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IWprowadzenie

CZYM JEST RAMAR?

Ramar jest Swiatem fantasy, w ktorym zderzyly sie cy-

wilizacje pochodzgace z roznych planet i okresow histo-
rycznych. Poprzez magiczne wrota na roznych kontynentach
osiedli ludzie z Ziemi, Fenari i Dargentari, a statkami ko-
smicznymi przybyli Vitroxianie i bogowie. Niektore z bram

pozostaly otwarte do dzisiaj.

Dzisiejszy Ramar zamieszkuja prawie wylacznie ludzie
roznych ras i kultur. Bogata historia pelna legend i tajemnic
jest tylko podbudowg, na ktorej wznoszg sie réznorakie cy-
wilizacje. Ramar przypomina bardziej fantasy ze znanych, po-
wiesSciowych serii niz z gier fabularnych. Nie ma tutaj elféw i
krasnoludéw, kaptani nie posiadaja specjalnych mocy, a magia

nie opiera sie o ustalone zaklecia i rytualy z ksiag.

Podrecznik skupia sie na jednym 2z Kkrajow poinocy,
ksiestwie Tiranu, u progu nowej ery. Ksiestwo powstato
specjalnie w celu rozgrywania ciekawych przygod -
znajdziecie tutaj zarowno polityczne intrygi, mafie, rozlegle
rowniny zniszczone magicznymi anomaliami, posterunki

chronigce granic, opustoszale zamki, jak 1 lochy, barwne



miasta portowe czy tez twierdze strzeggce kraju przed inwazja
ze wschodu. Blisko tez do egzotycznej Nilty, a w przysztosci by¢
moze otwarte zostang przejscia do innych krain, na przykiad

pelnego samozwanczych prorokow Baalnaru.

Sytuacja jest napieta — ksigze Elryk I probuje utrzymac tron,
podczas gdy Rubinowy Syndykat i liczne frakcje pozbawionej
wplywow szlachty toczg zakulisowa walke o wladze, a potezne
imperium Rotakardu w kazdej chwili moze podjac¢ inwazje ze
wschodu. Tymczasem na zniszczonym magia zachodzie budzi
sie nowa sila, ktora moze naruszy¢ chwiejna rownowage,
starozytna rasa Fenari wymiera od tajemniczej choroby, a zlo-
wieszcze macki rozcigga organizacja Moire Rota. Mowi sie, ze
Mistrzowie Kregu posiedli Niegasnacy Plomien, magiczny
artefakt, ktéory zapewni¢ ma Rotakardowi ostateczne

ZWYyciestwo.

Waznym motywem Ramaru jest kynit — magiczny kamien
bez ktorego nie moglaby istnie¢ magia. Cenniejszy od zlota i
platyny, niebezpieczny i uzalezniajacy, wystepuje w nie-
zliczonych formach i odmianach. Jednym daje potege i diugie
zycie, na innych sprowadza nagla Smier¢. Wrota Tiran na
wzgorzu stolicy ksiestwa wykonane sg3 w calosci z czarnego

kynitu.

Zdolnosci magiczne sa w Ramarze rzadkie 1 czesto zle

rozumiane. Magowie posiadaja realng wladze. W Rotakardzie



Wwszyscy mistrzowie rzadzacego zakonu Bela Rota sa cza-
rownikami, w Tiranie za$ magini Dalia jest druga osoba po
ksieciu, a Bog-Wezyr Nilty jest poteznym czarnoksieznikiem,

jak wszyscy Vitroxianie.

Mieszkancy Tiranu to w wiekszosci Ramianie, potomkowie
Rzymian, ktorzy przybyli do Ramaru przed wiekami. Wielu
jest takze skosnookich Tilaréw, pierwotnych mieszkancow tego
rejonu. Rotakard zamieszkujg prawie wylacznie skosnoocy
Shalarowie, a Nilte $niadzi Tarahalczycy wywodzacy sie od sta-

rozytnych Persow.

W ksiestwie feudalizm powoli odchodzi w zapomnienie,
pojawia sie bron palna - artefakty z innych Swiatow - i
powstaja manufaktury. Swiatto$¢ rycerstwa przemija, chociaz

niedawno odrodzit sie lekkozbrojny Zakon Ostrza i Plomienia.

BURSZTYN | DIAMENT

W grze wystepuje rozgraniczenie na dwie konwencje,

kolory, przez Kktorych pryzmat mozna na Ramar patrzec.
Zapewne przez wiekszos¢ czasu bedziesz prowadzi¢ przygody
tylko w jednej z nich albo po prostu uznasz roznice miedzy

nimi za na tyle nieznaczace, iz zapomnisz, ze istnieja.

W konwencji diamentu Ramar jest w miare czarno-bialy,
bohaterowie szlachetni i waleczni, a przeciwnicy zli i

podstepni. Akcje sa widowiskowe, nawet jesli nie zawsze



zgodne z prawami fizyki albo nawet prawami Swiata. Celem
jest dobra zabawa, a nie dbalos¢ o szczegoly. Bohaterowie nie
musza wydawac sie prawdziwi — moga by¢ papierowi oraz
przerysowani — za$ realia traktuje sie z wielka swoboda.
Konwencja diamentu pozwala na rozgrywanie sesji heroic

fantasy.

Zupelnie inaczej sprawy sie maja z konwencja bursztynu -
kamienia nie tak czystego, peinego tajemniczych ksztaltow i
przyziemnego. Tutaj granica miedzy dobrem a zlem jest
waska, dominuje szaro$¢. Kazdy bohater — czy to niezalezny,
czy prowadzony przez graczy - dziala pod wplywem wilasnych
motywacji, dgzy do prywatnych celow. Posiada wartosci,
ktorym nie mozna latwo przypigc tatki dobra lub zla. Nie da
sie wskazac¢ kogo$ palcem i powiedzie¢ — ,,stanowi uosobienie
zla” albo ,podziwiajcie go, albowiem czyni wylacznie dobro”.
Konwencja bursztynu stworzona zostata do gry, w ktorej bo-
haterowie wydajg sie ludzmi z krwi i koSci, a Swiat jest praw-
dopodobny i brutalny. Konwencja bursztynu najblizsza jest

szeroko rozumianemu dark fantasy.

Niezaleznie od konwencji zalozeniem jest zanurzenie
bohateréw w wielkich wydarzeniach. Nie maja byc¢ 1li tylko
pionkami, ale czynnie ksztaltowac przysztos¢ ksiestwa Tiranu,

a kto wie, czy nie catego Ramaru.



Ramar jest rozleglym swiatem fantasy zamieszkalym przez
wiele roznych kultur, niektore z historig rozciggajaca sie na ty-
sigclecia. Podrecznik koncentruje sie na ksiestwie Tiranu -
niewielkim kraju na przesmyku miedzy dwoma kontynentami
— znajdujacym sie aktualnie w centrum wydarzen, ktére

zdecyduja losy calego Swiata.

0 CO TUTAJ CHODZI? [RAMKA]

Podrecznik, ktory wlasnie czytasz, to gra fabularna roz-

grywajgca sie w fikcyjnym Swiecie fantasy. Jeden z graczy,
nazywany Mistrzem Gry, opisuje co sie dzieje, a pozostali
deklarujg dzialania bohaterdow, ktorych losami kieruja. Celem
jest wspolne stworzenie ciekawej historii i dobra zabawa. W
kwestiach spornych uzywa sie kostek dwunastoSciennych

(k12), by zdecydowac czy akcje bohaterow sie powiodty.

KYNIT

Zrédlem magii Ramaru jest bezcenny mineral kynit
nazywany takze kamieniem zguby, czarcim rubinem czy tez
skala czarownikow. Wydobywany u najglebszych korzeni gor
albo w Kkraterach meteorytéw po oszlifowaniu zamienia sie z
czerwonej skaly w burgundowy, ISniagcy wewnetrznym
blaskiem klejnot. Wedlug legend kynit powstal, kiedy znudzeni

wiecznym zyciem bogowie dawnych dni zastygli w bezruchu



az ich ciala zamienily sie w kamien. Do Ramaru przybyli
jednak nowi - kiedy ogniste statki Vitroxian osiadly na
rowninach Qat Tarahal, a Lucius Valerius Ramus przyby! przez
brame na poludniowy kontynent, na jalowym ksiezycu Kyn
wyrost nagle krysztalowy paltac. Widoczny goltym okiem jako
potyskujace oko na wizerunku kruka na powierzchni ksiezyca
stal sie siedziba nowych bogéw. Swiat pograzyl sie w nowych
konfliktach rozpalanych wewnetrznymi sporami Eamaroéw, jak
nazwano przybyszy, a magia stala sie poteznym narzedziem w

odwiecznej walce o wladze.

MIEJSCA AKCJI

Ksiestwo Tiranu polozone jest na przesmyku miedzy kon-

tynentem Qat-Tarahal na zachodzie oraz polnocna czescia
Artaru na wschodzie. Ten niewielki kraj w péinocnej czesci
potozony jest w pasie klimatu umiarkowanego, w poludniowe;j
za$ posiada klimat podobny do Srodziemnomorskiego, acz
lokalne anomalie pogodowe sa bardzo czeste, szczegodlnie na
zachodzie. Do niedawna lenno Getycji, ksiestwo stato sie samo-
dzielnym panstwem, kiedy Getycja upadila pod naporem
Rotakardu. Ksiestwo ciagle znajduje sie w stanie wojny — na
granicy z Rotakardem nieustannie dochodzi do mniejszych lub

wiekszych starc, ale na razie imperium jest zajete gdzie indziej
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1 nie probuje forsowac gor, a twierdza w Lar Kassados zamyka

przejscie od poinocy.

Antar to stolica ksiestwa. Miasto obroste historig, swego
czasu omal nie upadio oblegane dlugie miesigce przez Kas-
sanczykow, teraz stalo sie lokalna stolicg handlu, gdy brama
Tiranu ozyla na nowo po tysigcleciach milczenia. Wznosi sie
na wzgorzu, na ktorego szczycie znajduje sie pradawna brama
z kynitu, a zaraz za nig siedziba ksiecia Elryka II. W Antarze
znajduje sie stynna Biblioteka oraz siedziba Towarzystwa Geo-

graficznego.

Lar Innar zwany Perla jest najwiekszym portem Tiranu i
stanowi drugie co do wielkosci miasto ksiestwa. Pozwala na
utrzymanie szlakow handlowych z calym S$wiatem. Statki
wyplywaja stad do Qat-Tarahal, Wolnego Miasta Elborn, Kergu,

Dodanu, a nawet na potozony po drugiej stronie rownika Ram.

Lar Kassados kiedy$ byl pieknym portem, stolica Kassak-
nodu, dumag Kassanczykow, ale podczas ostatniej wojny miasto
zostalo zrownane z ziemia i ocalala jedynie twierdza Kassad,
ktora zajeli Tiranczycy. Twierdza jest stale obsadzona, stanowi
silny punkt powstrzymujgcy inwazje Rotakardu. Odbudowano
czesciowo port, a tereny wokot powoli sie zasiedlajg, mimo nie-

przyjemnych efektow magii, ktora zostala tutaj przebudzona.

Zachodnia granica ksiestwa zostala zniszczona przez

potezny kataklizm magiczny, ktory spowodowal skazenie

11



rownin u podnoza GoOr Roziaki. Na terenach tych zwanych
Rozdartym Zachodem mozna spotka¢ wszelkie rodzaje ma-
gicznych anomalii, przebudzone dawne moce, pozostatosci po
wojnach Pasterzy Gwiazd... Przeprawa przez Rozdarty Zachadd
jest jak podroz na obca planete. Gdzies tam blisko gor lezy le-
gendarne miasto Erindor, gdzie znieksztalceni magia ludzie
utworzyli spolecznos$¢ rzadzaca sie twardymi prawami. W
gorskich ruinach kryja sie potezne urzadzenia Virtoxian, a

moze takze drogocenny kynit.

Wladze w Nilcie sprawuje nieSmiertelny Pasterz Gwiazd,
ktory obwotlal sie Bogiem-Wesyrem. Nad wiezg, w ktorej za-
mieszkuje, najwyzsza budowla w mieScie, zawiesil potezne
sztuczne stonce, ktore sprawia, ze wokol rozposciera sie
pustynia. Noca stonce gasnie, a w dzien zapala na sygnal
gongu. W Nilcie panuja egzotyczne zwyczaje Qat-Tarahalu -
okrutne zwyczaje strzezone przez kaste kaplanéw — budynki
sq z zoltego piaskowca, panuje nieustanny upal, a ludzie nosza

turbany, by chronic sie przed promieniami sztucznego stonca.

MOWIACY

Mowigcymi nazywa sie wszystkie istoty, ktore postuguja sie

mowa. Zdecydowang wiekszo$¢ stanowig ludzie przerdznych
ras, narodowosci 1 odmian. Ksiestwo Tiranu zamieszkujg po-

tomkowie starozytnych Rzymian, ktorzy przybyli do Ramaru
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przed tysigcami lat, skoSnoocy 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 pdzniej rozprze-
strzeniC sie na caly swiat. Dzisiaj zamieszkuja poludniowy

kontynent Ram, Getycje, ksiestwa Tiranu i Kassak-nod.

Na poinoc przybyli pod przywodctwem wygnanego z Ram
konsula Horatiusa Getiusa, ktory zalozyt Getycje. Ksiestwo
Tiranu stanowilo cze$¢ Getycji do czasu, gdy Kkraj zostal
podbity przez Rotakard.

Do dzisiaj wsrod arystokracji ksiestwa przetrwala tacina -
rozpoznawalna mimo nalecialosci z innych jezykow, a takze

niektore rzymskie zwyczaje, czy architektura.

Ramianami nazywa sie przybyszy z Ram, Getami ludzi z
Getycji, Kassanczykami tych z Kassak-nodu, a Tiranczykami

mieszkancow ksiestwa Tiranu.

Shalarowie

Najliczniejsi mieszkancy Ramaru, zamieszkuja wszystkie

kontynenty, zbudowali potege Imperium Kronu, na ktorego
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gruzach wznosi sie dzisiaj Rotakard. Majg skoSne oczy, a skore

0 zoktym lub ciemniejszym odcieniu.

Wyrdznia sie wsrdad nich Tilaréw - rdzennych mieszkancéow
dzisiejszych terenow Getycji, Tiranu i Kassak-Nod - oraz
Anirow, ktorzy wyrdzniaja sie ciemniejszym odcieniem skory i
zamieszkuja glownie Qat-Tarahal 1 poludnie Rotakardu,

spotkac ich mozna takze w Nilcie.

Tilarowie zdziesigtkowani przez ludzi, gdy Horatius Getius
przybyl na polnoc, do dzisiaj zyja w koczowniczych
plemionach 1 zamKknietych spolecznosciach, niechetni
zmianom, nieufni wobec obcych. Do niedawna traktowani byli
w Kksiestwie 1 Getycji jak zwierzeta, bezkarnie mordowani,
sprzedawani jak niewolnicy. Dopiero reformy Asaja Tajjana
poprawily ich los, a spolecznosci tilarskie staly sie nie-

odlacznym elementem miast.

Spadek znaczenia szlachty oraz duza pomoc plemion sha-
larskich w wojnie z Rotakardem przyczynily sie do
zwiekszenia znaczenia rdzennych ludow w polityce i kulturze
ksiestwa. W niektorych spolecznosciach Tiranczykow panuje

nawet moda na stroje i ozdoby tilarskie.

Mimo wszystko wrogosc¢ i rasizm sa stale obecne, podsycane
toczaca sie wojna z zamieszkatym glownie przez Shalarow Ro-

takardem.
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Tarahalczycy
Mianem = Tarahalczykéw  okresla  sie = wszystkich

mieszkancow kontynentu Qat-Tarahal oraz Nilty. Skladajg sie
na nich glownie ludzie o Sniadej skorze, Shalarowie, Anirowie,
Tarrowie 1 Vitroxianie. Zamieszkuja takze Nilte, stad w
ksiestwie mozna spotkac¢ wielu kupcow 1 podroznikow z Nilty

w miastach portowych oraz Antarze.

Vitroxianie

Vitroxianie, Pasterze Gwiazd, to ludzie, ktorzy dawno temu

rozbili sie statkami kosmicznymi na kontynencie Qat-Tarahal.

Z wygladu przypominaja Persow, kultura Qat-Tarahal jest
bowiem wzorowana na basniowej wizji Persji, ale skore maja
szarg. Poszczegdélnymi krainami Qat-Tarahal rzgadza kalifowie,
sultani i wezyrowie. Najblizej Ramaru znajduje sie oswietlona

sztucznym stoncem Nilta.

Pilnie strzega sekretow swojej rasy, zajmuja sie magig i
wielu ciagle posiada starozytne urzadzenia ze statkéw, ktérymi
przybyli, dzieki ktérym nie starzeja sie 1 nie umieraj3.
Kataklizm, ktéry zamienil zachodnig czeSc ksiestwa Tiranu w
pustkowie spowodowany byl magia Vitroxian. Rozdarte Ziemie
to tylko skrawek obszaru zwanego Krajem Strzaskanych Wiez,

ktory zniszczony zostal tamtego dnia.

15



Thadri
Jasnowtlosi lub rudzi, zazwyczaj rosli, od zawsze mocno

zamknieci wewngtrz wilasnej Kkultury. Srodzy wobec
wszelkiego tamania starozytnych zwyczajow i praw zyja w ma-
triarchalnych spolecznosciach, ktore nazywaja Thudami. W
dawnych czasach wszystkie gorskie Thudy potaczone byty pod-
ziemnymi przejsciami, ktore ciggnely sie na tysiace Kki-
lometrow, wedtug niektorych legend nawet pod dnem oceanu.
Drazenie tuneli przebudzilo starsze moce 1 podziemne

przejscia sg dzisiaj opustoszale, a rasa Thadri na wymarciu.

W Tiranie poza nierodowymi wygnancami zamieszkuje
niewielka grupa Thadri, ktorzy zalozyli na polnocy ksiestwa
Thud Ma Atra i juz zastyneli z doskonalych wyrobow.
Wiekszos$¢ szklanych tafli w oknach domow ksiestwa pochodzi

z manufaktur tadrydzkich. a d

Thudami rzadzg nieliczne, czczone jak bostwa kobiety. Ma-
triarchat jest odwieczna tradycjg, zakorzeniong tak gleboko, ze
nawet najbardziej ,nowoczes$ni” z Thadri padaja przed matka

rodu na kolana.

Wszystkich rodowych Thadri mozna latwo odrdzni¢ po
nazwisku (Aud thu’'In, Mari thu’Sadon, Li ath’Karak).
Nierodowi, wygnancy z Thudow, sa przez wspotbratymcow po-

gardzani 1 przedstawiaja sie wylacznie imieniem.
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Karadzowie

Karadzowie wyrdzniaja sie ciemnobrgzowym odcieniem
skodry, ich przodkowie pochodza z Ziemi, ze starozytnej AfryKki.
W ksiestwie sa nieliczni. Najczesciej spotyka sie kupcow z
dalekiego wschodu albo Rotakardu. Powszechnie nazywani
Bar-Kadanami, czyli Czarnymi Diablami. Ojczyzng Karadzow
jest Radz - kraina na wschodzie Artaru. Cenig honor i
lojalnos¢, przez co w Rotakardzie czesto piastuja wysokie

stanowiska, chociaz jest ich tam niewielu.

Wieslanie

Wieslanie zamieszkiwali wiecznie pokryte sniegiem lasy na
poinoc od Getycji, a pod naciskiem Rotakardu przenies$li sie
jeszcze bardziej na polmoc. W stosunku do innych nacji
zacofani technicznie 1 kulturowo zaslyneli podczas stynnej
bitwy o Molborgon. Nie uznaja Eatarow, czcza boga Peruna,
ktory jak wierzg przyszedt wraz z nimi do Ramaru. Do

ksiestwa trafiaja rzadko.

Fenari

Fenari zwani takze Ludzmi Fyo albo Wiecznymi Tulaczami
powoli odchodza w niepamiec¢. Potworna zaraza dziesigtkuje
rase, tak jak niegdys wybila legendarnych morskich po-
droznikow, Vajalow. Z kazdym dniem umieraja kolejni, zaraza

nie szczedzi nikogo poza bezplodnymi safe.
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Zazwyczaj szczupli 1 drobnej budowy zyja w symbiozie z
energetycznymi istotami nazywanymi fyo. Cykl zyciowy
symbionta jest SciSle zwigzany z cyklem zycia ludzi. Zdarzaja
sie jednak wyjatki — bezplodni safe i mieszancy przychodzg na
Swiat bez symbiontu, jesli nie zostang uduszeni lub utopieni w
dziecinstwie zgodnie ze starozytnymi rytualami, najczesciej

poswiecaja zycie stuzbie pelnoprawnym braciom i siostrom.

Safe nie roznig sie od Fenari wygladem, ale sa stabowici,
czesto cierpig na rézne choroby genetyczne np. albinotyzm,

otylos¢, cukrzyce, czy raka i umieraja w mtodym wieku.

Fenari to wygnancy, tulacze, ktorzy zamieszkiwali wiele
swiatéw 1 na zadnym nie byli mile widziani. Takze w Ramarze
zmuszeni byli porzuci¢ rodzinne strony - w wielkim ka-
taklizmie, Spaleniu, zniszczona zostala ich wyspa, Tinlidion.
Dzisiaj niektorzy probuja tam powrocic, liczac, ze w dawne;j

ojczyznie zaraza nie bedzie sie ich imac.

Z zewnatrz wygladajg jak ludzie, symbiont znajduje sie za
przepona, jego blask widoczny jest przez skore. Ukazywanie
Swiatla fyo traktowane jest jak najgorsza zbrodnia, stad Fenari
najczesciej ubrani sa po sama szyje, nawet w upaly, kobiety

nigdy nie noszg sukni z dekoltem.

Dzieki symbiontowi zyja diluzej, potrafia wpltywacC na rze-
czywistos¢ wlasnym rodzajem magii, a kiedy umieraja, najpo-

tezniejsi sa w stanie przeniknag¢ do Eamaru. Powszechnie
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uwaza sie, ze najsilniejszym fyo dysponowat Suril Ekhar, ktory

spowodowatl kataklizm Spalenia.

Tarrowie

Tarrowie zostali wyhodowani przez Vitroxian w labo-
ratorium jako idealni studzy. Czesto uchodzg za istoty
prymitywne, zazwyczaj tez posiadaja status niewolnika.
Cenieni za fizyczng sile 1 wytrzymalos¢. Skéra Tarrow
nasgczana jest kynitem, przez co zyskuja odpornos¢ na magie
oraz stanowig zrédlo magii dla Vitroxianskich czarownikow.
Niestety wielu zginelo przez to z rak pozbawionych skruputéw
Lowcow Kynitu, ktorzy dokonujg ekstrakcji magicznego
kamienia. Maszyny pozwalajagce na wytwarzanie Tarrow
stanowia tajemnice Vitroxian. Istnieje Kkilka odmian
roznigcych sie wygladem, ale wszyscy Tarrowie jednej
odmiany wygladaja jak kopie. Wiekszos¢ Tarrow to rosli

mezczyzni o duzej sile, ciemnych wlosach i szarawej skorze.

Rasy legendarne

Dargentari

Niektorzy mowia, ze Dargentari sg blisko spokrewnieni z
Fenari — w koncu pochodza z tego samego Swiata. Inaczej niz
Fenari prowadza jednak pasozytniczy tryb zycia. Wygladaja
jak ogromne jaszczury, a wewnatrz kryja ogien podobny do
Swiatla fyo, ktore plonie u obdarzonych Fenari. Smocza forme
zazwyczaj ukrywajg, szczegollnie w dzisiejszych czasach, za-
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szywajac sie gleboko pod ziemia, czesto w niedostepnych
grotach lub kraterach wulkandéw, czasem zakopani gleboko
pod skalami. Posiadaja jednak mozliwo$¢ zakazania innych
istot zywych — wszyscy, ktérych dotknal plomien z paszczy
smoka, staja sie niewolnikami. Poddani woli Dargentari, ktory
patrzy ich oczyma 1 porusza ich konczynami,
stajg sie bezwolnymi kuklami. Jeden smok moze miecC nie-
zliczong ilos¢ stug, samemu hibernujac gleboko pod ziemiag

przez setki lat.

Kiedy jednak cialo Dargentari staje sie zbyt kruche albo
smok umiera od ran, wsrod najsilniejszych slug smoka
rozpoczyna sie przemiana. We wnetrzu zaczyna narastac
NOWY jaszczur, zajmujac miejsce wnetrznosci, a nawet Kkosci 1
ostatecznie zabijajac gospodarza i wydostajgc sie na zewnatrz
jak piskle wykluwajace sie z jaja. Dzieci Dargentari maja peinag

pamiec swojego rodzica.

Na polnocy Artaru Dargentari praktycznie nie wystepuja.
Jedyny znany Dargentari, Misandred, polegt dawno temu bez-
dzietnie. Niektorzy twierdza nawet, ze smoki wyginely, w rze-
czywistosci ciagle wystepuja na dalekiej podinocy, w Qat-
Tarahal oraz po drugiej stronie oceanu, na Ognistym Kon-
tynencie, wielu jednak utracilo wszystkie stugi i pograzyto sie

w wiecznej hibernacji.
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Eatarowie

Eatarowie, czyli bogowie, to istoty potezne, ale nie nie-
Smiertelne. Wielu zginelo na przestrzeni wiekow, wielu sie
narodzilo — a przynajmniej tak mowia zachowane legendy 1

basnie. Rzadko goszcza miedzy Smiertelnikami.

Trudno okreslic granice mocy Eatarow. Na pewno sa w
stanie dokonywac rzeczy niemozliwych dla normalnych ludzi,
ale czasem, szczegolnie w ciele awatarow — zwanych aemane -
fizycznie wydajg sie rownie bezsilni jak ludzie, aczkolwiek

zawsze dysponuja potezng magiag.

Anielowie

Studzy albo niewolnicy bogow zdziesigtkowani w dawnych
wojnach. Prawie kazdy stuzy jakiemus bogowi, rzadko staja sie
zupelnie wolni, chociaz czasem zdradzaja jednego Eatara na
rzecz innego. Kazdy Aniel jest czlekoksztaltnym robotem o
prostej budowie i ciele wykonanym z lekkich materiatow,
glownie plastiku i wldkna weglowego. Twarz robota stanowi

plastikowa maska z dwoma otworami na oczy.

Mimo delikatnego wygladu Aniele s3 niezwykle silne,
szybkie 1 sprawne. Co wiecej posiadajg umiejetno$¢ holo-
graficznej zmiany wygladu - moga udawac¢ dowolnego
czlowieka albo skutecznie zakamuflowac z ttem. Do naturalnej
formy wracajg tylko, kiedy sa uszkodzone lub w obecnoSci

swego boga.
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Vajalowie i Majelatowie

Legendarne rasy morskich podroznikow, ktore wymarly
przed wiekami. Trzeba o nich wspomniec, poniewaz do dzisiaj
pozostaty po nich ruiny, stare Swiatynie, czy na wpotl zatopione
miasta. Co ciekawe nikt do konca nie wie jak Vajalowie
wygladali, ale Tiranczycy po niedawnym magicznym Kka-
taklizmie na zachodzie, gdy przebudzily sie starsze moce,
przekonali sie, ze w ruinach spotka¢ mozna podobne zabom
stwory — czy to potomkowie Vajalow? A moze to Vajaléw
przedstawiaja stojace w starych ruinach posagi ludzi z

glowami zwierzat?

Wedlug legend zdziesiatkowani epidemia Vajalowie opuscili
Ramar wiele tysiacleci temu poprzez morska brame. Ma-
jelatami nazywano plemie, ktore przetrwalo na wyspie Zalivat

pod opieka boginii Mae.

MAGIA

Nie da sie opisa¢ Ramaru bez omowienia jak w tym Swiecie

dziala magia. Nieprzewidywalna i potezna, a jednocze$nie
ograniczona lokalnie 1 podatna na zmiany i wypaczenia oraz

uzalezniona od kynitu.

Jesli czytaliScie cykl Czarnoksieznik z Archipelagu Ursuli K.
Le Guin, pamietacie pewnie, Zze magia nie dzialala w kazdym

miejscu jednakowo 1 potezny arcymag na krancach swiata
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mial problem nawet 2z prostymi zakleciami. Podobnie,
aczkolwiek w lagodniejszym wymiarze jest w Ramarze.

Zacznijmy jednak od poczatku.

[rodto magi

Cala planete oplata niewidoczna sieC rozciggajaca sie od
ksiezyca Kyn. Niewielu zdaje sobie sprawe z jej istnienia, nie
wspominajg o niej zadne zapiski. Kazdy jednak postugujacy sie
magia — czy to intuicyjnie, czy w wyniku dlugiej praktyki —

potrafi na sie¢ wptywac.

Czasem w prosty sposob, wykorzystujac juz wplecione
zaklecia, a innym razem Kkreujac rzeczywistoS¢ poprzez
delikatne pociggniecia odpowiednich nici lub tworzac nowe

wzory, ktore moga by¢ wykorzystane przez innych.

W niektorych miejscach sie¢ magii jest gesta i splatana, w innych
prawie nie istnieje. Rzucenie zaklecia lub czaru to wykorzystanie

wplecionego w sie¢ wzoru — odtworzenie go przez stowa, gesty, rytual.

Mozna poprzez kynit wplata¢ w sie¢ wlasne zaklecia — wtedy w
okolicach naszego kamienia odpowiednim stowom, gestom, rytualom
zostanie przypisany nowy czar. Jego uzycie bedzie mozliwe przez
wszystkie znajgce go osoby. Powoli bedzie sie rozprzestrzenial wzdiuz

polaczen sieci — a kazde uzycie proces ten znaczaco przyspieszy.

Z dala od Zrodla czaru lub zaklecia jego uzycie jest niemozliwe, trzeba

wykreowac efekt magiczny od zera, co nie wszyscy potrafia.
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Wszelkie stowa, gesty, a nawet rytuaty towarzyszace czarom
sg3 jedynie sposobem na uwolnienie zapisanego zaklecia.
Trzeba tutaj zaznaczyc, ze odtwarzanie wzorow z sieci magii —
czyli klasyczne czary i rytualy - sa uzywane gléwnie przez
laikdbw 1 poczatkujacych, a kazdy potezniejszy uzytkownik
magii do wiekszosci zastosowan ksztaltuje moc zaleznie od
potrzeb i jedynie dla naprawde silnych efektow magicznych
oraz tych trywialnych siega po gotowe rozwiazania, zapisane
w ksiegach, czy wyczytane z nici, zazwyczaj 1 tak wpro-

wadzajac autorskie modyfikacje.

Kynit
Magiczny kamien Ramaru. Odpowiednik znanych w po-

pkulturze kryptonitéw, unobtainium, slipstrasse Gemmela,
bursztynow Andre Norton i innych podobnych zaczarowanych
mineraléw. Pochodzi z meteorytow (niektorzy twierdza, ze to
odlamki ksiezyca Kyn). Jest wydobywany w kopalniach, po-
szukiwany przez badaczy magii i archeologow, przekuwany na
magiczne przedmioty. Co wiecej, stanowi podstawe bram -
zarowno tych prowadzacych do innych swiatow, jak i

lokalnych.

Rzadki 1 bezcenny jest inicjatorem wojen, morderstw i

sporow. Zakrzywia sie¢ magii i bardzo utrudnia uzywanie w
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jego poblizu zaklec, ale jednocze$nie jest konieczny, aby magii
uzywac.

Tylko bron wykuta z kynitu jest zdolna do zabicia najpotez-
niejszych istot Ramaru — Eatarow, czyli bogéw. Uzywany jest w
wielu innych zastosowaniach — Rycerze Ostrza i Plomienia
nosza naszyjniki z kynitu, ktore chronig przed magia wroga i
ulatwiaja rzucanie wilasnej. Kazda twierdza posiada centralny

kamien, ktory chroni przed atakami wrogich czarownikow.

Jesli bowiem mag zna zakrzywienie, ktore wytwarza dany
kamien kynitu, moze uzyc¢ go na wilasna korzysc¢ — utrudni ono
zaklecia przeciwnikowi, a pozwoli na zapisanie i przenoszenie
WZOrow czarow ze sobg. Kazdy czarownik nosi przy sobie

kynit, inaczej moglby czynic tylko proste iluzje.

Uzywanie kynitu uzaleznia. W duzych ilosciach powoduje
mutacje — o czym S$wiadczy tragiczna historia Aen-Thudu,
miasta, w ktorym wydobywano kynit, a ktérego mieszkancy
zostali odmienieni nie do poznania. Jednoczesnie jednak

wydluza zycie.

Kamien wydobywa sie u najglebszych korzeni gor albo w
kraterach po meteorytach, wszelkie poklady pochodza z
kosmosu. Nazywany jest tez kamieniem Kenae (kenaro) - jed-
norekiej bogini magii. Czysty kynit posiada mienigca sie

oleiScie, czarna powierzchnie. Zanieczyszczenia powoduja, ze
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wystepuje w wielu roznych odmianach zarowno pod

wzgledem koloru jak i wiasciwosci.

Niszcze jak wichury tchnienie, Przenikam goér ciemne
korzenie, Skaly niczym 16d rozkruszam, Sztormy sprawiam i
uciszam, Serca zweglam swym plomieniem, Armie wgniatam

w twarda ziemie, Wladcow strgcam, stugi cenie.

I tak na péinocy widuje sie czasem rogatg kobiete o oczach
lani — Aglae Danu - a na dalekim zachodzie natkngc¢ sie mozna
na mezczyzne z glowa wolu 1 stoncem w rogach, Solisa

Gelperiona.

Krwawnik

Kalnitem lub krwawnikiem nazywa sie przemieniony Kkynit,
ktory uzyskuje sie przez zlozone rytualy zwigzane z ludzka

krwia. Zakazany w wiekszosci krajow.

Bez kynitu

Rzucanie czarow bez uzycia kynitu jest niezwykle trudne.
Praktycznie nikt z wyjatkiem Eatarow nie jest w stanie
wywolaC nic poza prostymi iluzjami nie postugujac sie
magicznym kamieniem. Stad wiekszos¢ wedrownych magow
to iluzjonisci — na kynit stac tylko bogaczy. W Ksiestwie Tiranu
wszyscy magowie podlegaja kontroli — musza sie stawiC na

wezwanie Kksiecia, a za niepostuszenstwo grozi smierc. Z tego
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powodu posiadaja obrecze okreslajace przynaleznos$¢ do sto-
warzyszen magow, brak obreczy 1 rzucanie czarow jest

proszeniem sie o klopoty ze strony strazy ksigzecej.

Zaklecia, czary, rytuaty

Doswiadczony mag potrafi rzuca¢ czary wylacznie za
pomoca nici, jest to jednak znaczace utrudnienie, zazwyczaj
uzywa sle przynajmniej gestow lub slow, ktore ulatwiaja
wplywanie na sie¢ magii 1 w przypadku Kkorzystania z
gotowych wzorow daja dostep do zapisanych w sieci wczesniej
uzytych czaréw. Bardzo skomplikowane i potezne zaklecia
moga wymagac zlozonych przygotowan i dlugiego rytuatu,
ktory pozwoli magowi poznac wszelkie szczegoly potrzebne do

uwolnienia magii.

Najpotezniejsi czuja sie w sieci magii jak ryba w wodzie.
Suril Ekhar przywolujac Potege Ognia, ktora spalila caly
kontynent, wprawdzie korzystal z pomocy innych, ale gldéwnie

jako zrodia sily, a czar wykreowat samemu.

W niektorych rejonach sie¢ magii jest na tyle skapa, ze
zaklecia nie dzialaja, w innych moga sie zachowywac nieprze-

widywalnie.
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Sity zyciowe, Slady magii

Rzucanie zaklec jest wyczerpujace. Jak wiele mocy zostanie
zaczerpniete z sieci magii 1 kynitu, a jak wiele z sit zyciowych

czarujacego zalezy od wprawy, mocy i doSwiadczenia.

Chociaz bowiem mowi sie, ze moc Kkazdej osoby jest
przyrodzona i niezmienna, nie jest to prawda — moc mozna
przebudzic¢ 1 wzmocni¢ zmudnymi treningami nawet u osoby,
ktora poczatkowo nie potrafi zapali¢ sila umysthu kawalka
siarki. Nie jest to jednak wiedza ogdlnie dostepna, trudno tez

znalezc kogos, kto potrafi takie szkolenie przeprowadzic.

Kazde rzucone zaklecie pozostawia w sieci magii znaczacy
slad, ktory inne uzdolnione osoby moga odczytac, aby poznac,
co zostalo zrobione. Istnieja takze techniki maskowania takich
sladow, ktore zaleznie od zdolnosci maga pozwalaja odwrdcic
wszelkie zmiany w sieci magii lub tylko zakrzywi¢ bardziej,
aby nie dalo sie odczytac, jaka dokladnie magie przywolano.
Im silniejszy czar, tym bardziej porusza sie¢ magii i z tym

wiekszej odleglosci bedzie wykrywalny.

W maskowaniu pomocny jest tez kynit, ktory pozwala
przywigza¢ do siebie zaklecia i efekty ich dzialan zabrac ze
sobg. Mag uzywajacy silnego kynitu jest jednak otoczony za-
krzywieniem sieci i wykrywalny z daleka — o ile nie podjal
krokow, by takze owe efekty wokal siebie zamaskowac. A beda

one tym wieksze im wiecej magii wczesniej jawnie uzywat.
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Energie mozna czerpac nie tylko z wlasnych sit zyciowych i
sieci magii. Mozna uzy¢ pomocy innych osob - takze wbrew

ich woli. Wigze sie to z ryzykiem wypalenia.

Osoba, ktora uzywa magii lub od ktorej pobiera sie sily
zyciowe dla zakle¢ staje sie coraz bardziej wyczerpana

fizycznie, az do utraty przytomnosci, a nawet Smierci.

Wypalenie

Czerpigc energie z wlasnego wnetrza mozemy sie wypalicC -
pobrac za duzo i1 zbyt lapczywie. Bardzo trudno wtedy
odzyska¢ moc. Czasem jest to niemozliwe, czasem wymaga
dlugiego treningu, a innym razem blokada jest tylko
psychiczna i latwiejsza do przelamania. Czesto wypalony mag
jest takze zdruzgotany psychicznie, utrata magii jest bowiem
dla niego ciezkim okaleczeniem. Co wiecej, wypaliCc mozna

takze osoby, od ktorych ,,pozycza sie” moc do rzucenia czaru.

Wypalenie moze spowodowac trwale uszkodzenie mozgu.
Stan bliski wypalenia jest rowniez niebezpieczny — powoduje
utrate przytomnosci, skrajne wyczerpanie fizyczne, udar

mozgu.

Trwate efekty i magiczne przedmioty

Jesli mag chce rzuci¢ czar, ktérego efekty sa trwale (np.
zapewnig ochrone krypty przed intruzami przez kilkaset

wiekow) lub tworzy magiczny przedmiot, musi umiejetnie
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wples¢ w lokalng sie¢ magii wzor czaru, tak aby pozostal
aktywny oraz pozostawi¢ na miejscu Kkynit, z ktérego czar

bedzie pobieral energie.

W innym przypadku czar wysysalby moc z czarownika do
czasu, az zostatby zerwany. Jesli czar ma by¢ czynnie kon-
trolowany — np. mag wysyla na zwiad ozywienca — musi
pozostac z magiem zwigzany, co wigze sie ze staltym uplywem

sit zyciowych.

Trwalos¢ efektow magii osigga sie dzieki kynitowi. Wzor
czaru przypisuje sie do kamienia i pozostawia aktywnym.
Kynit po pewnym czasie (zaleznie od swojej wagi i sily

zaklecia) ulega jednak wyczerpaniu.

Istnieje sposob, aby unikng¢ wyczerpania powodowanego
przez ciggle aktywne zaklecia, a mimo to zapewnic¢, by mogly
podejmowac decyzje i zmieniac sie z czasem. Aby to zrobic,
nalezy wpisa¢ w zaczarowany przedmiot lub miejsce inte-
ligencje. Stworzone w ten sposob Swiadome przedmioty lub
lokacje sa jednak niebezpieczne, bo z czasem moga zaczac po-
stepowac niezgodnie z zalozeniami narzuconymi przez maga.
Inteligencje da sie jednak przypisa¢ tylko z pomoca kynitu,

ktory musi by¢ blisko rzeczy, ktorej dajemy taka moc.

Bramy

Bramy do innych swiatow przyczynily sie do zaludnienia
Ramaru. Prawie kazda rasa istot na powierzchni planety
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pochodzi zza magicznych wrot. W dzisiejszych czasach bramy
do innych Swiatow sg rzadkie, a nikt nie wie, gdzie dokladnie

lezg trzy pierwotne bramy uzyte przez bogow.

Tworzy sie jednak lub wykorzystuje stare, zapomniane
przejscia lokalne - jak brama Tiranu w Antarze i odpo-
wiadajgca jej brama w Nilcie. Dzieki nim mozliwa jest szybka
komunikacja, a nawet handel miedzy odleglymi miejscami na

powierzchni globu.

Wszystkie bramy muszg by¢ wykonane z kynitu i najczescie;j
obslugiwane sa przez specjalnie wyszkolonych magow.
Poniewaz wrota sa potezne, ich konstrukcja jest droga (kynit
jest rzadki), a zakrzywienie sieci magii na tyle potezne, ze
mato kto potrafi rzuci¢ chocCby proste zaklecie w ich poblizu, a
co dopiero otworzy¢ przejscie. Bardzo rzadkie, traktowane sa

jako cenny skarb.

Nie ma w Ramarze mozliwosci teleportowania sie lub prze-
niesienia w inne miejsce bez pomocy bramy. A przynajmnie;j

nie sg tego w stanie zrobi¢ zwykli Smiertelnicy.

SWIAT

Tutaj opis KYNITU, AGLAE&SOLIS, KSIESTWO TIRANU
PODSTAWY?
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IMechanika Ametyst

W wiekszo$¢i WYCIETE — mechanika na sesji bedzie inna :)

Sesje w Ramarze mozna rozgrywaC uzywajac prostej
mechaniki Ametyst opisanej ponizej — nastawionej doS¢ mocno
na narracyjno$c i krotkie, epickie kampanie — albo poming¢
rozdzial o mechanice i uzy¢ do gry dowolnej innej. Nawet
wtedy jednak warto zapoznac sie z niektérymi rozwigzaniami
dotyczacymi rozgrywania kampanii oraz poradami dla graczy

1 prowadzgcych zamieszczonymi na koncu tego rozdziatu.

Mechanika Ametyst opiera sie na zalozeniu, ze bohaterowie
rozpoczynaja gre jako biale karty — na poczatku wiemy o nich

niewiele i dopiero podczas sesji poznajemy lepiej.

Jak w kazdej grze fabularnej, gracze dostaja kopie Kkart
postaci, ktore wypekliaja na poczatku rozgrywki. W przeci-
wienstwie jednak do innych mechanik, tym razem

moga wiekszos¢ rubryk pozostawi¢ pustymi.

Historia bohatera, na ktora skladaja sie krotkie fakty
dodawane w dowolnym momencie rozgrywki, wplywa na
posiadane umiejetnosci 1 atrybuty. Testy wykonuje sie
kostkami dwunasto$ciennymi, a o trudnosci decyduja

parametry postaci.
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W Ramarze gra sie zazwyczaj bohaterami, ktorzy posiadaja

juz na karku pewne doswiadczenie.

Tworzenie bohaterow

KARTA POSTACI

1. Bohater
Pierwszym krokiem tworzenia postaci jest wyobrazenie

sobie jak sie nazywa 1 kim jest. W rubryke bohater wpisujemy
imie lub pseudonim, ktérym sie na co dzien postuguje oraz

krotko okreslamy kim jest.

Przyktady:

Lobe, przemytniczka

Grafit, czarnoskory najemnik z Nilty
Ling, zlodziejka z Poenu

Loke, zebrak z Tiranu, Shalar
Ostacjusz, podstarzaty medyk
Hrabina Julia aMagrin

Episkop Peloneusz

2. Opis

Wszystkie dodatkowe informacje, ktére uwazamy za wazne
zawieramy w rubryce opis — mozemy tutaj wspomniec¢ wiek,
pochodzenie, poziom spoleczny, sposob ubierania, rodzaj

noszonej broni, zawdd, czy wyrdzniajace cechy. Na poczatek
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moze to byC jedno stowo, a w miare jak nasza wizja postaci
stanie sie bardziej szczegolowa mozemy opis uzupemic lub

nawet zmienic.

Przyktady:
Mlody czlowiek o ciemnej karnacji, zawsze w pobrudzonych szatach

przewigzanych sznurkiem, z tobolem na ramieniu.

Szczupla kobieta w Srednim wieku, ubrana w czerwien i zloto, wlosy

nosi spiete z tyhu.

Przygarbiony stary Shalar z Krolestwa Ea o rumianych policzkach i

wesolej twarzy.

Wojowniczka w skorzanej zbroi, z dlugim warkoczem opadajacym na

plecy.

3. Cechy
PostaC opisana jest szescioma cechami: silg, zrecznoscia,

gibkoscig, inteligencja, charyzma i percepcja.

Sila oznacza fizyczng sile i wytrzymaltosé. Zrecznos¢
dotyczy zdolnosci manualnych, a Gibkos¢ ogolnej sprawnosci
fizycznej 1 szybkosci. Inteligencja okresla rozum i zdolnos¢ do
trzezwego myslenia. Charyzma obejmuje prezencje, site woli i
pewnos$C siebie, a Percepcja czujno$¢ i zdolnos¢ do do-

strzegania szczegotow.

Cechy okresla sie warto$ciami od 1 do 4. Wartosci 01 5 zare-
zerwowane sa dla specjalnych przypadkow. Zero zawsze wigze

sie z kalectwem, a 5 nadnaturalnymi zdolnosciami.
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Gracz rozdziela na cechy liczby 1 2 2 3 3 4 przekreslajac
zuzyte na karcie postaci. Moze tez pozostawic niektdre puste i

przydzieli¢ im wartos$ci dopiero, gdy beda potrzebne do testu.

Aby stworzyc¢ bohatera, wystarczy wiec zapisac na karcie kim
jest. W tym momencie mozna juz rozpoczqc rozgrywke, a dalsze
elementy uzupetnia¢ stopniowo w trakcie gry, kiedy wizja

postaci nam sie wyklaruje.

Jesli jednak mamy czas i wiemy dokladnie czego od

bohatera oczekujemy, mozemy to zrobic od razu.

3. Historia

Historia postaci dzieli sie na cztery etapy. Zawarte w niej
punkty maja bezpoSredni wplyw na mozliwosci rozwoju
postaci. Dziecinistwo zawiera miejsce na trzy punkty opisujace
najwczesniejsze wydarzenia w zyciu bohatera. Dawno temu to
wydarzenia, ktore wydarzyly sie w mlodoSci lub bardzo
dawno w stosunku do pierwszych sesji bohatera. Niedawno to
historia ostatnich lat lub miesiecy przed pierwsza sesja, a
aktualnie to punkty, w ktorych zapisuje sie fakty z rozegranych

sesji oraz wydarzenia miedzy sesjami.
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W przypadku bohaterow, ktorzy sa dziecmi lub na-
stolatkami, ostatnie etapy pozostawia sie wolne 1 traktuje tak

jak rubryke ,aktualnie”.

Dla istot zyjacych diuzej niz normalni Smiertelnicy kazdy z
etapow obejmuje dluzszy okres, a dzieciristwo to wydarzenia
ze wczesnych etapow ich istnienia, niekoniecznie z fak-
tycznego dziecinstwa. Istoty takie nie dostaja jednak wiecej
miejsca na wydarzenia, poniewaz zaklada sie, ze z czasem za-
pominaja czes¢ tego, czego nauczyly sie podczas dlugiego
zZycia.

Kazdy wiersz pozwala na dodanie jednego wydarzenia.

4. Umiejetnosci

Umiejetnosci okreslane sg poziomami od 1 do 4. Kazda
nieznana umiejetnosc traktowana jest jakby gracz posiadatl ja
na poziomie 0. OkreSlaja zarowno wyuczone zdolnosci

bohatera, jak i jego wiedze na okreSlone tematy.

1 - coS slyszal na ten temat,

2 — troche sie tym zajmowal,

3 —uczytl sie tego,

4 —jest ekspertem.

UmiejetnoSci moga byC¢ ogolne (walka) lub bardziej

szczegolowe (walka mieczem) — o ile pierwsze s3 przydatne
czesciej, o tyle drugie sa potrzebne gdy bohat ma wykonac
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bardzo wymagajacy manewr. Warto wiec posiada¢ oba

rodzaje.

5. Atrybuty
Krotkie fakty na temat bohatera. Kazdy moze by¢ mody-

fikatorem w tescie. Niektore atrybuty beda pomocne w testach,

inne odwrotnie, stanowic beda przeszkode.

6. Ekwipunek i majatek
Informacja o posiadanym ekwipunku i majgtku. Na

poczatku gracz wpisuje tutaj wyposazenie, ktore posiada i
rzeczy ktore wynikaja z opisu, historii i statutu spolecznego
postaci. Zaleznie od sesji Mistrz Gry moze takze zdecydowac,

ze gracze domysSlnie posiadaja w ekwipunku wierzchowece.

[.]

Smierc na sesji

Smier¢ bohatera nastepuje, gdy bezposrednio wynika z
wydarzen. Zawsze obowiazuje jednak zasada jednej szansy —
gracz w sytuacji, gdy koSci zawioda i znajdzie sie w obliczu
Smierci, zawsze dostaje mozliwos¢ na wykonanie dzialania,
ktore go uratuje. Czyli Smier¢ bohatera nigdy nie moze
wynika¢ z jednego rzutu kos¢mi, gracz zawsze musi dostac
jeszcze jedng szanse. Mistrz Gry powinien tez ostrzec gracza,

ze jego deklaracja moze zakonczyc sie Smiercig postaci.
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Istnieje mozliwo$¢ opoOznienia smierci. JeSli w wyniku
nieudanego rzutu bohater ginie, gracz moze poprosi¢c o
mozliwo$¢ opdznienia Smierci. Prosba moze zosta¢ odrzucona
lub zatwierdzona przez Mistrza Gry albo poddana glosowaniu.
Opozniona $Smierc¢ polega na tym, ze bohater cudem sie ratuje,
ale podczas sesji musi zginag¢ w wybranym przez gracza lub
Mistrza Gry momencie — najczesciej bohatersko w kulmi-
nacyjnym punkcie wydarzen. W momencie skorzystania z tej
zasady charyzma gracza spada o dwa punkty (maksymalnie do
zera), aby odwzorowac brzemie sSmierci, ktore na nim cigzy.
Gracz nie moze tez juz nic zmienia¢ na Kkarcie postaci, a
sSmierci nie da sie opdznic wiecej niz raz.

Jesli postac na sesji zginie, gracz natychmiast tworzy nowa i
wlacza ja do akcji przy pierwszej okazji. Na koncu rubryki
yshiedawno” dopisuje punkt, ktory wyjasnia obecnosc¢ bohatera

W miejscu, w kKtorym toczy sie gra.

Gracz moze tez wprowadzi¢ w miejsce zmarlej postaci inna,
ktora prowadzil wczes$niej — dopisujac wydarzenie w historii,
ktory wyjasnia jak sie tam znalazla. Musi jednak zachowacd
chronologie — czyli nie moze wlaczyc¢ do gry postaci, ktora w
danym momencie historii Swiata jest gdzie indziej albo juz nie

Zyje.
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Kim mozna grac

Bohaterowie w Ramar RPG to ludzie wyjatkowi, czesto
jedyni w swoim rodzaju. Posiadaja umiejetnosci, cechy, moce i
przedmioty jak nikt inny na Swiecie. Mozemy stworzy¢ kazda
postac, jaka jest mozliwa bez lamania praw Swiata — nawet
jesli bedzie to istota nieopisana w podreczniku albo dys-
ponujaca nadzwyczajnymi mocami, ktore roznia sie od magii
kynitu. Jedynym ograniczeniem jest wyobraznia oraz zgoda

Mistrza Gry i wspolgraczy.

Odmiennos$c¢ niesie jednak ryzyko nietolerancji i odrzucenia
przez spolecznos¢ ksiestwa Tiranu, szczegolnie jesli gramy w

konwencji bursztynu.

Ponizej znajduje sie lista przykladowych archetypow, na
podstawie ktorych mozna zbudowac posta¢. Przy kazdym
znajdziesz pomysty na motywacje i mozliwe cele. Nie wahaj
sie zmieniac szczegolow dotyczgcych ponizszych archetypéw,

pici czy rasy.

Adeptka — uczennica szkoly magii, brakuje jej funduszy na
kontynuowanie nauki, wiec stara sie dorobi¢ poszukiwaniem

zaginionych skarbow.

Ambasador - dostojnik z dalekiego kraju, na dworze
ksiestwa czul sie zagubiony, wiec odwolanie powital z ulga.
Okazuje sie jednak, ze nie ma gdzie wracac¢, bo wladze w

ojczyznie przejal jego najwiekszy wrog.

39



Asasyn - nie jest pewna dla kogo pracuje, dostaje polecenia i
zaplaty poprzez posrednikow. Dziecinstwo spedzila w sekcie

religijnej, gdzie wyszkolono ja w metodach zabijania.

Baronowa - wdowa, po Smierci meza zostala glowa pod-
upadlego szlacheckiego rodu, pozbawionego wiekszosci
wplywow i majatku. Czesto zostawia dworek w rekach syna i
wyrusza w Swiat szukajac sposobow, by odbudowac Swiattosc

rodu - cho¢by zdobywajac wiecej zlota.

Bekart — nieS§lubny syn jednego z wielkich dostojnikow z
dworu ksiecia Elryka. Posiada pewne wplywy, ale nie ma

pieniedzy, ziemi, ani powazania.

Budowniczy - architekt i rzezbiarz, wedruje w po-
szukiwaniu pracy, marzy mu sie zbudowanie katedry albo
patacu dla bogatego patrycjusza. Na razie ima sie jednak

kazdej roboty.

Cien - agentka Mistrza Cieni, czyli szefa ksigzecego
wywiadu. Podrozuje po kraju wypatrujac rekrutow do niebez-
piecznych zadan - moze wypaddéw na tereny Rotakardu, a

moze wypraw do centrum Rozdartego Zachodu.

Corka tilarskiego szamana - wychowana w zamkKknietej,
zacofanej spolecznosci tilarskiej, wydana za pijaka i okrutnika,
zamordowala meza, teraz szuka nowego zycia na statkach w

porcie Lar Innar.
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Czarnoskory strateg z Radzu - pracowal jako kapitan na-
jemnikow, ale jego oddzial zostal rozbity w pyl, kiedy jego
mocodawcy zdradzili. Teraz szuka chwilowej pracy, kryjac sie
z peinig umiejetnosci, nie chce juz przewodzi¢, dreczony
koszmarami o Smierci towarzyszy broni. Dosiada czarnego

rumaka.

Czarownica - wyszkolona w Grad Koneda zdecydowala
sie opusci¢ stowarzyszenie aczkolwiek zachowala obrecz, co
zapewnia jest bezpieczenstwo na terenie ksiestwa, ale sprawia
takze ze w razie zagrozenia dla kraju moze zosta¢c wezwana do

stuzby.

Czernik — wyszkolony czarownik ze szkoly Czernikéw, jeden
z ostatnich w Tiranie, jacy ocaleli pogrom Dalii. Nienawidzi ar-
cymagini za rzeznie jaka zrobila jego pobratymcom, gdy

zdradzili kraj, spedza czas planujac zemste.

Czlowiek Fyo — dumny Fenari, patriota, nacjonalista, ktory
pogardza innymi rasami i ludzmi pozbawionymi daru. Szuka

drogi powrotnej na Tinlidion, walczgc z choroba.

Dzikuska — wojowniczka z plemienia z poinocy, wyposazona
w tuk i zestaw trucizn opuscita rodzinne strony, wygnana za

rzekome imanie sie magia.

Ekwita — bogaty Antarczyk, posiadal wlasng kamienice u
podnoza wzgorza, ktora wynajmowat podrdoznym, budynek

jednak splongl wraz z calym dobytkiem.
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Eunuch - wychowal sie w Opactwie Zlotego Cymofanu
wsrod Sidstr Atani, wystany z karawana drogocennych
skarbéw do tajemnej siedziby Siostr. Karawana padla ofiara
bandytow i eunuch boi sie wréci¢ do Opactwa czujac sie
zhanbiony, wedruje po kraju szukajac sposobu by odzyskac

dobre imie w oczach swoich opiekunek.

Falszerz - starsza kobieta doswiadczona w tworzeniu
falszywych dokumentéw, pieczeci a nawet bransolet magow.
Przenosi sie z miejsca na miejsce, bo tak latwiej unikngc¢ spra-
wiedliwos$ci. Ukrywa sie zmieniajac tozsamos¢, czasem nawet

udaje mezczyzne.

Falszywy mag - czarownik z falszywa bransoleta wy-
konujacy rozkazy zlecane przez posrednikéw. Nie wie nawet
dla jakiej organizacji pracuje, ale podejrzewa, ze moze to byc¢

Moire Rota.

Flisak — splawial towary rzeka z Kassak-nod, ale wojna z Ro-
takardem zniszczyla handel, wiec uciekl na zachod, by

poszukac tutaj innej pracy.

Giermek - shuzyl rycerzowi jednego z upadilych zakonow,
ktory odebral sobie zycie. Teraz posiada jego konia, zbroje,

miecz i tarcze, ale nie umiejetnosci.

Hrabia — mimo ze tytuly szlacheckie nie maja juz takie
znaczenia, hrabia jest dumny ze swojego i zawsze podkresla

swoje urodzenie. Kiedy$ mial wiele znajomosci w wyzszych
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sferach, ale narobil sobie takze wrogow w Syndykacie, wiec
dawni przyjaciele unikaja go jak zarazy. Pozbawiony ziem 1
wladzy tula sie po Tiranie pomagajac w walkach granicznych.

Jezdzi na pstrokatym watachu.

[luzjonista — nigdy nie posiadal daru magii i nie potrafi
rzuci¢ nawet najprostszego zaklecia, ale nauczyl sie wielu
sztuczek, ktore pozwalaja mu udawa¢ maga. Przez jakis czas

wystepowatl w cyrku.
Intrygantk — podrozuje po kraju probujac pozyska¢ wplywy.

Mimo ze nisko urodzony prébuje wspinac sie po drabinie
kariery wszelkimi metodami, zdradg, morderstwem, ma-

nipulacjg.

Kan-safe — Fenari silg pozbawiona daru. Pusta skorupa z
okropng blizng na piersiach 1 depresja. Odrzucona przez
rodakéw, nierozumiana przez reszte. Zyje tylko dla corki, z

ktora podrozuje.

Karadz z Radzu - nazywany pogardliwie bar-kadanem,
czarnoskory wysoko urodzony przybysz z Radz poszukuje in-
formacji o siostrzenicy, ktora zostala uprowadzona na zachad.
Mimo wygladu uczonego potrafi zadba¢ o swoje bezpie-

czenstwo, biegly w sztukach walki.

Konowal - lekarz samouk, ktory podpatrywal medykow
przy pracy i wypracowat wilasne teorie na temat tego jak tatac

ludzi.
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Kret — kupiec, ktora zajmuje sie glownie przenoszeniem
towarow z Nilty do Antaru 1 odwrotnie przez brame Tiranska.
Dorobila sie szarych plam na rece od zbyt czestego

przebywania w poblizu kynitu.

Ksiezniczka — zlotowlosa ksiezniczka z Dodanu, ubrana w
zloto, zabodjczo piekna 1 zabojczo niebezpieczna. Walczy

zatrutymi sztyletami.

Kupiec — niedawno stracita wiekszoS¢ swojego majatku, gdy
jego karawana trafila na dziwna anomalie na Rozdartym
Zachodzie. Anomalia sprawila tez, ze gdy zamyka oczy by
zasnac¢ widzi tylko biala przestrzen, a sen nie przynosi mu wy-

poczynku. Nie pamieta co sie wtedy wydarzyto.

Kupiec zza morza — pochodzacy z Hagatu Nirae, bogatego
miasta w Ram, kupiec szuka w Tiranie ucieczki przed wie-
rzycielami. W kolorowych szatach, z niebieskim turbanem na
glowie i siegajaca pasa broda na ulicach Antaru bardzo rzuca
sie w oczy.

Legionista z Ram - zoinierz z Lutanu, zwolniony ze stuzby,
kiedy kraj pograzyl sie w dlugach. Szuka nowego zycia po
drugiej stronie oceanu, gdzie dotarl z oponcza na grzbiecie,
gladiusem i tarcza.

Lowca Kynitu - zajmuje sie wyszukiwaniem 1 sprze-

dawaniem Kkynitu. Nalezala do wiekszej grupy lowcow, ale
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porzucita ich, gdy zamordowali Tarra, by pozyskacC kynit.

Unika zabijania.

Mag - wyszkolony w Grad Koneda mag, ktérego zadaniem
jest wyszukiwanie mlodych talentow i niezarejestrowanych

czarownikow oraz sprowadzanie ich do stolicy.

Magini z Tarahalu - posiadajaca nietypowe moce z Qat-
Tarahal do ksiestwa przybyla wyslana jako emisariuszka Sag

Tet Amosa.

Magister geografii — specjalistka z Towarzystwa Geogra-
ficznego o wielkiej wiedzy 1 doswiadczeniu na temat odleglych

krain, archeologii i geografii.

Malarz - wedrowny malarz, ktory jesli ma szczescie
wykonuje portrety patrycjuszek albo sklepienia swigtyn, a w

gorszych czasach ima sie barwienia tarcz dla zbrojnych.

Malomistrz Roty — dezerterka z armii Rotakardu, ukrywa w
Tiranie tozsamos¢, aby nie zosta¢ uznana za szpiega. Udaje
Tilara albo Shalara z Qat-Tarahalu. Nie wlada sztuka
magiczng, ale jest biegla w Obszarach, boi sie jednak tam za-

puszczad, by nie zosta¢ wykrytym przez Bela Rota.

Marynarz — przesadny czlowiek morza, nagle zmuszony do
poruszania sie po ladzie, gdy jego okret zatongl, a inni uznali,
ze to jego wina. Uwazany za zly omen nie jest wpuszczany na

pokiad, o ile kto$ rozpozna jego twarz.
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Matka — poprzysiegla Smier¢ ludziom, ktorzy wymordowali

jej synow. Podroézuje po kraju zabijajac jednego po drugim.

Medyk — wyszkolona w Akademii Medycznej lekarka, ktora
zna wiele zaawansowanych technik, tajemnice szczepionek i
antybiotykow. Dokonala jednak zbrodni i teraz stara sie ukryc¢

Swoja przeszlo$¢ a nawet umiejetnosci.

Mistrz Miecza — najemnik, ktory specjalizuje sie w walce
mieczem, dowodzil wlasnymi oddzialami na dalekim
wschodzie, ale w koncu przywedrowatl do Tiranu. Kobieciarz i
hulaka.

Mniszka z dalekiego poludnia - walczy wylacznie w sa-
moobronie, ale zna niezwykle sztuki walki i uzywa egzotycznej
broni. Ubiera sie w proste szaty, je niewiele, czesto posci i

medytuje.

Najemniczka - walczyla pod roznymi banderami, naj-
bardziej liczy sie dla niej zarobek, kocha niebezpieczenstwo i

w czasach pokoju najzwyczajniej sie nudzi.

Najemnik z Wiary Hornoéw - od dziecka szkolony do walki,
nieludzko traktowany i ztamany by stuzy¢. Jedyne co rozumie

to wojna.

Naturalny syn — nieSlubny syn znanego patrycjusza, wy-
szydzany na dworze, ale traktowany z respektem przez
plebejuszy. Kiedy afera, ktora mial z cérka patrycjusza, sie

wydala, zostal poddany chloScie i wygnany.
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Niewolniczka - zbiegla z Nilty do Tiranu, aby zyskac
wolnos$¢, zakrywa pietno niewolnika na przedramieniu

dlugimi rekawami, na plecach ma blizny po biczowaniach.

Niewolnik - kiedy jego pan z Rotakardu zginagl podczas
gorskiej wyprawy, nagle zyskat wolnosc. Przedostatl sie przez
granice do Tiranu, gdzie udaje Tilara. Czasem jednak zdradza

go akcent.

Obcy stréz prawa — przybyla z innego swiata przez wrota w
Nilcie. Pono¢ byla tam strozem prawa, zwanym policjantem i
teraz pomaga nie$SC sprawiedliwo$¢ jako pretorianin w

ksigzecych oddziatach strazy.

Odmieniec — znieksztalcony kynitem posiada skore pokryta
drzewnymi naroS$lami, sucha i1 pekajaca oraz nie posiada
wlosow na calym ciele. Na piersiach nosi $lad po niedo-
konczonej autopsji, ktorej probowali dokona¢ medycy w

Olberze, przed ktorymi umknat do Tiranu.

Ofiara maga krwi — wychowywala sie na ulicy, skad zostala
porwana i zamknieta w laboratorium przez maga zajmujacego
sie magia kalnitu, kynitu nasgczonego krwig. Wykonywano na
niej operacje, jest pokryta bliznami, ma klopoty z trawieniem i
jest uzalezniona od kynitu. W nocy budzi sie z koszmarami,
zyje w cigglym strachu. W brzuchu w nigdy nie gojacej sie
ranie zatopiony ma kawalek kynitu, ktéry zrost sie z cialem.

Odkryla ze moze wykorzystywa¢ moc zamknieta w kynicie i
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dzieki temu udalo jej sie uwolnic z laboratorium. Teraz nie wie
co sie stanie, gdy wyczerpie sie kalnit, albo czy mag krwi nie

jest na jego tropie.

Oficer — centurion z Piatego Legionu, ktory utracil swoj
oddzial, gdy zostal on rozbity podczas ostatniej wojny. Nie
posiada wysokiego pochodzenia, nie dostal jeszcze nowego
przydziatu. Wyslany ze specjalnym rozkazem podrozuje po
Antarze, by go wypeinic¢. Posiada papier, ktory potwierdza, ze
ma prawo bycC poza oddzialem. Nikomu nie zdradza, jaki

rozkaz wykonuje.

Ositek — muskularny i brutalny, stynie z zabijania wrogow
golymi rekami. Kiedy powieszono jego towarzyszy z bandy
szabrownikow, do ktorej nalezal, udalo mu sie zbiec, teraz

szuka nowego zajecia.

Podrozniczka — pracuje dla Towarzystwa Geograficznego
jako badaczka, specjalizuje sie w ruinach starozytnych

Vajalow.

Poeta Shalarski — poeta z Krolestwa Ea niczym bogowie u
zarania dziejow wedruje w poszukiwaniu wzoréw, z ktorych
buduje poematy i liryke. Pewny siebie i dobrze sie wy-
slawiajacy potrafi zjednac sobie ludzi, ma jednak wrazenie, ze
jego Sladem podazaja Cisi uwazajac go za szpiega Rotakardu.

Moze faktycznie nim jest?
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Powolny — w dziecinstwie uwazany za wiejskiego glupka ma
problemy z mowa, wyraza sie powoli 1 niewyraznie, ale

wzbudza respekt wzrostem i budowa.

Prawnik - wynajmuje ustugi ekwitom 1 patrycjuszom w
sporach sgdowych, ostatnio podpadia Rubinowemu Syn-

dykatowi i musi uciekac z Perly.

Prostytutka z Perly — pracowala w domach uciech Perly,
uciekla po Smierci jedynej przyjaciélki i teraz ukrywa sie

przed Syndykatem. Uzalezniona od she-taji.

Psychopata - pozbawiony wyzszych uczuc¢. Czasem
agresywny, nie jest jednak zabojcg. Wyrachowany, obojetny na
kary. Zajmuje sie oszustwami, wkupuje sie w laski bogaczy,

aby wyciggnac od nich pieniadze.

Radzianska pani — wysoko urodzona, bogata podrozniczka z
Radz, zajmuje sie kupiectwem, probuje w Ksiestwie
rozbudowac wilasny interes.

Rebeliantka — pochodzi z Getycji, gdzie dzialala dla komorki

rebeliantow pracujagc na dworze gubernatora. Gdy komorka

zostala rozbita, cudem uniknela Smierci i uciekla do Tiranu.

Renegatka — magini samouk, nigdy nie zarejestrowala sie w
zadnych ze stowarzyszen, wiec musi sie ukrywac ze swoimi

umiejetnosciami.
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Rycerz Ostrza 1 Plomienia — mlody czlonek zakonu Solisa,
gorliwy 1 fanatyczny w oddaniu zakonowi, nie zawsze dziala
rozsadnie, czesto serce jest u niego wazniejsze niz rozum.
Mimo ze tytuluje sie rycerzem, traktowany jest dosSC po-
blazliwie, nikt bowiem nie traktuje odrodzonego zakonu zhyt

powaznie.

Sadysta — syn bogatego ekwity, podrdozuje po Swiecie

szukajac upustu dla swoich sadystycznych zapedow.

Samozwaniec - chiop z wioski, ktora zbuntowala sie
przeciw panu i przejela jego dworek. Jako prowodyr buntu
zarzadza wioSciami. Przybyl do Tiranu prosi¢ o wsparcie u
ksiecia, gdy sasiedni szlachetka najechal jego ziemie. Sprawnie

postuguje sie wielkim toporem, ktory nosi na plecach.

Sedzia — przysiegly sedzia z Perly zostal wplatany w mafijng
afere, w jego biurze znaleziono martwego Shalara. Teraz musi

sie ukrywac.

Shidva — niskiej rangi podwladna Rubinowego Syndykatu,
probuje uzyskac samodzielno$¢, ale porzucenie rodzinnych

tradycji nie jest ani proste, ani bezpieczne.

Sluga — oddany stuzacy Scietego za zdrade patrycjusza. Ma
nadzieje pewnego dnia ukarac tych, ktorzy przyczynili sie do
sSmierci pana.

Shuzaca safe — Fenari bez daru. Diugo stuzyla rodzenstwu,

ktorzy w przeciwienstwie do niej otrzymali dar. Kiedy
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uderzyla choroba i safe uznano za zrdédlo zarazy, prébowano
ja utopi¢. Wyrzucona przez rzeke na brzeg poszukuje nowego
zZycia.

Syn wodza - syn wodza plemienia dzikich Wieslan, przybyt
do Antaru wystany przez ojca by wyuczyl sie zachodnich
metod, zamiast tego oddaje sie gldwnie pijanstwu i

karczemnym bojkom.

Szlachcianka - posiada dobrego wierzchowca, bogate
ubranie 1 wiernego, starego stuzacego, ale jej wlosci znajduja

sie po drugiej stronie granicy, zajete przez Kassanczykow.

Przybysz — przybysz z innego Swiata pracowatl dlugie lata
wykorzystujgc wiedze swego ludu przy budowie akweduktow,
projektowaniu machin wojennych. Teraz, znudzony zyciem,

szuka emocji, niebezpieczenstw.

Zbieg — wojowniczka stworzona specjalnie do walki na
arenie w ataku szalu rozerwata wiezy, zgniotla swojego pana,
zniszczyla Sciane budynku, w ktérym byla przetrzymywana i
zbiegla. Obiecala sobie nigdy wiecej nie popas¢ w niewole.

Tchorz — dezerter z Orras Assad, boi sie walki i nigdy nikogo

nie zabil. Teraz nie moze wroci¢c w rodzinne strony, bo

zostalby zlapany i powieszony za dezercje.

Technik Niltianski — specjalista od urzadzen w lochach
palacu Sag Tet Amosa w Nilcie, skad uciek} po Smierci rodziny

z rak arcykaplanow Boga-Wezyra.
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Sierota — osierocona na wojnie uciekinierka z Thud Ma Atra.
Chociaz otaczana uwielbieniem, nie mogla opuscic¢ palacu i w
praktyce byla niewolnikiem. Teraz podjeta prace jako stuzaca

na dworze grafa.

Druhna - $wietnie zaznajomiona z ulicznymi zwyczajami
Perly czlonkini gangu, z trudem probuje zwalczyc¢ uzaleznienie
od kwiatow sirdis. Do dzisiaj ma wiele czerwonych plam na

ciele, w miejscach gdzie wcierata narkotyk.

Tragarz — pracuje w porcie calymi dniami, a wieczory

spedza w tawernach. Szuka lepszego sposobu na zycie.

Medrzec z Olberu - szukajacy w Tiranie przodkow albo
starych ksiag na interesujacy go temat. Dostal sie w rece Ru-
binowego Syndykatu, dla ktoérego zmuszony jest wykonywac

od czasu do czasu badania.

Upadly Rycerz — nalezgcy do jednego z upadiych zakonow
rycerz, ima sie kazdej pracy jako najemnik, ale ciggle pamieta
czasy Swietnosci i trzyma sie dawnych zasad.

Vitroxianski odmieniec - jest tylko polkrwi Vitroxiankag, ale
zyje juz setki lat i mimo siwych wloséw trzyma sie calkiem

dobrze. Praca przy maszynach Vitroxian sprawila, ze na

szarym ciele ma blizny po oparzeniach.

Wielebna Siostra — przedstawicielka zakonu Siostr Atani

podrozuje wykonujac zadania dla zakonu przesylane jej przez
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Obszary. Rzeczy, ktore zobaczyla wykonujgc tajne misje,

zachwialy jej wiara i lojalnoscig wobec zakonu.

Wojownik — wojownik z plemienia Wieslan z péinocy ob-
wieszony trofeami pokonanych wrogow. Diuga brode spieta

ma w warkoczyKki. Jego pradziad walczyt pod Molborgonem.

Wojowniczka z poludnia — wojowniczka z odleglego Poenu,
uzywa dlugiego cienkiego miecza i ubiera sie w czarng skore.
Mowi niemal bez przerwy, mimo ze stabo zna jezyk vath,

zawsze promieniuje radoscia.

Wrodzona wiedzma — nigdy nie uczyla sie w szkotach magii,
odkryla jednak w sobie potezne moce. Czy odziedziczyla umie-
jetnosci po babce, ktdora byla kaplanka Aglae Danu?

Wygnany krolewicz — pochodzacy z Praestii nastepca tronu
umknal do ksiestwa Tiranu, kiedy jego kuzyn wymordowal
rodzine krolewska 1 przejal wiladze. Dobrze wychowany,
znajacy lacine, ale prawie bez grosza przy duszy bo wszystkie
ocalale kosztowno$ci przeznaczyl na ucieczke przed

siepaczami uzurpatora.

Wypalony mag — pozbawiony magii, nie potrafiacy rzucic
nawet prostej iluzji. Niegdys potezny czarownik, teraz wrak
czlowieka. W starej ksiedze znalazl jednak wzmianke jak
odzyska¢ moce. Przybyl do Tiranu, by odszukac¢ wiecej

wskazowek w Bibliotece Antarskiej.
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Wyrocznia — uzalezniona od mieszanki narkotykow, ma
wizje, Lktore pozwalaja jej widzie¢ wydarzenia, Kktore

wydarzyly sie w przesziosci lub ktore wlasnie majg miejsce.

Wysoko urodzona — niezwykla pieknos¢, krewna upadlego
krdola Getycji, ukrywa sie w Tiranie przed siepaczami
Rotakardu, niektorzy uwazaja, ze moze byC nastepca tronu

Getycji.

Zagubiony — wiosenna powddz odstonila w jego wiosce stare
ruiny i obudzila pradawna magie. Nie pamieta co sie stalo, ale
pewnego dnia ocknal sie u bram Antaru z kamiennym

posazkiem czlowieka bez twarzy w rece.

Zbiegly niewolnik Tarr - zbieg! z huty i tula sie od zajecia do
zajecia. Lowcy Kkynitu odjeli mu prawa dion, ale sprawnie
postuguje sie lewa. Powolny, ale uparty w dazeniu do celu,

ktory sobie wyznaczy.

Zdziczaly — wychowany wsrod zwierzat jako dziecko, nie
zna wielu stow, ale swietnie dogaduje sie ze zwierzetami, dziki

1 nieprzewidywalny.

Zebrak — zna Nilte jak wlasng kieszen, unika kaplandw, od
innych umiejetnie wycigga drobne, czasem kradnie. Mieszka
na ulicy od Smierci ojczyma, ktoremu obcieto stopy za wejscie

na zakazany teren Swigtyni.

Z¥amana - dziecinstwo spedzila w ziemnej jamie wieziony
przez czarownika, ktory uzywat go jako zrodia swojej mocy.
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Zolnierz - legionista stacjonujagcy w jednym z przygra-
nicznych posterunkéw. Nienawidzi wojny i chcialby wrocic¢ do

domu i zajac sie uprawa ziemi.

Wydarzenia, umiejgtnosci i atrybuty

Wydarzenia, umiejetnosci, atrybuty i elementy ekwipunku
gracze wymys$laja na wlasng reke. Ponizsza tabela zawiera
sugestie jak takie umiejetnosci mogg wygladac, jakie atrybuty
dawac i z jakich wydarzen w historii bohatera wynikac. Jest to
zaledwie maty wzorzec tego co jest mozliwe, a punkty historii
przedstawione sa bardzo ogdlnie, gracz dopisujac zdarzenie do

karty postaci moze je ubarwic.

Umiejetnosci zwigzane z magia

Umiejetnosé Przyktadowe punkty historii Przyktadowe atrybuty

Aktorstwo podrézowal z trupa aktorska, pstrokato ubrany, bezlitosny, po-
byl nadwornym aktorem, pra- siada zobowigzania wobec Cieni,
cowal dla Cieni, wychowany poszukiwany przez Cieni, cynik,
przez wedrownego aktora, wy- zartowni$, podrywacz, o0szust,
chowany przez cyrkowcow, pompatyczny, otyty, wychudzony,
pracowal w cyrku uzalezniony od alkoholu, ukryty

tatuaz
ekwipunek: zestaw do charaktery-
zacji, peruka

Dowodzenie oficer w wojsku, stuzyl w woj- | stanowczy, brutalny, nieprzekup-
sku, dowodzil oddzialem, do- | ny, uzaleznienie od sirdisu, bezlito-
wodzil grupa bandytéw, dowo- | sny, niepoliczalny, odporny na
dzit shidva w Rubinowym Syn- | gl6d, odporny psychicznie, wy-
dykacie, pracowal w strazy trwaly, dezerter, weteran, Get
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Umiejetnosé

Dworska etykieta

Gra na instrumentach

Handel

Jezdziectwo

Jezyk dworski

Jezyk lacinski

Jezyki

(pozwala na podstawowq
komunikacje w dowolnym
popularnym jezyku)

Konstruowanie

Przyktadowe punkty historii

granicznej, najemnik, dowodzit
grupa wygnancéow na zacho-
dzie, bral udzial w bitwie, prze-
zyl oblezenie, kapitan statku
pirackiego/kupieckiego, na-
uczany przez ojca, generala,
uczyt sie z ksiag znanego stra-
tega, byl strategiem w armii Ti-
ranu, byl dowddca rebeliantow
w Getycji

urodzony na dworze, stuzyl na
dworze, podawal sie za patry-

cjusza, wychowywany przez
wysoko urodzonego

wychowany przez trubadura,
wychowany przez lutnika, byl
podréznym grajkiem, podrozo-
watl z trupa aktorska, studio-
wal muzyke w Akademii, byl
lutnikiem

podrézowatl z taborem kupiec-
kim, prowadzit sklep, mial stra-
gan, sprzedawal wyroby rolni-
cze, paral sie przemytem,
sprzedawal na ulicy

urodzony na dworze, urodzony
na farmie, ujezdzal dzikie ko-
nie, hodowca koni, pracowal w
cyrku

urodzony na dworze, stuzyl na
dworze

studiowal w Akademii, urodzo-
ny na dworze, przybyl z Ram,
nowicjusz kos$ciola Wielkich
Atarow

odbyl dalekie podréze, praca
na statku, ochrona karawan,
postaniec, studiowal w Akade-
mii, studiowal za granicg, po-
drézowal po $wiecie, byl mary-
narzem

uczyt sie u architekta, wycho-
wany przez stolarza, pracowal
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Przyktadowe atrybuty

ekwipunek: miecz, gladius, wierz-
chowiec

wysoko urodzony, urodzony aktor,
postuszny, podatny, znajomosci na
dworze ksigzecym, znajomos$¢ nar-
kotykdw, uzaleznienie od shea
ekwipunek: cenna ozdoba, posia-
dlosé, wierzchowiec, wtosci,
orzeszki shea

dobry shtuch, ekwita, podréznik,
znajomosci wsrod aktoréw, muzy-
kalny, tancerz

ekwipunek: instrument muzyczny

ekwita, plebejusz, oszust, dobry
aktor, zna szlaki kupieckie
ekwipunek: woéz kupiecki, stragan,
znajomosci wsrdéd kupcow

wysoko urodzony, ekwita, plebe-
jusz, zna zwyczaje zwierzat, spo-
kojny, narwany, zlamany krego-
stup, poszukiwany za kradziez ko-
nia, koniokrad

ekwipunek: wierzchowiec

wysoko urodzony, znajomos$ci na
dworze ksigzecym, arogancki,
pompatyczny, przyzwyczajony do
luksusow, uzalezniony od shea
ekwipunek: warto$ciowa ozdoba,
sztylet, zatruta igla, orzeszki shea,
znajomo$¢ narkotykow

wysoko urodzony, przybysz z Ram,
uchodzca

dogadywanie sie, lagodzenie spo-
row, magister geografii

ekwipunek: zestaw narzedzi,
nalazek wlasnej konstrukeji



Umiejetnosé

Kradziez kieszonkowa

Leczenie

Magia

Magia bojowa

Magia iluzji

Magia ognia
(pozwala na panowanie
nad ogniem, wykonywanie
dowolnych czaréw uzywa-
jacych ognia)

Magia krwi

(pozwala na postugiwanie
sie krwawnikiem, a takze
jego wytwarzanie ze zwy-
ktego kynitu, magia zaka-
zana w ksiestwie)

Magia pogody

Przyktadowe punkty historii

jako dekarz, pracowal w
warsztacie, pracowal w manu-
fakturze, konstruowanie to
dziecieca pasja

zyt na ulicy, wychowal sie na
ulicy

uczen medyka, uczen szarlata-
na, studia medyczne, stuzba w
wojsku, lekarz syndykatu, na-
dworny medyk

pracowal jako stuzacy w szkole
magii, uczy! sie magii u starego
pustelnika, trzymany jako nie-
wolnik  przez  czarownika,
praktykowal u maga, samotnie
uczyl sie magii, student pod-
ziemnego stowarzyszenia, sza-
man, wychowanek szamana,
kaplanka Agale Danu

stuzba w Grad Koneda, stuzba
w wojsku, szkolony przez Bela
Rota, najemnik, dzialal jako
mag syndykatu, bronil Antaru
podczas oblezenia w 1488
roku, mag z legionu

wychowany przez iluzjoniste,
pracowat jako iluzjonista, stuz-
ba w Grad Koneda, wychowa-
ny przez maga z Radz, nadwor-
ny magik

studiowatl magie, uczy! sie u Vi-
troxian, jego rodzina zginela w
pozarze, przezy} pozar Lar As-
sad w 1488 roku

pracowatl dla maga krwi, wyko-
nywal brudna robote w labora-
torium badacza Kkalnitu, byl
ofiarg maga krwi

pracowat jako mag morski, zyt
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Przyktadowe atrybuty

chudy, skora i kosci, zreczne palce

odporny na bol, nic go nie rusza,
stabilna reka, uzalezniony od zi6i,
znajomo$¢ narkotykdw, amputo-
wana konczyna lub palce, odpor-
nos$¢ na tortury, magister medycy-
ny, felczer

ekwipunek: zapas zid}, bandaze

renegat, mag-samouk, poszukiwa-
ny, zlamany psychicznie, fobia
przed ludzmi, arogancki, ciemna
przeszlos¢, znieksztalcony fizycz-
nie, blizna po oparzeniu, udaje ilu-
zjoniste, niewidomy, niemy, albi-
nos, przybysz z daleka, blizny po
torturach, tatuaz z kynitem
ekwipunek: obrecz przynaleznosci
do stowarzyszenia magow, falszy-
wa obrecz przynaleznos$ci (w przy-
padku renegata), niewielki kamien
kynitu, pierscien z kynitem w oku

zrzeszenie w Grad Koneda, przy-
nalezno$¢ do Bela Rota, uciekinier
z Rotakardu, szpieg Rotakardu, re-
negat, brak konczyny, odpornos¢
na tortury, silny psychicznie, po-
datny na wplyw, postuszny, hono-
rowy, patriota

ekwipunek: bron z dodatkiem ky-
nitu

zrzeszenie w Grad Koneda, rene-
gat

blizna po oparzeniu, wypalone
oczy, pokryty bliznami, emanuje
cieplem, energiczny, agresywny,
suchy kaszel, piroman

ekwipunek: siarka, drewniane ko-
$ci,

bezlitosny, psychopata, seryjny
morderca, okaleczony, zlamany
psychicznie, nie ma skrupuléw, od-
porny na bél

potargane wlosy, lekkos¢, lekki



Umiejetnosé

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

Magia przyrody
(kontrola nad roslinami i
zwierzetami)

Magia tworzenia

(magia tworzenia czegos z
niczego, bardzo trudna, da
sie zrobic¢ tylko niewielkie
rzeczy kosztem duzych ilo-
sci kynitu)

Magia wrodzona

Magia wzorow

(pozwala na widzenie wzo-
row w sieci magii — tatwe
wykrywanie jakie czary zo-
staly uzyte, kiedy, wyczu-
wanie magii z duzej odle-
glosci, a takze wplatanie
zakle¢ w siec, czyli robienie
czarow, ktore dziatajq sa-
moistnie albo nawet wpla-
tanie magii w przedmioty)

Magia zmiany

(pozwala na zmiane ksztat-
tu, stanu i typu rzeczy — na-
wet przeksztalcanie wla-
snej twarzy, wody w pare,
czy tez kamienia w ztoto —
nietrwale jednak)

Magia zycia

(magia koncentrujgca sie
nad badaniem granicy Zzy-
cia i Smierci, oZywianiem

Przyktadowe punkty historii

na statku, uczony przez maga z
Elborn, pomagal przetrwad
malej spolecznosci na Rozdar-
tym Zachodzie, pomagal kon-
trolowac sztuczne stonce w Nil-
cie

wychowany przez maga pustel-
nika, studiowal magie, projek-
towal ogrody na dworze ksie-
cia, projektant ogrodow w
Radz

dlugie studia nad ksiegami ma-
gii, nauka u mistrza tworzycie-
la z Baalnaru, pracowat jako
wykonawca bizuterii dla arcy-
bogaczy

wychowanek szamana, kaplan-
ka Aglae Danu, pochodzi z in-
nego $wiata, urodzony w miej-
scu pradawnych mocy, odkryt
miejsce pradawnych mocy i
zmuszony byl stuzyé tamtym
mocom pdki nie nauczyt! sie ich
kontrolowac

studiowal zakazane ksiegi ma-
gii, szkolil sie u starego maga z
Radz, wyuczyl sie magii wzo-
row analizujac stare ksiegi

§cigany za oszustwa z magicz-
nie zmienianymi monetami,
byl asasynem

wplatany w mroczny kult, byl
malomistrzem Roty, prébowat
ozywi¢ zmarlego czlonka ro-
dziny, byl asasynem dla Syndy-
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chdd, wydaje sie nie oddychac, wy-
chudzony

ekwipunek: papierowe zwierzeta,
pidra

czerpanie energii z ro$lin, czerpa-
nie energii ze zwierzat, czerpanie
energii z ludzi, lgczenie kynitu z
roslinami, laczenie kynitu z ludz-
kim cialem, ceni przyrode bardziej
niz ludzi, zdziwaczenie
ekwipunek: zestaw rdznorodnych
nasion, niewielkie oswojone zwie-
rze

znieksztalcony, uzalezniony od ky-
nitu, starszy wiekiem

ekwipunek: duza bryla niemal wy-
czerpanego kynitu

jedno$¢ z naturag (dla kaplanek
Aglae Danu), wytrzymalos¢ na
ogien (dla szamandéw Solisa), wy-
konuje wole pradawnych mocy,
posiada wiedze nie z tego $wiata,
wyobcowany, sierota, czerpie ener-
gie z zywych organizmdw, magia
g0 wyczerpuje

ekwipunek: urzadzenie z innego
Swiata dajace moc, artefakt pra-
dawnych mocy (np. figurka)

zauwaza najdrobniejsze szczegoly
ekwipunek: bursztyn (pomaga wi-
dzie¢ wzory)

skryty, dobry stuchacz, bezlitosny

niezdrowa fascynacja $miercia, po-
siada modyfikacje ciala, jest klo-
nem, jest ozywiencem, zyje dzieki
krwawnikowi (kynitowi nasaczo-



Umiejetnosé

przedmiotow  martwych,
ozywaniem umartych, zabi-
janiem Zywych, nekroman-
cja, magia krwi)

Manipulacja

Nawigacja wg gwiazd

Nurkowanie

Obrdbka kynitu

Obszary

Oszukiwanie

Plywanie

Polowanie

Poruszanie na bezdrozach

Przekonywanie

Przestuchiwanie

Pulapki

Przyktadowe punkty historii

katu, wychowanek nekroman-
ty, kaptan wygnany z kosciola
Ataréw za uzywanie magii,
mag pracujacy dla wezyra Nil-
ty

wychowany na dworze, obra-
cal sie w kregach szlacheckich,
wyszkolony przez Cieni,

pracowal jako nawigator na
statku, studiowat ruchy gwiazd
na uczelni w Olberze

pracowat jako poszukiwacz pe-
rel, pracowal na statku, dzie-
cinstwo spedzil w wiosce ry-
backiej, zmuszany do potawia-
nia peret jako niewolnik, po-
chodzi z Elborn

pracowat jako kowal dla Grad
Koneda, pracowal w warszta-
cie kowalskim Thadri, praco-
wal w kopalni kynitu

uwazany za odmienca, wycho-
wany w zamknieciu, wychowa-
ny w sekcie, szkolony na sza-
mana

zyl na ulicy, szkolony jako
szpieg Cieni, byl kupcem, byl
uliczny sprzedawca

mieszkat blisko morza lub rze-
ki, pracowal na statku, ptywat
lodzig, posiadal kuter rybacki,
pochodzi z Elborn

byl mysliwym, by}t Lowca Kyni-
tu, wychowal sie w gorskiej
wiosce, pracowal jako nadwor-
ny mysliwy, utrzymywal rodzi-
ne z polowania, byt klusowni-
kiem, mys$liwy na dworze pa-
trycjusza

wychowat sie na odludziu, po-
drézowal po pustkowiach, byt
niewolnikiem w kamieniolo-
mach Rotakardzkich, legionista

byl dowddcg, przewodzil sek-
cie religijnej, byl kupcem

pracowal dla Mistrza Cieni na
ksigzecym dworze, pracowal
dla wywiadu Rotakardu, byl
malomistrzem Roty

byl mysliwym, byt hyclem, byt
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Przyktadowe atrybuty

nemu krwig)
ekwipunek: ozywione lub zmodyfi-
kowane zwierze

psychopata, oszust, nie mozna na
nim polegac
ekwipunek: falszywe papiery

tatuaz, glowa w chmurach
ekwipunek: sekstant, luneta, kom-
pas

potrafi dlugo wstrzymywac¢ od-
dech, plebejusz, byly niewolnik
ekwipunek: perla, kuter rybacki,
16dz

zbiegly niewolnik, pokryty blizna-
mi, nagle zmiany nastroju, wypalo-
ne oko, znieksztalcona konczyna,
uzalezniony od kynitu, poszukiwa-
ny przez Lowcow Kynitu, bez wlo-
sOw, niemowa

posiada Zmyst Obszaréw, nocna
drecza go koszmary, zamkniety w
sobie, w depresji, nie odréznia Ob-
szarow od rzeczywistosci

nieufny, nikt mu nie ufa, falszywy,
sklonno$¢ do konfabulacji

wysportowany
ekwipunek: kuter rybacki, 16dz

poszukiwany listem gonczym, ba-
nita, brak skruputow

malomowny, lek przed tlumem,
odludek

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

cichy, stanowczny, hipnotyzujace
spojrzenie, zawsze moOwi szeptem,
donos$ny glos

ekwipunek: sklep z wnykami, si-



Umiejetnosé

Rzemiosto

Rzezbienie w drewnie

RzezZzbienie w kamieniu

Rzucanie

Skakanie

Skradanie sie

Strategia

Strzelanie

Sztuczki iluzji

Sztuki walki

Taniec

Technika

Przyktadowe punkty historii

klusownikiem

wyuczony rzemiosla przez
ojca, pracowal u rzemieslnika,
pracowatl jako rzemie$lnik

od dziecinstwa rzezbil figurki,
rzezbiarz plemienny u Wieslan

pracowal nad rzezbami przy
budowie katedry, uczyt sie u
znanego rzezbiarza

urzadzac z kolegami zawody w
rzucaniu do celu, zyl na ulicy,
pracowal w cyrku

pochodzi z gérskiego plemienia
tilarow, wychowalsiew go-
rach, pracowal w cyrku

zajmowal sie tapaniem dzikich
konii, pracowal dla Mistrza
Cieni, zostal szpiegiem Rota-
kardu, pracowat jako tropiciel,
mysliwy, wychowat sie¢ na uli-
cach

pobieral nauki u znanego stra-
tega, uczyl sie strategii na
uczelni w Olberze, byt genera-
lem w armij, strateg w legionie

uczyl siena zamku ojca u
zbrojmistrza, byl mySliwym,
byl  Kklusownikiem, praco-
wat jako straznik miejski

wychowany przez iluzjoniste,
pracowat jako iluzjonista, uczyt
sie na tilarskiego szamana

szkolony przez mistrza walk na
zamku ojca, uczyl sie sztuk
walki u wynajetego mistrza
walk, mieszkal w Poenie

wedrowal z grupa taneczna,
wystepowal w cyrku, byl nie-
wolnikiem

urodzit sie w Swiecie Toss, pra-
cowal jako rzemies$Inik, praco-
wal w warsztacie, uczony
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dlami i przyborami mysliwskimi,
chatka w lesie

ekwita, zlota raczka

cierpliwy
ekwipunek: dluto, wlasnorecznie
wykonany flet

znajomosci ws$rdd architektdw,
znajomosci w koSciele Atarow

bezdomny, sierota, plebejusz

szybko biega, wysportowany

bezdomny, sierota, szpieg, spokoj-
ny, cichy, niemowa, nie posiada
konczyny, skdra i kos$ci, bardzo ni-
ski

patrycjusz, podroznik, przewiduja-
cy

patrycjusz, plebejusz, dobre oko,
dalekowidz, pewna reka

oszust, dobry aktor, przekonywa-
jacy, wtapia sie w tlo, podrywacz,
sceptyczny, $cigany za oszustwa,
choroba psychiczna, odpornos¢ na
tortury, naiwny

ekwipunek: niewielki odlamek ky-
nitu, falszywa ozdoba z kynitu, fal-
szywa obrecz przynalezno$ci, kar-
ty, monety, drewniane kubki, kosci
do gry, papierowe kwiaty, proch,
grzybki halucynogenne

patrycjusz, bogaty ekwita

wysportowany, znamie niewolnika

przybysz z innego $wiata, wyrzu-
tek spoleczny, slabo zna jezyk
ekwipunek: urzadzenie z Toss do



Umiejetnosé

Torturowanie

Tropienie

Uzywanie tarczy

Walka

Walka bronig biala

Walka gladiusem

Walka toporem

Walka wldcznia

Walka wrecz

Przyktadowe punkty historii

przez rodzica Tabbianina, po-
chodzi z innego S$wiata, zafa-
scynowany maszynami jako
dziecko

pracowal dla Mistrza Cieni na
ksiazecym dworze, pracowal
dla wywiadu Rotakardu, byl
malomistrzem Roty, nalezal do
sekty religijnej, nalezal do ban-
dy szabrownikow, pracowal w
lochach ksigzecych

zyt w odosobnieniu, pracowat
jako tropiciel, pracowat jako
Lowca Kynitu, zajmowal sie
poszukiwaniem zlota i Kynitu,
byl mysliwym, pracowat jako
przewodnik

niewolnik szkolony do walki,
trenowal na zamku, szkolony
na straznika miejskiego, praco-
wal jako najemnik, pracowal
jako giermek

byl najemnikiem, stuzyt w woj-
sku, walczy} na arenie, niewol-
nik szkolony do walki, uczyt sie
u mistrza walk, trenowal na
zamku, byl w ulicznym gangu,
byl shidva dla Syndykatu, wy-
uczony przez patrycjusza na
ochroniarza, pracowal jako
ochroniarz, byl bandyta. legio-
nista

mieszkal na zamku, byl najem-
nikiem, uczy} sie walki pracu-
jac dla Syndykatu, bral udzial
w pojedynkach szlacheckich,
legionista

stuzyl w wojsku jako legionista,
walczyl w legionach Ramskich

bral udzial w tupiezczych wy-
prawach, byl szabrownikiem,
bral udzial w buncie chlopéw

stuzyl w wojsku, byl strazni-
kiem miejskim, przeszed} szko-
lenie na straznika, byl najem-
nikiem, urodzil sie w wiosce
plemiennej, legionista

stuzyt w wojsku, stluzyl jako
shidva w Syndykacie, byl w
ulicznym gangu, pracowal jako
ochrona, byl zapasnikiem, brat
udziat w karczemnych bdj-
kach, legionista
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pomiaréw magii, sztuczna konczy-
na

bezlitosny, agresywny, nie panuje
nad impulsami, psychopata, sady-
sta, wzbudza strach, poszukiwany

ekwipunek: zestaw narzedzi tortur

Zle sie czuje w miescie, uzaleznio-
ny od kynitu, zadluzony

ekwipunek: tarcza

tatuaz, dlug u Syndykatu, kobie-
ciarz, znajomosci w miescie
ekwipunek: dobre uzbrojenie

patrycjusz
ekwipunek: cienki miecz

dezerter, przybysz z Ram
ekwipunek: gladius

poszukiwany

znajomosci w strazy miejskiej

dtug wobec Syndykatu, zadluzony,
zlamany nos



Umiejetnosé
Wiedza

Zastraszanie

Zeglarstwo

Zielarstwo

Znajomosc¢ dziczy

Znajomos¢ gier

Znajomos$¢ kodeksu

Znajomos$c¢ kynitu

Znajomosc legend

Znajomos$¢ miasta

Znajomosc¢ pism

Znajomos$c¢ Swiata

Znajomosc trucizn

Znajomos$¢ wsi

Przyktadowe punkty historii

studiowal w Akademii, studio-
wal na uczelni Olberu

szpieg Cieni, bandyta

pracowal jako majtek na stat-
ku, zy} na statku, byt maryna-
rzem

pomagal magistrowi zielar-
stwa, jeden z rodzicow byl zie-
larzem, w dziecinstwie poma-
gal lokalnej zielarce, ojciec byt
szamanem, szkolil sie na sza-
mana

urodzil sie na Rozdartym Za-
chodzie, byl pustelnikiem, byl
mys$liwym, pracowal dla Towa-
rzystwa Geograficznego

uzaleznil sie od hazardu, gral
w gry hazardowe w Perle, pra-
cowat dla Syndykatu w salonie
gier

pracowal jako prawnik, praco-
wal dla prawnika, studiowal
prawo, uczy! sie prawa z ksiag,
by pomoc krewnemu

pracowat dla Grad Koneda, byt
Lowca Kynitu, studiowal kynit
w ksiegach, podrézowal z ro-
dzicami, Lowcami Kynitu

wychowany przez wiedzaca,
wychowany przez uczonego,
wstapil do Towarzystwa Geo-
graficznego

urodzil sie w mieScie, zyt na
ulicach, bezdomny,

studiowal ksiegi w Akademii,
uczyt sie u mistrza z Towarzy-
stwa Geograficznego

podrézowal z kupieckimi kara-
wanami, podrozowal po $wie-
cie, byt stuga lub ochroniarzem
podréznika

by} szpiegiem Cieni, pracowat
dla wywiadu Rotakardu, by}

zielarzem, wychowal sie w
chacie wiejskiej zielarki

urodzit sie na wsi, spedzil dzie-
cinstwo na wsi
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przygarbiony, poparzony chemicz-
nie

ekwipunek: notatki

brzydka facjata, poparzony, jedno-
oki, brak dloni, znieksztalcony, po-
stawny, lysy

dobrze sie czuje na statku, znajo-
mosci w porcie

uzalezniony od specyficznych zio},
plebejusz
wyposazenie: zestaw zi6}

plebejusz, malomoéwny, wzbudza
nieufnos¢, zZle sie czuje w miescie,
Swiatowy

hazardzista, zadluzony, dilug w
Syndykacie, poszukiwany

znajomosci wsrod przestepcdw,
znajomosci w Syndykacie, dlug w
Syndykacie

ekwipunek: rozne dokumenty, fal-
szywe dokumenty

uzalezniony od kynitu, znieksztal-
cony

ekwipunek: ksiega ze spisanymi le-
gendami

znajomosci na ulicy

ekwipunek: pidro i papier

Swiatowy, zarazony egzotyczna
choroba

odpornos¢ na niektdre trucizny,
poszukiwany
ekwipunek: zestaw trucizn

Zle sie czuje w mieScie



Umiejetnos¢ Przyktadowe punkty historii Przyktadowe atrybuty

Inne: prowadzenie S$ledz- wioSlarz na galerze, praca w  Kkarzel, sporego wzrostu, otyly, wy-
twa, lagodzenie spordéw, Kkopalni, mieszkal w zamku na jatkowa piekno$é, eunuch, stracit
uwodzenie, snucie opowie- = bagnach, bajarz, ksiazecy do- palce u reki, stracit dlon, zmiaz-
$ci, matematyka, bieganie, radca, praca dla banku, kolek- dzona stopa, kuleje, chorowity od
ciezka bron biala, bron cjoner podatkéw, byl zlodzie- dziecinistwa, ogluchl z powodu in-
palna, chemia, hipnoza, jem, byl wlamywaczem, byt ka- fekcji, chorowity od dziecinstwa,

ukrywanie sie, negocjacje, znodzieja, byl kaptanem pijak, uzalezniony od she'taju, uza-
pulapki, wspinaczka, zycie lezniony od kwiatu sirdis, nieule-
w lesie, zycie na pustko- czalnie chory, choroba wenerycz-
wiu, akrobacje, kradziez na, wzbudza respekt, empatia, za-
kieszonkowa, otwieranie dtuzony

zamkow, targowanie sie,
tresura, zacieranie $ladow,
poezja

0 GRANIU

Przy odrobinie nakladu mozna granie w gry fabularne

znacznie ubarwi¢ i bawic¢ sie naprawde niezle nawet jesli
scenariusz kuleje albo Mistrz Gry nie potrafi sie wygadac
(wybaczcie, kazdemu sie zdarza, szczegolnie gdy gracze
poszaleja a scenariusz okaze sie niewystarczajgcy). Zaczynajac
od etapu tworzenia postaci warto sprobowac¢ uruchomi¢ w
glowie obraz bohatera - moze by¢ stylizowany, jak w
kreskdéwce, anime albo filmie fabularnym, grze komputerowej,
czy nawet w stylu retro jako pixelart. Mozemy uzycC
ulubionego aktora czy aktorki jako wzoru, wyobrazi¢ sobie
ubidr, sposob chodzenia, tak by bez klopotu widzie¢ przed
oczyma wyobrazni jak sie porusza i zachowuje, a moze nawet
styszeC glos 1 widzie¢ jak uSmiecha sie sarkastycznie rabkiem

ust. Nastepnie kladziemy naszego bohatera w miejsce
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opisywane przez Mistrza Gry, dodajemy pozostatych
bohateréw z druzyny i wszystko co dzieje sie na sesji bedzie
dla nas jak Swietny film z cieciami akcji, zmianami kamery
albo moze z widokiem z gory czy na planszy, jesli tak wilasnie
chcemy. Podczas akcji mozemy oglada¢ walke w zwolnionym
tempie czy tez wyolbrzymia¢ wykonywane akcje. I nie musimy
dokladnie trzymac sie tego co mowi Mistrz Gry, albo jak opisali
swoje postacl inni gracze — nasze wizje mogq sie rozni¢ od
wizji innych, tak jak kazdy widzi nieco inaczej to co dzieje sie
w ksigzce. Wazne tylko by deklaracje sie zgadzaly 1 opieraly
nie tylko na rubrykach w karcie postaci ale takze na wy-

obrazonych emocjach i myslach naszego bohatera.

Oczywiscie podobnie sprawa ma sie z prowadzeniem, tyle
ze czesciej bedziemy musieli przeskakiwac¢ oczyma wyobrazni
W zupelnie inne miejsca, by zerkngC co robi zapomniany
bohater niezalezny i zamiast z oczu bohatera bedziemy zawsze
patrzyli gdzie§ z zewnatrz. Widzimy z lotu ptaka bohateréw
wspinajacych sie na zbocze gory, ale co to? U podnoza gory,
wsrod drzew poruszajg sie jakie$ niewyrazne ksztalty, czyzby
szykowatl sie atak? Slyszmy tetno krokow i ksztalty zblizajg sie
do bohateréw, ktdrzy ogladaja sie ze strachem w oczach.
Spadaja pierwsze ciosy, idg w ruch pazury, a z tylu bryzga
krew. Gracze cofajg sie w gore zbocza az stajg na krawedzi, za
nimi skapana w zachodzacym sloncu dolina, z niewielka

blyszczaca iglica — to najwyzsza wieza na wzgorzu Tiranu.
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Oczywiscie nie jest to metoda dla kazdego, niektorzy ponoc¢
nie potrafig tworzy¢ przed oczami wizji. Jesli jednak potrafisz

— jest to Swietny sposob by ubarwic sobie rozgrywke.

Pomaga muzyka - jeSli jest dobrze dobrana ulatwia za-
nurzenie sie¢ w takiej wyobrazonej wirtualnej rzeczywistosci.
Z}a moze sprawe znacznie utrudni¢. Warto tez wyobrazic sobie
szczegoly, na ktore zwrocitaby uwage nasza postac — moze jest
chlodno 1 trzesie sie z zimna albo z powodu rany drzg jej

dlonie i nie moze utrzymac rekojesci miecza?

Grajac w ten sposob o wiele latwiej zachowywac sie jak
postac albo realistycznie oddac¢ bohaterow niezaleznych, a jed-
noczes$nie trudniej postepowac niezgodnie z ich odczuciami i
motywacjami. Trudniej wejs¢ Swiadomie w pulapke albo uzyc
wiedzy, ktorej nasz bohater nie posiada. Nawet jednak przy
stabym scenariuszu albo nudnej scenie bedziemy sie dobrze
bawic.

Graczom w RPG, ktorzy nigdy nie wysilili wyobrazni na sesji
radze sprobowac. W razie potrzeby zamknac oczy i ,wychylic¢
sie” ponad druzyne, zobaczyc¢ jak przygotowuja sie do podrozy,
poczuc jak bohater lomocze w drzwi gospody, uslyszec¢ jak
skrzypia na wietrze okiennice, ujrze¢ jak blade swiatlo
ksiezyca miesza sie z czerwonym blaskiem pochodni, a gdzies

w poblizu rozlega sie okrzyk przerazenia...
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Jesli chodzi o dobre zasady podczas sesji w Ramarze -
pamietaj, ze w gry fabularne nie gra sie, by wygrac, ale by miec
dobra zabawe, zasady nie sg wyrocznig, a Mistrz Gry ma

prawo sie mylic.
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IKsigstwo Tiranu

HISTORIA KSIESTWA
Upadek Getycji mial miejsce kilkadziesigt lat przed wyda-

rzeniami z gry. Uksztaltowal jednak dzisiejsza sytuacje na
wschodzie. Aktualna data to rok 1511. Wydarzenia, ktore do-

prowadzity do upadku zaczely sie dokladnie 37 lat wczesniej...

Upadek Getycji

Byl schylek roku 1484, kiedy od zdradzieckiego ostrza polegt
ostatni Kkrol Getycji Valdemir III. Zabity przez szpiega
Rotakardu w momencie, kiedy wydawalo sie, ze wojna miedzy
dwoma mocarstwami nareszcie ucichla, ostatni z wielkiego

rodu.

Szlachta wladze regenta oddala w rece Asaja Tajjana,
mlodego, obiecujgcego stratega shalarskiego pochodzenia, z
mysla, ze bedzie doskonala marionetkga w rekach moznych.
Asaj trzymal jednak krolestwo twarda reka, majac dobre

uklady w armii i cieszac sie wsparciem rycerskich zakonow.

Ksiestwo Tiranu na zachodzie tymczasem pograzylo sie w

chaosie, kiedy szalony Pasterz Gwiazd Qal-Asir sprowadzil
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kataklizm na kraj Tanaroth. Paranoiczny wiladca zgromadzit
ogromne ilosci kynitu 1 uwolnit niespotykang magie. Mowiono
pozZniej, Ze zrobil tak, aby zemscic sie na corce, ktora wykradla
mu wieze w Desso i wedlug opowieSci zakula starca w
lancuchy z czarnego krysztalu. Qal-Asir przebudzil stare
maszyny, ktore przybyly wraz z nim z gwiazd i zamienit Gory
Rozlgki w pieklo. Nieposkromiona magia spustoszyla
zachodnia cze$¢ Hrabstwa Tiranu, Gory Rozigki i cale ziemie
Tanarothu oszczedzajac jedynie Nilte chroniong przez Boga-

Wezyra Sag Tet Amosa.

Na wiosne roku 1485 roku rozpetata sie na wschodzie
Wojna Czterech Mistrzow. Armie Rotakardu wdarly sie do
Molborgonu i zalaly Getycje Mniejszg, miasto Thadri — Tur-
Thud - zniknelo z powierzchni ziemi, a Wieslanie wycofali sie

na daleka poinoc.

Asaj Tajjan podjat rozpaczliwy krok, aby uratowac kraj — z
pomoca Czernikow odnalazt starodawny artefakt, Amulet
Cierni, ktérym zawezwal pradawne moce. Do walki z
nawainicg rozpetana przez czterech Mistrzéw Roty nastanych
przez Cesarza Naczelnika Rotakardu Silvanora stanely
ozywione stwory ziemi i kamienia. Okazalo sie, ze magia
Czernikow Getycji nie wystarcza, aby ujarzmi¢ dawne sily.
Wielu zginelo z wyczerpania, inni padli ofiarg wlasnych

tworow.
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Zima 1486 walki ustaly, ale Asaj wiedzial, ze nastepnego
uderzenia Getycja nie wytrzyma. Silvanor za$ nie tracil czasu -
szkolil nowych matomistrzow, powiekszal wojska o rekrutow z
Getycji Mniejszej, sial plotki, strach 1 zamieszanie. Kiedy
nastala wiosna, armie Cesarstwa z Kkazdym tygodniem
zdobywaly kolejne obszary. ar zostal zmieciony z powierzchni
ziemi 1 stolice przeniesiono do Yltaru, ktory przez wiele
miesiecy opierat sie oblezeniu. Getowie nie mieli juz prawie
Czernikow, a Mistrzowie Roty z kazdg chwilg zdobywali wiecej
rekrutéw. Gdyby nie wsparcie hrabstwa Tiranu oraz ksiestw
Kassak-nod i1 Feadan, wojna zakonczylaby sie juz wtedy. Pod
koniec roku armie Rotakardu cofnely sie spod Yltaru. Rotakard
okopatl sie w Gettarze i wrocit do rozsiewania plotek i obietnic,
podburzania szlachty przeciwko zakonom, generalom i
regentowi. Dwoch z Mistrzow Roty wycofalo sie z walki, aby

wspomoc podboje Cesarstwa na wschodzie.

W 1487 roku sytuacja byla stabilna. Wschodnia czesc
krolestwa Getycji znajdowala sie pod okupacja, a zachod z
trudem utrzymywat niepodleglosé¢, przetrwanie zawdzieczajac
glownie determinacji obroncéw oraz wewnetrznym klopotom

Cesarstwa.

Koniec przyszed! kilkanascie miesiecy pozniej. Zima 1488
roku okazala sie wyjatkowo lagodna, a Silvanor naciskany

przez moznych Rotakardu postanawil ostatecznie zakonczyc
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problem Getycji. Czworka Mistrzow Roty wraz z grupa mato-
mistrzow 1 ogromna armia podeszia pod bramy Yltaru. Po raz
drugi miasto bylo oblezone, ale teraz wszystko zakonczyto sie
bardzo szybko. Szlachta zdradzila. Wiedziona obietnicami za-
chowania pod okupacja statusu, bogactwa 1 niezaleznosSci —
podczas gdy Asaj dokonal wuwlaszczenia chlopow, aby
zwiekszy¢ morale pospolitego ruszenia — zdecydowala sie na
poddanie kraju najezdzcy. Ksiazeta Feadanu, Kassak-nodu,
baronowie i hrabiowie pozbawili Asaja wiadzy. Regent przez
jaki§ czas dzialal w podziemnym ruchu oporu, a w koncu
uciek! do hrabstwa Tiranu pod skrzydia hrabiego Elryka, ktory

tymczasem oglosit sie ksieciem Elrykiem I.

Silvanor speinil dane obietnice - symboliczna wladza w
Getycji zostala oddana w rece lojalnych wobec Bela Roty pa-
trycjuszy. Kraj stal sie jednak czeScig Cesarstwa, a na tronie w
Gettarze za plecami mianowanego gubernatorem Kksiecia
Hadriana stale miejsce zajat Mistrz Bela Rota, jeden z czterech,
ktorzy prowadzili armie przeciwko Getycji, najbardziej do-

Swiadczony, stynacy z okrucienstwa Kaldas.

Po upadku Getycji w 1488 roku hrabia Elryk I a’Aldari
przyjal tytul ksiecia i z pomoca uciekinierow z Getycji zdolal
utrzymac ksiestwo Tiranu w ryzach. Na szczescie dla calego

kraju gory Kar Danen, czyli Postrzepione Szczyty stanowia

70



zapore nie do przebycia dla wiekszej armii. Jedyna droga
inwazji prowadzi od pdinocy, Kktorej strzeze niezdobyta

twierdza Kassad.

Wydawalo sie, ze pdki twierdza stoi, kraj jest bezpieczny, ale
machina wojenna Rotakardu byla nie do zatrzymania. Mistrz
Kaldas zrownal miasto Lar Kassados z ziemia wybijajac
wszystkich mieszkancow, ale mimo wszystko twierdza Kassad

sie utrzymata.

Cesarz Naczelnik Rotakardu Silvanor wystal pod
przewodem Mistrza Roty Dalvanosa wojska zlozone w
wiekszos$ci z Kassadczykow na stolice — Antar. Minety oblezona
twierdze palac 1 grabigc — zostawily w ksiestwie diugi Slad
zgliszcz 1 zniszczen. Na jego drodze stangt Pigty Legion, ktory
spowolnit maszerujace wojska na tyle, ze stolica zdazyla sie
przygotowac do obrony, prawie nikt z legionistow nie wrocit
juz do domu. 4 wrzes$nia 1488 roku Antar na dlugie miesigce

otoczyl szeroki pierscien wojska.

Wydaje sie, ze stolica skazana jest na podzielenie losu
Getycji. Konczy sie zywnosé¢, a ludzie umieraja z glodu.
Nadchodzi jednak niespodziewany ratunek — wielki bunt w
Getycji — jak niektorzy twierdza zapoczatkowany przez ruch

oporu stworzony przez Asaja Tajjana.

Po raz pierwszy od miesiecy Getowie bliscy sa odzyskania

niepodleglosci. Dalvanos zostaje wycofany spod Antaru, a sily
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Kaldasa spod Kassadu. Dalvanos, zanim odchodzi podejmuje
ostatnia probe zlamania obrony stolicy — nasyla Aniela, ktory
manipuluje Czernikami i przekonuje ich, by zniszczyli miasto,

aby ratowac wlasna skore.

Na szczescie Dalia, poczatkujaca maginii otwiera wrota
Tiranu - brame do innego Swiata, ktora znajduje sie na
wzgorzu Tiranu w centrum Antaru — i powstrzymuje spisek.
Dostawy zywnosci z Nilty poprzez brame pozwalaja przetrwac
ostatnie dni oblezenia. Dalvanos sie wycofuje. Ksiestwo Tiranu

moze na chwile odetchnac.

Ruch Oporu w Getycji, kiedy Mistrzowie Roty wrocili do
kraju, zostaje zdziesigtkowany, bunt krwawo stlumiony. Asaj
Tajjan umyka do Tiranu, gdzie przybywa na poczatku 1489
roku. Bramy Tiranu przez najblizsze lata nie udaje sie
ponownie otworzyc¢. Dalia podejrzewa, ze wyczerpal sie kynit,

z ktorego jest zbudowana.

Maetae i Asaj

Maetae byla corka Mae - bogini morskich odmetéw,
Krolowej Sztormow — oraz Kevena Pasarota, Pana Kregu, boga,
ktory stworzyt zakon Bela Rota. Wieziona przez ojca umknela
do Getycjii ukryla sie w domu Liama Ekmo, czlowieka peinego
idealow, ktory poswiecit dla kraju wszystko. Ukrywajac
prawde o rodzicach pomagata Liamowi w partyzanckiej walce

z najezdzca.
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W 1488 roku ciezko ranny Asaj Tajjan trafil do domu Liama
1 zakochatl sie ze wzajemnosciag w Maetae. Mlodzi wzieli $lub i
w rok poOzniej urodzit im sie syn, Kktorego nazwali Sildi
Getianaen - Spadkobierca Getycji. Pelen zazdrosci Liam

przygladal sie temu z bolem, ale pokornie pogodzit sie z losem.

W 1489 roku ludzie Ekmo i Tajjana zostali zdziesigtkowani.
Ruch Oporu przestal istnie¢, a niedobitki uciekly do Tiranu.
Liam Ekmo, Asaj Tajjan, Maetae 1 Getianaen zamieszkali na
dworze ksiecia Elryka a’Tiran. Asaj nie poddat sie jednak - pa-

trolowat samotnie granice z Rotakardem.

Elrykion

Ksigze Elryk a’Tiran mial jednego potomka - bekarta,
ktorego obwolal nastepca tronu. Opowiesci mowia, ze kiedy
przyszedl na sSwiat w 1480 roku, polozna zamierzala po-
zostawi¢ odmienca na smier¢ zgodnie ze starym getyckim
zwyczajem. Matka zmarla przy porodzie, ale dziecko
uratowata tilarska stuzaca, ktora zabrala malego Elryka i wy-
chowywala, az osiggnat wiek trzech lat. Wtedy to ksigze
odnalazl syna i wynidst na dwor. Shalarska sthuzaca pozostala
nianka chlopca do 1494 roku, kiedy zostala otruta przez

agentow Rubinowego Syndykatu.

Przyszty Elryk II jest kaleka. Urodzil sie ze znieksztalconymi
konczynami i1 twarza. Wokotl jego pochodzenia powstalo wiele

plotek — niektérzy twierdzg, ze pochodzi z kazirodczego
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zwigzku (matka miataby by¢ zaginiona kuzynka ksiecia), inni,
ze padl ofiara klgtwy. Leczony przez wybitnych medykow i
magow prowadzi normalne zycie, chociaz mowi nie do konca
wyraznie oraz kuleje. Twarz Elryka wyglada jakby nosilt maske
— gorna cze$C lekko odstaje od dolnej. Niektore palce w

dloniach ma zrosniete.

Nazywany Elrykionem, ale takze Elrykiem Odmiencem,
Pokraka albo Kulawcem w 1511 roku liczy 31 lat. Krazg plotki,
ze clerpi na glebsze problemy zdrowotne, ale na razie mimo

silnych naciskow pozostaje nastepca tronu.

Czarny Patron

W roku 1503 zdarzylo sie, ze Asaj zostal ranny w potyczce
na granicy z Rotakardem i niespodziewanie wrocit do domu.
Kiedy dowiedzial sie, ze zona zdradzala go z najlepszym
przyjaciem zabil Liama w gniewie. Maetae pozegnala sie z
synem 1 skoczyla do wzburzonej rzeki - jak mowiono, z

rozpaczy po Smierci kochanka.

Tajjan nie mogt wybaczy¢ sobie popeinionego czynu.
Pograzyl sie w pijanstwie i cale dnie spedzal uzalajgc sie nad
sobg ponad czarnym amuletem, ostatniej pamiatce po Maetae.
Mato kto wiedzial, ze amulet wykonany jest z czarnego Kynitu,

ktory powoli wsgczat zte mysli w serce Asaja.

W koncu mezczyzna opuscit dom Elryka 1 wrdcit do

strzezenia granicy, a gdy wojna z Rotakardem ucichla,
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wedrowal po Rozdartym Zachodzie walczgac z efektami ma-

gicznego kataklizmu. Wkrotce stuch o nim zaginat.

Bracia krwi

W 1505 roku Sildi Getianaen liczyl szesnaScie wiosen, a
Elrykion dwadziescia pie¢. Mlodziency wychowywali sie
razem i chorobliwy syn ksiecia byl dla Getianaena jak starszy
brat. Dobrze sie wzajem uzupelniali - chociaz silniejszy
fizycznie, Sildiemu brakowalo opanowania i wiedzy, cech,

ktorymi szczycil sie nastepca tronu.

Uprzedzenia wobec kaleki byly silne — wielu chetnie wi-
dzialoby na tronie wlasnie Getianaena, syna bohatera Getycji,
niz chorobliwego odmienca. Poki jednak Elryk I (urodzony w
1461 roku mial wtedy 44 lata) byl w pelni sil, wydawalo sie, ze
zbyt szybko nie dojdzie do starcia tworzacych sie wokol mio-

dziencow frakcji.

Dalia i ponowne otwarcie wrot

Gustaw byl synem Dalii. Magini od kiedy zapobiegla
spiskowi na zycie Elryka I i otworzyla wrota Antaru, po-
zwalajac miastu przetrwac oblezenie w 1488 roku, piela sie
szybko po szczeblach wiladzy. W 1502 roku zostala ar-
cymaginia i stala sie praktycznie druga osoba w krolestwie po
ksieciu. Gustaw miat 17 lat, kiedy Dalii udalo sie wielkim

kosztem ponownie otworzy¢ wrota. Pomogt w tym specjalny
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artefakt zwany Kluczem, ktory Asaj Tajjan przywiozl z jednej z

wypraw na zachod.

Kilku magow zginelo z wyczerpania, a magia w calym
ksiestwie przez kilkanascie godzin zachowywala sie nieprze-
widywalnie, ale kynit, z ktorego zbudowano wrota ozyl
ponownie. Gustaw byl w grupie osob, ktore przeszly na druga
strone. Niestety wrota sie zamknely, a Klucz stopil. Od tego
czasu Dalia probowala otworzy¢ wrota, by odzyskac syna, a
takze dac¢ ksiestwu nowe drogi handlowe - aby zmniejszyc
zaleznos¢ od portu Lar Innar, ktory znajduje sie w rekach

Bursztynowego Syndykatu.

Nowe zagrozenie

Tymczasem na zachodzie pojawilo sie nowe zagrozenie —
Klucz, ostatni $lad po Asaju Tajjanie, byl tylko preludium. Ze
Skazonych Ziem nadchodzily dziwne stwory, ginely patrole, a
przede wszystkim przyszlo najgrozniejsze — strzelby. Nieliczne
1 drogie szybko staly sie symbolem bogactwa i wiladzy wsrod

ludzi wyjetych spod prawa i podroznikow.

Nitk nie wiedzial, skad bralo sie nowe zagrozenie. Sildi
wyruszal wiele razy na zachod z malymi oddziatami, jak
weczesniej jego ojciec, podczas gdy Elrykion studiowat ksiegi i
podpowiadat bratu krwi strategie. Czasem z nim podrozowat,
ale rzadko, zawsze bowiem potrzebowal medykamentow i

pomocy magow.
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WSrod nowych zagrozen pojawil sie takze szalony bandyta —
Czarny Patron. Getianaen stoczyl z nim pojedynek w
Erindorze, miescie wygnancow. Rewolwer przeciwko re-
wolwerowi. Przegral. Zostal ranny, poniewaz po raz pierwszy
kto$ okazal sie od niego szybszy. Zanim stracil przytomnosc

rozpoznal, ze Czarnym Patronem jest jego ojciec, Asaj Tajjan.

Wedlug legendy Asaj przelamal moc czarnego amuletu,
kiedy uSwiadomit sobie, ze omal nie zabil syna. Odrzucil
kamien i1 przywrocil Getianaena do zdrowia, a nastepnie
powrdcit na réwniny jako Bialy Patron. Rozpuscit wokot siebie
plotke, ze pokonal Czarnego Patrona i wedrowal przez
Rozdarty Zachod niszczac zlo. Faktem jest, ze pierwsze wiesci
o Bialym Patronie pojawily sie w 1507 roku, po powrocie

Sildiego do zdrowia.

/araza Fenari

Tymczasem w 1510 roku Fenari zaczeli umiera¢. Zaraza
zabrala ukochang Getianaena - Diliane 1 trojke jego dzieci.
Przezyl jedynie Tuhaj Tajjan, w ktorym krew ludzi i Shalarow
okazala sie silniejsza od Fenarskiej. Umierajacy Fenari odse-
parowali sie od reszty spoteczenstwa, czesc¢ ucieklo na zachaod,
niewielu pozostalo w miastach. Nieliczni, ktorzy pozostali

zdrowi, unikaja pobratymcow obawiajgc sie zarazenia.
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Tuhaj Tajjan, Kaen Katafark i Tradycja Ptomienia

Wnuk Asaja Tajjana, syn Sildiego Getianaena Tajjana, Tuhaj
Tajjan wraz z przyjacielem Kaenem Katafarkiem, potomkiem
rycerza Zakonu Stonca i Plomienia odnalezli zaginiong ksiege —
Tradycje Plomienia, ktora opisuje reguly zakonu. W 1511 roku
mlodziency prébuja odbudowac zakon rycerski — juz bez zbroi,
czesto z bronig palng, ale ze starymi zasadami. Nazywani sg
tradycjonalistami. Prébuja odnalez¢ druga z ksigg zakonu -

Tradycje Stonca, ktora zagineta przed wiekami.

Etrakare

Sildi porzucit wszystko 1 wyruszyt na Skazone Ziemie w po-
szukiwaniu Bialego Patrona. Stuch o nim zagingl. W tym
samym czasie pojawily sie wiesci, ze Erindor — miasto w duzej
mierze niezalezne od stolicy, ale mimo wszystko czes¢ ksiestwa
— wpadl w rece wroga. Przywodczyniga wojsk byla Etrakare,

ktora wedtug wszelkich sladéw pochodzila z innego swiata.

Etrakare pojmata zaréwno Asaja Tajjana, jak i Getianaena.
Niektorzy mowig, ze Sildi zostal kochankiem Krzemowej

Wiedzmy, jak ja nazywano w Tiranie. Nastal rok 1511.

U progu wojny domowej

Na poczatku 1511 roku Sildi Getianaen Tajjan zaginal,
rzekomo w Erindorze u boku Etrakare planuje inwazje na

reszte Tiranu. Bialy Patron réwniez zniknal — przypuszcza sie,
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ze Asaj Tajjan wpadl w rece Krzemowej Wiedzmy. Elrykion
planuje wyprawe na zachod, aby odnalez¢ Sildiego. Dalia jest
arcymaginig u boku starego ksiecia Elryka I. Panstwo jest we-
wnetrznie rozdzierane przez frakcje, ktorymi gra Rubinowy
Syndykat, trzymajac w garSci port Lar Innar, czyli naj-
wazniejszy szlak handlowy kraju. Ze wschodu przychodzi nie-
pokojaca wies¢, ze imperium Rotakardu posiadlo niezwykle;j

potegi nowa bron zwang Niegasngcym Plomieniem.

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

KSIESTWO TIRANU

Ksiestwo Tiranu to niewielki kraj polozony na przesmyku

miedzy kontynentem Qat-Tarahal na zachodzie oraz péinocna
cze$cig Artaru na wschodzie. Od wschodu chroniony przez nie-
przebyte Kar Danen - skaliste gory zwane Postrzepionymi
Szczytami. Trudne w przeprawie zatrzymatly niejedng armie,
dlatego ataki na ksiestwo najczesciej nadchodza od pdinocy -
ktorej strzeze twierdza Orras Assad albo od morza. Od
zachodu za$ za spaczonym magia Rozdartym Zachodem

wznosza sie oddzielajace kontynenty Gory Roziaki.

Polnocna czes$¢ Tiranu polozona jest na ptaskowyzu, klimat
jest umiarkowany, zima zapada pdzno, ale jest mrozna. Ziemia
jest zyzna, a ludzie utrzymuja sie gléwnie z rolnictwa,

rybactwa i mys§listwa. Plaskowyz konczy sie kilkanascie Ki-
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lometrow od zrodel rzeki Ivris. Stojac ponad wodospadem, jaki
tworzy w tym miejscu, ujrzymy w oddali antarskie wzgorze,
na ktéorym wznosi sie stolica, a jeszcze dalej, gdy dopisze

pogoda jak odlegly klejnot polyskuje Perla.

Poludniowa czes¢ ksiestwa cieszy sie lagodniejszym
klimatem dzieki cieplemu pradowi omywajgcymi Maere
Enaro, Morze Zielonych Brzegow. Lata sa diugie i upalne, a
zimy kroétkie. Im blizej oceanu, tym rzadziej temperatura
spada ponizej zera. Ziemia jest tutaj jednak skalista,
szczegolnie blisko Kar Danen, a rolnicy maja ciezka dole, a
uprawia sie gléwnie wino i oliwki. Zycie koncentruje sie u
brzegéw Ivry, ktéra z burzliwej, gorskiej rzeki staje sie

szerokim szlakiem handlowym od Antaru az do Lar Innar.

Zachod rzadzi sie innymi prawami — pogoda potrafi zmienic
sie w kazdej chwili, a pozostalosci magicznej bitwy sprawiaja,
ze pradawne moce znajduja sie na skraju przebudzenia.
Szczegolnym przypadkiem jest takze Nilta, gdzie wieczne lato

zapewnia sztuczne stonce Boga-Wezyra.

W roku 1511, w ktérym rozgrywa sie akcja gry, ksiestwo
Tiranu pozostaje w chwiejnej rownowadze z jednej strony po-
zostajac w cigglym stanie wojny z Rotakardem, z drugiej
probujac poradzi¢ sobie z magicznym Kkataklizmem na

zachodzie, a dodatkowo rozdzierane wewnetrznymi starciami
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o wiladze. Wladca kraju pozostaje ksigze Elryk I a'Tiran, ale
mowi sie, ze zawdziecza utrzymanie pozycji wylacznie
silnemu wsparciu Dalii - arcymaginii Tiranu. Pojawiaja sie
glosy, ze powinien ustapi¢ na rzecz Sildi Getianaena Tajjana,
ktory jest prawowitym nastepca tronu Getycji. Niestety Sildi

zagingl na zachodzie.

Stolica ksiestwa jest Antar - miasto polozone na wzgorzu
antarskim, oplywane z zachodu rzeka Ivrg, ktdrej ujscie
znajduje sie w porcie Lar Innar. Ze szczytu wzgorza widac
przecieta linig rzeki granice ptaskowyzu oddzielajacego poinoc
od nizej polozonego poludnia, wulkan Tor Palas na wschodzie i
gory Kar Danen, od w strone potudnia potyskuje w stoneczne

dni morze.

Dzieki otwarciu bramy Tiran, od ktorej kraj wzial swoja
nazwe, stolica uniezaleznila sie od rzecznego szlaku
handlowego. Poprzez brame nawigzano kontakt z Nilta, z
ktora regularnie wymieniane sa towary, ale magowie za-
powiadaja, ze to dopiero poczatek. Otwarcie wrot bylo
krytyczne dla unikniecia przejecia wiadzy przez Rubinowy
Syndykat, a w przeszlosci uratowalo stolice pozwalajac na

dostawy zywnosci podczas oblezenia.

W ksiestwie ranga szlachty gwaltownie spadla po upadku
Getycji w 1488 roku. Asaj Tajjan, owczesny wiladca, uwlaszczyt

chiopow, aby powstrzymac narastajacy bunt. Bylo to mozliwe,
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poniewaz wielu szlachcicow zginelo w wojnie 1 nie mial kto za-

protestowac.

Echa tego zdarzenia sa widoczne do dzisiaj - szlachta po-
dzielila sie na stronnictwa, z ktorych niektére gotowe sa do
zdrady kraju, aby tylko odzyska¢ dawne wplywy i majatek.
Transformacja byla jednak w wiekszo$ci przypadkow
bezbolesna, a chlopi nadal pracuja dla tych samych panow, za

troche lepsza ptace niz kiedys.

Struktura wtadzy

Ksigze — pelni najwyzsza wiladze w ksiestwie. Tytul jest
dziedziczny, ale Kksigze moze wyznaczyC nastepce spoza
swojego rodu. Jest on wtedy przyjmowany do rodu a'Tiran,

ktoremu ksiestwo podlega od poczatku swego istnienia.

Rada ksigzeca— wybierani przez ksiecia dostojnicy, ktorzy
pomagaja mu w zarzadzaniu ksiestwem. Jej sklad nie jest
oficjalnie okreslony, przyjaciele ksiecia maja wolny wstep na

jego posiedzenia.

Arcymag - stanowisko zajmowane aktualnie przez Dalie,
obejmuje opieke nad wszystkimi czarownikami w ksiestwie

oraz w razie wojny dowodztwo nad nimi.

Komes - dostojnik wybierany do zarzadzania glownie
sprawami  wojskowymi, ale takze administracyjnymi

wybranego regionu, zazwyczaj uzywa honorowego tytulu
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stratega. Aktualnie najwyzszym strategiem komesem Tiranu

jest Vijja, weteran wojny w Getycji, Anir.

Graf - zarzadca miasta lub wybranego obszaru, grafowie
wybierani sg przez ksiecia. Grafem Antaru jest Iridius a'Lesso,
otyly rozpustnik, o ktorym kraza plotki, ze powigzany jest z
Syndykatem.

Pretor — posiada wladze sgadownicza, w stolicy jest kilku
pretorow, a w pozostalych miastach najczesciej po jednym.

Wyznaczaja sedziow oraz prefektow w gwardii ksigzecej.

Prefekt — zarzadza gwardia ksigzeca, czyli pretorianami,
ktorzy pelnia w ksiestwie w pewnym stopniu role policji i

zajmuja sie utrzymywaniem porzadku.

Kwestor — zarzadca skarbu ksiestwa. Aktualnie kwestorem

jest Haliusz a'Steni, ktory stynie z lojalnosci wobec ksiecia.

Mistrz Cieni — zarzadca wywiadu. Role pelni w 1511 roku
wiekowa Mara Grado. Krazy o niej wiele plotek, miedzy

innymi, ze odpowiada za asasynacje jednego z Mistrzow Roty.

Tytuly szlacheckie hrabia i baron nie daja zadnych praw,
najczesciej sa dziedziczone i1 powigzane z Kkonkretnymi

wlosciami, uzywane dla gtow starych rodow szlacheckich.

W ksiestwie obowigzuje prawo wywodzace sie z prawa
ramskiego znane Kkrotko jako Kodeks. Niewolnictwo jest

zakazane, a handel niewolnikami karany Smiercia. Najwyzsza
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kara obowigzuje takze za zabojstwo oraz wykonywanie magii
bez zgody arcymagini (w praktyce magii mozna uzywacd
dowolnie, ale trzeba byc¢ zrzeszonym w jednej ze szkdl magii i
posiadac obrecz przynaleznosci — bransolete potwierdzajaca ta

range).

Kary sa znacznie ostrzejsze dla obcokrajowcéw niz dla
obywateli, nie majg oni tez tak duzych praw w sadach. Aby
zostaC obywatelem nalezy by¢ urodzonym na terenie ksiestwa

1 przedstawic¢ w razie potrzeby Swiadkow.

Chlopi sa oficjalnie wolni, ale najczesciej nie korzystaja z
tego prawa, musieliby bowiem opusci¢ swoja ziemie — chociaz
nalezy do nich, to muszg za nig ptaci¢ podatek swojemu panu
(prawie zawsze jest to szlachcic zarzadzajacy danymi

wlosciami).

W ksiestwie istniejg cztery grupy spoleczne. Plebejusze to
ludzie niskiego pochodzenia, chiopi 1 biedni mieszczanie, a
takze Tilarowie. Ekwici to Srednio zamozni mieszczanie. Pa-
trycjusze to w wiekszosci szlachta, ale czasem do tej grupy
dostaje sie kto$ spoza tego kregu. Przybysze, czyli wszelkiego
rodzaju obcokrajowcy stanowig osobna grupe i jedyng po-

zbawiong praw obywatelskich.

Mimo wyrownania wszystkich grup w prawodawstwie za
czasOw Asaja Tajjana, stare rody szlacheckie nadal uzywaja

swoich tytulow i w traktowaniu chlopow zmienilo sie niewiele
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— poza zaostrzonymi karami za naduzycie wobec nich prawa.
Prawa patrycjuszy, ekwitow 1 plebejuszy sa rowne, ale dla
przybyszy za niektore ostre przewinienia obowiazuja
ostrzejsze kary, czasem tez grozi wygnanie z Kkraju albo po-
zbawienie majatku. Kazdy ma prawo do wyroku sgdu, ale sady
dla plebejuszy sa mniej laskawe, nie stac ich tez na oplacenie

prawnikow.

W przypadku wojny, kazdy obywatel ma obowigzek stawic

sie na pospolite ruszenie, jesli zostanie wezwany.

Nauka, magia i edukacja

Poziom edukacji w Getycji byl dosSc¢ niski, do szkdt dostep
mieli glownie szlachetnie urodzeni. W ostatnich latach w
ksiestwie Tiranu to sie zmienilo — powstalo wiele szkol ele-
mentarnych, do ktorych uczeszczaja gléwnie biedacy, ktorych
nie sta¢ na ekskluzywne szkoly prywatne. Edukacja stala sie
obowigzkowa - ale w praktyce to prawo jest egzekwowane

stabo i praktycznie wylacznie w miastach.

Darmowg nauke zapewniaja tez sSwiatynie 1 zakony
Wielkich Atarow, ale wymagaja najczesciej optat dla kosSciola
albo wstgpienia w stan kaplanski.

Wyzsze szkoly to glownie platne placowki do niedawna
zamkniete dla osob bez szlachetnego pochodzenia, co jednak

PO wojnie sie zmienito, szlachty w Tiranie nie pozostato duzo,

zostala tez pozbawiona wiekszosci przywilejow, a nowo
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rodzaca sie arystokracja i sporo nowobogackich wepchnelo sie
na jej miejsce.

Szkoly elementarne to czesto place z prowizorycznym Zza-
daszeniem, rzadziej specjalnie wyznaczone budynki, na-
uczycielami s3 osoby o bardzo roznych kwalifikacjach,
nierzadko bliskich zeru. Bogatsi mieszczanie 1 patrycjusze
czesto zatrudniajg prywatnych nauczycieli, magistrow albo

nawet adeptow.

Nauka wyzsza zajmuja sie rozne szkoly, z ktorych naj-
wazniejsza jest Akademia Tiranska. Uczeni po ukonczeniu
szkoly szczyca sie tytulem magistra nauk, a z czasem
zdobywaja dodatkowe specjalizacje np. magistra medycyny.
Szkolnictwem zajmujg sie takze niektore sSwiagtynie oraz To-

warzystwo Geograficzne, ktore szkoli magistrow geografii.

Medycyna stoi na wysokim poziomie — z powodzeniem wy-
konywane s3 nawet zlozone operacje mozgu, ale do-
swiadczonych magistrow medycyny jest niewielu, a wiekszos¢
medykow 1 zielarzy wie niewiele i1 opiera sie o ludowe
remedia, ktore pomagaja tylko na lekkie przypadki. Magia w
medycynie za$ stosowana praktycznie byC nie moze, nie
pozwala bowiem na odpowiednig precyzje, aby cokolwiek
uleczycC. Stosuje sie co najwyzej czary rozgrzewajace dla przy-

spieszenia leczenia.
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Wszyscy postugujacy sie magia muszg byC zrzeszeni w
jakims oficjalnym stowarzyszeniu, inaczej ryzykuja kare
Smierci. Najwiekszym jest Grad Koneda - Wielkie Zgro-
madzenie Magow, ktorym zarzadza arcymagini, a najdtuzsza
historie posiadaja Czernicy, ktoérzy jednak zostali zdzie-
sigtkowani w ostatniej wojnie, po tym jak prébowali zniszczy¢
miasto. Szkoly magii posiadaja rézne stopnie i nazwy, zwyczaje
1 metody. Pospolite jest jednak nazywanie wychowankow
takich szkol adeptami, kazdy posiada takze obrecz przyna-
leznosci — bransolete z symbolem stowarzyszenia, Kktora

uprawnia do uzywania magii na terenie ksiestwa.

Przybysze z zagranicy musza sie rejestrowa¢ w urzedach
miejskich, jesli chca uzywacC magii. Najczesciej jednak za-
slaniajg sie tym, ze dopiero przybyli do kraju i nie zdazyli
jeszcze sie zarejestrowac i unikajg kary - to jedyny przypadek

gdy przybysze sa traktowani tagodniej niz obywatele.

Stuzby i korupcja

Prawa w Kksiestwie pilnujg prestorzy, ktorzy wyznaczaja
sedziow. Pilnuja, by w kazdym miescie znajdowala sie wy-
starczajaca ilo$¢ sadéw i wysylaja przedstawicieli do wiosek, w
razie gdy sa potrzebni. Sady przypominaja dzisiejsze
rozprawy, opieraja sie o Kodeks, od sedziego zalezy jednak czy
bedzie to sprawiedliwy osad, czy nie. Obie strony moga

powotywac tawnikow, ktérzy pelnig role swiadkow, nie maja
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jednak prawa glosu nad wing lub jej brakiem u skazanego. Od
wyroku sadu mozna sie odwola¢ — ale kara czesto zostaje
wykonana od razu, duzo zalezy tutaj od dobrej woli sedziego i
tego czy mial on watpliwosci co do winy - wtedy najpierw
sprawa trafia do innego sedziego, a potem pozostaje w gestii
pretora ktory moze wyznaczy¢ nastepnego sedziego albo roz-
strzygng¢ samemu. W wiekszosci decyzja pretora jest nie-

podwazalna.

Kary sa surowe i czesto uzaleznione od widzimisie sedziego
oraz atmosfery otaczajacej rozprawe - jesli Kktos popeinil
zbrodni za ktora tluszcza domaga sie wiekszej kary, mozna sie
spodziewac, ze sedzia sie ugnie. Najwyzszg kara jest po-
wieszenie, gldwnie za zabodjstwa. Za mniejsze przestepstwa
mozna dosta¢ chloste, zakucie w dyby, kare finansowa (ko-
niecznos¢ pokrycia szkody) lub kare wiezienia, wtedy naj-
czesciej sedzia wraz ze swoimi ludzmi zawozi nas do twierdzy,

w ktorej odsiedzimy kare.

W miastach porzadku pilnuje straz. Podlegaja grafowi albo
komesowi. Gwardia ksigzeca — pretorianie — rozsylani sa takze
do innych miast, na posterunki graniczne, z roznymi
zadaniami i dla wspomozenia miejscowych straznikow lub dla
obrony przed bandytami. Pelnia tez role policji. Za-
rzadzaja nimi  prefekci wyznaczani przez  pretorow,

najwyzszym prefektem jest jednak ksigze.
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Zbiorem podatkow zajmuja sie cenzorzy, najczesciej mocno
uzbrojeni, stanowig armie sama w sobie. Podatki zbieraja bez-
posrednio z wiosek, miasteczek i na granicach, w miastach za$

nadzoruja w tym ludzi grafa.

Korupcja jest wszechobecna, prawie kazdy ma swoja cene.
Wyjatek stanowig wyzsi ranga ludzie Syndykatu, ktorzy
wiedzg, ze jesli zdradza spotka ich kara okrutniejsza niz

Smierc oraz niektorzy rycerze.

Wojsko
Wladze nad wojskiem sprawuje najwyzszy strateg komes

Vijja. Armia Tiranu liczy w 1511 roku cztery legiony kazdy po
okolo 3000 ludzi. W razie potrzeby do walki rusza takze wolna
szlachta oraz pospolite ruszenie. Legionem dowodzi legat
czasem wspomagany przez stratega, ktory peini role doradcy i
nie bierze udzialu w walkach. Legion sklada sie z 10 kohort, z
ktorych kazda liczy okoto 300 zoinierzy. Kohorta sklada sie z
kolei z 5 centurii, po 60 zoinierzy, ktorymi dowodza centurioni.
Centurion pierwszej centurii w kohorcie dowodzi cala kohorta.
Kadre oficerska stanowig gldwnie osoby ze szlachty lub ekwici,
a legionisci to czesto plebejusze lub biedniejsi ekwici. Za dobrag
stuzbe mozna dosta¢ ziemie, a takze przystuguje placa, wiec
chetnych zazwyczaj nie brakowalo — ale po ostatniej wojnie,
gdzie zmiecione zostalo kilka legiondw, ludzi brakuje i nie

wszystkie centurie maja kompletny skiad.
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Kazda centuria ma przydzielonego maga — a przynajmniej
tak jest w teorii, bo aktualnie brakuje odpowiedniej liczby

magow i sg przydzielani dopiero w razie potrzeby.

LegioniSci walczg gladiusami i wldczniami. Posiadaja
jednolite zbroje i czerwone plaszcze z czarnym trojkatem —

symbolem bramy Tiranu.

W razie wojny oprocz zolierzy liczebnos¢ armii zwieksza
sie o tak zwane biedne legiony, skladane na szybko z po-
spolitego ruszenia i wezwanych do stuzby szlachcicow, czy

magow.

Pierwszy legion stacjonuje w barakach i wsiach w poblizu
Antaru, legionisci zajmuja sie tez porzadkiem w miescie, uzu-
pelniajac gwardie antarskg — pretorianie maja bowiem inne
obowiazki. Legiony Drugi i Czwarty stacjonuja na poéinocy -
Czwarty w Orras Assad, a Drugi rozsiany po posterunkach gra-

nicznych i w zamku Nilgarskim.

Trzeci Legion przypisany jest poludniowi i rozsiany jest w

Lar Innar i gorskich wioskach na wschodzie.

Mowi sie, ze jesli kiedykolwiek powstana dodatkowe
legiony, numeracja rozpocznie sie od szostki — Pigty Legion stal
sie bowiem symbolem poswiecenia i wszed} do legend, gdy
spowolnit armie Silvanoras, by da¢ Antarowi czas na przy-

gotowanie sie do oblezenia.
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Kobiety w ksigstwie

Kobiety w Tiranie posiadaja réwny dostep do edukacji, teo-
retycznie takze moga ubiegac sie o takie same stanowiska. W
praktyce dostep do wielu jest dla nich zamkniety — nie ma

prawniczek, ani sedzin, nie sg takze dopuszczane do wojska.

Tradycyjnie posiadaja duzy udziatl w szkolnictwie wyzszym.
Wiekszo$¢ uczelni zostala zalozona przez kobiety i posiada
duzg czes¢ kadry naukowej zlozona z kobiet. Wynika to z
faktu, ze wsrod szlachty Getyckiej, kiedy mezczyzni uczyli sie
walczy¢, kobiety zajmowaly sie nauka. Wyjatkiem sa szkoly
polaczone z kosciolem Wielkich Ataréw, ktore przyjmuja
wylgcznie mezczyzn 1 wobec uczelni Swieckich zywiag otwarta

Wrogosc.

Poludnie ksiestwa, ktore ma wiecej kontaktow ze Swiatem
jest bardziej Swiatle, jest tam mieszanina kultur, trudno ko-
gokolwiek czymkolwiek zdziwi¢. Podobnie na zachodzie, gdzie
warunki zmuszaja ludzi do porzucenia nieprzydatnych
tradycji. Stolica jest mocno tradycyjna, trudno tam o przebicie
sie do stanowisk zajetych od wiekdw przez mezczyzn, a
kobiety probujace sie wybi¢ ponad schematy beda traktowane
z pogarda szczegolnie przez wyzej urodzonych i plebejuszy.
Ekwici zazwyczaj sg bardziej otwarci, nie interesuja sie kim
ktos$ jest — jakiej rasy, czy plci — a bardziej do czego doszedt i co

osiggnat.
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Na péinocy, gdzie rzadza stare rody jest najgorzej -
dodatkowo nieche¢ i strach wobec Siostr Atani pogarsza
sytuacje. Poniewaz jednak wielu mezczyzn zginelo podczas
wojny, wsrod wiesniakow sytuacja jest inna, a wlosSciami
czesto zarzadzajg wdowy po zoinierzach, ktorym ziemie przy-

dzielono w zamian za stuzbe.

WsSrod Tilarow poszczegdlne plemiona roznig —sie
zwyczajami 1 chociaz jedne sklaniajg sie wrecz ku matriar-
chalizmowi, to inne wykazuja sie silnym meskim szo-

winizmem:.

Na zachodzie za$ rzadzi gldwnie pragmatyzm, a ocenianie

ludzi wedtug plci i rasy traktuje sie jako afront.

Widok kobiety w zbroi i z mieczem moze wywota¢ w wielu
miejscach ogromne zamieszanie. Ze wzgledu na tradycyjne
przypisanie wiloczni, lukow, mieczy i zbroi mezczyznom,
kobiety w ksiestwie cze$ciej uzywajg innych typéw broni, w

tym kuszy, broni palnej, czy tez magii.

Bogactwa naturalne

Poludnie utrzymuje sie z morza, handlu, oliwek i wina.
Dostarcza takze kamienia na polnoc dostajac w zamian
drewno i bursztyn. W Kar Danen pracuja kopalnie zelaza i
zlota, a zachod dostarcza kynitu. Thud Ma Atra jest glownym
zrédlem wyrobow ze szkla. Porcelane kupuje sie z Nilty lub

sprowadza z Ram. Ciagle prowadzi sie takze handel z Ro-
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takardem mimo toczgcej sie wojny, ze wschodu pochodzag

glownie wyroby z porcelany, kamienie szlachetne i przyprawy.

Centrum - stolica Antar

Ze szczytu wzgorza antarskiego rozcigga sie widok na cale
ksiestwo. Na pdinocy srebrza sie wodospady na Ivris, ktorymi
rzeka splywa ze zwienczonego wzgoérzami rozleglego
plaskowyzu. Na wschodzie w stoneczny dzien majaczy ciemna
linia gor Kar Danen na tle samotnego wulkanu Tor Palas. Na
potudniu, gdy podazymt wzrokiem wzdluz rzeki ujrzymy po-
lyskujaca w dali Perle, i mienigce sie w stoncu morze. Rzeka
oplywa wzgorze od zachodu, a za nig lezg kamieniste roéwniny
rozciggajace sie az po horyzont, gdzie zaczyna sie Rozdarty

Zachod. Noca widac tam poswiate.

Stoimy na murach otaczajacych monolit ksigzecego zamku.
Za nami, skryte wewnatrz ostatniego kregu murow znajduja
sie stynna Biblioteka Tiranska, siedziba Towarzystwa Geogra-
ficznego, amfiteatr, Akademia Tiranska, Zlota Swigtynia i wiele
mniejszych Swigtyn 1 przybytkow, a wreszcie posiadlosci
bogaczy, wille w stylu ramskim, czesto z basenem i saung, park
ksigzecy. Co najwazniejsze jednak, u stop zamku na otoczonym
ogrodem brukowanym placu sterczy czarny, nierowny trojkat

bramy Tiran.

Do placu przylegaja budynki Grad Koneda — Wielkiego Zgro-

madzenia Magow pod przewodnictwem magini Dalii. Kiedy
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udalo sie otworzyC przejscie do Nilty, poprzez brame Tiran
ruszyl handel - aby ulatwi¢ transport towardw naprzeciw
wroét stworzono nowg brukowana ulice, ktéra prowadzi az do
wschodniej bramy w wewnetrznych murach i na targowiska
usadowione zaraz u podnéza tych murow. Codziennie miedzy
bogatymi budynkami ciggna wozy kupieckie w jedna i w druga
strone. Bogacze oddzielili droge plotem, aby nie przeszkadzaly

im zapachy i hasas, miejscowi nazywaja ja Krecim Traktem.

Za pierwszym kregiem murow, ktory znajduje sie w polowie
wzgorza, rozcigga sie biedniejsza dzielnica peina niemal jed-
nakowych bialtych budynkow z ceglastymi dachami. Konczy sie
kolejnym murem u podnodza wzgorza za ktorych znajduje sie
dzielnica biedoty, a dalej rozciggaja pola uprawne i okoliczne

wioski, ktore dostarczajg Antarowi Zzywnosci.

Handel
Handel w Antarze kwitnie — kazdego dnia przez brame w

obie strony wedruja kupieckie wozy towarami wyladowane po
brzegi. Na rzece flisacy splawiajg towary z péinocy i potudnia,
do portu na Ivris wplywaja statki z Perly, a na drogach wozy
ustawiaja sie w Kkolejce przed bramami miasta, gdzie
pobierany jest podatek. Kamienne drogi ciggng sie daleko na
zachdéd — pierwotnie az do Erindoru — wschaod, péinoc — do Lar
Assad i Thud Ma Atra — oraz poludnie, wzdluz zachodniego

brzegu rzeki do Lar Innar.
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Zamek ksiazecy
Zbudowany na skalach wienczacych wzgorze peini zaréwno

funkcje obronng, jak i siedzibe ksiazecej rady i niewielkiego
dworu. Stanowi najwazniejsze centrum polityczne ksiestwa —
to tutaj podejmowane s3 najwazniejsze decyzje 1 rozgrywaja

sie intrygi ksztaltujace przysztosc¢ kraju.

Ksigze Elryk I a’Aldari jest stary, ale w peini sil. Jego pozycja
nie jest jednak stabilna. Za kulisami moéwi sie, ze podczas
oblezenia Antaru jednym z powodow dla ktérych udalo sie
otworzy¢ na nowo wrota Tiranu byla pomoc ze strony Damy
Syndykatu, za ktora Elryk I zaplacit wielkg cene. Nie wiadomo
dokladnie czym mialaby byC ta zaplata 1 czy tez moze

pozostaje dlugiem do sptacenia do dzisiaj.

Inne plotki mowig, ze Dama moze by¢ naturalna cérka
ksiecia. Stawialoby jga to jako pretendentke do tronu w razie
jego Smierci — szczegdlnie teraz gdy uwielbiany przez lud Sildi
Getianaen zaginagl na zachodzie, a by¢ moze nawet zdradzil
kraj dla Krzemowej Wiedzmy. Nikt nie widzi na tronie kaleki
Elrykiona, chociaz posiada on poparcie Grad Koneda, bedac

dla Dalii jak rodzony syn, ktorego utracita.

Poparcie Dalii stanowi prawdopodobnie powod dla ktorego
nikt nie odwazytl sie jeszcze zrzuci¢ Elryka I z tronu. Magowie
stanowia symbol wladzy na rowni z ksieciem, chociaz nie sa

dazeni zaufaniem przez prosty lud, a szlachta patrzy na nich z
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pogarda. Respekt zapewnia im jednak moc, ktérg posiadaja,

oraz fakt, ze jako jedyni kontroluja wrota Tiranu.

Wojsko w garsci trzyma najwyzszy strateg komes Vijja,
weteran wojenny, oddany ksieciu, ale nieprzekonany do
Elrykiona i nie dazacy zaufaniem Dalii. Mowi sie, ze moze by¢
potajemnie powiazany z Syndykatem albo nawet z Niltg — ale

czes$c tych plotek moze wynikac z faktu, ze jest Anirem.

Po stronie ksiecia pozostaje takze kwestor Haliusz a'Stenii —
a przynajmniej takie sprawia wrazenie i zawsze podkresla
swoja lojalno$¢. Poniewaz zarzadza skarbem panstwa, jego

pozycja jest dosc¢ silna.

Nie ma natomiast watpliwosci co do przekupnego grafa
Iridiusa a'Lesso. Publiczng tajemnicg, sa jego korzenie w Perle,
ale nikt nie jest w stanie go ruszyc¢, a w radzie ksiazecej zasiada

poniewaz nikt nie ma odwagi go stamtad ruszyc.

Mistrz Patriarcha Pontyfik Trycjusz, glowa kosciola
Wielkich Ataréw ma wiasne plany, jest powszechnie uwazany
za glowe frakcji najsilniejniej — i w najbardziej otwarty sposob
— przeciwstawiajacej sie ksieciowli. Zazwyczaj jego ataki
kierowane sa na Dalie i Vijje. Stanowia naturalny cel kosciola —
pierwsza atakowana jest za fakt bycia magiem i kobietg, drugi
za wiek 1 zmarszki na twarzy, znaki ktorych kaptani Wielkich
Ataréw nienawidzg do tego stopnia, ze wilasne ukrywaja za

maskami.
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Trudno oceni¢ komu stuzy Mara Grado, Mistrz Cieni, jak

sama twierdzi najwazniejsze dla niej jest dobro ksiestwa.

Wsrod dworu wylania sie kilka frakcji, niektére zyskaty juz

nawet nazwy:

Frakcja Elryka - popieraja ksiecia Elryka i stoja za jego
wszelkimi decyzjami, w wiekszosci zgadzaja sie, ze nastepca
tronu powinien zosta¢ Elrykion. Trzon frakcji stanowi ar-
cymaginii Dalia, najwyzszy strateg Vijja i kwestor Haliusz.
Wazna role pelni takze Margaret a'Tiran, kuzynka i do-
mniemana kochanka ksiecia, ktora podrozuje po kraju i uzywa
swoich powiazan i1 umiejetnosci dyplomatycznych do roz-

wigzywania spraw, ktore zagrazaja stabilnosci jego wiladzy.

Frakcja Berylu — uzywajg jako symbolu kamienia, z ktorego
wykonana jest rzezba Lenarisa w Zlotej Swigtyni. Przewodzi
im Pontyfik Trycjusz wraz z grupka wyzszych przedstawicieli
szlachty. Marzy im sie bardziej konserwatywne spoleczenstwo,
pozbycie sie wplywow ,obcych” (jak nazywaja Shalarow i
przybyszy z innych krajow) oraz podporzadkowanie prawa ko-
sciolowi. Po ich stronie znajduje sie takze polowa z pretorow
ksiestwa. Jeden z neutralnych pretorow zostal niedawno za-
mordowany 1 mowi sie, ze stoi za tym frakcja Berylu, ktora

chciala w jego miejsce wstawic swojego cztowieka.

Frakcja Rubinu - nieoficjalnie wspierani przez Rubinowy

Syndykat, nikt jawnie nie przyznaje sie do niej nalezec.

97



Chociaz nieoficjalnie na pewno nalezy do niej graf Iridius, to
wydaje sie byC tylko pionkiem, a wieksi gracze moga byc jej
oddani, w tym niektorzy z magow Grad Koneda za plecami
Dalii. Niektdrzy podejrzewaja o to nawet trzech ostatnich

Czernikéw w mies$cie albo Mare Grado.

Frakcja Szmaragdu - niektérzy mowig, ze manipulowana
przez Syndykat frakcja jest w pelni oddana osadzeniu na
tronie Getianaena i obwolaniu mlodzienca krolem Getycji.
Sklada sie na nia spora cze$c¢ z cztonkdw dworu krolewskiego
Getycji, ktérzy znalezli schronienie w Getycji, w tym wplywowi

hrabia Halion a'Tenari, czy tez baronowa Lucja a'Yllan.

Sytuacja zaotrzyla sie na poczatku 1511, kiedy rozeszly sie
wiesci o Niegasnagcym Plomieniu - nieznanej, nowej broni
Rotakardu, a w Antarze doszlo do masakry wielkiej siatki
handlarzy kwiatami sidris, w ktérej nieznani asasyni wy-
mordowali calg bogatg rodzine a'’Parani wraz z ogromna liczba
stuzacych i ochroniarzy i spalili ich ogromne wlosci w centrum

miasta.

Na dworze pojawily sie glosy o planowanym ataku na
Elryka, plotki o planach pospolitego ruszenia, ktore ma
zacie$nic granice, o zupelnym oderwaniu zachodu od ksiestwa,
0 porzuceniu poinocy na pastwe losu i zbudowaniu twierdzy
przy wodospadach Idris, ktére majg chronic potudnia, ze Elryk

zamierza obwotaC sie krolem, ze magowie chca przejac
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wladze, a nawet o ataku na Rotakard, czy podpisania rozejmu
z Etrakare w celu odzyskania Erindoru - coraz wiecej
sprzecznych wiadomosci, ktore wydaja sie byC rozsiewane

celowo, by wprowadzic chaos i zamet do polityki ksiestwa.

Tor Palas i Kar Danen

Tor Palas jest aktywnym wulkanem polozonym na drodze
na zachod prowadzace do jednego z wawozdow ciggnacych sie
poprzez gory Kar Danen az do Rotakardu. Polnocne zbocze
pokryte jest winiarniami od rzeki Palaris niemal az po sam
krater, poludniowe za$, bardziej aktywne 1 niebezpieczne
stanowi nieprzejezdne, skaliste pustkowie spowite w dymie i

mgle.

Wawozu Paltoa strzeze zamek nalezacy do pochodzacej z
Getycji rodziny Adra. U hrabiego Odryka a'Adra zatrzymujg sie
patrolujacy granice jezdzcy, a takze placa myto 1 sg kon-
trolowani kupcy przybywajacy z Rotakardu. Jest przyjacielem

Elryka z dziecinstwa, zaufanym czlowiekiem Kksiecia.

Gorskie S$ciezki, wawozy 1 przejscia sa nieustannie pa-
trolowane przez straznikdw i ochotnikow z gorskich wiosek.
Miejscowi gorale to biedni, ale uparci ludzie zyjacy z hodowli
owiec 1 koz. Bogatsze spolecznosSci wyrosty wokot kopalni
zlota, srebra i zelaza glebiej w gorach. NajczeSciej sami za-

pewniaja sobie ochrone przed Rotakardem 1 bandytami,
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ksiestwo nie jest bowiem w stanie wysta¢ tam wystarczajgco

wojska.

Potnoc - Orras Assad - Twierdza Mgiet

Maene Faeir - Morze Chtodnych Wichrow
Niepokorne Maene Faeir rozstrzaskalo o skaliste wybrzeze

niezliczona ilos¢ okretow i pochlonelo tysiace istnien, ale
nawet gdy na niebie klebig sie czarne chmury, ponad
zielonymi falami wznoszg sie biale zagle statkow. Marynarze z
duma stawiaja czola Morzu Chlodnych Wichréw, a rybacy
skladajg ofiary Mae i1 wyruszaja na towy, kiedy tylko pozwoli
kaprysna pogoda.

Morze Chlodnych Wichrow oplywa Ksiestwo Tiranu od
poinocy, omywa burzliwymi falami wybrzeze od Strzaskanego
Cypla az do ruin Lar Kassados. Towary z Lar Kassados za
dawnych czasow plynely do Qat Tarahal na zachodzie albo do
Kassak-Nodu na wschodzie, dzisiaj wojna zamkneta wschodni
szlak, zachodni za$ stal sie bardziej niebezpieczny niz Kkie-

dykolwiek.

Lar Assad
Nie mial kto optakiwac zmarltych, kiedy w 1488 roku Kaldas,

znienawidzony Mistrz Bialej Roty spalil miasto do fun-

damentow. Przez wiele dni zgliszcza zarzyly sie takim
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goracem, Ze nie dalo sie podejs¢ na pot stai. Lune widac byto az

w Antarze jak krwawy calun rozpostarty nad poinoca.

Ruiny pozostawiono nienaruszone do dnia dzisiejszego.
Kazda proba odbudowy, konczyla sie tragicznie. Magiczne
skazenie siegalo najglebszych pokladow ziemi, a ognie Lar
Kassados nie wygasty nigdy. Wkroétce z potrzeby na zachod od
zgliszcz urosto mniejsze miasto, kamienne 1 mocno uforty-

fikowane Lar Assad z portem rybackim i przystanig.

W miescie wznidst zamek graf Margred a'Quintus. Mowi sie
ze na trupach wilasnych braci, ktorych wyrznal, aby zdoby¢
wladze nad kamieniolami. Margred sprawuje faktyczng
wladze w Lar Assad i przez jego rece przechodza towary z oko-
licznych wiosek. Wszelki handel droga morskg oraz wojska
stacjonujace w miesScie i twierdzy Orras Assad podlegaja

staremu komesowi Placjuszowi, ktorego ustanowit Elryk I.

Twierdza Orras Assad

Orras Assad wznosi sie na skalistym cyplu dwa kilometry na
wschod od miasta. Stanowi najwazniejszg fortece ksiestwa,
bronigc jedynej drogi inwazji ze wschodu, ktora nie wymaga
forsowania Postrzepionych Szczytow Kar Danen. Wielokrotnie
oblegana uchodzi za niezdobyta, chociaz w 1308 roku, Ti-
ranczycy bezkrwawo odebrali fortece Kassanczykom podczas

zarazy. Wtedy to stala sie czeScig Tiranu i zmienila nazwe na
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bardziej odpowiednig. Orras Assad znaczy bowiem tyle co

Twierdza Mgiel.

Wejscia do twierdzy sg dwa - od strony morza tunel, przez
ktory moga wplywac barki oraz todzie, za$ od ladu zwodzony
most. Tunelu chronig opuszczane kraty i skomplikowane me-
chanizmy, ktore w jednej chwili moga przejscie zasypac lawing
kamieni, podczas gdy intruzow wita¢ beda strzaly z wiezy
poinocnej. W czasie wojny drogi pilnujg dodatkowo okrety

normalnie zacumowane w Lar Arras.

Od strony ladu wejscie do twierdzy prowadzi waskim
przejSciem miedzy skalami - szerokim na cztery konie i
dhugim na dwiescie metréw. Ziemia urywa sie tam gwaltownie,
ustepujac miejsca skalistemu jarowi, na ktorego dnie pieni sie
morze. Ponad jarem opuszcza sie most z debowych bali, a
ostatnie kilkanascie metréw pokonac trzeba pnac sie w gore
kamiennych schodow pod okiem lucznikow, ktorzy z waskich

okien moga szyc strzaty.

Twierdza czesto ginie we mgle naptywajgcej od rozgrzanych
zgliszcz Lar Kassados, czym zastuzyla na dzisiejsza nazwe. Ale
we wnetrzu grubych murdéw Kkryje sie takze skomplikowany
system rur i wielkie zbiorniki chemikaliow, ktore w czasie
oblezenia mozna wykorzysta¢c do wystrzelenia toksycznych

opardéw na atakujacych.
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Komunikacje ze stolica w razie braku innych srodkow za-
pewniaja golebie, ktore hoduje sie we wschodniej wiezy

nazywanej Sniezystg z racji pokrytego ekstrementami dachu.

Aktualnie w twierdzy zasiada komes Placjusz, trzech
magow, legion zbrojnych oraz kilka rodzin szlacheckich, ktore
ostatnia wojna pozbawila wtosci i dachu nad glowa. Podczas
wojny w Srodku kryja sie jednak wszyscy okoliczni
mieszkancy, twierdza jest w stanie pomiesci¢ kilkanascie
tysiecy ludzi. Zywno$¢ sprowadzana jest droga morska, a woda
pobierana z pieciu glebinowych studni. W razie przerwania

dostaw zapasow wystarcza najwyzej na dwa miesiace.

Ochrone przed magia zapewniaja ukryte w kamieniach
twierdzy odlamki kynitu, ktore utrudniajag wrogowi rzucanie

zaklec¢ oraz ogromny kamien wegielny w catosci z kynitu.

Granice na zachodzie obserwuja stale wojska stacjonujgce w
granicznych posterunkach. Straznice rozproszone na réwninie
1 posSrod wzgorz, ktore przechodzg w Postrzepione Szczyty w
razie wiekszego ataku szybko oputoszeja — a zbrojni wycofaja

sie do twierdzy.

Zamek Nilgran

U podnoza gor w chylacym sie do ruiny zamku Nilgran za-
mieszkuje rodzina margrabiego Histusa a'Nilgran. Trzyna-
stoletni Histus wraz z dwoma siostrami probuje odzyskac

ziemie, ktore kiedy$ nalezaly do jego rodu - Sle ciggle proshy
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do Elryka, wuczestniczy w skomplikowanych intrygach,
zarowno przeciw Margredowi jak i komesowi Placjuszowi.
Przed wojna rod Histusa zarzgadzal granicg i nalezaly do niego
wszystkie ziemie wokodl Lar Kassados. Teraz pozostala im tylko

ruina.

Pozbawieni wplywow 1 pieniedzy imaja sie wszelkich

srodkow, by odbudowac¢ dawna $wietnosc¢ rodu.

Opactwo Ztotego Cymofanu
Na potludniowy zachdéd od twierdzy, na skraju lasu wznoszg

sie zabudowania opactwa Sidstr Atani, kobiecego zakonu,

ktorego siostry oddaja czesc dziesieciu boginiom.

Zewnetrzny krag otoczony jest drewnianag palisadg, we-
wnetrzny za$ murem. Do wewnetrznego Kkregu wstep maja
tylko kobiety i enuchowie, tam tez wznosi sie ztocona kopula
sSwiatyni. W zewnetrznym miesci sie targ 1 urzadzany jest

coroczny jarmark.

Drewniane budynki mieszcza siedziby nowicjuszek, akolitek
oraz eunuchow, ktérzy peinia role najnizszych stuzacych. No-
wicjuszek jest zazwyczaj kilkanascie, akolitek kilkadziesiat,
procz tego w opactwie znajduja sie dwie lub trzy Wielebne

Siostry oraz Wielebna Matka ksieni Amilia.

W czasach wojny, wiekszo$¢ mieszkancow opactwa chroni
sie w twierdzy. Zabudowania byly kilkakrotnie niszczone. Aby

zapobiec grabiezy, siostry ukrywaja dobra w sobie tylko
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znanym miejscu. Rozbieraja nawet zlote zdobienia dachu
Swiatyni.

Nowicjuszki ubierajg sie w skromne niebieskie habity,
akolitki w biale, ale nosza liczne ozdoby. Wielebne Siostry
otaczajg sie przepychem, zazwyczaj maja osobistego eunucha,
spelniajacego wszelkie zachcianki kaplanki. Wielebna Matka

za$ posiada kilku.

Nie oznacza to wcale, ze siostry zyja w celibacie — celibat
obowiazuje wylacznie nowicjuszki i akolitki, Siostry Atani nie

wchodza jednak w state zwiazki.

Wywodza sie z Baalnaru w Femerii daleko na zachodzie,
skad pochodzi tez ksieni Amilia. Wielebna Matka jest Anirem,

czyli Shalarka o ciemniejszym odcieniu skory.

Sluzacy eunuchowie sa najczesSciej synami kaplanek.
Wszystkie bowiem niemowleta pici meskiej sg albo skladane w
ofierze, albo kastrowane, w ostatnich latach najczczes$ciej to
drugie. Dzieci plci zenskiej zostaja w zakonie 1 w przysziosci

zostaja nowicjuszkami.

Do opactwa nalezg spore polacie lasu, o ktére zabiega Histus
a'Nilgran. Siostry ciggle probuja rozszerzy¢ wplywy 1 po-
wiekszy¢ bogactwo. Wielebna Siostra Fesylia, ktéra stale
przebywa w twierdzy jako konkubina Ariusza, jednego z tam-
tejszych magow, nazywana jest Okiem Amilii i powszechnie

uwazana za szpiega zakonu, ktory ma za zadanie wplywac na
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komesa. Druga Siostra, Jena zabiegala o wzgledy Margreda, ale
mowi sie, ze doszlo miedzy nimi do ostrego sporu, a uwaga
kaptanki skierowala sie na duzo od niej mlodszego syna grafa,
pietnastoletniego Sangreda. Jesli uda jej sie owing¢ mlodzienca
wokotl palca, kto wie, moze posunie sie nawet do otrucia
Margreda. JeSli graf uswiadomi sobie zagrozenie, moze
posungcC sie do usuniecia Jeny z drogi, ale bedzie musial
znalezC¢ sposob, by nie zosta¢ oskarzonym bezposrednio.
Starcia obserwuje z uwagg Histus, ale na razie nie doszto do
rozlewu krwi. Wszyscy maja respekt przed $Swietymi siostrami,

za ktorymi stoi w koncu wola dziesieciu bogin.

Swigtynia

Swigtynia zbudowana jest na bazie kola i utrzymana w
barwach zlota. Otoczona filarowymi arkadami, ktore Kkryja za-
cieniony kruzganek, chroni najwiekszego skarbu opactwa -
Oka Kenae, kulistego cymofanu. Kamien spoczywa w
centralnej komnacie, w miejscu, gdzie zazwyczaj dostep maja
tylko Wielebne Siostry i ksieni. Jedynie podczas obrzedow i
ofiar w sali zbierajg sie pozostale siostry, ale nigdy eu-
nuchowie, czy akolitki. Kazdy za$ mezczyzna, ktéry postawi

stope w swiatyni musi zostac ztozony w ofierze.

Wokoél komnaty z cymofanem wznosza sie posagi bogin,
kazda zwrocona twarzg do kamienia — sg tam wszystkie, Kenae

bez dloni, Mae o wzburzonych wlosach, staruszka Ilia,
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Skaturia, Minarra, srebrna Lumena z ksiezycem na rekach,
Semelia, Tkaczka Losu Anianna, a nawet szalona Kae. Jedna z
bogin kryje sie w cieniu, schowana miedzy kolumnami. To
Vera, boginii $mierci, przed ktora znajduje sie poczerniale

naczynie na ofiarng krew.

Ptonace Miasto
Ognie Lar Kassados nigdy nie wygasty. Nazywane Plongcym

Miastem zgliszcza rozciagaja sie w okregu o promieniu dwoch
kilometrow az do wybrzeza. Tam, gdzie spalona ziemia siega
morza, nieustannie wznoszg sie biale opary. WSrdod ruin
rozplenily sie rézne stwory, nikt nie wie skad sie tam wziely,
niektorzy mowig, ze jak na zachodzie, w miescie przebudzily
sie dawne moce. Trudno przez zgliszcza podrozowac. W
kazdej chwili w ziemi moga otworzyc¢ sie nowe ogniste wyrwy,
a wielu wedrowcow po prostu sie zaczadzito — co nazywa sie w
okolicy cicha S$miercig. Dlatego wielu omija Lar Kassador

szerokim kolem nawet jesli oznacza to strate wielu godzin.

Czasem jednak Smialkowie poszukuja skarbow, ktore mogly
ocale¢ w piwnicach zawalonych domow, zatopionych okretach
na wybrzezu albo prébuja odzyskaC stare dokumenty.

Wszystkie latwiejsze do zdobycia juz jednak wykradziono.

W miescie oprocz ciggle aktywnych zrodel ognia, czycha
wiele innych niebezpieczenstw - bliskie zawalenia sie

posadzki niewidocznych budynkow, zmienione magia
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drapiezne roS$liny i zwierzeta, ktore nauczyly sie radzi¢ sobie
na spalonej ziemi, ogniska pradawnej mocy, teraz niemal juz

przebudzone;.

Co wiecej w mieScie zamieszkal Kramas. Niektorzy
twierdza, ze jest Dargentari, czyli smokiem. Wysoki,
matomowny zaszyl sie samotnie w ruinach. Czasem pojawia
sie w Lar Assad, gdzie placi zlotem i kamieniami szlachetnymi.
Nie wiadomo jaki ma cel, czy szuka kynitu, czy moze upodobat
sobie gorace zgliszcza, a moze na co$ czeka. Pojawily sie plotki,
ze jak Misandred przed laty, Kramas takze stuzy imperium

Rotakardu, ale nikt nie odwazyl sie zapyta¢ Dargentari wprost.

Kamieniotomy

Kamieniolomy byly najwieksza strata Histusa, polozone u
podnoza gor, kilka staj od rodowego zamku Nilgrin, stanowia
zrodlo budulca dla twierdzy i portu Assad. Na kamienie lase
jest tez opactwo, ale margrabia potrzebuje go rozpaczliwie,
bowiem jego zamek doslownie sie rozpada. Wysyla emi-
sariuszy do komesa i stolicy, ale poki co ponawiane prosby nie
odniosty skutku. W kamieniolomach pracuja skazancy oraz
jency wojenni, gléwnie Kassanczycy, ale takze Shalarowie

pojmani podczas ostatniej wojny.

Smiertelno$¢ jest duza, ale nikt sie tym nie przejmuje. W
czasie pokoju zapotrzebowanie na kamienie jest mniejsze —

glownie ze strony Lar Assad, ktore ciggle sie rozbudowuje — ale
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wydobycie takze spadlo gdyz zmniejszyla sie liczba jencow.
Wszyscy skazancy mieszkaja w drewnianych barakach

pilnowani przez maga i zoinierzy z twierdzy.

Wioski
Po wojnie i upadku Lar Kassados wiele wiosek opustoszatlo.

Czes$¢ odbudowano, ale nie wszystkie. Wiekszo$¢ wieSniakow
zyje z rolnictwa 1 ryboldstwa, a w gorach z hodowli. Welne,
drewno, zywnos¢, mieso i zboze wiesniacy sprzedajag w Lar
Assad 1 na targowisku opactwa podczas corocznych
jarmarkow. Chociaz chlopi zostali uwlaszczeni, najczesciej
nadal podlegaja szlachcicowi, ktory pobiera od nich danine w
zamian za mozliwos$¢ korzystania z wiekszych polaci ziemi,

lasu, czy korzystania z portu.

Wybrzeze
Wzdluz podinocnego wybrzeza znajduje sie wiele wiosek

rybackich. Skaly, klify i kaprysy Maene Faeir nie ulatwiaja
pracy, ale wody sg obfite, wiec wysilek sie oplaca.

Im dalej na zachdd tym ludzie bardziej nietypowi, wiecej tez
Shalarow ze starych plemion, z ktorych niektorzy do dzisiaj
kultywuja stare zwyczaje. Tilarow najwiecej zamieszkuje w
starych vajalskich ruinach, chociaz to tam pradawne moce sg

najbardziej ozywione.

Povajalskie ruiny sa najczesciej niemal Kkompletnie
zniszczone — ot, czasem natknac sie mozna na zakopany w
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ziemi kawalek posagu, zarosnieta droge posrodku lasu, czy

fundamenty latarni morskiej na klifie.

Jesli spotka sie lepiej zachowane miejsce, trzeba sie mie¢ na
bacznosci, stara magia bowiem jest tam silna. Posggi na wpot
ludzkich, na wpdl zwierzecych stworow, ludzi z ogromnymi
rogami i glowami zwierzat, figury delfindw, waskie kolumny
przypominajgce wapienne igly, czy kamienne kregi i spirale sa
wyraznym Sladem, ze dane miejsce ongisS zamieszkiwali
Vajalowie, legendarni wladcy morz, a pradawne moce nigdy

do konica miejsca nie opuscity.

Potudnie - Perta Tiranu, port Lar Innar

Najwiekszy port Tiranu jest drugim po stolicy miastem
ksiestwa. Stanowi cenny punkt handlowy, przez ktorzy
przechodza towary z calego Swiata — egzotyczne materiaty,
przyprawy i inne cuda Qat Tarahal, wyroby rzemieS$lnicze
Wolnego Miasta Elborn, owoce Kergu, dywany i ozdoby

Dodanu, a nawet dobra z kontynentu Ram.

Miejscowi nie uzywaja nazwy Lar Innar, mowig o swoim
miescie Perla, chociaz ostatnio czesto slyszy sie wypo-
wiedziane z przekasem oKkreslenie Rubin. Przestepcza or-
ganizacja Rubinowy Syndykat praktycznie bowiem rzadzi

miastem:.

Rozlegla przystan Innar rozcigga sie wzdluz brzegu Zatoki
Perly u ujscia Ivris, pozwalajac na zatrzymywanie sie w porcie
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setek statkow. Wejscia do portu strzega blizniacze warownie
Mailza 1 Krab. Od lagdu portu broni kolejny mur, okalajacy
przystan i miasto. Wszelkie statki przeptywajgce rzeka moga
zosta¢ latwo ostrzelane przez lucznikow, w razie potrzeby
mozna tez podnies¢ rozciggniete miedzy warowniami sieci i

lancuchy, ktore zatrzymaja atakujacych.

Na zachodnim brzegu rzeki przylegajac do portu rozcigga
sie wlasciwa Perla. Wspina sie na niewysokie wzgorza po-
przecinane odnogami rzeki Ivris i potaczone malowniczymi
mostami. Budynki i mury w Lar Innar maja pertowy kolor,
ciemniejszy niz wapniowa biel Antaru ze wzledu na inny kolor

kamienia wydobywanego na potudniu.

Rubinowy Syndykat
Wladze w miescie oficjalnie sprawuje graf Dawian, ale

dostojnik jest zdziecinnialym staruchem, a jego rodzina sko-
rumpowana lub zastraszona przez Rubinowy Syndykat.
Syndykat narzuca wilasne prawo, kontroluje podatki, pobiera
haracze, ale takze pozbywa sie konkurencji w postaci

mniejszych grup przestepczych.

Struktura organizacji opiera sie 0 powigzania rodzinne. Nie
mozna dolgczy¢ do Rubinowego Syndykatu nie posiadajac w
rodzinie kogos, kto juz do niego nalezy. Utrudnia to inwigilacje
grupy. W przypadku zdrady lub duzej niekompetencji, karana

jest cala rodzina, a nie tylko sprawca.
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Interesy Syndykatu obejmuja handel niewolnikami — ktory
mimo ze zakazany w calym ksiestwie Tiranu, w Lar Innar jest

prowadzony w Swietle dnia — narkotykami i kynitem.

Glowa Syndykatu jest Dama, nazywana Diores, nie wiadomo

do konca czy takie nosi imie, czy to tylko pseudonim.

W organizacji dziata wiele Tiraléw — czyli Shalarow, ktorzy
wywodza sie od rdzennych mieszkancow ksiestwa Tiranu,
zanim kraj zasiedlili Ramianie. Z tej kultury zaczerpniete sa

zwyczaje 1 rytualy, cechujgce przedstawicieli Rubinowego.

Rubinowi wcierajg w skére trujace kwiaty sirdis, ktore zo-
stawiaja pod skorg czerwone, przypominajgce liScie koniczyny
trwale przebarwienia. Ekstrakt z kwiatow uzywany jest takze
do wykonywania czerwonych tatuazy. Z Kkolei palone
wysuszone todygi stuza za narkotyk, ktory odurza, a po
dhuzszym uzywaniu powoduje niekontrolowane drgawki i
ataki padaczki. W malych iloSciach uzywana jest w cy-
garetkach, ktore sa popularne w calym mieScie, wsrod

mlodziezy z nizszych sfer.

Narkotyki
Sirdis uzywane jest glownie przez niskie ranga rodziny, z

ktorych werbuja sie shidva, czyli najnizsi ranga zolnierze
syndykatu. Uzaleznienie od narkotyku, a nawet S$lady zo-
stawione przez sirdis zwane rubinowymi znamionami

zamykajg droge awansu na wyzsze stanowisko. Ale najczesciej
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shidva 1 tak nie moga liczy¢ na awans, zajmuja sie dla

Syndykatu brudna robota.

Sirdis uzywaja takze osoby nie nalezace do Syndykatu -
mlodziez z gangsterskich rodzin, prébujaca zdoby¢ uznanie ru-
binowych, starcy, ktorzy szukaja wytchnienia od chordb albo
samobdjcy. Najczesciej liScie sirdis sa wtedy zute, co powoduje
czerwone zabarwienie i opuchlizne twarzy, wypadanie zebow,
a na koncu smier¢ od uduszenia z powodu obrzeku jamy
ustnej. Prostytutki uzywaja sirdis do barwienia ust, stad ja-
skrawoczerwone wusta staly sie znakiem rozpoznawczym

ulicznic i1 kurtyzan.

Nie sa to jedyne popularne narkotyki. Sirdis nalezy jednak
do tych nielicznych, ktére nie zdobyly duzej popularnosci poza
Perlg, gléwnie z powodu drastycznych skutkow ubocznych i

matego zréznicowania wrazen.

Znacznie popularniejsza jest halucynogenna she'taja, ktore
wybiela skore, az nabiera ona sinego koloru, popularna w
burdelach i1 specjalnych palarniach, gdzie ludzie godzinami
przesiaduja w oparach. DoSC szeroko rozpowszechnione sa
takze suszone Kkonopie nazywane susznig i wcierane w
rozciecia na skorze liscie zlotej pokrzywy, ktéra sprowadza

sie z Ram.

Wyzsze sfery gryza i zujg orzeszki shea sprowadzane z

potudnia. Sproszkowane orzeszki wcigga sie tez przez nos lub
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wciera w blony sluzowe, ale ta metoda powoduje krwawienie.
Skutki dtuzszego uzywania to krwawigce narosla w ustach i na
jezyku, obrzmienia, blados¢ i otumanienie. Krotkotrwaly efekt

to wzrost agresji, brak strachu, zwezenie Zrenic i krwawy pot.

Handel niewolnikami

Jako ze niewolnicy nie moga byC sprzedawani w ksiestwie
Tiranu, Lar Innar jest glownie portem posredniczacym, do
ktorego trafiaja niewolni Tarrowie z Nilty, czy Anirki porwane
z Rotakardu. W Perle jednak spotka¢ mozna wielu nie-
wolnikow, ktorzy oficjalnie sg zatrudnionymi stuzgcymi, ale w

rzeczywistosci naleza do bogaczy i czionkéw Syndykatu.

Straznicy

Straznicy w Lar Innar podobnie jak w calym ksiestwie nosza
czerwone mundury ze zlotymi wykonczeniami oraz granatowe
plaszcze. Skorumpowani nazywani sa nagietymi lub nagieta
kohortg. Aby pokazac, ze sa latwi do kupienia, postuguja sie
specjalnym powitaniem, ktére polega na uderzeniu sie lekko
pod sercem dwoma wyprostowanymi palcami. Czes¢ pracuje
bezposrednio dla Syndykatu, ci sg nieprzekupni i najczesciej
posiadaja Slady po sirdis, pilnuja jednak prawa rubinowych, a

nie prawa miasta czy Kodeksu.
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Hierarchia w Syndykacie
Najnizsi ranga sg zoinierze, shidva, gldwnie drobni zabijacy,
zlodzieje, czy podporzadkowani straznicy lub wurzednicy.

Rodziny shidva nazywane sa wypozyczonymi shidva.

Druga ranga sg goncy, pasha — wszelkiego rodzaju urzednicy
1 ludzie na stanowiskach, ktorzy wypelniaja polecenia
Syndykatu, przywodcy strazy miejskiej, przewoznicy, Kka-

pitanowie statkow. Rodziny pasha nazywa sie dobrymi pasha.

Trzecia ranga to taro — wilasciwe rodziny Syndykatu, ktore
zyja z ciemnych interesow 1 zbudowaly na tym spore
bogactwo. Do taro nalezg cale rodziny. Glowe danej grupy

rodzinnej nazywa sie antaro.

Najwyzszg ranga — poza oczywiscie Damag — jest rimi, czyli
Rodzina, scisty krag krewnych Diores. Do krewnych zaliczaja
sie tez adoptowani wspolpracownicy. Jest ich w mieScie

kilkunastu.

Drabina spoteczna Perty

W Perle styka sie kilka silnych kultur, ktore zazwyczaj ko-

egzystuje obok siebie bez wiekszych starc.

Kultura tiralska upowszechnila sie wsrod milodziezy,
gangsterow, shidva, a takze w duzej mierze w wyzszych
sferach Syndykatu, gdzie jednak traktowana jest z umiarem.
Tiralczycy naduzywaja sirdis, kochaja sie w czerwonych i

zlotych barwach, uwazaja, ze dobro rodziny jest wazniejsze od
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dobra jednostki, nawet cztonka owej rodziny, a zdecydowanie
wazniejsze niz dobro o0sob spoza rodziny. Ubrania szyja ze
zgrubieniami wokot szwéw, barwig skére farbami, ktorych
ulozenie i kolorystyka okresla zlozone zwigzki, w jakich zyja.
Silnie przywigzuja sie do miejsca, stad tworzg sie lokalne spo-
lecznosci 1 gangi, ktdére wyrdzniaja sie wilasnymi sposobami

barwienia skory i zwyczajami.

W tradycyjnych spolecznosciach Tiralczykow praktykuje sie
takze samookaleczanie sie, ktore polega gléwnie na skladaniu
ofiar bogom z wlasnych kawatkéw ciala. Nie jest dziwny widok
starca pozbawionego dloni albo oka, ktdry otoczony jest
dumna rodzing. Rubinowi stosuja okaleczanie jako rodzaj re-

kompensaty za szkody.

W wyzszych sferach wzorowanie sie na Tiralczykach jest
slabsze. Wypracowal sie za to specyficzny dla Perly kod
ubioru. Ubrania sg stonowane, najczesciej szare lub czarne z
drobnym czerwonym elementem - tego typu ubior jest
popularny wsrod rubinowych, a takze w wyzszych sferach.
Mezczyzni nosza wysokie kolnierze, zapinane az pod brode na
czerwone guziki. Kobiety ubieraja sie wyzywajaco, ale nigdy
nie na czerwono - zawsze jednak dodaja do ubioru co$
czerwonego. Modne jest obnoszenie sie z bronig, najczesciej

drobng jak sztylet, dziryt, czy tarahalski kindzat.
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Kultura tiranska — Tiranczycy stanowia mniejszo$¢ w Perle,
ale mozna ich poznac po bardziej typowym podchodzeniu do
ubioru, braku fabrowania skory, trzymaniu sie¢ z dala od
narkotykow. Tiranczycy w wysokich sferach uzyja duzej liczby
0zdob, nie stronia od falbanek i jedwabnych koszul. Kobiety
ubierajg sie mniej wyzywajaco, czesto po mesku, szczegolnie w
nizszych sferach. W wyzszych wida¢ wpltyw kultury Ramskiej,

latem pojawiajq sie togi, a nierzadko nawet sandaty.

Kultura ramska - potomkowie Ramian, glownie ludzie z
wyzszych sfer albo przybysze z Ram ubierajg sie latem w togi i
sandaly, ale najlatwiej rozpoznac ich po jezyku, postuguja sie
bowiem biegle lacing. Nie jest to zmieniona vathotacina,
popularna ws$rod szlachty getyckiej, a prawdziwa lacina
ramska. Ubiodr jest prosty, nastawiony bardziej na wygode niz

prezencje.

Kultura tarahalska — Tarahalczycy, gldwnie z Nilty ubieraja
sie w jasne stroje, czasem noszg chusty albo turbany. Kobiety z
wyzszych sfer zaslaniaja dolng czes¢ twarzy jedwabnymi

zastonami.

Dama

Polowe twarzy ma stale pomalowana w niebieskg sza-
chownice, jest mloda, liczy moze ze 14 lat. Zawsze otoczona
tarrskimi gorylami. Wedlug niektorych opowiesSci jest

bekartem Elryka I i tym samym posiada pretensje do tronu
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ksiestwa, ale plotek nagromadzilo sie tyle, ze trudno wysuplac

prawde.

Dama jest postrachem Perly, a jednocze$nie wzorem do na-
sladowania dla wszystkich rubinowych. Mimo mlodego wieku
trzyma organizacje twarda reka i doprowadzila do znacznego
wzrostu zyskoOw zanim otwarcie bramy antarskiej po-

krzyzowalo mafii szyki.

Prawo Syndykatu

Syndykat rzadzi sie niepisanymi zasadami, z ktérych naj-
wazniejsza jest lojalnos¢ wobec rodziny - zaréwno swojej
wlasnej jak 1 wielkiej rodziny, ktéra Syndykat tworzy. Przy-
nalezno$¢ oznacza, ze cala rodzina staje sie wypozyczona i
stanowi rodzaj okupu wobec organizacji. W razie gdy czlonek
Syndykatu zdradzi lub popelni blad, kara obejmuje cala
rodzine, nawet jesli nie wiedziala, ze jej krewny nalezat do
mafii. Osobom bez rodziny sie nie ufa, sa wypychane z

Syndykatu, traca range, chyba ze adaptuja wychowankow.

Rodziny taro zazwyczaj stanowig niewielkie zamkniete
gangi z wlasnymi goncami i shidva. Nie znaja szczegolow na
temat innych rodzin, ani ich pasha.

Najnizsi ranga shidva czesto nie wiedza nawet jakiej
rodzinie stuza, dopoki nie zastuzg sie czyms znaczgcym.

Kary sa bardzo surowe i leza w gestii antaro lub bezpo-

srednich nadzorcow shidva. Zawiedzenie glowy rodziny albo
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zle wykonanie rozkazéw najczesSciej oznacza dla shidva
bolesna Smierc. Zdradza — czyli konszachty z pretorianami czy
sedziami - karana jest sSmiercig calej rodziny, a na koncu
zdrajcy. Mniejsze przewinienia karane sg okaleczeniami -
czesto jednak shidva sam decyduje sie okaleczyc, by pokazac
glowie rodzinie, ze rozumie swdj blad. Kazdy ma jednak
prawo do sadu, ktorego dokonuje glowa rodziny - antaro,
swoisty ojciec lub matka chrzestna — albo przelozony po wy-
stuchaniu obu stron. Kare na cala rodzine mozna tez po-

wstrzymac, jesli w pore popelni sie samobdjstwo.

Jednoczesnie jednak czilonkowie rodziny - taro — wraz z
rodzinami znajduja sie pod ochrong Syndykatu. Dopdki wy-
pelniaja rozkazy i sa lojalni i skuteczni, placa wymagane
podatki na rzecz glowy rodziny, dopdéty moga liczy¢ na
ochrone, zapewnienie dobrobytu, a w razie Smierci ze
Syndykat zajmie sie ich rodzinami. Nie dotyczy to zwyklych
shidva - ci traktowani sa jak mieso armatnie, ale zawsze z

nadzieja na wybicie sie i zostanie adoptowanym do rodziny.

Rodziny chronia czlonkow spolecznos$ci, w  Kktorej
przebywaja — tak zwanych sgsiadow - zapewniaja, ze inne
rodziny nie zabijaja ani nie grabig w tym rejonie, splacaja
kazdego kto zginie z ich powodu i mszcza tych, ktorzy zgineli

lub poniesli strate z powodu innej rodziny.
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Goncy nie podlegaja takiej ochronie — traktowani sa jak
obcy, sa chronieni tak dlugo jak sa przydatni. JeSli przestang
pomagac¢ Syndykatowi najczesciej szybko ging. Czesto w
sposob, ktéry jasno pokazuje, ktora rodzina jest odpo-

wiedzialna.

Rodziny
Dama pozostaje glowa wszystkich rodzin. Nie posiada

wlasnej — adoptowanych czlonkow rodziny nazywa za$ rimi,

CO znaczy pozbawieni rodziny.

Otacza sie gléwnie ludZzmi z rodzin Pullo i Vorenus - ktére

tym samym posiadaja najwieksze wplywy w Perle i poza nia.

Glowa rodziny Pullo jest atore Gaius Pullo - zawsze
otoczony pieknymi kobietami i przepychem, bezlistosny dla
wrogow, laskawy dla przyjaciol, ulegly wobec Damy. Rodzina
kieruje szeroka ranga nielegalnych i legalnych przedsiewziec -
wliczajagc w to monopol na handel ludzmi w Perle oraz

przemyt wyrobow z kynitu i krwawnika.

Rodzing Vorenus zarzadza atore Aulus Vorenus, starszy i
bardzo powazany przez inne glowy rodzin. Zawsze prosto, ale
bogato ubrany z twarza pokryta malunkami i nieodigcznym
kosturem, na ktérym sie wspiera zarzadza przeplywem
narkotykow nie tylko w Perle, ale w duzej czesci Tiranu i

nawet poza jego granicami.
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Trzy najwieksze rodziny poza Pullo i Vorenusem, ktore
posiadaja wplywy w Perle to domeny Quintusa Karo
Trebatiusa, Vibiusa Sertoriusa oraz bezlitosnej Di Varius.
Dzialajg w cieniu dwoch najwiekszych, kazda posiadajac swoje
skromniejsze udzialy w hazardzie, prostytucji, narkotykach

CZy przemycie.

Mniejsze rodziny najczesciej muszg sie zadowoli¢ najwyzej
kilkoma klubami, czy wioskami, a wiekszg czes$¢ dziatalnosci
prowadzi¢ poza Perla — na polnocy lub w wolnym miescie
Elborn czy na wyspie Cissa (gdzie najwieksze wptywy ma Illa
Cissani). W Antarze najwieksze wplywy posiadaja rodzinny
Pullo oraz Trebatius, przy czym na dworze dziala takze do
pewnego stopnia Di Varius, ktora zastynela z porwan dla

okupu i wysylania czlonkow ciala jako dowodu pojmania.

Warownie

Zachodnia warownia, Krab wznosi sie na skalistym cyplu
wyzej nawet niz rozsiane na zboczu wzgorza miasto. Zawsze
stacjonuje tam centuria pretorian - okolo 60 ksiazecych
gwardzistow - stad mowi sie, ze to ostatni przyczulek, ktory
nie oddat sie w pelni Syndykatowi. Dowodca gwardii w Krabie
jest prefekt Augustus. Znaja jednak swoje miejsce 1 ich
dziatalno$¢ jest bardzo ograniczona. Najczesciej stuzga Syn-

dykatowi do wylapywania zdrajcow 1 rozwigzywania spraw
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miedzy réznymi rodzinami. Kazdy wystarczajaco dzielny — lub

glupi — by wystapi¢ przeciwko rodzinom i Damie szybko znika.

Malza na wschodzie jest mniej imponujgca — zbudowana na
bazie kwadratu i niemal identyczna Krabowi, jest polozona
nizej, na kamienistej plazy i zawsze w polowie brudna, tam
gdzie podczas sztormow omywajg jg morskie fale. Aktualnie
stacjonuje w niej tylko niewielki oddziat strazy miejskiej, ktory
nieoficjalnie podlega rodzinie Pullo. Prawdopodobnie tutaj
dochodzi do przerzutu niewolnikow z Ram, Kergu, Dodanu i
Rotakardu.

Rzeka lIvris oraz gory

Wzdluz Ivris od Antaru az po Lar Innar rozsiane jest
mnostwo mniejszych i1 wiekszych wiosek oraz miasteczek
rybackich. Poludniowe najczesciej wpisuja sie w strukture
Syndykatu. Nieco inaczej ma sie sprawa z wioskami gorskimi
w Kar Danen - gorale nie lubig sie z Syndykatem, a obecnosc
legionistow pomaga im utrzymac niepodlegto$¢ od mafijnych

rodzin.

Rozdarty Zachad
Dwunastego lipca 1484 roku szalony Qal-Asir wywolal

kataklizm, ktory odmienit zachodnia czes$c¢ ksiestwa Tiranu i
kraj za Gorami Rozlgki. Nieposkromiona magia rozdaria gory,

zawrocila bieg rzek 1 przebudzila moce, ktore od tysigcleci po-
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zostawaly w us$pieniu, oszczedzajac jedynie Nilte chroniong

przez Boga-Wezyra Amosa.

Wedlug legendy Qal-Asir uwieziony przez wilasnego syna w
wiezy Desso, spetany czarnym kynitem, przelamat tancuchy i
w zems$cie uwolnil niewyobrazalng moc starych maszyn, ktore
przybyly wraz z nim z gwiazd. Mowi sie, ze nakarmit wielkie
atomowe piece ogromnymi ilosciami kynitu i wypowiedzial
stowo-kod, ktore zamienilo reaktory w sfery ognia. Syn Qal-
Asira spojrzatl w Srodek plomieni z wiezy w Nafad i chociaz
przezyl kataklizm, jego umyst zostal wtedy zlamany na

zawsze, a oczy wypalone.

Oslepiajacy blysk widziano az w Antarze, a na calym
potudniu przez tydzien niebo jasnialo noca bladym Swiatlem.
Podmuch gorgca zapalil lasy 1 zagotowal rzeki, mury pekatly i
zamienialy sie w pyl, a domy i wieze Pasterzy Gwiazd walily w
gruzy. Ziemie na zachdéd od Gor Rozlgki nazwano Krajem
Strzaskanych Wiez. Nilte ochronila bariera gor oraz moc
Amosa. Zachodnia cze$¢ ksiestwa Tiranu pograzyla sie jednak

w chaosie.

Wprawdzie gory zatrzymaly zar eksplozji, ale w ciggu kilku
tygodni roslinnos¢ blisko gor zgnila i obumarla. Drzewa
stracily liScie, a pola pokryly sie czarna mazig. Pierwsze
deszcze przyniosty kwas, ktory wypalil ziemie i zatru} ludzi i

zwierzeta. Jesienig w niektorych miejscach wyrosty nowe
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rosliny, dziwaczne i najwyrazniej odporne na zimno, a wsrod
kikutow drzew pojawily sie odmienione zwierzeta. Zima tego
roku byla niezwykle mrozna, ale na Rozdartym Zachodzie
gleba zdawala sie promieniowac cieplem i pustkowia szybko
porosty nieprzyjemng trawa i dziwacznymi kwiatami, ktorych

pyiki niosty Smierc¢ lub chorobe.

Ztamana magia

W momencie kataklizmu magia zostala odmieniona.
Ogromne 1iloSci energii wyzwolonej z kynitu zaklocily
dziatanie czarow i zakle¢ na calym zachodzie. Magowie po-
drozujacy przez Rozdarty Zachod musza uczyc sie rzemiosta
od nowa, a kynit znaleziony w tamtych czeSciach kraju ma
odmienne wiasciwosci. Co wiecej kazde uzycie magii jest dla
obdarzonych mocg - oraz Pradawnych Mocy - jak Swieca
zapalona w ciemnej komnacie. Powodem sa zapewne drobiny

kynitu, ktore opadly z pylem po wybuchu i skazily caly kraj.

Pradawne moce

Zanim na ziemie Kksiestwa przybyli Shalarowie, a pozZniej
Ramianie, zarowno na wybrzezach jak i w glebi ladu zyly inne
rodzaje istot. Stare ruiny naleza do Vajalow, wymartlej rasy, o
ktorej dzisiaj niewiele wiadomo, ale pod omszatymi oltarzami i
starymi Swigtyniami Kkryjg sie czesto moce jeszcze pra-

dawniejsze.
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Kazde obdarzone moca miejsce jest inne — stare kamienie
moga kry¢ stwory z innych S$wiatow, bezimienne moce
wyznawane ongis jako bostwa albo uspione niedobitki ras

dawno odesztych.

Powszechnie uwaza sie, ze Vajalowie wygineli przed
wiekami na tajemniczg chorobe - niektorzy mowia, ze ta

samy, ktora teraz dziesigtkuje Fenari.

Czy dawna magia jest pozostaloscig eksperymentow, ktore
doprowadzily do zaglady dumnej rasy albo moze mialy ja
uratowac¢ przed zaraza? Moze pod wzglrzami zaklete w
kynicie dusze Vajalow czekaja na okazje, by wygrzebac sie z
ziemi i powroci¢ do swiata, ktory ich krewniacy opuscili przed

tysigcami lat?

Miasteczka i stepy
Skazone ziemie porasta gldwnie ostra trawa i karlowate

drzewa. Wilgotne lasy pokrywajace centralng czesc¢ Kksiestwa
ustepuja stepom gwaltownie jak uciete nozem. Gdzieniegdzie
rozciggaja sie lgki pelne ogromnych kwiatow roztaczajacych
halucynogenny aromat albo doliny porosniete grzybami
wielkosci doméw, sposrdod ktorych wedrowcow obserwuja nie-

spokojne oczy nieznanych stworzen.

Zycie na pustkowiu nie jest latwe. Wielu ucieklo na wschdd,
wielu zginelo od chorob. Ci co zostali odbudowali zmiecione z

powierzchni ziemi miasteczka, przywotlali skruszale ruiny do

125



zycia, wlasnymi rekami, poswieceniem i odwaga ujarzmili od-
mieniona kraine. Do pewnego stopnia. Nie lubig przybyszow
ze Starego Tiranu jak nazywaja wschodnia cze$¢ ksiestwa,

prowadzg twarde zycie i cenig prywatnosc.

Na skraju laséw natkna¢ sie mozna na koczownicze
plemiona Tilarow, ktorzy wrocili do dawnego trybu zycia i
szamanizmu. Dazg obcych nieufnoscig, czesto kultywuja nie-
wolnictwo 1 rytualny kanibalizm - obie rzeczy surowo
zakazane w ksiestwie. Nikt jednak nie przejmuje sie antarskim
kodeksem. Na zachodzie ludzie rzadzg sie wlasnymi prawami.
Wladza ksiecia nie siega Rozdartego Zachodu - chociaz kraj

oficjalnie znajduje sie w jego domenie.

Stolica jednak nie zapomniala. Urzednicy ksiestwa dbaja, by
handel z zachodem nie zamar}l Drogi handlowe z Zachodu
wiodg drogq morska z niewielkich portéw — Lar Potros i Lar
Hagotr u ujscia rzek na poinocy — do Lar Assad oraz droga
ladowa do Antaru. Ladowy szlak jest jednak niebezpieczny i
uzywany bardzo rzadko, gdy nie da sie inaczej. Sporo towarow
jest szmuglowanych z pominieciem podatkow bezposrednio do

Nilty poprzez gory.

Zachod zaopatruje ksiestwo w dobra naturalne oraz naj-
wazniejsze bogactwo — kynit. Odmiany magicznego kamienia

na zachodzie posiadaja dziwaczne i czesto nieprzewidywalne
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wlasciwosci, ale przez to sa specjalnie cenione przez magow.

Wiekszos$¢ bogactwa Tiranu pochodzi z zachodu.

Poprzez grafa Juliusza a'Erintradosa, ktory stanowi przed-
stawiciela ksiecia w Erindorze, pozyskiwane sg rzadkie, ale
szczegolowe raporty na temat ewentualnej gotowosci bojowe;j
ludzi na zachodzie. Ksigze przymyka oko na inne rzeczy, ale
chce zawsze wiedzie¢ dokladnie na ilu magow i wojskowych

moze liczy¢ w razie kolejnej wojny.

Na skraju gor natkng¢ sie mozna na ruiny zamkow na-
lezacych do dawnej szlachty - tutaj impet kataklizmu byl
potezny 1 nie przetrwal nikt. W jaskiniach 1 wsrod gruzow
moga sie jednak kry¢ mocno odmienione istoty, cze$S¢ byla
niegdys ludzmi - ale dawno zatracila pamie¢ o swoim po-

chodzeniu.

Dziwne Miejsca

Dziwnymi Miejscami nazywaja mieszkancy zachodu
miejsca, ktore kataklizm odmienit najbardziej. Otoczone spe-
cyficzng aurg, ktorg ludzie obdarzeni moca potrafia wyczud,
wyrdzniajg sie anomaliami i kazde jest na swodj sposob
odmienne.

Niektore porastaja bujne, ale rozsiewajace trujace pyiki
rosliny, inne pokrywa zgnilizna, jedne zamieszkujg istoty znie-
ksztalcone nie do poznania, a drugie charakteryzuje wieczna

spiekota lub nieustepujacy mroz.
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Erindor

Miasto Erindor powstalo na ruinach Tar Erin. Odbudowane
z gruzow posSrodku stepow przez ludzi, ktorzy przezyli
kataklizm stalo sie miejscem schronienia 1 stolica zdru-
zgotanego Kkraju. W duzej mierze niezalezne od ksiestwa
podlega Radzie Erindoru, na ktorg skladaja sie przedstawiciele
lokalnych spotecznosci. Graf Juliusz zamieszkuje w miescie, ale
nie ma wielkiego wplywu na lokalng polityke. Prawo w
Erindorze jest twarde — za najmniejsze przewinienia groza
srogie kary, ale najczesciej jeSli nie pozbawia sie skazancow
zZycia, to pozostawia sie im mozliwos¢ pracy. Karg za kradziez
jest wiec na przyklad nie uciecie dloni — ale obciecie ucha. Rak
do pracy bowiem ciggle brakuje, a zdobycie wyzywienia dla
wszystkich jest bardzo trudne. Ziemia jest nieurodzajna, plony

czesto okazujg sie skazone, a zwierzeta choruja.

Erindor posiada wlasng armie zlozona gléwnie z na-
jemnikow 1 zbirow splacanych dobrami, ktora pilnuje
porzadku i wprowadza w okolicy prawo ustalane przez rade.
Rada Erindoru lgczy interesy przemytnikow, lowcow kynitu,
bogatych kupcéw i lokalnych magéw. Staraja sie zapewnic
sobie niezaklocone dzialanie i1 dobrobyt, ale nierzadko

dochodzi do sporow i krwawych walk o wladze.
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Nafad - rozbita wieza

PoSrodku Gor Rozlgki znajdowalo sie przed kataklizmem
niewielkie miasto-panstwo Tarahalczykow. Nafad wznosito sie
na zboczu gory Par-Itil tancucha Rozigki, strzegac szlaku ze

wschodem.

Jak kazde miasto-panstwo Qat-Tarahalu, Nafad wyrosto
wokotl jednej z vitroxianskich wiez. Wieza Nafadu wpleciona
byla w skaliste zbocze gor tworzac z kamieniem jedng calosc.
Bialy krysztal 1gczyt sie ptynnie z szarymi skalami 1 wspinat w
gore kretymi spiralami. Wlasnie tam, na plaskim szczycie,
posrod srebrzystych iglic przed prawie trzydziestoma laty Qal-
Kamiya popatrzyl w sSrodek rozpetanego przez ojca Kka-

taklizmu.

Miasto Nafad zostalo zmiecione z powierzchni ziemi.
Niewiele ocalalo ze wzniostych budowli i blekitnych kopul.
Wieza rozpadla sie na dwie czesci — gorna whila sie w

gruzowisko, ale dolna pozostala w wiekszosci nienaruszona.

Niektorzy twierdza, ze emir Qal-Kamiya przezyt i po dzis
dzien pograzony w szalenstwie i oslepiony ukrywa sie w wiezy.
OpowieSci mowig o0 tajemniczym mezczyznie w jedwabnej
masce na twarzy, otoczonym wiernymi wojownikami, ktory
krazy po okolicy i by¢ moze w podziemiach wiezy prébuje

odbudowac¢ dawna potege, uruchomic przedwieczne maszyny,
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a moze potworzy¢ czyn ojca. Pono¢ rany na twarzy emira

nigdy sie nie zasklepity.

Brama Maeritamu

Na poéinoc od Nafadu, na cyplu Maeritam rozposcierala sie
kiedy$ kraina zwana Morzoziemiem - styngca z zyznej ziemi i
zaopatrujaca w zywno$¢ caly zachod. Teraz poczerniala i

wymarta omijana jest przez zeglarzy.

Ogien zniszczenia promieniujacy z Desso stopil skaly na
brzegu i zamienit w popiotl wszystko, co stalo na potwyspie
poza samotnag brama z kynitu, ktéra po dzis dzien wznosi sie

wsrod pylow.

Nie wiadomo, gdzie magiczne wrota znajdowaly sie
weczesniej — czy w podziemiach willi ekscentrycznego badacza,
czy zakopane ponizej starodawnej swiatyni. Stopione skaty
zniszczyly wszystko wokol, ale kiedy zastygly, brama wyzierala

z bazaltu dwoma smuklymi tukami.

Legenda Krzemowej Wiedzmy

Niektorzy twierdza, ze Etrakare przybyla do Ramaru
poprzez wrota Maeritamu, inni, ze jej ludzie pojawili sie
wprost z powietrza wraz z ekwipunkiem i mechanicznymi
stugami, ogrodzili teren i rozpoczeli budowe Stalowego Miasta.
Legenda glosi, ze Krzemowa Wiedzma wylonila sie pierwsza,
gdzies w Maeritamie w 1509 roku. Opatulona w grube futro

zagarneta w dion popioly u podnéza bramy i pobladia z
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obawy, ze prowadzi swoj lud ku zagladzie. Szybko jednak
przekonala sie, ze nowy swiat nadaje sie do zamieszkania i po-

stanowila zrealizowac¢ diugo odkladany plan.

Earf, Swiat Etrakare, ulegl zniszczeniu, spekat i pograzyt sie
w ogniu albo zatongl w zatrutych wyziewach maszyn. W
Ramarze uciekinierzy buduja przyczutek do wiekszej inwazji.
Tymczasem jednak udajag pokojowo nastawionych - wielu
mozna spotka¢ w Erindorze, wsrod nich Etrakare, ktora wziela

sobie Bialego Patrona — Asaja Tajjana — na kochanka.

Wiosng jednak wszystko sie zmienito — Etrakare zniknela z
Asajem Tajjanem, podobnie jak Getianaen, ktory przybyt w po-
szukiwaniu ojca. W Erindorze tymczasem przejeli wiladze
uzbrojeni w bron palng i poruszajacy sie ryczacymi pojazdami

ludzie Etrakare. Rozeszla sie plotka, ze to poczatek inwazji.

Historia Elisabeth Care

Eugene Care urodzil siena naszej Ziemi. Zbudowal
finansowe imperium bazujac na technologiach zdobytych ze
znalezionego i utrzymywanego w tajemnicy wraku statku ko-
smicznego. Elisabeth Care, najstarsza corka Eugene, byla
pierwszg, ktora odkryla, ze komputery na pokladzie statku
sterowane tajemniczg sztuczng inteligencja o imieniu Magory,
potrafig nie tylko tworzy¢ zlozone wirtualne rzeczywistosci,

ale takze przenosic¢ ludzi w inne miejsca, na inng planete.
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Z jakiego$ powodu statek potrafil polaczyc sie tylko z jedna
planeta — Ramarem - Swiatem ktéry pod wieloma wzgledami
wydaje sie kopia Ziemi. Posiada ten sam czas obrotu wokot
stonica, podobny ksiezyc, a obserwujac niebo mozna dopatrzec
sie z jego powierzni tych samych konstalacji i planet, co z
Ziemi. Jednym stowem Magory przenosi nie w inne miejsce w
naszym wszechswiecie, a inng, alernatywna rzeczywistosc,

gdzie Ziemia jest Ramarem.

Po Smierci ojca Elisabeth przejela jego korporacje i wyko-
rzystujac dostepne srodki i finanse postanowila zbudowac¢ na

Ramarze stalg placéwke — Steel City One.

Otoczone stalowym  ogrodzeniem, wyposazone Ww
elektrownie sloneczng 1 wiatrowg miasteczko, z niewielkg
stacja wydobycia i przetworstwa ropy, stato sie centrum badan
nad nieznanym sSwiatem. Szybko jednak okazalo sie, ze nowa

planeta jest bardzo niebezpiecznym miejscem.

Elisabeth popelnila wtedy blad — zaufala jednemu ze starych
przyjaciol ojca, Bartoszowi Lisieckiemu, szefowi Grey Shadows
LLC, prywatnej firmy wojskowej. Sprowadzila najemnikéw do
ochrony Steel City One 1 wiosng 1511 ludzie Bartosza przejeli
wladze w placowce, a pozniej zaatakowali Erindor 1 oglosili sie

wladcami miasta.

Elisabeth uciekla z pomoca Bialego Patrona — Asaja Tajjana —

oraz jego syna Getianaena. Nie wiadomo co sie z nig teraz
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dzieje — by¢ moze probuje odzyska¢ wiladze w placowce, a
moze szuka kogos, kto pomoze jej pokonac najemnikow z Grey
Shadows? Miano Etrekare zyskala od Tilaréw, ktorzy nie
potrafili wymowic jej imienia, a Krzemowg WiedZma nazwano
ja w Erindorze, gdy probowala wyjasni¢ jak dzialaja

krzemowe procesory.

Steel City One
Nowoczesna placowka otoczona stalowym plotem. Obrong

zajmuja sie najemnicy z Grey Shadows LLC pod dowddctwem
Bartosza Lisieckiego. Oprocz nich w obozie znajduje sie sporo
naukowcow i specjalistow z Ziemi. Dzieki sztucznej inteligencji
Magory moga sprowadzac positki, urzadzenia, pojazdy, bron.
Co wiecej do budowania umocnien, nowych budynkéw, czy
skladania sprowadzonych urzadzen — przenosi¢ potrafia tylko
niewielkie fragmenty - uzywaja Szindéw, obdarzone inte-
ligencja roboty pochodzace ze statku kosmicznego. Sziny
wygladaja niemal identycznie jak Aniele, ale nie posiadaja

umiejetnosci przybierania innego wygladu.

Erindor zostal zajety przez oddzial skladajacy sie z zaledwie
30 ludzi i trzech wozow opancerzonych i helikoptera.
Wprawdzie w Ramarze bron palna zaczyna sie pojawiac, ale sa
to proste rewolwery i muszkiety, a nie nowoczesne karabiny
automatyczne jakimi dysponujg najemnicy z Grey Shadows. Co

wiecej magia na ludzi z Ziemi nie dziala — wszyscy sa odporni

133



na bezposrednie ataki, ale oczywiscie posrednie efekty magii
moga ich zrani¢. Zabici jednak znikaja i pojawiaja sie z
powrotem na Ziemi, skad moga ponownie przeniesc¢ sie do
Ramaru, wiec praktycznie nie ponoszg strat. Bartosz zdaje
sobie sprawe, ze stanowia sile nie do pokonania i wykorzystuje
to, by rozszerza¢ wplywy. Celem Bartosza jest sprowadzanie

przez Stalowe Miasto cennych zasobow Ramaru na Ziemie.

Elisabeth jest bardziej zainteresowana zbadaniem Ramaru i
dowiedzieniem sie dlaczego Magory potrafi wysytac ludzi tylko
tutaj. Istnieje jeszcze jedna tajemnica zwigzana z przybyszami
z Ziemii — najwyrazniej czes¢ z nich wyglada identycznie jak
bogowie Ramaru, Elisabeth przypomina Kenae, jednoreka
boginie magii. Zanim Grey Shadows przejelo obdz, Elisabeth
byla w trakcie budowy teleskopu, ktéry mial zbadac¢ po-
wierzchnie ksiezyca Ramaru, a szczegolnie iskrzgcego punktu
stanowiacego oko w wizerunku kruka, ktory widnieje na po-

wierzchni Kyn. Czym okazaloby sie Oko Kruka?

Dawne Moce

Na Rozdartym Zachodzie pradawne moce przebudzily sie na
tyle, ze ludzie przypomnieli sobie opowie$ci przodkow i czes¢
powrodcila do dawnych wierzen i rytualdow. Inni zapo-
biegawczo skladaja ofiary w miejscach, gdzie moce sa wy-
czuwalne albo istnieja dobrze zachowane ruiny starych

Swiatyn.
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Niektore z ofiar wydaja sie dzialaC — moce na powrot
pograzaja sie we $nie — inne maja przeciwne dzialanie i sily
budzg sie do zycia. Nigdy nie wiadomo jakich ofiar oczekuja
wladcy takich miejsc, ani w jaki sposob sie objawia, jesli sie

przebudza.

Pospolite rytuaty

Nawet wS$rod o0sOb niezwigzanych z  Kkonkretnym
wyznaniem, pospolite sa tradycyjne rytualy — utrzymywanie
ognia domowego, czasem modlitwy do wybranego domowego
boga albo kilku bogdéw, skladanie ofiar co najmniej raz do

roku, gdy chce sie co$ wyprosi¢ u bogow.

Co wiecej istniejg Swigtynie niepowigzane z zadna zorga-
nizowang religig, nierzadko poswiecone tylko pojedynczemu
béstwu - nie zawsze faktycznie istniejgcemu, w tym
przypadku zazwyczaj wyznawanemu lokalnie lub po-
chodzagcemu z wierzen dawnych ludéw. Kosciél Wielkich
Ataroéw czesto przejmuje takie swigtynie przekupstwem, sila

albo podstepem.

Chochot
Wyznanie popularne wsrod chlopow. Chocholowi skladane

sq ofiary ze zboza oraz owocow, czesto pozniej zakopywane w

ziemi. Na powstalym kopcu stawia sie kukle ze stomy, ktora
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pozostaje na tym miejscu przez caly rok az do nastepnych
zbiorow. Rozpad kukly uzywany jest do przewidywania

pogody, wrozb 1 powodzenia w zbiorach nastepnego roku.

Kukla zwana jest roznymi imionami zaleznie od tego gdzie
zostala postawiona, kto ja postawil i jak zostala ulozona — np.
Dziadem Chochotem, Dziewka Chocholica albo Slomiang
Starucha. Zwiazane sa z nig liczne rytualy, czesto robione po-
tajemnie, nocg przez szukajacych wsparcia Chochola w
roznych sprawach. Kukla jest wtedy traktowana na rozne
zazwyczaj nieprzyjemne sposoby, Kktore przedstawiajga co
proszacy o taske Chochola chce uzyskac — a za przejaw czarnej
magii uwaza sie zdarzajace sie czasem postepki przy-
wigzywania do Chochota zywych ludzi i odprawiania nad nimi
podobnych rytuatéw.

Osoby, ktore sie tego podejma i zrobia to potajemnie tak, ze
nic nie mozna im udowodnic¢, s w wiosce otoczeni strachem,
ale pozostawieni w spokoju, nawet jesli w efekcie doszto do

gwaltu czy morderstwa. Jesli jednak zostali przylapani, czeka

ich lincz.

BOGOWIE DNI MINIONYCH

Zanim do Ramaru przybyli Eatarowie, Swiatem rzadzily

pradawne moce, ktorych zrodlem byli Solis Gelperion i Aglae

Danu. Nazywani bogami dni minionych wucielesniali sily
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naturalne. Solis byt bogiem stonca, ognia i Swiatla, a Aglae

boginig ziemi, przyrody i ciemnosci.

Solis przedstawiany jako cztowiek z glowa byka i stoncem w
rogach i znany czasem jako Name ne Sarem, dawal sile

mezczyznom.

Aglae udzielala mocy wylacznie kobietom, przejawiala sie w

postaci rogatej kobiety o oczach lani.

Niektorzy twierdza, ze do dziS mozna ich spotka¢ w
miejscach, gdzie stara magia jest ciagle aktywna. Magia Aglae
Danu dysponujg kaptanki bogini, ale tylko w miejscach, gdzie
pradawna magia zostala przebudzona, a mocami Solisa
wylacznie szamani z terenow dotknietych ogniem BLABLBLA-
BLABLABLDBLASD :) NIESKONCZONE JAK WIDAC :D

ORGANIZACJE

Upadte zakony rycerskie

Najwyzsza pozycje i estyme w Getycji mieli przed laty
rycerze z kilku zakonow, ktore dzialaly na obszarze krolestwa.
Wiekszosc¢ polegla w Wojnie Czterech Mistrzow, inni zgineli w
czystkach prowadzonych przez gubernatora Hadriana po zwy-

ciestwie Rotakardu. Do roku 1511 nie przetrwal ani jeden z
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dawnych zakondéw, ktore kilkadziesigt lat wczesniej stanowily

najwazniejszg site zbrojng Getycji.

W 1484 Wielkim Mistrz Zakonu Korony — Swieckiego zakonu
stanowigcego gwardie przyboczna krola — byl Redian at Sallos.
Nabil sie na wlasny miecz, kiedy zasztyletowano Kkrdla
Valdemira III. Fala samobojstw wstrzasnela calym zakonem, a
kiedy nowy Wielki Mistrz odmowil uznania regencji Asaja
Tajjana, doszlo do rozlamu oraz bratobdjczych walk. Ocaleli
zakonnicy w 1485 roku z Molborgonu uderzyli samotnie ob-
legajaca twierdze armie — poswiecajac sie, by ratowac¢ honor.

Wszyscy zgineli.

Pozostale zakony zdziesigtkowane zostaly w nastepnych
latach, do 1487 roku prawie wszystkie zniknely pozbawione
nawet najmtodszych rekrutéw, ktorych takze posylano do roz-
paczliwej walki o utrzymanie Kkrolestwa. Po zwyciestwie
Rotakardu gubernator Hadrian zlgczyl niedobitkow w
Rycerstwo Imperium a opornych w tajemnicy usunieto.
Rycerstwo zasilono nowymi rekrutami - pozycja taka na-

gradzono szlachcicow, ktérzy wczesniej zdradzili kraj.

Kazdy z zakonow kultywowal specyficzne rytualy i
zwyczaje. CzeS¢ byla Swiecka (Zakony Bialej Korony i
PierScienia stuzyly krolowi, za$§ Zakon Gryfa dzialal jak

najemnicy), czesc religijna.
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Najstarszym zakonem bylo Bractwo Rycerzy Ostrza i
Plomienia - religijny zakon poswiecony Solisowi (bogowi
stonca), kierujacy sie rygorystyczng doktryna pochodzaca z
dwoch Swietych artefaktow. Ksiege ocalong ze spalonej
siedziby zakonu w Tar Turnak — Tradycje Plomienia — odnalezli
w 1511 roku Tuhaj Tajjan (wnuk Asaja Tajjana) oraz Kaen
Katafark (potomek rycerza zakonu). Mlodziency postanowili
odbudowaé¢ potege zakonu, dostosowujac jednoczesnie
doktryne do dzisiejszych czasow. Mimo zmian nazywani sg
Tradycjonalistami. Do dzisiaj poszukujg Tradycji Ostrza — le-

gendarnego klejnotu, drugiego z artefaktow zakonu.

Aktualnym Wielkim Mistrzem Zakonu jest osiemnastoletni
Kaen Katafark, a organizacja liczy kilkudziesieciu cztonkéw, w
tym tylko o$miu mianowanych rycerzy. Siedziba zakonu
znajduje sie w poblizu Antaru. Zakonnicy dzielga sie na dwie
grupy - zbrojnych rycerzy ostrza oraz walczacych magia

rycerzy ptomienia.

W Ksiestwie Tiranu mozna spotkac uciekinieréw, ktorzy nie
przyznaja sie do bycia rycerzami, ale specyficzny akcent, bron
1 skrywane symbole zdradzaja ich szlachetne pochodzenie.

Rycerze Bialej Korony zgineli wszyscy w bitwie na polach
Molborgonu. Jesli spotka sie dzis kogos podajacego sie za bialo-
koronnika — jest to niemal na pewno oszust. Zakon byl Swiecki,

ale kierowat sie bardzo ostrymi regutami. Nazwa nawiazuje do
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korony Getycji, ktéra wykonana jest z bialego kamienia.
Korone po upadku Gettaru przeniesiono do Satardadu, a
Cesarz Silvanir obiecal koronowac¢ Kkrola Getycji, kiedy
nadejdzie odpowiedni czas. Do dzisiaj trwaja spory wsrod
getyckiej szlachty, kto powinien nim zosta¢. Wielu w podbitym
kraju liczy, ze dojdzie do tego, gdy wiekowy baron Hadrian
wreszcie umrze. Bialokoronnicy styneli z bialych plaszczy i
czarnych zbroi zdobionych korong ze srebra na napiersnikach.
Do walki stawali na koniach, a dobierali sobie tylko biale
wierzchowce. W ostatnich latach wytykano zbytnie dbanie o
prezencje i otaczanie sie rycerzy przepychem kosztem po-
Swiecenia stuzbie koronie. Reguly obejmowaly miedzy innymi
scisty zakaz spozywania alkoholu, biesiadowania, celibat, a
wszelkie odstepstwa karano wygnaniem, ktore w efekcie naj-
czesSciej konczylo sie samobojcza Smiercig. Do zakonu
przynaleze¢ mogli wylacznie ludzie, mezczyzni szlacheckiego
pochodzenia. Mistrzowie Magii Korony walczyli uzywajac
magii, na oddzial stu rycerzy przypadal zawsze jeden Mistrz
Magii.

Rycerze Gryfa to kolejny zakon Swiecki. W razie wojny
walczyli dla krolestwa, ale pobierali za swe ustugi stosowna
oplate. Czesto tez wynajmowali sie i dzialali jak najemnicy,
slyneli jednak z lojalnosci i dotrzymywania umow. Wiekszo$¢
Gryfian po upadku zakonu dolaczyla do armii najemnych,

czes¢ nawet do najemnikow z Wiary Hornow. Reguly mieli
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luzne, ale obejmowaly peilne postuszenstwo dla mistrzow
zakonu. Naleze¢ do nich mogly osoby bez pochodzenia, ale
tylko jesli przeszly dlugie szkolenie (ktorego nie wymagano od
szlachcicow). W historii zakonu zdarzylo sie nawet, ze
Wielkim Mistrzem zostala Shalarka. W dzisiejszych czasach
wiekszo$¢ ocalalych zatozylo wlasne grupy najemnikow, czesc
oddala sie rozbojom albo zaprzedala Imperium Rotakardu.
Gryfianie nigdy nie uzywali w walce magii, co wiecej silnie sie
jej sprzeciwiali. Jako ochrone nosili przedmioty z kynitu, ktore
utrudnialy rzucanie czarow przeciwnikom. Jako jedyni nie

ukrywajga dawnej przynaleznosci do zakonu.

Trzecim zakonem swieckim byl Zakon Stalowego
PierScienia, zwany skrotowo Zakonem PierScienia. Nie
podlegal koronie, ale kilku wpltywowym baronom. Przynalezec
mogli tylko mezczyzni szlachetnej krwi. Nazwa pochodzita od
pierscienia, ktory stanowit symbol wiladzy w hrabstwach i
baroniach Getycji. Podobny pierscien do dzisiaj nosi ksigze
Tiranu - Elryk I obok stalowej korony. Po upadku Getycji
wiekszo$¢ stalowopierscieniowcow zostala wilaczona do
Rycerstwa, pozostali odmawiaja uzywania nazwy Stalowy
PierScien — z powodu zdrady szlachty Getyckiej — i nazywaja
siebie Rycerzami Zlamanego Pierscienia. W Tiranie nieliczni
dzialaja jak bledni rycerze w basniach, podrdzujac i starajac
sie wypeinia¢ kodeks swojego zakonu — wiekszos¢ ukrywa po-

chodzenie i1 porzuca stare zwyczaje. Kodeks stalowopier-
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scieniowcow jest dos$¢ specyficzny - wymaga udzielania
pomocy, nawet jesli ktos o nig nie prosi. Czasem tak rozumiana
pomoc, to po prostu zmuszanie sila do przyjecia Swiatopogladu

rycerza.

Zakony religijne wucierpialy najbardziej, bo najgesciej
usytuowane byly w Getycji Mniejszej i okolicach Gettaru, ktore
najbardziej odczuly skutki wojny. Najwiecej przetrwalo
Rycerzy Czaszki - mowi sie nawet, ze dzialaja do dzisiaj, ale w
ukryciu. Stuzyli Verze, bogini Smierci, nie nosili ciezkich zbroj,
preferowali kolczugi, w walce za$ specjalizowali sie w miotach
1 tukach. Czaszkowcy ubierali sie zawsze na srebrno, na
piersiach nosili symbol litery V zlozony z dwoch piszcezeli.
Cechowali sie skomplikowanymi rytuatami dla zmartych, a
sSmier¢ uznawali za awans do rycerstwa Very w zaswiatach.
Wzbudzali kontrowersje, lubowali sie bowiem w torturach, sa-
mookaleczaniu, a podczas walk zabijali wszystkich na swojej
drodze nie patrzac na wiek, czy ptec. Ich mottem bylo znane

powiedzenie ,,Vera nie wybiera”.

Kilku niedobitkow przetrwalo takze 2z szanowanego
Bractwa Lancuchowego, ktorzy lgczyli religijne upojenie nar-
kotykami z walkga dla chwaly i przyjemnosci. Nazywani byli
takze Rycerzami Od Dzwonow - ze wzgledu na odglosy jakie
wydawaly podczas walki przyczepione do siodet lancuchy.

Bractwo lancuchowe akceptowalo wylacznie ludzi z po-
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spolstwa, stad byli traktowani jak pariasie przez szlachte i
reszte rycerstwa, w swoje szeregi przyjmowali takze obco-
krajowcow, w tym Shalaréw. Po upadku Getycji podzielili sie
na dwie frakcje — jedna dotaczyla do Rycerstwa Imperium w
zamian za tytulu szlacheckie, druga czes$¢ zostala bezlitosnie
wymordowana przez Mistrza Kaldasa, ktory dowiedziat sie o
tajemnym spotkaniu czlonkow bractwa od ich Wielkiego

Mistrza.

Wiary Hornow

Wiarami Hornow nazywano szkolgce niewolnikdw szkoly w
krolestwie Ea. Styngce z bezlistosnych i niezwykle lojalnych
najemnikéw zwanych wiernymi hornow albo zlamanymi,

zostaly zniszczone, gdy Ea wpadlo w rece Rotakardu.

Wiary Hornow szkolily niewolnikow od dziecka, stosujac
zasade wyplenienia wszelkich cech niepasujacych oddanemu
wojownikowi. Najczesciej ziamani w polzniejszym wieku
odczuwali skutki szkolenia w bardzo negatywny sposob -
czeste byly depresja i choroby psychiczne, a takze uzaleznienie
od narkotykow. Faktem jest jednak, ze rzadko dozywaja
starosci, zawsze szukajgc miejsca, gdzie toczy sie wojna. Walka

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

aktywnego z bogow Ramaru, ktory dazy do podporzadkowania
sobie calego Swiata. Bela Rota zwana takze Bialym Kregiem
posiada wiele oddzialow, ale najwazniejszy rzadzi w Ro-
takardzie. Cesarz Rotakardu jest jednoczesnie Naczelnikiem
Bela Roty.

Bela Rota odpowiada za wojska, magow 1 wywiad
imperium. Wszyscy przywodcy — od poziomu malomistrza,
poprzez mistrza do naczelnika wilgcznie - posiadajg przy-
najmniej podstawowe umiejetnosci magiczne, potrafig tez ko-
munikowac sie poprzez Obszary. Zakon uzywa bez skrupulow
kalnitu, czyli krwawnika, na przyklad do tworzenia

ozywionych wierzchowcéw dla swoich dowodcow.

Wysylaja szpiegdw, wniecaja powstania, tocza otwarta
wojne — wszystko z polecenia Kevena Pasarotha, ktory wydaje
naczelnikom rozkazy bezposrednio, pojawiajac sie przed nimi
jako holograficzny obraz. Czy bog posiada jaki$ ukryty cel w
budowaniu imperium na poéinocy Artaru? Czy poszukuje
jakiegos zaginionego artefaktu? A moze Bela Rota jest tylko

pionkiem w wiekszej rozgrywce eatarow?

Czlonkowie Bela Rota posiadaja wytatuowany na czole biaty

krag, ktory musza ukrywac, gdy dzialajg incognito.
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Moire Rota

Moire Rota poczatkowo miala by¢ oddzialem do zadan spe-
cjalnych, tajnym i1 podporzadkowanym $cisle naczelnikowi
Bela Rota. Savus, najokrutniejszy z bogow, potajemnie przejat
wladze nad Rota i postawil na czele swojego czlowieka — Es-
tadamusa zwanego Kyantarem, co oznacza Pajecza SieC. Shalar
rozsnuwal bowiem wokodl ofiar siatki szpiegow 1 prze-
kupionych shluzacych i opieral swoje dzialania na zdobytej w

ten sposob wiedzy.

Sieci Moire Rota rozprzestrzeniajg sie coraz dalej i dalej. Co
wiecej ostatnio fidius ia’Tanya, nowy eatar, przebudowal or-
ganizacje 1 zaszczepit w niej wielu Anieli, ktorzy zmieniajac
wyglad zastepuja ludzi u wladzy, inwigiluja 1 pociggaja za

sznurki.

Organizacja Biatego Kiru

Organizacja Bialego Kiru to nowa organizacja, ktora
powstala w Femerii 1 zdobywa ogromng popularnosc.
Przewodzi jej prorok Set Kalarino, ktora to rola przechodzi na
kolejne osoby. Zalozona zostala przez Bialego Opiekuna, ktory

jak wielu przypuszcza byt jednym z Eatarow.

owadzil swoich ludzi na drugg strone wraz z calym

dobytkiem, porzucajac Rzym na zawsze.

Kraina, do ktorej trafili okazala sie skalista i nieurodzajna, a
Lucius kazatl czcic sie jak boga, co rozztoscito wielu. Wybucht
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bunt, ktéremu przewodzil rodzony syn Magusa. Osaczony

Rzymianin popeinil samobojstwo.

Lucius Valerius Ramus pochowatl ojca 1 przeprowadzil lud
przez gory do krainy o zyznej ziemi 1 lasach peinych
zwierzyny. Zalozyli tutaj Cesarstwo Ram, zwane dzisiaj

Pierwszym Cesarstwem i nazwali sie Ramianami.
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