornów nazywano szkolące niewolników szkoły w

królestwie  Ea.  Słynące  z  bezlistosnych i  niezwykle  lojalnych

najemników  zwanych  wiernymi  hornów  albo  złamanymi,

zostały zniszczone, gdy Ea wpadło w ręce Rotakardu.

Wiary  Hornów  szkoliły  niewolników  od  dziecka,  stosując

zasadę wyplenienia wszelkich cech niepasujących oddanemu

wojownikowi.  Najczęściej  złamani  w  późniejszym  wieku

odczuwali  skutki  szkolenia  w  bardzo  negatywny  sposób  –

częste były depresja i choroby psychiczne, a także uzależnienie

od  narkotyków.  Faktem  jest  jednak,  że  rzadko  dożywają

starości, zawsze szukając miejsca, gdzie toczy się wojna. Walka

to dla nich wszystko.
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Bela Rota
Bela Rota to zakon stworzony przez Kevena – najbardziej

aktywnego z bogów Ramaru, który dąży do podporządkowania

sobie  całego świata.  Bela  Rota zwana także Białym Kręgiem

posiada  wiele  oddziałów,  ale  najważniejszy  rządzi  w  Ro-

takardzie.  Cesarz  Rotakardu  jest  jednocześnie  Naczelnikiem

Bela Roty.

Bela  Rota  odpowiada  za  wojska,  magów  i  wywiad

imperium.  Wszyscy  przywódcy  –  od  poziomu  małomistrza,

poprzez  mistrza  do  naczelnika  włącznie  –  posiadają  przy-

najmniej podstawowe umiejętności magiczne, potrafią też ko-

munikować się poprzez Obszary. Zakon używa bez skrupułów

kalnitu,  czyli  krwawnika,  na  przykład  do  tworzenia

ożywionych wierzchowców dla swoich dowódców.

Wysyłają szpiegów,  wniecają  powstania,  toczą  otwartą

wojnę – wszystko z polecenia Kevena Pasarotha, który wydaje

naczelnikom rozkazy bezpośrednio, pojawiając się przed nimi

jako holograficzny obraz. Czy bóg posiada jakiś ukryty cel w

budowaniu  imperium  na  północy  Artaru?  Czy  poszukuje

jakiegoś  zaginionego artefaktu?  A może Bela  Rota  jest  tylko

pionkiem w większej rozgrywce eatarów?

Członkowie Bela Rota posiadają wytatuowany na czole biały

krąg, który muszą ukrywać, gdy działają incognito.
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Moire Rota
Moire Rota początkowo miała być oddziałem do zadań spe-

cjalnych,  tajnym  i  podporządkowanym  ściśle  naczelnikowi

Bela Rota. Savus, najokrutniejszy z bogów, potajemnie przejął

władzę nad Rotą i postawił na czele swojego człowieka – Es-

tadamusa zwanego Kyantarem, co oznacza Pajęcza Sieć. Shalar

rozsnuwał  bowiem  wokół  ofiar  siatki  szpiegów  i  prze-

kupionych służących i opierał swoje działania na zdobytej w

ten sposób wiedzy.

Sieci Moire Rota rozprzestrzeniają się coraz dalej i dalej. Co

więcej ostatnio Íidius ia’Tanya, nowy eatar,  przebudował or-

ganizację i  zaszczepił  w niej  wielu Anieli,  którzy zmieniając

wygląd  zastępują  ludzi  u  władzy,  inwigilują  i  pociągają  za

sznurki.

Organizacja Białego Kiru
Organizacja  Białego  Kiru  to  nowa  organizacja,  która

powstała  w  Femerii  i  zdobywa  ogromną  popularność.

Przewodzi jej prorok Set Kalarino, która to rola przechodzi na

kolejne osoby. Założona została przez Białego Opiekuna, który

jak wielu przypuszcza był jednym z Eatarów.

owadził  swoich  ludzi  na  drugą  stronę  wraz  z  całym

dobytkiem, porzucając Rzym na zawsze.

Kraina, do której trafili okazała się skalista i nieurodzajna, a

Lucius kazał czcić się jak boga, co rozzłościło wielu. Wybuchł
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bunt,  któremu  przewodził  rodzony  syn  Magusa.  Osaczony

Rzymianin popełnił samobójstwo.

Lucius Valerius Ramus pochował ojca i  przeprowadził lud

przez  góry  do  krainy  o  żyznej  ziemi  i  lasach  pełnych

zwierzyny.  Założyli  tutaj  Cesarstwo  Ram,  zwane  dzisiaj

Pierwszym Cesarstwem i nazwali się Ramianami.
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