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Pewnego razu...

w208 ryku taganych sztormem fal, dva okrety starly sig w mor-
derczef walce. Nad jednym powiewala bandera vodaccianskiego
ksigcia kupleckiego, zas x maszidee drugiego sxzczerzyla sie w usmie-
chu trupia czaszka. Piraci zarzucili wiasnie haki abordazowe na
poklad preeciiwnika, spinajac ze sobq walczqee statki. Plerosi
kamraci preeskoczyli juz po linach i takielunku na poklad wro-
ga; a Vedaccianie dobyli szpad i przygotowali sip do edparcia ata-
k. Glgboka w frzewiach vodaccianskisgo okretu dwaj mezezyind
gotorcal sip tymezasem, by umbnaé przed nieunifnionym... i

: Czesé pierWsza

R

.2  Villanova

T.-._f_pa'di' ciezko na podloge ladowni, uderzajge prey tym
glowa o drewniana skrzynie. Zdusit cisngce mu si¢ na
usta szpetne slowo i podnidst sig, doprowadzajac do ladu
szkartatng szate, Whil wzrok w drugiego meiczyzne, od

stop do glow pravodzianego w czarng skorg, keory z oble-

dem w oczach, mamroczac cod w ojezystym jezyku, otwie-
ral kolejne skrzynki. Bernardo nie musial znac vodac-
ciafiskiego, by zorientowacd sie, iz jego towarzysz nie byl

tak powsciagliwy, jesli idzie o preeklenstwa.

 Vodaccianin odwrdcit sie na moment, po to tylko, by

~warkngé w castillianskim, ojczystym jgzyku Bernarda:

= Grekasz, at Theus postawi cig na nogi, ksieze? Ze chwi-
le tu hedal

Barnardo podnidst sig, podwigcajgc jeszeze odrobing
uwagi ubraniu.

- Jested ghupcem, Villanova. Mielismy okazjg uciec, ale
tv 1 ta twoja ambicja. ..

Vodaccianin obrécil sie na piecie, w jego dloni blysneta
nagle szpada, a chiod jej ostrza musnal szvje kaplana.
- Licz sie ze stowami, ksigze. Twojego boga nie ma tutaj,
w ladowni.

Bernardo spojrzal na zimng stal klingi, a nastepnie w sta-
lowe, zimne oczy Villanovy.

— Grozge mi, nie zblizysz sie ani o krok do swoje] zdobycey.,
Vodaccianin zawahal sie, po czvim schowat bron.

o Masz racje = parsknal. - Jak zwykle.

Nastepnie odwrocit sie w strong preymkniete] skrzymi, by
kontynuowaé jej przeszukiwanie.

Bernardo pochylit sie nad jedug ze skrzyf, ktore Villa-
nova zdaivt juz spladrowac. Do jego uszu dotarly krzyki
mordowanych na pokladzie ludz, Zamknal oczy. Raz
jeszeze spojrzal preez ramie na Vodaccianina i wyjal 7 fal-
déw szary maly, szczelnie zawiniety pakunck. Blyskawicz-
nic wsunal go na samo dno skrzyni, Zdawal sobie spra-
we 7 tegn, jak nichezpieczng gre prowadzii ze jej reguly
smienily sig, gdy piraci podniesli czarng 1 karmazynowa
bandere.

~ Villlanova! - wykrzvknal glosno. — Mam to!

Vodaceianin w mgnicnin oka odepchnal go na bok.

- Gdae? Tuz

Wyjal zawiniatko ze skreyni i podnidst je do géry.

- Jak moglem go precoczycs Jak...

Odwracit si¢ i spojrzal na kaplana, opieraja rownocze-
snie dloi na rekojesc szpady.

— Nie przeoczylem go. Prawda, Bernardo?

Kaptan zrobit krok do tvlu,
- Byt tam! To ja go znalaztem! Weiaz by go szukal, gdy-
hym nie...

Statkiem szarpnelo gwalownie na sterburig i Villanova
upad! na bok, wypuszezajac z dloni bezcenny pakunck,
Bernardo przeskoczyl nad Vodaccianinem 1 sprdbowal
g0 pochwycié. Lecz Villanova byl szybszy. Zlapal kaplana
w powietrzu i uderzvl nim o ziemiy z taka sita, ze krego-
shup ksiedza az chrupnal pray upadkn.

Crarnowlosy mezezyzna uklakl nad poturbowanym kapla-
nem, sciskajac w rcku zdobyez,

- Nie mam teraz czasu, by z;tbijalf, Bernardo — umilk! na
chwile — ale dla ciebie go 7najde.

I'warz Vodaccianina rozkwitla w zlowrogim udmiechu,
a Bernardo zaczerpnal gleboki oddech, udwiadamiajac so-
hie, 7e byé moze czym o po raz ostatnl.

O ’Connell

Winidst okrzvk hojowy swych ojeow, zacisnal dlome na
linie i skoezyl na poklad vodaccianski okretu, Uderzytbo-




svmi stopami o deski, siegnal po trevmane w zebach noze,
a w jego oczach zalénit dziki ogien.

= Chedzcie, vodaccianskie psy! - rykngl. — Dzis bedziecie
spac & Morska Wiedzma!

Irzech obroncow natarlo na niego, ale bez trudu uchylit
sig preed pierwszym i, przeslizgujac sie pod jego klinga,
przecigl mu Sciggno. Trzewia drugiego poznaly smak
noza, ktory O'Connell treymat w lewe] rece. Pirat skm‘.z.].-t
nastepnie w strong trzeciego | wyrznal czolem w jego czasz-
ke. Preez ulamek sekundy zakrecilo mu si¢ w glowie, po
czvm wszystko wricilo do normy.

= Craszka ci zmiekla od wina - reual do zataczajacego sie
przeciwnika, = Lepie) na przysadosd lej w gardeiel whiskey!

W tym momencie poczul, ze ktos zachodzi go od tylu 1 od-
wraci! sig w miejscu, szykujac noze do ciosu. Ale to byt tvl-
ko bosman, 7 twarzg mokrg od vodaccianskie) krwi.

- Z drogi, Inlandezvku! — ryknal, przekrzvkujac wrzawe.

O'Connel sklonit si¢ z uSmiechem.

= (3 wybaczenie prosze.

Ogromny bosman minat go i O'Connel ¢ powrotem rzucit
sig w wir walki, Chwilg pdZniej znajdowal si¢ jui na scho-
dach, krore poprowadzity go z odbywajace] sie na pokla-
dzie krwawej tazni w strone tadowni. Na koficu schoddw
byt dlugi korvtarz, po kostki zalany woda, Marynarskie
doswiadczenie pozwolito piratowi utrzymaé rownowage
1 zbiee szvbko w dol.

Gy brnal preez gesta, ceamng wode ustyszal dwa glosy: je-
den nalezat do Vodaccianing, drugi odzywat sie po castil-
liansku. Dotart w koficu do cigzkich dvawi, zamykajacych
korytarz, podnids! rvgiel i napart ramieniem o drewno, Wro-
ta ustapily hez przeszkad i Inlandezyk runat twarza prosty
w stechly wode.

Kiedy podniost glowe, ujrzal dwdch mezezyan, Jeden pochy-
lat sie nad drugim, dobywszy broni, O'Connell rozpozmat go.

- Signore Villanova, jak mniemamr - zapyvial, podnoszac
si¢. Vodaccianin spojrzat na pirata, po cevm zerknat na
lezacego ksigdza, pochwycil maly pakuneczek i skoceyl na
réwne nogi.

Powiedzial cos po vodacdaiisku, lecz (Y Connell potrzgsnat
tvlko glows.

- Przykro mi - powiedzial. - Probowalem nauezyé sie tego
Jeevka, ale za kazdym razem, gdy cos mowilem, ceulem sie
Jakbym mial kluski w gebie. A ja nie cierpie klusek.

Pirat mie wiedzial, czv Villanova go zrozutnial — w kaz-
dym razie, weiaz szedt do przodu. Inlandezvk nie colnat
si, Scisnal tylko mocniej w garsciach noze, Vodaceiafiska
stal zalénita w pétmroku i Villanova zaatakowal. Noze
O’'Connella zatanczyly w drikiej paradzie, . i

Helena _
Otulona w cigzki plaszez chronigey przed chlodnym wia-
trem, patrzyla na pobojowisko z pokladu  Nieposkromio-
nego”, stojge tuz obok jego kapitana. Wysoki megczyzna
zlustrowal przez lunete przebieg walki na poktadzic wro-

giego okreru i zarechotal, Helena, styszqge kravki Glnqﬂch &3

ludﬂ wzdrygneta sie. Pirar zauwaiyl 1o, e
— Nic wygladasz mi na kogos o shahwh nen-.a{,h = po-
wiedzial. o

Nie mam stabych nerwéw — odparla po avalofisku, w oj-
czystym jezyku kapitana, mnaczac mnmglmlu mocnym u:'h :
delskim akeentem. — Ale ta rzednia..
— Jest absolutnie konieczna — Mrf'di Jej w stowo kdplmﬂ

- Vodaccianic nigdy sie nie poddaja. =
Odwracila glowe. '
= Cheg tylko odzyskad to, co do mnie nalezy, ;
- Taka mielismy umowe — odpowiedzial kapitan, sklada-
Jac lunete. — Moja zaloga bierze sloto, ty blerzesz... co tam
sobie cheesz. T,
Otulita sie szczelnicj plaszczem, , Taka mieliSmy umowe,
Mordigan,” pomy? Slala s7obaczymy jednak, czy dotrzy-
masz swoje] czescl”.

Ledwie ta mysl przemkngta jej prees glowe, gdy cos rzu-
cito jq do przoedu, w uszach zadudnit huk eksplogi, 4 na
plecach poczuta falg zaru. Uderzyla twarza o poklad i po- -
czula w ustach smak krwi. Chwile trwato, zanim doszla
do sichic 1 zdofata zebraé mydli. Preesungla jeeykiem po
zebach, by si¢ upewmd, czy wszystkie thwia jeszcze na
swoich miejscach.

Lobacayta kapitana, ktdry weiaz stat na pokladzie, otulony
klehem dymu. Rozszalale plomienie tanczyly pomieday
«Nicposkromionym®, a drugim okrewem. Kapitan wy-




machiwal nad glowa marynarska szabla, ale nie stvszata
zadnych rozkazow. W ogdle, nie styszala nic, poza gha-
chym dudniemem w uszach. Chod udalo jej sie uporzad-
kowa¢ rozbiegane myili, znow zapomniala o balansowa-
niu i jak dluga padia z powrotem na deski. Sprobowala
podniesc §1¢ jesecze dwukrornie, nim wreszcie wstala,
wspitiajac sic po relingu i zobaceyla, ze rufa drugiego
statku zamienifa sie istne pieklo. Glos kapitana przf:.l}ii'
si¢ bardzo powol przex dudnienie w uszach 1 wreszoie
* uslyszata jego rozkazy.

~ Wracajcie chlopey! Ta krypa sunie prosto na dno i jesh
nie przetniemy lin, pociagnie nas za sobal

Helena potrzasnela glowa i zlapata kapitana lewy reka,
 prawa wskazujac tonacy statek.
= Niel Nie mozemy odplynad! Na tym statku jest Villa-
 nova 7 moim...

= Nie mamy wyboru! Weig# jestesmy spigei 7z okretem Villa-
novy, Jeslisie nie odemiemy, to dzis w czasie kolacp opyemy
sie morska woda.

Nie bez trudu odzyskata rownowage i odepchneta kapita-
na na bok. Nabral powletrza w pluca, by zaprotestowac,
ale wyciagneta 7 zakamarkow cigzkiego plaszeza pistolet,
nie pisnal wice ani stowka. Krew z rozcietego czota zaceg-
ta zalewac jej oczy, odwrocita sig jednak w strone skaza-
nego na zgaglade statku, mierzac z pistoletu w takielunek,
Kapitan patreyl, jak pchnigta sila wystrzalu kotwiczka szy-
huje wysoko w gire i zahacza o maszt, Helena szarpnela
line, by upewnic sie, ze trzvina mocno, po czy 7wrocila sie
do kapitana,

— Zycz mi szczescia — powledziata wspinajac sie na reling.
— Ten statek najdzie si¢ pod woda sevheie), niz zdaze po-
wicdzied LSzalony Jack™, rozumiesz?

Skinela glowa.

- Wychyl zatem kilka seklaneczek, zanim to powiesz.
Zlapata mocno ling 1 skoczvla prosto na poklad spowitego
plomieniami, tonacego okretu.
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Co to jest 7 th

«ith Sea” to swiat zawadiakow | czarnoksieznikow, pira-
tow 1 lowedw praygod, d}-‘pl:]lrmu']w 1intrygantow, arche-
ologistow i odkryweow. Swiat mu szkieterdw, bukanierow,
kaperow, starosvine] magii i zaginionych cywilizac, ta-
jemnic, ktdre kryja sie w mroku i potwordw, kidre kiyja
si¢ pod samym nosem.

Jest tego niemale, rozwazmy zatem rzecz krok po kroku.

Zawadiacy i czarnoksieznicy

(Mo $wiat, w ktorym muszkieterowie stoja na strazy nie
tylko arvstokratow, lecz i cndt honoru, jednosci oraz bra-
terstwa. Swiar, w ktarym dowcip ostry jest niczyin m iecT,
a celna riposta moze okazal sig rownie smiertelna, jak
celne pchnigcie szpada.

(o Swiat, w ktérym arystokraci dzierza najpotezniejsza ze
wazvstkich sit - magie. Przed wieloma wiekami dano mm
moc, kidra tetni w ich zytach po dzien dzisiejsev, Niektorzy
potrafia kontrolowad pogode, inni przeistoczyc sie w po-
stac zwierzecia. Sa 1 tacy, kiorzy rwa materie rzeczywistoscl
cey igraja z sita Przeznaczenia,

Chtodny dotyk szpady faczy sie tu zatem z mroczng materia
czarnoksiestwa: 1 0t plerwsey krok w Swiat ,.7th Sea”.

Piraci i lowcy przygod

Po morzach ,7th Sea” zegluja morsey rozbdmicy. Wszyst-
kich piratow taczy jedno: umilowanie wolnosci. Pragna
uciec preed tyrania krolow 1 czarnoksieznikow, wiezami,
ktdre naklada Kosciol Prorokdw, cheiwodcia wlascciel
ziemskich i lichwiarzy. Podrizujg zatem, dokad chea i biorg,
co im sie podoba, aeszac sie swoboda, ktdrej w . 7th Sea”
nie zna nikt.

Rzeczy maja sig dla nich coraz lepie) - Kosciol coraz to
traci na naczeniu, a koronowane glowy najmuja nie zna-
jacych strachu lowedw przvgod, by zeglowali tam, gdzie
nikt jeszcze nie dotarl, 1 przywozili z powrolem nieprzeli-
crone bogactwa, krore napelnig krolewskie kufry, A gdy
cina chwile uspia czujnoéd, wnet zmierzyc sie musza # okre-
tem pod czarng bandery,

Dyplomaci i intryganci

Krilestwa swiata ,7th Sea” wkrotce juz pr:f.vfrmif::F_ni:tt sie
w panstwa. W ludzkich sercach rosnie nieznane uezucie
— patriotyzm, a $wiat wkrdtce zazna nowego, tajemnego
rodzaju wojny, Tymezasem na krdlewskich dworach bry-
luja dyplomaci w upudrowanych perukach, jedas 4’01.1{_11
i koronkach. Probuja tagodzic konflikty nareddw, ~k’i{:(h
jednak gladkie slowa zawioda, zawsze golowi sa siegnaé

poargument zimnej stali w rekach dodwiadczonega szer--

mierza.

Pojawia si¢ réwniez zupelnie nowy sposoh zdabywania .
informacji. Biegli w nim panow ie 1 damy wiodg nwl‘n&zpleu-
ny, szukancey zvwol, uzywajac klamstw, uroku, doweipu
1swoich wdzekdw, by wykrasé nieprzyjacielowi pilnie skry-
wane sekrety. Doprawdy, w imie krdla 1 :th?}?n‘f gnfm-.l sr;
oni na Mﬂ'stlm . %

Archeologisci i odkrywcy ‘
Pod powierzchnia krdlestw Thei znajdujy sig saczatki prze-
padivch przed wiekami, starozytnych cywilizacii, a kurz
niezliczonych tysigcleo pﬂkrywa ngromne Imiasta Z‘;gl

nionych Syrndw. Kto wie, jak niezwykle skarby kryjq Sii'
w nich pr?f-rl ciekawymi oczyma ludzi? -

Sa jednak tacy, kidrzy zwa sie ,archeologistami® 1 11;1";_
zlecenie moznych tego éwiata odkrywaja zapomniane cu- -

downosci, by nastepnie dostarceyé je swoim panom. .

Smiale wyczyny podczas badania staroytnych ruin 84
lematem mm‘atmr?mch pnwwsu pmamﬂh jak’ Thm
dluga i szeroka, a sami odkrywcy cieszq si¢ wielka pep-
larnoécig na dworach, Radujac sig 7 uznania, weigz nie
ustajg w wysitkach, by odkry¢ rajemnice Syrnow i - by¢
moie - odpowiedzieé na pytanie o pochodzenie ludzko- -
&0l 1 poznad sekrety wszechswiata.

Podsumowanie _
I tak, w wielkim skracie, wvglada Swiat ,7th Sea”.

Bardzo przypomina nasz, choé jednoczesnie jest do nie-
go zupelnie niepodobny. 1 czeka tylko, by go odkryd.

Jestes gotow?
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t(ﬁJ‘. ] est gra
faﬁuz arna’

Gra fabularna (czyli RPG) to niezwykly rodzaj rozrywki.
Przypomina troche zabawe w policjantéw i zodziel, ma jed-
nak bardzie] zlozone zsady, Gdy grupa preyvjacdl sporvka
sig, by grac w . 7th Sea”, tworzg razem opowiesd o przygo-
dach bohaterow zvjacych w Thei, wspolnie starajge sig, by

historia ozywala 1 cieszvla wszvstkich grajgevch.

I chot w gree uczestniczyd moze dowolna ilosc osob, najle-
picj bawic -:tf; gronie trzech do szefciu znajomych. detu
7 nich przyjmie na siebie seczegolne zadanie - zostanie

"H}Stl‘zem Gry, czvli sedzia, kiory dba, by opowiesé toczy-

i’a blr; whitciwie,

Cracze

Ixazd} z graczy siada do stolu, zbrojny w kopie tej ksiazki
1]31.-!2‘» jej pomocy tworzy Bohatera, w ktorego bedae sig
weielal. Wielu mitodnikéw gier fabularnych decy du__]L sie
prﬁ tym wyposazyc go w przeszosc, umquumw zdol-

* ol 1 mozliwoscl, ktore ani na jote nie praypominaja ich

w{asn}mh Dizicki temu postac dokonywac bedzie mogla rze-
::?} 0o ktﬂn’rh gracz moze wvlacznie pomarzyc.

Mlstrz Cry

“'rIlStI.ﬁ Gry [L:ﬁ]l MG) to bardzo wainy uczestnik zaba-
WY Ka?d’i’ gracz tworzy jednego Bohatera, a potem weie-
la si¢ wen, zadaniem MG jest za$ stworzy¢ ludzi, miejsca
i rzeczy, ktdre Bohaterowie napotkaja. Obmyéla on réw-

“niez watki i svtuacje, w ktore uwiklaja sie postaci gracey

| improwizuje zwroty akgji, gdv ol okazg si¢ za sprytni
na plerwotny zamyst,

MG zastepuje Bohaterom graczy zmysly, To on opisuje
wszystko, czego postaci doswiadczaja, od wydymajacych
sig warg rozpieszczone ksiezniczki, ktora narzeka na zhyt
twarde siodlo, przez maniakalny chichot obmyslajacego
szatanski plan lotra po obrzydliwy chrupot sucharéw, gdy
Bohaterowie orientuja sie, ze przed jedzeniem powinni

. byli je rozmoczyc.

Napisalismy zatem dla niego caty kstazke - znajdzie w niej
mnostwo sugestit, wskazdwek 1 chyrryeh szticzek, kedre ula-
twig mu zadamie. Jesh jestes graczem, czytajyc ja. oszuku-
jesz. Opisalismy w niej wiele sekretow Thei i nie powinienes
psué zabawy, szukajge ich na wlasng reke, praw

Lasady

MG o trochg autor, roche improwizujacy aktor, a tro-
che sedzia. Zawsze, gdy zaczynacie klocic sig o zasady, to
0N TOZSIIZY A,

W ..7th Sea” uzywa sie kostek o dziesieciu sciankach (znaj-
dziesz je z fatwoscig w sklepach hobbystycznych) — poma-
gija one okreslic, cey deialanie Bohatera zakonczylo sig
powodzeniem. Za kazdym razem, gdy zachoda co do ego
watpliwose, MG kaze graczom rzucad garscia kostek, do-
da¢ wyniki 1 podad mu rezultat. Okresla on rozmiar suk-
cesu lub porazki.

Kto wygrywa?

Najlepsza cecha gier fabularnveh jest fakt, 7e wygrac wnich
mogy wszyscy - chod, 2 drugiej strony, wszyscy mogy row-
nic’ preegraé, RPG jest jak opowiadanie basni i gdy gra-
jacy dzialaja zgodnie, stworzg pigkny, zlofong historig,
pelna dramatyzmu, napiecia 1 miczwykbveh praygdad. Do
tego jednak gracee musza byd cierplivi 1 wspolnie dbad,
by kazdy 2 nich mial swoje pigé minut,

MG musi natomiast zachowyvwac sie wobec graczy fair
| pozwalié wszystkim uczestniczyd w historii, Wystarczy bo-
wiem jeden samolubny gracz, by zupetnie popsud zabawe.

Jak korzysta¢ ze Wstepu?

Na pierwsevch stronach niniejsze] ksigzki znajdaesz opis
~7th Sea” | nauczysz sie podstaw gry. Innymi slowy, kiedy
przeceytasz , Wprowadzenme”, bedzicsz gotow przystapic
do zabawy. Na resete podrecznika sklada sie macenie bar-
drie] szczegolowe spojrzenie na swiat gry,

Rozdsat , Thea” opisuje nieco doktadnie] swiat , Tth Sea™.
7 rozdziatu ,Bohater” dowiesz sie, jak stworzyc wlasng
postaé. ,Drama” pouczy cig, jak koreystad 7 zasad, by

two] Bohater robit wszystkic te niesamowite rzecey, o kto-
rvch cevtates | widzialed na filmach. ,,Gracz” w cegsc, w




ktore] znajdziesz garsc rad 1 podpowiedz, jak najlepie
odgrywac postac.

Thea

Thea, kontynent, na ktdrym rozgrywa sie akcja 7th
Sea”, pod wieloma wegledami przypomina siedemna-
stowieczng Europe. Dzieli si¢ na narodowe panstwa,
ktdre cechuje pewne podobienstwo do konkretnych
krajow, znanych z naszej historii. Nie jest jednak Thea
blizniaczky Europy, a racze] jej daleka kuzynka. Dzieki
temu wyglada znajomo, wiec tatwie] nauczy¢ sie jej hu-
storil i kultury, odraznia sie jednak kilkoma nader 1stot-
nymi kwestiami, ktore oméwimy ponize].

Czarnoksigstwo

Czarnoksiestwo jest w Thei sify jak najbardziej realna.
W zvlach kazdego niemal szlachcica plynie krew skazona
mroceng potega, chod przedstawiciele dwéch nacji - Ca-
stille 1 Eisen — tworza od te] reguly wyjatek. Magia jest
potezna 1 niebezpieczna, a kazdy jej rodzaj wymaga opla-
cania swoistej, zawsze bardzo wysokie], ceny. Nie kazdy
moze = Jub powinien — doskonali¢ sie w te] sztuce, gdy
jednak osiagnie w niej bieglosc, zdola 7 jej pomoca ksztal-
towac los narodiw,

Koéciolt Watycynski

Najwazniejsza religia Thei, Koscidl Prorokde, czyl Wa-
tyeviiski, w znacznej mierze przypomina Kosaot Katolic-
ki, rozni sie od niego jednak samg podstawa doktryny.
Oprocz nieco innej ikonografii, odréinia go przywigzanie
do nauki, ktdra jest kluczem do zrozumienia Swiata, dane-
go przez Stwarce, 1 dbalosc o rozpreestreenianic wiedzy za
posrednictwem szkdl | uniwersytetow. 7 tego wlasnie po-
wodu, w Thei dokonalo sie kilka waznych przelomow na-
ukowych, ktore na Ziemi zdarzyly sie wiele set lat pozniej.

Niestety, Kosciol ma rowniez ciemniejszg strone. Whasme
zakonczyla sie trwajaca trzvdziesci lat , Wojna o Krzy?”,
w ktdre] przywigzani do tradycji Watyeyniczycy zmagali sie
7 domagajacym sie reform ruchem Ohiekcjonistdw. W kon-
flikt zaangazowaly sie wszystkie nacje Ther 1 10 whasnie za
jego sprawa kramna Fisen lezy dzis w gruzach, Malo tego -

w samym lonie Kosciola coraz wiekszy wladze 11’]51".rh§-"l.£':1
ostatnio Inkwizycja, keora usihye przekszraleid wiarg w na-
rredzie terroru. Juz niedtugo okaze sig, czy jej sie udafo,

Si6dme Morze

Theg oblewa sze$¢ morz, a legendarne .,Lu_‘-dnn, morze”

lJ!IIdJC sic za bujdy, ktdrymi starsi zeglarze atms:qﬁlﬁnp
céw okretowvch podezas ich pierwszego rejsi. Twierdza
oni, 7e gdy statek wplynie na siodme morze, gwla_ad}

zaczynaja obracad sie wspak, na niebie lini jednoczesnie

slonce 1 ksiezye, a spod wody niosa si¢ tajemnicze krzy-
ki. Uczeni spieraja sig woldz, czy w ﬂpﬂwiemdﬂh takichy,
thwi ziarnko prawdy, wiadomo jednak, ze pofawia si¢
ich zhyt wiele, by mozna je bylo migdzy bajki wloaye.
Syrnowie '

Po calej powicrzchni Thei porozrzucane sy pum%io;ﬂﬂl\
po cvwilizacjl starsze), niz czlowiek. Nie km!‘f“ mumwm*>
miasta zakopane sy gleboko pod ziemia, inne lezy na W~
spach ogromnego archipelagn, polozonego na L&Lhudflc
Weiaz nie wiadomo, jak wygladata rasa, kidra pndnhnn

Je wzniosta, Syrnowie, jasnym jest jednak, ze nie byli to

ludzic. T cho¢ pochodzenie Syrndw spowija lajemnica, o,
co po nich zostalo, jest prawdziwg gratky dla suchwaly r.h
poszukiwaczy skarbw. Co i ruse odnajduje sie tajemnicze.

artefakty 1 niezwykle wynalazki, nad ktorymi biedeg sie

potem madre glowy 1 za ktire placi sie nader hojnie.

Nacje
Thea to obecnie siedem nacji, ktore wespot twotzcl ;Jiy
cywilizowany $wiat. Dokladniejszy opis kazde) 2 nich -
.?Im]i.’hl]f' sie w rozdziale ,,Thea™ obyvdwu podﬁ;crrf'ﬁnu
podstawowych.

Avalon: Unia trrech kralesow, kramma selona i mag"icma,
stala sie ostatnio waznym aktorem na scenie politvezne] Thei,

Castille: Sicdriba Kosciola Watveyiskiego, kiorej zyene -
pola depeze but montenskiego najesdicy.

Eisen: Nicgdvs dumne imperium, dzi§ walczy o prze-
trwanie po wyniszczajace] Wonie o Krzye.

Montaigne: Jedno 7 najpotezniejszych panstw Thei jest
dzis stolica szruki 1 kultury, chot jego Imperator miazday
swoich poddanveh w zelaznym uscisku.
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Usuﬁa: Kraina dzika i niezmierzona, kiore) micsskancy
zyja tak, jak przed wiekami zyli ich przodkowie.

Vendel/Vestenmannavnjar: Faiicuch wysp, podzielo-
nv migdzy bogate Gildie, usilujace zdominowad Swiatowa
ekonomie, oraz dzikich fupiezcow, kidrzy nie cheg wyrzec
sie swojego dziedrictwa,

Vodacce: Kolebka cywilizacji podzielona jest miedzy
siedmin Ksiazat, krorveh zawile intrygi siegaja kazdego
kranca swiata.

Istnieja nadio dwa jeszcze panstwa = Sultanat Potksigryea
oraz Kitaj - te jednak oddziclone sg do reszty Thei hariera
tak kulturowa, jak fizyvcena, Byé moze istnicjq rowniez inne
kontynenty, poloZone za oceanem, na zachodzie, zaden
‘Theanin nigdy nie postawil na nich jednak stopy.

Tajne Stowarzyszenia

Nie tylko nacje rozdajg w Thei karty, S wszakze 1 tajem-

ne, nie uznajace granic organizacje, krore wywieraja wplyw

na $wiatowa polityke, chod 7 istnienia niektorych 7 nich nie
“ zdaje sobie sprawy najbardziej nawet przenikliwy uczony

¢zv mai stanu. Dokladniejszy opis kazdej z nich rowniez

rnajdzie w rozdziale , Theah”,

 Towarzystwo Odkrywcéw: Jeden 7 najbardzic wply-
- wowych  klubdw gentlemandw” Thei, ponadnarodowa
organizacja, ktorej czlonkowie zajmujy si¢ badanmem -
storil | odkryciami geograficanymi.

Niewidzialne Collegium: Tajny zwigzek uczonych, usi-
tujacych ochronié postep nauki przed stosami Inkwizycj.

Rycerze Krzyza i R6zy: Starozvine stowarzyszenie
awanturnikéw, wymierzajacych sprawicdliwosc niesprawie-
dliwym i broniacych tych, kedrzy nie moga broni¢ si¢ sami.

Die Kreuzritter: Zakon swiatobliwych Rycerzy Waty-
cyfiskich, zniszczony przed wiekami przez zdradzieckiego
whadce.

Los Vagos: Obroncy ludu Castille przez zagrozeniem
zewnerrznym i wewngtranym, na czele krdrych stoi tajem-
nicry zamaskowany maciciel.

Rilasciare: lak zwani Wolnomyélicele propagujy idee
wolnej woli i samookreslenia za pomoca calego arsenatu
niecodzennych srodkow,

Coéry Zofii: Unia kobiet 7 Vodacee, potajemnic dizca do
aréwnania ich plei z mezeeymami oraz do wladzy polityezne.

Bohater

Wprowadzenie

7th Sea” zna wiele I"ndzujcjw Bohaterdw — ten, w ktdrego
sie waielisz, moie mie¢ nader rozmaite umiejetnosci, zdol-
nosei i niezwykle cechy. Pod konice rozdziatu ,Bohater™
majdziesz wprawdzie kilka gotowych do grv postac, lecz pre-
dzej czy poiniej zdecydujesz si¢ pewnie stworzye wlasnego
Bohatera. Ponizsey skrot zasad w krdtkich stowach preedsia-
wia statystyki, za pomaca kioryeh sie raky postaé opisuje.

Karta Bohatera

Slowa i liczby, zapisane na karcie Bohatera, maja preypo-
minaé ci o jego moenych 1 stabych stronach, Niekiorzy
Bohaterowie sa silniejsi, szvbsi cay spritniejsi od innych -
wiec i twiij bedzie miat whasng liste atutdw i wad. Wszystkie
one znajds sie na karcie.

Cechy

Wszyscy Bohaterowic maja 5 Cech: Krzepe, Gibkosé, Re-
zon, Doweip § Animusz. By dokazad, jak mocna jest w kaz-
dej z nich twoja postad, przydeielimy im wartosci liczhowe,
ceyli Poziomy. Zamykaja si¢ one zwykle w przedaale 1-3,
choé zdarza sie czasem, 7e jakas Cecha posiada Poziom ()
lub 6, czy nawet wiecej. Im wigeej Pozioméw, tym znakomit-
sze s swiazane 7 ta Cechy mozliwosa Bohatera.

Krzepa to miara sity i wytrzymaloscl postac,
(ibkos¢ okresla koordynacje 1 zwinnosé ruchow,
Rezon vdmierza sife charakieru Bohatera.

Doweip wskazuje, jak szybko 1 celnie postac mysh.

Animusz mierzy nicawvklodé”, cod, co odrdinia prawdzi-
wego Bohatera od Pana Preecicinego.




Umiejetnosci i bieglosci

Umicjetnosci odzwierciedlajy szkolenie, ktére ma za soba
two) Bohater, o ile wiee Cechy mowia, kim jest, whasnie
dzieki Umiejetnosciom stwierdzi¢ mozna, co wie. W prae-
ciwienstwie do Cech, kazda postac posiada inny zestaw
L migjetnosc - koniec koicow, kazdy z nas uczy sie czegos
mnego. nawet # tego samego doswiadczenia,

Gdy Bohater wykupuje Umiejetnosé, zyskuje dostep do
bardzo szerokie] gamy mozliwosci, Wszak, jesli uczeszcza,
dajmy na to, na lekcje szermierki, ucey sie tam nie tylko
pehnigd: poznaje manewry, zastony i riposty oraz zyskuje
ogolne pojecie o techmistrzach 1 historii fechrunku.

Takie ,pomniejsze Umiejetnosci” nazywamy Biegloscia-
mi. O ile same Umiejetnosci nie maja Pozioméw, Bieglo-
sci juz je posiadaja - zupelnie jak Cechy. W ten sposdb
nawel postact, kiore uczq sie u tego samego nauczyciela,
moga uczestniceyd w zupetnie innych lekejach 1 w konse-
kwengji zyskac calkiem réine zdolnosa. Czyli, dwaj Bo-
haterowie, ktorzy trenowali pod okiem tego samego mi-
strza, moga posiadac 1q sama Umiejetnosc, kidra wygla-
dac bedzie zupelnie inaczej:

Ned, Aktor
Umiejetnosé: Aktor
Cra sceniczna: 3
Tanec: ¢
Wymownosi: |
gpir:w: 3

Ryszard, Aktor
Umiejetnosd: Akoor
Gra scenicema 1
Taniec: 3
Wymownosc: 2
Spiew: 3

Rany

Bardzo waing cz¢icig powiesci i filmu przygodowego jest
walka, a gdy siega si¢ po szpady, zapewne ktos ucierpi.
Bohater moze otrzymacd ograniczona ilos¢ Ran — potem
pada Nieprzvtomny (to, skadinad, termin 7z mechaniki
gry}) i zdany jest na faskg Lotra i jego pomocnikéw. Rany
omowimy bardziej szezegdlowo w rozdziale ,Drama”.

Drama

Zadaniem ponizszej czedc jest zaznajomié cig ¢ funkcjo-

nowaniem mechaniki ,7th Sea”. T chod do rzecay wraci-
my w dalsze] partii podrecznika, teraz omowimy. mqadﬁ
najwazniejsze.

Kosci

W, Tth Sea” uzywa sie wylacznie kosd o dziesieciu Scian-
kach {generujacych liczhy od jednego do dziesieciu).
Lnajdaiesz je wszedzie, pdeie sprzedaje sie gry fabularne.
Kosci prmmguju Mistrzowi Gry 1 graczom w m?q'rl"'ngzmiu
konfliktow i wzbogacajy gre o dreszezyk mm-r_]l i }THE‘TTH. -
stek szezescia.

wykonal test, gracz powinien wziad pewna ilos¢ kostek, rau-
cic nimi, a potem dodac do siebie wyniki. A 7e w | TthSea”
prawie zawsze lepie] wyrzucic wigee], niz mniej, raut mf;k',aq
puly kosci jest bardze] korzystny, niz rnn1tjsz=1
S5 Y ;,‘
Dajmy wigc na to, 7e r7ucasz trzema kostkami i wypada na
nich 3, 81 8. Wynik rautu wynosi wige 19 (3+8+8=184),
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W ponizszym tekicie znajdziesz jeszcze dwa bar r.izu wai-
ne sfowa: Reucié 1 Zatrzymaé, Gdy méwimy, h\rés Rzm::i
ficcioma kosémi, powinienes wykonad reul pu;:uﬂm:i kt?m:

mi. Kiedy jednak méwi sie, by§ Zatrzymai Irzy i nts.l'f

mbleraq? 7 |m!1 ktora rzucates, trzy kostki' n!kra ich.
resultaty sumujesz. Kiedy wige, na pravklad, pu]&%m;..
hrzmi: Rzu¢ pigcioma, Zatrzymujac trzy” kanhuiesr
rzut pigeioma kosémi, ale tylko trey sposrad nich Sumu-
Jesz, by uzyskad wynik testu. :

Nadto, ilekro¢ na ktdrej$ z kostek wypadnie 10 {ozna-
czone zwykle cyfra 07), ta eksploduje. Eksplodujaca ko-
sclg rzucasz jeszeze taz, dodajac nowy rezultat do po-
przednicgo. Przyvkladowo, na kosci wypada 10 i raucasz
g ponownie, Nastepny rezullat to 5. Dodajesz oba wyni--
ki do siebie i okazuje sie, ze na tej jednej kostee wypadio
15. Jesh wyrrucasz kolejne 10, przerzucaj ja, poki rezul-
tatem nic bedzie inna liczba, Potem zsumuj wseystkie
wyniki. Niezalenic od tego, jak wicle razy koS¢ eksploduje,
zawsze liczy sie jako jedna na potrzeby Zatrzymywania.
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La kazdym razem, gdy Mistrz Gry poprosi g'mr?:i’ ‘fr} ttsl}"“
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Akcje

Gdy Bohater ma cos zrobid, mawimy, ze wykonuje Akefe.
Moze pray oy podjac tylko jedna Akcje na raz. A ¢ niekio-
re sa trudniejsze, kazdemu dziadaniu Mistrz Gry przypisuje
Poziom Trudnosci (P1), okreslajge tym samym, jak powaz-
ne wyzwanie czeka Bohatera. Jedli Akcja jest prosta, bedrie
miata niewielki Poaom Trudnosci (5 czy 10}, a jezeli spra-
WiC Toze postaci problemy, PT odpowiednio wzrosnie (do
25 cey 30). Przecietny P'1" wynosi 15.

Dwa rodzaje testow
Testy dziely sie w ,.7th Sea” na dwa rodzaje: Proste i Prze-
clestaione.

Testu Prostego uzvwa sie, gdy Bohater dziala sam, lub gdy

.o sukeesie preesadzaja wylacznie jego wlasne umiejetnosc.

Test Praeciwstawny pojawia sie, gdy postac akiywnie przeciw-

stawia sie cryjemnus dziataniu {lub kios usituje przeszkodzic jepi.

Test Prosty

~» Krok pierwsey: Gracz deklaruje Akcje, a MG ocenia, ja-

kiej Cechy Bohater bedzie uzywal. Potem okresla Poziom
Trudnosci (PT) Ak

= Krok drugi: Bohater rzuca iloscig kostek, rowng stosow-

nej Cesze i dodaje do siebie wyniki.

« Krok trzeci: Sume wynikow na kostkach pordwnuje sie

-2 PT. Jesli vdwna sie ona lub preewyzsza PT, akga koniczy

sig powodzeniem, W przeciwnym preypadku Bohaterowi
sie nie udaje.

Testy Proste stosuje sie do rozstrzygania Ak, ktdrych wynik
zalezy wylacznie od umiejetnosa Bohatera. Cry ma daos sity,
by podnies¢ i cisnad tym stolem? Czy jego palee sa dosc zwin-
ne, by otworzyc ten zamek? Oto dohre przyklady sytuac)i, w
ktorveh wykonuje sie Test Prosty.

O tym, ktire] Cechy uzyé (Krzepa, na przvklad, bedzie
stosowna przy podnoszeniu stotu, a Dowadp w preypadkn
whamania) 1 ile wynosi¢ bedzie PT decyduje Mistrz Gry.
Gracz natomiast rzuca stosowna, rowna Cesze, liczby ko-
stek. Potem porownuje wynik ¢ Poziomem Trudnosci — jeshi
wyrzucit tvle samo, badz wiece), udaje mu sie. Jesli wyrzucit

mniej, test konezy sie niepowodzeniem.

MG dysponuje lista stosowanych zazwyeza) trudnosc kon-
kretnych akeji 1 preypisanyveh im PT. Dzieki niej z latwo-
dcig ocenié moie, jaki Poziom Trudnosa przypisac takic-
mu, czy innemu dziatani.

Test Przeciwstawny
Testy Preeciuostaiene voznia sie Zdziebko od Prostych. Mistrz
Gry zarzadza je, gdv Bohater deklaruje Akcje przeciwko

jakie}s postact. Owszem, rzuca sig potem ilodcig kostek

riwng odpowicdnie) Cesze, wystepuja jednak nastgpuja-
e roznice:

» PT Testu Przeciwstawnego rowna cie Cesze przeciwii-
kax 5.

* Obvdwaj zaangazowani - Driatajacy | Przeciwdziatajaey
= wykonuja esty, a powodzenie akeji zalezy od ich reutow.

W wypadku Testu Precoiwstawnego pojawid sie moze
bowiem jeden # trzech wynikow:

1} Jedli jedne] tylko postaci est (o PT rdwnym Cesze prze-
ciwnika x 5) si¢ uda, o wlainie ona odnos sukces, a joj
przeciwnik zostaje pobity.

2] Jesh obvdwaj rzucli pomyélnie, wygrywa ten, kto osiagnal
wyzszy wynik.

3] Jesh zaden ze zmagajacych sic nie zdofa wyrzueié odpo-
wiednio wysokiego wyniku, Akcja trwa, poki kiorys 2 nich
— lub obydwaj - nie zakoncey testu powodzeniem.

Przykiad: Maciek i Wojtek wykonujq Preectiwstawwny Test Krze-
. Krzepa Maéka wynosi 3, Wojtha zaf - 4. Stqd PT testu
Maéka riwny bedzie 20 (Wojthowa Krzepa x ), a Wojtka

Tabela Poziomow Trudnoici

5 Pospolity

L0 Eatwy

13 Przeciemy {to domysiny P1' testn)
20 Trudoy

25 Bardzo trudny

A0 Heroiceny

35 Nigdy tego nie dokonales

40 Jui nigdy tego nie dokonuss




15 (Maciek ma Krzepe 3 x 5). Jesli tylko jeden z nich zy-
rzuct tyle samo, lub wigcej, niz wynosil P1I, to jemu sig uda,
Jesli obydwaj osiagna wyniki rwne lub wyisze od P, wy-

gra ten, kto wyrzucil wigcej. Gdy taden z nick nie wyrzuci

wystarczajgace duzo, obydiew sie nie uda i braé sig bedg za
bary rownie: podezas nastepnej Akeji

Cecha + Bieglos¢
Lazwyceza), gdy rzucasz, by okredlié powodzenie Akgji,
x1|J]HII|l my licebg kosci, kidrych uzvjesz, w postaci:
37, Jesli, na preyklad, pmhu_;(.::.z ustrzelic lecacego
}:mk;t ze swej wiernej flinty, MG kaze ci rzucié za Gib-
kosc 4+ Arak (Bron palna}, a potem ustalic wynik. Gdy
rzucasz za Ceche + Bieglosé, zawsze ratrzymujesz ilosc
kostek rowna Cesze.

Podbicia

Gdy MG poda Poziom Trudnodel, gracz stwierdzic moie
crasami, ze dla jego Bohatera to bulka ¢ mastem. Wal-
no mu prey tym dobrowolnie Podbié dowolny PT, jaki
mu przedstawiono, o wielokrotno§é 5. Podbijanie PT
zwigksza elektownos¢ sukeesu — dzicki niemu kazde za-
danie mozna wykona¢ szybcie], lepiej lub w piekniejszym
stylu. Proykladem sytuacii, w ktdrej przydaja sie Podbi-
cia, si na preyklad strzaly mierzone” (proba trafienia
przeciwnika w okreslong czeic ciala na przyvklad w dlon
lub w noge). Oczywiscie, o MG poinformuje cie, ile
Podbic wykonad musisz, by trafi¢ niepreyjaciela tak, jak
planujesz,

Czytajac niniejsza ksiazke nie raz spotkasz sie 7 odwolania-
mi do Podbic. Pamiglaj wiec zawsze, ze oznacza to podnie-
sienie PT o 5 celem osiggniedia tym wiekszego sukcesu,

Crasem twaj Bohater otrzvmad moze Dodatkowe Podbicie.
Zwieksza ono zawsze wynik rzutu o 5.

glosc.

Czym ta gra r6zni sie od
Legenc[y picciu Kregéw?

Jesli nie jest ci obey drugi produkt wydawnictwa ARG,
wLegenda pieciu Kregdw”, 1o wlasciwie masz juz i me-
chanike ,,7th Sea”, Dokonali$my jednak kilku zmian -
olo ich lista:

* Padbicia: [oi¢ Padbic, kidre wolno o zadei».iaro—
wad nie jest uzalezniona od zadnej Cechy.

= Dodatkowe Podhicim Dodatkowe Podbicie pod-
n{JSI [eraz “r'i'Illk rEut o 7 a r”.'[L SPIdWI.‘]: IE 111-13“" 2
Lest jest hardnej udany.

* Kosci Dramy: Cho¢ Kodci Dramy przyvpominajy
n pierwszy reut oka Punkey Pustki, mozese wydaé do-
wolng ich liczbe na jeden test, a o ich wivciu decydu-
jesz juz po wykonaniu rzutu, Niewvkorzystane Kosa

Dramy zmieniaja sie po zakoficzeniu Histordi w I’unkz :
ry Doswiadczenia. :

* W . 7th Sea” nie ma Wad.

* Cechy i Bieglosci: Zamiast Kregiw, z kidrych kai-
dy drieli sig na dwie Cechy, Bohater posiada piec nic-
rozdzielnych Cech. Umiejetnosciom dodaliémy za o
«pod-umiejemodci”, ceyli Bieglodci. Zamiast rzucaé na
Krag + Umiejetnoié testuge sig swykle Ceche + Rie--

* Rany: Krzywda, wyrzgdzona w . Tth Sea” bardzo
rozni sic od krzywdy, kiorg wyrzadzono w  L3K”, Po-
nadto, zmienily si¢ tez reguly potvesek: walka jest
znaczine bardziej szceegilowa, by zachecad do daadan
w rodzaju bujania sig na zyrandolu. Szczegéty snaj-
deiesz w czesci ,Walka”, w rozdziale , Drama”.

* Bitwy: System toczenia Bitew réwniez ulegl kosme-
tycznym zmianom. Skupilismy si¢ tym razem na moi-
liwosciach Bohatera i tym, jak jego dealunie wplywa
na prechieg bitwy. O seczegily pytaj MG,
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Rundy i Fazy

Gdy Bohater staje do walki, czas znacznic spowalnia, by
wszysey mogli przedsiewziac swoje Akcje. Podstawowa jed-
nostka tak spowolnionego czasu jest w ,7th Sea” Runda,
ktora daeli sie na Fazy. Pamieta), Faza 1o zawsze 1710
Rundy,

Rurit"i:; zaczyna si¢ od Fazy 1, potem nastepuje Faza 2, poi-
- niej Faza 3 i tak dalej, az do Fazy 10. Wraz z jej koficem
koncey sig cala Runda i przechodzi sig do Rundy kolejne).

Kosci Akcji i Inicjatywa
Na poczatki kaide] Rundy Walki otrzymasz Kosei Akeji,
w liczbie rdwne] twojemu Animuszowi. W Przeciwienstwie
do uzywanych podezas testow, kosci Akcji nie eksploduja.
. Uzywa sie ich na dwa sposoby: 1) Liczba, ktory Kosc Akcji
ﬁwsLaque okresla, w ktore) Fazie tej Rundy wolno ci zade-
Klarowaé Akcje i 2), gdy dodaé do siebie wyniki, otrzymuje
sig Sumg nicjatywy Bohatera,

Dajmy wige na to, ze twd) Bohater ma Animusz 4, rzuca
_wiee na poceatku kazdej Rundy Walki 4 Kosémi Ak Aku-

rat wypadlo 1, 3, 41 10, a zatem Bohater bedzie mogl 7a-

deklarowad Akcje w Fazie 1, Fazie 3, Farie 4 1 Fazie 10.
' Zwrdd przy tym uwage, 7€ nie preerzucasz w tym wypadku
- 10 i nie dodajesz do niej nowej wartosci.

- Dodawszy do siehie Kosci Akgji, otrzymujemy Sume Inicja-

tywy postaci w te) Rundze. W kazdej Fazie jako pierwszy

- dziata ten bohater, ktéry ma najwyzsza Sumg Inicjatywy,

ponim za§ Akcje wykona¢ moze postaé o drugiej co do

wysokoscl Sumie Inicjatywy i tak dalej. W powvzszym prey-

kladzie Suma Inicjatywy Bohatera wynosi na poczatku
Rundy 1 +3+4+10=14.

Za kazdym razem, gdy przychodzi odpowicdnia Faza i de-
klarujesz Akcje, musisz  wydac” Kosc Akcji. Wydawame ich
Fmniejsza twoja Sume Inicjatywy, na poczatku kazdej Fazy
namysl sie wiec dobrzc.

Biegloéci Ataku i Obrony

Kazda postac (czy Lotr, czv Bohater), ktéra atakuje inng po-
stac zwie sie ,Napastuikiem”, ‘Ten, kogo aatakowano, 1o
~Obronea”

By trafi¢ Obrofice, Napastnik musi wyrzucid wigeej, niz
wynosi Poziom Trudnosei trafienia atakowanego. A row-
na sie on 5 + (Biegtosé Obrony x 3) . Bieglosci Obrony
WYDISAND W TAINCE, POILZC].

Bohater mie moze uzvé do obrony Skakania, gdy dynda,
ani I'Jynr];m ia, kiedy paruje. Gy skacze, musi postlugiwad
sie Skakaniem.

Wspolezynnik Obrazed
Kazda broi posiada Wspdlezynnik Obrazen, keory mawi, ile
ran zadaje, gdy kogos nig trahse.

Wszelki orez opisano w ten sam sposob - dowiadujesz
sig, iloma kosémi rzucasz, (dodajac do nich wartosc swo-

jej Krzepy) iile wolno i Zatreymac. Jesli wiee bron szer-

miercza zadaje ., 2, zatrzymaj 27 (czvli 222) Ran, rzucasz
dwiema kostkami {oraz tyloma, ile masz Krrepy) i Za-
wrzymujesz dwie z nich,

Jesh bron sluzy do walki wreez (jak miccz cz¥ ndz), wykonu-

_]4C rzut dodajesz do WO Kreepe Bohatera. Kiedy postugu-
jesz sie bronig palna, ukiem czy kusza, nic me dodajesz.

Zawsze, chyba ze musisz poshugiwac sic inng Bieglodcia.

Musisz uzywaé, pdv walczysz na niepewnyin groncle — zwirze, stai-

Musisz uivwac, gdv na czvms dyndase. Nie wolno ci uzye uchvlania
Musisz uzywac gdv skaczesz. Nie wolno ¢ uzyé uchylania

_iqr}'gfcjc' Obrony K tedy fef uzywac
Uchylanie
Parowanie (brofi)  Moiesz uizywac, gdy walczysz stosowng hronia,
Balansowanie
; ku, czv dachu pedzacej karety.
Dyndanie
Skakanie




Bron dystansowa {czyli uki czy pistolety) postadajg rowniez
dodatmi lub ujemny modyfikator trafienia, Pistolet ma, dajmy
na o =1t do trafienia na Bliski Zasieg. Omacza to, e gdy
usifujesz kogos zen rafic, od wyniku rzutu odejmujesz 10,

Zaltimy, ze podczas rundy walki Bohater trafiony zostaf diva
razy. Pierwsze trafiente zadaje mu 10 Ran Powierzchawnych.
A ze nasz Bohater ma Krzepe 3, rouca i zalrzymuje 3 koici w
Tefcie Zranienia. Wyrzuca 15 - vzt sie powiddf. Gracz xapisu-

Je Povierzchowne Rany na karcie Bohatera, by pamigtai, ile
obrazeit tego typu atvzymal w czasie tef walki Pod koniec Rundy
postat trafiona zostaje jeszeze raz, i znow otrzymuje 10 Ran -
w sumie ma juz 20 Ran Powierzchownych, I tym razemt o Te-
scie Zranienia pracz wyrzuca 15, o jednak zbyt male, PTwsrist

Rany

Gdy Bohater razony zostanie ostrzem miecza czy kulg
z muszkietu, zostaje ranny, A gdy juz rang odniesie, trze-
ba sprawdzic, czy jest ona groina (ceyli Powaina), czy tez : :
raptem go skaleczono (czyli zadano mu Powierzchowng — bowiem do 20, Wymazuje zatem wszystkie Rany P vipierzchong-
Rang). W tym celu preeprowadza si¢ Test Zranienia, ¢ 2 Karty Bohatera i 2apisuje jedng Powasng Rang.,

Raucié nalezy za Kreepe na P réwnym ilosci Ran Po- :
wierzchownyeh, kiore do tej pory Bohaterowi zdanoi jesh P(}Wﬁi’ﬂﬁ Ran}r '

"‘fﬂ SlE e i F”mf’lﬁ ”l,”_l"m,u-ﬁ: _IP[.?IE.-‘Mnﬂf ﬂanlg'. Gdy otrzymujesz Powaing Rane, po pifrrwszé1$'}-'t1;;1111iesx
¢ i ‘f'.}'f}udk“ nie dzicje sie nic ponad t, 7e wszystkie Rany P{}'l‘r'if.‘l‘ﬂ_'h{)'l‘r"rlﬁ-; ktdre do e P‘}"}’i.{Jfl'ITr’- .
nhr;wlcrug zapisujesz na karte. Rany inrerzchfm-'nclku- atet. Nie dess si¢ jednak za bardyo — teraz im_iggi}ff NEM
IIIII]III_ Ja s1¢ — czyli, jesli na pnf.c.qtkulrund}' zadano ci 10 musisz z inniymi problemami, R is.___x:,,;se’f-- g
Powierzchownych Ran, a pod jej koniec 15 dalszvch, masz : 145
w sumie 25 Powierzchownyeh Ran. Za kazde 20, o kiore

nie wyjdze ci Test Zranienia, otrzymujesz dodatkowy
Powazng Rang. A ze brof palna jest znacenie hardzie) za-
bojeza, niz biata, gdy wykonujesz Test Zranienia po tym,
Jak cie 7 niej postrzelono, dodatkowa Powaing Rane do-
stajesz za kazde 70 punktdw, o kidre nie zdates,

B
s e B

Po pierwsse, gdy otrzymasz tyle Powainych Ran, ile nfmn

5] twd) Rezon {cz¥li, na preyvhlad masz Rezon 3§ dnstajg.*éz
lrzecia Powaing Rang), wszystkie kostki, krorymi rau-
casz (wyjawszy Kos¢ Dramy) przestaja eksplodowat, f}_ﬂ;b .
uzbierasz liczbe Powainych ran réwny Rezonowi x2,
padasz Nieprzytomny i wyeliminowany zostajesz tym sa-.
mym 7 walki. I, jesli nikt cie nie zabije, obudzisz sie pf:w-% %
nie skuty faficuchami, na dnie glebokiego lochw,. ... -t 5

Borez e

Po kazdej potyczee wymazuje sie wszystkie Powierzchow-
ne Rany, lecz nie Rany Powaine. Z tymi bedziesz musial
radzi¢ sobie inaczej,

=

Tabela Broni W
Bros Obrazenia  Zasies Blski Zasigg  Dulehi Zasigy  Pelackeermic
Brofi Ciezka+ 322 Brak Brak Brak Brak
Brof Seermiercem® 239 Brak Brak Brak Brak _
Rusm 23 100 mewdw -5 dotratienia .10 do trafienia 6 Akgji _
Fuk 222 L5 mewdw -5 do rafienia 10 do trafienia 1 Akeja *
Muszkiet 523 S0metrdw  -10 do mafienia -15 do irafienia 30 Ak .
N 122 3+ 2xKrzepa -0 do trafienia -5 do wafienia  Brak ;
Panzerhand 22 Brak Brak Brak Brak
Pistoler 425 S0 memdw  -10 do tralienia 15 do irafienia 20 Ak
* Brori Szermiercza 1o rapiery, szpady, kordelasy i kazdy podobny ores (0

+ Bron Cieika to miecse dwurgczne, bron dreewcowa, topory 1 kazdy podobny ores




| -., BNow
#ﬁ* aci Graczy rozniy sie cokolwiek do BNéw (Bohaterow

_Ni raleznych, czyli postaci, ktére kontroluje Mistrz Gry).

7 1o gracze sa Bohaterami, a choé prowadzacy tez
B iﬂntmhqe »Bohateréw”, bardzo niewielu z nich zastugu-
3 jc iak zaszezytne miano (a wiee nie wehodza w drugn;

o grac 2¥). Postaci, w ktére weielajy sig graja-
c}'(‘ii"ym?nla]q sie do tego stopnia, Ze i rany otrzymujy
macze], niz wszyscy dookota.

BNi dzielg sie w .7th Sea” na trzy rodzaje: Lotrdw, Po-
plecznikow i Drabéw. Kazdego z nich rani si¢ na inny

~ Lot Jest przrnmemtwmu Bohatera. Ma takie same moz-
S i1 czyni zlo 2 rownym animuszem, jak Bohater je

v
nap Tawia.

=

Eotrow rani sie wiec dokladnie w taki sam sposib, jak
 Bohaterow. Za kazdvm razem, gy taki otrzyma Rany,
kmmje oparty o Krzepg Test Zranienia, Jesli mu sig
*uda, nic sie nie dzicje. Gdy nie zda, orrzymuje Powazng
? ane. A kiedy ¢bierze ich dwa razy wigce], niz ma Rezo-
. j nu, pada Nieprzytomny.

~ Poplecznicy

Poplecanicy o pieczeniarze i pomagierzy Lotra lub Boha-
a. Twardsi sa od Drabow, chod tylko troszeczke i cho-
¢iai sq na dobrej drodze, by wstapic w szeregi Eotréw lub
- Bohateréw, muszy nad tym jeszcze popracowac.
Poplecznicy otrzymujg Rany wedle tych samych zasad,
ktore obowiazuja Bohaterdw, kiedy jednak liczba Powaz-
nych Ran siggnie w ich przypadku wysokosal Rezonu,
padaja Nieprzytomni. Mistrz Gry decyduje, czy faktycz-
nie pozbawiono ich tylko $wiadomosci, cry tez postradali
© iycie — jesli jednak, bedac w takim stanie, otrzymajg chod

jedng Rang, ging bez dalszych deliberacy.

Draby

kich Drabdw (zazwyezaj szesciu) nazywa sig Zastgpem.

Draby tworza zgraje wiernych stuguséw, ktorych Lotry
wynajmuja dziesigtkami, i krorzy dziesigtkami wala sig Nie-
przytomni, jesli tylko pojawia si¢ Bohaterowie. Grupa ta-

Zasadniczo, zwyczajowym PT trafienia Drabajest 10 -1 wy-
starczy, by Bohater go trafil, a ten juz padnie Nieprzytom-
ny. I tyle. Zadnych rzutéw na Rany i Testow Zranienia
~ Drab laduje na ziemi. Znéw, 10 MG decyduje, czy wali
sie martwy, czy tylko bez smystiw — wystarczy jednak za-
dac mu potem chod jedna Rang, by przenidst si¢ na tam-
ten dwiat.

Zwvkle drieje sie tak, ze Bohaterowie climinuja caly Za-
stgp Drabow i nawet si¢ przy tym nie zasapia. Gy Bohater
walczy bezpodrednio z Zastepem Drabéw, powala dodat-
kowa postal za kazde zadeklarowane Podbicie. Innymi
slowy, gdy zmagasz si¢ 7. czterema Drabami, wyslarczy,
#e zadeklarujese trzy Podbicia (po jednym za kazdego Dra-
ba poza pierwszym), by pozbyé sie wszystkich 7a jednymn
zamachem.

Praykiad: Rodriguez walczy 2 cxterema Drabami. Cheialhy
rozprawit sie z nimi nie zuiywajge wigeef, nit jedng Akeje,
kiedy zatem atakuje, informuje MG, e zamierza pokona wch
wszystkich. A ze jest ich exterech, MG odpowiada, 3¢ w tym
celu Rodriguez zadeklarowaé musi trzy Podbicia. PT trafie-
nia jednego Draba wynosi 10, po doliczeniu trzech Podbic wzra-
sta zatem do 25, Test sig udaje — i wizystkie Draby walg si¢
Nieprezytomne pod gradem ciostwe szpady Rodrigueza.

Kosci Dramy

Kazdy Bohater rozpoczyna gre posiadajac tyle Kodei Lra-
my, ile wynosi najnizsza z jego Cech. Odawierciedlaj one
intuicje, wyczueie reakeji otoczenia i planow nieprzyjaciat
oraz zdolnos¢ dokonywania rzeczy, o jakich si¢ zwyklym
ludziom nie énitfo (czvli  bohaterskich ceyndw”).

Gdy Bohater wydaje Kos¢ Dramy, skorzystaé moze z jexdl-
nego z ponizszych efekedw,

Pierwszy pozwala dodaé zatrzymywana kostkg do do-
wolnej Akeji. O uzvel Kosci Dramy zdecydowad mozesz
juz po wykonaniu testu, lecz koniecznie zanim Mistrz
Gry opisze jego rezultat. Nie moies? jednak dodawad
Kogci Dramy do Akcji, ktore zakoficzyly si¢ powodze-
niem - innymi stowy, nie wolno poshugiwac sie nimi
podczas rzutu za efekt, a wylacznie by swigkszyC praw-
dopodobienstwo sukeesu.




Drugi efekt pozwala odzyska¢ zmysty natychmiast po
tvm, jak padlo si¢ Nieprzytomnym (patrz Walka, powy-
#¢j). Niezaleznie od tego, jakgq mamy wlasnie Faze, preez
reszt¢ Rundy Bohater dochodz do siehie i nie moze wy-
konywaé zadnych Akgji, a PT trafienia go WYIIOS1 W Ly
czasie 3. T niech ci sie nie wydaje, ze tylko dlatego, 1z wsta-
le$ na nogi, jedno dodatkowe trafienie cig nie zabije.

Koéci Dramy uzywaé moina na kilka jeszcze sposobow,
o nich poméwimy jednak, gdy lepiej zapoznasz sig z 7a-
sadami.

7Za co otrzymuje si¢ Kosci D

ramy?

Kosci Dramy dostaje si¢ za odgrywanie postaci. Gdy
Bohater dowcipnie i uszczypliwie przytnie Lotrowl
podczas $miertelnego pojedynku, otrzymuje Kosé Dra-
my. Jesli zatrzyma si¢ na moment, by postac calusa
piekniej ksiezniczce, nim zniknie w mrokach nocy,
dostaje Kos¢ Dramy. Czyli, krotko maowlac, Otreymu-
jesz ja za kazdym razem, gdy wykonasz szczegolnie
efektowna i zadzierzysta Akcje.

Koniec?

Alez nie. To dopiero poczatek.

Posmakowales tylko tego, co czeka cig na kartach ,,Podrecz-
nika Gracza”. Znajdziesz w nim znacznie wigee) wiadomosc
o nacjach 1 Tajnych Stowarzyszeniach, keore ksztattuja
oblicze wspdlczesnej Thed, dowiesz si¢ tez nicjednego o je]
chwalchne] i tragicznej historii, Poznasz rozhudowane za-
sady gry i nauczysz orientowac w zawitodaach Biegloici
Zaawansowanvch, Spuscizn Czarnoksigskich, Szkot Szer-
mierczych i mechaniki walki, co naprawde pozwoli Bohate-
rowi poszaled.

,7th Sea” to tvlko pierwszy krok w swiat Ther, whrotce
bowiem ukazywad si¢ zaczna najrozmansze materialy do-
datkowe. e

7th Sea” to nie tylko gra, To Nowy Swiat.

Odkrywaj go razem 7 nami!
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Caesé .Bruga

Archibald |

List, letnn ?Ai.knqi za pas, skreslony byl przepieknym, deb-

katnym pismem i skropiony subtelnymi, choé przyciagaja-

cvmiuwage perfumami, Wszak tak wielu kobietom obea jest
srtuka whasciwego perfumowania listow, ale ta dama 7 pew-

- noscia do nich me nalezy — dlatego nazywal 3 w myslach

Jamg” zupelnie Swiadomie.

Dom miescit sie w najbardzie] eleganckiej dzielnicy miasta

i Archibald musial pokazad straznikom zaproszemie, kidre
mu preystata, Wielki, krzepki zotnierz o barach godnych nie-
diwiedzia pry:‘hnqi gdy szermiery przechodzit obok. Archi-
.- hald obracit sie, by w promieniach porannego slonca zalsmita
vazp‘riﬂa prey boku i maczek w Klapie. Straznik umilkl,

I_ln ]f'] domu prowadzita dhuga droga pﬂd TOTe, WIEC W PEW-
nym momencie prevstanal na chwile, by dlapac oddech.
Nie byloby roztropnie pokazywaé sie klientee zdyszanym.

. Po krotkim odpoczynku ruszyl dalej i odnalazt dom pod

wskazanym adresem.

Powitaly go imponujace zvwoploty i zielona trawa, wszyst-
ko ulozone koliscie. , Castillianie i ich okregi” pomyslal.

~Mam tylko nadzieje, e mowi po avalonsku.” Przeszedt
- preez ogrod, przypominajac sobie, jak zachwycony byl ca-

stillianskimi domami, gdy tu przvbhyl. Po tvm wszystkim,

“czego naogladal sie w ciagu treech lat, nawet raj nie wydal-

by mu si¢ niczym nadzwyczajnym.

Nie spodziewal sie, ze aby spojrzec w twarz osoby, ktora otwo-
rzy mu drzwi bedzie musial podnies glowe, ale nic mial
wyjscia, jak tvlko ja zadrzec. Wysoko, 7 gory patrzyl na niego
ciemnowlosy potwar. Wysoko z giry. Archibald zdjat kape-
lusz i podwiecit chwile na to, by odzyskad pewnosc sichic.

— Czv pani domu mnie oczekuje? — zapytal w najlepsze]
~ Nie powinienem lekcewazy¢ przeczucia — mrukngt do
sichie.

Gy tylko drzwi za jego plecami sie zatrzasnely, pocaut jak
jeia mu sie wlosy na karku, W jednej chwili w jego dioni
pojawila sie szpada, ktéra odbila cios z prawe| strony pal-
okragly paradyg podpatrzona u montenskiego muszkietera,

Rownie sevbko, jak sparowal pierwsey cios, preepuscit drugi
po czym skoczvl do przodu, przetaczajac sie po podlodee
1 jednym skokiem wstajac na nogi, by stawic ceola dwdm
MEZCZYENOM TASEJACYIN R Jego 7ycic,

Ten po lewe) mial stabszy nadgarstek, lecz wen po prawey,

0 IWATZY TIZIACZOTE) }Jllﬂht biegnaca przez oko doskonale
wiedzial, co robi. Stabeusz zaarakowat ponownie, za$ Blia
wstrzymal sie | ohserwowal. Archibald wiedazal, ze musi po-
£hy¢ sie Slabeusz jak najszybeie] - nie magh poawolic, by
Blizna zol aczyl zbhyl wicle, Sparowat cios i wystosowal hrh
skawiczna mpmt@ wymierzong tuz nad oczy. Stabeusz
wrzdrvenal sie - nawer nﬂ_]h&rdﬂt‘] doswiadczem szermicrze
nie wylrevmuja, gdy atak wymierzony jest w kierunku oczu
a Archibald wykorzystal ten moment na dwa plynne ruchy,
skutkiem ktorych traymal po chwili w rekach dwie sepady,
a Stabeusz lezal nieprzytomny na podlodzc,

— No mal - usmiechnal sie Blizna - no mal para un pero de
Avalon.

Archibald poczul, Jak zaciska mu si¢ szcrka.

- Jestem Szermierzem, Castilliancu.

Blizna wyszezerzyl zgby, ¢ kidryeh jeden zablysnal zlotem.
- Preckonamy si¢ — powiedeial.

Archibald odrzuat bron Slabeussa 1 prevbral posg szer-
miercza.
—To hedzie ostatnia rzecz, o kiarej sie przekonasz,

Clarisse

Patreyla, jak jednym ciosemn pozbawia Arturo praytomnosc
i padajacemu odhiera szpade. Rodrigo byl wyraznie na stra-
conej pozycji. Siegnela lewa reka po dewonek znagdujacy sie
na szklanym stoliku 1 zadzwomta, Delikainy diwick ros-
hramial w ciszy pokoju jak grom. Obaj pojedynkowicze stane-
liiobracili glowy w jej strone. Wpatrywalta sie uwaznie w twarz
Szermierza. Uwielbiata patrzec na wyraz ich oceu, gdy wi-
dzieli ja po raz pierwszy. T tym razem sie nie zawiodia.

- Myile, ze to juz wystarczy — powiedziata, Gdy 2 jej ust
poplynat avalonski, ojezysty jeevk Secrmierza, ten roz-
ludnil sig i zmienit postawe. fawsze 7wracaj uwage na
detale” pouczal ja ojoiec. . Ludzie wiece) zdradzajg mowy
ciata niz mowy jeevka,” Po deiesigeiu latach spedzonych
w Castille na stanowisku ambasadora Montaigne, wiedzia-




fa juz. iz cialo kobiety moze sprawic, ze jezvk mezceyviny
sdradzi nicjedna tajemnice.

- Odldzcie to — powiedziata, wskazujac na brof, - Nie zyveee
sobie rozlewu krwi w moim domu - Rozparta sie w pluszo-
wym lotelu. — Plamy nie daja sie potemn wywabic.

Srermierz spojrzal na Rodrigo, nastepiie na nig, lekko zdez-
OTIETIOWanY.

- Tak - powiedziala — jestem Montenka, nie Castillianka.
Nie pozwol jednak, aby to zniszczvlo pierwsze wrazenie. Po-
dejd? tu i usiad? obok mnie. Napijemy sie herbaty i poroz-
mawiamy o tym, na co wydasz te wszystkie gildery, kiorymi
zamierzam napelnic twoja sakiewke.

Nie przestawal popatrywac na Rodnigo 1 nie schowal klin-
gi, paki Castillianin nie odloiyl swojej. Rodrigo postapit do
przodu, ukionit sie nisko przed pania i opuscit pokdj, zamy-
kajac za sobg drewi. Napetnita filizanke dla Archibalda, skry-
wajac niechec gdy usadzal swojg brudna, niechlujnie odziana
posta na jej satynowym fotelu. Clarisse styszala, ze Avalon-
crvey nie przepadajg za kapiela, lecz doprawdy...

Po chwili spedzone) w ciszy, usiadia w fotelu i zaczela mowic,

~ Mdj przyvjacielu, sprawa jest w istocie prosta, Ty jestes
Szermierzem, a ja klientka. Jedna z podstawowych zasad
twoje] gildii jest anomimowosc. W te] sprawie, bardzo po-
trzebuje pozostac anonimows. Jest sobie pewien mezczy-
na = lada chwila dowiesz sig, ktoz to taki— kiory zdradait
me serce | pragne, aby jego cierpienia byly rowne tvm,
ni ktore narazit mmie. Po wyrazie twoich oczu wideg, zes
w takich sprawach obeznany i nie musze thamaczve nic wie-
cel. Wystarczy, #e powiem, iz cheialabym, aby czut hol nie
tvlko w momencie, gdy ostrze szpady zaglehi sie w jego
ciato, ale w kazdym momencie dalszego zvaa. Pragne, aby
Jego svaie stato sie diugim pasmem cierpienia. Czy rozu-
miesze |estem pewna, ze tak. [ tak, za pomoca te] male
sakiewki — tak. dokladnie te), ktora lezv obok ciebie - naj-
muje ciebie, maj Szermierzu, jako narzedzie skromnej
zemsty, zachowujac absolutne przekonanie co do twoje]
dyskregi w te] matenii. Pomime, 12 uswiadomienie go, kio
stoi 7a jego cierpieniem byloby stodkie niczym nekear, jesz-
cze bardzie) satvsfakcjonujgee bedzie, jesli reszte dni, kto-
re mu pozostaly strawi na domystach, kio i dlaczego stracit
ao w ponurg otchlan.

Preerwata, - Zawarlismy zatem umower

Szermierz skinal glowa.

— Dinskonale.

Lucia | e -

= Mozesz nas terag Upulicit_" - oznajmita Clarisse. Szﬁfﬁﬁi&rz
wslal 2 krzesta, podjal koperte 7 blan i uchylit kapelusza.
Nie mawiac ani slowa obracil sie 1 wyszed! z pokeju.

W momencie, w ktorvim zniknat, Clarisse szepnefa w stro-

ne sciany,
- [ ¢z, co o nim myslisze

Sekretne drzwi uchylily sig i 2 cienia wyszla mioda dziew-

e

CEYILA.
— Jest silny. Doskonaly zabdjea.

- Nie o to mi chodzi, moja droga - westchnela Clarisse. -
Czy was w Vodacce nie ucza niczego o mezczymach? Byl
absolutnie cudowny! Szorstka uroda. . te oczy.. te recel

Lucia podeszla do okna i przez chwile przypatrywala sig mez-
czvznie idacemu w dot ulicy.
- Jesli moja pani tak uwaza.

— W rzeczy samej, tak wladnie uwazam - podniosla sie, sre-

leszezar suknia, podkreslajacy jej seceuply figare. - Chee,
rebys za nim podazyla. Dowiedz sie, dokad zmierza —wlozvla
w dlon Lucii mala sakiewke. — Chee wiedzec ¢ kim sig spo-
that, czvm sie raczyl i na co wydawat pieniadze - Clarissa spoj
reala prosto w oczy daewczyny, - Nie rawied? mnie, Lacio:

- Nigdy nie zawodze, Madame - dygnela pospicszme, po
ceym wyblegla ¢ pokoju, pozostawiajac montenska dyplo-
matke sama z jej zachwytami.

Rusezvla za Szermierzem. Nie musiala specjalnie staraé sie
ukryé - me¢zezyzna nie znal jej i nigdy przedtem nie widzal,
Poza tym, Szermiers nie zwrocithy wwagt na odzang w czern
shuzacy, blegajacy za sprawunkami dla swoje] pani.

Lucia podazvta za nim do miasta i utrzymywala dystans wsrod
ruchliwych uliczek przez niepelng godeng, Spacerowal po




targu, kupit jabtko na straganic, ciastko na stoisku pickarza

i parujaca kolbe kukurydzy z woza wicsniaka. Skinat kilku
praviaciolom, skomplementowal kilka dam... Po czvm -
glehit sie wite czgsC miasta, krorg kazda szanujyea si¢ kobieta
omijaz daleka: dzielnice crerwonych latarni.

Lugia nie zawahala si¢ ani preez moment.

Mijata magdalenki paradujace w wyzywajacych sukniach
odkrywajacych ramiona i przemykala obok ciemnych uli-
crek, z glebi ktdrveh wionelo wystepkiem. Przeseta szybko
przed budynkami gospad whijajac werok w ziemig, gdy
obserwowali ja mezezyini o oczach zamglonych pozgda-
niem i wilgotnych dioniach.

Gy mijata seczegolnie paskudng preecanice, jak spod zienm

HE b . _.__w};lﬁsi_.pl_;cad T MezCzyZna.
“" = Hej, Senorital ~ powiedzial z akcentemn tak kicpskim, #e

ledwie rozrozniala slowa. — Co porabiasz sama w tak parszy-
WY migjscu?

— Upraszam, aby mnie pan przepusal,

Wiruszyl ramionami i Lucia uslyszata, jak za nig staje na-
slepny mezczyzna.

chot wiedziala, 7¢ przenikajacy ja ostry bol pozostawi diugi,
cienki, ciemnt slad na jej duszy. Manipulowanie cudzym
losem miato w koficu swojg cene, ale bol byt i tak lepszy od
tego, co ol dwaj zamierzali jej zrobic.

Pozostawilaich 2 tvlu, welaz podazajac za Szcrmierzem, weigz
zadziwiona 6z ez takiego fascynujgoego ujrzala w mim je)
pani, Dla niej wydawal si¢ przerazajaco wrecz pospolity.

To skromne opracowanie w zadnym razie nie moze z08tac
uznane za kompletne, ale da ci wglad w historig Thei, od
chwili gdy powstalo na niej pierwszc wielkie imperium,
az do dnia desiejszego. AUCTL AV 1o skroty okreslen
w jezvku theanskim brzmigeyeh odpowiednio Rok zato-

" Wekazala prred siebie.
- — Mam sprawe, do tamtego czlowieka.

&

7enia miasta” 1, Rok prawdy”. Daty popreedzone skrotem
AUC to daty wydarzen poprzedzajacych prayjscie Pierw-
szego Provoka (zatozyciela Kosciola Watyeyhiskiego) zas
wydarzenie, ktorych daty poprzedzono literami AV mia-
1y miejsce juz poinie).

~ Drab wyszczersylsie w usmiechu, dzicki czemu mogla stwier-
o dziey #e brakuje mu wigce) niz kilku zebow.
= Mysle, 7emiasz sprawe do mnie.

=

Lucia spojrzata mu prosto w oczy i gdy odezwala si¢ po-
“nownie, jej glos bramial juz inaczej.

— Chee ¢i co$ powiedzied i cheiatabym, Zebys stuchal mnie
bardzo uwaznie.

Dirab, bawiac sie sytuacja, pochylil si¢, by lepie] slvszec,
Wypowiedziata jedno stowo, a w jego oczach pojawit sig
bivsk. W mgnieniu oka w jego dloni zalinil n67 i raucit do
stojacego #a nia kompana kilka sléw, kidrych nie powinna
shyszed #adna dobrze wychowania kobieta.

Lucia odsunela sie 1obaj mezceyzni bez jednego stowa znik-
neli w labiryncie uliczek. Nie zatrzymala si¢ ani przez chwile,

Powstanie Starej Republiki (AUC 2 - AUC 340)
Pisana historia Thei rozpoczyna sie wraz # zafozeniem Pierw-
szego Miasta zwanego Noma, na terenic deisiejszego Vodacce.
W Dawnych Wiekach Noma rozrosta sig w republikg, kiora
obijeta wiekszos¢ Thei. Republika rozwijala si¢ przez wiele
stuleci, a czas jej rozkwitn byl zlotym wiekiem bohaterow,
filozofii i nauki, a jego owoce na zawsze juz pozostang inspi-
racja dla theaiskich uezonych, Stara Republika, rzadzona
preez Senal, kiwego przedstawicicle byli wybleram z naj-
lepszych Nomaniskich rodow, data Thei pierwszy stormali-
zowana religie, panteon bogdw, dla ktdrego inspiracja byly
widoczne na nichie planety.




Upadek Republiki, Powstanie Imperium

(700 AUC - 724 AUC)

Lecz stalo sie tak, iz Republika zestarzata sig i sprochniata,
by w koncu odrodzic sie na nowo jako Imperium. Impera-
tor Gaius Philippus Macer, bratanek popularnego senatora,
preejal panowanie nad panstwem w wyniku zamachu stanu,
Probujac odebraé mu wladze, senatorowie postuzyli sie
wiedza uzyskana z syrneckich artefaktonw 1 stali sig pierwsey-
mi czarnoksieznikami na éwiede. Szala zwyagstwa preechy-
lita sie po raz kolejny, tym razem na ich strong | Imperator
zostal tvlko marionetka w rekach swych wrogow. Imperium
rozszerzylo strefe wplywow, a senatorowie zdobyli dla sicbie
IVZNE PrEYETATICINE Aemig,

Pierwszy Prorok (1 AV - 200 AV)

Nowy wiek (Anno Veritalis) rozpoceal sie wraz z pojawieniem
sie Pierwszego Provoka. Piecdaesiat lat po tym, jak kontrole
nad Imperium przejeli senatorowie, przed senatem stanat
nieznajomy. Oglosil, 1z jest prorokiem boga imicniem
Theus” i wystapil przeciwko czarnoksieznikom, oswiadeza-
Jjac, 7e w oczach Stwircy czarnoksiestwo jest whrew naturze,
Powiedzial, ze napwyzszymi cnotami ludzkosci sg inteligen-
cja 1 wolna wola, dwie cechy, kidrych nie otrzyvmalo zadne
inne stworzenie. |est obowiazkiem ludzkoscl wykorzystywad
te dary 1 zachecac oraz pouczac innych do tego samego.

Lanim Prorok wystapl pm;:nl Senatem, zyskal sohie w Im-
perium wyznaweow i senatorowie dostrzegli w mm zagro-
zenie dla swoje] wladzy. Nieomal natychmiast po tym, jak
opuscl budynek, oglosili go preesigpes i zdrajea. Zapisano
w Pismach Prorokow, ze w nocy poprzedzajyce] daen,
w ktérym zamierzano go aresetowad, Prorok sam #g]mil
sig, by poniedd kare, Zanim jednak zadano mu Smierg, prze-
powiedaal, 12 po nim ptﬂ|d?|f' trzech kolejnych Proro-
kaw, a kazdy z nich prayniesie swoja wlasng wizjg 1 kazdy
bedzie mial swoja misje do wypelniena. :

Na nieszczescie dla senatorow, kult Proroka nie zgimal racem
Z nim, wrecz przeciwne, z uplywemn lat wzrastal w silg i #jed-
nywal sobie nowych wyznawoow. Dwa wieki pazniej, Impera-
tor wykonat polityczny manewr, ktory na zawsze juz mial
odmienic swiat. Oglosil, iz wiara gloszona prees Proroka jest
Jjedyng prawdziwg religia i uczynit jego nauki podstawg ofi-
galnego Kodeiota Imperium, Oswiadezyt ponadto, iz kazdy,
kto wstapi w szeregi wyznaweow Kosciola stanie sig Jednw_ze-
snie petnoprawnym obywatelem Imperium. To posunigcie
Imperatora odebrado whadzg Senatorom, kidrzy uciekli doswych
pravgranicznych wlosci, byle dalej od Kosaota Proroka.

Imperia Wschodu i Zachodu (100 AV - 300AV)
Minglo |_HJIl:-.11'J dwiesaie lat, a Im p{‘rium rozrosio sie tak bar-
dzo. 7e nie mozna nim bylo sprawme rzadac, Rozpadlo
sie na dwa odrebne byty polityezne:
Imperium Wschodnie i Zachodnie.
Oba nekali barbarzyicy, cerpiaty
od wewnegtrznych, polityeznyeh
wasni i przygranicznych utarczek.
Whratce cala struktura paristwa rozsy-
pata sie 1 preyseedt czas, ewany pdiniej
smrocenynn wickami”. Potomkowie
| wygnanych Senatorow oglosili sie
| wladeami pogramcznveh tervtonow
1 walceyli ze soba, prabujac zdobyé jak
najwicksza potege. Poliyezne granice
uleghy zatarc, a w kazdym zakatku
kontyvnentu rozgorzaly drobne wasnie.

Drugi Prorok

(305 AV - 306 AV)

Dirugi Prorok, kidrego nadejcie zostalo
preepowiedziane, prevszedt z polozo-
nvch na wschodede krain, nazywanych
d7i§ Subtanatem Pétksiezyca i zamiesz-




kalvch przez Tiurkdw. Tak jak jego poprzednik, wystgpo-
wal prir:}ciwkﬂ crarnoksiestwl, lecz zamiast do pokoju, wzy-
wal do odejsicia; Glosil, 17 spoleczenistwo stato sig 7byt zepsute
| wierni powinni pozostawic je i podazyé 7a nim. Zgromadzil
olbrzymig rzesze ludzi i zabwal ich na wielkg pulj.,r zymke do
Wschodniego Tmpmum pozostawiajac jedynie mewmlka,
grupke wyznawcdw, gloszacych jego preestanie.

Tak sie nieszezedliwie stato, 7 on sam oraz wiclu sposrod
jego wiernych zostalo zabirych w obrebie granic Sultanatu
Potksiezyea, co wywolalo krugjaty przeciwko mordercom
theusowego Proroka. Ruch krucjatowy trwal cale lata,
praynoszac bezustanne wojny z Sultanatem, Theani zdo-
biyli i preez jakis czas utrzymywali duzg czesé rerytoriow Pol-
ksiezyaa, ale polaczone armie Sultanatu w koricu wyparly
najesd e,

. Imperator Corantin (312 AV - 376 AV)

Gy jui ustaty krucjaty, wielu krolow probowalo gednoczyc
Thee pod rzadami nowego Imperium, Najpotgzniejszy
z nich, Corantin, podbit wigksza czesc zachodnie] Thei, jedno-
CZAC pud swoim berfem setki malefikich krdlestw. Panstwo

stworzone przez Corantina bylo najwigkszyim panstwem
Thei od czasu upadku Starego Imperium. W roku 312
ogloszono, ze nauki Prorokow heda oficjalng wiarg w pan-
stwie Corantina, ale istiato tyle rozmaitych kultow, 7E nie
mozna bylo ustanowi¢ jednego Kosciota, Corantin rozka-
7al, aby ustalono jedno Credo, dajac tym samym poczatek
Koddolowi Watveynskiemu, Siedziba Kodciota mialo hyé
micjsce, w kiorym przemowit Pierwszy provok - Noma -
wybrano tez Hierofante majacego by¢ glowa kosciola, Wy-

horéw dokonywat sobdr kardvnaldw, reprezentujacych

kazdy zakatek krolestwa Corantina, a wybrany przez nich
Hicrofanta mial swéj urzad piastowad dogywotnio, Ta me

. majaca precedensu decyzja data Kosciolowi wielka sitg, peyz
‘bez zgody jego wladz, nawet Imperator nie mogf decydo-

Wil O .tpraw‘arh duchowych.

Imperium Corantina bylo poteine, ale nie przetrwalo dhu-
go po jego Smiercl. Imperator podzielit ziemic pomiedzy
trzech syndw, z ktdrych zaden nie odzdedzicryt polityeznych
rdolnoci ojca. Po rae kolejny wszystko sie rozpadio 1 swiat
stoczyl sie w otchlanie chaosu, a przez kolejne traysta lat je-
dynym autorvierem pozostawal Koscidh Watyeyiski.

Imperator Carleman (600 AV)

W siddmym wieku pojawil sie nowy wladea, ktdry zjedno-
oyt wiekszod Thei pod swoim berlem. Zwal si¢ Carleman
i jego krolestwo rozrastato sie. az w koncu objelo ziemig dui-
siejszego Mointagne, Fisen 1 Voddace. Kodadl Watycynski,
kéry za ceasow jego panowania zdobyl olbrzymia wiadze,
oglosit go Wielkim Imperatorem Thei, Kosciol stal sie tez
ostoja nauki i edukacji. Niemal caty postep dokonywal sig
dzigki badaniom i eksperymentom, ktére preeprowadzah
wywodzacy sie 2 jego kleru uczen.

Historia lubi sig powtarzad — krolestwo Carlemana me prze-
trwalo dhugo po jego émierci, Jednak ustanowione z grub-
sza 7a jego panowania polityczne granice nabraly nowego
rnaczenia, kladac podwaliny pod narody Thei. Po raz
pierwszy Mointagne, Fisen i Vodacce uznaly sie za pan-
stwa, a nie tylko zbidr malenkich baronii, ktore tacey jedy-
nie wspolny jezyk.

Mroczne Wieki trwaly przez kolejnych iraysta lat. Zawzgc
tupieicy z Vestenmannavnjaru pustoseyli przybrzesne osa-
dy, sicjac strach na catyin kontynencie. W deicsiarym wieku
pojawila sie straszliwa choroba romoszona przez szceury,
zwana . Biaty Smiercia”, ktorej zniwo to blisko trzcecia cresd




populacii. W tych strasenyeh czasach Theanie zwracali sie

czesto ku jedynemu frddhn nadzel — Koéciolowi, SLaTajC sie
zy¢ zgodnie 7 jego pravkazaniami,

Trzeci Prorok (1000 AV)

Preybycie do Castille Trzeciego Proroka byto najprawdopo-
dobniej najbardzie] burdiwym momentem w historii Ko-
sciola Watyveyniskiego. Zmienit ton i glos Kosciola: nie méwit
0 pokoju i odejsciu, mowil o krwi i pozodze. Zorganizowal
samiach stanu, kiory odsunal od wladzy parajaca sie czarno-
ksigstwem arystokracje i zastapil ja rodami o krwi czystej
1 nie thnigte) zepsuciem. Przez cale stulecia Castille i Sulta-
nat Pitksiesvea lacevly pravjazne stosunki handlowe, kidre
mocne wphywaly na kulture Castille. Castillianie 1 Tiurkowie
handlowali ze soba, mieszala sie ich krew i kultura, lecz Treec
Prorok oglosit Tiurkéw niewiernymi i wezwal do koléjnej
krucjaty przeciwko mordercom Drugiego Proroka.

Poczatkowo Krucjaty byly pasmem sukeesiw. Tiurkowie
wycofali sie w glab swojego kraju, na pustynie krzyiowey
zas zagarneli w imie Kosciola wielkie pofad praygranics-
nych ziem. Lecz tak jak poprzednio, armie Sultanatu
kontratakowaly, wypierajac krzyzowcow, Rozpetaly sic
diugie i krwawe zmagania, kidre z réznym natezeniem
trwaly przez kolejne trzvsta lat.

Faraz po wezwaniu do krucjaty, Prorok oglosit Castille no-
wym centrum wiary, skutkiem czego na Swigte oftarze pola-
fo si¢ jeszeze wigee] krwi. Pomigdzy Prorokiem w Castille
| Hierofanta w Vodacce rozgorzata krwawa wojna. , Wojna
Hierarchow”™ zakoficzyla si¢ zwyciestwem Castille 1 stolica
Kosciola zostata przeniesiona na zachdd. Jednak niemal cata
whadza polityczna Kosciola pozostala w rekach Vodaceian -
Vadacee kontrolowalo wigkszosé kardynalow i tym samym
weiaz moglo wybraé swojego czlowieka na Hierofante.

Przenidstszy stolice Kosciota do Castille Prorok zabral sie 7a
zmiang jego oblicza, ponad wszystko przedkladajae poszu-
kivanie wiedzy. . Musimy zrozumie naszego Wroga,” po-
wiedzial pewnego razu 1o potrzeba usigpujaca wvlacenie
koniecznosa zrozumienia Stworzenia.” Zaloivl tez w struk-
turach koscielnych zakon zwany Inkwizycja, odpowiadajacy
wilacznie przed Hierofanta. Zadaniem Inkwizycji hylo wy-
szukiwanic | niszczenie wszystkich adeptow ponurveh sztuk
cramoksigskich. Powolanie takiego zakonu bylo otwartym
wyzwaniem rzuconym theanskiej arvstokracyi, ktére posta-
wito Kosciol w pozycji konllikiowej wobec niemal kazdego

panstwa. Na skutek tego, czarnoksicsiwo przez nastepne
pigéset lat praktykowane bylo wylacznie potajemmnie.

Inwazja na Avalon (1028 AV)

Niewielka wyspa Avalon preez diuzszy czas porostawata na
marginesic theanskiej polityki, pozostajac pod wplywem
dziwnej rasy istot zwanych Sidhe, Jednak w 1028 rokukral
Montaigne wystaf llotg inwazyjna z zadaniem }H_:L{[:m.a Ava-
lomu, a takze sasiadujacych 2 nim Inlandii @ Szoci, Sidhe

~ porzucili Avalon, zabierajac ze soby swy tajemnicza magie

| pozostaw iajac wyspy we whadzy Montenceykow. W koncn
najeickicy zasymilowali sig 2 miejscows Lulnnq o I_hi.fU Avalo-,
nowi czgsciowy niezaleznosc, ale goraca nieched pomigdzy
nacjami pozostala. Okupacja podsyeita ognie nacjonalizmu
w obu ludach, krystalizujac swiadomosé preynaleimosd naro-
dowej 1 powoli wyprowadzajac Thee z epoki feudalne;,

Powstanie i upadek zakonéw rycerskich
(ok. 1100 AV - 1312 AV) P
Przez stlecia, Kodciot nawolywal do Swiete] 'nmplw preceiw-
ko Sultanarowi Potksiezyca, rozciagajac swa] wplyw coraz
dalej na Wschad. Skonezylo sie to, gdy zakon rycerski -
Ubogich Rycerzy Proroka - uczestniczacy w krugjatach
zostat oskarzony o herezie. Podczas procesu ujawniono
dowody niestychanych zbrodni, ktére spowodowane byé.
mialy zbytnim zhlizeniem z niewiernymi Tiurkami. Ubo-
dzy Rycerze zostali uznani za winnyeh a Kodciél oglosit, ze
granice Sultanatu zamkniete zostaja dla wszystkich wier-
nych. Stosunki handlowe # Suttanatem utrzymywaé mogt
tylko jeden ¢ vodaccianskich ksiazat, a ruch fcrm,jdtum
umart wraz z Uhogimi Rycerzami. Trevstuletn kcmﬂlkf na-
reszeic dobiegh konca.

Renesans (ok. 1300 AV - dziei dzisiejszy)

Od czasu upadku Starego Imperium ziemie Vodacee stop-
niowo zamienily sie w konsorqum, nad kidrym panovwali

ksigzeta kupiecey. Bliskosé do Sulanatu Patksiezyea, w po-

laceeniu z gorliwosciy religijna (i niesionym przez Koscidt
Watyeyiski kagankiem odwiaty), pozwolita na stopriowy roz-
kwit sztuki i kultury. Malarze i inni artydd odkrywali nowe

lormy ekspresji tworczej, za$ za murami koscielnyeh uni-
wersytetow dokonywano kolejnych cudownyeh odkiyé

rmukm-ruh Draeki Lma?@cun Hotom, renesans rozprzestrze-

nial si¢ na caly Theg, zapoczatkowujgc odrodzenie wicdzy

i stopniowe wyjicie 7 dlugich lat mroku. Dalo to rdwniez

Vodaccianom mekwestionowang potege ekonomicema, ktdrg
ksigzeta wykorzystywali gléwnie do iﬁspulmwﬂdnlr?fnla beaist
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sub';;..'i?'mlw:c:e zdoblo stawe nie tylko oston kuloury, lecz kraju
nichezpiecznego, pelnego subtelnych, acz zabdjezych poli-
tycznych rozgrywek.

Ruch Obiekcjonistéw

(1617 AV - dzien dzisiejszy)

Prazéz stulecia Kosciol pewna reka daerzyt stery preezmacie-
nia Thei. Jednak wiladza koscielna, podobnie jak wladza
wiecka zaczela gnié od wewnatrz. Wysocy ranga przed-

“stawiciele Kodciota naduzywali wladey, ekskomunikujac

kazdego, kio odwaiyvl sie wystapic przeciwko ich credo.
Rzecz trwata do roku 1517, kiedy wystapienia Maithiasa Lie-
bera, memhegmmmha daly zapoczatkowaty . Ruch Obiek-
cjonistdw”, Lieber odrzucil autorytet Kosciota 1 stwier dait,
iz jedynie sam Theus moze wstawic sie za ludzka r1115__::4.
Do ruchu szybko dolyezyli rozczarowam wybnvkami Ko-

sciofa 1w ciggu dekady Watyeyn utraal niemal Jedmt trzecia

* swych wiernych. Udpnmedmnu ogniem. Przes dziesie-
ciolecia na r.ri’[tj] Thei Obiekcjoniscl plongli na stosach, az
do poczatku XVII wieku, gdy Eisen oglosifo, iz w ich grani-
cach ,Lieberystom” nic nie grozi. Zaczela sig budzié
tolerancja religijna, lecz napigcia pomigdzy Watycynista-

_mi a Obiekcjonistami pozostaly.

Wﬂjna o Krzyz (1636 AV - 1666 AV)

Za zaakt:pmwame Obiekcjonizmu Eisen miafo zaplacic
tﬂSﬂkq ceng. Imperator byt czlowickiem tolerancyynym,
o otwartym umysle, ale gdy zmart w 1636 roku, na tron

wstapii.Reif&nsmhl_. fanatyczny Watycyiiczyk, Napigcie
- pomiedzy dwoma odlamami wiary wkrotce mialo prze-
rodzié sie w otwarta wojng,

Nowy Imperator rozkazal, aby wszyscy Obiekcjonisci wy-

parli sie swej wiary i prayieli Credo Kosciola Watyeyiiskiego.
Tak sie nie stato. Wkrotce, eiseiscy Watveyiiczyey walczyc
zaczeli na ulicach z eisefiskimi Obiekcjonistami, kaplani na-
wolywali do $wiete] wojny przeciw ,niewiernym” a gorliwi
- WyZnawcy po obu stronach formowali sie w oddzialy z za-

" miarem zniszezenia wroga. Rozpetala sie wojna domowa.

Niemal kaida nacja Thei opowiedziala sig po jednejczy dru-
giej stronie, ale o Eisen stalo si¢ polem bitwy. Sasiednie pan-
stwa wzbogacily, sie spreedajac walezacym brof i dostarczagac
raopatrzenia, nie ponoszac rownoczesnie straszliwych strat
spowodowanych przez wojng, Wojna o Kraye trwalta przez
travdziesci lat i zakoniczyla sig bardziej z powodu krancowe-
g0 wyniszezenia walczacych stron niz z jakiejkolwick innej

. przyezyny. Fisen pozostalo skrwawione i zdruzgotane, zvae

stracila niemal jedna trzecia ludnosci, a w zamian nie osig-
gnigto niczego. Sasiednie pafstwa najechaly Eisen by po-
dzieli¢ miedzy siebic o, co pozostalo.

Wojna odebrata tez wlad ¢ Kosciotowi Watyeynskiemu, moc-
no uderzajac w jego wplywy, Treydziedcl lat rosewn krw
wystarczylo by Theanie nie cheieli juz szukad wrogdw.
Kolejne paiistwa oglosity swoja niezaleinosé od Kosao-
ta a nawet wierni Watyriczyey spojrecli na (jl]iﬂkf_jﬂ[li}ilﬁ'r‘k"
7 wieksza tolerancia. Pomimo strasznych zniszceen, jakie spo-

“wodowata, Wojna o Krzvi uczynila tez cos dobrego - ale dla

tych Eisenczykdw, ktdrym udato si¢ prze7yé, marne (o bylo
pocieszenie,

Wydarzenia biczace

Ojile powyisze wydarzenia daly podwaliny pod dzisiejszy
Thee, na akrualna sytuacje najwickszy wphyw mialy wy-
darzenia ostatnicgo stulecia. Ponize] znajduje si¢ krotki
opis najiwiezszych — czasami niezwykle dramatycanych -
wydarzen.

Powstanie Avalonu i Kastylijska Armada

Trzy Krélestwa Avalonu — wraz z Inlandia i Szoga — nie-
dawno, bo w toku 1658, zjiednoceyly sie pod berlem Krolo-
wej Elaine. Wlozyta ona wiele wysitku, by odrzuad wszyst-
ko, co miato zwiazek 2 montenskim najezdéa, jeszcze wiece)
7a$, aby jej ziemie uznano za liczace sig na arenie migdzyna-
rodowej krdlestwo. Oglosita catkowitg niezaleznosé religijng
od Koéciola Watyeyfiskiego i stworzyla nowy szczebel w dra-
binie spoleczne) Avalonu, zeglarza. Wszyscy luda stuzacy
we flocie zostali zréwnani w prawach ze szlachig rycerskie]
krwi, Tacy .szlachetni zeglarze” tupili castilliafiskie galeony,
vodaceianskie statki handlowe i montenskie okrety, Oficjal-
nie Elaine potepia ich czyny, lecz mie jest Zadng tajemnica, iz
kufry w avalofiskim skarbeu wypelnione sy zrabowanym
prezez nich zotem.

W roku 1659, krol Castille postanowil sprawic, by wyspiarze
raplacili za swoja bezczelnosé. Rozkazal udowac wielka ot
L wystaé ja preeciw Avalonowl. Przedsigwziecie to okazalo sig
gorzks lekejy dla Castille. Avaloriscy szpiedzy odkryli ich pla-
ny, skutkiem czego i piraci od samego poczgtkn sabotowal
budowe flaty. Calowick postawiony na czele armady abso-
lutnie nie nadawal sie na admirata. Gdy Armada w koncu
postawita zagle, natrafifa na setorm, keiry zatopil jedng trzec
okretdvw. W poblizn wibrzeza Avalonu Castillanie odkryli,




ze ich okrety sy zbyt ciezkie, by manewrowac w plytkich
wodach, Mniejsze statki Avalonczykow nie mialy takiego pro-
blemu. Po tym, jak polowa pozostatych statkdw zostata znisz-
czona ogniem avalonskich dzial, reszta floty zrobita zwrot
przez rufe | Krolowa Elaine oglosila zwvagstwo nad naj-
wieksza 1 najpotezniesza flota wojenna Thei. Wydarzenie to
wyniosto malenkie panstwo na salony theanskie) polityki.

Powrét Biatej Smierci (1665 AV - 1666 AV)

Kilka lat temu, Biata Smieré - niewidziana od Wiekdw Sred-
nich - raz jeszcze podniosta ohvdny leb w Avalome, Castlle
| czgsciach Montaigne. Richard Kailean (naukowiec, dzieki
ktoremu Kosciot dysponuje jakakolwiek wiedza na temat
te] choroby) skrupulatme obserwowat i katalogowal jej symp-
tomy, spekulijac na temat moeliwych prevezyn. Gdy juz
zaczynal opracowywac plan zwalezania plagi, zniknela ona
rownie szvbko, jak sie pojawita. Od tego czasu bylo bardzo
niewicle mozliwoscl jej obserwagi, ale naukowey ceekajy te-
raz z mieszaning niecierpliwosci i strachu na kolejng okazje.

Wojna kupiecka pomiedzy Vodacce

a Vendel (ok. 1620 AV - do dnia dzisiejszego)
Vestenmannavnjarowie przez dhug czas bvli postrzegani jako
krwiozerczy barbarzyncy, ale w miare jak Thea wychodata
z Mrocznych Wiekdw, budat sie wérdd nich nowy duch.
Kasta rolnicza zamienila si¢ w kaste kupiecka, wytworzyla
zddolnodcl politveene 1 wyparka wojownikdw, kedrzy na diugo
opuszczali domy. Zaczeli wykorzystywac szvbkie Vestenskie
statki do przewozenia towarow. Handel 7z innymi nacjami
powiekszal zardwno ich majatek jak 1 prestiz. W ciagu kilku
dziesicciolect przejeli politycany wladze nad swoja ojezyeny,
wypychajac handy wyzutych 7 wladzy wojownikdw na obreeia
kraju 1 spoleczenstwa. Pravimujac nazwe | Vendel” rozpo-
czeli budowe potginego imperium handlowego. Do roku
1600 ndalo im sie stworzy¢ hge gildii, majacy za zadanie
dopilnowac ich interesow, rozsianych po calej polnocne;
czgsci Thei, Liga stala sie wiec clalem, ktore faktycznie rzg-
dzi krajem. Wojna o Krzyz jedynie wzmocenila wplywy
Vendehu i gdy Eisen sie rozpadlo, Vendelowie szybko wy-
petnili soba powstata proznie. W przeciggu kilku daesiecio-
leci stali sie jedng 7 najpoteznicjszvch nag swiata,

Naturalnie Vodaccianie nie zignorowali zagrozenia dla
swoje] pozvoji. Gy waluta Vendelow — gilder - stata sie
powszechnym Srodkiem platniczym, a vendelscy kupey
raczeli pojawiac sie w kazdyvm porcie, Vodaccianie roz-

poczeli cicha wojne handlowa ze swymi rywalami. Pod-
nosili ceny, blokowali porty i wykerzystywali monopol na
handel 7z Sultanatem Potksigzvea, zeby powstrzymac eks-
pansje Vendeldw. Wynik tych zmagai weigz Ilir:jes:t Tawy
do preewidzenia: na chwile obecng Vendel ma w garsci
polnoc, a Vodacee poludnie. Juz niebawem ]ednak gdnm
nastapi przefom. Tl

Reduta Montegue'a i wojna castilliafisko-mon-
tenska (1666 AV - do dnia dzisiejszego) '
W roku 1664 Krol Montaigne przerwal pigéset lat mileze-
nia, otwarcie preyenajc sie do uprawiania czarnoksiestwa.
Inni montenscy arystokraci szvbko poszli za jego pravkla- -
dem, doprowadzajac kosciél do szalu. W roku 1666 Wielk:
Inkwizytor Verdugo zpromadet armie slozong gléwnic
7 Castillian, kiéra pomaszerowata na stelice Montaigne, In-
kwizycja razadala, by sam krdl oddat sie w jej rece, by n n;u:-ma
o bylo osgdzic za herezje. Wladea odmdwit. W 1¢Lﬂmﬁgﬂh
wojsk byta rozZproszona po rubiczach wiclkiego pafistwa,
rzucil wige przeciwko wyslannikom Kosciola skromme sily,
ktore miat pod reka. Nie byly one w stanie stawaé 5kuteczn&4ro
oporu G astillianom. Montenceycy zostali fdfltﬁlszkUwAul
i na drodze potegi Watveynu pozostata tvlko garqtka m{mE-
rey oraz krolewska straz przvhoczna, N
W miarg postepéw najeidzcze armii, sypal sic montenski
lancuch dowodzenia, a7z wreszcie dnwﬁdznm_prz}fpaﬂi‘ﬂi
miodemu kapralowl nazwiskiem Montegue. Przerzuciton
iolnierzy i muszkieterdw do patacu i rozkazal uformowad
linie przed gléwna brama, Nastepnie wybrat dwoch najlep-
szvch strzeleow 1 rozkazal im ustawic sie na flankach 1 iﬁ‘?é*
lac do L;t.:degr} wrogiego oficera, jukiego zdr}tiﬂ dostrzec.
Gdy wrogowie znaleili sie w zasicgu sirzatu, pierwszy rzad
muszkieterdw dal ognia, po czym wyeofal sie, by pr?f!!_:_tgiﬁ
wad bron i oczyécic pole do strzaln dla drugiego rzedu. Do
tego strzeley wyborowl wyrywall 2 szerepow wroga kaedego
dostrzezonego olicera, Castillianskie natarcie zatamato sig
nadspodziewanie szvbko, a niestrudzeni muszkieterowie
Montegue'a okazali sie dla kofcielne] armii preeciwnikami,
na krorych nie ma sposobu. Wreszcie odirabione odwrdt,
Zotnierze Montegue'a ruszyli w poscig i doszezetnie rozgro-
il przeciwnikow, nie pozwalajac zadnemu ujsé z zyciem.
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P'o tym zdarzeniu, Montegue rostat mianowany Wiclkim Ge- |
neralern armil Montaigne a Krol oglosit sie Imperatorem.
W adweeie zaatak, [ "Empereur nakazal swemu nowernu ge-

o
)
=
g

Lo



3
{:

g

nératowi najechaé Castille. Obecnie jego armie zajmuja 7a-
chodnig ez¢3¢ ziem nalezacych do tego bogobojnego pan-
stwa, powigkszajac wplywy [mperatora i pravnoszac ludzom
wolnosd od udsku Kosciola Warveynskiego.

Smieré¢ Hierofanty

W erre po Reducie Moregue'a, Watyeynski Hier olanta
wybral sic do Montaigne w celu naprawienia stosunkdw
z 'Empercurem. Podcras odwiedzin nagle zac hnmwai 1po

“ kilku dniach zmarl. Montenczycy odwiadezyli, ze duw,gﬁa

go zaraza 1 spalili cialo, by nie dr}pum_lL dojej rozpreestrze-
nienia. Chod Kosciot nie dat wiary ani jednemu stowu Mon-
tenczykow, nie byl w stanie nic zrobic — smier¢ Hierotanty
pograzyta Watyeyn w chaosie.

W mydl koscielnej tradycji, kazdy kolejny Hierofanta musi
zostat jednomyélnie wybrany przez konklawe kardynalow,

 Konklawe przez dwa lata nie hylo w stanie [_'IUI’.{J:!.C Jjedna-

myélnej decyzji i w ten sposob od dwach lat Kosciot pozo-
staje bez ojca.

Brak pasterza sprawil iz owieczki malazly si¢ w nie lada

opresji. Co wiece], Inkwizycja poczuta sie bezkarna. Or-

ganizacja ta odpowiada wylacznie przed Hierofanty, a gdy

Aego zabraklo, nie zostat niki, kto maglby ja powstrzy-
‘mac. Najbardziej znaczaca zmiang bylo pospieszne od-
~wrocenie Kosciola od ludz nauk,

- Wszystko zaczelo sie, gdy avaloiski uczony nazwiskiem

Jeremy Crook opublikowal prace podwazajaca funda-
menty alchemii, podstawy meralizycenych teori gloszo-
nych przez Kodcidlod czasow | rzeciego Proroka. Zamiast
tego, zaproponowal metode badan naukowych nazwang
“empirycyzmem”. Praca Crooka wzbudzila wsrod jemu
wspilczesnych tyle kontrowersji, 2e przyciagnela uwage
lnkwi_::w_ji W koscielnym procesie uczony zostal uznany
winnym i skazany na $mier¢, Od czasu tego wydarzenia,
wszelkie badania naukowe kedrym patronowal Kosciol
praktveznie ustaly, Swieccy uczeni weiaz pracuja, ale oto
po raz pierwszy w historii Kosciol Watyeynski nie jest juz
sifq napedzajacy postep cywilizacyjny Thei.

Ponize] znajduja sie opisy karde) spodrod osmiu zaludniaja-
cych Thee nacji. Wigee| saczegilow na ich temat mozna
malest w Przewodnikn Mistrza Gry ovaz w dodatkach po-
Gwigeonych poszezegolnym nagjom. Gracze mogd poprosic
Mistrza Gry o zrobienie i udostepnienie kserokopii stosow-
nych wiadomosc na temat nacji ich bohatera 7 Przewodnika
MG (ale 1o Mistrz ma ostatme stowo w kwesti tego, Juki
material udostepni graczom do wegladu).

Avalon

Na pétnocny zachéd od kontynentu theanskiego leza Wy-
spy Preecudne, na krérych miesc si¢ 1réjkrélestwo Avalo-
nu. Trzy korony polaczone jednym przeznaczeniem ijedng
droga, Avalon to miejsce tajemnic 1 rzeceywistoscl miesza-
jace] sie 2 basnia, Ci, kedrzy odwiedzili wyspy, na zawsze
pamigtaja rose nadajacy trawic blask szmaragdow, biate
jak puch chmury plyngee po lazurowo blgkitnym niebie
oraz mrocae, grozne lasy.

W opowiesciach przybyszy, Avalon wydaje si¢ zyjacq kraing
basni. Jedli zaé zapytac samych Avalonczykow, nsmiechng
sig, pusecza oko 1 preypomna, zebys nic wychodzit samotme
noca 7 domu - a jesh juz musisy, o nie bez zelamego kreyea
na szvi lub czterolistney koniczyny w kiessen.

Geografia
Jesli w Avalonie akurat nie pada, zaczekaj minutke - za-
cznie.”

['0 co Theanie znaja pod zhiorczy nazwa Avalonu, w isto-
cie jest zwigekiem trzech wyspiarskich krolestw: Avalonu,
Inlandii oraz Szocji. Kaida wyspa ma swojy wlasng spe-
cylike, ale generalnie rzecz biorac, niiewicle rozni sie od
pozostatych. Sam Avalon nie jest szczegdlnie gorzysty, ale
sporo na nim pagdrkow, dolin, wrzosowisk 1 mokradet.




Na wyspach deszezu jest wigcej niz pod dostatkiem, co
w polaczeniu z cieplym klimatem sprawia, ze plony sq obfite.
Kazdego ranka i wieczora pojawia si¢ gesta mgla, ktdra zda-
je sie utrzymywac caly noci nawet lodowate wiatry wiejace
od morza nie potrafi jej rozproszyc.

Polityka
Méwic o Avalonie, o méwié o jego Krolowe] - sa jednym
i tym samym. Gdy Elaine wstapifa na tron, z Castille preysda

proposycia matienistwa, ale miodzutka krdlowa odmowita, . Nie -

moge wyjsc za Castille” powiedziala ,Bo poslublona zosta-
tam Avalonowl”

Zgodnic 7 ustanowionymi czterysta fat temu prawami, Par-
lament ,doradza” Krolowej w sprawach panstwa. Bez zgo-
dy Lordow Krélowa nie moze Lstanowié NOWEgo prawa,
a jesli oni cheg to uczynic, wpierw musz si¢ postarac o je]
przyzwolenie, Pozostajy wiee w nic pewne) rownowalze, kiorg
bardzo latwo zachwiac. Szezesliwie, mioda Krdlowa Avalo-
nu okazywala sie biegla w negocjacjach z Parlamenten.

Inlandia rownies jest monarchia, ale krdl Inlandii jest me

przvpomina w niczym monarchini, Pam ied o przygodach

1wybrvkach Szalonego Jacka (YBannona, Krala Inlandn”
prectrwata w setkach piesni. O'Bannon liczy subie podob-

nic7. portad tysiae lat i nike, kto kiedykolwiek spojrzal w jego -

wiekowe oczy nie odwazy sig¢ temu z,aq.n‘zec:zyi'. szalony Krol
O'Bannon” pojawial sig niezliczong llosc razy w historii In-
Lanselii, zjawiajac sie i znikajac zawsze tak samo. Zanim O'Ban-

non odchodzit, nieodmiennie skiadal obietnice:  Niebawem
tu wroce.” Potemn oddalat sic 7 torba podrdzng przerzucond

preez ramie i z siedmiomilowymi butami na nogach.

Chot Szocja jest najmnie] zorganizowana ze wezvstkich Ero-
lestw Avalonu, nikt nie moze zaprzeczyc je) jednosa. (iorskie

Klany wybraty jednego 7e swoich — Jamesa MacDuffa - by

stuzyl im jako Najwyiszy Krol. MacDuft wicle uczynil dia
Szodi, choé jego wrogowic oskarzaja go, 2¢ stal sig tylko
blaznem na dworze Elaine. Wsparcie jakie James ofiaro-
wal miodej Krélowej dalo jej sife, ktore) potrzebowala aby

ntrzymad tron i w rewanzu 7a to wsparcie, Avalon hojnie

sie Szocyi odwdzigczyl,

Ludnos¢ :
Choé podzieleni przez morze 1 uprzedzenia, mieszkancy
Avalonu sa 7e soba blizej, niz cheieliby sig do tego prav-
snaf. Na pierwszy rzut oka sq rozn, ale w glebi serea nic-
zwykle podobni.

Avalonczyey 10 zdrowe plemig, uksztaltowane przez surowe
rvcie jakie wiodg. Choé wyspy sq usianc farmanni, wiekszosc
mieszkaficiw zyje 7 rybolowstwa, Na wybrzezach jest tyle ry-
hackich wiosck, 7e nie dziwi fakt, iz mieszkancy Avalonu mowiy
o wodach .Matka Glebina”, Woda odgrywa wazng rolg
w kulturze i duchowosd Avalonu, role kiora na prawie picc-
set Jar prabowal negowac Kosciol Watyeynsk. Na diugo przed
nadejsciem Kodciola, pierwotna religia Avalonu nauczala ghe-
bokiepo szacunku dla wod. Zgodnie 7 legendy, strumienic,
mokradta i rzeki na wyspach sa pod opieks ajemiczc) istoty




mane] jako Pani Jeziora, Naucza sig, ze Avalonczycy 1 Pani
rawarli w najdawniejseych czasach Swigte praymierze, kio-
rego symbolen jest kielich zwany ,graal”. Byl on byt syinbo-
lem obietnicy ztozone] przez Avalonczvkaw na rece Pani,
obowiazkiem prawdawego krdla Avalonu bylo utreymywac
jego wody nieskalanymi. Brzegi Avalonu zostaly okryte ma-
giczng moca. Ta moc znana byl jako , Wielkie Czary” 1 tak
diugo, jak krol dotrzyimywat obietnicy, Avalon pozostawal

kraina magii 1 cuddw.

Nieslety {jak méwia basnie) obietnica zostata damana i wkrot-
ce potem Avalon zostal najechany 1 podbity przez Monten-
cevkow, Gy Elaine praysala z mgiel 1 odwiadezyla, e jest
potomkinia krdla, keory Jako pierwszy dzierzyt graala, na
dowdid prawdziwosc tvch slow niosla kielich w dioniach. Na
Avalon powrddly Wiclkie Crary.

Elaine uceynita wiele, by prevwrocic Avalonowl dawng
chwale. Prevwrdcta starosviny zakon rveerey, kiory nie-
gdyé bronit Najwyzszego Krola, Gy zasiada w radzie, by
wystuchad prash swego ludu 1 wymicrzad sprawiedliwosc,

olaczaja ja zawsze je rycerze. Poniewaz rozpasain monten-
sy zarzadey puwsmwili skarhiec Avalonu pustym, kwestie
ochrony wybrzezy powierzyé musiala najemnym zeglarzom
i lokalnej strazy. Lecz kaprowie okazali sie by¢ wielkim atu-
tem krolestwa, zapetniajac puste kufry bogactwami 7 fadow-
ni castilliafiskich i montenskich statkow.

Inlandia i Szocja w rownym stopniu skorzystaly na przy-
mierzu z Avalonem. Oba krolestwa odeyskaly swe ziemie
i nie muszy si¢ juz obawiad okupagji. Jednak posrod do-
radcaw obu Kraldw sq nacjonalidel wolajacy o niepodleglosc,
nawet, gdyby miata ona zostaé okupiona rodewem ki,

MacDuft zwykle odrzuca takie zadania, przypominagic
jak latwo bytoby Montenczykom powrdeid i zmiazdaye
osamotnionych Szotdw. O'Bannon, w zaleinosc
pogody, po prostu obcina krzvkaczom glowy,
o lub thucze ich tak diugo, pdki nie
] preeprosza. Waaz jednak krazg
plotky, jakoby szalony krél Inland
cevkow seykowal jakas rebehig pree-
ciwko Flaine, za$ o stosunkach Mac
Duffa z mlody i pickna krdlowy krgzg plotki zgofa in-
nego rodzaju.




Powszechne imiona meskie: Aidan, Alan, Bran, Dwyer,
Edward, Finn, Harold, Jerome, Keith, Liam, Luke, Mal-
colm, Michael, Morgan, Ossian, Quinn, Richard, Shawu,
Thomas, Walter

Puwszechne imiona zenskie: Aileen, Alison, Bridgit, Caroline,
Denise, Flaine, Grace, Helen, Jane, Karen, Leila, Maeve,
Mary, Pamela, Sabbina, Sybil, Teresa, Veronca

Sidhe (,,sz11")
Tak straszliwa i niewinna jak burza”™
- Lady Katharine, opisujac Kralowg Sidhe

ani Jeziora wywodzi si¢ 2 Sidhe, staroiytnej i polgine]
rasy, ktora dopiero niedawno powrdeita do brzegiw Ava-
lonu. Wyspy zdaja si¢ by¢ jedynym miejscem, w ktdryvm
moma spotkac Sidhe (chot pewien vendelski archeologi-
sta zasugerowal zwiazek miedzy nimi, a usuryjskg Ma-
tuszka), sami Avalonczycy twierdza, ze to najstarsce istoty
jakie zyja na swiecie. Chol montenskie bajki” przedsta-
wiaja ich jako psotne stworzenia tanczice wokdt mucho-
moriow, Avalonezyey wiedza lepie).

Istnieja dwa rozne typy Sidhe (opisane w slawnej ksigzce
Rzecz o Dobrym Ludku” autorstwa Lady Katharine):
seelie i unseelie. Chot seelie sa powszechnie uznawane za
mniej nicprzviazne, to jest tak tylko dlatego, e unseele
sa wyjatkowo zlowrogie. Wszyscy Avalonczycy wiedza, ze
7 Sidhe - seelie 1 unseelie - nie mozna zartowad, Rozma-
wiajac o nich uzywaja imienia “Dobry Ludek” obawiajac
sie nazwaé ich inaczej. Niemal cala etykieta i kultura Ava-
lonu wywodzi si¢ od przesadéw zwigzanych 2 Sidhe.
Mieszkaicy Avalonu nigdy nie kradna kom {2 obawy, 7e
swierze jest pukiem, keory zmienit ksztalt), nigdy nie
schodza ze sciezki prowadzace) przez las {lasy zawsze sa
mroczne i straszne) a takze zawsze nosza pensa w lewym
bucic (dla ochrony przez psotami seelie i okrucienstwen
unseelie).

Castille

Castille jest najbardzie] cklekryezng sposrod wszystkich na-
¢ji Thei. Zalozona przez jeden « najstarszych rodow Starego
Imperium, cieszyla si¢ niegey$ przymierzem z Sultanatem
Polksiezyea, jest jedna z dwoch nacgi, w keorych nie rzacdzi
arystokracia o krwi skazonej czarnoksigstwem jest tez opoky
dla Kosciola Watyeviskiego, Jednak pomimo powtarzajy-

cych sig przez setki lat inwazji - militarnych i mnych - scree
Castille pozostalo niczmienione. Castille byla, jest 1 gawsze
bedzie krajem, kiory dba o swych poddanych..

Geografia _
Castille lezy na potudniowo-zachodnim krancu Thei, na
poludnie od Montaigne. Tak potozony region jestideal-
ny pod wzgledem ekonomicznym. 53 tan n ieprzebrane
kopalnie, 7vzna ziemia 1 hojne dla rybakdw wody. Lud-
nosci Castille nigdy nie brakowalo jedzenia an rapasow.
Zimy sa tam krotkie i lagodne, a lata diugie i umiarkowa-
nie cieple. Dawniejsza nicograniczona eksploatacya ziemi,
obnizyla wydajnost upraw, ale wiedza prrekazana przez
Kodcid pozwolila to naprawic. W rzeczy same;, ofgdniza-
cyjne starania Kosciola zamienily Castille w ekonomiczng
potege. iR

Polityka _
Na tronie Castille zasiada dynastia Sandovalow, zas reszia
kraju jest podzelona na okregi zwane prowincjami. Grand,
crvli glowa rodziny zarzadzajacej dla krola prowingja, S¢ia-
ga podatki | wymicrza sprawiedliwosé. Dzigki zabicgom
Kosciota, prowincje sa mniej wigee] rownorzedne i kaidy
¢ granddw jest odpowiedzialny 7a utrzymanic i zakwatero-
wanie rownej czedci krdlewskiego wojska. Krél Castlle nie-
dawno zmarl, pozostawiajac u wladzy czternastoletniego
syna, Chlopiec preezwany przez jedncgo 2 najstawnie)-
szvch dworskich poetdw ~Dobrym Krdlem Sandovalem”
sdotat utrzymaé wladze preez dwa lata - duzo dludej, niz
przepowiadali 1o jego krytycy. 5 e

Chot oficjalnie najwyzszym wladey Castlle jest krél, po-
wszechnie wiadoma, ze olbrzymi wphyw na decyzjg whadey
ma rada koscielnych doradeéw. Wielu jest takich, ktorzy
nienawidza Dobrego Krola i knujq zdrade, ale trzy zama-
chy na jego zycie zostaly udaremnione, gléwnie dzicki
ingerencji tajemnicze] postaci znanej tvlko jako el Vago.
Zamaskowany Wagabunda okazal si¢ wigce] niz trudnym
przeciwnikiem dla tych, kiorzy wystepuja preeciwko koro-
nie Castille, ale moze zdarzyd si¢ tak, 2 nastepriym razein
el Vago me zdazy 2 pomocy.

Diié najwiekszym problemem Castille jest jej polnocny sastad.
Po wyparciu armil koscielne] z gramic Montaigne, Generat
Montegue kontynuowat kontratak poki nie analazt sie z woj-
skami w samej Castille, Niemal cowarta ez3¢ kraju malazia sie
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| pod montenska okupacia. Oddazaty Montegue’a rozly Ca-
stilliariska obroneg, zajmujac wazne ze wegledow strategicznych
I i ekonomicznych punkty. Jednak odkad Montegue rozdacit
swa armig na dwie czesci 17 jedng w yruszst na podbd) Usari
{tego postniecia Castillianie do dzié nie potralia zrosmiec),
| Montenczyey stracili impet i na chwile oberng obie strony
konfliktu znajduja sie w patowe] sytuacy.

| Ludnos¢

| Fatwo jest opisac¢ Castillian jako Jchiodnych” i traktuga-
cych innveh z rezerwa. ale atwo tei srozumied, dlaczego

I nie ufajq oni wszelkiego rodzaju obeym., Historia Castille
jest historia licznych najaeddw, a okupacja kraju zawsze

| byla diuga i krwawa. Zwigzanie pozycji Castille z Kosciolem

Watycynskim zapewnilo, ze kiaj nigdy wiecej nie znajdzc

sie w oheyeh rekach, rownoczesnie ulatwiajac Castillianom
| preyjecie nauk Provoka. Na nieszczedcic, montenska inwa-
| gja sprawila, iz ludzie zaceeli wal pi¢ w sile Toparcie dawane
| przez Koscidl.

Castillianie sa prakiycznymi ludZmi. Zromumieli korzyscl
plynace z preyjecia Kosciota do swojej kultury. Castille jest
jedynym parstwem majacyi akwedukey w kazdym wigk-
seyin miesac. € astillianie desza sie darmowa publiczng eou-
kacja. Ich woda jest czysta a ich siemnia daje wigce] plondw
niv gdzekolwiek indze). W kazdej, nawet najskromnie}-
szej wiosce majduje sie kosdiol wyposa zony w medykamen-
tv i oferujacy zasoby mate) hiblioteki, a proce lego uczony
czlek biegly w nauce i medycynie. Aby krditko 1 trafnie
podsumowad, wystarczy powiedzied, ze Castillia

nie s3 najlepiej wyksztalcona nacja Thei.

Ale sa te ludzmi, w kidrvch krwi plonie pasja.
\ Kochaja muzyke, taniec 1 shma # plebokiego
preywiazania do rodzimy ZWAIE) 7 Ca-
stilliafiska fa familia. Najwaznicysza po-
stacia w la familia jest matka, dzieki kio-
rej na $wiat preychodsa dzieci. Ca-
stillianie 7vwia gleboki szacunek
i uwielbienie dla ideatn matki.
Tradycyjne castilianskie tance s:
pelne pasji (micktdrzy mowia,
#e poradania) a ich muzyka
jest pelna werwy 1 chiwy-
tujgra zd serce. Wplyw
Kodciota na castillianska
muzvke doprowadzil do




WYLWOrZEnia nurtu, nazywanego ,pasja precyzji’, natu- |
r¢ ktorego perfekeyjnie oddaje brzmienie castillianskiej
gitary,

Montenska inwazja rozdziera Castille, Finanse pafstwa
sig sypiq, arystokracja zostala pozhawiona ziemi a kraje
oscienne niczym sepy czekaja nad granicami. Dobry Krol
Sandoval czyni starania by utrzyma¢ krolestwo, ale jest
tylko kwestia czasu nim zatamia sie linie frontu i reszta
Thei wedrze sig do Castille po swoja czest lupiw,

Poeszechne imiona meskie: Alonso, Andrés, Baltasar, Beni-
to, Carlos, Diego, Domingo, Esteban. Felipe, Gaspar, Hec-
tor, Jaime, Juan, Lucas, Miguel, Rodrigo, Sanche, Scha-
stian, Tomds

Puowszechne imiona zeiskie: Andrea, An gela, Beatriz, Cata-
lina, Clara, Constanza, Cristina, Floriana, Francisca, Inés,
Isabel, Juliana, Lucia, Luisa, Maria, Ramona, Sancha, Su-

sanna, Lrsula, Vielante

Eisen

Eisenczycy zawsze byli dumnym ludem, Dumnym 7 fak-
tu, ze jedyna magia, jaka wladaja to ta uczyniona przez
przelanie wlasnego potu i krwi. Dumnym z tego, ze
jego przodkowie zbudowali koicielne imperium dla
Hierofanty, i e to imperium przetrwato wieki. Dum-
nym z historii, w kiérej jeden czyn odwainy goni na-
stepny. Majac na uwadze stan w jakim dzis znajduje
si¢ Eisen, fatwo wybaczy¢ Fisenczykom, e probuja zyé
preeszloscia.

Geografia

Polozone w centralnej czesci Thei, Eisen 7 dawien dawna
peinilo kluczowa rolg w theafiskich wojnach i polityce. Ar-
miom w czasie wojny zwykle potrzebne bylo pozwolenie
Eisen na przemieszczenie si¢ w obrebie jego eranic,
a los wielkich ukladéw handlowych swykle zale-
zat od tego, cey Eisenczycy sezwola okretom

na swobodng zegluge po ich odeinku Rzeki,
wyznaczijace] poludniowy granic panstwa.
Jednak po Wojnie o Krzyz Eisen zostalo rujno-
wane. Pola uprawne zamienily sie w zrvte buciormi
zotdakow pobojowiska, nie blo juz komu oplacaé garnizondw,




A smtlu kupmche mogly bezceelnie pokazywad rufg l'mem
cy Lom probujacym wyegzekwowad nalezne myto,

" Stonce Fisen wstalo i po raz kolejny zaszio, Niedawne Impe-

rium to dzi§ pusty kraj, w ktorym pod dostatkiem jest tylko
sniegu i blota, a podroznikom doradza sie, by pomysleli
o wynajeciu zhrojne) eskorty.

Polityka

" Fisen rozpadio sie na siedem kinigreichen czyli  kroleste-

wek”. Kazdym z nich wlada Eisenfiirst inaczej Zelazny
Graf”. 1 kaidy z Graftw kontroluje Zrodlo dracheneisen,
metalu mocniejszego od stali i dwukrotnie przy tym lze)-
seego. Zgodnie z eisenska tradycjg z metalu tego wykuwa
sie brof i zhroje dla szlachty. Wlasnie ta przewaga pozwala
Grafom utrzymywac wladze w Eisen.

; B.d&tivé:’eki?nj? Graf rzadzi swoim krolestewkiem w inny

sposob. Niektorzy tak jak Fauner Pésen trzymaja wojsko
i handel wlasna 7elazng reky. Inni, jak Reinhard von Wi-
sche, szezegoly zwigzane ze sprawowaniem rzadow pozo-
stawiaja podwladnym. Najbardziej jaskrawym przykladem

~ polityki nie mieszania si¢ do niczego jest Niclaus Trige,

ktdry nie zhiera podatkéw ani myt i tylko od czasu do cza-
su macza palee w polityce,

Ludnoéé

- Choé Fisen lezy w ruinach, Eisenczycy sa dalecy do bycia
- pokonanymi. Choc niektérzy zalamali si¢ w obliczu wo-
jennej grozy, tych, kedrzy przetrwali, okropnosci wopny

uceynily silniejszymi. Eisenczycy jako calosc maja wigce]
doswiadezenia w walce niz jakakolwick inna nacja. Armie
wiekszodei theafiskich panstw w sprawach takevki i strate-
gii polegaja na eisenskich doradcach.

Odkad w Fisen nie pozostato juz nic, czym mozna by
hyvlo handlowaé, Eisenczycy zaczeli handlowad wojna.
Maja najmaknmitsxc akademie wojskowe w calej Thet

i czesto fakt, 12 Jcar si¢ z krwi i kosel Eisenczykiem jest uzna-

wany za wystarczajace kwalifikacje na d(m:}du; armii.
Eisency najemnicy zwykle znajdujg zatrudnienie jako
zotnierze, ochromarze lub zhrojni sirzegacy statkow
przed piratami. Wielu lojalnych synéw pozostawito
swoje domy by walczyé na obezyinie, wysylajac zold
pozostawionym w Eisen rodzinom.

Cecha, kidra charakteryzuje Fisenczykdw jako nacje jest
upér. Eisencevey nigdy sie nie podeaja. Moga odpuscié na
czas potrzebny by wylizad sig z ran, ale w koncu zawsze po-
wracaja, gotowl znowu stanad do boju.

Powwszéchne imiona meskie: Alban, Bernhard, Dierk, Erich,
Gustav, Hans, Josef, Kurt, Lorenz, Max, Oliver, Palip,
Reinhard, Rolt, Steflen, Volker, Wenzel, Wilhelm, Xaver

Poreszechnie imiona zefskie: Barbara, Coninna, Cornelia,
Diana, Doris, Elsa, Fva, Gabriele, Ingrid, Jutta, Kirstin,
Lena, Mona, Nina, Ruth, Sigrid, Svlvia, Theda

Mnntaigne

To co dla jednego wydaje si¢ by dekadencja, dla innego
jest ratyna. Montaigne lni w zachodnim wybrzezu kon-
tynentu niceym przecudny szafir. Jest centrum cywili-
zacji i mody oraz domem dla najstawnicjszych artystow
i tlem dla najbardzej fantastycznych budowli jakie wi-
drialy oczy ludekic,

Geografia

Gérne Montaigne lezy na pélnoc od Rzeki, zas Dolne
Montaigne, lerytorinm niedawno odebrane Castille, na
potudnie. Ziemia jest nizinna, 7yzna, idealna pod uprawe,
istne morze zieleni cigpenace sie az po horyzont, Calosc
usiana jest matymi gospodarstwami —w Montaigne nie
marnuje si¢ ani kawatek ziemi. Jedli co nie jest ogro-
dem ani miejscem pod zabudowg, wykorzystywane jest
pod uprawe. Recka obmywajaca granice nawadnia caly
terern.

Montaigne sklada sie z olbraymich m iast, duzych miaste-
czek i matvch gospodarstw, Mosna podrizowac calymi
dniami i widzie¢ tylko domy wiesniakow. Ale gdy juz
dotrze sie do miasta, oczom ukazuje sie rozlegla vaza
cvwilizacji, petna pysznych palacow, ktore oléniewaja bo-
gactwem. Metropolie sy niemal catkowicie odseparowa-
ne od otaczajevch je ziem.

Gdy wige montenscy wiesniacy trudzy si¢ kazdego dnia by
zaspokoi¢ zachcianki swych pandw 1 wyzywic siebie i rodzi-
ny, przedstawiciele klas wyiszvch, kidrzy zamieszkuga mia-
sta, mie znaja stowa umiarkowanie”,




Polityka
Polityka klasy rzadzace) 1 mas pracujacych obraca si¢ wokol
Léona Alexandre'a, { "Empereura Montaigne, Krol Slonce,
Jak jest nazywany przez niektorych montenskich poetdw,
Jest osig wokol kidrej wszystko sie obraca, Orbituje wokét
niego arystokracja, zwlaszcza diukowie wladajacy poszcze- |
golnymi prowincjami Montaigne. I 'Empereur dzieli krajna |
mniejsze czescl, kazda oddajae we wladanie diukowi, Ten

z kolei moze dzieli¢ #iemie pomiedzy dowolng liczbe hra-
bidw, zajmujacych sig codziennymi sprawami. Kazdy diuk
regularnie spowiada si¢ przed Léonem z kondyeji powie-
rzone) mu ziemi. | oczywiscie kazdy taki raport zapewnia
Imperatora, re wszystko jest idealnym porzadku. Jesli na
obrazie idylli sa jakies plamy, zostaja one zamalowane na
dlugo, zanim ostateczna wersja raportu trafi preed obli-
cee U Emperenra.

Ludnosé

Montenscy wiesniacy to proéci ludzie, Sa stabo wyksziateen,
plodza duizo daec i prowadza cichy, pokorny zywot. Mio-
dzi chlopey w wieku 13 lat zostaja weieleni do montenskiej
armil 1 wystani do dolnej Montaigne, by walczy¢ na po-
graniczu przeciwko Castillianom w aktualnie toczacej sie
wopnie, Wielu powraca kalekami, lub ez nie powraca weale.
To sprawia, ze roly zajmuja sie mezczyini zbyt leciwi by
walczve (40 lat 1 wiecej) oraz ich zony 1 corki.

Dawnie) montenskim zwyczajem bylo, 7e wszystkic duby za-
wierano wiosng, ale ostatnio wojna z Castille data poczatek
nowej tradygpi. Zimg, gdy na froncie panuje wzgledny spo-
kayj, wielo mlodvch mezcaven otrzymuje praepustki by mo-
gli szybko pojac za zony pozostawione w ojeryinie uko-
chane i jak najszybcic] splodzié potomstwo, do czego
sq zachecani. Koniec koficdw Montaigne zawsee po-
trzebuge nowych rolnikow i éolnierzy.

Kontrastuje z tym prakiykowany wirod arystokracii zwyczaj
postadania dwajki, napwyze; trdiki daieci. Maja po temu row-
nie prakiyczne powody, jakie kierujg ich nizej urodzonymi
rodakami. W Montaigne, najstarszy potomek dziedzcey
ziemig, tytuly 1 majatek. Mlodsze rodzenstwo jest to-
lerowane tylko dzieki asce pierworodnego
dzecka. Chot spadkobierca moze
zechaed powierzve brar lub

siostrze przywileje 1 obowiazki




i
hrabiego, w wiekszosc preypadkdw pozostawia ich whasne-
mu Josowi, Ta prakiyka sprawia, iz na montenskie dwory
trafia coraz wigee] darmozjadow, z kiorych kazdy szuka miej-
sca by sie zaczepic 1 Srodkow do svcia,

O ile roziropniej jest mie¢ w zanadizu wigcej niz jednego
potencjalnego dzicdrica (gdy? nie moma przewidziec, jak
7. rodleing obejdzie sie los) posiadanie wigeej niz wojki jest
uwazane za niestosowne 1 w zlvm guscie, To nczywiscie nie
dotvery Imperatora i jego dricwieciu corek.

Montensey wiesniacy sa goscinni i bezposredni, arystokracja
natomiast niedomaowienia obrocila w sziuke. Na montenskich
dworach nike nie mowi dokiadnie, co ma na mysh, Zamiast
tego wpuszeza sie rozmowce w sied misternych metafor
i prayhladow, zwykle unikajge wlasnych sformulowan 1 wy-

_slugujac sie cytatani. Taki siyl rozmowy moze by¢ meczacy
- dla endzoziemoiy i wielu zagranicznych dyplomatiw, mimo

doskonale) montenskiej kuchni i przepieknych kwater przy
dworze, trwa na placdwee whrew swoje) woli. Nacisk na o,
by by nienagannie uprzejmym jest przytiaczajacy.

Montenczyey preferujq radzenie sobie 7 niezrecznymi sylu-
acjami za pomoca gier stownych. Szczvtemn impertynencii jest
ymuszenie kogos do jasnej odpowieda, zwlaszcza, jesli poru-

 szany temat jest w ten czy inny sposob kontrowersyjny. Ich
‘gadanina regularnie staje sie meczaca, choc zabawna, ¢ po-
waznej rzecey robia rzecs lekka, tak, by nikt si¢ nie musial wy-

- powiedzed wprost. Osobnicy wspinajacy si¢ w tych misternych

“gierkach na szcrvty dowcipu s trakiowani 7 wielka estyma,

. Inng ulubiong rozrywka Montenczykow jest intryga, wraz z

jej bliskim kuzynem, skandalem. Jesli w ciagu ostatniego
kwartahu nie zdarzylo sig nic interesujacego, ktos cos z pew-
nodcig uknuje. Goscie z innych krajdw mogy dostrzec, iz
montenskie zmanierowanie Jest prevkrywka dla sacracego
si¢ zewszad jadu.

Wpojona sztuka konwersacji 1 wypracowana przez lata
umiejetnoéé méwienia w sposoh niebezposredni czynia
# nich szpiegdw doskonalych. Nawet jesh kio§ dopatruje
si¢ w ich slowach innego snaczenia, ignoruje ten fakt, jako
rwyczajny w prevpadku Montenczykdw. Co wigee], jako 7e
kraj Krola Sloice ustanawia standardy ubioru, manier
i sztuki, montenscy dworacy sa niemal wszedzie witani
7 otwartymi ramionami, co daje im dostep do cudzoziem-

skich dwordw i poulnych informacy.

(dkad montenska armia wyparta Koscidl Watycyiski poza
granice kraju, montenscy arystokraci plawia sie w odzy-
skanej swobodzie. W odrdznieniu od nich, wiesniacy nie
cruja sie dobrze w nowej syluacii, w kedrej preysefo im 2yé
w kraju bez boga.

Powszechne imiona meskie; Ambroise, Blaise, Célesom, Daniel,
Denis, Eugene, Félix, Gerard, Guy, Henn, Jacques, Jules, Luc,
Marc, Martin, Fierre, Rémy, Sébasten, Viclor, facharie

Powszechne fmiona #ehskie: Aimée, Andrée, Arienne, Blan-
che, Camille, Cosette, Dominique, Esmee, I'rancine, Geor-
gette, Henriette, Ireng, Julie, Lyclie, Nicole, Paulette, Rosc-
monde, Sylvia, Vivienne

Usuria
o W Usurdi albo podzielisz si¢ cieplem, wlbo umpzesz 2 zimna.”

Péino wicczorem, gdy wiatr wieje od gor i kolysze w pusecey
koronami dizew, rodziny zhieraga sig prey piecu by opowia-
daé historie o ,Matuszce” (Mareczee Zimie). Chodzi po
Lasach z wielka miotta w reku i jesh sporka dziecko, ktore
oddalito sie od domu, zagania je 2 powrotem wolagae S0,
sio”. Jedli nie okaze jej naleznego szacunku, wrzuca je do
wielkiego czarnego kotla i gotuje gulasz.

Usuria nie jest godcnng, kraing. Nie jest lagodng kraing, Ale

jej mieszkanicy majy dobre, tagodne i pokorne serea, uksztat-

towane naukami oirzymanymi od Matuszki,

Geografia

W Usuril jest zunno. Snieg i I6d lezy tam przez niemal
okragly rok. Gdy nie ma éniegu, jego miejsce zajmuje blo-
to. Pewien zwiedzajacy Usurig uczony napisal , Usurianie
nie zyja w dzisicjseych czasach, oni zyjy pigcset lat temu”.
Nie spotkasz tam brukowanych trakiow, ani niczego co
przypomina nowoczesng architekiurg — a nawet preesta-
rzaly architekture, jesli o to chodzi. Nawel chatynki i cha-
tupy Usurian sa bardzie] prymilywne w poréwnaniu do
chat zajmowanych preces wicsniakdw, ktdrym poszezgicilo
sie uroduac gdae indziej.

Ale sami Usurianie weale nic cznja sie jakby mieszkali na
pustkowiu, W rzeczy samej, wygladajg na czersiwych i krzep-
kich. Gy sie uwaznie przyjrzed, Usuria nie jest takim pust-
kowiem, jakim zdaje sie by na pierwszy rzut oka, Ludzic




zhierajg plony tam, gdzie ziemia nie powinna r wlzie, w ich
sidla nadspodziewanie czesto wpada zwierzyna, a z polowu
wracaja z takimi okazami, ze na ich widok kazdy jeden ava-
lofiski rybak pozieleniatby 2 zazdroscl. Wyglada na to, ze
Usuria naprawde troszczy sie o swoje dacdi, jakby Matecrka
o ktore] méwia, byla czyms wigee) niz legenda.

Polityka

W zasadzie whadca Usurii jest Gajusz, ale poniewaz wywodzi
sie on z chlopstwa, w trudnej sztuce rzadzenia pomaga mu
rada zwana Duma. Rada Aozona jest ze selachty zwane) bo-
jarami. Dawniej bvlo tak, ze to bojarzy kontrolowali polityke
Usurii, a Gajusz pozostawal marionetkowym wladca.
Powiedzielismy: ,dawniej”. Dzi§ w Usurii jest inaczej. Ak-
tualny Gajusz, Ilia Nikolajewicz Stawigorodzki nie jest
sympatycznym cAowiekiem, a bojarzy nazywaja go .1hy
Groinym”, Pomimo strachu sianego wérdd bojarow, Ga-
jusz jest ukochany przez swoj lud. Nie jest on, Jak jego
poprzednicy, laleczka taficzcy na senurkach. Ostatni bojar,
ktory odmielil mu sie sprzeciwié, zostal rzucony na pozar-
cie swoim wlasnym psom, a jego rodzina musiata patrzed
na ten makabryczny spektakl, Ilia jest czlowiekiem, ktory
ma swij rozum, wykuwa swoje przeznaczenie i podejmuje
decyzie majac na uwadze dobro swego ludu, nie zas sa-
kiewki swoich bojarow.

Ludnosé

Usurianie sa niewysocy i barczyécl, Proscl ludzie majy zwykle
ciemne wlosy i oczy. Tylko szlachcicom - zwlaszcza ukocha-
nvm przez Mateczke Zime - zdarza si¢ otraymac Dar szma-
ragdowozielonych oczu. Mezczyini zwykle noszy dlugie
whosv 1 brody, kobiety zaplataja zas wlosy, a mezatki skry-
waja je przy tym pod chusta.

Jak Usurianom udaje si¢ cieszy¢ wzglednym dobro-
bytem w zasypanym Smegiem kraju?

W Usurii, sama ziemia jest zvwa, ¥ radoscia wi-
tajaca kolejne pory roku i walczgea 7 wro-

siem u boku mieszkancow. Starozytny

duch, ktory zamieszkuje w wysokich

girach 1 zmarznietveh jeziorach Usurii

szanuje uczciwosc 1 lojalnosé oraz cig-
zka prace. Zaden celowiek, krory
nie hoi sie brudzic rak pracy me




e
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bedeie glodowal. Tak diugo, jak trwa Duma, kraj bedzie
trwal przy jej boku.

Nie oznacza to, ze dreewa rodz) owoce na zyczenie, ani 7e

i | iycie usuryjskiego rolnika jest lzcjsze niz rolnika innej nacj.
I Neilip ; i Zamiast tego, ziemia stucha swoich deicci — i nagradza je za
| 1 Q}_\ R — S N | dobre nczynki, a karze za zle. Jesli usuryjski rolnik trudz

o sie przez caly rok i przedklada obowigzki nad samolubne

zachcanki, zostania nagrodzony. Niezaleinie od tego, jaki
trudny by nie nadszed! czas, jego darno zakietkuje a jego
rodzina nie bedae glodna.

“ | Miesskanicy Usurii (nawet bojarzy] zyjg w bliskosa z natura
AN | i zwvkle chetnie spedzaja zimy w gdrach, w otoczeniu dzi-
kiej przyrody. Ich umitowanic ojezyste] aemi odzwiercc-
dlane jest preez ich potgzna magie: Mateczka Zima dage im
moinoé previmowania ksztaltéw swierzat, pozwalajac do-
Swiadezye dwiata widzianego oczyma dzikiego stvorzenia.

| Zaden najeidica nie doszedtw Usuril dalej niz do pierwsze]
| napotkane] rzeki, Barharzyfiskie hordy z Kitaju wyginety od
zarazy 1 glodu. Twarda wojownicy z Fisen zwykle wspomi-
naja bez sentymentu generala Johanna von der Velde, keory

w roku 523 poprowadzit ich do ataku na nagbardzie] wy-
sunieta ria poludnie prowinge Usarit. Armia oulnalazla ge,
wdy stopnialy éniegi - zgingla zagrzebana w snieme) bu-

rzy, ktdra rozpetata sig w srodku lata,

Usurianie o potgznym duchu zamieszkujgoym ich
kraj miwia . Manuszka'. Podobno pojawia sie pod
postacia starej kohiety o zelaznych zebach
i paznokciach. Nie cierpi impertynendi, ale
hojnie wynagradza tych, keorzy okazua je]
sracunek, Dziect sie poucea, #e gdyby ja
potkaly maja zachowywac sig grzeczaue,
ho Matuszka chetnie pozera mate
dziewczynki i chiopeow, Usurianie
mocno wierza, ze Matuszka shazy un
za nauczyaelke dobrego zachowa-
nia i goscie, ktorzy nie rozumiejy
tego aspeklu ich religit zwykle
zdagy si¢ by zupelnie zagu-
bieni w niektorveh usuryl-
skich zwvizajach.




W wierze Usurian zaraz obok Matuszki miejsce ma Pierwszy
Prorok. Prawowierny Kodciél Usurii przekazuje nauki
Pierwszego Proroka, ale ignoruje slowa Drugiego i Treccie-

. Usurianin mogiby powiedziec: , Jesh Pierwszy wylozyl
rzecz jak naleiy, po co stuchaé nastepnych?”

Prakryczne, uczciwe i bezposrednie sfowa podobne powyz-
szym tworzg sedno usuryjskie] filozoti,  Jesli cos dziata, po
co przy tym majstrowact” mogloby byé ich hastem naro-
denwvim.

Powiszechne imiona meskie: Aleksandr, Aleksie), Borys, Dy-
mitrij, Fiodor, Georgij, Ilja, Jewgienij, Josif, Kiryl, Michait,
Nikira, Piotr, Rustan, Siergiej, Stawier, Timofie), Wasyli),
Witalj, Wiadimir

Powszechne tmiona zefiskie: Anastazja, Anna, Awdotia, Bo-
gna, Daria, Galina, Irina, Jekaterina, Katia, Lizawieta,
Ludmita, Maria, Nadjezda, Natalia, Natasza, Oksana, Olga,
Rasa, Sofia, Sonia, Tamara, Tatana

Vendel / Vestenmannavnjar
o Kiedyi, sprzedawanie duszy bylo metaforq. Vendelowie uczy-
nili z tego styl Zyeia”

Dawno, dawno temu, nacja Vendelow nazywana byla Ve-
stenmannavnjar (VES-ten-man-NA-ven-jar}, najwazniej-
sza 7 ich wysp, Oddis nosita nazwe Oddiswulf a stolice,
dasicpsze Kirk nazywano , Kirkjubajarklauster.” Ale czasy
sie zmieniaja. Niektorzy mowia, ze Vendelowie odraucili
swoje daedzictwo. Lecz to, co dostali w zamian, jest rownic
potgine, Wplywy ksiazat kupieckich z Vodacce zaczy-
naja slabnac, a doprowadzila to tego wlasnie Liga Ven-
delska.

Geografia

Ojezyena Vendeldw miesci sie na dziewigeiu wyspach.
Stolica, Kirk, polozona jest na wyspie Oddis. W poblizu
wyhrzeza ziemia jest plaska i nadajaca sie pod uprawe,
ale im dalej w gtab ladu, tym wiecej skat i niedostgpnych
seceviow, Wielkie, charakterystycene pasmo aorskie w osu-
mym sradku Oddis to géry Hjalmarr, zajmuja one ponad
potowe powierzchni wyspy, Nie ma przez nie przejscia,
wier r:p;mrm_]ﬁ'dmga taczaca ze soba wszystkie miasta,
Wielkie gory Hjalmarr dawaty niegdyé stal stuzaca do

wyrobu najéwietniejszej broni w calej polnocnej Thei -

ustepujac jedynie smocze] stali 2 Eisen. Dias, metal 7 gér
Hijalmarr nie jest jui przekuwany w miceze, wloeznie i to-
pory, zamiast tego, bije sie z niego (warda walute.

Pogoda w Vendel jest nicmal zawsze chlodna, ale na pocie-
szenie natura data Vendelom licznie *n-.w'r.t{;ptlja[cf:"gun'q—
ce zridla, Woich poblizu cegsto pows stawaly miasta iwieln
Vendeldw twierdzi, ze maja one mistyczne h’faﬁﬂ’wmu
Niektire ponod maja wlasciwosc uzdrawi iajace, inne
przedtuzajy mtodosé, a jeszcze inne dodaja mguru W bllt a-
wach, o kidrym nie wypada tn méowic,

Polityka

Chod oficjalnie ¥ f'ndt‘l weigz pozostaje monarchia, od wie-
lu lat w kraju panuje bezkrélewie. Ostaini krol zniknat
pnnad sto lat temu, po starciu z Liga spowodowanym

raznicy zdah na tematy wojskowoscl, Od czasu teg,uauk e

niecia, strukiura politycena kraju poszia w rozsypke, co
pozwolito Lidze na catkowite przejecie kontroli nad T.m]sl_:iﬂr_n
i innymi zywotnymi dla kraju sprawami. Liga tworzy, inter-
pretuje i egzekwuje prawa oraz wystepuje w charakierze
ambasadora Vendel w oiciennych panstwach.

Whadze w lidze sprawuje dziewigciu Faw nllmw 101 M:mr-
datariuszy. Urzad tawnika jest zarezerwowany dla Gil-
dii, ktdre 5T.wnr1}'i} Lige, wyjatkiem jest Fawnik 7 Fisen,
ktory odzedzceyt miejsce po Smierci slarego eisenskiego
Impcm[{n‘a Mandatariusze sq wylaniani podezas corocz-
nej licvtac)i —urzad trabia doty rh ktorzy dadea na]lepw,q '
cene.

Svtuacia polityczna Vendel jest w chwili obecniejeo najmmiej

niejasna. Kraj deklarowal swoja neutralnos¢ w niemal kaz-
dej sprawic natury polityemej czy militarnej w przeciagu
ostatniego stulecia. Jedyna sprawg, co do keorej Vendel mie
pozastal neutralny, byl gilder.

Zaceeto sic od tego, 7e gildie stworzyly system weksh, kidre
mialy byé uzvwane zamiast gordwki. Jednak .gildery” jak
nazywano owe papiery okazaly si¢ dla kupeow cenniejsze
niz lokalnic bita moneta i Liga ujrzala w tym okazje do
erobicnia interesu. Wypudcita papierowe pienigdze, kio-
rych wartosé opierala si¢ na majatku Ligi i ustanowila
gwarantowany kurs wymiany, ktory nigdy nie mial si
zmienic. To bylo rvzvkowne posuniecie, ale powiodto sig
i theafiska ekonomia znalazla sie w rekach Ligi.




Dzis gilder jest najpopularnicjsza waluly w calej Thel.
Jedynymi krajami, w ktorych nie jest uznawany sa L suria,
Castille i Vodacce. Tak naprawde, 1o wlasnie wprowadzenie
gildera rozpalilo prawdziwy ogich pod konlliktemn pomieday
Vendel a Vodacee. Jesli Castillianie lub Usurianic oficjalnic
zaakeeptujg gildera w swoich krajach, moze to oznaczac
koniec wojny.

Ludnosc
Moinia powiedzied, ze Vendelowie i Vestenmannavijaro-
wie to dwie odrebne nacje, W Vendel, najwieksi rzemieshicy
i przedsiebiorcy swiata postawili rezydencie dla najbogat-
sevch kupeow Thei. O ile bez wytpienia Vodacce moga sie
poszezycic swoini kurtyzanari, Vendelowie szczyca sig swojd
kurtuazja wzgledem gosci, Odwiedzaacym ten surowy kraj
podiyka sie pod nos najlepsze potrawy, najlepsze napoje
Lk delikatesy wszelkiego autoramentu, sprowadzane ¢ dale-
 kich: stron bez ogladania si¢ na koszia. Pewien kupiec
powiedzial kiedys: ,Gdy jestes w Vendel, plawisz sie w kom-
forcie i nadmiarze.” Oczywiicie Vestenmannaynjarowie zonie-
niliby to zdanie nastgpujaco: Gy jeste$ w Vendel, dlawisz
sie komfortem 1 nadmiarem.”

Lud zwany dzis Vendelami uczynil wszystko co bylo w jego
macy, by ich kraj byt jak najhardziej przystepny dla cudzo-
ziemcow. Stworzyli nowy kulture, ktora stara sig jak moze,
by zrobié jak najlepsze wrazenie na sastadach. Zmienili na-
| awy swoich wysp, miast, ulic, nawet swoje wlasne narwiska,
-~ aby coponiektorzy goscie nie mieli z nimi klopotu. Dla nazw
w rodza Eskjo, Ornslkoldsvik, Soroya | Thérshofn ukuto
nowe, mniej barwne” formy, co nie spotkato sig z dobrym
pravjeciem wirod vestenmannavnjarskich tradycjonalistow.

Zwolennicy tradycyjnego stylu zycia uciekli z vendelskich
miast w gory 1 ma mrozne pustkowia, Trzvmajy sie kur-
czowo starego sposobu zycia, gromadza wokol ognisk,
opowiadaja historie o starozytnych bohaterach i minionych
wojnach, namaczajg swe ciala runami, klore poned maja
moc samego stworzenia, Patrza na Swiatla bijgce od ven-
delskich miast i wiedza, 7e ich bracia nie zapomnieli o swoim
driedzictwie, a je sprzedali.

W vestenmannavnjarskie] religii bardzo istotnie znaczenie
maja imiona. Vestenmannaynjarowie wierza, 7e nawet gdy
cialo umiera, dusza weiaz trwa, ale tylko tak diugo, jak diugo
pamietane jest je] imig. Z tego powodu Vestenmannaynja-

rowie nazywali miejsca na czesc wielkich hohaterow 7 prze-
szlodd, tak zeby pamiec o nich przetrwala na wieki Gy
Vendelowie pozmieniali nazwy miast 1 wysp, narazli pa-
miec o tych hohaterach» narazajac na sewank stosunki Ve-
stenmannavnjarow 7 ich prrodkami, a wszystko to w e
preenajéwigtszego gildera.

Nie zaskakuje fakt, 7e wiele vendelskich miast znalazlo sig
ostatnio na celu vestenmannavnjarskicgo nacjonalizmu. Od
wielu lat wody wokdt Vendel byly zagrosone prees pira-
iy, a ostatnio, zaczelo by o tym glosno. Krgzy plotk, 17
wielu vestenmannavnjarskich piratow jest oplacanych zlo-
tem 7 vodacciafiskich kufidw, ale dowoddw na to mikt nie
ma. Zanim Flaine wstapila na tron, na dlugich statkach
mozna bylo spotkaé wielu Inlandezykdw. Krdlowa Avalo-
nu kazata O’ Bannonowi preysiac, ze jego poddani nie beda
brali udzial w tym zhojeckim i antypolityeznym procede-
rze. Naturalnie przysiega O'Bannona i zapewnicnia Vo-
daccian nie polozyly kresu Vestenmannavijarskim wypra-
wom tupiezczym. Tak wladciwie, 1o w ostatnich latach ak-
lywnos¢ piraréw dramatycznie wrrosta, co odstrasza kup-
cow od odwiedzn w Vendel i sklania Lige do rozwazan na
temat podijecia bardzie] radykaluych srodkow zaradezych.

Poweiszechne imiona meskie: Alfgeir, Bragi, Bron, Eldgrim, Gel-
liv, Hiigir, Hallbjorn, Hrafn, Jon, Ketl, Magnus, Olvald, Re-
inn, Serk, Sigurd, Solmiind, Thorfinnm Thrand, UL, Veléif

Powszechne imiona zenskie: Asgerd, Asny, Bera, Dalla,
Groa, Gudrun. Hratnhild, Ingibjorg, Jolrid, Fadlin,
1jiifa, Osk, Rannvitig, Saun, Sigrid, Thorhild, Ulfeid,
Vigdis, Yngvild, Yr

Vodacce

Gdybym mat opisaé Vodaccian jednym stowem, stowo fo
brzmialoby ,zdradzieccy”

- Admirat Enrique Orduno

Zawsze spoglydaj przez ramie. Preez oba ramiona. Nigdy
nie patrz kobiecie w oczy, chyba, 7€ jestes pewien, iz wladase
szpady lepiej od jej meza. I nigdy, przenigdy nie odwracaj
sie od wyzwania. Nie bedziesz mial ju7 okazji ponowrie sig:
adwrécé. Vodacee jest miejscen, w ktdrym kazde nieroz-
wazne slowo, niewinne spojrzcnie, kazde potknigcie, moze
okazaé sie ostatnim. Nie jest to bezpieczne m iejsce dla nie-
roztropnych.




Geografia

Vodacee to zardwno potwysep na poludniu Thet jak 1 od-
chodzacy od niego fatcuch niewielkich wysp. Za wyjatkiem
terendw garzystyeh u centralnej czedci kraju, gdzie znaj-
duje sie byla stolica Starej Republiki, wiekszos¢ Vodacee to
tereny podmokle. Polozone msko, w poblzu Ii'l_lti}-' i }1|'u:i¢Tf
niezliczong iloscia strumvykow i reeczek. To oznacza regu-
larne powodzie, brak stabilnej infrastruktury, a takze spra-
wia, ze zabudowa moze sklada¢ sie jedymie z niewielkich
drewnianych budynkdw, W takich warunkach obrodzic
moze wylacznie ryz na nizinach 1 winne grono oraz oliwki
na terenach polozonych wyze).

Credd ladowa jest podzielona na terytoria kontrolowane
przez siedmiu Ksigzat Kupieckich. Kazdy vodacaansk
Ksiaze kontroluje tez jedng ¢ polozonveh na poludniu ska-
listych wysp, na kiorych buduje sig z kamienia wielkie re-

v,\_@_w.

svdencje. Wyspy wznosza sie z wody wysoko, miejscami
ich brzegi przvpominajy niedostepne klify. Przecinagy je
naturalne kanaly, a Vodaccianie wybudowali przemyslne
slazy, poZwa lajace na [‘.lnfhﬁ.-}'}:sz:*l‘lit proziom wody na tyle,
by mozna bylo po miastach zeglowac,

Architekrura Vodacce jest rownie hierarchiczna jak struk-
tura spoleczna, Na samym dole, tz przy kanatach, zvja
robotnicy. Mieszkaja w clasnvch, zatloczonveh, zamedba-
nych domkach stawianych nad brzegami kanalow. Dostow-
nie na nich stoja domy kupcow i rzemiesinikow. Na tych
z kolei wybudowane sa wielkie rezvdencje arystokracj. Nag-
wyisze wieze naleza naturalnie do ksiecia wyspy. Breegi
kanaldw polaczone sa mostami, a na wyaszveh poziomach mis-
terne kiadki z lin 1 drewna pozwalaja selachcie na
przemieszozanie sig 1 zatatwianie swoich spraw
bez koniecznosci stawiania stopy na ziemi,

Polityka
Crese Vodacce potoone na stalym
ladzie byfa niegdys miejscem,
w ktorym znajdowata sig¢ stoli-
ca Starego Imperium. Jej uli-
cami krocevli senatorowie,
kupcy 1 zohnierze, kazdy
zajety whasnymi sprawanu,




Dizis, kilkaset lat po upadku imperium, ulice jego stolicy sy
puste i ciche. Ziemia na kiore] stoi miasto nalezy do ksia-
zat, ktérzy porzucili debaty, wolac rozwigeywad konflikty
za pomoca podstepu i porzucili wielkie miasto na reece
swoich miniaturowych krolestewek rozrzuconveh na po-
tudniowym archipelagu. W Vodacce lepiej by krolem na
whagnym wegdrzu, niz deelic whadzg nad gora z mnym,
Ale bycie jedvnyvm krolem te] gory weigz jest najlepsze.

Kaidy ¢ siedmiu Ksiazp kontroluje nny aspekt ekonomii kra-

juiczvm mnym handluje. Jeden wytwarza najlepsze wino

w Thel, inny szczyal sig¢ najznakomitszymi mislrzami rze-

* minsk. Vincenzo Caligari ma najwiekszg na kontynencie ko-

lekeje syrneckich artefiaktow a Vespucd Bernogli kontroluje

jedvny otwarty szlak handlowy z Sultanatem Potksigayea.

_ ‘u"oda?;ciaflsq-‘ ksiazeta sa ze sobg spokrewnieni. Jesli odpo-

_ wiednio daleko zaglebié sic w ich genealogie, okaze si¢, i7

sg potomkami bradi, jednak walezg ze soby tak zajadle, jak
walezyé moze tylko rodzina. Nie odwiedzaja si¢ wzajemnie
na swoich wyspach, chyba ze pod specjalnymi warunkami.
Jesli pojawia si¢ sprawa na tyle wazna, ze wymaga 2gro-

~madzenia, dochodzi do niego na lydowej czesci Vodacee,

w budynku senatu Starej Republiki,

: -‘i,udnuéé

Mieszkaticy Vodacce kieruja si¢ emocjami, dotyezy to za-

réwno poteanych Ksigzyt jak i ich pospolitych poddanych,

- Wirdd przedstawicieli pospolstwa czesto wybuchajg bajki,

za§ dla szlachty pojedynki to chleb powszedni. Naturalnie
Vodaccianie majg zdrowy respeke przed sila i o ile rybak

 bedzie sie zaciekle thuk! o swoje 7 innym rybakiem, to wy-

starczy mu zdrowego rozsadku, by nie wejsc w droge sy-
nowi ksigcia. 1 jest tak nie tylko dlatego, 7e szlachcic mogiby

~w okamgnieniu przektué go jak Swiniaka (a magihy) a ghow-

nie dlatego, iz rybak szanuje swego pana, jego rodzing i caje
sie dumny z ich potegi. Gdvby ktokolwiek odwazyl sie nie
#godzic 7 jego pogladami, rybak 2 radocig wythumaczylby

- mu, ze bladei, a zrobithy to przy pomocy pigsc.

Walka, podobmnie jak wiele innych rzeczy w Vodacee o
rozrywka zarezerwowana dla mezezyzn. Vodacdanscy mez-
ceyini sa w goracej wodzie kapani, i predey w szpadzie, zas
kobiety styng z chlodnyeh kalkulacji. Vodacee jest jedyna
sposrad theanskich nacji, gdzie talentami crarnoksigskimi
obdarzone sa wylacznie szlachetnie urodzone niewiasty, Na-

sywane przez przedstawicieli innyech nacji WiedZmami,
Sorte Stregi podepmuja rvzykowng gre ¢ samym przezna-
czeniem. Widza 1| manipuluja splotami przeznaczema,
naciggajac je na korzys¢ swych mezdw. Vodacaanskic okre-
ty rzadko padajy ofiara sztormaow, a piraci trzymaja sie od
nich # daleko w ohawie przed microztropnym narazemem
si¢ na pecha.

Jedna z ulubionyeh rozrywek vodaccaanskich mezczyzn

sq romanse, chod ich zony od wakich rzeczy trzymajy sig
7 daleka. Wsrdd klas wyzszych malzensiwo jest sprawa
wylgeznie polityki | ekonomii. Narzcezeni spotykaja sig
swykle dopiero w dniu $lubu, chod gdy mioda zostana
sobie prevrzeczeni, preysel mezowie museza okazywac sta-
rania, na odlegloid, posvlajac wiersze i cenne podarki.
Wiekszod¢ meskicj namietnodcl kojona jest przez protfe-
sjonalne kurtyzany. Kobiety te stanowia w Vodacee od-
drzielna grupe spoleczng. O ile szanowane damy nie po-
trafig crvtaé (Vodaccianie obawiajy sig, ze edukacja moze
rachwial krucha réwnowagy wplywow pomiedzy mez-
czyznami a Wiedimami) kurtyzany sa doskonale wyeduke-
wane, zarowno w naukach humanistveznych jak i Scistych,
Ich suknie 3 wyszukane tak, jak suknie porzadnvch ko-
hiet sa proste, mienia si¢ kolorami podczas gdy porzadna
kohieta preywdziewa czern, Cale dzielnice miast sq prze-
znaczone jako micjsca ucze i zabaw, a dohrze urodzone
vodaccianki nie bywaja w tvch drielnicach. Jednak dla
mezczyzn, zarowno zonalych jak i stanu wolnego, nie ma
nic zlego w bywaniu na takich preyjgciach. Mimo to, kur-
tyzany musza miec sie na bacanosci preed potenclalnym
gniewem Streg i zaklaclaja wyszukane, preepigkne] roboty
maski majgce ukrywac ich piekne oblicza preed wzrokiem
Wiedim,

Powszechne imiona meskic: Alberto, Antonio, Carlo, Er-
nesto, Felice, Fortunato, Gianni, Giuseppe, Leonardo,
Marco, Modesto, Pietro, Rinaldo, Romeo, Savino, Silvio,
Timen, Tonio, Lmberto, Vit

Powszechne iminna zenskie: Alessa, Angelina, Clarssa, Cre-
scenza, Elena, Fiora, Jolanda, Lia, Luigia, Mirella, Nartalia,
ok, Patrizia, Rachele, Rebecca, Regina, Sandra, Valeria,
Veronica, Viola
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Avalon |

Trzy korony zjednoczone pod jednym ber-
tem, Tréjkrélestwo Avalonu, znane s tez :
jako Wyspy Przecudne. Nad Avalonem panu-

je Krélowa Elaine, klanami Szotéw rzadzi Ja-

mes MacDuff I1, a Inlandia, szmaragdowa

wyspg, wlada Jack O’ Bannon. Wyspom !
Przecudnym wplyw na Swiatowg polityke |
udalo si¢ uzyskaé dopiero w ostatnim dzie-
siecioleciu. To dziesigé lat temu wlasnie ich |
malefika flota rozgromila castillianska ar- i
made, najwicksza flot¢ wojenng Thei. Ava- ’
lonczycy odstapili od Kosciola Watycynskie-
go i po raz pierwszy w historii zwasnione
wyspiarskie kréolestwa zjednoczyly si¢. To
jednak niepewne przymierze, ktore w kaz-
dej chwili moze zamieni¢ si¢ w otwarty kon-
flikt.

Avalonczycy to dumny lud, ktéry zastynat ze
swoich zwigzkéw z Sidhe (wym. Szi), staro-
Zytna rasa uprawiajgca magie zwang ,Gla-
mour”. Sidhe dali te magi¢ Avalonczykom,
ktérzy korzystaja z niej dzi§ wedle swego
upodobania. W poblizu wybrzezy Avalonu
natknaé sie mozna na ojczyzng tych niezwy-
kiych istot, Brynn Bresail, widmowa wyspeg,
zmieniajaca swoje polozenie w rytm fal przy-
plywu.

Avalon nie utrzymuje statej armii, ale szczy-
ci si¢ jedng z najsprawniejszych flot, jakie
plywaja po morzach. Pod dowédztwem Ka-
pitana Jeremiaha Bereka Charty Morskie
sieja groze w sercach marynarzy stuzacych we
flotach Montaigne i Castille. Cho¢ Elaine ofi-
cjalnie odpiera zarzuty o to, Z€ Z nimi sym-
patyzuje, nie ma watpliwodci, ze od kiedy
avalonscy zeglarze zaczeli uprawiaé piracki
proceder, majatek Avalonu urdst. Za kazdym
razem, gdy piekna krélowga zapytac o wyczy-

ny Bereka, u§miecha sig tylko i kreci glowa.
wJesli kiedykolwiek zostanie sprowadzo:
przed moje oblicze” powiedziata kiedys ,za
pewniam, Ze otrzyma dokladnie to, |
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Castille

Castillianie sa ludem pelnym pasji - dostrzec ja mozna w ich muzyce, kuchni, nawet w jezy-
ku. Spofréd wszystkich nacji Thei, to ich kultura jest najbardziej réinorodna i nosi {8
§lady wplywéw z calego kontynentu, a nawet Suitanatu Pélksigzyca. Jednak najwaz- §
niejsze i najsilniejsze oddzialywanie na Castille mial KoSciél Watycynski. A

Ponad czterysta lat temu, w wyniku krwawej wojny, stolice Koéciola przeniesiono z Vodacce do
Castille, na zawsze zmieniajgc uklad sit w Thei. I to dzigki Kodciolowi wlasnie w kazdym mie-
§cie kraju znajduje sie uniwersytet, a Castillianie sa najlepiej wyksztalconym narodem swiata.
Kogeiol patronuje programom zdrowotnym, buduje akwedukty i odrodki medyczne, ktore
zapewniaja porade ileki kazdemu, kto ich potrzebuje. Castille chlubi si¢ tym, ze jej arystokra-
cja nie jest ,skazona” mroczng sztuka czarnoksigstwa, co w Thei jest wyjatkowe.

Jednak Castille nawiedzilo nieszczescie. Tuz przed $miercig, stary krél wygnal w napadzie gnie-
wu najstarszego syna, pozostawiajac krolestwo w rekach golowasa. Oczywistym jest, ze Dobry
Krél Sandoval nie jest rtéwnorzednym przeciwnikiem dla zaprawionej w politycznej grze the-
anskiej arystokracji i jej zlowieszezych knowan, ale ma jednego sojusznika: czlowieka znanego
tylko jako ,el Vago”. Skrywajacy twarz pod maska bohater wraz z grupg towarzyszy chronit
L krola przed zdrada,j;hgiﬁ:‘w le tazy, by je tu wymieniaé. Jednak s3 w Castille i tacy, ktérzy naj-

le taficzacego na stryku, co wydaloby wreszcie Dobrego Kréla San-

| chetniej ujrzeliby Waga
| dovala na pastwe ich
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Eisen
Drachen, najéwietsza istota mitologii i folklorn Eisen, najlepiej oddaje tutejsza dusz¢. Eisenczycy sa
ludZmi niezlomnej woli i niezwyklej odwagi. Pedobnie jak Castillianie nie maja czarnoksigskiej spusci-
zny, ale ich pancerze z dracheneisen (smoczego 7elaza) starczaja im za cate czarnoksigstwo §wiata. Na-
wet kule nie sa w stanie przebié napier§nika wykutego z eisenskiej stali. To, w polaczeniu z najlepszymi

akademiami wojskowymi w cale] Thei, uczynito z Eisen najwicksza potege militarng §wiata. Jednak
ziemia Zelaznych Graféw pamigta lepsze czasy.

Dzi§ jest niewiele wiecej niz Zywym wspomnieniem najdtuzszej i najkrwawszej wojny w histo-
rii Thei. Pahstwo Eisen rozpadlo si¢ na sklécone marchie, zajadle zmagajace si¢ o najcenniej-
sze skrawki spustoszonego wojng blota. Kazda inna nacja skapitulowataby przed otaczajaca ja
zewszad rozpaczg.

Ale w jezyku -e’iseﬁskiﬁl-'-ﬁfgé ma stowa “kapitulacja”.

Wiekszoéé szlachetnie urodzonych pozostawiio zrujnowane wlosci by szukaé fortuny na ob-
czyinie, przez co eisefiska militarna potega obrécila sie w potezng armi¢ najemnikéw. Najbo-
gatsze z eisefiskich miast wyroslych na rzecznym handlu - Freiburg — tez stalo si¢ miastem najem-
- nym, ngﬂjmiajqc.wszgm_;i wobec, ze nikomu, kito przekroczy jego bramy, nie bedzie sie zadawac
§ .zadnych pytah”. Jednak niektorzy z eisefiskich arystokratéw nie porzucili snéw o wojnie i gle-
& boko w granicach ‘swoich ziem, Eisenfiirsten (Zelazni Grafowie) powoli odbudowuja sity. Pewne-
_ go dnia, gdy Eisen upomni si¢ o wiadcg, jeden z nich bedzie gotéw przyjaé to brzemie.

."'. =






Montai gne

Trochg na poludnie od Avalonu, troche na péinoc od Castille, trochg na zachéd od
Fisen — w samym centrum §wiata — lezy Montaigne, kraj, ktérym wiada l'"Empereur
Zachodu, Léon Alexandre de Montaigne, najpotg¢zniejszy monarcha w calej Thei.
Wysoki, piekny i elegancki, jest wzorem prawdziwej kultury — zreszta, sami go
spytajcie.

Dla kazdej cywilizowanej nacji, ktéra zwraca uwage na takie rzeczy, Montaigne oznacza
mode, kulture, muzyke, sztuke i o§wiecenie. Najwspanialsze dwory s3 w Montaigne.
Najlepsza kuchnia jest w Montaigne. Arystokracja calej Thei stroi sie na montenska
modie. Buduja patace nagladujace monteiiskg architekture. Montaigne jest krajem,
w ktérym pytanie ,Dlaczego?” dawno juz wyszlo z mody, zastapione odpowiedzig
»Bo ja tak chece.”

Czlonkowie gwardii przybocznej I'Empereura, Le Gardé de Solel, zaliczaja si¢ do najzna-
komitszych szermierzy catej Thei. Ich reputacja jest legendarna, znani s3 na calym
§wiecie i kazdy adept szpady marzy, ze pewnego dnia bgdzie mogl wstapié w ich szere-
gi. Kazdego wybrano specjalnie, by stuzyt 'Empereurowi, ich powinnoécig jest
chroni¢ go przed wszystkimi niebezpieczenstwami, bez wzgledu ceng. A gdy chodzi
o cztowieka takiego, jak I'Empereur, jest ona zwykle wysoka.



R
S .
ey O

A
e

o e,

-
.
&




U.FHT'I a

"+ Na mrozn}rm péi‘n-:}cnym wecBiodsic lezy kraj
~ dziwny i obcy dla reszty Thei. Ci, ktérzy odwie-
dzaja Usurig puwr&tajq, prz}rnoszqc opowiesci
o krainie pozostajace) o pigcset lat w tyle za
wspc:-h:?esnascq Uaurﬁscy zolnierze wcigz
zbrq]q sie w topory i drewniane tarcze, nosza
futra i skéry, pozwalajg, by brody rosty im do
kolan i wolg handel wymienny od twardej wa-
luty.

Cho¢ Usuria wciaz wyglada, jak zywcem wyjeta
z dwunastego wieku, jest kraina, ktéra dba o to, co
do niej nalezy. Armie najeidicéw odkryly, ze to
sl’: eg‘dz'éhit: nalf:i}r traktuwaé dostownie. ,,Matecz-

‘granice Usurii, dbajac rﬂwnnczesme o to,
:_1 byty bt:apu:u.nc przed lcldclwat}rm usci-
Sama ziemia zda_]c sie by¢ zywa i §wia-
;nf: cierpigc na sobie
j;!kg}b}r wirod Usu-

z dzikimi

nienia ]ego zyczeﬁ *znstai ‘rzucony
- swoim wlasnym psom, za$ Gajusz patrzyi
©  spektakl pijac wédke szklankami i zabawiajac
 sie rozmowa z ludimi, z ktérymi skazaniec za-
; siadal w Dumie.

Usuria jest kraing surowych zim, gwaltownej
sprawiedliwoéci i czarnego humoru.

1 Usurianie kochaja ja wiasnie taka.
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Vendel

Nie dalej, jak 150 lat temu, nacja mieszkajacych na péinoc od
Eisen wyspiarzy nazywala si¢ Vestenmannavnjar (wym. wes-ten-
man-na-wen-jar ). Gdy do wladzy doszly gildie kupieckie, zmie-
nila si¢ nazwa ludu. Vendel - tak nazywa si¢ teraz ta czesc
spolecznoici vestenmannavn_]amw ktéra postanowita odrzucic
to, co postrzega jako przestarzale i pelne zabobonéw dziedzic-
two, na rzecz bardziej pragmatyczncgﬁ npartcgn na finansach
spoleczenstwa.

Vendelowie, bo pm:l takim imieniem sa dzi§ znani na calej
Thei, to najzdolniejsi i najbardziej bezwzgledni handlowcy
na Swiecie. Kontroluja cala ekonomig potnocnej czedci Swiata,
poludnie dzielge z ksigzetami kupieckimi z Vodacce. Upo-
wszechnienie sie ich walul:}', gildera, zrewnluc_]ﬂmznwain the-
afski handel — pojawil si¢ pienigdz uznawany na calym swie-
cie (naturalnie, puza kunkurenc;{]n}*m Vodacce).

Zepchm;te na margmr:s skupiska Vestenmannavn_]aruw
wcnqz 1stn1e_]q E}r;a‘c w stosunkowo pr}rmatjrwnjrch warunkach,
wcigz wierni s pradawnym trad}rcjﬂm i prakiykuja magig
runow, tak jak ich dziadowie i pradziadowie. Dpnwmda_]q te
same, powtarzane od setek lat historie o bngach i bohate-
rach, a ich mitologia zyje wlasnym zyciem i wspiera ich kaz-
dego dnia. I czekajg na godzing, w ktérej ich mity ponow-
nie zstapia mi¢dzy ludz: i ukarzg tych, ktérzy watpili.
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Vodacce to rodzina rozdarta wojng, Rozgorzala przed wiekami ki6inia szla-

chetnie urodzonych braémi dzis dzieli calg nzltjf; Kazdg sposrod siedmiu gléw-

nych wysp Vodacce wlada jedng gala tej samej rodziny, a wszyscy ksigzgta za-
ciekle wspGlzawo odniczg z braémi o handel, majatek i reputacje, wyznajac zasad@
ze cel zawsze uswieca frodki.

‘h.-uddtudl‘uklr domy, budowane wzdluz pms'la[?an}rch ze Er.}bq W w:elkq-'
sie¢ kanaléw, wznosza sig ku niebu, w;rrastd_}a, jedne na drugich, a pod
kazdym miastem rozcigga si¢ nie koficzacy si¢ labirynt katakumb i tune-
li. Ztozonokci architektury odpewiada zlozonosé serc i ‘umystéw Vodac-
cian. Jesli oczy sa oknami duszy, w Vedacce skrywa sie ]e za zasinnaml”
i misternymi flrankaml

czyZni sg tu na pukaz, pelni przchlegir}sm i brawury. Za ich fasadq". o

a siec WiedZmy. Milczace, o twarzach skrytych za koronkami, widza
i manipuluja splotami losu. O vodaccianiskich czarach kraza réine, po-
nure plotki. Zdarzato sig, ze zawzieci eisefiscy wojownicy powalali na polu
Walh tuzin Vodaccian, b}r potem uciec Jedna Wledzmq, ze strachu, ze
Je_; SP{)]I‘ZEI‘HI‘; skradnie im dusze.

Vndaf:.l:e jest niczym kraj peten czarn}rch kotow, mmpce w Ltﬂr}rm na
kazdvm kroku u.yha pech. Ch}rba. ie dnkarmlasz koty. :
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Kalendarz

Kalendarz theariski jest zblizony do europejskiego: dwana-
scie miesiecy woroku, siedem dni w tegodinin, dwadziescia
cztery godziny w dobie i szescdziesiat minur w godzinie. Ale
tu podobiefstwa sie koncza.

i 1}-'_1:"'{,1[,]IIi'¢l nazy w;i_i;! ai:;: Soldi, Yeldi, Amordi, Terd,
Cuerd, Redi, Voloadi,

Theanski miesiac trwa dokladnie travdziesei dni. Drien piet-
nasty 1 trzvdziesty sa dniami swigtecznymi, podezas kedrych
celebruje sie prace, madrosc 1 mitosierdzie Stworcy.

Diawny theanski kalendarz zawieral 10 miesiecy 2 keorych
kazdy liczyl sobie 36 dni, ale dodano dwa nowe miesigce
skracajge rownoczesnie wseystkie do 30, Te dwa micsigee,
rostaly nazwane na czesc dwoch waznych postaci 7 historii
Starej Republiki: Imperatora Corantina oraz Juliusa Ca-
itsa 1 dodane przed miesiacemn siddmyin,

Dhzis dwanascie miesigey to: Primus, Secundus, Tertius,
Quartus, Quintus, Sextus, Julius, Corantine, Septimus,
Octavus, Nonus 1 Deciimus,

Theanski rok
Na Thei rozroznia sie czrerv pory roku (wiosne, lato, je-
sien 1 gime) kazda 7 nich trwa trzy miesiaee. Pod koniec
roki wypadaja piecio lub szeSciodniowe Swieta, zwane
Dimiarmi Proroka.

Siedem Morz

Kontynent theariski otacza siedem morz. Pierwsze, Morze
Kupieckie, oblewa brzegi Vendel. Jest znane z plycizn
oraz fatalne] tendencyi do tego, ze wraz z ruchami prey-
plywu podwodne skaly zdaja sic zmieniad swoje poloze-
nie. Nawet doswiadczonym szvprom zdarzalo sie na tvch
wodach wpadad na skaly w miejscach, co do kworych daliby
sobie glowe uaad, ze jesscze deien wezednic] bvly wolne
od zagrozen. Poza tym zjawiskiem, Morze Kupieckie jest
stosunkowo begpieczne,

Kalendarz

Rozkdad kalencarzowy wseystkich theanskich micsicey wyiaca wk:

Soldi - Yeldi Amardt Terdi  Guernli Redi o Voltadi

1 2 e 1 5 i i
8 g 10 11 2 I3 I4
1 i I8 19 2 21 a2
28 24 25 26 2 24 24

151 30 dzief kaidegn miesigea to nie sa dni | prawdawe”
a Swiateczne | jako takie nie sa vwazme v cogde i

Drugie morze. rozdzelajace Avalon i Montaigne, zwane

jest Morgem Bureliwym. Duza populacja rekindw i syren

czvni Morze Burzlive mnie] previjpznym dla podroznkow
niz Morze Kupieckie. Do tego mie mozna zapommniced o nie-
spodzanic podnosgee] sic tu mgle, gestej jak mlekn i zja-
wisku zwanym  morskimi mirazami”, Czesto widuje sig tu
statk, ktire, na podobienstwo pustynnych mirazy, rozply-
wald sie, gy patrzacy znajdzie sig blize).

Trzecie morze oblewa hrzegi Castille 1 zwykle jest nuay-
wane La Boca de Cielo cavli |, Usta Niehios”, Jego chlodne
glebiny sg idealnym miejscem dla wielorvhow, nard spo-
kojem 1 begpicceenstwem kidrych cziwaja lewiarany, be-
dace podgatunkiem tych morskich ssakow, Bestie bywaja
trevkrotime wieksze od zwyklego wicloryba i preejawiaja
dalcko wicksza agresje. Movee az roi sie od piratdw, po-
srod ktorych nalezy wspomnied Bractwo Wybrzeza,
Zeglarze plywajacy po La Boca de Gielo opowiadaj 1e7
historie o Estallio, olbrzvinim wezu morskim 7ywiacym
si¢ lewiatanami. Jak na stwora o tak niebvwale] wielkosc,
zadziwia fakr, ze brakuje wiarvgodnyeh relacpi naocenyeh
swiadkow,

Cowarte morze zwane jest Morzem Zakazanym. Znaj-
duje si¢ na poludniowy wsechod od Vodacee, w poblizu
Sultanatu Potksiczyea, Dostgpu do tvch wod hronia
mieszezace sie w ciesninach, utrzvmywane preez hosciol
warnizony, jako ze Hierofanta oglosil Sultanat miejscem




zakazanym dla wiernych. Przetrwaly jednak dawne opo-
wiesci o szerokim na kilka mil stupie ognia bijgcym od
morza ku niebu. Zadna ¢ tych opowiesci nie zostala jed-
nak potwierdzona,

Piate morze miesci sie w olbrzvmie) zatoce na poludnie od
Usurii, Jego spokojne, cevste wody sprawily, ze nadano
mu nazwe JAwierciadla”, Usunianie wierzg, 2e w samyim
srodku zatoki zyje 1stola zwana Wodionkin. Innym nie-
codziennym zjawiskiem sa tu wyspy, kiore jakoby poja-
wiija sie w lajemniczy sposob i ledwie po kilku godyinach
ponownie nikna w glebinie. Zdarzalo sig, 2¢ o maty wlos
podezas takich nicspodzianych zejsc pod wode nie zosta-
by potopione cale zatogi statkdw cumujgeych w poblizu
'r'n.‘_rhl}}".

Szoste morze zwane jest Labirynrem ()gnia i nazwa ta nie
sostata nadana bez powodu. Statki zaczynajgee zblizac sie
do Kitaju napotvkaja na swej drodze olbrzymi labirynt,
ktorego sclany sq ucgynione 2 plomieni i wysokie na pra-
wie szesd merow. t:]uiun}- labirvntu nie promeniujy cie-
plem, ale natychmiast pochlaniajg wseystko, czego dotkna.
Szerokosd korytarzy pozwala na zegluge pomiedzy Scia-

nami, ale zwrot przez rute to juz wielkie wyzwame. £ opo-
wiescl swiadkow, kiorym udalo sie przezvé, wiele kory-
tarzy Labiryntu prowadzi wprost w straszliwy wir wod-
ny. 7 jego srodka bije ku niebu poterna kolummna ognia,

Wreszcie, wieln zeglarzy powtarza opowiesci o miejscu,
w kdrvm sfofice 1 ksiezye lénig na tym samym niebie, gidae
gwiazdy poruszaja si¢ do t¥ln a woda ma barwe skebra.
Legendarne ,Siddme Morze" jest zarzewiem goracych
dvskusji wsrad uczonych glow Thel, }:'.o;:_{lm'?.e opowiadajy

jak po wielu dniach zeglugi po srebrzystych wodach bes

cienia ladu na horyzoncie, nieho i woda nagle siajg sig nor-
malne i okret znajduje sie o tysigee mil od zaplanowanego
kursu.

By¢ moze, nicdawne odkrycie archeologisiow zawiera kluce
do tajemnicy Siodmego Morza, Towarzystwe Odkrpweow
nazywa swoje znialezisko  kompasem alchemicznym® i wic-
vy, z¢ Syrnowic uzywali go do zeglowania po tajemniczyeh
wodach, Jesli 1o co mowia jest zgodne ¢ prawda, moze otwo-
rzyd drzwi do zupelnie nowego swiata.
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Wory Thei
W cale] Thei, gdy wiesniacy uprawiaja ziemie, a kupey han-
dluja na swoich stoiskach, szermierze prayjmuja pozycje
do walki a-Zolmerze nacierajy na wroga, w onieSmielajy-
cych preepychem miejscach uczesecranych prees arysto-
kratjgwrzeinny typ zmagan. To nieustanna gra w intrygi,
gdzic preejerycrenie moze kosztowad wladze nad prowingga
a miefortunny gest kariere, To Swiat theanskie] polityk
I Nie jest to Swiat przyjazny.

Reputagja theanskiego dworu ralezy gléwnie od skali upra-
wiane] na nim polityki, W chwili obecnej najwiece) deicje
sie na dworach Montaigne, Vendel i Avalonu. Olbrzymie
sale balowe i konferencyjne zaprojektowane 1 zbudowane
tak, h}' robily wrazenie, dajg arvstokratom 1 ich gosciom
- dosé prywatnosc, by czuli sie w nich wygndnie, ale nie dosc,
“bycauli sie bezpiecznie. Dworskie rauty w Castille sa mniej-
s7¢ | organizowane na swiczym powietrzu, wigcej tam miej-
sca na nawiazywanie znajomosci | mite spedzanie czasu niz
tia konspiracje. W krajach mniej zaangazowanych w mie-
deynarodowa politvke, takich jak Eisen 1 Usuria przyviecia
" na dworze zazwyczaj sa skromne,

Dworskie przyjecie moze bvé wyczerpujaca przygoda. Dwo-

rzaninowi o blekitnej krwi praywdzianie odpowiedniego
stroju zajmuje cztery do pigciu godzin; sluzba prakiycenie
- zszywa na nim ubrania. Kazdy dworzanin utrzymuje pie-
ciu hub szedciu sluzacych, pozostajacych zawsze w poblizu
Lp:iinif: uwazajacych na kazde jego skimenie,

Nurt dworskicgo zyaa jest kierowany przez mode 1 plotki.
Wszystkim wiacdomo, kiorzy sposrad gosci sa najlepiej ubra-
ni 1 najbardzie] wymowni, czasami nawet jeszcze przed
rozpaczeciem przyjecia. Mody prayvehodza i odchodzg wraz
z rytmem por roku a tych, keorzy nie potrafia sie do mich
dopasowac stosownym strojem unika si¢ 1 bywa, 7ze stajq sic
przedmiotem drwin spowodowanych towarzyskim faux pas.

P!‘Z}-‘Hﬁd&m maody, ktdra od pewnego crasu pozostaje akiu-
alna, jest zwycza] noszenia ze soba przez wielu szlachetnie
urodzonych niewielkich ksiazeczek. Nosza je nawet ci ary-
stokraci, ktorym sztuka crytania jest obea (im ksiazki cevia
na glos shuzgey). Niektore 7z tych ksiazeczek sa zszvie nor-
ralne, nne zas majg forme plikdw poskladanego papieru,

Gildia Szermierzy

W ciagu ostatnich dwudziesta lat, pojedvnki staly sie
erodiem wielu kontrowersji.  Niektore kraje zaczely
pravmierzac si¢ do catkowitego ich zakam. Lecz zima
roku 1644, trze] mezezyini, wlasciciele akademii szer-
mierki, spotkali sie w zacemmionyin pokoqu 1 wlastg
krivig praypieceetowali pakt. Uzyskali audiencie u wiad-
cow krajow, z ktorych pochodzili @ podzielili sie z nimi
swg wizjg. Monarchowie preystali na przedstawione
warunki i tak oto narodala sie Gildia Szermierzy.

Lokalna siedziba gildii pelni réwnoczesnie role akade-
i srermierki. Stworzenie Gildii zmierato oblicee ofi-
cjalnych pojedynkdw w Thei: pojawila sie zasada, 7 do
walki moze wyzwac jedynie Szermierz {czvli czlonek
Gildit), Wigkszos¢ krajow mie zadato sobie trudu ujeda
pojedynkow w ramy prawa, pozostawiajac lakic secze-
goty Gildii. Na koniec jedna wazna rzecz: kategorves-
nie zabromione jest by Szermierz previgl deceme na sto-
crenie walki 2 innyvin Seermierzem,

ewanvch quarto”. Znalezc w nich mozna opowiesci obraz-
kowe, piesni, fragmenty innych tekstow oraz bajka.
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powaodow, z ktorveh najwazniejszvm jest zapobieganie woj-
nom. Wobee aggtyeh 1 zwvkle niecelowych) nieporozumnmen
preyvtrafiajacych sic w politvoe, sa nicomal koniecznoscig dla
hywalcdw dwordw stale zabiegi o pojednanie, pozwalajace
zapobiec wybuchow! otwartego konfliktu, Ocrywiscie, sta-
rania te nie zawsze uwicnczone s sukcesem, czego przyvkia-
dem jest niedawna inwazja Montaigne na Castille, ale mimo
wszystko nikt nie chee z nich zrezygmowad, Inne wazne po-
woily, dla kiorveh wThet kwittue zvae dworskie o roggrywka
o wplywy, aranzowanic malzenstw i zdobywanie preyshig
u mnnych arystokratow, W koncu udane przyjecie wprawia
goscl w dobry nastrd] (dzieki czemu jest mniejsza szansa na
[0, 76 WYw rh“;}_juh!.i awanturel

Honor

Wspolczesne theanskie pojeae honoru ma swe irodlo
W k]ﬂﬂ}'l ?.]]}'ﬂ'll i[]l:éirﬁ’i'l‘.' f':ﬁ't'f‘l'ﬁl‘iil:h, Illr'l.'llﬂ‘ﬂnjfﬂ-l}'il'l-l W ﬂ‘l}‘i'ﬂr"
nvch avalonskich romantyeznyeh opowiesciach o krolach,




rycerzach 1 damach. Lecz te ideaty umieraja - stofice rv-
cerstwa powoli zachodzi. Tych, ktdrzy weigz uparcie try-
majy si¢ starych wartodei nazywa sie Jromantykami” lub,
cynicznie] Jmarzvcielami”,

Upadek rvcerskich ideatow rozpoczat sie wraz ze sImierciy
montenskiego rvcerza imieniem Bastion. Okolo roku 1460
uwazany on byl za wadr rveerskich endt. Byt honorowy, sela-
chetny, a damy omdlewaly na sam déwick Jego glosu. Az
wreszcie, pewnego dnia, podezas bitwy, wiesniak usbrojony
w arkebuz strzelit mu w plecy i Bastion wyzionat ducha,
topigc sig we krwi, ktdra naplynela do przebitego phica. 7 1
chwil, w calej Thei zaczal rozpreesirzeniac sie poglad, keo-
ry ubrany w slowa brzmiathy mnie wiece] tak: , Bastion byt
czowiekiem honoru i spotkata go za to haniebna $mieré.”

Przecigtny Theanin po picrwsze troszczy sie o sichie, po
drugie o rodzing i przyjaciol, a po trzecic o nikogo wigee].
Nie oznacza to weale, ze Theanic zajmuja sig tylko intrygo-
waniem 1 wzajemnym podgryzaniem, a jedvnie, ze wiek-
szosc ludzi ma wicksze zmartwienia, na przykiad zdobycie
srodkdw na nakarmienie rodziny i zapewnienie im dachu
nad glowa, ktéry by nie preeciekat podezas deszeeu. Ry-
cerskosc o archaiczna zabawa, kultywowana preez Lyeh,
ktdrych na to staé. Wielu 7 nicj szyda, a romantvkow uwa-
7 sie zwykle za niedzisiejszych marzycieli, kiorzy nie chey
SEANGC twarzy w lwarz z reeczywistodcia,

Lecz jest jeszcze nadzieja. Romantyey sa ostatnimi ludzmi
w Thei, ktdrzy umowy zatwierdrajy usaskiem dloni 1 obiet-
micg, podpisanie papierdw pozostawiajac na poZniej ~ samo
10 powinno zdobye im uznanie u najbardzic nawet zarwar-
daalych cynikdw. Sq tacy, ktérzy widz wnich rycerzy wlinia-
eych zbrojach na bialych rumakach i preferuja robienic inte-
resow 7 13 garstka, kiora zdofata praetwad,

Slowo honoru

Dzentelmen nie famie danego stowa. Nigdy. Gyby pozwolit
sobie na o chodaz rag, postawilby pod znakiem zapyiania
Kazda obietnice, jaka #ozy w praysslodd, 7 drugiej strony,
ezlowiek stowny” jest godzien zaufania, podziwu i wiado-
mo, ze mozna na nim polegad, 1 tak, dientelmen bardzo
uwaza, komu daje stowo. Jedynic ostami tajdak domagalby
i dotrzymania wymuszonej ohietnicy, choé sam dientel-
men pewnic by sie i 2 takiej obietnicy wywiazal. Czlowiek
honoru woli da¢ glowe niz zZlamaé stowo, bo 1o honar jest

esencjy jego duszy i jego oparciem. Nickeérzy, schwytani
w pulapke obictnic, ktérych spelnienie zniszczvloby ich
rodziny popelniali samobéjstwo aby nie okryC sie hanbg,
aczkolwiek 1o zdarza si¢ readko.

Gdyby déentelmen zamat dane stowo, byloby 10 fatalne dla
Jego interesdw i stylu 7ycia, Prayjaciele preestali by sig 2 nim
zadawac, partnerzy w interesach zrezygnowaliby ze wspol-
pracy lub zaczgliby domagac sie pisemnych kontrakiow
(vbraza nie do zniesienia dla cztowieka honory) a8 jego
dochody spadivby do zera, wraz ze ZRZANLATY TEPULAC.

Zwvkle dzentelmen sklada proysiege na przedmiot majacy
dla niego duze znaczenic emocjonalne, na przvklad miecz
nalezgcy niegdys do jego dziadka lub naszyjnik marki, Impli-
kacje tego sa takic, #e jeshi praysicga nie zostanic dotrzymana,
dowiedzy sie o tym preodkowie zwiazani 2 preedmiotem.

e
o

Pojedynek -

W Thet spotyka si¢ dwie odiniany pojedynkéw: do pierw-
sze] krwi i do ostamiego tchnienia, Pojedynek dlo pierwszcj
kiwi toczy sie dopaki jeden z szermicrzy nie zostanie trafin-

Gildia Magdalenck L
W 1598 mloda kobiera nazwiskiem Magdalena  Maddy”
Malone zostala aresstowana za zamordowanie napasiu-
Jacego ja mezczyzny, Twierdzita, iz zrobila to w samo-
obronie | zostala uznana niewinna. Jej sprawa dopro- :
wadlzifa do tego, i na Avalonie, po raz pierwszy w hi-
storli Thei sad uznal dane pracz Stworce prawo do sa-
moohrony. Ale uniewinnienie Maddy Malone zastugi-
walo na uwage tym bardaej, ze byla preedstawicielky
najstarszego zawodu $wiata, a nieboszervk jej klientem.

Po zwycigstwie odniesionym na sali sydowej, Malone za-
czgla spotykad si¢ 2 damami do towarzystwa 2 cafego Ava-
loru. Widziala sily avalonskich gildii 1 zaproponowala,
7eby kurtyzany réwnicz skorzystaly 7 podobnyeh przy-
wilejow. Kobiety zebraly srodki, przekupity kilku urzed-
nikow i dopiely swego: powstata ofialna gildia avalof-
skich prostytutek. S7vbko przyjelo sic okreslenie jedna
7 dziewezyn Maddy” jako kurtuazyjna nazwa procdsta- :
wicielki najstarszej profesji Swiata, Nazwa si¢ utrzyma-
la i predko dewcezyny Maddy staly si¢ po prostu ~Mag-
dalenkami” ' -




ny i zraniony (w mechanice grv, oznacza to otrzymanie rany
powierzchownej, nie powazne] — wigce] informacji znajdziesz
na stronie 189). Wiekszoé pojedynkow toczy sie wladnie
wedlug tych regul. Pojedynek do ostarniego tchnienia jest
stosowny tylke w przypadku bardzo powaine) obrazy.

Co ciekawe, legalnie wyzwaé kogos na pojedynek mogs
“'3-“}_@_;:'115{; cetonkowie Gildii Szermierzy. Ktokolwiek inny,
crviige o, famie prawo i jesli wies o pojedynku si¢ rozej-
dzie, moze sie spodziewad nicprzyjemne) wizyty przedsta-
wiclela Gildi. Wiekszosd szermierzy z przyjemnoscs rzuca
wyzwanie w imieniu jakiegos szlachcica a nasigpnic pozwala

~ by on osobidcie poméct urazona dume. Otrzvmuja za to

identyczna zaplate nie ponoszac zadnego ryzvka, a selachcic
moze sobie stoczye swoj pojedvnek.

. Wyawanie na pojedynek, musi bezewlocznie zostac preyjete
- bad# odrzucone przez wyzwanego lub upowazniony osobe;.

Ztego wrgledu arystokraci spodziewajacy sig wyswania 7wy-
kle wynajmuja sobie Szermierza, ktdry moie preyjac za nich
wyzwanie, 1 w zamian za skromng sumg pienigdzy unikajy
niehezpieczenistwa. Wyzwanie podjaé moze kazdy, nawet

_jesli nie jest czlonkiem Gildii.

?ﬂtputﬁcja

Reputacja dzentelmena jest jednym z jego najcenniejszych

- skarbaw. By nie ucierpiala, gotow jest ponosic wyrzecze-

| nia i doktada¢ wszelkich starai. Kazdy, kto podda w wat-

pliwosé jego dobre imig, moze spodzicwad sig wyzwania
na pojedynek do pierwszej krwi. Slowo jest powiazane
¢ reputacia 1 jesli jedno ucierpi, drugie 1ez nie pozostanie
bez éka?}"i T tak, oskarienie dientelmena o klamstwo
jest policzkiem dla jego dobrego imienia 1 jeshi rzucone
rostanie przy $wiatkach, jest réwnoznaczne z publicz-
nym upokorzeniem.

Honor kobiety

W ostatnich latach, niekiore panie zaczely kierowac sie
zasadami rvcerskoscl, zaczely dbad o swadj honor 1 osohi-
scie przyjmowad wyzwania na pojedynek. Reakoja na to
zjawisko jest dwojaka. Sa tacy, co uwazaja, ze te ,dzentel-
menki” po prostu probuja by mezczyznami. Inni wierza,
ze tvm, co czyni czlowicka szlacheinym sa jego aspiracje
do szlachetnosei i kobiety honoru tylko starajy si¢ byé lep-
sevmi ludimi, podobnie jak dzentelmeni.

Wiedza

Dzieki pomocy ze strony Kodciola Warycyiiskiego, Theanie
nieco wyprzedzaja nasze osiagniecia naukowe 7 polowy
siedemnastego wieku. Ostatnie dziesiec lat historn Thei
raowocowalo imponujgeym wachlarzem odkryc nauko-
wych: mikroskopem, teleskopem lustrzanym, znajomoscia
anatomii cefowicka oraz przefomowymi odkryciami w dzie-
dzinie astronomii, fizvki 1 chem,

Niestety, wraz 7 dojiciem do wladzy inkwizyeji, te osiagnie-
cia sa 0 krok od byca zaprzepaszczonymi. Inkwizycja ghost,
7 czas wiedzy juz IJrﬁ:m.iuﬂ i 7 Theanie powinm preygo-
towywad sie na koniec Swiata zamiast bawic si¢ w nankowe
herezje, Sekretemu stowarzyszeniu snanemu jako Nie-
widzialne Collegium udaje sie mweczyd zapedy Inkwizyva,
ale wohec braku Hierofanty, nie ma nikogo, ko mogthy
na dobre polosvé kres ich dziataniom, Jesli Inkwizytorzy
nie zostang powstrzymani, niezliczone wynalazki mogg ma-
le7¢ swa) koniec w plomieniach.

Oto krdtkie podsumewanie biezacego stanu wiedzy 1 roz-
woju technicznego Thei:

Archeologija

Na chwile oberna, na érodki techniczne dostepne archeologi-
storn skladaja sie lopaty, miotelki, diugie godziny Sleczenta
nad starymi woluminami oraz notatniki. Theame sg jak naj-
hardziej zdolni do narvsowania rzeczy odnalesionych na
rozrzuconych po cale] Thel wykopaliskach. ale zwykle nie
rozumieja, czemu stuzyly wnaleziska. Co gorsza, waeme arte-
fakty bywaja pravpadkowo niszczone lub kradsone w celu
powieszenia na Scianie jakiegos prywatnego kolekcjonera.

Architektura i budownictwo

Theanie sa zdolni do naprawde imponujacych osiggmiec ar-
chitektonicznych. Chod nie potrafiliby zbudowad autostra-
dy, wiszacego mostu czy drapacza chmur, zbudowali pigkne
miasta i strzeliste katedry wenaszace sie ku niebu nawel na
120 metrdw. Znaja sckrer wytwarzania betonu, ale brakuje
im sposobu jego masowe] produkgi, kidra pozwolitaby go
uzyi na wicksza skale. Ich drogi sa brukowane, dachy
zwykle krvte sq cynowa blacha, a okna, pravoajmnic] w wiek-
szych miastach, powszechnie zaopatrzone sq w szyby 7 przej-
revstegn szkla.




Astronomia

[heanie wiedza. ic ich swiat, Terra, ma ksztab kulisty
i okraza storice (nazywane Solas) za$ wokdt samej Terry
krazy jej ksigzyc. Ponadto, odkryli pige innych planet or-
bitujacych wokdt tego samego storica, Takich planet moze
by¢ wiecej, ale theanskie teleskopy sq jeszeze zbyt prymityw-
ne, by umoiliwic ich dostrzezenie. Nazwy szesciu znanych
planet, poczynajc od tej majdujace] si¢ najblizej sloiica to:
Velme, Amara, Terra (fwiat na keorym znajduije si¢ konty-
nent Thei), Guer, Re oraz Volta, Wszystkie planety zostaly
nazwane imionami bogdw Starej Republiki.

Theanie znaja wielkosc Terry z dokladnosciy do ok. 1%
i potrafiy prrewidywad zaréwno zacmienia slonca jak ksiezy-
ca. Teleskopy sa w Thei znane od okolo stu lat, a kilka
miesiecy temu (w 1668) castillianski astronom o imieniu
Alvaro Arciniega zbudowat pierwszy teleskop lustrzany. To
odkrycie pozwolito theanom spojrzec w nicho dale), mz to
bylo mo7liwe do tej pory. 7 pomocy Niewidzialnego Colle-
gium upowszechnit swdj wynalazek posrod ludzi nauki
z nadziejg, ie w prayselocl uda sig go udoskonalic.

Chemia

Chemia dopiero co odcigla sie od swych mistycznych
korzeni thwigeych w alchemii {cho¢ w 'Thei alchemia nie
jest nauka tak do kofica oparta na falszu). Avalonceyk
nazwiskiem Jeremy Cook w roku 1661 napisal ,Racjo-
nalnego Chemika”, prace, kréra polozyla podwaliny pod
nauke bardzicj Scista, oparta na wiarygodniejszych meto-
dach badawczvch. Dzif pozostalo juz niewielu alchemikow
praktykujacych swa profesje, wigkszosc dala sig uwiesc
nowoodkryie] chemil. W roku 1662 Cook stworzyl
pierwsza pompe powietrzng, ktora udowodnila, ze istnicje
powietrze. Niestety, mniej wiecej w tvin samym czasie do
wladzy doszla Inkwizycja i Cook za swoje heretyckie ba-
dania 7ostal zastrzelony. Jego praca preetrwala wylges-
nie dzieki staraniom Niewidzalnego Collegium,

Matematyka

Theanscy matematvey zglebili juz tajernnice algebry, trygo-
nometrii i zera. Nie opanowali jeszcze rachunku rozmicz-
kowego, ale ta chwila niebawem nadejdzie. Badania nad
rachunkiem prawdopodobienistwa nie s poki co raktowa-
ne zhyt powazne, a sam Verdugo powiedzial kiedys, ze .tyl-
ko hazardziici byliby zainteresowani ich rezultatami”.

Medycyna

Wiedza theanskich lekarzy wyrainie wyprzedza wiedsg na-

szych lekarzy z polowy XVII wieku. Teoria humorow, kidra

alosita, iz ciato catowicka zalezne jest od cetercch substancp

swanych humorami ( krwi, flegmy, 2ol i crarnej zoci)

rostata obalona w 1661 preez vendelskiego lekarse Franza

Deleboc. Tnkwizycja wywiozla go noca w miezane miejsce,

ale wiesd o odkryau poszla w Swiat 1 inni lekarze dostali o

liwodé skorzystania 7 jego pracy, choé korzyscl pkazaly si¢ -
muniejsze od spodziewanych.

Theanie wiedza, zc skrupulame przestraeganie zasad hineny
podezas zabiegow medycanych poprawia szanse przceyeia
pacjenta, ale weigi nie bardzo wicdza dlaczego. Wiedza, ze
aby wyleczy¢ rang postrzalowy nalezy usungc kule 1 zszyd
birzegi rany, Wiedza tez, ze bandaze trzeba regularnie zmie-
niac, a brudne bandaze wygotowywal, Uwazaja, e bardzo
niekorzysinie jest doprowadzi¢ do smieszania krwi dwéch
réinveh osdh, ale znowu nie wiedza dlaczego. Rozumicjy,
je nosicielami chordh sa zarazeni ludzie, wige stosuja kiva-
rantanne. Niestery, woigz nie wiedzg nic o baktertach i wirn-
sach, wskutek czego pochodzenie choréb caly czas jest dla
nich ajemnica. W roku 1610 uczeni stworzyli mape wig-
trza ludzkiego ciata, kidra to mapa wiclce przyezynifa sig do
rozwoju studiow nad medycyna. :

Odbiegajac nieco od tematu: avalonscy uczeni zaczeh ostat-
nio bacenie przygladaé si¢ zjawisku zanieczyszczenia powie-
trza, za namowa lorda Ryefellow, arystokraty, kiorego cho-
roba phuc nasilaa sie przez avalofiskie zwyczaje ogrzewalia
doméw torfem i weglem., Badania te, cho¢ prowadzong pod

katem medyeyny, sa jednym z pierwszych przypadkéwprze-
jawiania troski o srodowisko naturalne Thet.

Wypada tez wspomnied, ze mikroskop znany jest w Thei od
roku 1608. Wynalazca mikroskopu, Vendel kidrego inug¢
7aginelo w mrokach historii uzywal go do obserwowania c7a-
steczek krwi, a takie owaddw | malveh rosling Poza uzylecs-
neseig na polu medveyny, mikroskop przyceynit sie bardzo
da rozwoju biologii, botaniki oraz entomologii.

Filozofia naturalna (fizyka)

Na polu fizyki, w przecagu ostatnich kilku lat dokonano
naczacych przelomdw, pomimo klod rzucanych uezonym -
pod nogi preez Inkwizyce. W 1662 okielrnano prey po-




_ mocy niewielkiego urzgdzenia wykorzystujacego obracajaca

sie ku[t; siarki statyczna elektryeznodd. Urzadrzenie to wyna-
lazta, pudu.;l:. pracy na uniwersytecie, castillianska uczona
Maria Alverado. Bylo to pierwsze pr ft*pmmulmnf na taka
skale dnsmcgdumle ze statvezng elekirycanoscia.

lnlmm mrzrv nie byli jeszcze dosc potgam by powstrzymac
i‘;ht:taﬂu pr;ed przeprowadlzemem Lkbpﬁ]"‘r mentu (byla
wa{nq i wielce szanowang uczong), ale ledwie cztery lala
* pdiniej nicomal udalo si¢ im zniweczyc inne przefomowe
odkrycie i dziedzinie fizyki. Castillianczyk Alvaro Arcinie-
ga przy pomocy wlasnorecznie zrobionych pryzmatdw
rozszczepil $wiatlo 1 odkryl spekirum swietlne. Gdy wiesc
o odkryciu dotarly do Inkwizycji, ta probowala doprowa-
dzic, by zawisnal, ale Arciniega byl zrecenym szermierzem
i zabit trzech Inkwizytorow po czym zniknat gdzies na pro-
'ﬂ-l;lL‘_]L (Tam wlasnie upmt_uwdl u:‘lf'uknp lustrzany. o krd-
wa:ym byla mowa w sekeji poSwigconej astronomii).

Nawngac]a
Theanie dysponuja kompasem magnetycznym i astrolabium,
ale nie dwpnnup, jeszeze czasomierzem wystarczajgeo do-
@a&}m:i odpornym na wilgotne morskic powietrze, by
magl postuzyé do wymierzenia dhugosc geograficzne). Mon-
~ tencayey majq sposob, ktory dziala, ale wymaga on, by ary-
@ “stokrata obdarzony magiy Porte teleportowat si¢ na staly
~ lad, spojrzal tam na zegar i wrocit na okret. Z oczywistych
. wrgleddw ta metada nie jest szeroko stosowana, ale dzicki
ik ~ niej montenska flota dysponuje najlepszymi nmpmu w cale]
¥ | Thei. Wiekszoéd kartografiw zdaje sobie sprawe, 7e konty-
i ~ nent theariski zajmuje tylko niewielki fragment globu, ale
o '_ ? uwafm]q ieteszta jest pokrvta wodami, na ktdrych od czasu

& ot * b i AR

R

do czasu zdarzy sie archipelag wysp podobny do tech
rnajdujacych si¢ na zachodzie.

Broii i sztuka wojenna

Aktualnie, najpopularnicjsza bronig na polu bitwy sq
muszkiety, zwykle wspicrane przez formacje pikinierow.
Theanie nie wynalezli jeszcze gwintowanej lufy, wige cel-
noét ich broni palnej pozostawia wiele do zyczenia. Maja

juz deiata, ale ich wiedza o balistyee jest jeszcze zbyt skromna,

by byli w stanie konstruowad mosdaerze. Montenceycy
opracowali tez prymitywne granaty, ale bron ta okazata sig
tak zawodna, 7e uzywajy jej tylko specjalne oddzialy gre-
nadierdw, zlozone z zolnierzy chlopskiego pochodzenia,
Prrecietna dlugosé #ycia grenadiera to trzy bitwy.

W honorowych pojedynkach uzviea sie szpad, rapierdw lub
innej broni szermiercee), szabla zarezerwowana jest zas dla
dzielnych kawaleravstow.

‘Piraci 1 horsarze

» Wistarczyto mu spedzié tylko pieé dni na movzu, by zrozu-
mial, dlaczego zeglarze Spiewaja picsni o powrocie do domu, ”
- .Dwa lata na falach” pidra Elizy Cunningsworth

. Pirat poluje na kaidg bandere. Bukanier na kazdq précz wta-
snej, a kaper tylko na te, na ktore mu kazano.”
- Przystowie morskic

Statki i 7egluga morska odegraly w theanskie) histori
ogromna rolg (pomimo braku Nowego Swia-
ta, kiory spowodowal ich rozwd] na naszc
planecie). Na kontynencie oloczonym przez
morzi i rozdzielonym olbrzymia rzeka, statka
zawsze byly pewniejseym srodkiem transpor-
tu niz duga i ryzvkowna podroz lgdowa.
Ekonomiczny krwioobicg Thei niemal do-
stownie plynie po morskich falach, Dwic naj-
wieksze potegi handlowe - Vendel i Vodacce
budujy swe wplywy za pomoca ransportu
morskiego, a Avalon wykorzysmuje Charty
Morskie w celu uzyskania podobnego efek-
tu, mniej pokojowymi metodami. Garsc




wysp lezacych daleko na zachdd jest Zrodiem nieopisanych
skarbow dobywanych z syrneckich ruin, a droga do Sulra-
natu Potksiezyca wiedse praktycznie tylko preez morze.
I}i:alf.gu tez w Thel kwitnie budowa okretow, nap@dijqm
rozwaj ekonomiczny kontynentn i pozwalajaca powstac no-
we) spolecznoscl zeglarsy. Avam, gdzie droga morska pree-
wozi si¢ zlolo 1 cenne dobra, zawsze znajda sie piraci goto-
wi do wzigcia lupdw...

Morea Thei sa nieomalie Swiatem samym w sobie. Nie ma
na nich pansiw, granic, miast ani miasteczek. Tvlko stat-
ki1 plywajacy nimi ludze. Kazdy okret jest niczym osohna
nacia: samowystarczalna spolecznosc z wlasnymi prawami
Lzwyezajami, Prostota i swoboda swigzane z ivciem na mo-
rzu sprawiaja, 7e jest ono niewymownic kuszgce.

Theanskie szlaki zeglugowe i porty tworza odrebna kultu-
re: egrotycany swiat pelen bogactw oraz zagrozen dla ciata
1 dduszy. Morscy wyjadacze opowiadaja o napigciu odezuwa-
nyrm gdy na horyzoncie pojawia sie mny zagiel i niewiadomo,
cry 1o swaj, czy nieprzyjaciel, O barwnych postaciach, ktdre
spotkac mozna w zatloczonych tawernach i o niewyobrazal-
nvch skarbach strzezonvch preez groine paszcze nabitvch
dziat, ?mf_ namorzu mode byc zardwno blogostawienstwem
Jaki prx:‘:lJcnstuem_. ale nigdy nie bywa nudne.

Kazda nacja Thei utrzymuie flote, choc flota Usurii jest
racze] llota rybacka a flota Vodacee podzelona jest pomiedzy
siedmiu Ksigzat, Okrety wojenne eskortuja wame trans-
porty, patroluja szlaki handlowe wypatrujac piratGw i wy-
woluja potyezki z okretami innych naci, jesli tvlko mysla,
¢¢ ujdzie im to na sucho. Ale morza s wielkie i zadna flota
nie moze by¢ wszechobeena, Statki kupieckie zwykle sy
dobrze zaopatrzone w brofi, a okrety licznych najemni-
ko f:-][)ﬁ‘i#‘!]j':ﬁ':i ochrong temu, kto najwiecej zaplaci. Sy
tez piraci: rekiny weszgee za ofiarami wszedzie 1 zawsze
gdy nadarza sig okazja, wykorzystujace strach i kule faficu-
chowe do wysylania ofiar na dno morza.

(rile podstawe morskiej akrywnosc w Thei formuja dobrze
enane szlaki zeglugowe, Zrédiem réwnie silnych emoci
sa snajdujace sie na zachodzie wyspy. Posa eksploracja
nieznanego ladu i powszechnych tam svrneckich ruin,
o atrakeyjnodcl tych miejse precsadza oddalenie od eywi-
lizacji. Tam piraci mogy zakopywad swoje lupy, Scigani
przez prawo mogd zniknad w wyspiarskim raju, a wielkie

Rywalizujucy ze soba
bukanierzy tocza osobiste wojny posrdd niezbadanych
archipelagow, zas czlonkowie Towargvstwa Odkryweow
rvzvkuja svcie i zdrowie by zwrocié Swiati tajemgy wie-
deg Syrndw. Tam, na nicokickmanym }Higmni{“m FOr
theariscy bukanierzy moga cieszyc sig swobody 1 zylr_ tak,

nacje mogg ukrvé kazdy sekret.

1 pinad rownie latwo.. ks

Jjak im sie podoba...

Kto to zeglarz?

12 cplarz zarabia na 7ycie sluzac na okrede zaglowym. Icgm
profesja wymaga opanowania szerokiego wachlarza umie-

Jemoct. Musi mied rece zeglarza (sile), serce jak dewon {zdro-" _

wit) 1 mocny 7oladek (odwage), w przeciwnym razie nic ma
7 niego na morzu pozytku. Obowiazki na statku sq rezliczne
1 zeglarz musi #nac si¢ po trochu na wszystkim — posigéé
tajniki wiazania mnostwa rozmaitych wezlow, iadﬂc }suhle
7 igha, by reperowac potargance zigle, miet na 1{1
zmyst rownowagi 1 lekka stope, by poruszaé slf; pnﬁrm‘f

kielunku oraz umicc pracowad gdy nad glowa sir zcl.:g.:r_nm
dziata, Iub gdy szrorm usituje porwaé go z pokladu.

%

Gy zeglarz stawia noge na pokladzie, blyskawicznie uczy

sig kazdej umiejetnosci, kidrej mu brakuje. Wiel mlodyeh
marynarzy rozpoczyna podroze me wiedzae prakiyeznie
nic, cale dotychezasowe zvcie W:;d?jw‘ﬁzv w zabite] decha- -

*i «\

mi rodzinnej wiosce. Mustrujg si¢ na statek, spedzaja kilka. "

miesiecy na morzu i gdy schodzg na lad, sa mpefmc nmv-‘.
mi ludZmi. Na morzu zeglarze fw],klt, ucz) sie czytac {gd‘lr‘ :

nie ma wiatru, nie ma tez za bardzo nic innego do mbm}}.,
maja okazje zobaceve deltiny 1 wieloryby (a rakze inne, ,cdb—

‘:%

cvdowanic mniej przyjazne morskie istoty), udnﬂed?aﬁfu- ~‘q

dzoziemskie porty, stykaja sie 7 obcymi kulturarmi, ucza sie-
obeych jervkaw, matematyki, ucza sie jak 1o jest przetrwac
chorobe i gléd, hartujy sile ciata i ducha, traca picnigdze
wldzkach ﬂgrzm-.'amrh chetnymi ciatami magdalenek po
C2¥I wracajy na morze, by na nowo zarobié 1o, co przepu-
Scili w pordie. i

Niestety, romantyczne zvcie zeglarza oblituje w caly szereg

7gofa nieromantycznych aspekidow. Statek, keory stawia zagle,

7 podrozy wraca z zaloga uszczuplong o jedng trrecia skladu.
Ci kedrzy nie wracaja, pacaja ofiarg chordh, preemocy, sztor-
maw, glodu, pragnienia, niedbalstva i pecha. Zeglarz pra-
cuje dwanascie godzin 7 rz¢du, $pi catery godziny (jesh
w ogile daje radg zasnad) po czym zwleka sig 2 koina kolejna

wachte. Gdy pracuje na swiezym powietrzu, musi-radzié so-
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bie # é}linummjéﬂl, bedac zawieszonym pietnascie metrow
nad pokladem, znoszic ostry wiatr, kiory wiejac z predho-
$eig caterdziestu mil na godzing usituje stracié go do maorza,
nie wipmuinaj@c o deszezu, gradzie 1 saiormowych falach.
Jedzenie ktore dostaje jest zwykle nadpsute, woda stgchta
a oficerowié bezlitoénie wypatruja najmumiejszego biedu. Musi
unika¢konflikiéw 7 kamratami, bo moze to skonczyé sie no-
semm whitym w plecy, gardiem poderznigtym podezas snu
lub zepchnieciem  wysokiego olinowania.

Gdy statek wiaze sie walky, jego szanse na przezycie lecy
w dot do niecalych dziesieciu procent, w zaleznosc o ban-
dery przeciwnika. Jesli pokladowy konowal nie ma narzedzi
do opatrzenia van, ktére zeglarz otrzvma w boju, najpras-
dopodebnie] wykrwawi si¢ na $mierd, zanim kto$ w ogole
rauwazy, ze zostal ranny,

 Ale na koniec tej podrozy, platnik nasypie mu do garsci

wigpee] monet, niz widzial w calym zyciu. Tak naprawde, za
pieniadze zarobione podczas jednego rejsu, moglhy roz-
poczaé zupelnie nowe zvcie na stalym ladzie, gdyby tylko
sechcial, Oczywiscie, najezgscie] znakomity wigkszosc 2 tego
wyda na wino i magdalenki w cudzoziemskim porcie, co
aznacza, ze aby odzyskad utracony fortung bedzie musiat

zdecydowac si¢ na kolejny rejs.
Tak oto wyglada romantyczne 7ycie ieglarza,
- Typy zeglarzy
- Kaudy zeglarz w Thei nalezy do jednej 7 czterech kategorii.

- Kupey to i, kiérzy wykorzystujg swoje statki w celach han-

dlowych lub w ogdle w celach zarobkowych. Zaliczaj si¢
do nich handlowcy przewoiacy towar z jednego portu do
drugiego, a rowniez rybacy, wielorybnicy i odkrywey morz
zachodnich, W szeregi kupcow moina zaliczyc tez zeglarzy
zarabiajacych na zvde w nieco mniej uczcwy sposob, ta-
kich jak przemytnicy. Do tej kategorii naleiy wigeej zegla-
rzy miz do jakigjkolwiek inne;j.

Rekruei nalezy do oficjalne) marynarki wojennej, stuza jako
marynarze bad? oficerowie na pokladzie okrenn wojenne-
go. Patroluja wody wokdl swojej ojezyzny, chroniy wazne
konwoje, poluja na pirvatiw i toczg boje 2 innymi flotami.
Warunki zvcia na okrecie wojennym ciesza si¢ bardzo g

stawa, chod i tu zdarzajy sie wyjatki (zwvkle pod komenda
odpowiedzialnveh kapitandw).

Kaprowie to zhieranina najemnikdsw i niebieskich prakdw.
W zasadzie s “piratami do wynajgcia”, kiorzy otrzymal
oficjalne preyewolenie od wladz na parrolowanie akwendw.
Poluja na okrety nalezacy do wrogdw swoich mocodawedw,
rabujac bogactwa mnych nacji, dzigki ceemu marynarka
wojenna nie musi sobie brudzic rak. Kaprowie bywaja tez anga-
sowani jako eskorta i przy misjach innego rodzagu. Najstaw-
niejsrymi kapramiw Thei sq akmalnie Charty Morskie, dziatag-
oy za przvewoleniern i zacheta Elaine, krolowe] Avalonu.

Piraci sq drapieznikami mére - przestepeami préemierzaj-
cymi bezmiary w posaukiwaniu fupdw. Nie maja nad sobay
zadnych pandw, wiekszodd z nich czuje lojalnosc 1 preywiy-
sanic wylacenie do Adota arabowanego ofiarom. Nicbezpie-
crefistwa czvhajace na pirardow s niegiczone, lecz ciesza sie
oni chyba wicksza wolnoécia niz ktokolwiek w cale] Thei,
Jako, #c swykle sa zainteresowani glownie dobrami w fadow-
niach napadnietego statku, rzadko atakujy 2 zamiarem po-
slania go na dno salwami z daal, preferuja abordaz. Ich
ponura reputacia sprawia, ze nic maja wielu preyjacol okre-
ty wojenne maja rozkazy, by zatapiac kazda pirackg jednost-
ke jaka napotkaja, a pojmanych piratéw powiesié bez sadu.
Pomimo zlej stawy, nie wszysey piraci o zhrodniarze bez
serca, Stynny kapitan Gosse na ten pravkiad zastynat < dzentel-
mefiskich manier, a Bractwo Wybrzez, chod herlitosne, za-
prowadzto na theanskich marzach pojecie surowego pirac-
kiego honoru - oraz pierwsze podmuchy demokragi.

Zaloga okretu
Pod kazdyvm stopnicm jest krdtki opis pelnionych obowiaz-
kéw 1 podwladnych.

Kapitan

Rola kapitana na okrecie zalezy od okretu. Na jednost-
kach wojennych, kapitan ma whadzg absolutng. Jednak na
wielu statkach pirackich, wladza kapitana jest uzalezniona
od okretowej starszyzny, Niektore zalogi oddaja w rece
kapitana wylacznie funkcje dowodey, wiee przgjmuje on wia-
dze tylko wtedy, gdy statck wigze sie walky z inng jednostka.
Czesto zdarza sie jednak, 7e kapitan pivaldw jest, podobmie
Jak kapitan na okrecie wojennyin, panem i wladcy dla zatogi.
Kapitanem najczescie] uic zostaje weale najbardziej doswiad-
crony zeglarz na okrecie (jemu przeznaceona jest funkega




szypra, o ktérej ponizej) ale crowiek o najwiekszych zdol-
nosciach preywddezych, W pelnieniu obowigzkow pomagajy
mu wymienieni ponize] oficerowie.

Porucznik: Porucznik na okrecie, albo inacze]  pierwszy ofi-
cer” jest zastepea kapitana, Asystuje mu i przekazuje jego
rozkary reszcie zatogi. Kapitan moze mief kilku poruceni-
kow, w zaleznosc od rozmiaru jednostki.

Szyper

Szyper musi wypelniad rozkazy kapitana 1 porucenikow,
ale poza tym ma catkowita kontrolg nad okrgtem. Kapitan
wydaje szyprowi rozkazy, a szvper musi zadbac o to, by
zostaly one wykonane. Jednak glownym zadaniem sevpra
jest nawigacja. Kapitan okretu zwvkle powicrza to stano-
wisko najhardzie) doswiadczonemu ¢ marynarzy, tym sa-
mym zdobywajac sobie szacunek zalogi. Bezposredmo
przed szyprem odpowiadaja:

Pomocnik szypra; Pomocnik szypra (0 marynarz uczacy sig,
by kiedvé w prayszlosci praejac obowigzki seypra,

Mlodszy nawigator: Mlodszy nawigator jest odpowiedzial-
nv za wachty 1 sterowanie okretem.

Sternik: Sternicy o oficerowie odpowiedzialni bezposred-
nio za kazda z wacht. Dla kazde] wachty jest co najmunie]
jeden sternik, ich ogdlna liczha zalezy od wielkosc statku.

Platnik: Plamnik zawiaduje finansami statku i jest odpowic-
dzialny za caly ladunek i zapasy. Kazdy, kto ma z tymi zapa-
sami do czynienia, nawet kuk, odpowiada przed plamikiem.

Pisarz okretowy: Pisarz jest pomocnikiem platnika,
Kuk: Kuk pravgotowuje positki na okreace,

Bosman

Bosman na okrecie pelni takg role jaka w armii pelni sier-
zant. Gdy kapitan podejmuje jakas decyzje, preekazuje ja
porucanikowi, ten z kolei idzie 2 niy do szypra, a sevper wola
bosmana. W koilcu bosman kompletuje grupe marynarzy
majacvch wykonad zadanie, Jest najwyzszym ranga celon-
kiem zalogi, pracujacym ze zwyklymi marynarzami. Co
waznigjsze, bosman dba o dyscypling na starku. Gdy kto-
ryé z marynarzy okaauje niepostuszeistwo, w ruch idzie kot
o driewigciu ogonach” czvli bosmanski bat, uzvwany do

wymierzania chlosty, najezestsze] kary na okrecie, Pospoli-
tym powiedzeniem uzywanym preez zeglarzy, kiorzy wplag-

tali sie w klopoty jest ,wypusac kota z worka™. :
Bosmanmat: Bosman ma kilku pomoomikaw, do zadan kid-
rvch nalezy wykravkiwanie rozkazow i proveiaganie uw’ag
zalogi, 7wvkle za pomory blaszanego gwizdka.

Zaglomistrz: Zaglomistrz naprawia potargane ?'l'n’lf' 1 szwrje

nowe, z plotna kupowanego preez plamnika.

Glgeeny fopman: Odpowiada za stawianie zagl 1 akielu-
nek. Marynarze, krorzy pracuja w takielunku nazywan
s lopmanami”,

Dzigbowy: Zawiaduje dziobem okretu. Do jego obowigzkow
naleiy dopilnowanie cumowania, badania glebokodc a tak-
ze reucania 1 podnossenia kotwicy.

Rusznikarz: Rusznikarz naprawia 1 konserwuje malokal-
browg bron palng na statku.




Ciesla: Ciela okretowy odpowiedzialny jest za wszystkie na-
prawy, kenserwacje i przerobki drewnianych czedei statku.
Do pamocy ciesli preydeicla sie zwvkle mata oraz bednarza
{reperujacego i budujacego beczki).

Starszy dzialomistrz

Starszy Dzialomistrz (lub po prostu deatomisire”) obstu-
auje; konserwuije i naprawia okretowe dziala. Do okretowej
prochowni jest tvlko jeden klucz i 1o wilasnie on nosi ten
klucz na szyi. Dzialomistrz musi by¢ tez biegly w matema-
tyce, znajomosd ktore) nicebedna jest prey celowaniu z dzial.
FPod daalomistrzem stuzy rylko jeden podoficer: mbodszy
dziatomistrz.

Miodszy dziafomistrz: Odpowiada on tylko przed dziatomi-
strzem, pobiera nauki majac nadzieje w pravszlosa sam
nim gostad, poznaje tajniki mieszania prochu, oraz doko-
.‘-'-n}fi*-'a'ﬁ'ia abliczen niezbednych do celnego strzelania. Mat
dziatomistrza czasami bywa nazywany  malpa prochowy™.

Chirurg

Chirurg okretowy odpowiedzalny jest za zdrowie i stan zao-
o, Wykorzystujac wiedze o ziolach i znajomos¢ medyomy siara
si¢ jak moze, by trzymac szkorbut i choroby zakaine 7 dala od
‘swojego okretu - a nie jest to latwe zadanie. Opatruje te7 rany

- marynarzy, Chirurg ma pod komendg dwach hudzi.

- Pomocnik chirurga: Pomocnik chirurga ucey si¢ zawodu i
- asystuje chirurgowi przy wielu obowigzkach.

Chiapak od chirurga: Jest na kaide zawolanie przetozo-
negoi pelni tez funkeje pielegniarki, dogladajac rannych
i chorvch marynarzy, a takze informujge chirurga w razie
zmiany ich stanu zdrowia,

Miczman

Miczman {aspirant) to marynarz na dobrej drodze do zo-
stania oficerem. Zwvkle spedea cale dnie poznajac prace
poseczegolnych podoficerdw i cwiczac sie w rozmaitych obo-

wiazkach. 1o niemal zawsze doswiadcrony marynarz, keory
ma juz na konce kilka rejpsow.

Zejman

Zejman to stary marynarz, kidry z niejednego pieca chleb
jadlt, ale nie dostuiyl sie jeszeze oficerskic] rangi. Zejmani
sa najbardziej wartosciowymi sposrod niewyspecjalizowa-
nvch czlonkow zalogi 1 awvkle stuza rada 1 doswiadczenicm
bosmanowl,

Doéwiadczony zeglarz
Doswiadczony zeglarz ma 7a soba juz rejs lub dwa podcras
ktoryeh zdolal sobie zashuzvd na vename,

Zwykly zeglarz
Zeglaree wiedza jak wiazad wezly 1 jak nie wypasc za burig.

Piracka zaloga

Pirackie statki majy o wicle mniej okazji do nzupetniana
stanu osobowego galogi niz okrety wojenne, Praykiadowa
ratoga opisana powyie, to zaloga kompleinie obsadzonego
statku, Na pirackie] lajbie readko, jesli w ogdle jest wystar-
ceajaco duzo rak do pracy, aby wszystkie funkge mogly
byé obsadzone. Musza radzic sobie wedle potrzeb, i dw-
dzie latajac dziury. Jednak na pirackich statkach jest zwykle
o wiele wigce] luda gotowych do walki, niz na okretach
wojennych, a to 2 lego powndu, ze cale pirackic calog s
hardzo chetne do przelewania krwi, 215 w marynarce wo-
jennej walezy tylko piechota morska.

Przesady
. Czerwone z vana niebo, niech sig zeglarze strzegq.”
— prayslowie marynarskic,

7vcie reglarza jest pelne przesaddw, a wickszosc nich zawie-
ra ziarno prawdy. Ponize) przytoczona zostala ledwie garst-
ka spodrod tysigey praesadow tvezacveh sig kazdego aspek-
tu Zycia na statki.

~Pierfciefi wokot ksiezyca, bedzie deszcz

lub Sniezyca”

Obrecz wokdt stonca lub ksiezvea wskazuje na krvsztatki lodu
w atmosferze, Taki piericionek czescie] niz rzadae) zapo-
wiada #la pogode w ciagu trzech d.




Morska sprawiedliwos¢
» Krol moze ulaskawic morderce, morze nigdy nie okaze laski.”

Matka Glebina jest dobrze mana z tego, ie tam gdrie ludzie
nie potrafia zadbaé o sprawiedliwosc, sama ja wymierza.
Najczescie] powtarzana historia opowiada o przestepey,
ktéry by uniknaé kary zaciagnal sie na statek pod lalszy-
wym nazwiskiem. Gdy statek dotart do celu podrozy, lokal-

- ne wladze poinformowaly kapitana, ze jeden z calonkow
-~ jego zalogi jest Scigany przez prawo. Kapitan odpowie-

drial na to, ze ta osoba zostala zmyta # pokladu podezas

straszliwego sztormu — nikomu innemu nie spadt nawet

wlos 2 glowy.

Glebina nie wybacza nigdy 1 umicestwia tych, kedrzy nie
potrafig uszanowad jej praw. Piraci zwykle sq wieszani nad
woda | pozostawiani na sznurze poki nie ming trzy przy-
plywy. Cialo pirata jest wiedy grzebane na plazy, w pot
drogi pokonywanej przez fale.

Inna historia méwi 0 mezezyinie, ktory usitowal zakopac
na brzegu morza zamordowana wlasnymi rekami zong.
Hekroé przysypywal cialo ziemiy, morze je wyphikiwalo
na powierzchnig 1 zawsze znajdowala sie w tej same) pozy-
cji - 2 lewa reka wskazujaca w kierunku domu, gdzie spo-
ceywala je] obraczka.

Czarny Piotrus

Czarny Piotrué to okreslenic seglarza, ktory sprowadza
na statek pecha. Jesh wickszosc z zeglarzy jest blondyna-
mi, Piotrusiem bedzie czarnowlosy. Kazdy cudzoziemiec
na statku obsadzonym przce zaloge jedne] nacp preynosi
nieszczescie, tak samo jak kazdy kto nie szanuje morskich
praw i obyczajdw. W zhyt wielu piesniach i opowiesciach
secaury ladowe sa zguba dla okretow, a zeglarze niesko-
rv 59 do przebaczenta glupeowi, kiory swojy pycha spro-
wadzi na zatoge gmew Matki Glebiny.

Fortuna
Sa tysiace sposohdsw sprawienia, by statkowl sprzyjalta for-
tuna. Kilka z mich vnajdziesz ponize).

Zeglaree preeMuwaja sobie uszy, bo o poprawia ostrosc
wrroki. Kapitanowie preekluwaja nlke jedno ucho - 1o
po drugie] stronie oka, kidrem patrzg preez luncig.

Zawsze wazne jest, czvin sig veglarz odzywia — w koncu
stajesz sie tyIn, Co Jess. Zeglarze uja zeby rekina, aby ich
wlasne z¢by nie wypadaly, zjadaja z6lwic by zapewnic so-
bie diugie 7ycie i nacieraja podeszwy stop rybim thuszczem
by utrzymad je w cieple. Z drugiej strony, zeglarze mygdy
nie zjadaja rybich glow. Ryby sa zhyvt glupie, by znaleid
droge wyjscia 2 sieci w ktarg sie zaplataly.

Wzyscy zeglarze wiedza. vo gdy rowi sie plerwszy danego
dnia rvbe, trzeba na nia splunad 1 wrzucic 7 powrotem do
wody. Lo gwarantuje Zowicnie dziesiecin kolemyveh rvbek.
Wiedza tez, ze po otreymaniu awansu trzeba obdarowac
pienigdzem pierwsza napotkang osobe,

Widok prakow zawsze jest dla zeglarsy pomyilnym makiem,
seezescie zwilastuje swlaszeza albatros preenmerzajacy e
stworza bez jednego ruchu skrevded, jakby plynal pod zagla-
mi. Snv o ptakach zwiastuja pomyslnosé, podobmie jak sny
o zelonych lakach (miejsce zwane po theansku Locus -
delis in Gremium", prze: Avalonczykaw przechrzczone na
JFiddler's Green” jest wedtug opowiesa rajem zeglarzy)
a takze senne marzenia o zhoi i roze$mianvch dzeciach.

Niefart

wRarty, kosci i kobiety prowadzq tylko do zlego.”




Doswiadczony marynare, jak seyper, moie shuzve zoftodzio-
bom calym mnostwem madroéci | dobrych rad.

Na poceatek, oltodzoh musi pamiglac, by trevmac sie jak
najdale) od zajecy, lisow oraz kotow. Zajace sg zazwyczy)
lagodne, ale jesieniy dostaja szatu, lisy majg rastuzong repu-
tacje oszustow, a w sierscl kotow mieszka burza (wyladowa-
nia elekirvezne) — co jest oczyvwista oznaka czardw.

kobiety to zupelnie osobny problem. Az nazbyvt czesto
¢darza sig marvnarzom w cudzoziemskich portach, ze
rwiedzeni obietnica upojnej nocy koficza z rozwalonym
czerepem lub grdyky poderzniets prze: zachlannego
streceyciela, W Thei jednak kobiety-zeglarzy spotyka sie
o wigle cz¢icie] niz w naszvm swiecie, wiec kobieta na stat-
ku nie jest postrzegana jako zapowied? nieszczescia — dotad,
dokad wie gdzie je] miejsce 1 czego chee.

Piraci w Thei

Do szmat, braciszkowie, weiagnijcie na maszty kaidy skra-
wek plitna, faki znajdziecie! Jesli ta fregala nas dopadnie,
nim zajdzie slofice syreny xaspiewajq nad naszymi Koséms!”

- ostatnie stowa avalonskiego pirata, kapitana Aarona Guy.

Wokol Thei, po morzach grasuje szesc dobree znanych pi-
rackich kompanii, ale proce nich detala 1ex wielu niezalez-
nych piratmw,

Bractwo Wybrzeza

Postrach La Boca de Cielo, Bractwo Wybrzeza wypowie-
dziato wojne calemu swiatu. Poczgtek Braciwu dali wiei-
niowie osadzeni w niedostepnym castillianskim wiezieniu
na wyspie La Bucca, W kompletnym chaosie wywolanym
niespodziewanym wybuchem zarazy, wieiniowie zdolal pree-
ji¢ kontrole nad wyspa oraz dwoma statkami wozacymi
raopatrzenie, kiore akurat cumowaly prey brzegu. Skazan-
cy przeprowadzili kilka udanych atakow na vodaccanskich
kupciw, po ceym stworzyli niewielka flotg 1 oglosili sie nacja
wolnych ludzi. Dzis grasuja po poludniowych morzach,
gdzie s postrachem selakdw zeglugowych,

Dowodzi nimi mezezyzna imieniem Allende. Wiadomosc
na jego temat sa sprzeczne, niektorzy twierdzy, ze jest Ca-
stillianczvkiem, inni ze Tiurkiem. Powszechnie uwazany
jest 7za czarnoksieznika, odkad pierwszy oficer pewnego

montenskiegn okretu wojennego, preysicgajacy o praw-
dziwosa swoich stdw, previozyt mu pistolet do piersii po-
ciagnal za spust. Sila wystrzaln wyrzucila Allende za burie,
ale poza tym, wlos nie spadl mu 2 glowy. Od czasu tego
zddarzenia, lojalnosc jego ludzi zamienila sie w uwielbieme,
advz uwierzono, ze czuwa nad nim reka opatrznosc.

Vestenscy Lupiezcy
Vestenscy Fupiczey poluja na wodach péinacnej Thei,
atakujac kazdy statek handlowy, kiory napotkajg na swej -
drodze. Zwvkle z opuszczonymi zaglami, z cichym chlupo-
tem wioset wylaniagg sig 2 mgly hiorac nieostroznych: kup-
cow 7 zaskoczenia. Eupiezcy maja do dyspozyg moc kilku
vestenmannavnjarskich czarnoksigznikow i niemalo twar-
dych eisenskich najemnikdw. Niewieln rzeczy Vendele oba-
wiaja si¢ bardzie), niz odglosu miarowego walenia w aigzkie
bebny, krdre podaja rytm wioslarzom, podeeas gdy Misizo-
wie Rundw kradna wiatr zaglom upatizonejoflary.

Prrystepujac do walki, Vesteriscy Eupiezey trzykrotnie dma
w harani rig. Ofiara ma wvbor - opuscic zagle i sie poddac,
albe walczy¢ do ostatniego crlowieka. Vestendw nie inte-
resuje branie jefcow, przy wiostach o wicle lepicj spraw-
dzaja sie ich ludzie, niz skud tancuchami niewolnicy. Jednak

whrew polityee nie brania jencow, Vestenowie uwazaja, ahy

pozostawic przy zvciu jednego czlowieka z kazde] zalogi,
kiora stawila opor, aby ten pojedyvneey ocalaly mogl roe-
powiadad wszem 1 wobec o ceynach Fupiezeow. ]
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Zaczely rozchodzic sig histeryczne opowiesci o statkach ma-

jacych zdobione runami galiony zdelne miotac blyskawice

i o opetanych szalem bojowym Lupiezcach, noszacych ro-
gate helmy i drwigeych z cioséw, kidre powinny pozbawic
ich zveia. Rozsadni kupey ignoruja te napedzane rumem
banialuki, lecz nie ma watpliwosci, ze Vestenscy Lupiezcy
s powaznym zagrozeniem dla Vendelskiego handlu mor-
5ki::géi Na tego, kto wyciggnic ten ciern ze skrzydta Ligi
Vendelskiej czeka olbrzymia nagroda.

Karmazynowy Roger

Na t¢ piracka .kompani¢” sklada sie jeden jedyny statek
o nazwie Karmazynowy Roger”. |ego zaloga (o bratalni,
krwiozercey zhrodniarze, a dowodzacy nimi kapitan jest jesz-
cze gorszy. Nigdy nie okazujq laski i nie biora jeicow. Piraci
po prosiu atakujg, mordujac kazdego, kto muajdzie sig na

_ich drodze. Zdaje sie, ze najbardziej narazone na ich ataki sy

okrety wiazace w ladowniach syrneckie artefakey, wiele wska-
:l..ue na to, ze piract polratia w jakis sposob wyczuwac ich
obecnosé. Jedynym naocznym Swiadkiem ich poczynan jest
kapitan ,Kochanki Jego Lordowskic) Mosci”, kupieckie)
brvgantyny, ktdrej udato si¢ umknac Karmazynowemu Ro-
gerowi, gdy zbrodnicza zaloga zajeta byla pladrowaniem sio-
strzane] brygantyny Szary Chart”. Wygladalo to tak, jakby
piraci w walce korzystali z dzwacenych urzadzen, najpraw-
dopodobnie] syrneckiego pochodzenia.

Kapitanem rabusicw byl wielki meiczvang o czarnych, ke-
dzierzawych wlosach, wladajacy dziwaczna kosy, 2 rowna
fatwoscia preecinajaca #ywe cialo co twardy metal.

Gy ,._Kﬂ-rh,%nka" w panice ucickala ile wiatru w zaglach,
tajemniczy piracki kapitan wykrzvknat za nig: . Umykajce,
psy i powiedzcie Swiatu, zescie widzicli Karmazynowego
Rogera i kapitana Reisal Nastepnym razem jak was dorwe,
rozplatam od gory do dotu!” Kapitan brygantyny tak przejat
sie ta grozby, se przeszedi na emeryiurg i zdecvdowal, ze
nigdy juz nie wyjdzie w morze. Wyglada na to, 7e preeceucie
go nie mylilo; miesiac painie], jego stary statek zaginal pod-
czas rejsu. Po tygodniu sam kapitan zostal odnaleziony
w swoim gabinecie, przecigty na pol jakimé morderczym
ostrzem. Na éanie, kiod wymalowal krwia jedno stowe:
SREIS".

Elaine krolowa Avalonu ustanowila nagrode w wysokosci
HO0O gilderow za dowdd Smiera Reisa, kiorym byloby

pewnie dostarczenie jego [ﬁ[_'.r.'l.'.'}'Hﬁi kosy.

Charty Morskie

Polujace na potnocno-zachodnich kraficach Thei Charty
Morskie koncentruja swoje deiatania gléwnie na statkach
pod mentenska i castillianskg bandery. Gi piraci plywagy
na matych, zwrotnych slupach i nigdy nie atakujq avalon-
skich statkdw. Sugerowano, 7¢ laczy ich jakis rwiazek z krd-
lowa Elaine, ale krdlowa zaprzecza, jakoby miala patronowac
Chartom, Wladey oéciennych pansiw nie bardzo wiersg
w jej seczerodd pod tym wzgledzic.

Do Chartéw zalicza sie wielu pirackich kapitandw ditatagq-
cych niezaleinie od siebie, jednak najstynniejszym # nich

jest Jeremiah Berek, kapitan Czarnej Jutreenki”. Kapi-

tan Berek to czarujacy, przystojny mezczyzna, 7a ktorym
zaloga polowa jest pojic chocby na samo dno Otchfani.
Cyniczne komentarze rzucane przez innvch kapitanow su-
peruja, ze Berek wykorsystuje Glamour do podirzymywa-
nia nadnaturalne] lojalnodci swoich Judzi, ale na to brak
wiarvgodnych dowoddw.

Kapitan Berek i pozostale Charty Morskie pojawily sig
podczas walki z castilliafiskg Armanda. Pomystowosci bly-
skotliwe dowodzenie Bercka bardzo moeno preyezynity
sie do zwycestwa Avalonu. Oczywiscie, to tylko kolejua
poiywka dla tych, kidrzy twierdzy, ze pirat pracuje dla
krolowe] Elaine.




Zaloga Kapitana Gosse

O zadnym piracie nie kraiy tyle opowiesci co o kapitanie
Philipie Gosse. Caterdziesci lat temu, podezas wzorowo
pefnionej stuzby w montenskie] marynarce wojennej, za-
preyiaini sig on Fernando Ochoa, duchownym o wielce
osobliwym swiatopogladzie.  Kapelan™ Ochoa byt atewsta,
glosicielem stylu zvaa, w ktérym wseyscy czlonkowie spo-
tecznosed po rowno dzielili miedzy siebie trudy i owoce
pracy. Calkowicie przekonany argumentami wielebnego,
(rosse namowil zatoge do wzniecenia buntu, w wyniku kio-
rego objgt dowddztwo nad pirackim okretem.

Przemierzajac morza w poszukiwaniu fupu, podobmez
nigdy nie odebrali zydia, jesh nie zostali zmuszeni do tego
przez okolicanosa. Zwykle zalogi napadanych okretow pray-
taczaly si¢ do napastnikow, szezeslive, ze mogg stuzy pod
tak znakomitym dowddeg jak kapitan Gosse, Znajac re-
putacje Philipa Gosse, wickszosc okretow poddawala sie bez
walki. W koncu, Gosse i jego ludzie zmeczyli sie piracky
prevaoda i zasiedlili wyspe lezacg z dala od cywihzag), two-
rzac spoleczenstwo wedlug pomystu Kapelana Ochoa.

Kapitan Gosse byt uwazany za postac z bajek dla daea, az
tu nagle dwa lata temu, ledwo traymaggey si¢ na powierzchni
morza szkuner podplynal do okretu avalonskiego kupea
i abordazem wdar! si¢ na poklad. Pivatami dowodzil pry-
Jazny starszy mezezyzna, ktory ozmajmil wszem 1 wobec, iz
jest nie kim innym jak wlasnic kapitanem Gosse. Piraci nie
dosé, ze potraktowali jeficdw po ludzku, to pozostawili
napadnietym tyle zapasow, aby bez trudu dotarli do brze-
gu, 4 na koniec urggdali wspdlng, suto zakrapiang zabawe.
Ofiary tego nie do konca nikezemnego napadu nie mogly
nadziwic sie swemu szezesciu, gdy Gosse spelit ostati toast
i pozostawil ich, by mogli wrédé do domu. Nie jest jasne,
cey powvzsze edarzenie mnamionuje powrdt Philipa Gosse
do piractwa, czy tez pragnal on po prostu wyruszyc w ostatni
rejs 1 ta preygody preywolad utracong miodosd,

Korsarze Chajred-Dina

Sposrad wszystkich piratow Thet, zaden chyba nie wzbu-
dza takicgo przerazenia jak Chajred-Din. Korsarze z Sul-
tanatu Potksiezvea pojawiaja sie bez ostrzezenia 1 zagar-
niaja cale miasteczka, W przeawienstwie do swych zachod-
nich odpowiednikéw, Chajred -Din synie bardziej z brania
Jencow niz z podnoszenia czerwonej bandery. Nie wiadomo,
w jaki sposob ich statki przemykajy sie przez Cicsning

Vodacce, ale przez ostarnich dwadziescia lai udalo im sie
uprowadzd tysigee niewinnych Thean. Zadna z tych osib
Juz mie data znaku zycia. Tak jakby wypadly poza kraniec
Swiata. Korsarze preferujg wielkie galery, e wegledu na
liczebnoscl zatig jak 1 dla preestrzeni w ladosvniach. Typowy
najazd wyglada w ten sposdb, ze piract lydujg na breegu
w poblizu osady, po czym wpadaja pomigdey mieszkan-
cow niczym wyjgea, demoniczna horda. Morduja 1 lupiy
bez zahamowan, staragac si¢ rdwnoczesnie wi'i_._aﬁ jak maj-

wieee] ludzi do niewoli. Schwytanych nasteprie ladujana -

galery, przvkuwaja do wiosel 1 rmuszaja do wiostowania
w strong czekajacego ich ponurego przeznaczenia.

Zaden jednak z korsarzy nie jest tak preerazajacy jak sam
Chajred-Din. To olbrzymi, muskularny Tiurk, ktr":nf'f:gﬂ o
pozostatych mieszkaficow Suftanantu odrdinia Tuda broda,
Jest fanatyeznym wyznaweg nauk Drugego Pmuk,auna:

ny jest z tego, 17 zabija kardego napotkanego aamokﬂ?mﬂ@zi’f:l_ >

Béwnie mmany jest jego gnicw. (_}}'Jfﬁ.‘r iadaja, ze rﬂnnkaﬁu:g
jei zalogi pmhpanfgn na tym, e pit ma okrecie alkahol
rzucit na zer stadu syren. Za zgladzenie Chajred-Dina Ko-
seiol utundowal nagrode w wysokosci 10000 gilderdw.
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S po prostu Scisle prywatnymi organizaciami o f:::.ffepﬂbiwz
nef fasadzie.”
~ Fsteban V erdugo RE¥4 H*\ ;
Tajne spotkania w zacemnionych pokejach ht wah“w the—
dnabue_] historii rownie brzemienne w skutki jak spnrkanm
armii maszerujacvch po zielonej trawie pdl bitewnych. ‘Hi-
storia pelna jest wojen, ale najwazniejszych konflikiow nie
TOZSITEYgAno za pomodcy ostrzy, muszkietdw ani dzial, ale
w ciemnosciach, za pomoca noiy 1 szeptow. Ci, ktdrzy nie
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siegaja po powyzsze metody, sg rownocaesnie blogoslawieni ©

1 przeklf;ti Biugu:ihm'icﬂutwcrn jest zveie w nieswiadomao-
sci, 7e tajne organizacje manipuluja ich zyaiem. Dokladnie
to samo jest ich przeklenstwen.

Zawsze 1stnialy sekretne organizacje, drialajace w cieni,
Wszvstkie te grupy mialy swoje whasne, ukrvte cele 1 nawet
Jeshi nie zdajesz sobie sprawy z ich istnienia, jest mf;cr:'] niz
pewne, #e one zdajy sobic sprawe 7 twojegn,
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Niniejsza sekcja preyblizy najwazniejsze tajne stowarzysze-
nia w Thei, wraz z ich celami 1 sposobami do jakich sig
uciekaja, by je osiqgnac.

Symbol Towarzystwa Odkrywcow

Towarzystwo Odkrywcow

Zatozone w 1598 preex Camerona MacCormicka, Towa-
rzvstwo Odkryweow od niemal dziewieciu lat wiedzie prym
w driedzinie archeologistycznveh badan i odkryd. Odko-
pywali zapomniane miasta Syrnow, skatalogowali niemal
piecset artefaktow i zgromadzili najwieksey ebidr map
w cale] Thei. Czonkowie otwarcie obnoszg sig 7 przyna-
Jeznoscia do Towarzystwa, z dumg noszac srebrne brosze
i sygnety ozdobione symbolem kompasu.

Towarzystwo zdobylo sobie zainteresowanie ogdtu i jego sla-
wa moze rywalizowal nawet ze stawa Rveerskiego Zakonu
Krzyza i Rozy. Powstalo wiele sztuk i powiastek, Kiorych glon-
nymi bohaterami sa czlonkowie Towarzystwa.

MacCormick powolal Towarzystwo, by ziechecic  kopaczy”
— lud#i pladrujaeych syrneckie miasta 1 rabujacych artefak-
ty, spredawane pozniej bogaczom, Towarzystwo jest o wie-
le bardzie] zainteresowane katalogowaniem i badaniem ar-
tefaktdw niz ich sprzedaza. Dlugie, agzkic skorzane plasz-
cee noszone przez czlomkow Towarzystwa nazywane sy
plaszezami kapaczy”, pravdomkiem, z ktérym Odkrvwey roz-
staliby si¢ bez zalu.

Co dziwne, najeacieklejszymi przeciwnikami Odkryweow
s preedstawiciele Kosciola waryeviiskiego. Trezeci Provok
potepil badanie syrneckich ruin, gloszac, iz oddawanie sie
tym prakevkom prowadzi do skalania duszy. Chot mektd-
rzy kardynalowie probuja broni¢ Towarzystwa, stanowi-

sko Kosciola w te] kwestil pozostaje niewzruszone: |, Takic
prakivki to herezja 1 jesh zajdzie potrzeba, bedy karane
smiercia.”

Aktualnie glowna siedaba Towarzystwa mnajduje sic w ava-
lonskim miesce Carleon (w ktorym urodal sig MacCo rmick).
Regionalne prredstawicielstwa anajdujy sie w Montagne,
Vendel i eisefiskim Freiburgu, Czlonkowie sa zobowiazani
udzielic godeiny kazdemu Odkrywey, kidry o nig poprosi
(pod stowem ,godcina” rozumiane jest ez schronienie przed
preedstawicielami Kosciola, gdyby zaszla taka potrzeba),

Niewidzialne Collegium

Przez prawic tysigc lal uniwersytety zwigzane z Kosciolem
watveynskim poszukiwaly rozwigzan dla zagadek Theusa.
Opracowane przez nich nareedzia i metody przyniosly nic-
wiarygodne odkrycia na polu nauki i techniki, ostagniecia,
do ktoryeh inna cywilizacja — w nieco odmiennych warun-
kach - nie doszaby tak sevbko.

Giy w ostatnich czasach zaczely sie problemy 7 Inkai-
zvcja, badania naukowe musialy odejs¢ na drugi plan.
Wielu mniejseym uniwersvictom odebrano fundusze, a wigk-
sze oérodki musialy zwolnic czeéé wykladowedw. Ale prze-
prowadzona przez Inkwizycje .reforma” nie ograniczyla
sie tvlko do tego.

W obliceu Kosciola pograzonego w chansie i kardynalow
usitujacych urrzymad jaki-taki poregdek, potrzeba poste-
pu i nowych odkryé réwnics zeszla na drugi plan, T wiedy,

jak gdyby okolicenodci nie byly jui wystarczajaeo niepo-

myslne, niezwykle wplywowy kardvnal Esteban Verdugo
wprowadzil Inkwievgje do Swiatyni nauk.




Prowadzona przes Verdugo Inkwizycja zawerwala do
natychimiastowego wstrzymania wszelkich badan i porzu-
cenia wszystkich eksperymentow. Jak powiada Wielki In-
kwizytor:  Nadchodai czas Cawartego Proroka. Nie cras
poznawac ten swiat. Czas przygotowywad si¢ na nadejicie
nastepnego.” Nie chee aby tak zwani ,uczeni” narazali ludz-
kos¢ na gniew Theusa bezustannie usitujac wykraié jego
sckrety, Ci, ktdrzy zignorowali jego sfowa, nichawem po-
cruli petle na sevi lub zar stosu,

Ojeowie Kosciola s 2bvt pochlonieci montenska Inwazja
(i brakiem Hierofanty) aby martwic sie krucjaty Verdugo,
co nie stuzy koscielnym uczonym. Jednak, nawet pod czuj-
nyin okiem Inkwizvg, badania trwaja, choé czasem musza
byvé prowadzone w ukryciu,

Ukrywajacy si¢ uczeni przyjeli nazwe , Niewidzialnego Col-
legium™ i robia co moga by kontynuowad prace, unikajac
rownoczesnie wicibstwa Inkwizytordw. Jednak bez kosdel-
nych funduszy, nie mozna nalezyvcie przeprowadzaé eks-
pervmentow. Dlatego tez, by kontynuowaé prace siegneli
po swoje wlasne zasoby oraz wsparcie hojnych ofiarodaw-
cow. Stworzyli tez sekretny system porozumiewania sig, prze-
kazujac jeden drugiemu w ramach Collegium nzyskane wy-
niki badan, fakty i dowody.

Jak dotad, Verdugo nie poznal tozsamosci zadnego 7 ceton-

kow grupy, a jedyne dokumenty jakie udalo mu sie preejac
zapisane sq zlozonym szyfrem, kidrego poki co nie jest
w stanie Zlamad, Czlonkowie Collegium maija sie tvlko « pseu-
doniméw, kazdy 7 nich wie tylko dwéch innych. Verdugo
zaklada, ze Niewidzialne Collegium moze liczvé okolo
dwudziestu pigciu crlonkdw, ale skoro sami calonkowie
organizacji nie s w stanie okreslhic joj liczebnoscl, kio: moze
stwierdaic ilu naprawde naukowedw i badaczy moze hyc za-
angazowanych w jej pracer

ZLakon Rycerzy Kizyia i Rozy

»1ak jak ludzie nikezemni nie zawahajq si¢ przed niczym,
by caynit zdo, ludzie pracei nie powinni wahaé sie przed ni-
czym, by ezynié dobro.”

- Rosenkreus

Rycerze Krzyza i Rozy to jedna z najdzwniejszvch tajnych
organizacji w Thei... glownie dlatego, 7e weale nie jest tajna,

Emblemat Rycerzy Krzyza i Rézy

Tak naprawde, wokdl tej , tajne| organizaci” naroslo tak wiele
plotek i legend, ze rrudno jest oddaelic fakey od fikdji.

Zakon Rycersy Krzvza i Ry to stowarzyszenie dientel-

5

mendw”, ktdre za cel obralo sobie wymierzanie sprawiedli=-~

woscl, naprawienie krzvwd i wystepowanie w obrome tyeh,

ktdrzy sami bromic sig nie pon afia. Wielu Rveerzy jest plaft}'mll
lub szostymi synami selachetnych rodéw, posbawionymi
wigkszych perspektyw. Wsigpuja w szeregi Ryceray by zy-
skac reputacyg lub by przveiagnad zadekawione spajrzenic

jakiejs bogatej szlachcianki (lub w praypadku nalezacyeh do -

Lakonu kobiet, jakiegod bogatego szlachcica).

Istnieje wicle doméw zakonnyeh, rozsianyeh po calej
Ther, aich drawi stojg otworem przed kazdym, kto wsia-

pit w szeregi czlonkow stowarzyszenia. Niektdrzy sdacheice
wykupuja nominalne czlonkostwo aby wespraed sprawe

Zakonu (i aby méc sig szceyeié praynaleinosciy do najslaw-

niejszego bractwa rycerskiego na $wiecie). Kwalera glow- "

na Zakonu zmajduje sie w Crieux, w Montaigne: Glowy

Zakonu jest Aristide Baveaux, kidrego jeden z wysokich

rangq przedstawicieli Kosciola nazwal Kiedy$ najbardzie;

kochanym cadowiekiem w Montaigne.” Robi on duzo do-

brego dla stowarzyszenia, rozszerzajac jego wplywy i zdo-

bywajqe dla niego prestiz na kazdym theanskim dworze,

Aktualnie, Imperator Montaigne moze poszczycic sie pigtka
Rycerzy w szeregach swojej gwardii przybocznej, a pray
boku krola Castille jest trzech crlonkdw Zakonu. Nawet
krolowa Avalonu Elaine bawita sie mysly zawieszenia na

swoim dworze Hlagi Krzyza i Rézy (chot kraza plotki, ze jej

raufany doradea Derwyddon odradsal to posuniecie).

Witapic do Zakonu nie jest latwo. Whasddiele wypchanyeh -

sakiewek moga kupic honorowe cronkostwo, ale nie mogy




nazywad si¢ Rycerzami. 83 okredlani mianem Benefakeo-
row i wspierani Rveerze traktujy ich z naleinym szacun-
kiem. Ci, kidrzy pragng seczydic sie rytulem Ryeerza, muse
poswigeic trzy lata na shuzbe Zakonowi, trzy najirudniejsze
lata swego zycia. Muszy stuiye rveerskiemu idealowi bez
wahania, podejmujac wyzwania i zadania, kudrych podijal-
by sie }jf'dynin crlowiek szalony. Jednak, jesli udowodnia,
iz s godni tego zaszceytu, mogy nosic znak Krzyza i Rozy
i nazywac sie Rycerzuni.

Zakon jest mocno zhierarchizowany, Rycerze zyskuja pozy-
tje i poshach w stowarzyszeniu poprzez dokonywanie mez-
nvch cz¥now, poswigeenic | secrodrosc.

Di?: Kreuzritter (Krzyzownicy)

. Bracia, dzi¢ mozemy zgingd, lecz zginiemy jak bracia.”

- Wielki Mistrz Kurgen, 1411, Bitwa pod Grunweide,

Kreutzritterzy, lub inacze] Krzvzownicy, niegdys zakla-
dali szpitale dla biednych, roedawali 2ywnosc potrzebu-
jacym i walczyli z niewiernymi podezas Krucjat. Czlonko-
wie zakonu pochodzili gléwnie z Eisen, a ich symbolem

byl czarny krzyz na bialym polu. Zakon prosperowat do

roku 1411, kiedy Imperator Eisen nakazal marionetko-
wemu Hierofancie oglosic rycerzy heretykami, po czym

zniszezyl armi¢ zakonna podezas bitwy pod Grunweide.
Jak to zwykle bywa, do dzisiejssego dnia po gospodach

kraza plotki o Kreuzritterach drzialajacych incognito 1jako
tajni agenci Hierofanty.

Los Vagos

wZyj dla Castille. Nie zaluj krwi dla jej ludu. Ponies smieré
w fef imienit.”

- El Vago.

Emblemat Los Vagos

Castille nigdy jeszcze nie znajdowata si¢ w rakich opa-
tach jak dzisia). Najezdécy kontroluja niemal trzeciy cegsc

jej tervtorium, inkwizycja otwarcie chodz po ulicach,

a korona spoceywa na glowie chlopea, nie majacego zad-
nego dodwiadezenia w sprawach stani. W tych ponu-
rych czasach, lud wola o obrofice. Los Vagos odpowie-
dzieli na to wolanic,

Pod przywadztwem tajemniczego bojownika inanego

jako Wagabunda, tajne stowarzyszenie castillianskich pa-

triotdw cayni co w ich mocy, by chronid kraj przed wszyst-
kimi wrogami. Misja Los Vagos jest jasna... bronié krola
Sandovala przed dymi wplywami, chronié ludz preed
terrorem inkwizvcji oras uwolnié zachodnie ziemic od
ucisku montenskiego okupanta. Drialaja w catkowitej
tajemnicy i nigdy nie zdradzajq swej prawdziwe] tozsa-
moscl, gdyz w Castille a2 roi si¢ od potencjalnych agen-
téw wroga, Los Vagos sa nieliczni, ale maja spore wplywy.
Sympatyzuja z nimi ludze £ najwyzszych kregow wladzy
w kraju.

Akcje Los Vagos dajg oddiwigk duzo wigkszy niz chwi-
lowe korzyscl: preywracajy nadzieje nacji znajdujace] sig
na skraju przepasci. Los Vagos ratuja niewinnych oby-
wateli od $mierci na stosach inkwizygi i sabotuja dziatania
wojenne montenskich najeidzcow. Zapobiegli przynaj-
mniej trzem zamachom na zycie Dobrego Krola Sando-
vala i krazy plotka, ze jeden z krolewskich doradedw
nalezy do stowarzyszenia. Z kazdym ocalonym zyciem,
kazdym udaremnionym planem, daja kolejne powody
Castilliaficevkom, by ci sami podniesli glowy, Gdy nad
krajem gromadza sie czarne chmury, ludzie podnoszy
wzrok na dachy, po ktorych przemyka postac El Vago
—1 witlzy slonce.




Rilasciare (Ri-la-szia-re)

LStudrea daf nam wszystko, czego nam rzeba. Diaczego wiee
oddajemy naszq wolnosé tym, ktdrzy oferujy wiecef?”

— z ulotki malezione] przed rezydencyy castillianskie) kardy-
nat Inez Guzman,

To tajne stowarzyszenie znane jest pod preynajmnie] wzi-
nem roznych nazw: Liga Wolnych, Opozycjonisc, Stowa-
reyszenie Wolnej Idet czy Guerilla Alianza. "T'o najbardziej
niczwvkle ze wszystkich tajnvch stowarzyszenn Thei — naj-
hardzie] skonsohdowane 1 najbardae) rozcaonkowane 7a-
razem.

Celem Rilasciare jest obalenie absolutnie wszvstkich form
ucisku, o ktdrych mowia jako o Wrogu”. Rilasciare wyste-
puja preeciwko wseystkiemu, co ogranicza wolnosc jednostki,
w tvm przeciwko publiczne] (czyta): koscielne)) edukacy, rag-
dom, monarchii, koncepai whasnosa prywatne], prenigdeom,
relighi, a nawet czarnoksieskim umowom”, ktdre mialy miej-
sce szesnascie stuleci temu.

Ich filozohia jest prosta - zaden caowiek nie musi nigdy o
nic prosic, ani niczego cheied. Stworea dal mu Swiat 1 umysl,
bv 7 tego Swiata korzystac. W potrzebie sa tylko osoby, kid-
rym brakuje. A d, ktdrym brakuje najwiece], najwicce] zadaja.

Rilasciare prowadz kampanie przeciwko ludziom znagdug-
cym sie pray wladzy, zadajac odpowieda na pytara o ich sta-
nowiska oraz o sens ich plastowania. Cay rauwazvles, ze o,
ktdrzy piastuja najwyrsze zaszczyty, s tego najmnie] godni?
To dlatego, ze wladza 1 stanowiska zostaly stworzone przez
slabeuszy, kidrzy chea chronic sie preed niezaleznymi mysli-
cielami. Prawa zostaly ustanowione by bronic tych, keorzy sanm

siebie bronic me potrafia, Innymi stowy, prawa chroniy
stahych i karza silnych za to, ze robig uiviek ze swojej sily.
Rilasciare wiedza, e sita bierze sic 2 wolnego umysh,
podobmie jak zere coraggio (prawdziwa odwaga), najwyzsea
cnota jakie] moze dostapic czlowiek, Prawdziva odwaga
sprawia, ze jeden rvzykuje zycic dla drugiego, jest tvm co
pozwala splunge w twarz tyranii bez krzty strachu w sercu.
Ludzie prev wladzy nie chea by ludzkosé Udhnla yero
coraggio. CGi odwieceni prawdziwa odwagg nic potrachuja
whadcow ani praw — vero coraggio 1o sprawiedliwosé sama
w sobie,

Nie istniejg zadne siedziby Rilasciare. nie ma tez nazna-
ceonych migjse ani lermindw spotkan. Czonkowie sto-
warzyszenia rozpoznaja sie nawzajem dagki sckretnym
znakom i  kodowi plaszczowemu” = metodzie rozpo-

znawania sie po seczegolach noszonego ubrania. lchwoj-

o

dzy” ciagnie sie juz niemal sto lat i cho¢ Rilasciare 1o

jedno z najmniejseych tajnych stowareyszei w lhﬂ ?i:aiq

pewnoscia robi najwigee] halasu.

Cory Zofii !

M cz:-'wnf.f ka nigdy nie dostrzega sznurka, Ktory kamf fef mﬂ
czpt. ”
— dinszesa Anne Shallot

Cory Zofii istnicja rzekomo po to, by wa]uw_ o réwne

prawa w ‘Thei dla plci piekne]. Tak naprawde ]cﬂnak
ich cele sa o wiele szersze — Lo subtelna polityczna ma-
china, popychajaca waznych ludzi w kierunkach, ktur}Lh

w 7aden sposéh nie byliby w stanie dostrzec. Poprzer

szkoly z internatem i pensje dla panien, stowarzyszenie
szkoli mlode kobiety w sztukach preystojacych szpiegom,
po czvm umieszeza je w poblizu mezezyin piastujacvch wag-
ne stanowiska — aby mogly wskazywac” im wlasciwy kie-
runck, Popreez swoje drialania Cory Zofii powoli urosly

&
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w sile. Maja nadzieje, ze kiedys zaczny deiadad otwarcie, -

1 swoje idealy woielad w zyae na ulicach miast Thei.

Gy nie s3 zajete dzialalnoscg polityezng, Cory Zofii do-
kladajg staran by chroni¢ kobiety preed stym trakiowa-
niem ge strony mezow i ojcow. Pomagaja tez kobietom
z nizin spolecznvch poprawic, dzieki cigzkiej pracy 1su-
miennoéci, ich zla sytuacie. Gildie {zwlaszcea gildia mag-

dalenek) okazaly sie w te) materii najbardziej pomocne,
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Emblemat Cor Zofii

podobnie jak vodaccianskie kurtyzany, sposrdd kiorych

wywodgi si¢ najsilnigjszy blok stowarzyszenia.

Dla osiggniecia celow Cory wykorzystuja zarowno po-

o llt‘rkl@,;flk pmagie. Glamour stuzy do zwodzenia 0sob o
~ slabe) woli, Porte pozwala na przekazywanie tajnych

rozkazow 1 wiadomodcl, zas Sorte daje mozliwoic od-
powiedniego manipulowania splotami przeznaczenia,
Poérad czlonkin stowarzyszenia jest niezwykle wysoki
odsetek kobiet obdarzonych czarnoksigskimi mocami.
“Stychaé nawet plotki, ze dysponuja eliksirami odmla-
dzajacymi, ktore pozwalaja przediuzyé zvcie czlonkin,
Wysokie ranga Cory naturalnie gorgco LAPTZCCEAja [ego
“typu plotkom.

- Kazda exlonkini stowarzyvszenia zobowigzana jest prowa-

deic szczegdlowy dziennik, a jego kopie wysylac do kon-
trolowanych przez Cory klasziordw, gdzie tworzy sie 2 nich
wielkie archiwa. Setki Car zbiera i kataloguje te dzienniki,
ktdre w konen skiadaja sie na jeden ¢ najdokladniejszych
zapisow historii Thei. Od czasu do czasu 7 tych zhiorow w
zamian za inne tajemnice korzystaja Rilasciare.

P

Watycyﬁski Koscio
Prorohow

Wierzymy w jednego prawdziwego Boga, Wizechmocnego
Stwdrce, Stworzyciela Raju i Thei, ovaz wszysthich rzeczy
widzialnych { nigwidzialnych.

Wierzymy w jeden Swiety i provoczy Kofciol.

Oraz w jego Provoka; ktdry dla nas { dla naszego zbawienia
przynitst przestanie Stwdrcy § zapowiedzial nadejicie trzech
kolejnych Provokduw; i oddaf sie w rece swoich wrogdw
i ponidsé dla nas meczefiskq Smieré w dniach Augustyna
Laurena.
1w Drugiego Proroka, kidry dzieriyt laske pasterska;
prezynidst preestanie Stwircy § origabodzil fudzt od zda.

1 zeostal zdradzony przez niewiernych § ponidst dla nas smieré
teczenska.
1w Trzeciego Provoka, ktiry dziersyl miecz ognisty; prynivst
przestanie Skwircy; oddzielil prawych od nigprawych;
| wyprostoweat fcteiki dla fych, kidrzy na nig wsiqpia.

I Czwarlego Provoka, ktory dzieriyl bedzie wage, kidrego
nadejicie zapowiedziane zoslanic preez trahy; 1 obudzi
zmartyeh § wladal bedzie Gwiatem widzialnym { niewidzial-
nym na wieki wiekdi.

Zreformowany Kodciol Warveynsk (,Watyoyn™ oznacza
Provoka, stad whasnie \Kosaol Proroka™) jest jedng z nag-
potezniejszych i najhardyic) wplvwowyeh organzacy w cale]
Thel. Swoja moc czerpie zardwno od prostych Tudzi, jak
wictnych jego naukom szlachetiie urodzonych i jest po-
lgga, 7 ktdra rrzeba sig liczyd, Od czasiw Plerwszego Proro-
ka, kedry objawil swoje preestanie w zamierzchbych ceasach
Starej Republiki, zebrat wlasng armig, roswingl system
edukacyi oraz stal za wiekszoscig zdobyery cywilizacyych
w dziedzinie nauki 1 folozotu.

Ostatnio jednak Kosciol dostal si¢ pod ostrzal surowe) kry-
tyki. Oskarzenia o korupeje i cheiwod sprawily, 12 wiclu
zaczelo podwazad jego autorytet, a nawet prawdziwosc glo-
szonego przestania. Ruch Obiekgonistow, Kiory miat swaj
poczatek w Eisen ponad sto lal temu na zawsze odmienit
Koscidl, Niemal treecia czesc wiernych po przewodnictwo
zwricita sie do Obiekejonistow. To trudne czasy, ale wielu




czlonkow struktur koscielnyeh podnosi glosy, ze Koscidl sam
Jest prevezvng swoich klopotow i moena bylo ich uniknge,
gdyby tylko kardynatowie stuchali ostrzezen,

Przeslanie i Poslaniec

W Stztrea fest M'fﬁd zie dookofa. Jego oblicze ukryte jest posrid
drigla stworzenfa, "
- Pismia Prorokdw, Ksiega Pierwsza, Werset Siodmy.

Przestanie Kosciola Warvoynskiego jest proste. Theus stwo-
revl swiat jako ragadke, keora ludzkosd ma rozwiazac. Tm
blizej ludzie sa rozwigzania zagadki, tym blizej sa zrozumic-
nia xamystu Stwdrey,

Credo (»Wyznanie wiary”)

Niedhugo po smierci Pierwszego Proroka, Imperator Co-
rantine przyjal wiarg w Prorokaw i ustanowil ja oficjalna
religia Imperium. Zazadal tez utozenia ,Credo” - jed-
nolitego wyznania wiary. W roku 325 AV, Konwent Ko-
rantyiskl ulozyl credo 1 przedstawil je Imperatorowi.
Przystal na nie.

Nacredo sklada sie szesé Prawd Wiary, kedre prayjmuja wszy-
scy wierzacy. Wiern uczy sie Prawd na pamied | powtarzaja
Je poedezas mszy i wszystkich imnych uroczystosct koscielnyeh.
Aby zrozumiec Kosciol, nalezy arozumied Jego credo.

1: Jeden Prawdziwy Bog

Wierzymy w jednego prawdziwego Boga, Wszechmocnego
Stuwdrce, Stworzyciela Raju i Thei, oraz wszysthich rzeczy wi-
dzialnych 1 niewidzialnych.

Pierwsze Wyenanie mowi, ze jest tylko jeden Stworca -
I'heus, Twirca Wszechswiata., Czlonkowie Koéciola nie
moga wierzyc w zadnych innych bogéw ani moce, w tym
w czarnoksiestwo (Kosciol oglosit, ie pnth{;dzi od Le-
gionu, Wielkiego Nieprzyjaciela). Wykorzystywanie czar-
noksiestwa jest rownoznacene z akceptacja mocy innvch
niz pochodzgee od Stworcey, cayli z herezja, kidrej je-
dyna konsekwencja moze by¢ dmierc i spalenie na stosie
nieczystego ciala.

2: Jedna Prawdziwa Wiara
Wierzymy w jeden fwigty i provoczy Kosciod.

Jeieli istnieje tylko jeden prawdziwy Bég, prawdziwy
moze byé tylko jeden Koscidl, a jest o Koscidl Watyeyi-
ski. Innymi stowy, jedynie obrzedy uznawane przez Pro-
rokdw, a lym samym przez Stworce, to obrzedy przez nich
samvch ustanowione. Ci, kidrzy preestrzegaja nakazow
wiary 1 uczestnicza w obrzedach Kosciota znajda qig'w s76-
rf‘gafh armii Proroka gdy Il:i{!LJd.ﬁlL koniec Swiata. Wszyst-
kie inne Koscioly uczg lalszywe) wiary i u:r'],wa_]q pG&ale
nvch klamstw, kiére zaprowadza dll’i?f: nie rlq} Raju a do
Orchiani.

3: PIEI'WSI}T Prorok
Oraz w jego Provoka; kiory dla nas i dla naszego zﬁawwnm
przyniost preestanie Stworey i zapowiedzial nadeficie trzech
Kolejnych Prorokdw, 1 oddat sig w rece swoich wrogtuw i ponidsi
dlu nas meczenskq Smieré w dniach Augusting Laumﬁqt. A
e ;t ’
Pierwszy Prorok jest kluczem do koscielnego. Lﬁﬁij Tﬂ“’* +
Jego Stworea powolal do przekazania Swiatu swego prae- :
stania, to on wyglosit proroctwo o trzech, ktorzy przj:jdq
po nim i opowiedzial o cudach jakich dokenagy . konty-
nuujac jego prace w imieniu Theusa”, Zgromadzil wy-
rnawcow, pierwseych Swigtveh, ktdrzy stan ofwiecenia,
osiagneli poprzez zrozumienie i wraz ¢ nimi glosil, iz
Jedynie poprzez preyjecie swoich bliznich (nawet tych
zbrukanych magia) mozna dostapié zhawienia. Wresz-
cie on byl tym, ktéry rekami ztych czarnnkqiqinikéf
1 skazonych zepsuciem wladcow zostal rzucony na po- |
zarcie plomieniom strachu i nienawisci. :

4: Drugi Prorok

I w Drugicgo Proroka, kidry dzieriyl laske pﬂﬂmkq fmy
nitst przestanie Stwércy i oswobodzil ludzi od 2la, T zostal
zdradzony przez niewiernych i ponidst dla nas $miere m.-g
crefisky.

Drugi Provok praybyl 7 ziem niewiernego Sutanatu Pot-
ksigzyea, twierdzac, ze sam 'Theus wyslal go na pielgreymke,
Chod ze wegledu na kolor skory 1 gloszone przestanie wat-
piono w jego stowa, porazil tych, kiorzy stangli na drodze
jego misji i odebral moc wszystkim napotkanym czarno-
ksigznikom. To on wlasnie glosil, 7e wierni sq niewolni-
kami swojej ojezveny i wyprowadzilich na pustynie, gdzie
zostat zdradzony i zamordowany preez swych tureckich
wspatbraci,
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5: Trzeci Prorok

fw Tmr::ega Proroka, ktory dziersvl miecz ognisty; przynios!
pfzﬁsfﬂmf Stwwdrcy; oddzielil prawych od nieprawych; i wypro-
stowad Setezki dla tych, ktdrzy na nig wstqpig.

'I'rzui PrumL narodzl sie w czasach niepokoju, gdy Swiat
pr zg@tﬂh ywal sie na nieuchronny konflike. Inacze) miz
pnprmdn}r,} nie okazywal zrozumienia ani tolerancy dla Swia-
ta, wyrdst posréd moznych i rzucitim rekawice, stat sie iskra,
* ktdyra wzniecila pozar wojny religijnej. Przeniost siedzibe Ko-
§ciota 7 Vodacce do Castille i zmienit sposob myslenia na
Swiede jednym, zdecydowanym posunigciem, zakldcajac do-
tvchezasowa harmonie Kosciola,

6: Gsﬁ;ztrﬂ__.Pmruk
1 w Crwartege Proroka, ktdry dzieviyl bedzie wage; ktorego

..nadejScie zapow:edzmne zostanie przez traby; § obudzt zmar-

; %}wﬁ i wladal bedzie fwiatem widzialnym { niewidzialnym na
wieki wiekdzw.
Nieuchronnie ludzkosc dowie sie o straszne) cenie, jaka preyy-
die zaplacic, gdy wypelni sig czas, Czwarty Prorok sprowadzi
- Armageddon, popychajac swiat w ogien kosmiczne] bitwy
o dusze clowieka. Jego pocatunek bedzie ichnieniem zycia,
kedre owionie &wiat, a jego armia zlozona bedzie z tych, kio-

" rzy powstali, Poprowadzi ich poprzez Smieré, gniew i kon-

: - Hike w néwv wiek kryszeatowo czyste] prawdy i chwaly, gdzie
. nasze preeznaczenie nalezec bedzie tylko do nas, a wierni na

; zawsza uz beda #yli w blogoslawione] sluzbie Theusa.

-‘_Organmac;a

Od zalozenia Kosciola precz Pierwszego roroka, cala
struktira administracyjna opiera sig na liczbie dziesied, wokof
ktéirej zhudowany jest kazdy szczebel hierarchii. Cale kraje
podzielone sa na religiine dystrykty, podzial koscielny nie
do konea zgodny jest 7 podzialem politycanym, zas nad kaz-
dym dystryktem wladze sprawuje kodcielny urzednik.

Koscitt

W kaedvm zakatku Thei, w ktorym chocby shyszano o Pro-
rokach znajduje sie kosciol bedgey centrum zycia religijnego
lokalnej spolecznoéa. Zgodnie 2 wydang w 1267 roku De-
klaracjg Poszanowania Trzeciego Proroka ,zadne zgroma-
dzenie dziatajace bez miejsca przeznaczonego do modlitwy
niie bedzie moglo otrzymad blogostawienstwa Kosciota” prees

co zwykle pierwszym budynkiem wznoszonym w nowej
osadzie jest wlanie budynek swiatyni.

W wielu miejscach, lokalny koscidlek jest centralnym
punktem dla spotecznosci, sluzy nie tylko do odprawia-
nia msey, ale rowniez jako sala sqdowa, sala posiedzen
rady mieszkancow i1 centrum dla rozmaitych festynow
i obrzedédw dwiatecanych, Jest schronieniem dla potrze-
hujacych, szpitalem dla chorych i sanktuarium dla tyeh,
ktdrzy dotgd bladzili, lecz przejrzeh na oczy.

Administrowanie lokalnym kodciolem spoczywa na naj-
starszym ranga sposrod wySwieconych kaplandw petnia-
cveh w nim postuge. Pleban, wybrany w ramach kosaota
przez innvch kaplandw oraz wiernych reprezentuje Ko-
se1ol w Radiaie Paralin.

Parafia

Najmniejszg komorka w koscielne] administracji jest pa-
rafia. Sklada si¢ na ma dziesied kosciolow lezacych plisko
siehie, Paralia zarzadza probosecz, reprezentujacy jej in-
teresy w lokalne] radeie diecezji i ktory wybierany jest
spostod plebanow parafii.

Diecezja
Nastepnym szczeblem w strukiurze Kosciota watyeyriskicgo

jest diecezja. Na kazda diecezje sklada si¢ driesigc parafii.

Diccezja zarzadza hiskup, wybrany sposrod proboszceow
diecezji.

Archidiecezja

Drugim pod wzgledem wiclkodci 1 znaczenia dystryk-
tem w ramach Kosciofa Warveyniskiego jest archidiecezja.
Kazdy z tech wielkich dystryktdw dozony jest 7 dziesieciu
diecezji 1 zarzadzany przez arcybiskupa reprezentujy-
cegn dystrykt przed Synodem Hierarchow, Deicsigeiu
kardynatdow wybieranych jest sposrdd arcybiskupow,
weilgz reprezentuja swoje diecezje i utrzymuja kancela-
rie zardwno w Watycynie jak i w siedzibie archidiceezji.
Posiadanie na terenie miasta siedziby wysokiego rangg
przedstawiciela Kodciola jest uwazane za wielki honor
i wiele miast nie szezedzito sil 1 srodkdw na wybudowa-
nie imponujgeych katedr majacych zachwycic (i skusi)
koscielnych dostojnikdaw,




Hierarchowie

Jesli nie liczyé Provoka, najwyisza wladze w Kosciele Wa-
tycynskim sprawuje Hierofanta, zag wszyscy przedstai-
ciele Kosciola tworza jego hierarchie. Kaidorazowo
Hierofanta wybierany jest na dozywotnia kadencje preez
Synod Hierarchow skladajaca sig 2 dziesieciu kardyna-
low zarzgdzajacych archidiecezjami. Siedziba Kodciofa
Watycyiiskiego od polowy trzynastego wicku jest miasto
Watycyn, znajdujace sie w centralnej Castille, w prowin-
¢l pozostajace] pod wiadza rodu Aldana.

Pozycja Hierofanty jest nader stresujaca. Aby méc
udzwignad ciezar wladzy, tradyeyjnie zdaje sie na my-
dre rady kardynaléw. Tradycjq jest tez wizyla glowy
Kosciola co drugiego lata na dworze ktéregos 7 waty-
cyniskich monarchow (kréla Sandovala lub jednego 2 vo-
daccianskich Ksiazat).

Az do czasu nadejscie Trzeciego Proroka, siedziba
Kosciola Watyeynskiego miescita sie w Vodacce i a7 do
trzynastego wieku 1 przeniesienia osrodka wladzy ko-
scielne] do Castille przewazajaca wickszosé Hierofan-
tow wywodzila sie sposrod Vodaceian.

Plec¢

Rosciof Watyeyniski powaza obie plcie i zadnej z nich nie
wyroinia, a tytuly koscielne nie s3 odmieniane precz ro-
dzaj. Nie ma kaplanck™ ani zadnych podobnych wyna-
lazkéw - sg tvlko kaplani kobiety,

Stanowiska w koéciele

Stanowiska w hierarchii Kosciola watveynskiego (sta-
nowisko proboszcza i wyisze) sa wybieralne, a wyho-
ru dokonuja sposréd siebie cztonkowie rady dystrykeu.
Razde stanowisko piastowane jest dozywotnio lub do
czasu, gdy wladze Kosciola zdecyduja. 7e czas wysy-
fa¢ kaplana na emeryture. Emerytowani dostonicy
wracajq do lokalnego kosciola, od ktérego zaczeta sie
ich religijna kariera. Watycynskie prawo koscielne
obowiazujace w takich przypadkach, wymaga aby przy
wyborze nowego dostojnika obecnych bylo wszystkich
dziesigeiu czlonkdw rady, Decyzje w sprawach poli-
tyeznych sy zwykle wstrayvmywane do czasu elekejino-
wepn czlonka.

Obrzedy
Kaplani Kosciola Prorokéw odprawiaja regularnie cae
mndstwo rozmaitych obregdéw religijnych. Najpopular- .
niejsze wymienione zostaly ponize;. ' ’

Msza TR
Msza jest zgromadzeniem wiernych, zhierajacych sie wko-
sciele w celu wspolnej modlitwy, Wiekszoéé kosciotow
odprawia msze w starotheanskim, cho¢ w kilku krajach -
(szczegilnie w Eisen i Avalonie) przetozone hymny i od-
powiedzi na jezyki narodowe. : '
Chrzest i

W Kosaele Prorokdw chizci sig drieci, kiore skoigzyty 10
lat. Dziecko musi preejéc usiny egzamin ze zrozumicnia ;
swietych pism. Niepowodzenia skutkuje odroczeniem
chrztu o rok, co porwala dziecku na
kolejne) proby.

T
e 7
o

preygotowanie sicda

Wyswigcenie - i
Padobnie jak w przypadku chrztu, ci, ktdray chea Z0staé
kaplanami muszy przejsc usiny egzamin. Jak tatwo prae-
widziec, egzamin jest trudny, a niq.rmmdrenit%”skufﬁuﬁ: i
odroczeniem kolejnej préby na trzy lata. Jesli kandydat
ponownie zawiedzie, nie moze juz probowad po raz trzeci, -
Matzenstwo . |
Malzenstwo jest traktowane jako umowa zawierana przed _
Lheusem poprzez Kosciol Watveynski. Matzonkowie Po=i-
twierdzajy wole przestrzegania zasad pochodzacych od
stworey 1 splodzenia oraz wychowania w tym duchu no-
wego pokolenia daeci. Kaplani moga wstepowad w zwigzek
malzeiski, ale ich partnerzy muszg byé ochrzezonymi cafon-
kami Kosciota, L A H

Skryptury

Rosaot Prorokéw posluguje sie najozedcie] divoma teksta-
mi religijnymi. Pierwszy to Brewiarz Watyeyiiski, opisuja- -
cy zasady etykiety religijne), procedury, hymay i obragdy,
keorych odprawianie lezy w obowiazku wiernych, Drugim_
tekstem sa Pisma Provokdw, na kedre skladajq sie CZLErY
Poslania, po jednym kazdego Proroka, ktory juz preyszed!

1 jedno Postanie preekazane hezposrednio Trzeciemu
Prorokowi a tyceyce sig preyjcia Ostatniego i #wigzane-
go 2 tym domniemanego kofca swiata.
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ka filozoficznych dylematow,

Filozofia Kosciola

Kosciél gnostyceny jakim jest Kosciol Watyeynski, rozni
sie nieco od religii europejskich, Gnostyey nie praywia-
zywall wagi do wiary, ale jak sama nazwa wskazuje,
previladaliwielkg wage do wiedzy i poznania, Jeshi cho-
dzi.o Kodciol, to wiedza, nie wiara zbliza czlowieka do
Htufnrct jako ie zrozumienie Jego dziela daje wglad
w tajemnice Wszechswiata. Ponizej opisanych jest kil-
ktére Koscidl badal, lecz
péki co, nie znalazt dla nich rozwiazania,

Czarnoksigstwo
W ramach Kosciola jest wiele nurtow filozoficanych uzna-

jacy wiedze i jej wage w zrozumieniu Stworcy. Jednak

niemal wszystkie z nich utrzvmuja, ze czarnoksiestwo jest
narzedriem zepsucia. Nie pochodzi od Stwérey, lece obee

Csily, kidrej eelem jest zburzenie réwnowagi wszechéwia-
‘ta, Kazde czarnoksiestwo jest w ten czy inny sposob

destrukevine, Wiedimy rwa sploty spinajace przeznacre-
nie, a montenscy magowie Porté wyrywajy daury w same
materii $wiata. Sidhe nauczyh Avalonczykow sprytnych

jarmarcznych sziuczek, Magowie Run chetnie przyznaja
s do igrania 2 mocami Stworzenia, a usuryjscy zmien-

noksztaltni to zjawisko, co do ktdrego Kosciol nie prayjat

poki co jednolite) polityki.

- Determinizm kontra wolna wola
- Gléwnym konfliktem gorzejgcym aktualnie na koscielnvch

uniwersytetach jest spir pomierzy deterministami a tymi,
ktorzy wyznaja nowa koncepcje zwang  wolng woly™.
Determintzm - w tych crasach - jest teoria mowigca, ze

: wsrystkie decyzje podejmowane przez ludzkosc sa z gdry

zaplanowane, Fadnie podsumowje to para sylogizmaow:

Kazde zdarzente ma przyezyne.

Kazda podejmowana preez cxlowieka decyzja czy akeja jest
zdarzeniem.

Czyli kaida pedejmowwana przez cziowieka decyzja czy akeja
ma Prayezyng.

Za tym sylogizmem idzie nastepny:
Kazida podejmowana przez cxlowieka decyzja czy akeja ma

Prayezyne.
To co ma preyezyng, nie jest dowolne.

Jjakiego sobie wyobrazamy,”

Capli, zadna decyzja ani akcja podejmowana przex exloieka
nie fest duoolna.

Wielu kosciclnych filozofdw wykorzystywalo te zatozenia
w ohronie teoril, 7e ludzkos¢ nic jest wolna, jakby sie to
moglo wydawac.

7 drugie) strony, wielu uczonvch dowodzi, 7e lndzkosé musi
mie wolny wyhdor. Nie zaprzecsaja logice determinizmu,
ale podwazaja wage niedeterminizomu. , Jesh w istocie czio-
wiek nie ma wyboru” argumentuje jeden z uczonych Lo
Stwirea jest odosobowiona, niecauly sila, nie zas patriarcha
Pomiedzy filozofami trwa po-
ryca debata na ten temat i nic nie wskazuje na to, by zosta-
ta rozsirzvenieta w najblizsze] prevselosei.

Romantyczna mitosé

W naszym swiccie oswoilismy sie z istnicniem emocji 7wa-
nej miloscia. Jednak w Thei, sam pomysl, ze taka emocja
moglaby istnied, ozywia jedng 7 najhardzie] kontrower-
syjnych debat w historii. Koscidl akceptuje istmenie po-

jecia milosci, ale nie takie] milodci, o jakie] pisza poect.

Czlowiek musi kochaé swojego sasiada, niezaleznie od
tego, kim on jest. Celowiek musi kochad swoja rong,
niezaleinie od tego kim ona jest. Zona musi kochac
meza, niezaleznie od tego kim on jest, Miloscia nalezy
obdarzac caly ludzkosé, nie zas jednego celowicka,
Miloéé o kidrej pisza romantyczni poccl 1o nic innego

jak pozadanie, emocja niska.

Z drugie] strony, romantyey fpiewajy o nowym rodzaju
mitosci, mitosct pomiedzy dwojgiem ludzi, keore] nikr inny
nie moze doswiadezyd, dosnad ani zrozumiec. Jest jak ogen,
ktGry rozpala sig bex powodu i plonie wiecznie,

Czy milos¢ jest tak bezosobowa Jak cheiathy tego Kosadl,
czy tez, jak twierdza poedi, jest zmieszaniem dwdch dusy
w jedng catoscr Te kwestie sa czesto dyskutowane na the-
anskich dworach i wielhn uczonych publikowalo w tajemni-
cy prace na ten temat, chod Kosciol zakazat badara milose,
polecajac skupienie si¢ na bardziej praktycznych i nama-
calnych sprawach.

Inkwizycja
Inkwizycja jest tajnym zakonem dziatajacym w strukturze
Kuodciota, stworzonym przez Trzeciego Proroka po jego doj-




seiu do wladzy, Prorok wyznaczyl inkwieyeji zadanie wy-
szukiwania i niszczenia czarnoksiestwa w kazdej formie, jaka
crarnoksiestwo przyjmie. Inkwizytorzy odpowiadali jedy-
nie przed Hierofanta i cieszyli sie duia swoboda jesli chod.
o koscielne procedury. Dzigki ich wysitkom, w cywilizowa-
nveh krajach Thei czarnoksiestwo na wieleset lat zeszto do
podziemia.

Na szezescie, zawsze byl Hierofanta, ktory sciagal cugle
zakonu. Kazdy kolejny ojciec Kosciota bacznie praygla-
dal si¢ dziafaniom Inkwizycji, ograniczajac liczbe jej
czlonkéw 1 pilnujac by jej sifa nie wymknela sie spod
kontroli. Nazbyt ambitni Inkwizytorzy byli szybko po-
wolvwani do innych obowigzkow, co sprawialo, ze zakon
koncentrowal si¢ na swoich zadaniach i nie prébowal
przejac kontroli nad Koéciolem.

Ostatnio jednak to zaczelo si¢ zmieniac. Na przestrzeni wie-
kaw Kodcidf robil sie coraz bardzej i bardziej konserwa-
tywny, co dawalo Inkwizycji wigksze pole manewru. Ten
peczniejacy wrzod pekd wraz ze zniknigeiem urzedujacego
Hierofanty. Dzi$ Inkwizycja nie odpowiada przed ni-
kim i nie moze byé ¢ utemperowana, piki nie zostanic wy-
brany nowy Hierofanta, Kardynat steban Verdugo sevb-
ko poczynit kroki majace na celu wzmocnienie pozveji za-
konu, rozszerzajac jego kompetencie i rekrutujae w swe
rosngce szeregl fanatykdw, Wypowiedziano wojne thean-
skim uniwersytetom, palge ksiazki i wieszajac profesordw,
kiorzy odwazyli si¢ stawié opor. Ich wrogowie s porywani
1usmiercani jako heretycy. Wielu spodréd tych, ktérey mo-
ghiby sig im preeciwstawic jest zbyt zastraszonych by zrobic

cokolwick, W ciagu dekady udalo im sie niemal catkowicie.
zdlominowac sprawy Kosciofa. -

Oficjalnym zamiarem Inkwizydji jest wykorzenienie here- -
g1 ocalenic dusz przed plomicniami Legionu. W praktvee
przeklada sie to na beswizgledna kampanie praecike czar-
noksiestwu, Obiekcjonizmowi 1 wszelkim l“mmurhina\uki
Szezegolnie bolesnie odezuly 10 theanskie uniwersytery.
Kardynal Verdugo :Jzna]ml’f 2 rakonczvl sie ceas pﬂblt‘—
rania nauk, a ludzkoi¢ musi prveorowac dusze na Crwarte ™
Przyjicie. Obcial dotacje dla uniwersytetdw, rastraszvt pro-
lesordw tak, by porzucili prace naukowa i zamordowat
tych, ktérzy uparcie trwali przy ,plugawych” prakiykach
poznawcevch, Wiekszodd uwaza te dziatania za brutalne
preejecie wladzy, ale Verdugo nieodmiennie utr';:],muif'
s¢ stara sig¢ po prostu ocalic tyle dusz, ile w jego mocy. .
W obliczu poteine sity jakg aktualnie tl»sptmujf:, y.mlkl -
Spor 7 jego stanowiskiem jest bezcelowy. :

>'_:>.:-<._ o

Organizacja i metnd}r
Jadrem Inkwizycji jest nieliczna grupa 5[,:,11'52.’].-’('}1 In ka.m -
Zytoraw” Lupfdnrm i hiskupdw zobowigzanych do quf—
kwowania nakazow Trzeciego Proroka, Odpowiadajy oni
przed kardynalem Verdugo, Wielkim Inkwizytorem km;[—
trolujgcym calg organizacje. Ponizej jest osobliwy fbmr”
pomocnikow, stuzaledw i informatordw mutnmwamch
przez lojalnosé, strach lub szantaz. Gi dobrowolnie
uczestmezaey w dziataniach Inkwizyeji mogy tvtulowaé si¢
Inkm?}mr;um Jesli maja iyczenie — to stopien pnn]?fj
starsevch Inkwizvtoraw, ktmn nimi dowodza.

5 oog

Poniewaz zakon rzekomo jest tajny, Inkwizytorzy i *-rtarm
[nkwizytorzy piastuja normalne urzedy kodcielne. Wiek-
sz05C udaje zwyklych kaptandw lub pospolitych prazed-
stawicich Kosciola. W ten sposdb Moy POTUszac si¢
wiTod ludzi i weszyé ofiary, bez wzbudzania podejrzen,
Ich celem sg heretycy — uczeni, czarnoksieznicy, Obiek-
cjonisei i wszyscy, ktorzy kwestionuja politvke Koéciola.
Ceesto na indeksie znajduje sig tez bluzniercza” literatura
i badania naukowe. Gdy juz Inkwisytorzy zgvomadzg
przeciw komus wystarczajgee dowody, atakuja bez -
ostrzezenia, wykorzystujac zaskoczenie i terror tak, h'l,
cel nie opamigtal sie na czas, W miare mozliwosc ata-
kuja nocy, zawsze dokladajac starail by zwiazaé rece
lokalnym organom sprawiedliwoscl. Ofiary sq z miejsca
wieszane lub palone na stosie, jesli jest na to doéd czasu,
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Wizelkie omaki ekspervimentdw ksiazki i notarki rowniez
trafiajg w plomienie. Inkwizytorzy znikajy bee sladu, pozo-
stawiajac przy clalach zdawkowe ostrzezenia. A ie prowadsg
podwijne #vcie, moga # latwoscia przepasé niczvm kamien
w wode zanim nadejdzie pomoc. lch taktvka okazala ¢
by straszliwie skutecing.

Inkwizycja najwieksza wladze ma w Castille, gdzie Ko-
Seiol Warveviski jest szezegolnie silnv, Castille to jedy-

“ny kraj. w ktdrym moga otwarcie pojawiad sie wirad

lndzi, bez ukrvwania swoich prawdziwych zamiardw, Na

majbardzie] slanatvzowanych terenach dzialajg nawet
jako de facto ndzielni wladcy. Inne kraje wymagaja bar-

dzie] subtelnego postgpowania. Montenscy Inkwizvtorzy
wykorzysiuja wiesniakow (weiaz glownie watyeynskiego
wyznania) do ukrywania swoich dziatan wymierzonych

. hﬁrenrlq arvstokracje. Panujgey w Eisen chaos spra-

-'.ma ze funkcjonuja tam bez ptmrknr] chodé musey

uwazac na Zelaznych Graféw, kiérzy nie przepadajy 2
ldnﬁt}'kdlm rﬁhg:_]n}ml. W Vodacce, chod niebezpiecs-
nie, jest az gesto od wewnetrzne] walki politvezne),
ktdira Inkwizycja moze wykorzystywaé do swoich celdw,
W Avalonie, Usurii i Vendelu jest mewielu inkwizyto-
r_‘ﬁiv o 'L-.'fs.:r.}-'stkie te trzy nacje sq wrogo nastawione do
watyevnskich fanatykow,

Przeciwko Inkwizyeji aktywnie dzialaja dwie sily: tajne
~ stowarzyszenie gnane jako Niewidzalne Colleginm oraz
- tajemniczy bojownik o pseudonimie el Vago. Jak dotad
~udawalo im sie udaremniaé najgorsze plany Verdugo, ale
Jesli wkrotce nie zostanie wybrany nowy Hierolanta, ich

starania jedynie spowolnia nakrecona przez kardynala ma-
ching terroru.

Reforma Obickcjonistow

W pazdzierniku roku 1517 dwudaestoosmioletni mnich
podszedt do drzwi domu biskupa i prayhif do nich rvzg pa-
pieru. Nie bylo to nic niezwyklego — do drzwi preybitych
bylo wiele kart, na k,i:t;:".di_,j miajdowala sig lista tematdw, jakie
mmisi z misji cheieli przedyskutowaé pod komec tygo-
dnia. Ale ta karta byla inna. Autor zwal sie Matthias Licher
i w przeciggu pieciu lat jego nazwisko pognala cala Thea.

Tezy Liehera poruszaly cala listg palacvch kwestn, spro-
wadzono go wiec na coroceny sobor do Castille, Podwazat

« przeciez kazdy aspekt wladzy Kosciola, wzywajac do po-

wszechne] reformy i fundamentalnych zmian w watycyn-
skiej filozofii. Lieher potepit swoich braci w obecnosei Hie-
rofanty, zadajac wyjasnienia dla .niewybaczalnych zbrodm
i dekadenci Kosciola™. Hierolanta z miejsca ekskomuni-
kowat mnicha i zazadal jego $mierci, ale kaptan zostal po-
tajemnie wywieziony ¢ Castille preez krola Franza 111 po-
wroct do Eisen,

Bezpieczny w swoje] ojczvinie, Licher wykorzystywal nowy
wynalazek, prase drukarska do rozpowszechniania swoich
pogladiw, Preclozyt tez Pisma Prorokéw na Niski Fiserski
i spopularyzowal je w calym Eisen. Dzigki jego staraniom
nowy ruch religijny. zwany Obickcjonizmem powoli sie
rozrastal, wpierw obeymuijac zasiegiem Eisen a w koncu
caty znany $wiar. Wystarczvlo kilka lat by dotart do kazde-
apr 7akarka cywilizowane] Ther,

Obiekgjonizm pielegnuje e same podstawowe wdee co
Watycynizm, ale pomiedzy tymi dwoma odfamami wiary
w nauki Prorokdw 1stnieje kilka kluczowych romic. Dla
Obiekcjonistow, Kosciol jako posrednik pomiedzy czlowie-
kicmn a Theusem nie jest juz potrzebny, Nikt nie moze
interpretowac ani  filirowac” nauk Stworcy. Theus jest
wszedzie 1 dlatego niepotrzebna jest zadna stworzona przez
ludzi instytuca interpretujaea Jego wole. Kaplani nie moga
odpuseczac preechow, tylko Theus moize. Kosciol nie
moze czynic cudaw, tylko Theus moze. Zatem ludzie o od-
puszczenie win i przewodnictwo powinni zwraca sig
bezposrednio do Theusa, nie zas polegac na Kosciele

jako posredniku.

Mogg 1 robié ceytajac Pisma Prorokdw 1 postepujac zgod-
nie ztym, co zostalo w nich zapisane, Moga okazywac swoja
wiare poprzez dobroceyinesd, cigika prace 1 pomaganie
innym potrzebujgevm pomaocy. Lieher pisal: , Theus ofiaro-
wat kazdej istocie odrobing swej Taski, musimy uzywai
jej do kontynuowania zhoznego dziela.” O ile Kosciol
w takim razie moze stuzvé ulatwianiu tego zadania, nie
moze uzurpowad sobie wladzy absolutne] ani stawiad sig
pomiedzy Theusem a pojedynezym crlowiekiem.

Strukiura Kosciota Obiekcjonistow jest zblizona do struk-
tury Kosciola Watyeynskiego, ale jest w nim mniej stano-
wisk 1 mnie] luda prey wladey. Poszezegdlni kaplani zwam
si :,f’lﬂﬂl}l‘ﬁllli’:, kazdy z nich zarzgdia jednym Kosciotem.
LDziekani” to kaptani wyzsi rangy, kazdy 7 nich koordynuje
dwadziesaa Kosaoldw, Wyrej dziekandw stojy apostoto-




wie” koordynujicy daatania Kosciola w calej prowingji lub
calym kraju. Nad nimi nie ma juz nikogo, w sumie jest ich
dwudziestu pieciu. Zaden apostol nie ma wladzy nad inny-
mi apostolami i w oczach Kosciola sa oni sobie rdwni, Apo-
stolowie wybierani s przez dziekandw, ktdrzy moga e
pozbawic ich stanowiska skladajac 1 przeglosowujac wotum
nieutnosci,

Nie ma diecezji, biskupow ani Hierofanty, Pastorzy nie
mogy odpuszezac grzechow ani oglaszad herezji. Posty, piel-
grzymki i cuda sg zbedne. Chrzest przyjmuije sie w wieku
siedmiu lat i dzieci nie museq zdawaé na te okolicznosd
zadnego egzaminu. Formalne obowigzki pastora sq dosé
ograniczone — odprawianie mszy, udzelanie Slubdw i od-
prawianie uroczystosci pogrzebowych - ale spodziewa sie
pe nim lub niej, ze bedzie stuzyl jako wzdr dla swojej kon-
gregacil. Gdy nie gloszy sowa bozego, Obiekcjonistyceni
kaplani powinni pracowa¢ na uniwersytetach i w szpita-
lach, celem polepszenia 2vcia bliznich.

Nietrudno si¢ domyslic, Ze Watyeyn nie przyjat najlepiej
nowej wiary. Majace korzenie w wystapieniu Matthaiasa
Liehera napigcia pomigdzy odtamami narastaly preez sto
lat, az wreszcie wybuchly w formie Wopny o Krzyi. Po
trzvdziestu latach rozlewu krwi, Theanie doszli do nic-
uniknionej konkluzji, 7e kontynent na zawsze juz pozo-
stanie podzielony punm;dn Kosciol Watveyniski a Obiek-

cjonistow.

Krzyz Provokie,
symbolizujacy Trzech
Provokéie § jednego,

ktdry ma nadefic.

Nacje i ich religijnosé

Avalon ;
Flaine ,odmowila uznania wladzy Castille nad Avalonem”
adrzucajge w roku 1659 supremacie Kosciota. Elaine oglosi-
ta sig tez najwyzszym autorytetem we wszystkich sprawach
wiary, Zrdwnijac si¢ tvm samym 7 I |I(‘!Hf¢:11t¢! lnTanrllq
i Szocja nmigdy nie 7 p;a(lrah sie: na kocielna kontrole § 1 szyh-
ko poszly w jej slady.

Castille

Zadna nacja nie jest tak gleboko watyevhska jak Castille,",

opoka Kosciola Prorokdw. Kaidy Castilliaficzyk uczestniczy
W ITISZY PTrZ¥najm mq raz w tygodniu, a garstka wakqm
nistow zyjacych w Castille nie obnosi sie 7 swoimi sympa-
tiami. Choé Castille jest twierdzy Kosciota, weia? musi sie

liczy¢ z msciwymi vodaccianskimi kardynatami. E‘l}t{h{i@hl* e

nie tak mocno trzymajy w rekach kmrmln;; hierarchie. ; e
Castille musi postusznie negocjowad z nimi kazde polityeme
uStepstwo. - :

Eisen

Fisen jak zadna inna nacja zostato poszarpane prace burze, -

ktdre targaly Kosciolem na przestreeni ostatnich stu lat.,
Pedowa elsenczykow Jest watycynistami a polowa Obiek- -
Cjonistami. i

Montaigne
W Montaigne linia podziatu przebiega pomiedzy gighmko
wierzacym w nauki Watyeynu chlopstwem a armokmt}.:l

konsckwentnie odrzucajaca autorviet Koseiota. € syby kar-

dynafowie mogli spetnic swoje zamiary, ckakurhurnhnwan
liby caly kraj. Jednak takie posuniecie wymaga II1LTﬂmnt},
d lego ostatnio Kosciotowi hraLU]L

Usuria
Usuryjski Kodciol Prawowierny wmaje wylacsnie nauki

P':r_‘n-r':izr:gr] Proroka. W kofcu Pierwssy Prorok od razu

wszystko wylozyl jak nalezy. Po co wiee drugiitrzeci? £ dru-
gie] strony Kodciol ma wazniejsze sprawy na glowie, niz
nawracanie kraju petnego zacofanych barbarzyicdw.

Vendel

() ile Vestenmannavnjarowie trzymaja sie swojej staro-
dawnej poganskiej religii, Vendele pravicli HOWOCZEsNic]szy
w pogladach ruch Obiekcjonistdw.

e
e



~Vodacce
Vodacce bylo, jest 1 zawsze bedzie watveynskie,

! "f' jeumy Symén?
W Thei

Po calej Thei rozrzucone sa ruiny cywilizagji starsze] niz
ludzka, popularnie ynane] jako cywilizacja Syrnow. Ruiny
miast zhudowanych przez t¢ starsza rase to istna skarbnica
dla osdb zdecydowanych narazic zycie dla wiediy 1 bogact

bv¢ moze ukrvtveh pod gruzami,

1 Kim naprawde byli Syrnowie pozostaje tajemnicg. W Mon-
- taigne, Vodacee | Eisen odkryto rozlegle kompleksy jaskii,
et nie E_lx.nriini@‘t}'ch nigdy ludzka reka. Chod sa tacy, ktdrzy uwa-
7aja. 7e ciagnace sie kilometrami katakumby pod vodaccian-

skimi miastami to twdr natury, w przypadku pozostatych
obiektow nie ma takie] mozliwosal, Zardwno w rozleghvch

| nelach rnajdujacych si¢ w Montaigne jak i w olbrzymich
- o jaskiniach we Wzgdrzach Eisen malei moina slady i zdob-

nictwo pozostawione przez rase inng niz ludzka,

- W dawnych czasach Symowie najwyrainie] rozprzestree-
- nieni byli w niemal calej Thei, fragmenty pozostalych po

- nich artefaktow znajdowane sy wszedeie, od najdalszych

- wysp po zaorane pola. Dobize zachowane obiekty enalesé
| dugotrudniej, ale pelni werwy poszukiwacze preygod nie

w '}a\.z .
i E

ok g

 ustaja w wysitkach.

] Uczeni zawsze cheieli odnale#d artefakty 1 inne pozostalosci
P, powymartych cywilizacjach, a przedmioty ze szlachetnych
 metali i drogich kamieni przvaggaly poszukiwaczy sevb-
kiej fortuny. Lecz ostatnio wytworzyly si¢ dwie konkuren-
cyjne grupy, co podgrzato atmosferg poszukiwan.

Ponad piecdzesiat lat temu Cameron MacCormick zaloiy!
~w Avalonie Towarzystwo Odkrywedw. Od tego czasu or-
~ ganizacja urosta w sile oraz prestiz i moze pochwalic si¢
. przedstawicielstwami w roznych krajach Thei. Czlonkowie
' Towarzystwa Odkryweow nie szezedzy wysitkow by dowie-
. dziec sig jak najwigeej o tych, kiorzy zamieszkiwali Theg
przed ludzmi. Bezustannie wyszuku_jq nowe ruiny 1 sta-
rannie opisujq kazde znalezisko. Odnalezione przez nich

artelakty s zaberpieczane 1 wysvlane do kiorejs « siedzib
Towarzystwa w celu dokladnego zhadania.

Druga strona medalu sq grupy awanturnikow, zarowno
niezaleznych poszukiwaczy skarbow jak 1 najemnikow
sponsorowanych preez theafiskich arystokratow, krore row-
niez zdwoily intensywnos¢ poszukiwan pozostaloscl po
Syrnach. Sa mniej zainteresowani nuzgeym gromadaze-
niem informacji, o wiele bardziej zalezy 1m na pienia-
dzach. W preeciagu ostarnich kilku lat, kolek¢jonowanie
syrneckich artefaktdw stado siy wsrod bogate) arystokragi
modnym hobby. Posiadanic prewatne] kolekeji lego rodzaju
preysparza prestiz, a oznaka prawdawe dekandenci jest
manifestowanie zamoznosa poprzez noszenie arlclakiow
w charakterze ozddb, lub dodatkdw do ubrania. Tacy ary-
stokrad ptaca za syrneckie drobiazgi duze pieniadze, co do-
daje ostrig poszukiwaczom skarbdw wszelkie] masc,

Stanowiska

Sa miejsca, w ktorych wyrainie widaé dawne syrneckie
wphywy, Budynki w Montaigne, od wiekdw zamieszkane
przez istory ludzkie, bez watpicnia nie byly wiiesione prece
clowieka. Wenoszq sic wysoko 1 sy niewiarygodnie smu-
kle, bez zadnej konstrukeji podtrzymujgee]. W innych cze-
Sciach Thei, mozna odnaleid cale miasta zasypane prece
cof wiece] niz tylko pyl i wiatr. Odkrywey sg w stanie je
badac tylko dzigki prowadzeniu roelegtych prac wykopali-
skowych.




Obok naturalnych zagrozen towarzyszacych tego rodzaju
odkrviiom - zawaliskom, zalaniom, trujacym gazom - w
nicktérych miejscach natratic mozna na wymyslne putap-
ki, gotowe uderzyvé w niespodziewajacych si¢ niczego od-
kryweow. Inne miejsca stuza jako schronienie niezwyvklvm
stworzeniom, nie wymienianym przez encyklopedie ani ksigzki
podréinicze, kidre poluja na nieszczesnych posrukiwaczy
prevgod majacvch pecha zablgkad si¢ w poblize ich legowisk,

Montenskie tunele

Pod Charouse, stolica Montaigne rozposciera sie rozlegly
labirynt tuneli. Chod istniejg mapy opisujace nieklore
# wazniejszych korytarzy, nie wiadomo jak daleko tak na-
prawde tunele si¢gaja, a wiele pomniejszych odgalezien
w ogole nic jest zaznaczonych na planach. Glowne koryta-
rze s wysokie na okolo 4,5 metra | szerokie na 3 metry, ale
na niekedrvch skrzyzowaniach bywaja znacinie wigksze.

Tunele istnialy na diugo zanim nad nimi wyrosto masto
i w zadnym razie nie moga by¢ tworem natury. Kamienne
sklepienia podtrzymywane sa przez spiralne kolumny,
a w Scianach thwia bloki pokryte wyrytymi w kamieniu
wzorami. Kamien nie przyvpomina zadnego mineratu nor-
malnie wystepujacego w tej okolicy.

Niezalezmie od roli jaka przeznaczvli im budowniczy, das kory-
tarze shuiz jako czes micjskiej kanalizacji. WigkszosC miejskich
sciekdw plynie tunelami, ale poki co, nikt nie ma pewnosc,
sdzie sie te fcieki podzewaja. Fragmenty tuneli shuzy tez za
schronienie mieszkancom, kiorvm sie nie poszcresclo,

W tunele rozpoicierajyee si¢ pod stolica Montaigne za-
puszczato sie juz kilka wypraw badawezych Towarzystwa
Odkryweow. Choé najlatwie) dostgpne przejscia tong
w nicczystosciach, niektorzy odkrywey doszli nieco dale
i wrécili z interesujacymi znaleziskami, Znaleziono kil-
ka metalowych elementdw, kidre moglvby by oadoba-
mi noszonymi preez istotg o 2 grubsza hunmuunlal ivch
kszeateach. Byli i tacy, krérzy twierdzili, iz te elémenty
nie sa weale ar tefaktami, a jedynic wyrmconymi frag-

mentami montenskiej bizuteril. Jednak nie preypomi-

naja one niczego, co pojawia sie na theanskich dworach,
a do tego zostaly odnalezione w glebi tuneli, w mejscu
wolnym od nieczystosci.

Najbardziej niezwyklym odkryciem byla . Gwiezdna
Mapa" polozona w glebi jednego 2 runeli, Jest to ob-
szerna, sleryezna komnata ¢ przechodzgeym preez sro-

dek waskim mostem, zawieszonym okolo 15 menow

od jej dna. Sciany, podloga i sufit pokryte sa szlachet-
nvmi kamieniami, tworzacymi obraz bedacy dos¢ do-
ktadna mapg theanskiego nieba. Jednak obok Swiarel
snanyvch kazdemu zeglarzowi, niekidre z kamieni

umieszezone sa w miejscach, w ktorych na prawdzi-

wyin nichie zieje pustka, Odkrywey, ktorzy odnaleli
komnate acenili, ze znajduje si¢ ona niemal dokladnie
pod palacem Imperatora.

Imperator Montaigne nie jest przyjainie nastawlony wo-
bec Towarzystwa Odkrywedw. Straz micjska Charouse
i mieszkaricy dokladaja staraii by upraykrzyé godciom pobyt
w stolicy. Krdtko po odkryciu gwiezdnej mapy, druzyna
odkrywedw zostala ograbiona, lupem rabusiéw padio
wiele waznveh notatek tyczacych sig prowadzonych ba-
dan. To dalo poczatek mteresujaoym spekulacjom na te-
mat tego, ile tak naprawde monarchia wie o dziwnym
miejscu pod miastem... i co chee ukryc.

Eisenskie jaskinie

Kolejny dowdd na istnienie Syrndw znajduje sie we
Waegorzach Fisen. Nie prowadzono tam powaznych prac
badawczych, gdyz wszystkic znane obiekty leza nicbez-
piecznie blisko zl6z dracheneisen, ale kilku niezaleznych
poszukiwaczy praygod odwaiylo sig wtargnac do pilnic
streezonveh kopalfi. Ci, ktdrzy to zrobili wyszli 2 niezbi-
tymi dowodami, ze Terra byla zamieszkana w czasach,
gy nie bylo jeszcze na niej ludal.
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W wielkich wzgorzach ukryte sa jaskinie wysokie na ponad
60 metrow. Kamienista powierzchnig ozdabiajy stalag-

~ mity wielkosci budynkéw. Mozna utrzymywac, ze jaski-

nie zostaly wyrzezbione przez nature, ale nie mozna tego

ssamego powiedzie¢ o misternveh rvcinach pokrywaja-

cych &ciany od dotu do samej gory. Ryciny przedsta-

“wiaja spiralne wzory oraz postaci, zardwno ludzkie jak
- 1 zwierzece. Postaci wyrvte s3 w sposob sugerujacy, ze
- ryciny byly nie tylko owocem artystyezne] ekspresyi, ale

rowniei forma komunikacii,

-~ Spoérdd wseystkich Grafiw, jedynie Nicklaus Trige # Fre-

ihurga sklonnv jest zezwolic obeym na ogladanie wngtrza
swaoich kopalii. Za odpowiednia ceng, zabral on grupe Od-
kryweow do jaskin, w ktorveh zobaczyli wielkie, zdobione
haftami i drogocennymi kamieniami okrycie, posiadajace
symetryezne wycigcia wskazujace na to, ze stuzylo jako cos
w rodzaju uprzezy. Jednak zwierze, na ktdre pasowatoby
to okrycie musialoby by¢ ogromne, sama glowa mierzyla-
by co najmniej 3.5 metra.

Vodaccianskie katakumby

l'oczy sie goraca dyskusja na temat rego, czv labirvnry pod
miastami Vodacce s3 naturalnym fenomenem geologicznym
czy ez zostaly stworzone celowo. Kazda 2 wysp Vodacce jest
uformowana z twardej, gladkiej skaly. Wielopoziomowe

miasta wznosza si¢ na powierzchni, ale pod nimi kryje sie
Jesecze bardzie) zagmatwany labirynt tuneli. Nie wydaja
si¢ byd tworzone wedbug jakicgokolwiek wzonu, a kamien
z krarego rhudowane s3 sciany jest surowy i nieobrobiony,
Jednak po obu stronach korvtarey w regularnveh odstg-
pach znajduja sie nisze w skale.

Podobnie jak w Montaigne, istniefg cale mile korvtarzy, kio-
rvch nikt nie nanidst na zadne mapy ani plany, Tunele
w Vodacee sa mniejsze, wysokie na 2-2,5 metra i szerokie na
1.3-2 metry. Co wiece], jest wiele pozomdw tuneh, jedne
nad drugimi i wseystko wskazuje na to, 7e ciagng si¢ one
w glab wysp, ponizcj poziomu morza. Najnizsze poziomy
zalane sa sfona woda, siegajaca wyzej podezas przyplywu.

Poniewaz vodaccianskie wyspy sq male i kamieniste, a ladowa
czesd kraju mocno podmoekla, Vodaccianianie malezli do-
bre przeznaczenie dla swoich tunele, MNsze w dcanach ja-
skirh moga pomiesad ludekie dato, wige dla wielu pokolen
Vodaccian tunele sluzvly 7a katakumby. Lo praysparza ko-
lenego problemu badaczom: jak stwierdzid, czv cos zale-
ronego w tunelach lezalo na swoim miejscu od setek lar, crv
tez zostalo przyniesione ostatnio przez morze podmywajace
umieszezone powvie] lndzkie seezatki powyze).

Vodaccianskie gory

W garach na wschodniej granicy Vodacee, na samym skra-
Ju ziem Sultanatu Potksiezyea, w zboczach wegorz mnajduge
sig seria tajemmiceveh preejsc, Zostaty odkiyie okolo 30 lat
temu przez grype bandytow possukujacych dobrej krvjow-
ki, znalezli oni wejicie zasloniete przez bujng roshnmosd,

Niedtugo poinie) na trop bandy wpadia grupa Rycerzy
Krzyza i Rozy, krorzy szybko rozgromili przestepoiw.
Wewnatrz jaskin znalezli wielkie pomieszczenia polaczone
waskimi przejiciami. Sciany pomieszezen byly regularne,
ale ich ksztalty niesporykane. Po uwaznym przyjrzeniu sie
Juskiniom, odkryto ze komory moena podiaelic na podob-
nej wielkosci heksagonalne segmenty.

W glebie] polozonych komorach rvcerze odkrvli cale scia-
ny zhudowane z substangi podobnej do bursatvnu, lecy
bardziej kruchej. Wewnatrz niej zatopione byly fragmenty
czegod, co moglo byc pancerzem, z grubsza nadajacym
sig dla humanoidalne) postaci, W nickioryeh prevpad-
kach, w substangji zatopione byly cale komplery zhroi.




W innvch ,bursztyn” ukruszvl sie. pozostawiajae kawatk
~ tu naramiennik, tam hetm. Burszivnowa substancja oka-
zala sig na tyle nietrwala, 7e mo#na ja bylo rozhic kilkoma
celnymi uderzeniami, lecz taka operacja w niektorych
przypadkach uszkadzala tez zatopiony w niej pancere,
Sprowadzono czlonkow Towarzystwa Odkrywedw. Od-
kryli oni, ze substancja migknie po podgrzaniu, co po-
rwolito na wydobycie zbroi w calodcl. Od czasu tego od-
krvcia .zbroje Syrnow” stalv si¢ niezwykle popularne
wirdd czlonkdw arystokracji. Choc zbyt delikatne, by
mogly dawac jakakolwick rzeczywisty ochrong, powszech-
nie nosi si¢ je dla efekru.

W gdrach udalo si¢ odnalezd wiece] jaskin, wskutek czego
kreci sie po nich wielu wolnvch strzeleow liczacych na prey-
wiezienie z wyprawy cennych znalezisk, Wyprawy w te rejo-
ny sa jednak nieco rvzvkowne, Poniewaz teren graniczy
# Sultanatemn Potksiezyca, Kosoot Watvevnski bardzo kray-
wo patrzy na poszukiwacey 1 jego sity regularnie patroluja
okolice. Pojawily sie plotki o podobnych obiektach w gdrach
na potnoc od rzeki, oddzielajaeych Eisen od Usurii, jednak
poki co, plotki owe nie potwierdaty sg.

Inne stanowiska

Poza szeroko znanymi lokacjami, mniejsze fragmenty
pozostalosct po cywilizac)i Syrnaw rozrzucone sa po calej
Thei. Najbardziej godne uwagi sa te znajdujace si¢ na
lezacych daleko na zachdd wyspach, bedgeyeh najwy-
razniej osrodkiem syrneckie] cywilizacji. Najslynniejsze
sa Wyspy Taluzyjskie zlokalizowane na zachdd'dd‘ Ava-
lonu, ale sa tez niezliczone mne wyspy i nﬁ'acp];}i'. Na
kazdej # nich, na kazdym archipelagu jaki§ lragment
starozvine] kultury zdaje sie czekaé na edkrvcie. (d- -
krywoey sy na nich stalymi godcmi, jest to dla nich o tyle
wygodna sytuacja, ze nie muszy roszeeyc sic a urgedo-
we porwolenie na preeszukiwanie ruin. Jednak musza
liczy¢ sie z zabawa w kotka i myszke z piratami i poszu-
kiwaczami skarbdw, a takze mied sie na bacznoda preed
niebezpieczenstwami kryjacyimi si¢ w samych rumach,

Jesli chea dostac to, czego szukaja.

R Tt

£ mnyeh czesa Thet waelo sig wieoe] opowiesa mz urté'ﬂnjf.—
téw. Wyprawy powracajgoe 2 Usurii opowiadaly o gniazdach
widzianych w garach, gniazdach zbyt wielkich aby maogly
malezed do jakiegokolwiek ptaka nanego przyrodukom.



Piraci powtarzaja historie o goracych wyspach na dalekim
potudniu, na kidrych malei¢ mozna resztki gigantycznych
owaddw. Niektore z tych opowieici sa bardzie nicsamowite
od innvch, ale kazdy kto wehodzi w syrneckie ruiny bez pod-
jecia kazdego moiliwego Srodka ostroimosci, za wazelkie
niespodzianki moze winic tylko samego siebie.

F otwory W Thei

W cale] Thel powszechne sa legendy o okropnych i prze-
razajacych stworach panoszacych sig zwlaszcza na dai-
kich i niezamieszkalvch terenach. Od rwyklvch zwierzat
réinia sie zajadlodcia i zagrozeniem jakie stanowig dla
ludzi. Wiekszos¢ nie jest obdarzona inteligencja, acz-
kolwiek niektore # nich zdajg sie miec zdolnosé myslema.
To wlainie tych inteligentnych potworow odkrywey
nauczyli ste ba¢ najbardziej. Czasami buduja one
spotecznosci daleko od brzegow zamieszkalych przez
ludzi i kazdy odkrywea, ktdry powazy sie zaklacic spo-
kdjich domdw musi liczy¢ si¢ 2 wysoce niepreyjaznym
przyjeciem.

Bestiarium

Constanzo Rodrigues, szanowany czlonek Towarzystwa ( )d-
krvwedw, wiekszod swego zvcia spedzil katalogujge co ae-
kawsze okazy theafiskie] fauny, Jego Kompletne Bestiarium

jest weigz urupelniang praca, przydajacy wickowemu Ca-

stillianinowi nic lada prestizu. Ngbardziej ohszerne wpisy
(previoczone ponize]) dostaly si¢ stworom najeegsac) spoty-
kanym przez Thean, albo przynajmnic] takim, ktore spra-
wiajd najwigee] klopotow.

Duchy

Duchy zdaja sie¢ byé widmami zmartych, kidre nie majg sveze
nia odejéc w zaswiaty. Zwykle pojawiajace sie w micjsach,
w kidrvch dosiegla je Smierd, duchy wyglydaja dokladnie
tak, jak wygladaty w chwili zgonu. Znaczy o, ¢ moga nosic
ze soby odaiety glowe, jes zginely pod katowskim toporem,
albo 7e ich ubranie zawsze bydzie splamione krwiy. Niekiore
duchy wydaja sie wplywaé na niektdre rodzaje czarnoksie-
stwa dzialajace w ich pobliu. Na preykiad, duchy napoty-
kane w Montaigne zwykle uniemozliwiaja magom Ponie
korzystanie 7 ich mocy, Montenczyey nauceyli si¢ wiezid
duchy w lustrach {miezwykle rzadki dar) 1 wielu arystokra-




tow wykorzystuje pochwycone dusze dla dodania upiorne-
go posmaku wystawnyim przyjeciom.

Ghule

Ghule to dziwne, malpopodobne stwory zdajaee sie na wiele
mil wyczud obecnosd rannych istot. Wolg pozywiac sie
zywym cialem, lecz zwykle sg zbyt slabe by samodzielnie
pochwyad ofiarg, wige zeruja na rannveh ewierzetach, Te
potwory nie znajduja zadnej roznicy pomiedzy rannym
zwierzeciem a rannym czlowiekiem, Zwykle rrzeba rozsta-
wiac nocne warty wokol szpitali polowych, bo zdarzato sie
Juz ze ghule wslizgiwaly sie od srodkai atakowaly porano-
nych ludzi, Wiekszosc # Jhﬁt:l'z}- smiertelnie hoi sig, 7e gdv
zostang ranni padna ofiarg ghula, a gromady ghuli poda-
zijace za Armiy sa postrzegane jako nadzwycza) zly enak.

Koboldy

Zwykle spotvkane w nietknietych ludzka stopg lasach, ta-
kich jak eisenski die Schwarzen Willd, koboldy sy modelami
dla groteskowych kamiennych reygacey zdobiacych dachy
katedr 1 innvch waznych budynkéw w'Thei. 53 krwiozerczy-
mi bestiami o moeno rozwinietym instynkcie terytorialnym,
THe ZAPUSZCZAjacym sie na terern, na ktdrvim da sie zauwazyd
obecnosc innych przedstawicieli ich rodzaju. Kamienne
figury stuza temu, by zmylhic je tak, aby pomyslaly, ze teryio-
rium jest juz zyjete. Potwory te walczg za pomaocy preero-
snietyeh klow 1 pazurdw 1 mezwykle trudno je eramd. Ich
ugryzienie jest trujace, lecz trucima mie jest silna. Koboldy
czesto gromadza w swoich legowiskach blyszezace przedmio-
ty, takie legowisko moze mnajdowad sig w ziemne) janic, ja-
skini, a nawet sprochniatym pniu,

Syreny

Syreny maja gorna czesc ciata podobng do kobiet, zas dolng
do ryb. Zywia sie niemal wylacznie miesem, a saczegdlnie
upodobaly sobie ludzkie mieso. Znane sa z tego, ze podply-
wajq do okretow i jedna 7 nich udaje tonacy kobietg, liczac na
to, ze znajdzie sie szarmancki zeglarz gotow pospieszyc
j€] 2 pomoc. Innyim razammi, podphawags do okretow cumugg-
cym w zatokach i zachecaja zeglarey by a wskoceyli do wody
by z nimi pobaraszkowad. Nawet gdy te podstepy zawioda,
syreny wiaz beda podazaly za okretem, liczae na to, ze zatome.
Gy 7eglarz znajdrie sie w wodzie, svreny szvbko do niego
podplvivaja, wydajac kojacy swiergot. Nastepnie postuguijac
sig zehami godonymi rekina 1 dlugimi pazurami rozdzierap
nieszezesnika na kawaly, polykaje migso w kawatkach tak
duzych, Jakie tlko amieszezy sie w preebvku. Przemklivy

dzwiek wydawany podezas uczty zdajacy sie byC oznaka zade-
wolenia 1 seczesca, many jest jako  syreni spiew”. Niewiele
jest dawiekow, kiore napawaja zeglarzy wigkszy trwoga.

Zombi

Zombi to trupy, kiore nie przestaly sie poruszic. Nie uzy-
waja broni, preferujac swoje wlasne brudne pazury. Pongmo
pozornego prymilywizmu, okazujy pewien spryt a moze
nawet wykazujg slady rozumowania, chod nigdy nie mdwia.
Wirod wierzacych Thean popularne jest przekoname, ze
zombi powstaje gdy czlowiek byt dumny ze swoich osig-
gnied umrze z menaturalnych preyezyn. Bezbrzezna pycha
uniemozliwia im udanie sie na wieczny spoczynek. Najnow-
sze wydanie ,Bestiarium” Constanzy podwaza ¢ leong.
Constanza twierdz, iz prevpadiosé zombich praypomina cho-
rohe rosnoszacy sic preer kontakt 7 chodzacymi trupami.
Niestety, z tego powodu, ze zombie sa nadzwyveza) trudm do
ostatecznego usmiercenia, te nielicmne swloki, kiore udalo
sie pogyskad byly zbyt statvgowane by mozna bylo preepre-
wadzic na nich prevewoita sekeje. Zombi czescie] spotykane
54 w poblizu morza, niz gdziekolwiek mdae).

Inne warte uwagi polwory (o dracheny, grefy | mary.
Zadnej 7 tych bestii nie spotvka sie czesto € zaden ZyJacy
celowiek nie moze poszezyold sie tvin, ze widzat drachena
-5 1 mewiele na ich temat wiadomo. Wiadomo, ze mary ja-
kimé sposobem atakuja osobe popraez jej sny i ze gryly ata-
ku_i;! w stadach Hi_"f.:;!l_"__rl_‘l’l ] F’]il.:!l.l!'l.':lﬁ-[ll do dwudziestu 53111]{,
ale szezegitowe informacje naich temat sy tak skape, ze dla
przedemego odkrywey prakiyeznic nie maja wartosc.

Potwory jako uosobienie siedmiu grzechow
Kosciot skojarzyt niektore z potwordw z siedmioma greecha-
mi glwnymi. Ponizsze] litanii ucey si¢ daea, by fawwie) im
bylo dostreec greechy w sobie, Wymienione w nigj potwory
nie sa najczescie) spotvkanymi, po prostu Kosciol uznal, ze
najlepie] odpowiadajs siedmiu grzechom.

WPycha szarych Zombi ku zgubie ich gna
Duch, peten zazdrofei w mroku nocy triwa
Ghul co jest Zarloczny cialem sig poiywia
Zeglarzom Smieré Syrena Spiewa poqdlina
Gnusnemu czlekowi Mara kradnie dech
Kobolda do mordu pcha chefwosci grzech
Gniew strasznego Drachena rykiem brzmi wirdd gor
Lecz czlek wolny od grrechu to stworzenia fral. ™
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Czesc trzecia
Heléna; {

Unikneta Kolejnego pchniecia, ostrze jednak preeszylo jej
plaszez, pozostawiajac w nim dziurg wymagajaca cerowa-
nia. Helena obrécila sie na pigcie, Ztapata zeglarza 7a reke
i wykrecita moeno, a7 uslyszala trzask pekajace] kosa, po

*czym walnela go w glowe piedciy, tak mocno, ze przeseyly

ja igietki bl

- Na Theusa! - zawolala, gdy wyskoczvl na nig kolejny
ieglarz, Przepuscita go, ale potknela sie o cialo i ponownie
wezwala imie Pana nadaremno.

.= Niech to Otchtan pochlonie! - krzykngla, wyciagnela z7a
-~ parychy pistolet i wymierzyla preed siebie. Zauwazylo ja

dwdich zeglarzy i, usmiechajac sig, ruszylo w jej kierunku.

~ Jeden z was bedzie dzi§ zarciem dla ryb - zawolata -
Cheecie dowiedziec sie, ktory?

i Eaﬁfq’méli sie obaj. Skingla glowa,
- Tak myslalam.

Dosirzegla preejécie i biegnace w dél schody. Odbita sig sto-
. pami od zalanego krwia pokladu i ruszyla wstrong ladowni.

Schody prowadzity do dlugiego korytarza, do polowy
wypelnionego morska woda. Helena uniosla pistolet nad

. glowe i zaczela przeprawe. Woda blyskawicznie wsiakala

w jej ubranie, ogarniajac ja lodowatym usciskiem. Wag-
griela glosno powietrze i uslyszata jak jej glos odbija si¢
echem po korytarzu. Z glebi dochodzily odglosy stali diwie-
czacej o stal. Sprobowala i8¢ szvbeiej, lecz lodowato zimna
woda skutecznie utrudnita jej ruchy.

Niech cig szlag, duiewezyno. Utiekalas spod ostrzy syrmeckich

pulapek. Ruszie nogami!

Uslvszata jek pekajacego drewna i woda zaczgla si¢ poru-
szad. Szybko. Probowata bronic si¢ przed pradem, ale on
porywal ja coraz silniej i silniej do przodu. Wplynela do
ladowni lapiac sig ciezkiej skrzyni w momencie, w ktorym
odziana w czern postaé wessana zostala przez daure w ka-

.'-‘:_'.-‘.‘__r,ﬁul_}it prosto-do morza,

W ladowni bylo jeszcze dwéch mezczyan, obaj kurceowo trzy-
mall sig wreg,
- Niech 1o szlagl — wykrzvknat jeden z mich.

Helena rozpoznala ten glos.
— O'Connell? Czy to tyr

— Helena? Co ty tu fobiff.. — w wypowiedzeniu ostatnich
stow preesekodzil solidny Ivk stonej wody.

Musimy sig stad jakos wydostaé przemknelo jej preez glowe.
Mysl, dziewezyno, mysl!

Okretem szarpnelo 1 drugi z mezezyzn, krevezac, pozwany
sostal przez wir. Helena zobaczyla jak jego szczupla, proe-
straszona rwarz znika w odmetach i pomyslala, ze chyba
nigdy nie zdola zapomnied tego widoku.

O "Connell

Wrstarczylo, ze puscil sie jednym palcem, a juz weiagnelo
go pod wode. Poplynat koziolkujac w strong wyrwy, ale udalo
mu sie whié w burtg jeden z okrwawionych nozy. Ceul sig
tak, jakby jego gfowa miala lada moment eksplodowac.
Zaglehil w kadtubie drugi noz i podciggnat si¢ do gory.
Nastepnie uwolnil pierwsze ostrze 1 powtorzyl operacy.
W ciagu kilku sekund jego glowa 7nalazla si¢ ponad po-
wierzchnia wody, gdzie zaczat wolac imie Heleny.

~ Tutaj jestem! — odkraykneta.




('Connell obracit gwaltownie glowa, preemoczone who-
sv chlapnely go po oczach.
- Gdzier

= Kolo wepsaa!l O'Connell, wody pravhywa za szybkol Kory-
tarz jest zalany. Tedy sie nie wydostaniemy!

Inlandceyk strzgsnal wode z oczu i rozejrzal sie za czyms -
7a cavimkolwiek —czego mogthy uzyé. Nie oszukuj sie, chlop-
cze ustvszal swoje wlasne mysli. Morze bierze zawsze to,
czego chee, wiesz przeciez o tym doskonale.

- Odkad to morze upodobalo sobie takich jak ja? - powie-
dzial glosno, nieomalze usmiechajac sie 7 wlasnego zartu.

Woda siegala juz nieomal do sutitu fadowni 1 weiaz jej pray-
bywalo. Czul juz jak 7 jego palcow odplywa aeplo,

- Helena! - kizyknat, - Zlap za skrzynie, przemnij line i trzy-
maj sig!

~ Upadles na feb, Inlandezykur Zmiazdey nas!

- Lepsze to, niz utonac! - jego lewy noz cial juz line, a lewy
nadgarstek byl zaplatany w sznur oplatajacy skrzvnie, -
Rob co mowig! Skrzynie wyniosa nas na powierzchnic!
Doplyniemy do okretu! - Jeszcre jedno ciecie 1 zostanie
wessany przez wyrwe w burcie. - Gotowa?

Cisza.
- Helena? Stysaysz... - lina pekia i poczul, jak prad pory-
wa go w kierunku dziury, Sprobowal zawolad jej imie po

ruz ostatni, ale sfona woda zalata mu usta. Cos uderzylo
gow tyl glowy i nagle zrobilo si¢ ciemno 1 zimno.

Villanova
Zimno, Zimno, Zimuno.

Rozbiysk swiatla w ciemnosel

(zfos,

Cieplo. Cigplo. Cigplo.

g .
Bohater

Lezal na je) podiodze, w jej ramionach, a one tuiii"jf o
mocno. Mokre ubranie lepito si¢ do zechnicte] skéry,
Nocne powietrze kludo tysiacem igiel. Nie mogt powstrzy-
mai drzenia,

- Glovanni, spokojnie.
-:_‘- é

Orworeyl oczy, spojreal 1 zobaczyt je przepit;kﬂg: ()hlicze
— Jestes juz hezpieczny. Bezpieczny nutaj ze mna,
Usmiechnal sig, jego zeby zadzwonily.

~ Zyj¢ - szepna.

- W rzeczy samey, 2vjese.

LUidst dion by dotknac jej twarzy, Opuszki palmw mrlsnf;hf
skore, kiorej L:lt'ph) nieomal je sparzylo.

- Ukachana maoja - wyszeptlal. - Mam to, Ta ¥ ‘endelka my-
slala, 7e moze nam to ukrasé, ale byla w bledzie.

~ Maj pigkny, podsigpny panic. Wiedzialam, ze praynie-
siesz to z powrotem - przyeisngta go mocniej, — Gdzie? -
zapytala. — Gdzie to schowatesd?

— Jest w hezpiecznym miejscu. Dobree chronione,

- Nie powinienes ryzvkowad, ukochany. Pﬂmnlf“r‘lfq na 'r_
pierwszym miejscu zwrocC si¢ do mnie,

Potrzasnat glows. ;
— Nie. Jest bezpiecene. Bezpieczniejsze niz w gmble

Poruszyla si¢ na odglos pukania do drawi,

= Suche odzenie 1 reczniki dla ciebie, ukochany. — Zosta-
wila go, podesza do drzwi i otworeyla je na tyle, by wziac
ubranie.

= To wszystko, Lucio - po czym zatrzasnela drzwi.

Ulozyla odzienie obok i siggnela po jego koszulg. Po-
wstrzymal ja, zlapal za reke i spojrzal w oczy.

— Nie probuy mmnie zdradzié, Clarisse.

Usmiechneta sie i przyciagneta jego wargi do swoich.

e il
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~ Ukachany. Nim nastanie jutrzejsza noc, krol Sandoval
bedzie... - zawiesila glos, jej wargi juz niemal dotknely jego
warg = bezpieczny w swym grobie.

F s F
Worowadzenie
By zaczac grac w , 7th Sea”, potrzebowal bedziesz Bohate-
< ra O vy jak on funkejonuge, wiesz juz z lekeury |, Wstg-
pu”, znajdujacego sie na poczatku ksiqzki = czas zatem, bys
dowiedzial sig, jak stworzyé wlasna postac. A dana ci be-
dzie mognos¢ powolania do zycia prawdziwego herosa, na
wzor ulubionych postaci z filmu czy ksiaiki. Oczywiicie,
nie wystarczy w tym celu pilnie wypelni¢ kartg Bohatera -
nie sklada sie on przeciez wylacznie z Cech i Umiejetnosci.
Na poczatek sprobuj odpowiedziec na kilka bardzo waz-

5 nﬁihpy‘mn;, dazigki keorym powstajgey Bohater zmieni sig

Zpapierowego schematu w prawdziwa osobe. Zacznij wige
od powielenia karty postaci, umieszezone] z tylu ksigzki,
a pﬂtuu postepuj zg{;dmt z objadnieniami.

Uwrga. GZ{;‘SL‘. zamieszczonych tu informacii pnjamh sie
luz w umieszczonym na poczatku ksiazki . Wstepie™. Po-
wiarzamy je, by zebrac wszystkie potrzebne dane w jed-

. nym migjscu,

Konc’epcja Bohatera

Zanim zaczniesz tworzy¢ Bohatera zastandw sig, w jakiego
rodzaju osobe chaalbys sie waelic. Skad pochodzi? Cay
w jego zylach plynie bickitna krew? Jak zarabia na zvaie?

Gdy odpowiesz na umieszczone ponize] pytania, latwie
preyvjdzie ci wypelnic wszystkie rubryki na karcie Bohatera,

Na tvm etapie tworzemia postact weale nie musise mied
hardzo wyrazistego pomyshu, wystarczy ngolna koncep-
cja. Lecz kiedy bedziesz odpowiadal na pytamia, pomysl
chwile nad kazdvin z nich. Co sprawia, 7¢ na ustach Bo-
hatera wykwira(rozkwita, wyptywa, pojawia si¢) usmiech?
Jak radz sobie z cekawka? Gdyby musial wylnerad mie-
dzy preyjaciohni, a vjeeyeng, jak by postapil? 7 kazdg od-
powiedzig prevblizysz si¢ nieco do stworzenia Bohatera
z krwi i kosci.

Gra w 20 pytan

Cheac lepie] erozumied osobowosc swojego Bohatera po-
swied chwilg 1 odpowieds na ponizsze pytania. Nim skon-
czvsz, koncepcja postaci powinna okrzepnad i nabraé wy-
raznveh ksztattow.

1. Z jakiego kraju pochodzi Bohater?

Odpowiedz na to pytanie to fundament, na ktorym be-
daemy budowad koncepoje postact, Pognajge kulture,
w ktore] Bohater sig wychowal, poznajess jego samego. Wy-
ohrai sobie, jak ksztaltowalo go otoczenie. Ojczyvzne nosisz
w sercu, niewazne dokad zawedrujesz.

2. Jak wyglada two) Bohater?

Po pierwsze, czy postac jest kobieta, czy mezczyznar Co
prawda, kondveja kobiety w Thei jest znacenie lepsza, niz
w XVII-wieczne) Europie, nie znaczy to jednak, 2c dama
nie spotka sie 7 powszechnym zdziwieniem, jesli sama sta-
wal bedzie do pojedynkow czy trudnic sig rdwnie ,me-
skimi zajeciami’.

Znamy juz plec — wiec Jak Bohater wyglada? Zacznij od
ceubka glowy 1 opisz go az po podeszwy trzewikdw, Kon-
centruj si¢ przy tvin na elementach, kiore korespondujy
z jego osobowoscia | sposobie, w jaki widza go innl. Bo ciz

Jest cekawsze — fake, ze jest blondynem, czy ze wlosy zaplata

w jeden warkoez 1 namaszcza przemycanyimi 2 Sultanatu
WOnnosciamis

Warost | waga rownics wphywaja na sposob, w jaki widza
Bohatera inni. Preecigtny wzrost we wspdlczesnej Thei to
okolo 180 centymerrow, choé przedstawiciele niektorych
1ac)l s mieco wyzsi lub drobniegsi,




3. Czy Bohater ma charakterystyczne nawyki?
Akcent, szezegolne powiedzonka czy drobne dziwactwa
to swietne narzgdzia do budowania osobowosc Bohate-
rit, Jesli jednak wymyslisz ich zbyt duzo, postac stanie sie
groteskowa — zdecvdu) sig wiee na jeden, cey dwa nawy-
ki, i konsekwentnie je odgrywaj.

4. Jaka jest gléwna motywacja Bohatera?

Co sprawi, zc Bohater nie zatamie sie, gdy jego statek zatonie,
a on sam trafi na bezludna wvsper Powoduje nim chei-
wose, milosc, a moze zydza zemsty? Bvé moze $ni, ze oswo-
bodzi swoj lud spod wladzy okupanta lub pragnie odna-
le#d miodsza siostre, kroryg porwali piraci,

5. Co jest najmocniejszg, a co najstabsza strong
Bohatera?

Cry Bohater szczegolnie celuje w jakie)s czynnosci? Byc
moze jest mistrzem nawigacji i potrafi poprowadzic okret
podezas najezarniejsze] nawet nocy, polegajac wylacz-
nie na swym intelekcier Z drugie) strony — czy jest cos,
co zupelnie mu nie idzie? Moze nie lubia g0 Zwierzla,
albo obecnosc dam sprawia, ze jezvk staje mu kotkiem?
Bohatera, kiory nie zna si¢ na niczymn, trudno utrzvimad
prey #yciu - pozhawionego slaboscl nie sposoh polubid.
Postac, ktdra posiada tak mocne, jak stabe stronv, ma
bardziej zrownowaiony charakter i prevjemnie jest ja
odgrywad.

6. Co Bohater lubi, a czego nie cierpi?

() smaku potrawy decyduje przyprawa. Moze wier nasz
Bohater nie znosi jajek i sam widok lepliego, chorobliwie
hlvszczacego zoltka prevprawia go o mdiodci? Alho ma uko-
chane Sniadanie, 1 kazdego bez wyjatku ranka rozkoszuje
si¢ smakiem kawy i grzanck posmarowanyech marmolada?
Oczywiscie, sympatie i antypatie Bohatera nie muszy ogra-
niczac sie do jedzenia - moze nie znosi¢ widoku, albo
zapachu czegos. Nicktorzy znajduja wielka preyjemnosc,
ohserwujac gwiazdziste niebo, a mnni CoUjA IJiL‘fHJk@J,jQSIj
ich noedrzy nie drazni sfona won morza. Masz zatem niepo-
wiarzalng okazje, by wlac w dusze postac kropelke poezi.

7. A jaki ma charakter?

Czy Bohater nie potrali powstrevmac gniewu albo niechedr
Czy zawsze namietnosc bierze w nim gorg nad rozsadkicm?
Moze uwielbia dreszcz podniecenia, ktory odezuwa pod-
czas walki i ustawicznie drazni swvch dowddodw, Smiejae sie
gloino podezas okrutne) hitwy? Cozyv na diwick jakies me-

lodii podryguje 1 klaszcze do rytmu? Jaka pmbunkﬂ czy
setuka, wyaska mu lzy 2 oczu?

8. Czego Bohater najbardziej sie leka?.

Bardzo niewielu jest ludz, ktdrzy niceego sig me boja 1 na-
wet najwickszy 2 wojownikow moze cauc lek przed wyso-
koscia lub $miercia ze starofci. A jesli bohater panicznie
boi sie zestarzed i uslyszy opowied¢ o zrédle, kiore zapewnia
wicczng mlodosé, czv nie przewgdruje calego $wiata, byle

je znaleid, nawet wowczas, gdy pochodzenie informacii jest

mocno podejrzaner Czasem strach peha czlowieka do naj-
wiekszvch osiagnied,

9. Czego Bohater chciatby dokonaé? Czy ma w1r:l-
kie pasje?

Gdy Bohater umrze, co bedy o nim mowih? Cn pﬂ wiek
wickiw zye bedae | Jego poegas By¢ moze pr atEmL h‘,v
przezyly go opowiesci o jego mestwie, albo szezytem 1&'3'0
ambicji jest maty domek i kochajgca zona, a Fortuna kpi
£ niego, gnajac welgz do kolene) przvgudvz Moie postad
marzy, ze sicgmic kiedvs po korong lub ze za jej spr awq
kraj sie wreszcie f|f'rl1m-r?‘if“

Gidyby Bohater mogt 7vé wiecznie, na caym cheiatby wiecz-

nost spedac Zeglujac? Umizgujac sie do pieknych kobiet?

Opisujac artefakty, kidre pozostaly po Syrnach? Jesli Bo-
hater darzy cos tak wielkg namietnosciy, zapewne slmrm'stﬂ
2 kazdej okaz, by sig tym zajmowac.

10. Co Bohater sadzi o swojej u]czyzme?
Cazy Bohater jest niezlomnym patrioty, Slepym na wsﬁe’ILlE

wady swoich rodakdw, czv tez preed laty {}p»u.sc_d;akraj_ e

dziecinstwa, zmeczony malodusznoscia jego mieszkancow?
Poglady wiekszoécl lndz mieszeza sie gdzies posrodku —am
swoje] ojcevzny nienawidzy, ani ramykaja oczy na jej nie-
dostatki,

11. Czy Bohater jest wobec czego$ uprzedzony?
Czy istnieje jakas grupa ludzi, kidrych Bohater nie po-
trafi scierpiec? Pewnie nie moze zniesd smrodu brudnych
wiesniakow” albo Wiedim z Vodacee, gdyz jedna £ nich
zabila jego brata, Czasem nie ma zadnych preyezyn, by
Bohater kogos nienawidzil, on jednak uwaza, ze ma po
temu enakomite powody. Krzywdy wyrzadzone w dzie-
cinstwie moga owocowad piclegnowang przez lata nie-
checia i uprredzeniem, ktdrego Bohater nigdy nic zdola

przefamac, Dla dobra gry lepiej nie odczuwad .nlech{;_ql =

T



wobec ludzi, sposréd ktdrveh rekrutuja sig inni czlon-
kowie druzvny.

12. Komu Bohater jest wierny?

Czy Bohater wiernie stuzy pewnemu arystokracie, czy tez
zrobi wszystko dla swoje] rodziny lub narzeczonej? Cra-
semi Zdarza sie, ze postaC wierna jest przede wszystkim
soh_ié;a czasem sluiy wickszej sprawie,

13. Czy Bohater kogo$ kocha? Czy jest zonaty
lub zargczony?
Byé moze w czyjejs obecnosci serce Bohatera zaczyna by

~ szybeiej, Albo jest juz zonaty z mitoscig swojego zycia. Je-

sli tak, to czv majq dzieci? lle majg lat? Bohater moze tez
byé zaveczony, a szcagSliwy (lub nieszezgsny) zwigzek jest
jeszcze przed nim..,

T

":_"14 Co z rodzing Bohatera?

:!.-]‘IH. sl Bohaterowi naswisko, a putcm zastanow sie nad
jego wezesnym dziecifistwem i wypisz wazne wydarzenia,
ktEiT:th nie ma prawa pamietac. Cze$é z nich moze wply-
wad nan po dzig dzien, chod on sam nie zdaje sobie z tego

SPTAWY.

7 j‘nmgﬂ tez o statusie spotecznym rodziny. Bohater z boga-
tego domu bedze patrzyl ma Swiat zupelnie inaczej, niz jego
ubogi odpowiednik.

' 15. Co méwig o Bohaterze jego rodzice?

To pytanie wiele powie nam tak o samej postaci, jak o je]

relacjach 2 rodzing. Najpierw odpowiedz na nie z perspek-

tywy matki, a potem zastandw sie, co sqdzi o Bohaterze
jego ojciec. Ich poglady weale nie muszq sie pokrywac,

16. Czy Bohater jest gentlemanem?

By¢ gentlemanem znaczy postepowad wedle kodeksu ho-
norowego. Stowo Bohatera jest swiete. Oczvwiscie, bedy
tacy, ktdrzy uznaja, ze jest staroswiecki, by¢ moze jednak
zakocha sie w nim z tego powodu czarnooka dama czy -
jesli Bohater sam jest damg - przystojny, mlody poeta,

17. Czy Bohater jest religijny? Do ktérego odta-
mu Koéciola nalezy?

Wiara to najglebsze ucaucie wieln mieszkancow The, a Ko-
sciot od ponad tysigea lat jest najpoteinie]sza organizac
swiata — i cho€ jest skostnialy 1 biurokratyczny, na kazdg

jego wade przvpada dziesied zalet. Dha o wiedzg 1 wy-
ksztalcenie, prowadzi przytuliska dla biednych i potrze-
bujgcych, w godzinie préby nikomu tez nie odmowi
wsparcia. £ tyveh powodow Seiggaja do Koscola ludae
dobray 1 uceciwi, cheac pomac w jego Swigle) misji.

Sa tez, oczywiscie, tacy, kidrzy uznaja postepki Kosciola
za zle, powolujac si¢ zwlaszeza na dzialania Inkwizyeji
czy histori¢ Krucjar. Nienawidzg tego, ceego Kosciol
broni, 1 7 przvjemnoécia ogladaliby jego upadek.

Niektorzy treymaja sie po Srodku, juz to nic praejmujae
sig sprawami Kosciola, ktory nie ma wplywu na ich co-
dzienne zvcie lub wyzmajge inna odmiane jego nauk {gho-
szony, na prevklad, przez Prawowierny Kosciol Usurii
ey Obiekcjonistow). Prabuja oni preejsc prece iycie bez
blizszvch kontaktow z Kosciolem, czasem ze strachu,
czasem z braku zainteresowania.

18. Czy Bohater nalezy do gildii, klubu lub taj-
nego stowarzyszenia?

Kontakty to rzece wazna, a najlatwiej o me w szere-
gach organizacji, keore sg irddiem informacji i preygod.
Z perspektywy gry, crlonkostwo w rozmaitych stowa-
reyszeniach ma niezliczone plusy. Byé moze wiec klub
Bohatera kupuje zawsze najnowszy numer biuletynu
archeologistycznego albo co rano zaprasz sw e h ertonkéw
na herbate i ciasteczka. Klub, do kidrego postac nalezy,
wplywa tez na to, Jakich ludzi sporvka. Zupelme mnych
ludzi znaleié mozna w szeregach Rycerey Krzyea i Roey,
niz w Stowarzyszeniu dla Selacheinie Urodzonych Dam
Madame Josette,

19. Co Bohater sadzi o Czarnoksiestwie?

Nie wszyscy Bohaterowie obdarzeni darem Czarnoksie-
stwa 53 7 tego puwud u zadowoleni, nie kazdy tez celo-
wiek pozbawiony takie] mocy nienawidzi wszelkich jej
przejawdw. Czasem Czarnoksigsiwo moze smiertelnie
kogos do Bohatera srazid - preeciez Kool jednognacane
je potgpia — i niekrorzy ludzie darzyd cig beda niechgeia
tylko dlatego, ze potrafisz postugiwac sie magia. £ drugiej
strony sa 1 tacy, kiorzy - sami nie posiadajac czarnoksie-
skiego daru — widza, jaka wladze zapewnia 1 desperacko
lu'u;."n;! 0 |}0ii1t5.s‘ Hf‘dﬂ wif;r kupuwunﬁ k’!)rlx- Hlnhiﬂm‘




ruiny w nadziel na odkrycie sekretow, o ktorych Swiat od
dawna nie pameta.

20. Gdyby$ magl, jaka rade datby$ Bohaterowi?
Zanim odpowiesz na o pylanie raz jeszcze priejrzy]
wszvstkie pozostale. Mow do Bohatera, jakby siedsial
naprzeciwko ciebie - 1 pamigtaj, by stosownie si¢ don zwra-
cad. Przeciez cheialbys, by powstajaca wlasnie postac na-
prawde wzieta sobie do serca twoja szczera porade.

z o rd

eS¢ hrohow

Zaczynasz zatem tworzy¢ Bohatera - przeznaczyvc na niego
mozesz 100 Punktow Bohatera. Wykupywac bedaesz 2
nie Cechy, Umiejetnosci, Bieglosci, Zalety, Zaszlodcl 1 wlasa-
wie wazystko, co zapiszesz na kracie postaci. Jesh poswigeisz
czest punktow na Czarnoksigstwo, two) Bohater zyska
moznos¢ postugiwania sie magiczana mocg. Gy wydasz je
na Szkole Szermiercza, stanie sie znawey techtunku. Bo-
haterowie, ktorzy najwiece] punktow wydadza na Cechy,
wyrdzniad si¢ bedg wrodzonym talentem, a jesli przewaza

Umiejetnoécl, znaczy, ze wiecej encrgii winzyli w ksztalce-
nie. Ci wreszae, kiorzy wyposaza sie w Zalety, Arkana cey
Zaszloda odznaczad sig beda daleko dramatyczmeysza pree-
srlodcia, kidra co Jakis czas powraca, by ich preesladowac
{lub wspierac).

Jezeli zatem podwiecisz Iwig czes¢ punkiow na Umigjemnosci,
sila Bohatera beda nie tvle wrodrone ralenty lecz staranne
wyksetalcenie, kiedy zas x.n;](:_} ditjesz sie poswiecié je na moc
magiczna, to ona — a nie wrodzone cey nabyte zdolnoéei -
musi starczyc o, by stawic ceoto Swiatu, zwlaszeza jesh do-
dase do tego Zaszlos¢ w postaci poteznego mepreyjaciela.
Ponizej objasniamy szezegdlowo kolejne etapy powsta-
wania Bohatera, opatrujgc je suto preyvkladami. Na
poczatek zajmujemy si¢ najdrozszymi elementami proce-
su kreacqt (Czarnoksigstwem i Szkolami Szermierczymil,
warto bowiem |nm?|1f rlntuz;u.t' nich ¢_|LL1.-.£JL 1
przejdzie sie dalej.

Tworzenic Bohatera ,.7th Sea” jest zatem procesem, opi-
sanym w szescin korkach.




Cechy

(3)

Cechy opisane sq na str. 109.
Wisrystkie Cechy wynoszg poczatkowo
1. Podniesienie Poziomu Cechy kose-
tuje 8 Punkiow Bohatera. Maksymal-
na wartos¢ Cechy wynost na tym eta-
pie 3 — chyba, ze ewieksev ja Premia
Narodowa, wowczas bowiem wzrosnad
moze do 4.

Opis Zalet zaczyna sig na

Zalety @

str. 130.

Kaizda Zaleta ma indywidu-
alny koszt w Punktach Bo-
hatera. Mozesz wykupic ich,
ile ci sig podoba.

Zaszlosci r”{?*.
Zasziofci szukaf na str. 157.
ZLaszlosci kosztugg 1 = 3 Punktow Bo-
hatera za sztuke, nie mozesz jednak
rozdysponowac miedzy nie wiece].
niz 4 Punkty.

Arkana @

Arkana znajdziesz na str. 160.
Bohater posiadac moze tylko jedno
Arkanum - Cnote lub Przvware.
Cnota kosztuje 10 Punkiow Postaci.
Przywara daje ci dodatkowe 1 Punk-
tiw Postact, kiore rozdzielic mozesz
wedle uznania.

Czarnoksiestwo @

. Czv Bohater dysponuje moca 7
- Crarnoksieskar Jezeli jest Pol ,_.,-"*,
 Krwi, kosztuje cig to 20 Punkiow
- Bohatera, zas w pravpadku Cryste
- Krwii Dwojga Krwi zaplacisz mu-
| sisz 40 Punktow, Spusciene Cear-
- noksieska zapisujesz w tych dwach
- tabelach.

\; Animugzr RS R
il Faschasel PO Ehfﬁ:.-

Informacje osobiste QD
Zanim zrobisz cokolwiek innego,
wybierz, z ktdrej nacji wywodzi sig
Bohater. Opis nacji znajdziesz na
stronach 34-48. Jesli cheesz na-
lezet do Tajnego Stowarzyszenia,
szukaj informacji o nich na stro-
nach 79-84. Przynaleinosé do
Stowarzyszenia kosztuje 5 Punk-
 t6w Bohatera.
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Umiejetnosci i Bieglosci

. Opis Umiejgtnofci i BiegloSci zaczyna sig na str. 138.
| Wykupienie Umiejetnosci kosziuje 2 Punkey Bohatera -
zyskujesz wiowczas wszystkie Bieglosc Podstawowe na Po-
ziomie 1. Podniesienie Poziomu Bieglosci Podstawowej
wymaga wydania 1 Punktu Bohatera, Wykupienie Po-
ziomu Bieglosci Zaawansowane] wymaga 3 Punktow Bo-
hatera. Zadna Bieglost nie moze poczatkowo wynosic

wiecej, niz 3,

vios 1, Claidas B0, Tragwaen -1, Easalose: 13, Crirj Rrwis 6, Bef n

)

oY

Ekwipunek @' '

Katalog Ekwipuuku'zuaj-
duje sig na stronach 166-
167. 0 tym, jak wyliczyé

a
Reputacja | 0 )
Zasady dotyczace Re-
putacyi znajdue sig na

str. 119,

poczqgikowy majgtek Bo-
hatera, czylaf na stronie
121,




Cechy ” @ Bieglosci @ Rany @
Cechy opisane sq na str. 109. Obrony . Objasnienia dotyczqce Ran Powierz-
Wazystkie Cechy winosza poczatkowo Bieglosci Obrony znaj- chowny i Powainych znajdujq sie na |
1. Podniesienie Poziomu Cechy kosz- dziesz na sir. 186. itr. 1885

tuje B Punktow Bohatera. Maksymal- | Pasywna Obrona to 5 + Bohater staje sic Polzywy, gdy otrey-
na wartos¢ Cechy wynosi na tym eta- | | {Bieglos¢ Obrony x 5). Ak- | ma liczbe Powainych Ran réwna Re-
pie 3 — chyba, 7e zwiekszy jg Premia tywna Obrona o Dowcip : zonowi. Gdy osiggnie ona wartosc
Narodowa, wiwezas howiem wiro- . + Biegloid Obrony. rowng podwojonemu Rezonowi, pada
snal mee do 4. Niepreytomny.

C’.;.:ig | j@@oﬁé_@_ﬁﬁ_ﬁy -’Eﬂfy_ & : Umicictnnéci i Biegiuﬁci @

; Kn e 0070270 © MNum Papes Ak | Pawerchiwss | Pasan: . - S
| Gibkode 1070390 —{, - Opis Umiefetnofci i Bieglosci zaczyna
i Doweip v 20 '—_— : T i ; H.-E na ;If,f. 133. 5
: R SO e T T — : Wrykupienie Umiejetnosci kosztuje 2
Y j““m““ IRADR F8 i Y Punkty Bohatera - zvskujesz wowczas

;EE _ Ei R wﬂ}‘km w&izyaLkie Bie;ﬁfuﬁxill:'odsla}mwtng Pm:i:;r-l
i L, o - s A e R mie 1. Podniesienie Poziomu Bieglosci
¢ Sohs Seimvies | Usirzos { | Umieacse | Podstawowe] wymaga wydania | Punktu
' : Bohatera. Wykupienie Poaomu Bieglo-
§ci Zaawansowane] wymaga 3 Punkiow
Bohatera. Zadna Bieglosc nie moze po- | ]
| czgthowo wynosic wigce], niz 3. -

§ Szermierz @

Czy Bohater uczeszczal do Szkoly
Szermierczej? Jesli tak, placise 25
Punkidw Bohatera za szkole wywo-
dzaca sie 7 jego ojczvany 1 35 7 7a-
UTUNICEI.

. s .@...

Gachy 8.1 -mjgma‘q; Jn-pn&.f hdmnf-u-mm- ------- Sebrda Soerpmarras: 15 Tagremicems Sakals Sorymicrn: 4

Bron k_/'

Lista Broni zamieszczona zosta-
la na stronie 788.

Diwie poswyrsze strony (o mapa karty Bohatera, a informa-
cje w ramkach i srrzalki wskazuja, gdaie zapisywac inlor-
macje, Liceby w okregach oznaczaja, w ktarym kroku two-
rZENIA PoSAc rzece staje sie 1stotna.




Tworzenie Bohatera, hrok po kroku

Krok Pierwszy: Czarnoksiestwo

W pierwsze] kolejnodci decydujesz, czy Bohater bedzic
Crarnoksieznikiem, a ilos¢ preeznaczonych punktow
oznacza, jak poteiny jest jego dar. Czarnoksiezmik Cey-
ste] Krwi kosziuje 40 Punkiow, Pol Krwi — 20 Punkiow,

Krok Drugi: Szermierz

Po wtare, sdecydowad musisz, czy Bohater uu}-i sie w Szko-
le Szermiercze]. Szkoly, ktore wywodza sie z ojezystego
kraju Bohatera kosziuja 25 Punktdw, jesh jednak wolisz,
by studiowal za granica, zaplacic musisz 35 Punktow.

Krok Trzeci: Cechy

Nadchodzi pora, by zainwestowal Punkty Bohatera w jego
Cechy. Wszystkie wynosza poczatkowo 1, a podniesicnie
ich Poziomu kosztuje 8 Punktow. Maksymalny Poziom
Cechy poczatkujacego Bohatera to 3 (plus Premia Naro-
dowa, patrz str. 110}

Krok Czwarty: Zalety

Po czwarte, warto wykupi¢ Bohaterowi jakies Zalety -
kazda z nich zapewnia wyjatkowa kwalifikacje, na pray-
ktad szczegdlnie wyostrzone zmysly, range oficerskg czy
przynaleinosé do ktoregod z najbardziej ekskluzywnych
klubow Thei. Kazda Zaleta posiada indywidualny koszt.

Krok Piaty: Umiejetnosci i Bieglosei
Nastepnie wyposazasz Bohatera w Umiejgtnosct 1 Bie-
glodci, Umiejgtnodé kosziuje 2 Punkty Bohatera, pod-
niesienie Bieglosci Podstawowej 1 PB, a Laawansowanej
5 PB. Gdy zaceynase gre, zadna Bieglo§d nie moze byé
WYZsza, niz 3. i

Krok Szosty: Ostateczny szlif

Gdy skonczysz juz z Umiejetnosciami i Bieglosciami, mo-
zest Jeszeze wyposazyC Bohatera w szereg statystyk opojo-
nalnych.

Dzieki Zasziosciom okaze sic, 7e nie zamknigte sprawy
z preesedodci Bohatera weiaz go przesladuja. Jedna Za-
szlosc kosziuje od 1 do 3 punktow 1 poczatkown mozesz
rozdzielic miedzy nie najwvze] 4 Punkry.

Arkanum to najwazniejsza cecha charakteru Bohatera, kio-
ra pomaga mu w iyciu, lub w nim zawadza. Kosztuje ono
lub daje 10 Punktow Bohatera, zaleznie cav jest w pozy)
wlasciwej, cey odwrocone].

Wyliczv¢ nalezy rdwnics trzy Starvstvki Wynikowe, na
kidre nie wydaje sig hezpoérednio Punkiow Bohatera.

Rany okreslajy, ile obrazen zniesie Bohater.

Reputacjq micrzy sig, jak hardzo glodne i powazane jest
jego nazwisko.

Majatek okredla, ile pieniedzy Bohater mose wydad od
razu 1 ile bedzie otreymywal, czy 1o w zwigzku z wykony-
WANYIN zajecicm, czy 2 racji wysokiego urodzenia.




Krokh P lermszy:
Czarnoksiestwo

1. Czarnoksigznik?
2. Jesli czarnoksieznik, to Czystef, czy Pol Kruwi?

Na poczatek uporajmy si¢ 7 najtrudniejszym problemem
— czy Bohater uprawia magie?

Jesli tak, pojawia sie jeszcze jedno pytanie: czy jest Ceystey,
cey tylko Pol Krwir

Crarnoksiginik Czyste] Krwi w pelni korzysta z potegi
Scieiek Crarnoksiestwa, opisanvch w rozdziale pod tym
samym tytulem (patrz Drama”, str. 200). Bohater, be-
dacy Czarnoksigznikiem zaledwie PoF Krwi rowniez moze
uprawia¢ magie. cho¢ nigdy nie osiagnie potegi, kiora
jest udziatem petnokrwistych. Bardzo szybko osiagnie
pelnie mozliwosci i nigdy juz ich nie rozwinie. Nigdy.

(magi portali), Pieriemienia (zmiany ksztaltow) oraz Sorte
(manipulacji przeznaczeniem). Kazda z nich posiada wia-
Sciwe tylko sobie moce i stabosci, ktore szersgj oméwimy
w rozdziale ,Draoma”. .

Krok @rugi:

Szermierz

Kolejne bardzo istotne pytanie brzmi: czy zyczvsz sobie,:
by Bohater, jeszcee przed mzpouu,t:'lrm ary, studiowal
ktérys ze stylow fechtunku. W niniejszym pudxﬁumku
opisano szedd szkol szermicrzy (po jedne] na if.’i?fl‘% nacje,
wyjawszy Usurieg).

Je.:t‘h pLLm: jes7 wstapic w poczet © slonkéw dlmdf,mu rr];uw
sisz poniesd stosowny koszt (23 Punkiow Jesh styl szeT-
mierczy pochode z twojej ojczyzny lub 35 punktow, gdy
studiujesz za granica).

SPu.icizna Czarnoksiesha

Narodowosc Spuscizna czarnoksicska
Avalon ~ Glamour

Castille Brak

Eisen Brak

Montaigne Porté

Usuria ~ Pieriemienie
Vendel Laerdom

Vodacce Sorte

Szkmly Szermiercze

Narodowoéé Szkola szermiercza
Avalon Donovan

Castille Aldana

Eisen Eisenfaust
Montaigne Valroux

Usuria ' Brak

Vendel Leegstra

Vodacce Ambrogia :

Poldwka krwi czarnoksieskiej kosztuje 20 ze 100 Punk-
tow Bohatera. Czarnoksieznik Dwojga Krwi (czyli posia-
dajacy dwie poldwki, 2 dwoch réznych nacjij oraz Caysie|
Krwi kosztuje 40 Punktow.

Wybieraé mozesz sposrid pigciu odmian czarnoksigstwa:
Glamour (magi legend), Laerdom (magii runowl, Poreé

Kok Trzeci: Cec'hy

Cechy okreslaja potencjal Bohatera - kazda z mich od-
swierciedla pewna ceastke jego potencjalu duchowego,
intelektualnego i fizyeznego. Osiggajy wartosct 0= 5 (choc




Narodowosé Premia do Cechy
Avalon +1 Rezon
Castille +1 Gibkosé
Eisen +1 Krzepa
Montaigne +1 Animusz
Usuria +1 Rezon
Vendel/Vestenmannavnjar +1 Dowcip
Vodacce +1 Dowcip

postaci w dane] dziedzinie, Wszyscy Bohaterowie rozpo-
- czynaja gre posiadajac Cechy na Poziomie 1; moina je
~ podniedé placac po 8 Punktdw Bohatera za Poziom. Nie

wolno stworzyd postaci o poczgtkowych Cechach wy-
zszvch niz 3 ani mniejszych niz 1.

Krzepa

Krzepa to suma sily 1 odpornosci, miara potencjatu fi-
zyvcmego 1 starej, dobrej wytrzvmalosci. Zatem, im wy-
Fsza mase Krzepe, tym jested mocniejszy 1 twardszy,

Gibkos¢
- Gibkosc opisuje szybkodc 1 zrecznos ruchiow oraz koor-
* dynacje reki i oka Bohatera, Im wigcej masz Gibkosc,

ztym wieksza gracja si¢ poruszasz i tym celniejsze wypro-

wadzasz ciosy.

Rezon

Rezon mierzy site woli i dererminacje Bohatera - gy po-
sta¢ o wysokim Rezonie podejmie jakas decyzje, nic nie
zawroc jej z raz obrane] drogi. Nadto, im wyzszy masz
Rezon, tym wiecej Powaznych Ran mozesz otrzymac, nim
utracisz preylomnosc.

Dowcip

Tak intelekt, jak urok Bohatera zaleza wiasnie od jego
Doweipu. Crasem preyda sie on rdowniez, by okreshd,
jak szybko potrafisz mysled i reagowac w nieprzewidzia-
ny¥ch svtuacjach. Im wiecej masz zatem Dowcipu, t¥vm
trudnie] wystrychnac cie na dudka.

Animusz

Jest tez Animusz, czyli ,to cos” co odriznia Bohatera
od zwvczajnego kmiotka. Boharerowie pelni Anmimuszu
maja wlasciwy tvlko sobie stel, krory trudno opisad, ale
tatwo zauwazyé. W mechanice gry, natomiast, Animusz
mowl, ile Akcji mozesz preedsiewziac w czasie jedne)
Rundy.

Premia Narodowa

Gdy rozdzielisz juz punkty miedzy Cechy, dodaj do jed-
nej 2 nich 1 dodatkowy Poziom, Do kidrej? Wynika to ze
snajdujace] sie obok rabeli. W ten sposob Cecha ta moze
wzrosnac do 4.

ZwrHc prey tym uwage, 7e rdwnies piraci i inni bezpai-
stwowey musza na poczatku gry ustalic, gdzie sie urodal,
tak celem zwiekszenia stosownej Cechy, jak dla ustalenia
kosztu rozmaitych zwiazanych z nacja udogodnien (na
przyklad niektaorech Zalet).

Krok Czn)arty: ZaZety

Rzeczy, ktdre odrézniajy Bohaterdw ,7th Sea” od pro-
stego ludku jest enacznie wiece]. Moze sie zdarzyc, e
bedziesz zawodowym zolnierzem, osoba o szczegolnie
mite] powierzchownodci czy agromnym wzroscic. Zalety
to opcjonalne wlasnosci, ktore porwoly nadad Bohate-
rowi charakteru i zapewnia konkreine prrewagi w me-
chanice — wszystko za Punkty Bohatera, Kazda ¢ Zalet
representuje cos, oo czyni postad wyjgtkowa. Gdy opla-
cisz koszt, nie wahaj sie 1 wpisuj je na karte.

Pelny opis wszystkich Zaler zaczyna sig na stronie 1350 -
tu, dla wygody, wyliczamy je, podajgc przy tym koszt
kazdej z nich.




Kré P taty:

U . PR
miejetnosci

Umiejetnosci odzwierciedlaja szkolenie, ktore ma za soba
twd] Bohater, o ile wige Cechy mowia, jaki jest, wiasnie
drieki Umiejetnosciom stwierdzic moena, co wie, W prze-
awienstwie do Cech, kaida postad posiada inny zestaw
U miejetnoscl — koniec koncow, kazdy z nas ucey sie cze-
Z0s Innego, nawet ¢ tego samego dodwiadczenia.

Thea to migjsce, w ktdrym wyksztalcenie zdobywad mozna
na wiele roznych sposobdw, Bohater moze ksztaleic sie na
koscielnym uniwersytecie, w eiseniskie] akademi wojsko-
wej, jaskini vodaccianskich WiedZm - czy ewyczagnie dora-
stajac na avalonskiej farmie.

Umniejetnosa daels sie na dwie kategorie — Zawodowe 1 Wo-

jenne. Te drugie poznaje si¢ w akademiach | wojskowych
ohozach, a koreysta sie z nich podczas wojny czv, w najlep-
szvm wypadku, pojedynku. Umiejetnosal Zawodowe 1o
z kolei wszystko, czym zajmujesz si¢ w czasie pokoju.

Wykupywanie Umiejetnosci i Bieglosci

Gy Bohater wykupuje Umiejetnosé, zvskuje dostep do
bardzo szerokiej gamy mozhiwosa, Wszak, jesh uczgszeza,
dajmy na to, do akademii wojskowej, nie uczy sie go tam
wylacznie dowodzic; poznaje sposoby mierzenia z dzial,
zaskakiwania nieprzyjaciela i napetniania zolnierzy du-
chem bojowym, by walceyli jak lwy.

Takie . pommiejsze Umiejetnosc” nazywamy Bieglosciami,
O ile wiec same Umiejetnosci nie maja Poziomdw, Bieglo-
sci juz je posiadaja — zupelnie jak Cechy. W ten sposab
nawet postact, kiore erminujg u tego samego rzemieslni-
ka mogg nauczyd sie czegos zupelnie innego i w konse-
kwenciji zvska¢ calkiem rozne kwalifikacje. Czyli, dwaj Boha-
terowie, keorey uczyli si pod okiem tego samego kowala,
moga posiadac te sama Umiejetnosc: Rzemieslnik, krora
wygladac bedzie zupelnie inacze):

Bohater pierwszy
Rzemieslnik
Eowal 3

Wveena 2

Zﬂlefy

Akademia (4 punkty; 2 punkty Eisenczycy)
Arystokrata (5 lub 10 punktéw)

Zaleta kosztuje 10 Punktdw, chyba, ze Bohater posiada
juz Czarnoksipstieo, Dracheneisen lub Castillianskie wy-
ksztalcenie - wowezas jej koszt spada do 5 Punktow.
Castillianskie wyksztalcenie (tylko Castillia-
nie, 10 punktw)

Czarny Piotrué (5 punktow)

Czlonkostwo (patrz nizej)

Gildia Szermierzy (3 punkty)

Gildie Rzemiesinikiw (4 punkty)

Muszkieterowie (4 punkiy)

Tajne Stowarzyszente (5 punktiz)

Dracheneisen (tylko Eiseniczycy, 20 lub 40
punktow)

Drobny (2 punkty)

Dziedzictwo (Rézny)

Jezyk (Rézny)

Koneksje (Réiny)

Leworgczny (3 punkty; 1 punkt Vodaccianie)
Lingwista (2 pukty)

Fajdak (3 punkty)

Nadludzka cecha (3 punkty, 1 punkt Ava-
lonczycy)

Niebezpieczny urok (3 punkty)

Niezlomna wola (3 punkty)

Ogromny (5 punktéw; 3 punkty Vendelowie
i Vestenmannavnjarzy)

Orientacja w walce (3 punkty)

Patron (Réizny)

Stuzba (3 punkty)

Specjalnoé¢ (Rézny)

Szarza (Ré6zny)

Swiecenia (4 punkty)

Twardy (5 punktéw; 3 punkty Usurianie)
Uniwersytet (4 punkty; 2 punkty Castillianie)
Urodziwy (Rozny)

Wiara (5 punktow)

Wyostrzone zmysly (2 punkty)

Wyrdznienie (4 punkty)

Wrytrawny pijak (1 punkt)




Bohater drugi
Reemieslk
Kowal 3
Targowanie 2

Bieglosa dziela sie na dwa rodzaje - Podstawowe 1 Zaawan-
sowane. W powyzszym prevkladze (Umiejetnosé Rzemiesl-
nik); Kowal jest Bieglosciy Podstawowa, a Wycena czy
Targowanie - Zaawansowana. Do pierwszego typu zaliczamy
wszystko, do nauki czego wystarczy podstawowe szkolenie.
Drugi skupia Bieglosci nicco trudniejsze i bardzie) ziozo-
ne, ktore zapewniaja nickiedy dodatkowe mozliwoscl,

Wykupienie Umiejetnodct kosztuje 2 Punkiy Bohatera.
Gy sie w nig wyposazasz, olrzymujesz wszystkie Bie-
glosct Podstawowe na Poziomie 1 (chyba, ze napisano
inaczej), Dodatkowe Poziomy Bieglosci Podstawowych
~{i pierwszy Poziom tych, kiorych nie dostales za dar-
mo} kosztuja po | Punkcie Bohatera. Kazdy Poziom
Bieglosci Zaawansowanej (rdwniez pierwszy) wymaga
wvdania 3 Punkrow.

 Proyklad 2.7: Adrian Quatermaine (pigsciarz z Avalonu) wy-
daje 2 Punkty, celem wykupienia umiejetnosct Pigiciarz. Otrzy-
muje zatem wszystkie trzy zwigzane z nig Bieglofei Podstazeo-
we - Atak, Uchylanie | Sevie - na 7 Poziomie. Nie wydaje na
o zadnych punktiw, dostal e bowiem dziekt wykupieniv Umie-
jetnodei, Nie zamierza jednak na tym poprzestac, podnosi za-
tem wszysthie frzy Bieglosci - Ataki o 2, Uchylanie 0 2 { Serig
0 2, wydajac w sumie 6 Punktiw Bohatera

Pigéciarz, Umiejetnos¢ Adriana (2 punkty za Umiejgt-
noéé z Biegloiciami Podstawowymi na 1):

Atak 3 (2 Punkty)

Uthylanie 3 (2 Punkty)

Seria 3 (2 Punkty)

Advian wydal zatem do tef pory 8 Punktino Bohatera (2 za Umie-
Jetnosé oraz 2 2a +2 do Ataku, 2 za +2 do Uchylania i 2 za +2 do
Serti)

Przyklad 2.2: Advianowi weig: malo, Liznaf ¢ warlo zainwe-
stowwaé 10 Hak, Bieolosé Zaawansowang Piesciarstiwa. W tym
cedw must wydai 3 Punkty Bohatera na pierwszy Poziom tej Bie-
glosei i po 3 za kaidy Poziom nastepny. A ze marzy mu sie Po

Umlﬁj@fﬂﬂSEI
Unmiejetnosci Unmiejetnosci
Zawodowe Woijskowe
Aktor Atleta
Artysta Bron ciezka
Dworzanin Bron drzewcowa
Medyk Brof palna
Miastowy Dowddca
Myéliwy Fechtunek
Przestgpca Jeidziec
Rzemieslnik Kusznik
Stuzgcy faucznik
Szpieg Nieczysta walka
Uczony Néz
Zeglarz Panzerhand

Pigsciarz
Puklerz
Zapasnik

ziom 3 Haka, wydaje 9 Punkttw (po 3 za Poziom). Teraz jego
Umicjetnosé prezentuje si¢ dumniej:

Piesciarz, Umiejetnoéé Adriana (2 punkty za Umiejet-
nosc z Bieglosciami Podstawowymi na 1):

Atak 3 (2 Punkiy)

Uchylanie 3 (2 Punkty)

Seria 3 (2 Punkty)

Hak 3 (Bieglost Zaawansowana, 9 Punktéw)

W sumie Adrian wydal wigc 77 Punktiro Bohatera (2 za Umie-
jetnosé, + 2 za +2 do Ataku, 2 za +2 do Pracy nig, 2 za +2 do
Serii i 9 za +3 do Haka, Biegloici Zaawansowanej)

F.aczenie Bieglosci

Gy wykupujesz Umiejetnosci, moze sie zdarzyc, ze dwie
lub wigee] z nich zapewniac beda te sama Bicglosc. Bie-
glosci uznaje sie za tozsame, poki nazywaja sie identycz-
nie i nie wypisano przy nich w nawiasie innvch rodzajow
broni lub stylow walki, W zwiazku z tym Uchyvlanie umicsz-
CEONE }.‘u_:d Atleta | pod Piesciarzem to la sama Bieglos, za
to Atak (Noz) 1 Atak (Fechiunek) to Bieglosa rdine,




Gdv uzyskujesz w ten sposob wiece) niz jeden Poziom
Bieglosci, dodawaj je do siebie. Jesli wiee wykupisz i Atle-
te, 1 Piesciarza, otrzymujesz w sumie Uchylanie na 2.

’amigtaj pray tym, ze na poczatku zabawy Bieglosci nie
moga wynosic wiece] niz 3, jesh masz zatem wigkszg licebe
taczacych sig Biegloici, dodatkowe Poziomy przepadaja.

Wracajac do przykladu - poniewaz Uchylanie, chod
urmieszezone pod réemymi Umiejetnosciami, jest ty sang Bic-
aloscia, wystarczy, 7e wykupisz w nigj 1 Poziom, a osiagnie
3. Atak (Noz) i Atak (Fechtunek) to dwie rozne Bieglosci
1 musisz wykupywad Poziomy osobno dla kazdej 2 mich.

Biegloici specjalne

Na opis niektorych Bieglosci skladaja sie informacje o do-
datkowych moghwosciach. Kiedy wykupujesz taka Bieglost,
zyskujesz te wlasnie zdolnosci. Oczywiscie, wickszos¢ takich
opisow nawiazuje do mechaniki, ktdre| jeszcze sobie nie ob-
Jasnilismy — badz aerpliwy, wszystkiego dowiesz si¢ 2 Toz-
deiatu  Drama®,

Gdy nie jeste$ do¢ biegly...

Kiedy probujesz wykonad Akcje, brak i jednak stosow-
nej ku nie) Biegtosa (na prevkiad cheesz kogos opatrzyc,
a nie masz Opatrywania), rzecz staje sie cokolwiek trud-
niejsza, 1 to z dwoch powodow:

1) Zadna z uzywanych podezas testu kosci nie eksploduje,
chod jeshi postuzysz sie Kosag Dramy, ta moze eksplodo-
wac Jak zawsze.

2 Mistrz Gry podnosi Poziom Trudnoesa o 3 (to nie jest
Podhicie).

Skrocona lista Umiejetnosci

Pelen opis L miejetnoscl (oraz Szkot Szermierczveh) zaczy-
nia sig na stromie 137, a ponizsza liste zestawiono wylgeznie
dla rwej wygody. Dzieki niej mozesz spokojnie przejrzed
Umiejetnoéa, przeczvtad reszte Tworzenia Postaci, a po-
tem, kiedy bedziesz gotdw, wrict do ich objasnienia,

Umiejetnosci Zawodowe
Umiejetnosc Zawodowe obejmuja wszvstko, czyvm mozesz
sie trudnic, a co nie jest zwigzane z walka. W opisach bar-

dzo niewielu sposrod preypisanyeh im Hlf-gimn ;:m[ama]q
sie dodatkowe zasady.

Aktor ;
Biegtoict Podstawowe: Gra sceniczna, ﬁpiew, Teinie&;_. Wy-
MOWNOSC ~ X
Bieglosci Zampansopane: Kuglarstwo, []dgadeam&, Qpo-
wiadanie, Przebieranie, Sztuka cyrkowa, Treaum @

Artysta 1 :
Liwaga: Gdy wykupujesz te umiejemosd nie otrzymujesz
wszystkich Biegloscl podstawowych na Poziomie | - W}-"-_
bierasz tvlko jedna z nich, dostajesz jy za to na Poziomic 2.
Pozostale Bicglosci Podstawowe dokupywad mozesz po |
Punkcie Bohatera.

Bieglosei Podstawowe: Gra na instrumencie, Kﬁmpm%a-

e

nie, Pisarstwo, Rysowanie, Rzezhiarstwo, Spltwhw«*m Fln
Biegloscl Zaawansowane: Brak ! !

Dworzanin
Biegtoici Podstaworee: Etykieta, Moda, Taniec, W }"l‘l‘]{}i‘rn[fﬁ(_
Bieglosei Zaawansowane: Crytamic z ruchu warg, Dyplo-
macja, Intrygowanie, Naciaganie, Plotkowanie, Pﬂlmk&
wanie, Szceerost, Uwodzenie, Zabawy

Medyk 1N
Biegloici Podstawowe: Diagnozowanie, {}pah"ﬂﬁame 1
Bieglosei Zaawansowane: Chirurg, Dentysta, Kh"rx;ner, % r-\'-
Srarlataneria, Wetervnarz, 4 K SETR R
Miastowy : T “
Bieglosci Podstareowe: Orientacja w miescie, th]umu&, B
nhasta ¥ 1 9
B:ngr:-fm Zagwansowane: Kombinowanie, Hpmwunkl Ta:
jemnice miasta 1

3
Mysliwy 1
Liwaga: Zaczvnasz gre z 3 z ponizszvch Bieglosa Podsta- 4
wowvch na Poziemnie [, Pozostate Bieglosei Pudsmﬁﬂuﬂ g 7
de lku[nfh ac mozese po 1 Punkcie Bohatera. 4

Bieglosci Podstawove: Lowienie ryb, Preetrwanie, Sekret-
ne znaki, Skradanie, Tropienie, Wnyki, Wyprawianic
Bieglosei Zaawansowane: 'I'resura, Lasadzki



Przestgpca

Bieglafei Podstawowe: Hazard, Skradanie, Sledzenie
Bieglodei Zaatwansowane: Kombinowanie, Kuglarstwo, Okra-
danie, Oszukiwanie, Szarlataneria, Whamywanie, Zasadzki

Rzemiesinik

Uwiaga: Zaczynasz gre z jedna Biegloscia Podstawowg na
Poziomie 2. Pozostale Bieglosci Podstawowe dokupywac
mozesz po 1 Punkcie Bohatera. Nadto, wiekszosc z poniz-
szych bieglosei moze mied wplyw na dochody Bohatera
(patrz .Majatek Bohatera”, str. 121)

: Bz'fgfﬂfciﬁﬂfﬁmmwz: Balsamista, Bednarz, Brzechwiarz, Ce-

ramika, Cyrulik, Dmuchacz, Farbiare, Garncarz, Jubiler,
Kaligraf, Karczmarz, Kowal, Krawiec, Kucharz, Kusmerz,
.‘»-‘E;agdalenk_a. Masaerysta, Mlvnarz, Ochmistrz, Ogrodnik,

o _ Papiernik. Pisarz, Przadka, Rzeinik, Szwaczka, Swiecarz,
- TkagzWiniarz, Zaglomistrz,

Bieglosei Zaawansowane: Prowadzenie ksiag, Szvnkarz, Tar-
gowanie, Wycena

S.ﬁJia-:?

Bieglosei podstawome: Dyskrecja, Etykieta, Moda, Prace

domowe

T T ET TPt

Bieglosei Zaqwansmeans: Lokaj, Plotkowanie, Powozenie, Pro-
wadzenie ksiag, Targowanie, Zarzadca

Szpieg

Bieglosci Podstawowe: Skradanic, Sledzenie

Biggtosci Zaawansowane: Crytanie z ruchu warg, Falszo-
wanie, Mowa gestow, Przebieranie, Preckupywanie, Prze-
stuchiwanie, Szczerosd, Sevfrowanie, Trucicielstwo, Ukry-
wanie

Uczony

Biegtosei Podstawowe: Badanie, Filozofia, Historia, Ma-
tematyka

Bieglosei Zaawansowane: Astronomia, Filozofia naturalna,
Prawo, Teologia, Wiedza tajemmna

Zeglarz

Bieglosel Podstawwowe: Balansowanie, Wealy, Wspinanie,
.T;*.t:gl: FvATIE

H;'gg{ﬂ,m' Zaawansorwane: Kartografia, Morskie Upuwi(‘éﬂi:
Nawigacja, Plywanie, Przepowiadanie pogody, Skakanie,
Sterowanie




R ,o,}

Umiejetnosci Wojenne
Umiejetnosci Wojenne oddzielone sq od Zawodowych,
cresciy z nich postuguje sie bowiem inacze).

Niektdre Bieglosa nie preysparzaja a kostek podezas testu,
a pozwalaja osiggmac efekty dodatkowe”. Dokladnie wezviaj
sie w ich opisy, by dowiedzied sie, jakiez to przewagi dzieki
nim uzyskasz, i nanies je pilme na karte Bohatera.

Atleta

Bieglosci Podstawere: Rzucanie, Sprint, Uchvlanie, Wspi-
nanie

Bisglofel Zaawansowane: Bieganie, Dyndanie, Diwiganie,
Phrwanie, Przepuszezanie, Przetaczanie, Skakanie, Upadanie

Brof ciezka

Bieglater Podstawowe: Atak (Bron cigzka), Parowanie (Bron
clerka)

Biegloiei Zaawansmoane: Brak

Bron drzewcowa

Bieglofed Podstawworee: Atak (Bron dreewcowa), Parowanie
(Bron dreewcowa)

Biegloici Zamwansowane: Trzymanie pozycji

Bron palna
Bieglosci Podstawowe: Atak (Bron palna)
Bieglosei Zaawansowane: Ladowanie (Bron palna)

Dowiddca

Bieglosct Podstawowe: Strategia, Takryka

Biﬂgfﬂfri Zaameansoeane: Artyleria pokladowa, Artyleria,
Dyplomacja, Kartografia, Przewodzenie, Zagrzewanie, Za-
opatrzenie, Zasadzk

Fechtunek

Biggfoici Podstasoowe: Atak (Fechtunek), Parowanie (Fech-
tnek)

Biegtoiei Zaawansowane: Brak

Jeidziec
Biegtoset Podstawowe: Jazda wierschem
Bieglosci Zaawansowane: Dosiadanie, Tresura, Woltyzerka

Kusznik
Biegloict Podstaworee: Atak (Kusza), Breechwiarz
Bieglotcl Zaawansowane: adowanie (Kusza)

ﬂalmfﬂ;r -

Fucznik

Bieglosei Podstawowe: Atak {Luk), Brzechwiarz :
Bieglosei Zaaqwansowane: Konne h.lemLtW(} Sztuf_z.ki strze-
leckie, Sevbki strzat

“Nieczysta walka

L&

Bieglosci Podstawowe: Atak (Nicczysta walka) = 0 ¢
Bieglosci Zaawansowane: Atak (Bron improwizowana),
Kopniecie, Parowanie (Brofi improwizowana), Raicanie
{Bron improwizowana), W grdyke, Widelki - S

N6z baba
Bieglosei Podstawewe: Atak (Noz), Parowanie (Noz)
Bieglodel Zaawansowane: Reucame (Nog) 5 :

s

Panzerhand 1y ki %
Biegloici Podstawowe: Atak (Panzer h.mdj,Pammy{{f- B ;’%ﬁ
zerhand) L ?: qf@g" 'ﬁw
Biegtoici Zaawansmoane: Hak be i “*1‘\3:,\%
Pieiciarz ; 11
Bieglofei Podstawewe: Atak (Pigsciarz), Seria, Lmh}lamci
Bieglosei Zaawansmwane: Hak, Po uszach ey |
: ..._"1\ “rou S !
Puklerz £ \ |
Kieglosei Podstawmwe: Parowanie (Puklers) Py |
Bieglosei Zaawansmoane: Atak (Puklerz) e T |
Zapasnik }vﬁ %__L}
Biegtoici Podstaworee: Chwyt e
E;ﬁgfam Zamwansowane: Uscisk, 'E‘urmnlu;ut' Euui‘d Elu~ ’.
manie T i -+
L N

Kok Sz.{ist : 5
Osfateczny szth A

Ostatnig czescly procesu tworzenia Bohatera jest kilka
maodliwych modyfikaci jego osoby. A ze Zaszloser 1 Arkana

kosztuja swoje w Punkeach Bohatera, warto, bys zaosz-
czedal troche podezas etapow wezesniejszych.

S
3 -."’s\_.’
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Zaszlosci

Zaszloscl tym roznia sig od
Zalet, ze reprezentujq nie
zamkniete sprawy z prae-
selosci Bohatera. Nasza
postac moze byé zatem
tega na szpady 1 Lgpa
prezy kielichu, a prey tym
mied starego nieprzyja-
ciela, ktory od czasu do
czasu pokazuje (i dw-
deie lwarz, naznaczona
dlugy na caly policzek
blizng. Pewnie, ze byles
pijany, kiedy go oszpeci-
les — a poza tym, to byl
wypadek (przysiggasz!),
on jednak nie daje za wy-
grang. Zalaztes mu za sko-
: ' re i previdzie dzien, w kto-

hfn CdumcL 7 Blizng sie zemscl. Przyjdzie taki dzien...
i

' Zuhﬂwlqzamc

{@iéﬁ@mvfzm oka na liste Zaszlosci pozwoli ci zauwazyc,

#e wiekszoé¢ z nich oznacza klopoty. T tak ma wlasnie by -

W * w koficu to zadawnione konflikey, kedre weiaz ciagna si za

&
#
¥
o

£,

”hahamrem i tylko czekaja, by o sobie pr npmmmu: Ich po-

_ °‘Slada,l‘ue wigze si¢ jednak z pewnymi korzysciami, do kto-

rych rru:dlugo dojdziemy.

W}f};up}fwame Zaszloici

i f?_'.az-ﬂusL kns.:;lu_]e od 1 do 3 Punktéw Bohatera — im wig-

£
4

i

i
i
}f

“ce] 71 ﬂ‘f’a‘za])iamr tym bardzie] nlt'ht'zplu_ﬂm si¢ okaze.

Nemezis za | punkt jest wige mniej gro7na, niz Nemezis
warta 3 punkty -w pierwszym przypadku moze to by¢
i Krol, ktorego uraziles, ale krory nie zamierza zawracac
sobie toba glowy, a zeméa sie wylacznie, jesli wejdziesz
mu pod oczy. Nemezis za 3 punkty to, na przyklad, sa-
-motny fechmistrz o twarzy zeszpeconej przez paskudng
blizne na lewym policzku (pamigtasz go, prawda?), ktory
nie spocznie, ag nie zobaczy cie w trumnie,

Wartosé Zaszlosci oceniasz wiec razem z Mistrzem Gry —opo-
wiedz mu, jakaz to straszliwa przes#osc cie Sciga i ile punk-
tow cheialbys 7za nig zaplacic. 1 pamietaj, ze Zaszdos¢ 7a 3
Punkiy jest dokladnie trzy razy bardzie) niebezpieczna, niz
Zaszlosd za | Punkt

Zakoficzenia...

- Nie daj mi spase! - wolala, przekrzykujge deszez i wialr. -
Na mitos¢ Provoktw, blagam, nie daj mi spasc!

Spojrzatem w ddd, w fej peine nadzies, zielone oczy - cxudem jednak,
jak krople deszczu nieublaganie preenikaja pomdedzy nasze kurczo-
wo sczepione dionie. { wiedzialem, Ze te za chuwile sig rozlgczg.

- Wytrzymaj — powiedzialem migkko = Pomoc jest w drodze.

Potrzqsngla glowq, rozlusniafac slabnacy weins wicisk,

~ Blagam! Niel - jeknela, xujus, 2 jof dlo wysa sie > moje]
A potem krzyknela jeszeze raz, nim znikia w Kebach szale-
Jacego pod nami sztormi.

Jak juz powiedziano, Zaszloscl 1o nierozwigzane historie
z przeszlosc Bohatera, ciggnace sie 7a nim do dais. Predae
czy poinie] zostang jednak, szczeslivie albo tragicznie, za-

_koficzone — a wiwezas wymazujese je 2 karty Bohatera, Chod

za rozwiazanie Zaszosal nie przyvdziela sie zadnych dodat-
kowvch | nagrad”, Mistrz Gry doceni pewnie zachowania
tworcze, a dramatyczne.

...1 Rozpoczecia
Uniostem zakroaiwiong dlon w strone Barona,

- Wiedz, potiworze, - wycedzilem glosem nabrzmiadym od zotci
- z¢ moge nie dzif, ale pewnego dnia przeKonasz si¢, co to zna-
¢zy mied d "Ausana za wroga!

Wybuchnat smiechem, poczulem jednak, Ze jego pozorna brawu-
ra skrywa lek. T doskonale wiedziadem, ze kiedys zrozumie, i
mawitem prawods.

£ drugiej strony moze sig alarzve, 7e Bohater zechee doku-
pi¢ nowa Zasztosé, Kiedy, na prayklad, posta¢ pomiesza
szyki snujacemu diaboliczna intrvge Fotrowi, ten z powo-
dzeniem staé sie moze jej Nemezis. Thea pelna jest pick-
nych kobiet, w ktdrych mozna si¢ bez pamigci zakochac.
Admierd previaciela to znakomity powod, by wszczg¢ Wen-
dette.

Nowa Zas#losd wykupuje sie za 3, 619 Punkiow Doswiad-
czenia, wehodzge — odpowicdnio — w posiadane Zaselosa
warte] 1, 21 3 Punkiy. Szezegoly znajdeiese w sasadach wy-
korgystywania Punktinw Doswiadezenia (str. 191}




Po co sy Zaszlodci?

Za kazdym razem, gdy twoja Zaszlosc stanie si¢ osig przy-
gody, dostajesz dodatkowe Punkty Doswiadczenia, w ilosa
riwne] podwdjne) wartosc Zaszlosci. Jesl wiee, dajmy na
to, podezas sesji pojawi sig nagle Czlowiek 2 Blizng 1 przez
snakomita czest historii bedzesz prabowat mu umkngd, gdy
ta sie zakonezy, dostaniesz szes¢ Punkedw Doswiadczenia.

Na koniec zwric uwage na dwie jeszcze kwestie. Po plerwsze,
Zasrlos¢ wiazad sie musi z konflikiem — jesli historia 2 prae-
seloéct nie powoduje zadnego konfliktu, cey 1o izvcznego,
czy intelektualnego albo duchowego, nie jest Zaszloscig
i nie ofrzymasz za nig dodatkowego Doswiadezenia, Po wio-
re, tworzac postaé pomiedzy Zasdodci rozdeaclic mozesz
najwyzej cetery Punkty, Zbyt duzo nierozwiazanych histo-
ril zawadzaloby Bohaterowi.

Pelen opis Zaszlosci znajdziesz na stronie 157 = paki co,
zapoznad sie mozesz z ich lista,

Arkana

Na dworach Thei pojawila si¢ ostatnio nowinka - vodac-
cianskie karty Sorte. Plerwotnie stuzvly jako narzedae

ksztalcenia Wiedzm, talia wpadia jednak woko Imperato-
rowi Monatigne, na keorvms z niezliceonyeh bali, wige na-
tvchmiast zazadat takie] dla siebie. Od tamtej pory kazdy
szanujacy sie arvstokrata posiada wlasng talig, a na kazdym
liczacym si¢ bahi pojawia sie mioda Vodaccianka, przepowia-
dajac pravbylym pravsdosc i uczac ich regul najnowszych gier.

Niewielu jednak wiadomo (chod niektorzy to p(ﬁjt‘_]r.f.ﬂw.:t_] a),

¢ karty Sorte sg w rzeczywistosci nar.r.ed.ﬂun bardzo
poteznym. Wokol plowy nlcmal kazdego celowieka, Lmremu
pisanc jest dokonac rzeczy wielkich, 1sni aura ktore gm
¢ Arkanow. A Wiedzma taka aure z latwoscg rozposnaje.
Twdj Bohater réwniez moze wejsé w zwigzek 2 kioryms
z Arkandw, nie za darmo jednak. -

Kazde Arkanum ma dwa :np{:kn —wlasawy 1 U{lm neony. :
Arkanum w pozyeji wlasciwe] oznacza, ze Bohater z;‘ﬁku}i:_, 2
korzyéd, swang Cnota. Pozycja odwrocona wiaze si¢ 2z wad:&,-‘}f
ceyli Przywara.

Cnote kupic moina za 10 Punktow.

Przywara zapewnia o dodatkowe 10 punkiow 1 Bolnrﬁm
ktdre wydal mozesz na co tylko cheese,

Muoiesz zatem posiasé Cnote lub Przyware —albo nie bracich
weale. Sam fakt posiadania Arkanum czyni ag wyjatkowym
1 migdy nie slyszano o osobie, ktora mialahy dwa Arkana.

Jak uzywac Cnot
Nie ma rzeczy, ktdref nie osiggnalby enotliwy. - “t
- Rebecea d'Utaigne, stynna Muszkietessa z Montaigne - .z

Cnota to wielka sita lub niezwykia zdolnoéé, keora drzeme
gleboko w sercu hohatera i z kidrej ten skorzystad moz¢
w godzinie wielkiej proby. Niektdrzy posiadajg niezmie-
rzone poklady mestwa, inni potratiy skoncentrowac sie na
osiggniceiu celu i nic nie zawrdc ich 2 tej drogi, sa wreszoe
tacy, kedrym zwyczajnie spreyja szczescie.

Cnote aktywowaé mozesz wydajac Kosé Dramy i, w przed-
wienstwie do Przywary, nie mozna temu zapobiec, Zaplaci-
les za to punkty, wiee przystuguja o wszelkie korzysci i tyle.

Przykiad 2.3: Louis posiada Cnole Zuyeigski. Gdy zdota tra-
fié przeciionika, lecz zanim rouel za obrazenta, wolno mu
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wydad Kosé Dramy, by automatycznie, bez jakichkolwiek
rzutéee, 2ada¢ Powaing Rane.

Jak uzywaé Przywar

Gosé moze byé 1 twardy, ale przeciez nie ma takiego, co to go nie
zatatiig jego wlasne wady.

- Rpland O'Toole, zeglarz 2 Avalonu

Praywara 1o straszliwa skaza na charakterze Bohatera — i je-
sli‘ten ponosi poraike, a cala historia toczy si¢ tragicenie,
dzeje sie to najerescie] wlasnie z je) powodu, Cry to ze wegle-
du na nievstepliwg dume, czy zazdrosé albo uparte trwanie

. prey pogladach, ponury los Bohatera jest wyljcanie jego wina,

Avrhana Bohaterow

Arkanum  Przywara Chnota
0Glpiec  Pochopny  Nieuchwyiny
1 Mag Ambiny Nie[HIWStrEvmany

| 2Arokaptanka Sybarva
3 lmperatorowa  Lubiesny
|4 tipersior * Zapaleaywy Nievarusiony
5 Hierofanta Naiwny Pomyslowy

| 6 Kochankowie  Procklgry precs guiandy Odeany

Obdarzony intuicyy
Urockaony prevwdcde

| 7 Rydwan Ladufany Zwvcieski
o | 9 Pustelnik Eal‘liw}' Skupiony
| 10 Koo fortuny Pechowy  Szozeslivy

11 ﬁi:rlaix'iedﬁwﬁi' U przedzony ':"'m.-'iﬁ}!qr' prevkladem

12 Wisieler Niezdecydowany  Berimteresowny
13 Smierd Lekkomwilny Elastycany

14 Umiarkowanie Zawistny Opanowany

15 Legion* Wierny Domvélny
16Wica  Arogancki Pracwidujacy

17 Gwiazda Ulparty Marywujacy

18 Ksierye  Rozkojarzony Spostrzegawcry
19 Stodce Dy Przvjaeny

208d Zadlepiony Przeniklivy

2] Terra Choiwy Bywaly

“Karta Legionu jest wyjathowa, w pozyefi wlasciwef oznacza

i

_sz'am Jroyieare, a nie cnote.

W wiekszosci innyeh gier mozess wyposazac postac w wady,
dzigki ktorym zyvskujesz dodatkowe punkey na zalety. Roz-
nica migdzy Proywary a zwykdy wada polega na tvm, ze ta
pierwsza jest skaza bohaterska. . 7th Sea” to gra, w kiorej od-
gryvwa sig Bohaterow, chocby nawet postugiwali sie podstep-
nymi sziuczkami. A Bohater moze by lubiciny, czy wrece
tchérzliwy, lecz trudno wymagad od druzyny, by prayjcta
w swoje szeregl albinosa — megalomana, zahijajacego wszyst-
kie daiedi, ktore zobaczy, |esh sie jednak przy tym uprzecie,
Mistrz Gry ma w swoje) ksigice zostaw prevwar dla Fotrow
1 moze sig zgodzié, byicie ich uzywali.

Przvwary wplywaga na gre w bardzo prosty sposob, MG ma
swoja pule Kosci Dramy, kidre wydaje, by podniesé napiceic,
uratowad skore Lotra i pilnowacd, aby scenariusz toczvl
sig zpodme z planem. Poérod roinych ich zastosowan jest
i takie, kiore poswala MG wydad Kos¢ Dramy, by aktywo-
wac” Przyware Bohatera. A jesli prowadzacy tak wlasnie
CEZ¥IL, & ty naprawde nie cheesz, by Pravwara pokrzyzowala
ci szyki whasnic w te) chwili, mozesz samemu wydad Ko
Dramy 1 anulowad tym samyvm Drame wydang prece MG,
Strzez sie jednak — jesh licytujesz sie na Koscl Dramy 7 Mi-
strzem Gry, prawdopodobnie przegrasz sromotnie.

Preyklad 2.4: Preywara Rodricueza Montello to Lubiezny. MG
ma cztery Koiei Dramy, Rodriguez 2a8 dwie i skrada sig whasnie
zamkaeym korytarzem, by wkrasé bardzo wazne dokumenty. Wiem
MG méwi, 2e Bohater dostrzega nader pongtng, kobiecq dion,
kitra zaprasza go do weficia za polprzymbniete drzwi. Ubywa
nastgpnie Kosei Dramy, by aktywowad Proyware Rodrigueza,
zmuszafqe go, by zainteresoeal sig blizej intrygujaca konczyng,
ma bowiem stabosc do picknych pas. Choszem, Rodriguer maglhy
samema wydad Drame, by anulowad preymus, wie fednak, e MG
ma wigcef kosei { nader prazytomnie stwierdza, Ze prowadzqcy i lak
wymusi na wim taki wlainie postepek. Postanawia zatem oszeze-
dzié Kosei Dramy = preydadeg mu sig najpesnief za chivileczke,

Arkana Lotréw
Fotry miewaja Przewagi lub Wady, Arkana praypomina-

Jace, odpowiednio, Cnoty 1 Przyvwary Bohaterow. MG

moze wiee wyda¢ Ko$¢ Dramy, by aktvwowad Przewage
Fotra i tym samym pomac mu w jakis sposdb — tobie zas
wolno, przy pomocy Koscl Dramy, aktywowac jego Wade,
0 ile oczywiscie jakgs posiada. Powledz tylko MG, ze za-
mierzasz uruchomié Wade Fotra i jedli zostal w nia wypo-
sazony, prowadzacy przvtaknie, ry wydasz Kos¢ Dramy -




| oto nieprzyviaciel zaczyna zdradzac ci szczegoly swego
diabolicznego planu albo nakazuje umiesac ce w wymysl-
nej pulapee, zamiast zabic na miejscu, a moze nawet zdra-
dza go kidrys z Poplecznikdw. Jesli zas Eotr nie ma Wady,
MG zaprzeczy, a tv zatrzymasz Kos¢ Dramy. Oczywiscie,
o ile nie towarzysey o Wiedzma lub nie pozyskales inne-
go sposobu rozpoznawania Arkandw, nie bedziesz mial
pojecia, jakiego rodzaju Wade posiada Lotr, poki je) nie
aktywujesz. Wada tym rézni sie prey tvin od Preywary, 7e
MG nie moze wydad wlasne] Kosci Dramy, by uniknac jej
aktywowania — Bohater goruje wszak nad Lotrem umie-
Jetnoscig powsclagania swych zade.

Na sasiedniej stronie znajdziesz liste odwraconych 1 znaj-
dujacych sie w pozve)i wlasciwe] Arkanow Bohaterdw, Do-
kladny ich opis rozpoceyna sie od strony 160,

Na ostatni guzik

Wrdales juz wsavstkie Punkry Bohatera, na karcie weiaz znag-
dujy sie jednak puste rubryki: Rany, Reputacja 1 Majatek.
Cizas Je zatem wypelnic,

Rany

Gy Bohater razony zostarie ostrzem miecza czy kuly 2 muse-
kietu, zostaje ranny, A gdy juz rang odniesie, trzeba spraw-
deid, czy jest ona groina, czy tei raptem go skaleczono.
W tvm celu przeprowadza sie Test Zranienia, Rzudd nale-
7v za Krzepe na PT rownym ilosci Ran, kiore do te] pory
Bohaterowi zdano (rdwniez tym ciosem). Jesli test sie nie
powiedzie, postac otrzymuje Powazng Rane. W preeciw-
nyim W:r'fl.i;ti“{lj nie dzieje sie nic ]}Unad oy, #e obrazenia —
czyli Rany Powierzchowne — zapisujesz na karte.

Po kazde] potyczee wymazuje sie wszystkie Powierzchow-
ne Rany, lecz nie Rany Powaine. Z tymi hedziesz musial
radzic sobie inacze).

Przyklad 2.5: Podezas rundy walki Bohater trafiony zostal
diwa razy. Pierwsze trafiente radaje mu 10 Ran Powierzchouw-
nych. A ze nasz Bohater ma Krzepe 3, rzuca i zatrzymuge 3 koici
w Teseie Zranienia. Wyrzuea 15 - rzuf sie powiodi. Graez
zapisufe Powwterzchowne Rany na Karcie Bohatera, by pamiy-
tat, ile obrazen tego typu otrzymal w cxasie tej walki. Pod ko-
niec Rundy postaé trafiona zostaje jeszeze raz, i zndw olrzymu-
Je 70 Ran = w sumie ma juz 20 Ran Powierzchownych. { tym

razem w Tescie Zranienia gracy wyrzuea 13, lo jednak zbyt
malo, PT wzrdsl bowiem do 20. Wymazuje zafem wszystkic
Rany Powierzchmene 2z karty Bohatera i zapisufe jm'nr; Po-
waing Rane.

Powazne Rany

Gdy otrevmasz Powaing Rang, po pierwsze i-;‘aji:r_parz
wszvstkie Rany Powierzchowne, ktore a do tej pory gada-
no. Nie ciesz sie jednak za bardzo —teraz amierzye si¢ musisz

z mnvini problemarnu. L7

Po pierwsze, gdy otrzymasz tyle Powaznych Ran, il w}-uus'ix_

twdj Rezon, wszystkie kostki, ktdrymi rzucasz (wyjqwsey -
Kos¢ Dramy) prztsqu cksplodowac. Gdy uzbierasz liczhe
Powaznych ran rdwna Rezonowi x 2, padasz \1t*p1'z?tuuun j
% 1r’lf']n’n inowany zostajesz tym samym z walki. Jesl niktcie :
nie zabije, obudzisz sig pewnie skuty Iancuchamﬁgﬁ{@lg._ﬂvw
glebokiego lochu, :

Reputacja
Im plosniejsze jest twoje nazwisko, tym szersze ntwlﬂ‘aﬁgmg
przed toha mozliwosci. Farwie] o hojnego patrona, malugz-
cv thumnie cisna sie na twoja shuzbe 1 mozese @(IMUF}'ZW-H., A
wnmgmdfr:nm :
|
Oczywiscie, ze slawa wiaza si¢ te i mf-hf-rprec?emma LO.LI'}*: ‘tfﬁ_x_
maja w zwyczaju darzyé szczegilng niechecia osoby, kigre:
mogg sprawiac im klopoty, a coraz liczniejsze zobowiaza- .
nia pochlaniaja czas, ktérym do tej pory swobodnie TOZ- L
porzadzales. Gdy staniesz sie naprawde nany 1put¢£2511 %
nawel two] whadca uznaé cig moze 7a zagrozenie i w sekre- b
cie preedsiewziac kroki, ktore doprowadzic maja duﬁ“!&it‘ 61 -

oo upadku. Has i

Wsevstko to odewierciedlajg Punkty Reputacji. Gre rozpo-——
czynasz zwykle nie posiadajac ani jednego takiego punk- :
tu, a zgromadzic ich mozesz [3(0.

Punkty Reputacyi gyskujesz zardwno dokonujae aktow me-
stwa na oczach swiadkow, jak 1 wiedy, gdy arlyici unie-
stiertelmajg w swyeh deietach twoje dokonania. Wazne, -
by stawa twych wyceynow rozchodzila sie coraz szerze).
Jesli nie zostaniesz rozpoznany, czyn, ktory normabme za-
skarbitby ¢ Reputage poeostaje bez nagrody.
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Akcja Efekt

Uwiedzenie brak
Wraienie hrak
Wsparcie (drobne] 20
Wsparcie (powame; 53U
Fastrasrenic brak

L ': I ﬁ:ﬁrﬁfz 6 Rodriguez Montello dostanie Punkty Reputacfi, voz-
o praefoszy sie z grasujgea po okolicy bandg, o ile ktof widzial, i

ia pokonat. Jesli tamtejszy poeta ubterze jego dokonania w rymy,

proyrost Reputacji bedzie nawel wigkszy, poemat trafi bowiem

do wigkszef iloset odbioreduw.

Reputacje tracisz, gdy wobec Swiadkinw popelnisz czyn nik-
czemny, lub artysta wykpi cig i pomniejszy twoje dokonania

* w formie, ktéra krazy¢ zacznie w towarzystwie.

Przyklad 2.7: Gdy kios ujrzy Rogrigueza, gdy w ciemnym 2a-
- utku morduje strainikdw, szermierz straci Punkty Reputacji.
- Utraci je rdwoniez, gdy zniewazony dramaturg popeini sxtuke,

- w Kibref sportretufe go jako pompatycznego durnia,

wac Akcje Repuracji —czvli sporvkad wielkich tego Swiata,

zddobywac niezwykle, a niezbedne przedmioty 1 robié wra-

ienie,

Bohaterowie staja sie glosni — stychad jednak i o bajda-
kach. Jesh stracisz dos¢ Punkiow Reputacji (spadna one

ponizej 0), cieszyt sie zaczynasz zla stawg. Gdy jednak

popadniesz w zbyt duze znieprawienie (-30 i mnicj Punk-

tiw), MG moze odebrac c postal 1 uezynié 7 niej BNa.

No, chyba ze jestef tylko ofiara intrygi i nigdy nie mor-
- dowales strozdw prawa ani nie wycinales w pien calych

winsek.

Za kaide 1) Punktow Reputaci bohater otrrvmuje jedna
Koic Reputacy, ktorg poslugiwac sig moze, by wvkony-

ﬂkﬁja fﬁ?epuf&ﬂji

Jedli treeba, neutralnie lub praviadnie nastnviony BN gotiow bedede zaryzykowac dia ciebie ryae.

Poswigcenie 40

Ratunek a5 BNI postaraja sie uwolni¢ cg 2 wigzienia — lub praynajmnie] ulatwic uciecrke.

Rozpuznanie 15 Rorpormaije cle wybrany nieznajomy.

Mozesz dodad i ?,a.l]'.l’.‘_r'l'llé'l{'] kosci Reputacii do testu spolecameg,

Mozesz dodad (1 zatrrymad) koda Reputacii do testu spolecanego.

Mastawiony neutralnic lub pravjaznie BN przez jedna scene udsela o drobnego wsparda,
Nastawiony neutralnie lub prayjaznie BN przez jedna scene udziela o powaznego wspardia,
Moeese dodad (i zatrzymaé) kosal Reputachi do testu spolecancgo,

Negatvwne Punkty Reputaci dzialaja tak samo jak pozy-
tywne, zdobyte jednak przy ich pomocy kesci stuig
totrom i Lajdakom do czynow mkceemnyeh i zlych (prze-
kupstwa, wstepowania w szeregi nikezemnych Tajnych
Stowarzyszen czy zastraszania).

Zastosowanie Kodci Reputacji
Wiec, po ciz whasdwie sy Kodcl Reputacjiz

Kosci Reputacji to miernik ilosa swigeanych z nimi Akeji,
ktdrymi poshuzyc si¢ mozesz w dane] Scenie. Wolno o wy-
korzystad wszystkie do jedne] Akcji, albo daelic je, jak tvlko
WwWazaszy, | 7a sinsownes)

Gdy zatem cheese wykonad ktoras z Akoi Reputag (patrz
zestawienie, powvie]l, preemacayd na (o powinienes jakas
ilos¢ Kosol Reputacp. MG ustala nastepnie Poziom Trud-
noscl, a tv rzuciasz 1 zatrgymujes? koscl, ktore na Akge
preeznaczyles. Jesli wyrzncisz wiecej, niz wynosit PT, Akcja
prz¥nosi zamierzony rezultat. W przeciwnym preypadku nic
nie zyskujesz,

Pula Kofel Reputacji odnawia si¢ na poczatku kazdego Akt

Automatyczne efekty Reputacji

(zasada opcjonalna)

Ponizsze efekey sa opgjonalnym dodatkiem do zasad Repu-
taci — maja dodad im charakteru. By sie nimi postuzyd, wey-
ska¢ musisz zgode M.




Czlonkostwo: Towarzystwo lub organizacja (najpewnic)
Tajne Stowarzyszenie), ktorego dazenia i poglady z grub-
sza pokrywaja sie z (woimi zaprasza cie w koncu w swoje
szeregl. MG wprowadzi ten fakt w kampanig w dogodne|
dla siehie chwili.

Patron: Chojny darczviica bierze cie pod swoje skrzydia
{lub doklada sie do swojego poprzednika, jesli juz masz
Patrona) 1 moze darowac i dodatkowy praychad.

Pieczeniarze: Nagabuja cie twoi wielbiciele, kidrzy weiaz
oczekujg wspardia finansowego, gosciny na jedng nociroz-
maitych preystug, kiorych nie maja prawa ni powodu od
ciebie wymagac

Wyréznienie: Zostajesz uhonorowany w sposob zalezny
od okolicznosa i MG. Mozesz zatem otrzymac tytul szlachec-
ki, odznaczenie, ziemie lub dzielo szouki, ktdre wyobraza cie-
hie lub twoje pravgody.

Wirost dochoddéw: Kaidy punkt Reputacp ewigksza two-
& miesieczne dochody o jeden procent.

Zagrozenie: Zwracasz uwage niewlasciwych ludai, kio-
rzy zaczynaja starac sie i lozyé na to, by z tobg skoficzyc.
W preypadku Bohatera beda to pewnie stowarzyszenia
Fotrdw - Fajdaka zas, Wszyscy Ludzie Krola,

Dalsze Akcje Reputacyi (oraz zasady ich stosowania) znaj-
duja sie w . Przewodniko MG", Kolejne pojawiac sig beda
w dodatkach.

Majatek

Majatek to w ,Tth Sea” bardzo wazna sprawa. Dla arvsto-
kraty jest on wyznacznikiem jego statusu, musi bowiem weigz
wydawad pieniadze. Szlachetnie urodeeni cenig przede
wszystkim gest, a nie zasohnosc szkarul, nosza wiec przebo-
gale stroje (s7yle, oczywiscie, na miare}, buduja arcvzdobne
palace 1 funduja nadzwvczajne preedsiewrigcia. 1 chod sa
sty smietanka spoteczenstwa, weiaz dbad musza o doplyw
funduszy - gdy pieniadze sie skoficzy, i oni beda skonczeni,

Rzemieslnicy, zotnierze, podrdinicy i inne osoby tego
pokroju podchodza do pieniedzy znacznie prakiyczie).
ZLarahiaja je dzieki swym umiejetnosciom i wydaija, by miec
co do geby wlozyd, w co sig prevodaac, gdeie zZlozve na noc

Efekty Reputacji
Pu nkt}r Reputac_p Efekt
— —

>
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glowe i by nie zabrakfo im narzeda, niesbednych do wy- =
konywania zawodu. Stanowiy oni . klase él'ﬁln’r‘;{”b'&}}dﬁ;
7w vkle przejadaja cate dochody i rzadko zdarza im 51-1; za- i
oseczedzic wigksza sume. :

Wieiniacy 1 plebs to ludzie, dla ktorych pieniadze to reecz
obca. Pracujy w polu i przy obejiciu, czasem zatrudniaj
si¢ jako stuzacy (niekiedy bez dachu nad glowa) i zm:ige
nie zdarza im sie osiagnad nic wigeej. Wiaze ich zwykle
umowa (najezescie] ¢ bogatym szlachcicem), z ktorej wy=
wiggywad sie museq cale fycie i nieczesto udajt‘ 1 si¢ wy--
pracowal dzieciom lepszy start. Sa najnizsza klaqq o 5
teczna Then. ?

Dlatego wlasnie prvchod Bohatera jest tak wazny dla jego
koncepcii i stad sklada sig nan tyle Bieglosci 1 Zalet, Koley- © =
ne akapity poswiccimy remu, jak obliczyé pmmkmﬁ stan - {""
posiadania postaci. :

Podstawy

Po pierwsze | najwazniejsze, pamietaj, z¢ o ile nie zaist-
nialv bardzo niezwvkle okolicznosci (na przyklad. jako
rozhitek trafiles na bezludng wyspe lub los rauat ce do
odleglyeh czgsel Usurii), nie musisz troszceyé si¢ o podsta-
wowe potrzeby. Nie trzeba wydawaé Punkrdw Bohatera
na codzienny miske strawy, wlasny kat 1 jego utrzymanie.
Wszelkie dodatkowe pienigdze, ktore zarabiasz deigki
swoje] pracy lub czyjejs hojnoscl to nadwyzka, kiorg wy-
dawaé mozesz wedle uznania,




- Okreslanie majatku Bohatera
Wszyscy Bohaterowie zacrynaja gre. posiadajac ubra-
nie i wybrang sztuke broni. Jesli marzy im si¢ wigcej,
wydawad mus#g gotowke, 7 ktorg zaczynaja gre — a roz-
poczynaja ja, posiadajac trevhroma wartosé swoich mie-
siecznych dochoddw. Dobra, ktére moina za 1o nabyc,
enajdziesz na stronach 166-167,

wigre) o tym, Jak zarzadzad ziemia, zapytaj MG —a jeili
to ci wystarczy, przvjmij, ze twoje dobra preyvnoszy
A00 Gilderdw miesiecznie {po potrgeenin kosztdw
utrzymania rezvdencii), kiore wydawad mozesz we-
dle kaprysu.

Patroni (Arty$ci, aktorzy i uczeni)
Jesli masz talent, lecz brak i pie-
niedzy, co robiszr Szukase patrona!

Majatek

Zajecie
Posiackacze Zalety Arpstokrata (nickonieomic Cramoksicanicy)
Artydcd, akiorzy 1 uczeni

Reemieslnicy, kupcy i fachowey

Stuzacy, kaptani 1 solnierse

Pﬁ?qtkﬂi&;}r majatek zdohye mozna wylgeznie w jeden z po-
“ migszych sposobow:

Dalsze wytyczne na temat wydawania pienigdzy i wszel-

kich finansowych aspekiéw kampanii znajduja sie w pod-

reczniku MG

ZwrOc rowniez uwage, #e pienigdze uzyskane deieki Zalecie
- Daiedzictwo dodaje sie do wszelkich funduszy, zdobytych
' driekizajeciu Bohatera,

Urodzenie (Arystokraci)

Bohaterowie, ktorey wykupili Zalete Arvstokrata (patrz
str. 180} to cedonkowie rodéw rzadzacych ich krajem,
w dodatku w dobrej kondycji. Nie wystarczy w tvm celu
wyposazyc sie w Czarnoksigstwo — postac potrahgce
uprawiac magig, a nie bedgce Arystokratami, naleza
do rodzin, kiore strwonily majatek, zostalv z rodziny
wykluczone lub pochodzg ¢ nieprawego loza.

Arystokrata ma dostep do ogromne] ilosci zasobow, Za
wydane na t¢ Zalete punkty otrzymuje jedng rezydence
wraz ze shuzba oraz skromng ilos¢ poddanych, kiorzy
uprawiajg jego ziemie. Oczywiscie, to Bohater odpo-
wiada za dobrobyvt oraz bezpieczenstwo swych chlopdw
« 1 musi &ciggad z nich podatki. Jesli cheesz wiedziec

W, 7th Sea” wystarczy wykupic sto-
sowna Zalete 1 juz bogaty jegomaoscd
hierze pod opieke glodujgeego ar-

Pochodzenie ;
majatku tyste, poete, drudeLzu g4, szermierza
— . czy rzesimicszka. Tosé punkeaw, keora
Naleime urodeenin ; . i : i
e zainwesnijesz w Zalete oznacea, tle Pa-

. . L [ - - -

Zyok tron pnﬁ_mda pl.r:ny;d.z}' I :]uk LI.WLIH.E
Pernsju wydaje je na cicbic. Majatek | Hoj-
1 kos¢ Gilderdw nosé Patrona {w zaleznodci od wy-

danych PB) okresl wedle ponizszveh
wytyeznyeh:

Bogactwo

1 Punkt: 10 gilderdw
2 Punkty: 20 glderow
3 Punkty: 50 gilderow

Hojnosc

1 Punkt: Raz w micsiacu

2 Punkty: Dwa razy w miesigou
3 Punkty: Raz w tygodniu

Famieta] jednak, pieniadze patrona to me twoje pleni-
dze, a bardzo wielu dobroczynciw to po prostu FAMOZENi,
arogancey arvstokrac, kiorych tak tatwo urazic...

Zysk (Rzemieflnicy, kupcy i wszelkiej masci fa-
chowcy)

Kazdy fachowiec {czyli, na przykiad, kupiec albo rzemies]-
nik), ktory uprawia swoj zawad, ma jakies eyski. Pochodey
one ze zlecen, spreedazy 1 cevin si¢ tam wlasciwie zajmuje.
By za wykonywana prace otrzvmywaé pienigdze musisz

jednak wykupic Zalete Crlonkostwo: Gildie Rzemieslni-

kow (opis znajdziesz na str. 131),

Gy koncey sie miesiac, czfonek Gildii rzuca iloscig ko-
stek rowng Biegloda, ktore] uzvwa w rawodzie (Kowal,




Bednarz, Ciela i tak dalej), zatrzymujac dwic 2 nich.
Suma to ilosé Gilderdw, ktdre w tym miesigeu odlozyl.
Bardziej szezegitowe zasady czerpania zyskow z rzemio-
sta pojawia sie w dodatku pod tymufem , Vendel™.

Pensja (Stuzacy, kaptani i zoinierze)

Sa tez ludzie, ktdrzy zyja z miesiaca na miesiac dzigki regu-
larnie wyplacanej, stalej sumie. Otrzymuja ja 7za wykony-
wane ustugi, rzadko wytwarzajae przy tym jakiekolwiek
dobra. Thea zna, jak dotad, trzv podstawowe grupy,
OLTZYIIUJACE pensje:

Zolnierze: Zolnierze stuzgey w armii i marynarce wo-
jennej otrzymuiy miesigezny zold, zalezny od rangi. By
g0 pobierad, wykupi¢ musisz Zalete Szarza.

Kaptani: Bohaterom, posiadajacym ﬂ'wigcenia, Kosciol
wyplaca 30 Gilderdw miesigcznie.

Stuzaey: Za kaidy Poziom najwyisee] 2 Podstawowych Bie-
glosei Stuzacego, Bohater otrzymuje jednego Gildera mie-
sigeznie. Na poczytku gry otrzymuje on jednak daesigeio-
krotna, a nie trzvkrotna, wartosé miesiecznveh dochodow
- mial mniej wydatkdw, wiec 1 zaoszezedzil.

@aﬂga/ Szaria

Rodzaj sit

Ranga zbrojnych  Zoid

Kapral (2PB}  Armia 8 g‘iidﬂl‘l:‘ﬁ'i‘ﬂiﬁl@(lﬂif
Sierzant i1 PB) Armnmia 20 gilderdow miesicoenie
Porucanik (6 PB) - Armia A0 gilderiw miesierznie
Kapitan (8 P Armia 74 gilderiw miesigeznie
Zeghuz (2PB)  Marynarka 10 gilderdw miesieznie
Mat (4 PB) Marmarka 25 gilderdw miesiecmie
Podoficer (6 PB)  Marynarka 60 gilderdw miesiecanie
Oficer (8 PB) Marvnarka 00 gilderdw miesigcanie

82’6’?" miﬁfCZB

Jesli zdecvdowales sie na Szermierza, powinienes zapoznad
sig 7 opisanymi ponize] stylami lechtunku.

Kazdy Bohater, kiéry zdecydowat si¢ wydac punkey na Szkole
Szermiercza, otrzymuje nastepujace korzyci:

o Unmitjetnosci zwigzane z¢ Szkola Pttt

o Jeden Poziom we wazysthich Bieglosciach Szmmm}fﬁ
o Za darmo, Zalete Czlonkostwo: Gildia Szermierzy

Wszystkie Szkoly opisano wedle przedstawionego puﬁl-
?L‘J ﬂ:"hf'matu

Nazwa
Cayli, oceywiscie, narwa szkoly.

Pochodzenie

,‘.

Nd{_Jd 2 kidrej szkola sie wywoda, Jesli nie zgadm SJQ ona
%

z miejscem urodzenia Bohatera, musi on z;tp‘}amc n!e i

23, a 33 PB, by do niej uczeszezad.

Opis -

7 krétkiego opisu dowiesz sie tego 1 owego o historii oraz
charakterze szkoly oraz o mocnych i slabych stronach jej
stylu fechtunki

Podstawy

Umiejetnosci, ktorych naucza sig kazdego Szernnu )

Szkoty.,

Biegloici Szermiercze
Bieglodci Szermierczych nie moina zdobyc, nie bedac
uczniem Szkoty - Szermierze bardze dumni sa ze swoich

. e

&

stylow i nie rdradzaja ich najeenniejszych sekretow. Bie- -

glosei Szermiercze to Zaawansowane Bieglosa Wojenne

e




i wykupuije si¢ je jak wszystkie Bieglosci Zaawansowane: po
3 Punkty Bohatera za Poziom.

Wazystkie Szkoly majg wspdlng Bieglodé: Wykorzystanie
ﬂahni;-ci. Uczniowie poznaja nie tylko mocne, ale 1stabe
strony sego stylu, kiedy wice zmagaja sig z osoba, kdre)
styl szermierczy znaja i Swiadomi sa jego slabosci — choé
niekoniecznie musza przy tym sami korzvstac 7 tej wlasnie
szkoly — otreymuja dodarkowsy llos¢ niczatrzymywanych
kostek rowng Wykorzystaniu stabosci wlasnie, Doliczaja
je do wszystkich rzutdw za Atak 1 Aktywna Obrong.
Ocrywiseie, by poznac stabe strony wickszej ilosci stylow
< fechtunku nie wystarcey uczeszezac do jednej szkoty...

Techniki Ucznia, Czeladnika i Mistrza

Szkota ucey rowniez Technik. Poczatkowo Szermierz ma do-
o SiEP wylqoznie do Techniki Ucznia, kiedy jednak wszy stkie
 jego Bieglosci Szermiercze osiagna Poziom 4, zyskuje Tech-
nike C relacnika, Technike Mistrza pozna, gdy podniesic
wsﬂ'ttkle Bieglosci Szermiercze na Poziom 5.

Poziom Wtajemniczenia
__Gdy mowi si¢ o Poziomie Wiajemniczenia, stosuje sig naste-
puﬂcg, pf?f‘h(?nlk tlodci kostek:

-‘bc_zen = 1
Czeladnik = 2

;MMméﬂ

f"kiﬂana_

- Pochodzenie: Castille

- Opis: Aldana, ulubiony styl walki Castillian, jako jeden
z mielicznych w Thei rezygnuje 2 uzywania lewe) reki. Szer-
mierz chowa lewe ramie za plecami 1 ustawia sig bokiem
do przeciwnika, zmniejszajac tym samym pole trafienia,
Rzecz jasna, styl wykorzystuje bron szermiercza.

Aldana to szkota, ktdra Tacey fechtunek i taniec, dzigki
CZENI STEFMIETZ POTUsZA Si¢ 2 gracja i w sposob nieprze-
widywalny. Fechtujac sig, jej adept liczy w ley'élach rytm,
bezﬁiﬂbme nucac melodie, do kidrej tanczy”. Poruszajac
sig l_lU taktu, wykonuje posunigcia nieprzewidywalne dla
przeciwnika, ktdry nie zna przeciez jego melodii, Dzigki
temu trudniej go trafic, a oponentowi zdarzajq si¢ smier-

telnie dlan niehezpieczne chwile wahania, Misirzowie Al-
dany potrafia, dzieki swej muzyce, wprowadzic si¢ w trans,
podezas ktorego wszystkie ich mysh skupione sg na po-
jedynku - w ten sposob zwycigay potrafiy najuezszych
nawet sZermierzy.

Najwickssym problemem Aldany jest powtarzalnosc ryemu,
jesli wiec szermierz swiadom jest technik Lego stylu, czeka,
a# postugujacy sie nim przeciwnik ndw walczyc zacznie
w takt refrenu i atakuje, dokladnie preewidujge nagblizsze
JEegO posuniecia.

Podstawy: Dworzanin, Fechtunek

Biegloici Szermiercze: linta (Fechiunek), Riposta
{(Fechrunek), Popis (Fechrunek), Wrkorzystanie stabosci
(Aldana)

Uczen: Uczniowie Aldany styna z blyskawicznych reakej
i agresywnych posunied. Dodajess do rzutow za Imcjatywe
pule niezatrzymywanych kosc, rowna Poziomowr Wia-
jemniczenia.

Czeladnik: Rozkolysany, nieprzewidywalny sposob po-
ruszania czeladnika uerudnia preeciwnikowi zadanie celnego
ciosu. Dodajesz +5 do PT tralienia ae.

Mistrz: Mistrzowie Aldany potralia wprowadzic sig w trans,
w ktérym koncentrujg sie wylacznie na pojedynku. Na
poczatku kazde) Rundy otrzymujesz tyle . kosa Koncen-
tracji’, ile wynosi twd] Dowcip. Mozesz dodawac je do
testdw Ataku i Aktywnej Obrony w dowolnych propor-
cjach, musisz to jednak zadeklarowac przed wykonanicmn
rzutu, Wykorzystane, Kosd preepadaja - ich pula odna-
wia si¢ jednak na poczatku kazdej Rundy walki.

Ambrogia

Pochodzenie: Vodacce

Opis: Szkola Ambrogia zyskata ostatnimi czasy nicsa-
mowity popularnosé, z dwoch przede wszystkim powo-
déw. Po pierwsze, ucey walki szpady w lewe), a lewa-
kiem w prawej rece. Po drugie, jej tworezyni, Veronika
Ambrogia, nalezy do najpopularniejszych kurtyzan swej
G{CZVINY.




ka. Jedli ten je zignoruje, S7ermierz moze
znaleit sie w powainych opatach.

Podstawy: Fechtunek, Nieczysta walka

Bieglodci Szermiercze: Finta {Fechtu-
nek), Uderzenie glowica (Fechtunek),

Riposta (Fechtunek), Wykorzystanie sta-
boscl (Ambrogia)

Uczeii: Uczen stylu Ambrogia nie traci ke-
§ci, uzywajac setylem Tub lewaka i za darmo

iej moze tylko, gdy fechtuje). Chiopaczki Ve-
roniki uczg sie Loz spryiu, nie marnujg wige
nadarzajacych sie okazji. Gdy ostrze, Kiorym
0 2 (na preyklad 2 18 na 24).

Czeladnik: Gdy zadajesz przeciwnikowi
Powaing Rane movesz zdecydowac sig sa-

dodatkowa Powaina Ranc.

Owszem, Ambrogia uczy, jak walczvé lewy reka (wieln
Szermierzy z trudem radzi sobie z leworgcznym prze-
ciwnikiem), przede wszystkim jednak przedkiada sku-
tecznosc nad styl. Adepa szkoly wykorzystuja kazda
nadarzajaca sie sposobnoéd, byle zwyciezyc, .bo przeciez”,
puwmflu :-:ign[]m Ambrogia, (0 ZWYCICECA Zawsie ma
racje”.

[ chod inni Szermierze nazywaja adeptow Ambrogii , Chio-
paczkami Veroniki”, nikt nie przeczy, Ze styl jest niezmier-
nie prakiyczny i smiertelnie skutecany.

Najstabsgg strong szkoly jest fakt, e zanadto polega ona
na zwodach i sztuczkach, ktére majg emylic preeciwni-

nym atakiem spada do 5. Jesli jednak nie
zaatakujes? przed koncem Rundy, traeisz
I¢ prewage. ¥

Donovan

Pochodzenie: Avalon

Opis: Najpopularniejszym stylem szermierceym mghste-
go Avalonu jest Donovan, szkola cokolwiek staromodna,
w kiore] zamiast nowoczesne] sepady i lewaka uzywa sie
rapiera i puklerza. Rapier jest bronia ciezszg 1, w przeci-
wienistwie do wigkszosci szpad, posiada ostrzc,

Uczy sie wiec Szermierza calej gamy pehniec i cied, kedre
konfundujy przeciwnikdw prayzwyezajonyeh do walki,
w ktorej wymicnia sie wlasciwie wylgeznic pehnigeia. Naj-

otrzymuje Zalete Leworeceny {cho€ uaywac

I_mwmlu_'[a, *n-'hi_ia sie w clado pr:mwmk&t
moga przekrea je, by 2wiekszy obrazenia

memu otrzvmac Powazng Rane, by zadaé
g 2 o e e

Mistrz: Kiedy przeciwnik cie chybia, cey
to dzigki twe] Pasywnej, czy Aktywnej
Obronie, PT trafienia go twoim nastep-




lepsi studenci poznaja nadto sposoby arcyskutecznego cie-
cia i miezwykle szybkiego zgania.

Najwazniejsza stabos¢ Donovana polega na tym, 7e przed
wyprowadzeniem cigcia nalezy wziad zamach, odslania-
jac sie na chwileczke. Inny uczen tej szkoly potrafi taki
moment wyzyskad i zada¢ celne pchnigcie.,

Pﬂy;i:stawy: Fechiunek, Puklerz

Biegloéci Szermiercze: Wigzanie (Puklerz), Rozhra-
janie {Fechtunek), Riposta (Fechtunek), Wykorzystanie
stabosci (Donovan)

Uczeii: Nauczywszy si¢ walczye w stylu Donovan nie tra-
cisz kosci gdy poslugujesz sie puklerzem trzymanym w le-

. wejrece, 1 otrzymujesz Dodatkowe Podbiaie, gdy # jego
| pomoca parujest.

Czeladnik: Donovan uczy, jak walczyé ofensvwnie na-
wet, gdy zepchnieto cie do obrony. Stuzy temu manewr
zwany Obrotem Donovana, dzigki ktoremu razi sie

ostrzem rapiera dlon przeciwnika, parujac jego cios, Gdy
Czeladnik te] szkoly wykona udana Aktywna Obrone,
zadaje przeciwnikowi 121 obrazen, dodajge do reutu me-
zatrzymywana kostke za kazde 3 punkiow, o jakic wynik
testu Aktywne] Obrony przekrocsyl rzut za Arak. Jesli
wice wyrzucisz za Aktywng Obrone o 17 wigce), miz uzy-
skal atakujacy sie nieprzyjaciel, zadajesz 421 obrazen.
Do tego rzutu nie dodaje sig Krzepy.

Mistrz: Pchniecie Edwardsa to manewr, ktdrego Donoe-
van nauczyl sie od swego Swiete] pamigei mistrza, Jacoha
Edwardsa. Polega on na prevewycrajeniu przeciwnika, ze
raz ga razem paruje ciecia i wyprowadzeniu blyskawice-
nego, niemozliwego do przewidzenia pchmecra. Uzywajac
te] techniki, Mistrz moze raz w Rundzie wykonaf atak na
Akt Przvspieszoney.

Eisenfaust
Pochodzenie: Fisen

Opis: Stylu Fisenfaust naucza sie w wielu akademiach
wojskowych Eisen. Uczy on walki mieczem i panzer-
handem, czyh stalowa rekawica, ktora Szermierz paruje
i odbija ciosy przeciwnika, czekajac, az jego razy oslabnag,
by samemu zada¢ wowczas cios mieczem (klory jest Bro-
nig ciezka). Szkola jest niezmicrnie defensywna i wpaja
swym uczniom, by czekali, az przeciwnik popetni blad,
nim sami zaatakuja: . T'o, czy kiedvkolwick zaatakujese,
ma maly wage wobec fuktu, e wyprowadzajac atak od-
staniasz sic i mozna o zadad smiertelny clos.”.

Eisenfaust specjalizuje si¢ w wykorzystywaniu bleddw
przeciwnika. Je) adepcl wiedza, 7e wrog wreszoie znie-
cierpliwi si¢ i rozzlosci, a wtedy zacznie si¢ myhc. A gdy
tvlko wykona falszvwy ruch, Szermierz dopada go i zasy-
puje gradem straszliwych ciosow miecza.

Staba strong szkoly jest wpisana w nia lormularnose.
Wprawdzsie adept uczy sig az 70 ruchéw, poznaje jed-
nak scisle zasady przechodzenia od jednego do dru-
aiegn. Mowia one, jakich manewrdw nic nalezy stoso-
wad zaraz po sobie, ze wegledu na niezgrabnosé takich
posunid. Dzicki temu szermierz zaznajomiony z regudarn
Eisenfaust moze prrewidzied, jaki bedae nastgpny ruch
&) ucznia.




Podstawy: Bron cigzka, Panzerhand

Bieglogci Szermiercze: Zbicie (Bron ciezka), Wigzanie
{Panzerhand), Rozbrajanic (Panzerhand), Wykorzystanie
slabosci {Fisenfaust)

Uczen: Nauczywszy sie Fisenfaust mozesz poslugiwac sig
mieczem {Bronig ciezka), dzierzac go w jednej rece i nie
tracisz kostek, gdy parujesz zatozonym na lewa diof pan-
serhandem. Nadio, jesli przeciwnik nie zdota przebic sie
przez twoja Pasywna Obrong, podezas nastgpnego ataku
nan otrzymujesz jedno Dodatkowe Podhicie, plus jedno
za kazde 5 punktow, ktorvch zabraklo mu, by cie trafic
(zaokraglone w dol), Musisz skorzystal z Podbic preed
koficem Rundy - inaczej przepadna. Podobnie, jesli prae-
ciwnik zaatakuje cie, nim wykorzystasz Podbicia, tracisz
je. Sposobnosc do ataku przepadia.

Czeladnik: Czeladnik Eisenfaust uczy si¢ famac z po-
mocy panzerhanda bron przeciwnika. Gdy uda a sie
Aktywna Obrona, wykonana przy uzvein Parowania
(Panzerhand), mozesz wydad Kos¢ Dramy, by sprabo-
wal zlamacd ostrze przeciwnika. Wykonujesz w tvm celu
test Krzepy o PT zaleinvm od rodzaju tamanego oreza.

Brofn szermiercza — 30
Bron cigzka - 35
[nna — Jesli MG pozwoli, ale prevoajmunie) 40

Pozim trudneici mogq zmieniaé ponizsze, kumulujqce sie mo-
dyfikatory:

+5 dodaje sie, jesli bron jest dobrej jakosci.

- 5 odepmuje sig, jesh bron jest marne] jakosci.

+ 10 dodaje sig, jezeli brom jest z dracheneisen.

Mistrz: Mistrz Eisenfaust to niezmierzony ocean cierpli-
woscl, Moresz Wstreymad Akoje, czekajac, az nieprzyjaciel
sig odstoni — i 7a kazda Faze, w kidng) 1o Akcje Wstreymu-
Jesz, otrzvmujesz dodatkowa niezatravmywang kostke do
obrazen, pod warunkiem, ze Akgji tej uzvjesz do ataku
(pamietaj przy tym zasady rzucania wickseg niz 10 ilodcia
koscl, ze str. 180). Nie mozesz jednak zyskac wiecej dodat-
kowych koscl, niz wynosi twdj Rezon. W kazde] Rundaze
mozesz Wstrzymywad w ten sposob tylko jedng Akge 1 poki
Ja Witrzvmujesz, pozostale Akcje mozesz wylacznie Wstrzy-
mac lub korzystad z nich celem Akrywnej Obrony.

_ Bohater -

Leegstra

Pochodzenie: Vendel Vestenmannavnjar

Opis: Leegstra to nie tyle styl walki, co ﬁ_IU'_a_'{:ﬂu:' FATREN
i demonstracya sity woli, Wymaga pushigiwuuiu'_ﬁt;_ Hid-
prawde Ciezka Bronia — mieczem lub taparem —i nic
sobie nie rohi z bezpieczenstwa p{:hluguj;}mgﬂ m; m4
Szermierza.

Walczacy w tym stylu Szermierz przypomina | lodawiec
- Jest powolny, zupelnie niewrazliwy na zadawane mu
Tdey 1, w gruncie rZeczy, nepowstrzymany. Uczy si¢
znosic ciosy, kidre dawno powalityby koges o &]ahszq
kondycji. | gromadzic sity, by zabi¢ jednym uderze-
niem. Nie raz styszy sie o wojownikach Leegstry, kto-

rzy zdejmuja preeciwnikowi glowe 2 k.u‘ku gﬁdngm-g' .
ruchem nadgarstka. T e

5

Powaing wadg Leegstry, o czym powie d kazdy zaznajo-
miony z nig Szermierz, jest koniecznosc dzialania powoli
1z namaszczeniem. Ludzie przyzwyczajeni do fechtun-
ku walceyd beda 2 uceniem 1 sekoly, jak 2 Kazdym,
sprawdzajac najpierw sile precciwnika i wyprowada-

Jac wymierzone tu i owdzie, kontrolne wypady. Jakze

sie zdziwia, gdy Mistrz Leegstry zignoruje ich zupelnie
i wyprowadzi swip zabojezy cios! Kluczem do pokona-
nia przedstawiciela rego stylu jest szybkosc i skutecz-
nos¢ — mierz w serce lub w glowe, a potem jak na]sm'b
ciej zejdZ ¢ drogi.

Podstawy: Bron ciezka, Zapasnik

Bieglosci Szermiercze: Zbicic (Bron Cigzka), Corps-a-
corps, Wypad (Bron Ciezka), Wykorzystanie stabosci {Le-
epsira) :

Uczen: Leegstra uczy, jak koncentrowac sile uderzenia
Bromig agzka. Mozesz poswiecic Kosa Akcji, by zadadé
dodatkowe zawrzymywane koéci obrazei wyprowadea-
nvm wlainie ciosem. Wolno i poswiecic tyle Akeji, ile
cheess — za kazda doliczasz jedna zatrzymywana kostke.
Musisz to jednak zadeklarowad zamm reucisz za atak 1 jeéh
chyhisz, poswigcone Akcje przepadaja.




Czeladnik: Czeladnik ucey sie, jak ignorowad rany,
ktére powalitvby kogos innego. Mozesz podwicei¢ Kosci
Akcji, by rzucié i zatrzymad dodatkowe kosci Krzepy pod-
czas Lestu Zranienia. Wolno o poswiecic tvle Akep, ile
cheest - za kazda doliczasz jedna zatreymywana kostke.
Musisz ro jednak zadeklarowacd zanim rrucisz i jeshi test ci
sie pieuda, poswiccone Akcje przepadaja.

Mistrz: Mistrz Leegstry potrafi zadawad Bronia ciezky
rany naprawde straszliwe, Gdy tralisz praeciwnika z pomoca
Biegloda Atak (Bron ciezka), i nie uda mu sig Test Zra-
nienta, otrzymuje Powazng Rane, plus dodatkowa Po-
wazng Rane za kazde 10 punktow, kidrych mu zabraklo
— zupelnie, jakbys razil go 7 broni palne;.

Valroux

Pﬁchudzenie: Montaigne

Opis: Valroux to jeden z wielu stylow szermierki, kta-
ry uprawia sig ze szpada w prawej i lewakiem w lewe)
dioni, o tyle detensywny, ¢ lewaka uzywa sig wlasciwie
wylgeznie do parowania. Jego adepci lubia szydzic z pree-
¢ciwnika ~ pigtnuja chwile odslonigeia, kiore moghby
wyzyskat i upokarzajg oponenta, a potem koficza z nim,

; ‘gdy pojedynek zaczyna ich nudzic.

- Do najmocniejseych stron szkoly nalezy jej szvbkosc -

Mistrzowie Valroux wyprowadzaja pchniecia szybeie]

~ icagseie], niz ktokolwiek inny. Podczas walki zataczaja
przyprawiajace o zawrot glowy krggi wokol przeciwni-

ka1 napierajy nan wciaz sevhciej 1 szvbeie), szydzgc zen
niemilosiernie, by wyprowadzic go z rdwnowagi. By po-
konac¢ adepta Valroux potrzeba ielazne] woli | swiete;]
cierpliwosci,

Najwieksza slabosciy szkoly jest pyszatkowatosc Jej
uczniow. Szermierz, kidry zna ich zwyczaje, uda, ze si¢
odstonil - a gdy ¢i zaczna z niego kpic, straca koncentra-
cje 1 pozwola sie zaatakowac.

Podstawy: Fechtunek, Noz
Biegloéci Szermiercze: Podwojna parada (Fechtunck/

Noz), Finta ( Fechtunek), Popis { Fechtunek), Wykorzysta-
nie staboscl (Valroux)




Uczeni: Znajomosc szkoly Varloux porwala zignorowacd
utrate kostek za postugiwanie sie lewakiem lub sztyletem
w lewe] rece 1 zapewnia Dodatkowe Podbicie, gdy Uczen
paruje trzvmang w ten sposob bronig.

Czeladnik: Czeladnik uczy sie jak ,podbic stawke” pod-
czas walki, Jesli, atakujac przeciwnika, zdeklarujesz chod
Jedno Pobicie | mimo to trafisz, oponent bedzie musial
zadeklarowac rvle samo Podbic podczas najblizszego ata-
ku na ciebie.

Mistrz: Mistrzowie Varloux to najszybsi szermierze Swia-
ta. Osiagnawszy ten Poziom Wiajemniczerma olrzyinujesz
za darmo + | Poziom Animuszu, Tym samy maksymalna
wartosc, do ktdre] mozesz podniesc te Ceche zwieksiza sig
o 1. Stad Mistrz Valroux potrafi mie¢ 6 Animuszu (albo
17, jesli ma do tego Zalete Nadludzka Cecha).

Bieglosci Szermiercze

Corps-a-corps: Corps-a-corps to umiejetnosc fechtowania
sie przy jednoczesnym natarciu na przeciwnika catym
clalem. Gdy je deklarujesz, uivwasz tej Bieglosci zamiast
zwykiego Ataku. Jesli ci sie uda, zadajesz tylko 0z1 ob-
razen od uderzenia gola reka, oponent zostaje jednak
ohalony.

Finia: Atakujac przeciwnika mozesz zadeklarowac Fintg,
Wykonujesz wowczas test Gibkoscl + Finty 1 musisz za-
deklarowac tyle Podbic, ile wynosi Dowcip oponenta. Je-
sli i si¢ powiedzie, nie moze on bronic sie przy pomocy
Aktywnej Obrony.

Podwdina parada: Podwadjna parada to parowanie dwoma
skrzvzowanymi klingami {zwvkle szpada i lewakiem). Bic-
slodcly tg mozesz si¢ postuzvé do Akiywnej Obrony, za-
miast gwyczajnegn Parowania — i jesli o sie uda, otrzymu-
jesz dodatkows Kos¢ Dramy, ktore) mozesz uzyc nim
minie tyle Faz, ile wynosi Poziom tego manewru. W kaz-
dym jednak przypadku, jesli nie zuzvjesz Dramy przed
koncem Rundy, przepada.

Popis: Popis to szczegolnie widowiskowa zabawa bro-
nia, obliczona na to, by chwilowo pozbawié przeciwni-
ka ducha. Moze przybra¢ dowolna formg - waolno ci
skracié oponentowi wasa albo wyciaé na jego koszuli
swaj inicjal. Biegloscl tej uzywasz podcezas testu ataku

ramiast Bieglodci Atak, a kiedy trafisz, nie zadajesz obra-
e, powodujac zamiast nich jedng z dwéch reeczy = albo
twéj preeciwnik traci 1 Koé¢ Dramy do kofica walki (po
ktdre] to utracona Drama wraca), albo t¥ 1 Kos¢ Dramy
eyskujese, ndw, do kofica potyezki (niewykorzystana,
znika, gdy walka ustanie). Uzyskane w len spnsab Kosci
Dramy nie przekladaja sig na Punkey Doswiadezenia,
nawel, jesh ws alka byla ostarnim akordem Hlsium

Riposta: Riposta to parada, po kiore] Hq’:l.iil;]?]l.l_if.‘ h]}-‘rﬂ;a-

wiczny kontratak, Najpierw deklarujesz Aktywng Obrong

preed zblizajacym sig atakiem, a potem, jesh zdofasz sig,

obronié, sam atakujesz osobe, ktéra prébowata cie trafic.

Wykonujac Riposte, uzywasz tylko 1 (zaokraglajag w dot)
warloscl Parowania testujac Akeywna Obrone i 1 (zaokra-
glajac w dot) wartosci Ataku rzucajge za kontratak. Za

kazdy Poziom BiegloSci Riposta mozesz dml:iv;\‘{ﬁdn@_.. :
kostke do obrony lub do wlasnego rlmu hnm*&almh:

bl( I’]D .?ﬂ‘.lr'll(‘ﬁ.r'[‘l‘llll Hlf'g}ﬂﬂfl 4 '.‘_ s ;-

oot

Preyklad 2.10: Jesli Guiseppe posiada Atak (Fechtunek) ré-
ny 4, Parowanie (Fechtunek) 3 1 Riposte 3, jego Atak spadnie

podczas riposty do 2, a Pavowanie do 1. Potem rozdielic moge

miedzy obydwa testy 3 kostki - na preyklad dodajac 2 do pave-

wania i 1 do Ataku, by w oby proypadkach rzucaé 3 kofémi.

&
Rozbrojenie: Tej Bieglosci uzyé mozesz wylgeenie, gdy prae-
ciwnikowl mie uda si¢ preebic przez twoja Pasywna Obro-

n¢. Wydajesz koé¢ Akcji i wymuszasz Test Przeciwstawny
twoje] Krzepy + Rozbrajanie przeawko Kr Ltplc . Ata-
kowi (uzywang broniy) rmf_lLI:IHLLJ.p Jedli i sie uda,

wylrgcase preeciwnikowi broi 2 dloni. Jezeli sadeklarn-

jesz prey tym minimum dwa Podbicia, mozesz zlapaé
UPUSZCZONY OTEZ. Lo

Uderzenie glowica: Niezbyt subtelny ten manewr polega
na uderzeniu przeciwnika w twarz plowica sepady. Wy-
konujgc go uzvwasz te] wladnic Bieglodei i,
sadajesz 042 obrazen, a PI' oponenta spada do konica
nastepnej Fazy do 5.

Wigzanie: Wiazania uiywa sie przeciw broni szermier-
czej oponenta — pozwala zablokowad jego orez twoim
mieczem {czy puklerzem albo punzct'hﬂndem}. By sko-
reystac 2 1] mozliwosch, deklarujesz Wiazanie broni prze-

ady rrafisz,
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ciwnika i rzucasz na atak uzywajace te] wladnie Biegloscl,




Jegh ¢ si¢ uda, blokujesz jego miecz — 1 poki wigzame
trwa, zaden z was nie moze UZywac zwigzanego orgza.

By pr:}_‘.c’mmhé blokade przeciwnik wydac musi | Kos¢ Akej
{zgodnie z zasadami Akcji Przyspieszonych oraz Wstrzy-
manych) i'wykonad test Krzepy + Parowania (zwiazang
bronig) Preeciwstawny wobee twoje] Krzepy + Wigzania.
Jesli zwyciezy, uwalnia orez - w przeciwnym przypadku
hlokada zostaje utrzymana. 7 drugiej strony 1 tobie wol-

" no wydaé Kos¢ Akcji (zgodnie z zasadami Akcji Wstrzy-

manych i Przyspieszonych} by wzmocnié blokadg - kazda
wydana w ten sposob kostka zapewnia ci Dodatkowe Pod-
hiciew tecie przelamania Wigzania. Jeshi przeciwnik chee,
moze najzwyczajnie] w Swiecie wypuscic broi — zostawla
ja jednak w twoich rekach.

. Wypad: Wypad to agresywny atak, keory sprawia, 7e na
moment si¢ odstaniasz. Gdy go wykonujesz, rzucasz za

Wypad zamiast za zwykly Atak - i gdy trafisz, dodajesz dwie
dodatkowe, niezatrzymywane kostki do obrazen, W rej jed-
nik Fazie PT trafienia cie spada do 5 i nie mozesz, do kon-

ca Fazy, stosowac Aktywnej Obrony.

Zﬁ:’ﬁ'{:: Atakujac przeciwnika mozesz zadeklarowac Zbi-
‘cie, Wykonujesz wowezas test Gibkosci + Zbicia i musisz
~zadeklarowac tyle Podbid, ile wynosi Krzepa oponen-
“ta. Jedli ¢i sie powiedzie, nie moze on bronic sig przy
 pomecy Aktywnej Ohrony.

Nie mozesz wielokrotnie wykupywac tej samej Zalety, chy-
ba, e jej opis stanowi inacze]. Wplhyw Zalety na zasady
gry zapisany jest pochylong czcionka.

Akademia (4 punkty; 2 punkty Eisenczycy)
Sa w Thei instvtucje, kiore 7a cel postawity sobie eduka-
cje w zakresic najrozmaitszych zagadnien wojskowoscl:
ucza strategii i takeyki oraz dowodzenia 1 kierowania
ludimi, nie zaniedbujge prey tvm kondycp fizyceney stu-
dentdw. Rdznia sie ogromie od Szkél Szermierczych, nie
poznasz bowiem w ich murach tajemnych pchnigd 1 ma-
MEWTOW.

Utzgszezafes do akademii wofskowe], rozpoczynajae gre mo-
Fesz wige wykupywad Umiejetnosci Wojenne za 1, a nie za 2
Punkty Bohatera.

Arystokrata (5 lub 10 punktow)

Jestes cenionym czlonkiem arysiokratyezne] rodziny.
Niekoniecznie musisz by¢ pray tvm Czarnoksigznikiem
— jedli posiadasz Czarnoksigstwo, nie jestes jednak Ary-
stokrata, mmaczy, ze alho tv wypadies ¢ task rodu, albo
cala rodzina nie ma sig najlepie).

Posiadasz rezydencie, a w niej seneszala (kiory zarzadza
postadioseia), dziesieciu stuzgcveh (kamerdynerdw, poko-

jowki, stajennych i tak dalej) oraz niewielky grupe podda-

nvch, pracujgcych na okolicznyeh polach. Odpowiadasz za
ich bezpieczenstwo i dobrobyt, musisz tez troszezyc sig
o ziemie, krora zarzadzase,

Wszystko to brzmi hardzo skomplikowanie, postaralismy
si¢ jednak rzecz uprodd. Z rozdziatu Okreslanie majgt-
ku Bohatera” (str, 121) dowiesz sie wszystkiego, czego po-




trzebujesz (tzn. ile pieniedzy otrzymujesz ze swoich majat-
kiw, juz po odjeciu kosztow ich utrevmara), Jesh masz
ochote na bardzie) seczegdlowy zabawe w feudala, skon-
centrowang na twoich poddanych 1 ziemiach, popros MG,
by zapoznal sig z zaawansowanymi zasadam zarzgdzania
majatkicm, majdujacymi sic w jego podreezniku,

Zaleta kosztuje 10 Punktow, chyba, ze posiadasz Czarno-
ksigstwo, Dracheneisen lub Castilianskie wykszialcenie,
Koszt spada wowezas do 5 PR,

Castillianskie wyksztalcenie
(tylko Castillianie, 10 punktow)

Castillianie, ktorych magia zagineta w pomroce dziejow,
wielka wage preyvkladaja do selhifowania meelektu. Wyku-
pujic te Zalete wiele punkiow poswiecasz swemu deiedzic-
twu — podobnie, jak w praypadku Crarnoksiestwa u po-
eostatveh nacyl. Stad Castillianskie wyksztalcenie deaata
podobnie 1 redukuje koszt Zalety Arystokrata, wprowa-
dzajac ci¢ w poczet potomkdw najznamienitszych roddw
kraju {dokladne z nimi zwigzki opracuj wraz z MG).

I'e Zalete wykupic wolno wylgcznie Castilianom - a ci, kto-
rzy sie w Tl Zanpatrza, moga wyposazac sie w Zaawanso-
wane Bieglosci Zawodowe po 1 Punkeie Bohatera za po-
ziom. Rzece dziata tvlko podezas tworzenia postaci i kiedy
podnosisz Bieglosci Zaawansowane za Punkry Doswiadcze-
nia, nie uzyskujesz zadnych znizek. Dodatkowo, Bohater
potrati wladac jgzykiem Theanskim w mowie 1 pismie, nic
za to nie placac.

Czarny Piotrus (5 punktow)

Cay 1 sie to podoba, czy nie, zawsze znajdujesz sie w cen-
trum preygody. To wlasnie do ciebie preychodza ksigznice-
ki, ktdre trzeba ratowac, i to twoje niegdysiejsze ukochane
po latach wracaja, usitujae zawladnad swiatem  Wiedziesz
zvcie, ktore, bez dwdch zdan, do nudnych nie naleiy.

Na poczgtku gry otrzvinujesz Zaszlosé warty 4 Punkty -
to jedyny sposdh, by zdoby¢ Zasztos¢ za wiecej, niz 3
PB. Nie mozesz posiadac zadnych innych Zaszlosci, lecz
jeshi kiedys rozwiazesz te, wnet, za darmo, dostaniesz
kolejna.

Czlonkostwo (patrz nizej)

Nalezysz do jednej z poteznveh, kontrolujacech Ihf‘f; or-
ganizaci. Kazda z nich zapewnia swoim czlonkom rozlicz-
ne benefiry, wymaga jednak poswiecenia plenigdzy 1.czasu.
Niektore zrzeszajg awanturnikow (jak Gildia Szermie-
rey), przynaleznosc o inm{:h hywa n'tf*hf'?piff?m (jak
w przvpadku Niewidzialnego Collegiumj, uszwatLMJed
nak maja zasady, do keorych musisz si¢ stosowac, pﬂkl
zaliczasz sie w ich szeregl.

Wszystkie ponizsze organizacje opisane H;slaijr"'dudutku-
wo tak w nintejszym podreczniku, jak w , Przewodniku MG™
{patrz indeksy obvdwu kstazek). :

Gildia Szermierzy (3 punkty)

Przystuguie ci wylaczne prawo wyzywania na pojedynki.

F'I'f{‘plb ten stosuje si¢ zgodnie 7 jego htf]‘a 'm*larmw SaeT =
mierz moze wyzwac na pojedynek, kazdy jednak muze'

broni¢ honoru. Szermierze uznajg prey ym pUJc:i‘}ni:i
na pistolety za nieeleganckie, pospolite i TEhf!T‘?EDTr".-'Skif."i

Kazdy Bohater, Kiory nalezy do Szkely ‘ﬁzenmzrszz}, amg-

muje t¢ zalety za darmo.,

Gildie Rzemieflnikéw (4 punkty za Gildig) _
Nalezyse do ktorejs 2 Gildii Rzemieslnikow i mozesz le-
galnie uprawiad swij zawdd (,partactwo”, ceyli praca bes

zezwolenia, to powazne przestepstwo, za kidre mogna #a-

placi¢ glowa), w zwiazku 7z czym posiadasz staly dochod.
Gy wykupujesz t¢ Zalete, wybierasz Bieglodc, dzigki keg-

e zyjesz, na prevklad Kucharz cey W Clerynare. Pthﬂ'ﬁj_-,_f- S

pomocy okreslad b diess dow Imd"r'

Za 4 Punkly mozesz zostaé czlonkiem kaidej jednej Gildii,
Bohater uznawany jest za czeladnika (kidry niedawno wy-
zwolif sig z terminu), posiadajacego whasny warsztat i mie-
sigezny dochid (zgodny z vozdzialem ., Okreilanie majqthu
Bohatera”, str. 127). Choé posta nalezed moze do wighszef
liczby Gildii, w kazdym miesigen otrzymufe dochod tylfo 2 }zﬂf
nej z nich.

Muszkieterowie (tylko Montenczycy, 4 Punkty)
Muszkicterowie ¢ Montaigne styng z poswiecenia i me-
stwa. Bedac jednym z nich, stoisz na strazy prawa lm-
peratora,

s
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Nazwa* Koszt  Efekt
<&y | Helm {1) 4 Pancerzte
Rekawica (1) 2 Pancerz

Panzerhand (1) fi
Maranmennik {2 2 Pancers
Nagalennik {2) 2 Puncers
But i) l Pancerz
Napierinik (1) B Pancers
Miece (10 1
Pistolet (1) o
Muszkiet (1) T

frzeamiﬂfy z Dracheneisen

+1 ko&¢ do rrutdw na Umiejetnosé Panzerhand, Pancerz (3 PP

Bron Cicika 322, =1 kos do rantdw na Umiejetnosé Bron cgzka

-h do PT tralienia preeciwnika, Zasigg zwickszony o 5 metrdw
-5 da PT rafienia preeciwnika, Zasieg zwiekszony o 5 merdw

* Liczhy w nawiasach oznaczajq ilosé preedmiotiu tego typu, ktdre moina wykupic.
** Pancerz zapewnia ilosé Punktdw Opancerzenia riwng kosztows, wyjqueszy Panzerhand, kidry daje

3 Punkty Pancerza (w sumie moina ich zebraé 24)

Za wszystko, czego of trzeba, placi I Empereur — otrzymujesz

Aroi, ubrania i mieszkanie. 2 reszlq Muszhieterdw wigze cie
specyficzna wiez i zawsze mozesz na nich liczye. Oczywilci,
© oni riwnies licza na ciebie...

Tajne Stowarzyszenie (5 Punktow)
W Thei dziala wiele organizacji, ktore maja si¢ za .taj-

ne’ = a ty palezysz do jednej z nich. Zwiazki te nicko-
niecznie kryja sie w samotnyeh wiezach, planujac, jak
praucié krila z tronu - wlasciwie weale nie musza sig
krye = czlonkostwo wiaze si¢ jednak zawsze ze spora od-
powiedzialnoscig. Musisz nie tylko dbac o wizerunck
Stowarzyszenia, ale starac si¢ realizowac jego dazenia.
A przynajmniej w kilku wypadkach nie jest to tak fatwe,
jak mozna by sadzic.

Mozesz zostaé clonkiem z ponizszych Tapnveh Stowarzyszen:

Towarzystiwo Odkrpeedz
Nigwidzialne Collegium
Zakon Rycerzy Krzyia i Rozy
Die Kreutzritter

Los Vagos
Rilasciare (Wolnomysliciele)
Cary Zofii

Pancerz = Dracheneisen

Punkty Mody- _.
Opance- fikator Redukcja

rzenia  PT obrazen

1-6 Brak Atakujacy zatrrymuje o | kosthe
mniej (. )

7-12 +5 Atakujacy zatrzymuje o 1 kosthe
mnie] (min. )

13-19 15 Atakujacy mtreymuje o 2 kostki
mmie] i )

19-24 +10 Alakujacy zarzymje o 2 kostki

miniej (min. ) |




Koszt Gotowka

1 500 gilderow
2 1000 gilderdw
5 1500 gilderdw
1 2000 gilderow
B 2500 gilderdw
i SU00 gilderiow
P 3500 gilderow i
] 4000 gilderaw
L 4500 gilderdw
10 BOOD gilderow

Dracheneisen (tylko Eisenczycy, 20 lub 40
punktow)

Mieszkaney Eisen nie posiadaja wprawdzie Czarnoksig-
skiego dziedzictwa, ich kraj bogaty jest za to w metal
zwany Dracheneisen {czyli ,Smoczym Zelazem”), W zad-
nym innym miejscu Thei nie znaleziono nigdy 7yl tego
niczwvklego metalu, wiee wylaeznie w Eisen zyja ludzie,
ktorzy zvcie poswiecili przekuwaniu go w najrozniejsze
przedmioty. Proces ten jest diugi i zmudny, daje jed-
nak zadziwiajaee rezuliaty.

Wykupujac te Zalete wiele punktow poswigcase swemu
dziedzictwu - podobnie, jak w przvpadku Czarnoksie-
stwa u pogostalych nacji. Stad Dracheneisen driala po-
dobnie 1 redukuje koszt Zalety Arvstokrata, wprowadzajac
cie w poczet potomkow najznamienitszych rodow kraju
(dokladne z nimi zwiazki opracuj wraz z MG). Pochodazic
mozesz 7, Arvstokraci” (40 PB), lub ze  Selachiy” (20 PB),
otrzymujac nastepujace ilosci Dracheneisen:

Arystokraci (40 PB): 16 punktiwe do rozdysponowanta migdzy
przedmioly = Dracheneisen.

Szlachta (20 PB): 6 punkitw do rozdysponoeania migdzy
przedmioly z Dracheneisen.

Drziedzictwo

Przykladowy przedmiot

Doskonale] jakosci arkebuz

Znakomicie ulozony wierzchowie:

Zakomtraktowany do kofica gvcia shaiaey

Niewielki falkonet lub dealo okretowe

Niewielka biblioteka

Jedno zobowigzanie istoty nadnaturalne

Niezhyt istotna poeyoa w readeie

Dz deiato, arcelake 5}-!'1]{:1.‘#'.

Znakomicie wozony ko wyscpowy hib buojowy, nmh_é:ﬁim,-dmﬁ |
- dobrre nﬂudmrmu, parcela
Bogata kareta, malutenika (i bardzo odlegla) wyspa, nieduze
preedsichbiorstvo

Gdy ustalisz juz lloé¢ Punktdw Opancerzenia {dodajge
wartodci uzyskane ze wszystkich obiektow wykupionych
za punkty Dracheneisen), okresl premie do PT tratienia

&,

cig oraz rzulow za obrazenia zgodnie ze znajdujaca mpna

sasiednie] stronie tabela.

Premie wyznacza suma Punktdw Opancerzenia, nie ku-

muluje sie wiec. Przvrostu PT trafienia Bohatera nie mozna.

w normalny sposal sanegowac i aby tratic zaskoczonego
lub ohalonego Fisenczvka z premia do PT mu-nq +a°%

wyrzucic trzeba najmniey 10.

Drobny (2 punkty) T
Jestes dwadziescia do rzydziestu centymetrow tmsH niz
przeciemny crlowiek.

Rzucasz dodatkowg kostkq podezas testéw Skradania i Sle-
dzenia, musisz jednak odrzucii jedng kostke od pierwszego
rzutu za obrazenia, wykonanego podczas kazdef potyezki, Nie
mozesz posiadai Zalety Ogromny.

Dziedzictwo (Réiny)

Los byl dla ciebie hojny - by¢ moze dostales spadek po
zmarhym krewniaku, albo udalo ci sie korzystnie zain-
westowad. (Czy, jesli nie boisz sie przy tvm stalego swige-
ku, dostales posag lub prezent od rodziny narzecrone).

Moiesz wejs¢ w posiadanic bezcennego, przekazywane

e

SieT

g




Avalofski i 2 1
Castilijski @ 1] EX
Tinreck i 8 3
Wsoki Eisenski® 2 5 1
Fisenski | 2 4]
Montenski 2 1 i
Theanski** % 2 3
Teodorycki*#® 3 4 3
Lsurvjski 2 3 B
Vendelski 1 b 1
Vodaceianski 3 1 2

J ezyki

Avalon Castille Eisen Montaigne Usuria Vendel Vodacce

9 9 1 2
1 i 2 1
4 9 4 1
3 3 9 5
9 9 1 9
0 3 9 ]
9 4 3 9
1 T 3 4
g S 9 3
9 9 0 9
1 3 9 0

*Wysoki Eisenski powstal, by moina nim bylo swobodnie rozmaieiad w obecnofed zagranicznych dygnitarzy.

"% Theatiski byt oficialnym jezykiem Starej Republiki (1 AUC do 340 AV). Dzis uiywa sig go podezas

mszy, do czytania pism Provokiw i w niektorych tekstach naukowych,

= Feadorycki to jezyk, od ktdrego wywodzi sig wspdlezesny Usuryjski. Dzis prawie wymar - postuguje sig
“nim garstka uczonyeh § czasem stosuje si¢ go do szyfrowania listde.

- go w hwym rodzie z ojca na syna, przedmiotu, lub sporej
sumki. Tak, czy inaczej, co$ odzedziczyvl, 10 posiadasz.

- Szacunkowq wartesé driedzictwa znajdziesz w tabeli, powy-
- zef = szczegdly ustal z MG, Zwroé uwage, ze nie zawarlismy
w nief  pospolityeh” precjoziw, na preykiad bizuteris lub dziel

o sztukic MG 2 labwosciq je wyceni w oparciu o kolumng Go-

tiwka. Na Dziedzictwo wydad mozesz najwyzej 10 PB.

Jezyk (Rozny)

Wiadasz wiecej, niz jednym jezvkiem.

Koszt rozmaitych jezykaw prezentujemy powyie). Znajdz na-
zie swofef ojezyany u gory tabeli, nastepnie jezyk, ktorym
© cheesz wladad, w lewej kolumnie - koszt odezytasz w miej-
seu, w kidrym wiersze sig przecinajg. Pamigtaj, ze jesli cheesz
cxytaé i pisaé (a nie tyiko mowié) w danym jezyku, jego koszt
werasta o 1.

Koneksje (Roiny)

Ma Koneksje skladaja sie osoby gotowe przyjsc o 7 pomocy,
oy wpadniesz w tarapaty. Zwvkle nic moga wiele wiece]
od ciebie, jesh jednak fadnic poprosisz, MG pozwoli ci moze
i na Koneksje 7 kims poteznym. Gdy wykupujesz t¢ zalete,
musisz poswiecld chwile, by ustalic, jak wasze drogi skrzy-
zowaly sie po raz plerwszy 1 co on o tobie sadzi oraz wymy-
sli¢ wszystko, co wydaje ci sie na miejscu.

Koneksji wykupic mozesz tyle, ile wynosi Poziom lwojego
Animuszu. Nadto, kosztem 2 PB, moiesz Koneksje wypo-
sazyé w jakies wobee ciebie zobowiqzanie (opracowane zgod-
nie z planami MG jeszcze przed rozgrywka).

Koszt Koneksji przedstateia sig nasiepujgeo:

Przyjaciel (3 punkty): Preyjaciele lo, zazwyezaj, osoby cf bii-
skie, ktdre skoczylyby za tobq w ogien. Gdy gra sie rozpoczy-
na, nie bywajq zwykle poleznicjsi od ciebie, choé mogq nagle
(1 niespodziewanie | obrosngi we wladze czy majatek w mia-
re rozwofi kampanti.




Zaufany (2 punkty): Osobom zaufanym, rzecz jasna, uf asz,
wasze stosunki nie sq jednak szczegilnie zagyle { gdy kaze im
sie wybierad migdzy twofq, a wlasng skorg, zapewne nie ze-
cheq sie narazaé. Na poczathu gry zaufani nie miswajq nigdy
wigeef mozliwoded, niz ty.

Informator (7 punkt): Informatorzy dbajq wylgeznie o pieniq-
dze. Jesli zaplacisz im, ile iqdajq, zdobeda, cxego ci potrzeba.
Poczatkowo nie miewajq wigkszyeh niz ty whlywicw,

Leworeczny (3 punkty; | punkt Vodac-

cianie)

Wprawdzie potrafisz postugiwad si¢ | prawa, lecz — czy to
dzigki treningom, czv naturalne] sklonnoéci - preemo-
gles whasciwe wiekszoscl ludzi uposledzenie reki lewe).
A ze wiekszos¢ szermierzy (nawet inni mankuci) ucza sie
ewykle techtowac 2 praworgeznym przeciwnikiem, walka
z tobg stawia przed nimi dodatkowe wyzwanie.

Do rzutde za Atak, ktory wyprowadzasz lewq rekq, dodajesz
Jedng kostke, Na potrzeby zasad twoja prawa reke uznaje sie
za lewq (patrz , Bron w lewef rece”, str. 186)

Lingwista (2 punkty)

Zawsze szvbko ucayles sie jezvkdw — nawet widzac zupcl-
nie obee slowo potrafisz srozumied jego znaczenie, Cenig
cie 2 tego powodu jak Thea diuga i szeroka, preynajmnicy
jako thamacza.

Wikupujac fezyki, placisz za nie o 7 punkt mniej (minimum 1,
chyba ie pierwotna wartosé wynosila 0). Patrz tabela fexyhi.

Lajdak (3 punkty)

Styniesz jako dran, kidry zadaje si¢ 2 podejrzanym ele-
mentem” 1 wie oraz robi rzeczy, ktorymi zajmuja sig
wylacznie osoby zuchwale lub niegodawe, Na g reputa-
cje mogles zapracowac (jeshi tylko cheesz), lub po prostu
o jeden raz za duzo znalarles si¢ w niewlasciwym miej-
scu o niewlasciwvm czasie. Mo, ale:  niewazne — dobrec,
czy zle, byle z nazwiskiem™,

Otrzymujesz za darmo Umiejetnosé Miastowy (wartg 2 FB)
i zaczynasz z Reputaciq =10 (czypli 1 kofcig Reputacyi, ktdrg

wykorzystad mozesz na Akeje Reputacyi- pa!m strona TTF;I
Nie mozesz posiadad zalety Wyrdinienie.

Nadludzka cecha (3 punkty, | punkt
Avaloiczycy)

7 jakis powodow ]Edna z twoich Cech wyrasta pnnad ZWy-
czajne ograniczenia. Przyezvny moga h}r nadnaturalne
— chot réwnie dobrze poswiecic mogles po prostu cale
?.‘_g'{_;“:: |C] f'ﬂ?.'l‘t'i-:!lﬂ't‘f'L

Gdy wykupujesz t¢ Zalete, wybierz jedng z pigeiu Cech. Be-
dziesz migl - wydajae Punkty Dofwindczenia - podniesé jq

do Poziomu 6. Nie zmienia to jednak poczqthowego limitu 3
(4 w przypadku Premii Narodowe;).

Niebezpieczny urok (3 punkty)

Masz w sobie to cos, co preveiaga osoby plici pr?frrwnﬂ

Gy kogos wipodzisz, zawsze vzucasz 2 dodatkowymi ﬁ’mﬂkam

Niezlomna wola (3 punkty)

|estes absolutnie niewzruszony i gdy raz cod postanowisz,

wolami cig od tego me odciagna. Potrafisz calg noc sp:;i_u_'
drié w towarzysiwie wadzacych sie pandw 1 ani razu e
wzigé strony zadnego z nich, :

Gdy preeciwdzialasz w Preeciwstawnych Testack spolecz-
nyeh, rrucasz zawsze 2 dodatkowymi kestkami,

Ogromny (5 punktow; 9 punktj?"

Vendelowie i Vestenmannavnjarzy)

Jestes osoba imponujacego werostu (dwadzieseia do trzy-

dziestu centvmetrow wyiszg, niz wiekszosc ludai).

Dodajesz kostke do lestow Zastraszania oraz vzubdw na Ob-
razenia. Nie mozesz posiadaé zalety Drobny.

Orientacja w walce (3 punkty)

Wryostrzvles umiejetnosci bojowe w stopniu, ktory pozwala
ci bez wahania reagowac na nagle (1 najesgscie] nicprze-
widziane) zwroty potyezki. :




T

T ——

Po wykonaniu rzutu na Inicjatywe preevzucic moiesz jedng
2 kofcl, musisz fednak zaakceplowad nowq wartost.,

Patron (Rézny)

Jesh I;II&ELSI_ talent, lecz brak i pieniedzy, co robisz? Szu-
kasz patrona! Patroni to opiekunowie artystiw, poetow,
dramaturgow, szermierzy czy rzezimieszkow. osé
pnri_l:ftr’:w, ktdry zainwestujesz w Zaletg oznacza, ile Pa-

“tron posiada pieniedzy i jak chetnie wydaje je na ciebe.

Pamietaj jednak, pienigdze patrona to nie twoje pienia-
dze, a bardzo wielu dobroczyiicaw to po prostu zamoz-

“ni, arogancey arvstokraci, ktoryeh tak fatwo urazic...

Zanim wykupisz Patrona, omow ¢ MG, kim mogihy byé.

Majatek i Hojnos¢ Patrona (w zaleznosci od wydanych PB)

 ohvesl wedle ponizszych wytycemych. Punkty dodaj, by iy
skat koszt Zalety.

Bo:gactwo
1 Punkt: 10 gilderdw
2 Punkey: 20 gilderow

3 Punkty: 30 gilderéw

- Hojnos¢
~ 1 Punkt: Raz w miesigcu

2 Punkry: Dwa razy w miesiacu
- 3 Punkry: Raz w tygodniu

Stuzba (3 punkty)

Od poczatku gry zatrudniasz jednego lub wigee] stuzgeych,
Nie 83 przesadnie wierni {w koneu tylko im placisz), prey-
dadzq sie jednak, gdy cod (lub kogos) trreha zalatwic.

Stuzacy dzielq sie na dwa rodzaje - Poplecznikow i Drabiw
- funkcjonujqce zgodnie z zasadami tworzenia { walki BNGw.
Za 3 PB, wydane na te Zalete, otrzymujesz albo jednego
Poplecznika (tworzy go MG), albo szesciu Drabéw (o Zaja-
diofei 1) Te Zalete wykupié mozesz wielokrotnie.

Specjalnosé (Rozny)
Szkolites sie w bardzo waskie) coynmosa, omijajac wszyst-
ko, czego ucey sie zwykle pray okazji.

Otrzymujesz jeden Poziom Bieglofes, ktora nie wehodzi w
sklad zadnej z twoich Umiejetnosci. Zaleta kosztuje T PB
za Bieglosé Podstawowq i 3 PB za Zaawansowana, wyku-
pit ja mozesz do trzech razy, a Poxiomy nabytych w ten spo-
sib Biegtosei podnosié mozesz podezas fiworzenia postaci. Paz-
niej rownie: moiesz wydawal na nie Punkty Doswiadcze-
nia, zgodnie z normalnymi ograniczeniami.

Szarza (Rézny; 2 Punkty mniej dla

Bohaterow z Montaigne)

Twij rod od pokolen wslawia sie na polach bitew 1 na
twyech barkach spoczela koniecznodd kontynuowania 1
dumnej tradvcji. Szarza to nie tylko stanowisko w woj-
skowe] hierarchii, ktére prevszto i piastowac, lecz 1 wy-
raz dumnej krwi, plynace] w twych zvlach. Kazdy moze
kupic sobie range, ty jednak na nia zapracowales. Zolnierze,
krorvmi dowodzisz, doskonale o wiedza, beda wiec sto-
sowad sie do twych komend chetnie i przykiadnie,

Koszt rangi, ktdra pragniesz posiadad, przedstawia sie na-
stepujaco:

Wydane PB  Ranga w armii Ranga w marynarce

2 Kapral Marynarz
4 Sierzant Matl

B Porucenik Podoficer
B Kapitan Oticer
Armia

Kaprala tvlko jeden secochel dzieli od prostego zolnie-
rea. Zwykle odpowiada on preed sierzantem,

Sterzant to podoficer, ktory swykle na pod sobg 10-30
ludzi.

Porucznik jest oficerem 1 gwierzchnikiem preynajmnie
kilku sierzantiw, Dowodzi z grubsza setka zolnierzy.

Kapitan miewa w sztabie jednego lub wicce) porucznikos.
Jest zwierzchnikiem okolo picciuset Tudzi.

Marynarka

Maryrarze to najsprawniejsi 1 najhardzie] doswiadczeni
sposrad pracujacych na statku zeglarzy, Rangg rowni sq
muiej wiece] ladowym kapralom.




Mat jest zeglarzem specjalizujgcym si¢ w konkretne)
czynnosci, zazwyczaj pod bezposrednig komendg Pierw-
szego Mata.

Podoficerowie odpowiadaja za wykonywanie poszczegol-
nveh obowiazkdw — na preyklad Pierwszy Mat Artylern
odpowiada za ogien okretowych dzial.

Oficerowie stanowig okrgtowy elite i kazdy z nich dowo-
dzi konkretng grupa ludzi, Oficerami sa na przyklad
hosman 1 seyper.

Bohaterowie nalezqcy do sif zbrojnyeh swojego kraju spodzie-
waé sie moga wielu udogodnien. Po plerivsze, zawsze ofacza
ich krag sojusznikdte, noszqcych ten sam uniform. Po wtire,
nie brakuje im ekwipunku. Po trzecie wreszcie, oficerowie
cieszq sip szacunkiem i wladzq w swojef ojezyinie. Oczyiic
Scie, mie mogq przy tym liczyé, ie armia wydobedzie ich z
kazdego bagna, ani uiywat swoich podkomendnych Juk mie-
sa armatniego. Postact wywodzqee si¢ z Montaigne placq za
te zaletg 0 2 PB muiej, niz pozostali, minimumn 7 Punki,

Swiecenia (4 punkty)

Nalezysz do kleru Kosciola Prorokdw i zajmujesz pozycje
zapewniajaca wplywy i korzysc {najpewnie] jestes ksie-
dzem, decyzje zostawiamy jednak MG).

Otrzymujesz za darmo Umiejetnosé Uczony { jakbys wydal
na nig 2 PB) oraz Dodatkowe Podbicie do testiw spolecz-
nych podczas interakeji z BNami i Bohaterami, wyznaji-
cymi twofa wiarg (oczywiscie, decyduje MG). Ponadto cxlon-
kowie kleru otrzymuja trzy pelne posilki dziennie, Koseiol
zaspokaja ich podstawowe potrzeby i wyplaca 30 gilderiw

miesiecznie.

Twardy (5 punktow; 3 punkty

Usurianie)
Skére masz gruba, jak u nosoroica, nie tak Tatwo wiec
radac ci hol.

Podezas wszystkich Testiw Zrantenia rzucasz { zatrzymujesz
dodatkowg Kosthe.

Uniwersytet (4 punkty; 2 punkty
Castillianie) |
W Thei funkejonuja nie tylko akademie wijskowe —dusa
popularnoscia ciesza si¢ rowIiez Uniwersyrety, oferujace
hardzo szevoki wachlarz wiedzy. Wigkszosc 2 nich zalozyl
i utrzymuje Kosciol Watycynski. '

Ukzyles si¢ na uniwersylecie © w zwigzku 2 tym mozess, pod-
czas tworzenia postac, wykupywaé Umiejetnosc Zawodowe
za 1, a nie 2 Punkly Bohatera. '

Urodziwy (Rézny)

Wyglgdasz daleko lepiej niz inni. Czasem wynika toz ocey-
wistej przewagi urody (gdy masz, dajmy na to, arcyre-
gularne rysy twarzy), kiedy zas indziej 2 cech bardzie]
subtelnych (jak rozdwietlone wewnetranym blaskiem
oczy). Niezaleznie od przyczyn, na zasady gry wplywa
to jednako. '

Uroda ponadprzecigtng: 3 Punktiw (+1 kostha do wszyst-
kich testow spolecznych) TEEEy
Urada zniewalajaca: 10 punktéw (+2 kostki do wszystkich
testone spolecznych)

Wiara (S punktéw'}

Nie waine, czyé Watveynezyk, czy Obickcjonista — sarliwic
wierzysz w stowa Prorokow. Zycie jest dla debie zagadky,
ktdra moina rozwigzad — a kto ja zglebi, znajdzie sig bli-
7e] Stworcy. i

Nie wiesz, jak dziala ta Zaleta - moze nawet nie vobic zupel-
nie nic. Owszem, zasugerowalismy MG kilka rozweiqzan,
wszystko jednak w jego rekach. Czy warto zalem wydawar
Punkty? Co2, migf wiare, a preekonasz sig.

Wyostrzone zmysly (2 punkty)

Masz niezwykle czule zmyshy — dzigki temu fatwiej a do-
strzec niewiclka skazg na podlodze lub wyczud deli katny
aromat migdalow w herbacic. :

Rzucasz dodatkowa kostkg we wszystkich testach, opartych
o ktérys ze zmystiw, oraz testach Zaskoczenia.
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Wyroznienie (4 punkty)

Do wielu wyrdniei, krore mozna w . 7th Sea” otrzy-
mad, #aliczajg sie odznaczenia, nagrody, hsty kaperskie,
ordery, tytuly i tak dalej. Wickszos zdobedziesz podezas
ary, jesliwykazesz sie pomyslowoscia i talentem, wolno
jednak wykupic jedno {1 me wigce)) wyroznicnic, kére
otrzymales nim zabawa si¢ zaczela. Powinienes zgodaid
sie 2 MG co do sytuacii, na skutek ktérej spotkal cie taki
zaszceyt, popracu wiec nad dobra historig.

Tiwoja poczathowa Reputacia wzrasta do 10, cxyli ekwiwa-

- lentu jednej Koici Reputacji (patrz zasady Reputacfi na siy.

119). Nie mozesz wykupit zalety Lajdak.

Wytrawny pijak (1 punkt)

: o Potrafisz pif jak smok, czy wo przez wrglad na szczegol-
© nie mocna glowe, czy naprawde ogromne w tej materii

doswiadczenie.

Iféxb'p.f nie wypitl, alkohol nie whlywa na twoje testy.

Kafafog

Umiéjétnosa

Wszystkie Umiejetnosc, tak Zawodowe, jak Wojenne,
kosztuja po 2 PB. By zdobywac jakiekolwiek Bieglosa,
wykupi¢ musisz wpierw Umiejetnosc, do ktore) przyvna-
lezq. Bieglosci Podstawowe kosztujg 1 PB za Poziom, Za-
awansowane zas — 3 PB za Poziom.

Unmiejetnoici Zawodowe

Umiejetnodci Zawodowe obejmuja wszystho, czym mozesz
sie trudnic, a co nie jest zwigzane z walka, W opisach bar-

dzo niewiel 2 przvpisanych im Bieglosa pojawiaja sie do-
datkowe zasady, Tworzge Bohatera nie mozesz wykupic
wiece], niz 3 Poziomow w zadne) Bieglosal Zawodowe,

Aktor

Aktor zarabia na #veie sprawiajac, ze tum to Smigje sie,
to tka. Czy polozy sie spal svly saleiy od szczodroic
widzdw, gdy w koncu nadstawi kapelusza. A ze wpadajay
donicgo glownie drobniaki, niejeden aktor uzywa swych
talentdw w sposob zdecvdowanie mnig) uczciwy.

Biegloici Podstawowe

Gra sceniczna: Twoja specjalnosca jest zmiana rol. 7 fatwo-
icia podajesz sie zatem za celonka innej klasy spolecznej,
przedstawiajac to pokore zebraka, to bute kréla. Oczywi-
scie, iae ¢ znaczenie lepie, gdy masz na sobie stosowny
kostium,

Spiew: Czysta jak krysztal harwa glosu to tylko skla-
dowg tajemnicy twojego sukcesu — réwnie mocno liczy
sie wytrzymalosé 1 kontrola nad oddechem. Dzieki tej
Biegloici potrafisz w petni wykorzystywad swoje moz-
liwosci wokalne.

Taniec: Po parkiecie suniesz z gracja i szykiem. Wpraw-
ni tancerze to persony jak najmilej widziane na kazdym
halu, a uzdolnione haletnice potrafiy utreymac sie, tafi-
czac dla publicznodcl podezas preedstawien i na poka-
zach zamknietych,

Wymowneid: Z twych miodoplynnych warg z réwng
tatwosclg splywajy slodkic pochlehstwa, jak dotkliwe szy-
derstwa, Wymownose pozwala a1 przekonac sluchacey
do swoich racji.

Bieglosci Zaawansowane

Kuglarstioo: Zaznajomiony z tajnikami kuglarstwa, potra-
fisz wykonvwac drobne sztuczki magiczne — sprawiaé, ze
monely to znikaja, o si¢ pajawiaja, 7 taln wyskakujy wla-
sciwe karty, a papierowe kwiaty wyrastaja wprost 2 po-
wietrza. Mozesz zatem zahawiac piekne panie podczas
balu lub zarabiad na zycic jako wedrowny sztukmistre,
Bieglosci te) uzywa sie zwvkle w Testach Precawstaw-
nych do Dowcipu.




ﬂa{aaﬁ{}'mﬁmiﬂ; l}l?.it.‘.]{'l t{‘_i SELLCE [ ralisz w'__rw|1iu.\'kuwilf,
2 kim masz do czynienia, analizujge wyglad 1 gesty. Zgru-
bienie na kciuku podpowie a, ktorg reky nieznajomy
czescie] sie postuguje, a nerwowy tik ujawni tajemnice
jego osobowoscl, Posiadlszy te Bieglosé preystepujesz do
konwersacji, zawsze wiedzac 1o i owo o rozmowcy. Crg-
icie], niz rzadzie], bedziesz postugiwac sie Odgadywa-
niem w Testach Preeawstawnych do Rezonu lub kto-
rejs Biegloder cela.

Opowiadanie: Gdy siadacie przy trzaskajacym kominku,
wszystkie oczy swracaja sie ku tobie, Wszvstko, co teruz
zrobisz, twoj glos 1 wszelkie gesty abliczone sa na jedno
urzeczenie shuchaczy. Dobry gawedziarz moze, opowia-
dajac historie, zarobi¢ pare groszy.

Przebigranie: Skrywszy twarz pod kapturem zwrdcisz na
siehie wiece] uwagi, niz zamierzales — wystarczy jednak
wetrzed swe wlosy troche sadzy, zgarbic sie, przebraé w
prosty stroj i juz stajesz sie kolejnvm, niczego nie swiado-
mym stuga, uslugujacym podezas balu, Gdy postugujesz
sig ta Bieglodcia, wykonujesz Test Prosty, kidrego rezul-
tat jest PT zdemaskowania cie.

Sztuka cyrkowa: Wytrenowany jeste$ w kilku klasyce-
nvch srtukach cyrkowych: potralisz potykac ogien i miecze,
przepowiadac przvszlosc czy zonglowaé, Oczywiscie, by
poprawnie si¢ nimi posluzye, musisz wseystko odpo-
wiednio przygotowac — improwizowana sztuka eyrkowa
nie ma zadnej mocy. Pewnie, mozesz zabawid towarzy-
stwo ronglujac zgarnigtymi ze stofu owocami, nie fvkniesz

Jjednak szvbko noza, ktorym rzucil w ciebie zabdjca,

fresura: Bieglosc ta pozwala udomowic zwierze, nauczyc

Je sztuczek, wyszkolic do ataku czy wpoid postuszen-

stwn. Sugestie odnosnie Tresury znajduja sie w . Prze-
wodniku MG

Artysta

Trudnisz sie kidras «e setuk picknych, a w skkadajac mi-
tosne strofy na czeid ukochanej, a to malujac portrety
arystokratdw. Artyscl to nierwykli ludzie, ktorzy moga
utrzymywac sig ze swej sztuka, ta zas potrah budad zbo-
rowe emocje i poruszac thamy, lub koncentrowac sie na
pojedynceym odbiorey, ktdrego zycie zmienia na zawsze.




Uwaga: Gdy wykupujesz t¢ umiejetnosé nie otrzymujesz
wszystkich Bieglosci podstawowych na Poziomie 1 - wy-
bierasz tylko jedna z nich, dostajesz ja 7a to na Poziomie
2. Pozostale Bieglosci Podstawowe dokupywac mozesz po
| Punkcie Bohatera.

Biegloéci Podstawowe

Gra na instrumencie (wybierz jeden): Gdy grasz, przenosisz
stuchaczy w magiczne swiaty, budzisz radosé 1 zapat lub
smutek i zal. Dla wprawnego muzyka drzwi na wszystkie
salony stoja olworem.

Komponowanie: Theus obdareyl cig bardzo szczegolnym
talentem — przez twdj umyst plynie niepowstrzymany stru-
miefn melodi. Cwiczysz sie zatem w trudnej sztuce kompo-
zyci, nczgc sie, czym jest rytm, melodia, instrumentacja

iinne glementy muzyki.

Pﬁm 0: T»»-ujé pidro biegnie po papierze jak zaczaro-

wane, zapisujac stowa zdolne rozbawic czytelnika, roz-
WSLIECZYC arystokrate czy poderwad thum do czynu. Przy
pomocy stéw zebraka uczynié mozesz krolem lub obalic
najkrwawszego nawet tyrana, Dzigki tej Bieglosci skia-
dac potrafisz poezje, tworzy¢ sztuki dramatyczne i wszel-

kie wypowiedzi pisemne.

Rysowanie: Starczy kawalek kredy czy wegla -1 juz prze-

' nosisz swe wizje na papier. Z rdwna dokladnoscig 1 wdzig-

kiem kopiowac potrafisz starozytne glily | malowac kwiaty
w podarunku dla pigknvch pan.

e Rzgﬁﬁi'mm.m‘ Wstarczy dac o kawalek miekkiej gliny lub

twartlego marmuru, by wydobyl z niego ksztalt przed-
miotu lub osoby, ktory nie tylko bedzie przypominal ory-
ginal, lecz odda dokladnie jego charakier. Rzeiba diuta
wprawnego artysty przycigga wzrok mocniej, niz plaski
przeciez portret, nic wige dziwnego, ze rzeibiarze pra-
cuja czesto ma zlecenie moznych 1 kosciola,

Spiew: Crysta jak krysztat barwa glosu to tylko skladowa
tajemnicy twojego sukcesu — réwnie mocno liczy sie wytrzy-
matosc i kentrola nad oddechem. Dzigk te) Bieglosci potra-
fisz w pelni wykorzystywad swoje mozliwoscl wokalne.

Bieglo§ci Zaawansowane
Brak

Dworzanin

Sztuka dyplomacji nie ma dla dworzanina tajemnic.
Trudniac sie tym szacownym zajeciem, jada on obiady
W LOwWarzystwic koronowanych gh:’rw, UPTZEJIIIE gawe-
dzi z kardynatami czy, gdy wymaga tego syluacja, spija
stodkie sekrety w ust kochanki.

Biegloici Podstawowe

Etykieta: W niektorych regionach swiata preyjete jest,
by podezas obiadu ciskad kosci pod stof - w innych jed-
nak towarzystwo krzywo spojrzy na prostaka, kidry mio-
ta cuchnacymi gnatami po kosztownych dywanach. Ty

jednak znasz sie na subtelnosciach etykiety i nie zda-

rza i sig popetnié faux pas. Jesli uzywasz tej Bicglosc
w srodowisku, ktdrego m-yw;{;e s3 cl vbee, rzucasz 2
kostkami mniej.

Moda: Jesli obrazisz oczy arystokratow nieodpowied-
nim strojem, zniewazysz ich Smiertelnic. Sumienny
dworzanin z uwaga Sledzi zmiany w najnowsze] mo-
dzie i stosuje si¢ do nich, jakby komiczne nie byly.
Uzbrojony w stosowna wiedzg mozesz bez trudu ubrac
sie stosownie do okagzji, nawet jedli nie masz pod reky
odpowiednie] garderoby.

Taniee: Po parkiecie suniesz z gracja i szykiem, Wprawni
tancerze to persony jak najmilej widziane na kazdym
halu, 4 uzdolnione baletnice potralia utrzymac sig, tan-
czac dla publicznodel podezas prredstawien i na poka-
zach zamknietych.

Wymemenaié: 7 twych miodoplynnych warg z réwna tatwo-
scig splvwaja stodkic pochlebstwa, Jak dotklive szyder-
stwa. Wymownod¢ pozwala o preekonac stachacey do
swolch ragqi.

Bieglosci Zaawansowane

Czplanie z ruchu warg: Chocbys secpial jak najasze), twe
sckrety nie sa bezpiecane - zdradzid cig moze mch ust.
Posiadajac te Bieglosc potrafisz poznaé plany 1 zamierze-
nia osob, rozmawiajacych w drugim koticu sali balowej,
Oczywiscie, dodwiadczeni dworzanie skrywaja usta za wa-
chlarzem lub woalem.

Dyplomacja: Sziuka dyplomacii to sztuka kompromisu
— stowa powstrzvmaly wigee] wojen, niz proch zdolal




wywolad, Twe gorace zapewnienia uspokoid potratia naj-
bardzie] nawet rozwicieczonego szermierza 1 sprawic, 7e
twoja krew zostaje tam, gdzie jej miejsce — w svlach.

Intrygowanie: Wielkie umysly pracuja podobnie. Takoz
i przebiegle. Gdy zaceniesz zastanawiac sie nad skom-
plikowanym swiatem politveznych machinacii i intrvg,
zdolasz wyraznie dostrzec sznurki, ktore lgezq jego
mieszkancow. A wowczas, jesh starczy o subtelnosci,
nauczysz sie dyskretnie za nie pociggac.

Nacigganie: Dzieki mieszaninie dowcipnych uwag, pu-
stych obtetnic i czyste] bezceelnosel potralisz przekonad
kogos, by zaspokoil twoje porrzeby. Naciagacz musi jed-
nak uwazac, by nie stosowac te] Bieglodcl zbyvt dlugo w tym
samym miejscu, bowiem najbardzie] nawet pozadany
rosc po jakims czasie staje sig meczacey,

Plotkowanie: Plotka jest dwa razy szvbsza od pistoletowe|
kuli 1 potrafi zrani¢ dwukrotnie dotkliwie). Wprawny plot-
karz treyma sie zawsze u arddla, by znac najnowsze wiecl,
nim poznaja je inni. Dzieki te] Bieglosa nie tvlko pozo-
stajesz na biezaco, lece 1 bee trudu wylawiasz informacje
prawdziwe oraz istotne,

Politykowante: Madry dworzanin rozumie, jak potgznym
narzedziem jest politvka. Bez trudu dostrzega, kto traci,
a kto zyskuje wplvwy i wie, kogo sie trzymac, by jak naj-
szvhcie] znalezd sie na szczycie,

Szezerofé: Nawet najsubtelniejsze kfamstwo nie zda sie na
nic, jedli glos drzy i ze strachu, a w oczach mahje sig
poceucie winy, Wymownosd odpowiada za to, jak gladkie
sd Lwope stiwka, a Seczerosc nadaje im pozir prawdy, spra-
wiajac, ze najhezczelniejsze nawet Igarstwo bremi uczc-
wie 1 szlachetnie.

Uwodzente: Namietny szept ogniste] kochanki zniszczvl
niejedno juz mocarstwo, Zbrojny w tg Bieglosc mozesz
wyrzadzic w kraju wieksze szkody, niz baralion wojska.

Zasﬁamy: Szlachta chetnie bawi sie w zawile, czasochlonne
zabawy, jak turnigje potajanek czy niesamowicie zlozone
a1y losowe. Jesli nie przestudinjesz ich dokladnie, nigdy
nie pojmiesz ani ich regul, ani niemal niedostrzegalnych
chwil intelektualnego olénienia, kidre splywa podczas za-
bawy na dworzan.

Medyk

Medvk biegly jest w naukowych sposobach lec ?ema |[1 nie
do korica naukowyeh sposobach poprawy samopotzucia-
pacjenta). E‘ndnpleunuh kuruje na wszystkie mozlive
sposoby — prey pomocy lekdw, opatrunkaw, pray p'dme
ran, a nawet tajemnych sposobdw ludowych,

Biegloici Podstawowe

Diagnozowanie: Wymacywanie rlaman i Il;th.thle.IllL .
szmerow w przebitveh plucach to najbardzig) pmlsi‘g-
wowa Biegloic Medvka. Nie postawiwszy diagnozy, jak
mdégthvi chod marzvé o zastosowaniu odpowiedniej

kuragi? PT Didgnozowania wynosi 5 + b razy iezba Po-

waznych Ran, odniesionych preez pacjenta. Udany rzut
redukuje PT testu Chirurga {patrz nizej). Diagnazowa-
nie wymaga uzvcia jedne) Akcji i wobec k:udt‘gﬂ [_'ch{__]t'ntd
Fastosowac je mozna raz na Akt

Opatrywanie: Nawel bez szezegolnego wyksztalcema
mozna sprobowaé kogod leczyd — oczywidcie, sukees
ralery tu od rodzaju dolegliwoici, Opatrywanie pozwala
podwiagzal 1 przypalic rane czy sporzadzié syrop na

dusgnosci. Udany test eliminuje wszystkic Rany Po-

wierzchowne, wymaga jednak poswigcenia jednej Ak-
cji 1 nie mozna go zastosowal wobec jednego pacjenta
czescie], niz raz na Sceng. Bohaterowie, ktorzy potra-
fia Opatrywaé, moga sprobowad zajgé sig 1 wlasnymi

ranami, musza jednak wykonac jedno Podbicie. Nie

tak latwo obandazowad samego siebie.

Biegloici Zaawansowane

Chirurg: Chot w dwiccie [ 7th Sea” rhnu‘rcf!a _]Est weiaz

w powijakach, i tak skalpel wyznaczyé moze granice mig-
dzy zyciem i smiercia. Potrafisz elmpul,uwaf Zarazone
sangreng kofczyny, wyvdobywac kule z ran i poprawnie
zseywal pacjentow. Bohater, ktory posiada te BleglusL

moze, wykonujac test Dowcipu + Chirurg, leczyc Po-
wazne Rany. PT réwny jest ilosci Powaznych Ran pa--
cjenta razy 10 (razy 3, jesli medyk wykonal udany test

Dhagnozowania). Sukees leczy jedng Powazng Rang, plus

jedng za kazde dwa zadeklarowane Podbicia. Danego

pacjenta wyleczy( mogna najwyzcj raz na Akt

Dentysta: Nielatwo jest zwycigzal w pojedvnkach — trud-
niej jeszeze doradzac krolowi, kedrego holy zeby. Jako

ksztatcony dentysta potrafisz oczvscié ubytek i wypelnic go

.'_'v'f,'g
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metalowa plomba, a nawet wykonac sztuczny zab, Ta Bie-
alodd nie przydaje sie moze szezegdlnie cresto, wylicza sig
jednak z nie) wysokos¢ zarobkow Bohatera {patrz ,Okre-
slanie majgtku Bohatera”, str. 121},

Koroner: Slady krwi czy dowody pozostawione na miej-
scu’potyvezki moga dostarczye nieprecbranyeh ilosci
informacii: Przy pomocy tej Bieglosci mozesz rdwniez
klasyfikowaé (glownie okreslajac znane wladciwosc
1 prawdopodohne miejsce pochodzenia) pozostatosel po
starozvinych rasach (na prevklad fragmenty szkieletu).

¢ Szarlataneria: Specjalizujesz sig w tajemnych” kuracjach

{zlozonych, na preyklad, z cukrowych tabletek i bar-
wionej wody), ktore mocniej deialaja na psychike, niz
cialo choryeh. Ocz}-wiécit. potra [isz sprawif‘., 7e ludriom

__wydaije sig, jakby ich stan si¢ poprawial - i jesh fakiycz-
- nieod tego zdrowieja, to cudownie. Jesli nie, zdazysz

aniknac, nim zglosza sie 2 pretensjami.

Weterynarz: Zwierze, jak krowa czy kon, bywa najcen-
niejszq rzecza, jaka posiada rodzina. Jesli wige zrani sig

ono lub zachoruje, zalezni od jego pracy ludzie moga

powaznie ucierpied, Potrafige stawiac nieszczesne zwie-
rzaki na nogi zaskarbiasz sobie szacunek spolecznosci,

w ktdrej przyszlo a 2yl

Miastowy

- Miastowy w miescie nie zginie, Wie, gdzie najlepiej za-

latwic sprawunki, gdzie najad rzezimieszkow, a gdzie

. najemnikow i potrali skrgcic we wlasciwy zaulek, pdy
“ow srodku nocy umvka przed patrolem strazy.

Biegloici Podstawowe

Orientacja e miescie; Gdy w srodku nocy umykasz preed
przesladowea, nie masz czasu, by zastanawiac sie do-
kladnie nad topogralia uliczek — wiec jesli brak o te
Bieglosc, mozesz sie bardzo szybko zgubic lub tralic
w slepy zaulek. Udany test Orientacji w miescie zapew-
nia ci okreslone przes MG informacie o miejscu, w ktorym
sie znalazles. Jesli uivwasz te] Bieglosci w miescie, kio-
rego nie znasz, odejmujesz od rzutu — dwie kosci.

Znajomosé miasta: Wiedza, gdzie znalei¢ konkretnych lu-
dzi, moze okazal sie niezwykle przydatna. Swietnie

_orientujesz sie, w Ktorym szynkuo lubi wypic kazdy dy-

plomata w miescie i do jakie] tawerny warto zajrzed, jesli
mustrujesz zatoge. Pamietaj jednak, 7e mroczniejsze
7najomosci wymagaja Bieglosa Tajemnice miasta, Uda-
ny test Znajomosci miasta pozwala ci znalezé, kogo szu-
kase — oceywiscie, zgodnie z woly MG, Jesli uzywasz tej
Bieglosci w miescie, ktérego nie #nasz, odejmujesz od
rzutu — dwie kosci.

Biegloici Zaawansowane

Kombinowanie: Wiesz, gdsic wyrzucaja rzeczy, kiore
mogy sie jeszeee preydac, 1 chod pewnie nie uda ci sie
wygrzehad w smietniku diamentdw, znakomicie odnaj-
dujesz jedzenie, zmiane ubrania cvy prowizoryezna brof.
Udany test te] Bieglosci poswoli ol znalezd pogvieczne
przedmioty lub srodki, na ktére trahic mozna w danym
micicie — a wiec zalezne od woli MG.

Sprawunki: Od lat mase do czynienia z tutejszymi sklepi-
karzami i wiesz, ko da ci najlepszq ceng - a gdy do tego
sie potargujesz, mogesz wrobid naprawde dobry interes.

Jeshi uzvwasz te] Bieglosc w miescie, kidrego nie masz,

odejmujesz od reum — dwie kodcl,

Tajemnice miasta: W kazdym miescie jest przynajunici

jedno miejsce, do ktorego siraz hoi sie zagladad, Tam wla-

snie kryja sie bandyci, zlodzieje 1 mordercy - a ty potra-
fisz sie 7z nimi skontaktowad, Udany test Tajemnic miasta
pozwala ci znaleid, kogo szukasz, oczywiscie, zgodnie
z wolg MG, Jesli navwasz te] Bieglosa w miescie, ktorego
nie znasz, odejmujesz od rzulu - dwie kosci,

Mysliwy

Domem myéliwego jest puszeza — zna kazdg sciezynke
i potoczek tak dobrze, jak szanujgcy sig rzezimieszek
zautki rodzinnego miasta. Mysliwy zvje z tego, co daje
mu natura - 7ywi go ona i ubiera, zapewnia tez towar
do wymiany na przedmioty, kiorych nie mozna zna-
leic wirad boru.

Uwaga: Zaceynasz gre z 3 z ponizszych Bieglosei Podsta-
wowych na Poziomie 1. Pozoslate Bieglosal Podstawowe
dokupywa¢ mozesz po 1 Punkoe Bohatera.

Bieglosci Podstawowe
Lowiente rypb: Umniejeinosc zarrucania sieci cey postugiwa-
nia sig oscieniem ocalila zycie wielu preymierajacym




glodem mysliwym czy zeglarzom. Bieglosc ta pozwala uzu-
petnié diete o ryby i sprzedawac ich nadwyzke lub wedaic
Ja celem pozmejsze) konsumpap,

Przetrwanie: Poszukiwanie jagodek 1 orzechow me Jest
moze cksevtujace, zima jednak lub na nieznanym terenie
moze ocalic zyeie. Dzieki Biegloscl Przetrwanie zawsze
rnajdziesz dos¢ pozvwienia, by nie umrzed z glodu = chod
crasem mozesy poprzestac na takich delikatesach, jak
myszy, pedraki czy termity, Dokladne zasady stosowa-
nia tej Bieglosci znajduja sie w , rzewodnikn MG™,

Sekretne znaki: Mysliwi posiadajg wlasny, sekretny spo-
sob komunikacji. Wyginajac galazki, ukladajac w spe-
cjalny sposob kamyki czy nacinajac odpowiednio galezie
potrafisz oznakowac szlak, przestrzec przed niebezpie-
czenstwemn czy oznaceyc dobre towisko. MG zna listg
prevkladowych PT testow Sekretnych Znakaw — jesli
rzut ci sie powiedzie, osoba, dla ktore) znak zostawiase,
automatyeznie go zauwazy (mozliwe sekretne znaki opi-
sano w  Przewodniku MG™).

Skradanie: Skradanie to sztuka bycia niezauwazonym.
Dzigki niej wejdziesz tam, gdzie by cig nie wpusrezono,
ukryjesz sie preed przesladowcami i unikniesz nakrycia
w kompromitujace] sytuacji. Biegloscl tej uzywa sig zwy-
kle w Testach Przeciwstawnych do Dowcipu.

Tropienie: Wiesz, jakie slady zostawiaja przedzierajacy
sie przez las ludzie, a jakie zwierzeta — wystarczy, ic
przyvjrzysz sie polamanym galazkom, porwanym lisciom
lub tropom, odcisnietym w blocie. Sztuka trudniejsza,
chot daleko bardzie) widowiskowa, jest okredlanie, jak
dawno temu Slad pozostawiono. PT testu te) Bieglosri
jest zwykle rowny wynikowi rzutu na Skradanie tro-
pionego.

Wayki: Wprawni mysliwi potrafia zastawic sidla czy wy-
kopad wilczy ddl. Oczvwiscie, nie stosuje sie ich zwykle by
chwytad ludzi - moga jednak na dobre unieruchomic zwic-
rze. Jesli w twoje] okolicy roi sie od zwierzyny, mozesz
zbic majatek sprzedajae wyprawione skory zlapanych
w sidla zwierzqt.

Wyprawiante: Dzieki te] Bieglosci potrafisz zedrzed 1 wy-
prawic skare gwicrzecia, tak, by moina jg bylo sprze-

daé. Wyprawianie zabezpiecza skorg preed gepsuciein,
co ocrywiscie podnosi slosownie je] wartnse.

Bieglosci Zaawansowane
Tresura: Biegloid ta poewala udomowic. n-.ler;E; na-
uczyvd je sztuczek, wyszkolic do ataku czy wpoid po-
stuszenstwo. Sugestie odnosnie Tresury znd]du‘]a LI
~Przewodniku MG”. -
Zasadzki: Porrafisz zauwazvé dogodne do zasadzki miej-
sce 1 stwierdzid, czy ktos sie w nim ceai, ( '.ium!ﬁmc Bie-
giuaf_ ta dziala w obie str ony - mozesz dzieki niej samemu,
si¢ na kogos zasadzic. Zasady uzywania te] Bieglosci znaj-
duja sie w rozdziale . Drama” (str. 190).

Przestepca -1
Prezestepey w pogardzie 111:[]:1 prawo. \apaéﬁﬁ l‘;\a n‘élf'—
winnych lude i kradna im pieniadze, czasem z“aia}gc
odpowiedzialnosé na osoby Bogu ducha winne, Krdtko
mowiie, robia wsevstko, by dostad czego chea. ‘

B

Biegloéci Podstawowe :
Hazard: Szczedcie zawsze usmiecha si¢ do k‘l‘{rpm’l“a e
ale ty potratisz poradzié sobie 1 ze srczn;.smcm.._btawms”zw
ostroznie, z¢ snawstwemn badajac twarze pozostalych *
graczy. Bieglosc ta nie jest tozsama z Oszukiwaniem —
nigdy nie lamiesz zasad gry, wykorzystujesz tylko.
wansLLu usmicchy losu. Zasady hazardu znajdnja sie

SPriewodniku MG, e
Skradanie: Skradanie 1o szruka bycia 111emuwazn;nm L
Dzicki niej wejdziesz tam, gdzie by cie nie wpu‘sztkﬂnu
ukryjesz sie przed przesladowcami i uniknicsz lmkr'rf:la
w kompromitujace] sytuacyi. Bieglosci tej uzywa sig ?M- .
kle w Testach Przeciwstawnych do Dowcipu,

Sledzenie: Potratisz stopic si¢ z tlumem i dyskretnie za
kimé podazad, o ile rzecz dzicje sie w miefcie lub innym -« -
tego typu terenie. |esh robisz wszystko, jak treeba, sle-
dzony nie ma prawa zorientowad sic, e za nim idziesz.
Bicglosci tej uzvwa si¢ zwykle w Testach Preeciwstaw-
nych do Dowapu, :

Biegloéci Zaawansowane . .
Kombinowanie: Wiesz, gdzie wyrzucaja rzeczy, ktdre mogg
sie jeszeze pravdad. [ chot pewnie nie uda d sig m*gntbd:_

e
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e smietnika diamentow, znakomicie odnajdujesz jedze-
nie, zmiang ubrania czy prowizorvezng bron, Udany test
tej Bieglosci pozwoli ci znalezé pozyteczne przedmioty lub
drodki, na ktdre trafic mozna w danym miescie — a wige
zaleine od woli MG.

Kuglarstiwo: Zaznajomiony z tajnikami kuglarstwa, po-
trafise wykonvwac drobne sztuczki magiczne - sprawiac,
ze monety o znikaja, to sie pojawiaja, 2 talii wyskakujg
wlaiciwe karty, a papierowe kwiaty wyrastajg wprost
z powietrza, Mozesz zatem zabawiac piekne panie podczas
balu lub zarahiaé na zvcie jako wedrowny setukmistrz.
Bicglosei te] uzywa sig ewykle w Testach Przeciwstaw-
nvch do Dowcipu.

Okradanie: Po mistrzowsku potrafisz odwracac uwa-

gt gdy twe dionie, z lekkoscia motyli wyswobadzajy
nieswiadomych przechodnidow od nadmiaru pienig-

dzy. Tak niezwykle umiejetnosci postuzyc ter mogs,
by podrzucic obeigzajace dowody niciwiadomym tego
ofiarom, czy dyskretnie podwedzic cos ze stolu. Bie-
elosci te] uzywa sie zwykle w Testach Przeciwstawnych
do Dowcipu,

Oszukiwanie: |este$ krolem ciemnych zaulkow, w kio-
rych podejrzane typki grywaja na wysokic stawki. Pray
pomocy odpowiednio wywazonych kosci, znaczonych
kart, zdolnoici odwracania uwagi 1 zwinnych dioni po-
trafisz przekonac do sichie Fortune. Zasady hazardu
(i oszukiwania) znajduja sie w ,Przewodniku MG™.

Szarlataneria: Specjalizujesz si¢ w tajemnych” kuracjach
{zlozonych, na preykiad, 7 cukrowych tabletek i barwione]
wody), ktore mocnicj dzialaja na psychike, niz ciala cho-
rych. Oczywidcie, potrafisz sprawid, z¢ ludziom wydaje sie,
Jjakby ich stan sie poprawiat - i jesli faktveznie od tego zdro-
wiejd, o cudownie. Jedli nie, zdazysz zniknac,

nim zglosza sie z pretensjami.

Wiamywanie: Gdyby za drzwiami nie znaj-
dowalo sie nic waznego, nikt by ich nie zamy-
kal. Zhrojny w te Bieglosé, kawalek drutu
1 zestaw wytrychdw potrafisz dostac sie do
kazdego pomieszezenia, w kidrym zyczysz
sobie przebywad. O zasady dotyczace zamkow
i ich otwierania pytaj MG - zna je 2  Prze-

waodmbka”.

Zasadzki: Potralisz zanwaivé dogodne do
rasadzki miejsce 1 stwierdzid, czy ktos sie
w nim czal. Oveywiscie, Bieglodc ta dziala
w oble strony - mozesz dzieki niej samemu
sie na kogos zasadzic. Zasady uzvwania 1g)
Bicgtosici znajduja sie w rozdziale . Drama”
isrr. 1907,

Rzemieslnik

Poki moina bedzie wyprodukowacd cos i sprze-
daé, na swiecie nie zabraknie rzemieshikon.
W ..7th Sea” tworzg om wpi'__c WOWa grupe.
w jakims stopnin kontrolowany prees Lige
Vendelska i vodaccanskich Ksiazar Kupie-
kich.




Uwaga: Zaczynasz gre 7 jedng Bieglodcig Podstawowg na
Poziomie 2. Pozostale Biegloda Podstawowe dokupywac
mozesz po 1, a Zaawansowane po 3 Punkty Bohatera.
Nadto, wiekszos¢ 2 nich moze mie¢ wplvw na dochody
Bohatera (patrz ,Majatek Bohatera”, str. 121)

Biegloéci Podstawowe
Balsamista: Powierzone ci cialo, czv ludzkie, coy zwierze-
ce, nie zacznie sie rozkladad,

Bednarz: Wytwarzasz beczki 1 baryiki,

Brzechiedarz: Potrafise wykonywac i reperowac strzaly —
a przviajmnie] ich brzechwy i lotki, odlewaniem grotow
zajmuje sie howiem najezescie] kowal, Bieglosé ta bar-
dzo przvdaje sie tucenikom, zwiekszajac ich, jakze ograni-
crony, asortyment pociskow. Po kazde] potvezee, w ktore)
postugiwales sig tukiem, rzué na Brzechwiarza, Za kaz-
de 10 uzyskanych punktow doprowadzasz jedna strzale
do kondyeji, w ktorej moina si¢ nia bgdzie ponownie
postuzyc.

Ceramika: Wiesz, jak rzeibic i wypalac gling oraz podob-
ne materialy.

Cyrulih: Potrafi¢ przycinad i czesal wlosy, ukladajac je
rgodnie # zvezeniem klienta.

Dmuchacz: Wydmuchujese szklane przedmioty,

Farbiarz: Potrafisz wykonywad barwniki 1 wprawnie ich
uzywac.

Crarncarz: Zasiadiszy do kola, potrafisz wykonad, a potem
wypalic, cieszacy oko dzban.

Jubiler: Potrafisz ciaé, szlifowaé i osadzaé klejnoty.

Kaligraf: Potrafisz stawiac bardzo pickne, ozdobne lite-
ry 1 iluminowac stronice ksigg. Biegloscia ta postugiwac
sie mozesz wylgeznie, jesl potrafisz czvtad 1 pisad w da-
nym jezyku - lub przynajmnie) znasz jego alfabet (patrz
Jezvki, str. 134).

Karczmarz: Umiese zajac sig wseystkim, czego wymaga pro-
wadzenie gospody.

Kowal: Umiesz wykuwaé z zelaza prosie praybory i narze- .
dzia —w te) liczbie gwoidic, zawiasy, podkowy czy zeleice.
Chot kowalstwo wymaga zgromadzenia calego mrowia
narz¢da, rapewnia potem dostatnie rvoie,

Krawiec: Potrahise skroié, uszyc i przerobic ubmnm ;;.‘url—
nie 7 widzimisig klienta,

Kucharz: Zadnego stuzqeego nie ceni sie tak wysoko, jak
dobrego kucharza. Pracodawca bedzie sig wit jak piskorz, -
byle nie stracié szefa kuchni, a jego rvwale zrobia wszyst-
ko, by dobrego kucharza podkupic. A zatem, unuejet-
noé gotowania zapewnia staly dochéad. ' '

Kutnierz: Szyjesz, naprawiasz i czyscisz komchy oraz futra,

Magdalenka: Nicobea ci dworna sztuka (Imr.ﬂ}mmam #
towarzystwa i jej mniej subtelne odmiany. -

Masazysta: Umiese rozgmasowac plecy fmi;uum:gu ar’w-
stokraty.

Mynarz: Pracujese we miynie, mielac make 1 dukmmﬁt :
wszystkich niezbednych napraw.

Ochmistrz: Wprawnie zarzgdzasz domem — kupujesz je- :
dzenie, wydajesz polecenia stuzbie i tak dalej.

Ogrodnik: Biegly jestes w zakladaniu, sadzeniu i utrzymy-
waniu parkdw oraz ogroddw, -

e

Papiernik: Crerpiesz papier, na kiorym mozna pisac..

Pisarz: Uwaznie i zgrabnie zapisujesz, co a dykluga | wpraw-
nie kopiujesz zapisy. Bieglodcl te] uzywal mozese wylacenic
wjezykach, w ktdrych cevtase 1 piseesz (panz Jezyki, str. 134)

Przgdka: Na swym kolowrotku przemieniasz motki wel-
Ny W Imocne nicl.

rernik: Wie obea jest of sziuka oprawlania mies: 1 prev-
R kr Nie obca jest ka o : \
gotowywania go do spozycia.

Szwaczka: Biegle sseywasz pldtno oraz wszelkie inne ma-
terialy, by Pt‘.ﬁﬁl"l‘l.k"lh ubrania, pledy 1 inne, [}m»lm‘zn{‘
przedmioty.
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. Swieearz: Umiesz wytapiac wosk i formowac zen Swiece —
czesta rzeibione 1 wonne. Oczywiscie, mozesz zwigkszyc
dochody, sprzedajac miod ze swych pasiek.

Thacz Potrafisz splatac nici w hele plotna — a jesli jested
dosd biegif. thasz dywany, arrasy i gobeliny.

i A

Winigrz: Wytwarzasz 1 rozlewasz wino.

®
§F

4 Zr_:réfﬂmi.mf;r.' Wytwarzasz Zagle, ku radoda kazdego wilka
morskiego.

/ Bieglodci Zaawansowane

Prowadzenie ksigg: Dzieki te] Biegloéci potrafisz doklad-

nie §ledzi¢ przychody i wydatki duzego domu lub interesu.
. Bez trudu wykrywasz oszustwa — choc¢ samemu potratisz

i :msj,ui{.'g,z_h_lfusmwaé,

gt 5

Sglm’rafz Bedac panem i wladcy szvnku, potrafisz poda-
wat napoje zgodnie ¢ zadaniem klienta, ale 1z fasonem, Ta
niedoceniana czesto Bieglose poewoli a nie tylko otworzye
tawerne, ale i zada¢ szyku, by zapewni¢ jej dobra opinie.

/ Ta@ﬂwaﬁie: Moinosc wymiany to dopiero poczatek
drogi crlowieka, ktory zamierza yc z dystrybucji débr.
~ Musi nauczy( sie targowac, czyli przez caly czas kon-
j trolowaé wszystkie elementy procesu spreedazy, by
- maksymalnie je wyzyvskac, Oczywiscie, powinien robic
- to wprawniej, niz drugi handlowiec, ktory wszak usi-

- luje zrobic to samo...

. Wyeena: Waing czescia rzemiosta kupieckiego jest wlasci-

©0 waocena wartoscl towaru, Jesh nie kupujesz tanio 1 sprize-

dajesz drogo, niedlugo cieszyc si¢ bedziesz interesem. P
testow podawac ci bedzie MG (rgodnie ze wskazowkami
z jego podrecznika).

Sluzacy
Tak kupey, jak szlachta zatrudniaj stuzacych - by jednak
utrzymac prace, stuzha stapac musi cicho i pracowac
pilnie.

Biegloéci Podstawowe
Dyskrecia: Czasem shuzgcemu najbardziej praydaje sie Bie-
- glodé schodzenia chlebodawey z oczu - rwlaszcea, gdy ten

pragnie wyladowad gniew. Dvskreca nie polega na ukry-
waniu sig, ale na stapianiu z otoczeniem. A ze wykoreysiuje
ona sklonnosc arystokratdw do ignorowania stuzhy, najle-
pie] driata wlasnie na wysoko urodzonych, Podobnie jak
przy Skradaniu. rezultat testu Dyskrecq to PT Precoawstaw-
nego Testu Dowdpu, wymaganego, by zauwazyé shuge.

Etykigta: W niektorych regionach swiata preyigte jest, by
podezas obiadu cskad koscl pod stof = w innych jednak
towarzystwo krzywo spojrzy na prostaka, ktory miota
cuchnacymi gnatami po kosztownveh dywanach. Ty jed-
nak znasz sie na subtelnosciach etvkiety i nic zdarza i sig
popelnié fauy pas. Jesh uivwasz 1ej Bieglodcl w drodowi-
sku, ktorego zwyczaje sa ol obee, rzucasz 2 kostkami mnie).

Moda: Jedli obrazisz ocey arvstokratow nieodpowicdnim
strojem, zniewagysz ich smiertelnie. Sumienny dworzanin
z waga sledzi zmiany w najnowsze] modzie 1 stosuje sie do
nich, jakby komiczne nie byly. Uzbrojony w stosowna wie-
deg moeesz bez trudu ubrad sig stosownie do okazji, nawet

Jesli nie masy pod reka edpowiedniej garderoby,

Prace domowe: Dzigki 1e] Bicglosci wykonujesz wszvstkie
prace, krore winien wykonywad sluzacy (czyll sprzatasz
| zajmujesz si¢ palacem, pierzesz czy otwierasz drzwi). Po-
razka w prostym tescie moze wigzad sig ¢ ulraty zatrud-
mienia = albo 1 czyms gorsevm. .

Bieglosci Zaawansowane

Lokaj: Dbasz o o, jak pan prezentuje sie w towarzystwie.
Kupujesz mu ubrania, zajmujesz sie bagazami, gdy jest
w podrdzy, przennsisz w jego imieniu wiadomosc. Jestes,
lub byles, podrecenyin, a a Bieglosd pozwala ci zajaf sie
kazdym drobiazgicm, krdry zwiazany jest z tym stanowi-
skiem.

Plotkowanie: Plotka jest dwa razy szybsza od pistoletowe]
kuli i porrafi sranic dwukrotnie dotkliwie). Wprawny
plotkarz trzyma sig zawsze u zridia, by wnad namowssc
wiescl, nim poznaja je inni. Dzicki te] Bieglosei nie tylko
pozostajesz na biezaco, lecz 1 bez trudu wylawiasz informa-
e prawddwe oraz istotne, Bieglodci te] uzywasz, by zdo-
bywac informacje, jak podezas Testu Wiedzy.

Powoienie: Powozenie dramatycznie rozm sig od jazdy
wierzchem — zwierzeta trzeba zapregc, poprowadzic tak,
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by powdz mie zahaczyt o sciang i uspokajac w przypra-
wiajacvm je o zawrot glowy thumie ludzi, psow 1 wszel-
kiego zwierza. Malo tego - powdz jest swykle cigzki i trudno
go zatrzymac, lworzy wiec powazne zagrozenie dla pie-
seych, keorzy nie sa dosé predey w nogach, [z tym wszysi-
kim potrafisz sobie poradazic.

Prowadzenie £sigz: Dzieki te] Bieglosal potrafisz dokladmie
sledzi¢ przychody 1 wydatki duzego domu lub interesu.
Bez trudu wykrywasz oszustwa - cho¢ samemu potra-
fis7 (o1 owo zatuszowad,

Targowande: Moinos¢ wymiany to dopiero poczatek drogi
celowicka, ktdry zamierza #y¢ 2 dystryvbucji dobr, Musi
nauczvé sie targowac, czyli przez caly czas kontrolo-
wal wszystkie elementy procesu sprzedazy, by maksy-
malnie je wyzyskad, Qcezywiscic, musi tez robic to
wprawniej, niz drugi handlowiec, ktdry wszak stara sig
robic to samao...

Zarzadea: Jestes znaczna persona — oczywiscie, jak na stu-
zacegn. Okazales talent do organizac)i @ wyczalenie na
drobiazgi, zostales wiee, lub pracowales jake zarzadea débr
arystokraty, Zbierates zawem podatki, zarzgdzale pozostaly
stuzha i 7ajmowales sie wszystkimi obowigzkami, ktore pan
uwazal za zbyt malo wazne, by zaprzataty jego uwage.

'Szpicg

Sepieg drazy narody tak, jak robak jablke - od srodka. -
(zai sig, czeka na sposobnosd, a potem preckupuje pod-
wladnvch, wykrada sekrety i morduje przywadcow. Na

jego barkach spoczywad wiee moze wynik cale] wojny.

Biegloéci Podstawowe !
Skradanie: Skradanie to sztuka bycia niezauwazonym.
Drzigki niej wepdziesz tam, gdzie by cie nie wpuszezono,
ukryjesz si¢ przed przesladowcami i unikiiesz pakryeia
w kompromitujace] sytuacji. Bieglode cf uywa sie zwy-
kle w Testach Przeciwstawnych do Dowcipi.

Sledzenie: Potrafisz stopic sie z thumem i dys-
kretnie za kimé podazac, o ile rzecz dzieje sie
w micscie lub innym tego typu terenie. Jesh
robisz wszystko. jak trzeba, sledzony nie ma
prawa zorientowad sie, ze za nim idziesz. Bie-
gloscl te] uzywa sig vwykle w Testach Prze-
ciwstawnych do Dowcipu.

Bieglosci Zaawansowane
Czytanie 2 ruchu warg: Chocbys szeptal jak naj-

cie moze nawet ruch ust. Posiadajac te Bieglosé
potrafise poznad plany i zamierzenia osob, roz-
mawiajacych w drugim koncu sali balowe;.
Oczywiscie, doswiadczeni dworzanie skrywaja
usta za wachlarzem lub woalem.

Fatszowanie: Podpis 1 pleczed to jedvne sposo-
by, puewalajgee upewnic sie, 7e dokument jest
autentyveany. Aty potrafisz je podrabiac. Za-
sady Falszowania znajdujy si¢ w ,,Przewodni-
ki MG

Muwwa gestdzer Stowa mozna podstuchaé, z ru-
chu warg mozna czyvtac - jesl wige cheese
mied pewnosd, ze wiadomoscd trali wylacznie

ciszej, twe sekrety nie sa begpiecene - zdrvadac



do adresata, postuzyé sie musisz jezvkiem bardzo subtel-
nvch gestow i poruszen palcami (opracowanym w Vodac-
ce). Przy uzyciu te) Bmgmm moies? przekazad informacie
Imv.crlﬂm] 0?0’01& nie zamieniwszy z nig ani slowa.

Hz&bim:ﬂm'af Skrywszy twarz pod kapturem zwrocisz na
sichie Wigce] uwagi, niz zamierzales — wystarczy jednak
wetrzed swe wlosy trochg sadezy, zgarhic sig, przebrac
w prosty strdj i juz stajesz si¢ kolejnym, niczego nie

" Swiadomym shuga, uslugujacym podezas balu. Gdy posiu-
gujesz sig ta Bieglosciy, wykonujesz Test Prosty, kidrego
rezultatem jest PT zdemaskowania cig.

Przekupeante: Odpowiednio umieszczona sumka potrali
przyspieszyc ruch kol machiny biurokracji, otworzyé
' drzwi lub sprawid, ze siepacze szybko zmienig strone.
Wi es, kﬁmu, klf‘d"r’ tile.

&zmﬂmh:wam Pl’L’C]]]UL psychiczna i lizyezna bywa row-
nie skutecznym srodkiem perswazji, jak delikatny dotyk
pigkne) damy. Wiesz, jak przestuchiwac — doskonale zda-
jesz sobie sprawe, jak daleko mozesz sie posunac i kiedy
_przestuchiwany klamie.

‘Szezerosé: Nawet najsubtelniejsze klamstwo nie zda sie na

‘i, jeshi gins drzy « sie strachu, a w oczach maluje sie

~ poczucie winy, Wymownosc odpowiada za to, jak gladkie

54 twoje slow ka q?r?erc}sc za§ nadaje i pozor prawdy,

~ sprawiajac, ze najbezezelniejsze nawet lgarstwo brami
ut:zi'iwie i szlachenie.

Sqfwam Gdy trzeba przeslaé wiadomosc tak dyskret-
; nie, jak to tylko mozliwe, w sposdb unlemwlmmHu ko-
.~ mukolwiek poznanie jej tresci, najezescie] zapisuje si¢ ja
: szyfrem, zrozumiatym tylko dla wybranvch. Dzieki te] Bie-
oloscl zaliczase sic w ich szeregi.

Trucicielstwe: Gdy dyplomacja zawiedzie, a zwycigska kam-
pania wujt*ﬂn'u nie wehodz w gre, wystarcza nifkied}' sie-
gngd po uncje arszeniku. Posiadajac te Bieglosé wiesz,

“jakie] trucizny uive, jaky jej ilosc zastosowad i jak same-
mu zabezpieczyt sie przed je dziafaniem. Szezegofowe
zasady uzywania Trucicielsiwa zna twaj MG,

Ukrnpwante: Kobieta, ktora ukryla w gorsecie sztvlet, moze
sie-obronié, nawet, jesh wyglada na bezbronna. Bieglosc

ta przyda sie, jesli zechcesz wiiesc pistolet na dobrze
strzezong sale balowg lub wyirveh do wiezienne) cel.
Wrykonujesz w tym celu Prosty Test, ktorego rezullan jest
PT rzutu wymaganego, by spostrzec ukryty preedmiot.
Jesh ktos cie przeszukuje, otrzymuje Dodatkowe Podbi-
cie - gdy robi o gruntownie, ilos¢ Dodatkowych Podbié
wzrasta do dwach.

Uczony

To wlasnie uczent Thei odpowiedzialm sg 21 jej dojrza-
loi¢ spoleczna i technologiczng. Sa wirdd nich mole
ksigzkowe, ktore nie wychylajg nosa z bibliotek i labora-
toriow, oraz meznl odkrywey, penetrujacy Smiertelnie
niebezpiecene ruiny Syrndw w poszukiwaniu ¢ dawna
zapomnianych prawd.

Biegloici Podstawowe

Badanie: To, co niewiadome, moze okazac sig najeen-
niejszy credoly kazde) galezd wicdzy, zwlaszeza, jesli umiesz
pozyskiwal istotne informacie. Nauczyles sie, jak zdoby-
wad wicdze - gdzie szukac i kogo pytac.

Filozofia: Za faktami kryja si¢ idee - i to wlasnie one ksetal-
tujy posta¢ Swiata. Twoim hobhy sa filozoficane debaty,
kidre, przy pomocy tej Bieglosci, z fatwoscia wyprywasz.

Historia: Historia to nie tylko zhidr opowiedct o tym, co bylo,
lecz arddio nauki dla wszystkich, kwrey cheg stuchac, To
whagnie dzieki uczonym historykom udawato sig nie raz zmie-
nié tragiczng poragke w chwalehne zwyciestwo, tak na polu
bitwy, jak w subtelnym swiecie polityki, Znasz dobwze sprawy
presziodct 1 wiesz, jak maja si¢ do dnia dzisiejszego.

Matemalyka: Mowia: Jiceby okreslaja Swiat” — a ty jestes
pewien, 7e maja racje. Pomiary, nawigacja, roFmieszczanie
wojsk, a nawet targowanie — wszyvstko to wymaga licze-
nia. Jak dobrze, ze odrobites lekgje...

Biegltosci Zaawansowane

Astronemia: Znajomosc nazw i potozenia gwiazd moze byc
Lematem interesujaee] wymiany uwag nad biesiadnym sto-
tem, lecz 1 ocali€ statek, zagubiony na morsaun. 7 nicha cey-
tasz jak z ksiazki, dzieki gwinzdom okreslajac uplyw czasu
i odleglodé micdzy dwoma punktami oraz imponujye pick-
nym paniom.




Filozofia naturaina: Filozofia naturalna obejmuje chemie
i lizyke. To dzieki nie) rozumiesz (jako-tako) niezmicnne
prawa, rzadzgee Swiatem — ciazenie czy bezwladnosc -
i pewnie moglhys wytwarzaé stabe kwasy czy stal, gdybys
tvlko zapamietal stosowne wzory.

Praige: Prawo zmienia sie, zaleznie od kraju - a niekie-
dy i zaleznie od dmia. I nawet najhardziej przejreysty
przepis mozna obrocic tak, by uivé go przeciw 1gno-
rantowi. Posiadajac te Bieglos¢ nie tylko znasz aktualne
prawa obowiazujace w twoje] ojezyinie, ale potratise
srermowad paragratami, by wykaraskac sig z klopotli-
we] sytuacyl,

Teologia: Woli hoskie) pojac sig nic da, wiadomo jednak, ze
jest stuszna. Ty jednak # zapatem studiowales rozmaite
wierzenia, by, niezaleznie od wlasnych pogladow, szukac
wigzkiw pomiedzy nimi. Wiesz, do kogo sig ludzie mocly,
Jakimi stowami, 1 jak wiara wplywa na ich codzienmosc.

Wiedza tajemna: Wiedza tajemna jest... tajemna, trud-
no zatem ja zdobve, Tobie udalo sie wejs¢ w posiadanie
pewnych informacji - znasz jakis banalny fakt dotyczacy
ktoregos rodzaju czarnoksiestwa lub rozwiazanie staro-
zytne] tamiglowki.

Leglarz

Zeglarz zyje na morzu, pracujac na okrede, Co znaczy,
ze dobree mma wiatr 1 wie, jak wplywa on na rakielunek,
potrafi wyznaczy¢ pozycje nbserwujac gwiazdy, treymac
obrany kurs, nawet strzelad z dzial do wrogich jedno-
stek, Uczy sie wier mndstwa rzeczy, ktdre czynia 7 niego
wartosciowego czlonka zalogi,

Biegloici Podstawowe

Balansowanie: Gey statek miota si¢ po wzburzonych fa-
lach, a kapitan kaze ci wspiad si¢ na maszt i zwijac zagle,
to wlasnie Balansowanie ratuje ci zvcie. Mowiace wprost,
Jjest to sztuka unikania upadko nawet w najtrudnie)jszych
warunkach. Uzywa sie jej w charakterze Bieglosa Obro-
ny podezas walki na pokladzie okretu oraz w sytuacjach,
gdy nie masz pewnego oparcia dla stop. MG poda ci PT
wykonywania konkretnych czynnosci na statku oraz we
wszystkich podobnych okolicznosciach,

Wezly: Za pomoca te] Bieglosa zawiazess wszysthkie weely,
ktérych znajomosci wymaga sie od zeglarza i odroinisz
wezel wantowy od refowego.

Wpinanie: Potrafisz majdowac oparcie dla dioni i stop,
uzvwac ndra:dn do wspinaczki - a przede wszystkim
wybicrad najlatwiejsza droge w gdre. Jesli keos cig za.atﬂLu-

e, gdy bedziesz sie wspinac, Wspinanie pu,slum cl .ga, Bie-

glosc Obrony.

?&gfauanw Znasz sie na zawilosciach Takjelunku wies,

co to kliwer, gdzie enaleié bezan, jak zamykad laki insta-

wiad zagle na wiatr, Malo tego — umiesz naprawic T‘lﬂl‘h\-f‘-
rezony masze i polatac zagiel. :

Bieglosci Zaawansowane

Kartografia: Uiywajac stosownych narzedzi karmy,dh{.g:
nych potrafisz wyrysowad weale dokladng mape - a g

mapy, na ktorvch mozna pukg’ir niektirzy ludzie gorowi
s stono zaplacic, Jeshi raue ci sie uda, twoja mapa okazuje
sig precyzyvina i wiarygodna, W przypadku porazki wyslesz
pewnie nieszezesny statek wprost na Siddme Morze...

Morskie opowiesei: Znasz wszystkie legendy i historie, k-

re opowiadaja sobie marynarze. Jesh jakas wyspa cieszy

sie opinia nawiedzonej, potrafisz zwykle objasnic, ceyjes

to duchy na niej pokutuja.

Nawigacja: Gdy masz swoje przybory i zestaw morskich

map, potrafisz poprowadzic okret na petne morze, nie
gubige sig pray tym dokumentnic, i prrekazac stosow-

ne dane sternikowi, Udany test tej Bieglosd pozwala

wyznaczye wlasciwy kurs, w przypadku niepowacze-
nia szykuj sie Jﬂdﬂak‘ ie raloga zagubione jednostki
przeciagnie cig pod kilem, Zasady zeglowania znajdujd
sie w o, Przewodniku MG™.

Plywanie: O ile nie jestes zanadio obcigzony, catkiem
wprawnie utrzymujesz glowe ponad woda (w preypadku
sztormow i rekindw reklamacyi nie uwzglednia sie). Zasa-
dy plywania (i tonigcia) znajdujy si¢ w , Praewodniku MG™,

Przepowiadante pogody: Moze odzywa sie twoja poda-
gra, moze Twie ci¢ w stawach, albo zwycrajnic wiesz,
crepo wypatrywal — zawsze jednak umiesz powiedzied,
7e 7hliza sie sztorm, zwykle okredlajac nawet, jaki be-

o
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diie sg]m' Zasaﬂv dntw:rqce pogody znajduja si¢ w . Prze-
wudrﬁku MG/ |

Skﬂhitiniz; Skanz;s'z wyze] | dalej niz wicksz05¢ lude -

" bezcehna'furn‘iej;'tlwéi adv badasz starozviny grobowiec
lub umf:&tasrr pmmf‘hkmh dachach, Ponadto, ady skaczesz,
to lﬁ&!nle ]est twoja Biegloi¢ Obrony.

4}
Si-‘e‘rﬂﬂ-ﬂm& Majac do dy spozy ¢ji kompas, widzac wyso-
“ koké qinnca 1 polozenie gwiazd, 1:utmh:~.f utrzymac kurs,
ktory wyznaczyl nawigator, zwazajac przy tym na pod-
wudmc akdiv 1 michzny. Wiesz rowniez, jak utrzymac sta-
“tek na pmuf:r?fhm gdu wokdd szaleje sztorm. Zasady
~ ieglowania znajduja sie w ,Przewodniku MG,

;

'mw’]ﬁfﬂOSCt Wc?)enne

E:fﬁIE]!;mGSCI Wojenne oddzielone sg od Zawodowych,
poniewaz wykupuje sie troszke inacze], a cegic 2 nich
pDSla(la wlasne reguly. Tworzge Bohatera nie mozesz
m posazyc go W Bieglos¢ Wojenng wyisza, niz 3.

e gl 4
f

Atleta
| Aﬂeta stara su;- byé szvhszym, silniejszym czy zrecznie}-

| SEYM, NiZ wiekszos¢ ludzi. Takich umiejetnosci potrzeba,
;' na przvklad, w najezonych putapkami svrneckich gro-

i »4? {

hm;v’cach
I it Bl.egioia Podstawowe
!’ ” Rzummz Potrafisz rzucié ceymé dale) 1 celnie), niz oso-
e banwmszkn]nna Umiejetnosc taka preydaje sig, gdy
I ;i trreba rzucic komus pistolet lub umiescic kotwiczke tam,
'_: adzie si¢ znalei¢ powinna, Tej Biegloscl nie nzywa sie
-l do atakir.

Sprint: Gdy pojawia sie straszliwe zagrozenie, potrafisz
dokonaé prawdziwych cuddw sevbkosci. T choc me zdo-
fasz mkna¢ z taky predkoscig przesadnie dlugo, przez e
krotka chwile na pewno cig nie dostanie. Gdy biegniesz,
uiywasz Sprintu w charakrerze Bieglosci Obrony.,

Uthylanie: Uchylanie to sztuka preemieszczania ciala w miej-
+ sce, ktdrego nie zajmuje wlasnie ostrze preeciwnika. Uzy-

%

wasz Je] w charakterze Bieglodci Obrony, kiedy nie masz
akurat zadnego orgza.

Wspinante: Potrafisz znajdowac oparcie dla dloni i stop,
uzywad narzedz do wspimaczki - a preede wszystkim
wyhieraé najlarwiejsza droge w gore. Jesli kios cie zaarakuje,
gy bedziesz sie wspinac, Wspinanie postuzy ci za Bie-
glosé Obrony,

Biegloéci Zaawansowane

Bieganie: Potrafisz pokonad biegiem wielki dystans, nie
WYCZENPUAC si¢ przy Lym zupelnie, Wiesz, jak rozlozyd
sity i jak oddychaé podczas hiegu.

Dyndanie: Nauceytes sie erecenie bujaé na linach, zyran-
dolach i tak dalej. Gdy atakuja cig, a ty wlasnie dyndasz.
uzywasz Dyndania jako Biegloici Obrony.

Diwiganie: Cigzary podnosic mozna na dwa sposoby
— dobry i #ly. Jesli podnosisz cos Zle, mozesz wyrza-
dzic sobie straszng krzywde. Szezesliwie, dzieki te] Bie-
glosci mozesz unosic clezkie obiekty, znacenie mnie;
rvzvkujac.

Plywanie: O ile nie jestes zanadto obciazony, catkiem
wprawnie utrzymujesz glowe ponad wodg (w przypadku
sztormow i rekinow reklamacji nie uwzglednia sic). Zasa-
dy plywania (i tonigcia) znajduja sie w , Przewodniku MG”,

Przepuszezenie: Bardzo doswiadczeni wojownicy polra-
tig czasem preyjac dogodniejsza do ataku pozyeje na-
wel, gdv unikajg ostrza preeciwnika, Za kazdym razem,
gdy uda ci si¢ Aktywna Obrona, mozesz zmnigjszyve
swoja nastepna Kosc Akeji o wartos¢ rdwna Poziomo-
wi te] Bleglosci — chod nie mozesz uczynié jej nizsza,
niz obecna Akga.

Przetaczanie: Gdy toczvsz sie lub pelzasz po podiodze,
urywasz wlainie te] Bieglodcr. Przyvdaje sie ona szcze-
golnie, gdy musisz uzv stotu w charakeerze tymeza-
sowe] ostony, lub przesliznac pod walaca sie sciana.
Tej Bieglosci uzywasz do Obrony, jesli si¢ toczysz lub
czotgasz.

Skakanie: Skaczesz wyze] 1 dale] niz wiekszos¢ ludzi - to
hezcenna umicjetnosc, gdv badase starozytny grobowiec




lub uciekasz po miejskich dachach. Ponadto, gdy ska-
czesz, to wlasnie jest twoja Biegloic Obronv.

Upadanie: Poszukiwacze praygod co i rusz gdzies spa-
daja — nic dziwnego, ze nauczyles sie upadac wlasci-
wie, Wiesz, jak zamortyzowacd upadek ramionami i jak
preetoczve sie po wyladowaniu (co, oczywiscie, nic ci
nie pomoze, jesli dno dotu najezone jest kolcami). Za
kazdy Poziom te] Bieglosci otrzymujesz o jedna kostke
obrazeni od upadku mniej.

Bron ciezka

Nie kazdy wojownik na Swiecie przyvzwyczail sie juz do
nowoczesnego, analitycznego sposobu walki mieczem.
Dzicki te) Umiejgtnosci Bohater postugiwaé sic moze
ciezkimi mieczami (czyli wszystkimi, wyjawszy wymie-
nione w opisie umiejetnosci Fechtunek), toporami 1 ma-
crugami. Oczywiscie, wyszly z mody - ale to nie ode-
bralo im skutecznosci. Bron Cigzka dzierzy sie w obu
rekach.

Biegloici Podstawowe

Atak (Brosi cigzka): Atak to, kriotko mdwiae, zdolnosc
trafiania w cel. Pamietaj, ze Bron Ciezka zadaje 3:2
obrazei.

Farowante (Brofi cigzka): Parowanie polega na umiesz-
czeniu broni na drodze ciosu przeciwnika, Bieglosc
te] uzywad mozesz do Obrony, gdy parujesz bronia
ciezka.

Bieglosci zaawansowane
Brak.

Broni drzewcowa

Piki pojawiaja si¢ na polach bitewnych Thei rownie cze-
sto, jak muszkiety — pozwalaja utrzymac przeciwnika na
dystans, gdy strzeley przeladowuja brof.

Bieglosci Podstawowe
Atak (Bron drzeweowa): Atak o, krdtko mowige, zdolnost
trafiania w cel.

Parowanie (Brof drzewcowa): Parowanie polega na
umicszczeniu broni na drodze ciosu przeciwnika. Bie-

glosci tej uzywac mozesz do Obrony, gdv pd.ru]r:sz bro-
niy drzewcows. :

Bieglosci Zaawansowane .
Lrzymanie pozyejic |esh przvjdae o brome sig hr{)m.j:
dreewcows IJl'.ELLl‘r'\LU searzy kawalerii czy- piechoty,
Trzymanie pozycji przyda ci sie bardziej, niz Atak. Gdy
deklarujesz ten wlainie manewr, rzucasz a atak M} wil-
Jac Trzymania pozycjl. Jesh trafise. dudauu akumlm
Sume Tnicjatywy celu do ohrazen. -

Bron palna

Choc pistolety 1 muszkiety sa bronia aLusuﬂkmw Iluwd, :
stajg sig sevbko Im_]pupuldlmqsnm ore7em na §wiecie.
Szcegsliwie - czy moee nicszezesliwie —bron palna Qd?na—
cza sie niska Lﬁhmqna !

Bieglosci Podstawowe
Atak (Brosi palna); Arak to, krotke mowiac, zdninnsr? ri"a-
fiania w cel. Prrefadowanie pistoletu wymaga 20, a muse-

kietu 30 Akcji (innymi stowy, nic zawracaj sobie T,im :
glowy podezas walki - aLunrn sig, A t¥ hr]qz hq;d?regz
ubijac proch). Biegloscia ty p:}siugujcu sig rﬂwﬂmz e
strzelajac z miotacza hakow. PT zaczepienia hak‘a Mf-

nost 3 + modvlikator zasiggu.

Bieglosci Zaawansowane
Ladowante (Bron palna): Za kaidy Poriom te) B&cgh:vsm

skracasz czas ladowania muszkiern 1 pistoletu o E‘,&k:ﬁ- e i
L% } -
: |
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Madry wladca wie, e by jego kraj prretrwal, rzeha zdol-
nvch dowadeow. General jest spoiwem, ktore zmienia zol-
nierzy w armie — rozpadiaby sie bez jego umiejetnosa
dyplomatycenych 1 strategicznyeh,

T
e

P

Bieglosci Podstawowe

Strategia: Strategia pozwala planowac hjhﬁ} t-ruchy
wojsk na wielkg skale. Wiesz, kiedy kawaleria powinna
zaszarzowac na flanke preeciwnika i jaki teren najlatwie;
obroni€. Tej Biegloscl uzywa sig (prezewaznie) podczas
prowadzenia bitew, reguly kidrych swarto w  Przewod-
niku MG™,




Takz;}u_i:a.' Taktvka pozwala dowodzié w bitwie oddzia-
tem #zolnierzy, zgodnie z rozkazami posiadajacego
(miejmy nadzieje) Strategie wodza, Potrafisz uformo-
wac 1 zmieni¢ szvk, uderzvé na wroga lub przeprowadzic
ludzi pod gradem kul. Tej Bieglosal uzywa si¢ {prze-
waznie) podezas prowadzenia bitew, reguly ktérych
Iaifilfti) w  Preewodniko MG™

Bieglosci Zaawansowane

© Artyleria: Gdy strecla sig 2 dziata, dowodea jego obsady
uzywa Artylerii w charakterze Biegloscl Ataku. Jesl jed-
nak dziato znajduje sie na statku, powinienes postuzyc
si¢ Artyleria pokladows (patrz nizej).

Artyleria pokladowa: Nielatwo przvzwyczaid si¢ do bez-
ustannego kolysania okretu, zwlaszcea, jesli usiluje sie
strzelic w takich warunkach z dziala. ieglarm, posia-
“dajacy te Bieglosc, znaja si¢ na stosowanych wowczas
setuczkach i porrafig wyliczyé moment dogodny do
oddania salwy. Gdy streela si¢ z dzial umieszezonych
na okrecie, wykorzystuje sic Artylerie pokladowy do-
wodcy jego obsady w charakterze Bieglosci Ataku.

Dyplomacja: Szruka dyplomaciji to sztuka kompromisu
=~ slowa powstrzymaly wigcej wojen, niz proch zdofat
wywolad. Twe gorace zapewnienia uspokoié potrafia
- najbardziej nawet rozwscieczonego szermierza i sprawic,
7e twoja krew zostaje tam, gdzie jej miejsce — w ivlach,

Kartografia: Uzywajac stosownych narzedzi kartogra-
ficzriych potrafisz wyrvsowad weale dokladng mapeg -
a za mapy, na krérych mozna polegad, nicktdrzy ludzie
gotowl sq slono zaplacié. Jesli rzur ¢i sie uda, twoja
mapa okaruje si precyzyina i wiarygodna. W przy-
padku porazki wyilesz pewnie nieszczgsny siatek
wprost na Siodme Morze. ..

Przewodzenie; Gdy posluzvsz sie juz Zagrzewaniem, by
ludzie w ciehie uwierzvli, czas na Przewodzenie, bys
nie zawiadl ich oczekiwan, Potrafisz okreslic, czym po-
winien si¢ zajmowac kazdy z twoich ludzi 1 poradzic
mu, jak lepiej wykonywaé obowiazki, nie zawadzajac
mu przy tym. Tej Bieglodci uzywa si¢ (przewaznie)
podczas prowadzenia bitew, reguly ktorych zawarto
w L Przewodniku MG".




Fechtunek

Bohaterowie éwiczeni w sztuce fech-
tunku maja pojecie o wspolczesnych
teoriach i praktvee walki bromig biala.
Dzigki tej Umicjetnosct posiac: postugi-
wad sic moze bronia szermierczy, w ro-
dzaju rapiera, floretu, palassza czy
szpady. Jest ez ona podstawa szko-
lenia, prowadzonego w H?Lni‘a(h _
Szermierczvch Thei.

Bieglosci Podstawowe
Atak (Fechtunek): Atak to, krétko mo-

wigr, zdolnost trafiania w eel.
Parowanie (Fechtunek): Parowanie =

drodze ciosu przeciwnika. Bieglogei
te] uzvwad mozesz do Obrony, gdy
parujesz bronia szermierczy.
Biegloéci Zaawansowane
Brak.

Zagrzewanie: Potralisz tchnac w serca ludzi wole zwy-
ciestwa. Slyszac twe przemowienie przed 1 w trakcie
bitwy, zolnierze rozumiejy, #e nikt nie zdota ich poko-
nac, ze podejmujesz wlasciwe decvzje i 7e ofiara ich
zvcia nie pajdzie na marne. Tej Bieglosci uzywa si¢
(przewaznie) podczas prowadzenia bitew, reguty kto-
rvch zawarto w . Przewodniku MG".

Zaopatrzente: Wojny wygrywaja armie, ktorveh zotnie-
rze s3 lepie] odzywieni 1 bardzie) wypoczeci. Zaopatrze-
nie pozwala ci ocenid, ile zapasow armia pochlomnie 1skad
najlepiej zapewni¢ ich doplyw. Tej Bieglosci uzywa sig
(preewainie) podezas prowadzenia bitew, reguly ktorvch
Fawarto w L Preewodniku MG,

Zasadzki: Potrafisz zauwazy¢ dogodne do zasadzki miejsce
1 stwierdzid, czy ktos sie w nim czai. Oczywiscie, Bieglos¢
ta dziata w obie strony — mozesz dzieki niej samemu sig
na kogos zasad#ic, Zasady uzywania tej Bieglodei znajduja
sie w rozdziale . Drama” {str. 190).

|ezdziec

Bohater, biegly w te] Umiejetnosc, moze sLuu\Lna grzhict
kazdego wlasciwie, ujezdzonego wierzchowea i 7 minimal-
nvm wysitkiem nim pm-,udumu Dodatkowy l‘.rf'nmg po-
swala nadio nauc zvd sie kilku innych sﬂuuLk

Bieglosci Podstawowe

Jazda wierzehem: Tej Bieglosci uzywasz, gdy najewy LIE"[_]
niej na swiecie jedziesz konno. MG zarzqdzal bedzic te-
stv za kazdy mniej codzienny manewr: gdy puscisz sig
w ewal (PT 10), gdy zwierzg stanie deba (PT 15) lub gdy
sprobujesz przeskoczyé przez przeszkode (PT 20), Do- -
brze wyszkolony kon zmniejsey powy#sze Poziomy 'T'rud-
nosci o b,

Bieglosci Zaawansowane
Dostadanie: Zdarea sig czasem, ze trzeba wskoczyé na sio-
dlo i jak najspiesznie] sie oddalié. Nimejsza Bieglosé po-

polega na umieszezeniu sepady na



;r.*.'fala::-wskm:r.?é na grzhiet konia w biegu (PT 15) lub
z wysokoScl pierwszego picta (PT 20).

i

Tresura: Bieglosé ta pozwala udomowic zwierze, nauczyé
je szticzek, wyszkohc do ataku czy wpold postuszen-
| SLWO, .ISU_gf:"a-'.l:ir odnoénie Tresury znajdujg si¢ w . Pree-
| wodniku MG”,

Woltyzerka: Woltyzerka pozwala stanac w siodle (PT 135),
| “ slanad na grzbiecie na rekach (PT 20), zwiesic si¢ z siodla,
by skryc za cialem konia (PT 207 1 wykonywad podobnie
cefektowne sztuczki. Dobrze wyszkolony kof zmniejszy po-
wyzsze Poziomy Trudnesci o 5.

Kusznik
_ Chod kusze raptownie wychodzg 2 mody, weiaz ciesza
~ . 5i¢ popularnescia wiréd niekirych zobnierzy i skry-
~tobdjcow. Bron ta ma swoje zalety — jest cicha i tarwa
w obstudze.

t Biegloéci Podstawowe
! Atak (Kusza): Atak to, krdotko mowiac, zdolnosc wraliania
-y el Preetadowanie kuszy wymaga 6 Ak,

 Brzechwiarz: Potrafisz wykonywaé i reperowac strzaly
—a przynajmniej ich brzechwy i lotki, odlewaniem gro-
- tow zajmuje si¢ bowiem najczescie] kowal. Bieglos ta

* bardzo przydaje sie lucznikom, zwiekszajac ich, jakze

£ ograniczony, asortyment pociskdw, Po kazdej potyczce,

i - w ktorej postugiwates sig tukiem, rzuc na Brzechwia-

| “rza, Za kazde 10 uzyskanych punktéw doprowadzasz

~jedr strzate do kondycji, w kidrej mozna sie nia po-
nownie posfuzy.

Bieglosci Zaawansowane

L.J Ladowanie (Kusza): Za kaidy Poziom te] Bieglosci zmniej-

" szase czas Tadowania kuszy o 1 Akcje - czvli osoba, kidre

- Ladowanie wynosi 5 potrafi naciagnad bron jednym, bly-
skawicznym ruchem.

Lucznik

Trzeba poswiecié wiele lat, by staé si¢ naprawde
znakomitym fucznikiem. Taki zawsze znajdzie zajecie
w dowolnej armii swiata i zdola zdoby¢ migso na kaz-

dy positek. Stawg najlepszych na Swiecie cieszq sig
tucznicy 2 Avalonu.

Biegloici Podstawowe

Atak (Fuk): Atak 1o umiejemosc tratiania 7 luku w cel.
Zwykle wymaga on jednej Akgji na naciagniecie cieciwy
1 jedne] na wypuszczenie strzaly.

Brzechwiarz: Porrafisz wykonywac 1 reperowac strzaly
- a preynajmuie] ich brzechwy i lotki, odlewaniem gro-
tow zajmuje si¢ bowiem najezedcie) kowal. Bieglosc ta
bardzo przydaje sie tucznikom, ewigkszajac ich, jakze
ograniczony, asortyment pociskow. Po kazde] potycace,
w ktore] postugiwales sig lukiem. rzud na Brzechwia-
rza. Za kazde 10 uzyskanych punktéw doprowadzasz
jedna strzale do kondycji, w kidrej mozna sig nia po-
nownie postuzyc.

Bieglodci Zaawansowane
Konne tueznictwo: Te] Bieglosci urywasz, gdy strzelasz
z luku, jadac wierzchem,

Sztuczki strzeleckie: Za kazdv Poziom Szruczek strzelec-
kich zmniejszasz o 5 wszelkie ujemne modyfikatory wra-
fienia (wynikajgce z zasiggu, oslony itp.), nie mozesz
jednak zmniejszyé PI ponizej zwyczajnego P11 trafienia
przeciwnika. Jesli wige PT tralienia celu wynos: 15,
plus 15 w zwiazku ¢ modylikatorami, tucenik 2 5 Po-
ziomami Sziuczek strzeleckich eniweluje wszystkie
modyfikatory, nie obnizy jednak Trudnosci trafienia
ponize] pierwolnveh 15

Szybki strzafl: Posiadlszy odpowiednio duze umiejet-
nosci, fucznik moze skoncentrowad si¢ na szybkosc
rownie mocno {lub mocniej), jak na celnosc. Dzigki
tej Biegloscl mozesz na jednej akeji naciagnac tuk i zen
wystrzelic, celny strzal wymaga jednak dwach Podbnd.
Gdy strzelasz i napinasz luk na jedne) akgi, testujesz
Szybki strzal zamiast Ataku. Bicglosci tej nie moina
uzywal podczas jazdy konnej.

Nieczysta walka

Subtelna sztuka pigsciarstwa nie jest dla kaidego - sa pre-
ciez i tacy, ktérym wydaje sie, ze fair play to prosta droga
do trummny.




Bieglosci Podstawowe

Atak (Nigezysta walka): Arak o, krotko mowiac, zdolnosc
trafiania w cel, Tej Biegloscl powinienes uzywac, jesh dany
typ ataku nie znajduje sie wirdd Biegloscl Zaawansowa-
nych niniejsze] Umiejetnoscl. Pamieta), Wspdlezvnnik
Obrazen ataku golymi rekami wynosi (z1.

Biegloéci Zaawansowane

Atak { Brof improwizowana ) Atak to, krdtko mawiac, zdal-
nos¢ trafiania w cel. Bieglosci tej uzywasz, gdy postugu-
jesz sie przedmiotem, nie opisanvm przez zadng inng
Biegloéé Ataku (na przvklad stolem, kuflem lub kom-
panem). Zasady stosowania broni improwizowane] znaj-
dziesz na stronie 188.

Kofmigete: Kopnieciem zadajesz wprawdzie 022 Obrazen,
PT trafienia celu werasta jednak o 10. Musisz zadeklaro-
wad je, zanim wykonasz test ataku, rzucase bowiem za ¢
wlasnie Bieglosc,

Parmganie (Broft improwizewana): Parowanie polega na
umieszezeniu broni improwizowane) na drodze ciosu
przeciwnika. Bieglosci te) uzywad mozesz, gdy parujesz
bronig nie opisang przez zadng inng Bieglosc ina przy-
klad stolem, kuflem lub kompanem).

Rzucanie {Brofi improwizowana). 13 Biegloicia postugu-
jesz sig, gy rzucasz bronig improwizowang (czyli nic
opisang przez zadnyg inna Bieglosc). Zasicg takiego po-
cisku zalezy od jego wagi, zwykle jednak (w przypadku
przedmiotow wielkodci butelki wina lub mniejszych)
wynosi i plus 2 razy Krzepa,

W grdyke: Pry uiyciu te] Bieglosci uderzasz przeciwnika
prosciutko w grdvke. Gdy deklarujesz taki atak, rzucasz
wlasnie za te Bieglo$d, PT trafienia wzrasta wprawdzie
0 15, jesli jednak nie chyhisz (a preeciwnik nie unikme cosu
dricki Aktywne] Obronie). nie rzucasz za obrazenia - za-
dajesz automatyczme Powarng Rang.

Widelki: Widetki to atak, majacy na celu tymezasowe
oslepienie przeciwnika. By go wykonaé, musisz mied
wolng reke - deklarujesz wowcezas Widetki i rzucasz za
t¢ wlasnie Bieglosc. Jesli trafisz, zadajesz Ozl Obrazen
(w koficu uderzyles gola rekq) 1 zmuszasz przeciwnika,
by ewiekszvt najblizszg akeje o 1, plus 1 za kazde Pod-

bicie, ktdre wykonales. Jesli opoZniona J-‘Lkg:l puckrt:-- :
czy 10, p]ZEpddd

Noz

Fatwic jest ukryd noz, niz miecz, powszeche Uwaia sig
gn jednak za bron mniegj nlthtiplLL.ﬂllq bf@?cgolm
wprawg w walce na noze legitymuja sie czesto maryna-
r#¢, dla ktorych jest on narzedziem ({}dﬂt:'IlI]E_] pr amk

Biegloici Podstawowe
Atak (Néz): Atak to, krdtko mowiac, rdn]mm tmh;una .
w cel. '

Parowanie (Noz): Parowanic polega na umieszczeniu broni
na drodze ciosu przeciwnika. Bieglosal tej unwat_ mo-
7esz do Obrony, gdy walczysz na noze.

Biegloéci Zaawansowane el T
Rzucanie (N6z): Jesli raucasz w kogos nozem, I.Iuai u&,u;:?w
sie ta wlasnie Bieglosca. Zusier noza w 5 pius dwa I‘aﬂ
Krzepa.

Panzerhand TN
Fisenceyey staja czesto do walki, ubrawszy na lewa dioi
cierka, stalowa rekawice, ktorej uzywaja, by wyrwad pree-
ciwnikowl or¢z, Bohater posiadajacy te Umiejetnosc bie-
gly jest w te) wlasnie szruce. e |

Biegloéci Podstawowe et
Atak {Panzerhand): Atak to, krdtko mowige, fdulnus&*irar*.‘_ ;
fiania w cel. RO

S 3§ (S

Parowanie (Panzerhand ): Parowanie polega na umieszeece-
niu pancernej rekawicy na drodze ciosu przeciwnika, Bie-
glodcl te] uzywac mozesz do Obrony, gdy poshigujesz sie
panzerhandem, '

Bieglosci Zaawansowane

Hak: Hak to agresywny cios piescia, ktdry sprawia, ze
na moment si¢ odstaniasz. Gdy go wykonujesz, reucasz
¢a Hak zamiast za zwykly Atak -1, gdvy trafisz, dodajesz
dwie kostki do obrazen. W tgj jednak Fazie P'I trafienia
g spada do 51 nie mozesz, do koica Fazy, stosowac
Aktywnej Obrony.




&
"
o

Pigéciarz

I gentleman musi czasem bronic sie przed zgraja napa-
stujacych go totrow. Temu wiasnie stuzy piesciarstwo, sela-
chetna sztuka samoobrony, ktdre] arkana posnajesz dzieki
tej Umiejetnosci.

Bieglosci Podstawowe

Atak {Pigsciarz ) Atak 1o, krotko mowiac, zdolnodé tra-
fiania w cel. Tej Bieglosci powinienes uzywac, jesli dany
typ ataku nie znajduje sie wirod Bieglosci Zaawanso-
wanych mniejsze] Umiejetnosct. Pamigraj, Wspolczynnik
Obrazen ataku golvmi rekami wynosi (z1.

Seria: Wykonujac ten manewr, wyprowadzasz dwa bly-
skawiczne, nastepujace tuz po sobic ciosy piescia. By
sie mim postuzyd, deklarujesz, ze wyprowadzasz sen,

_a potem dwukrotnie testujesz te wlasnie Bieglosc. PT
~trafienia atakowanego Serig przeciwnika werasta o 14,

Uéﬁﬁﬂni&' Uchylanie to sztuka przemieszczania ciala w
miejsce, ktdrego nie zajmuje wlasnie ostrze przeciwnika,
Uzywasz je] w charakierze Bieglosci Obrony, kiedy nie
miasz akurat zadnego oreza.

Biegtosci Zaawansowane

Hak: Hak to agresywny cios pigfcia, kidry sprawia, ze
na moment sie odstaniasz. Gdy go wykonujese, rrucasz
za Hak zamiast za zwykly Atak - i, gd ¥ trafisz, doda-

~ jesz dwie kostki do obrazen. W tej jednak Fazie PT

trafienia cie spada do 5 1 nie mozesz, do konca Fazy,
stosowac Aktywne) Obrony.

Po uszach: Uzvwajac te] Bieglosct uderzasz otwartvmi
dlonmi w uszy przeciwnika, dezorientujac go 1 powo-
dujae, ze traci réwnowage. Gdv deklarujesz taki atak,
reucasz wlasnie za te Bieglosé. 'L’ trafienia werasta
wprawdzie o 15, jesh jednak nie chybisz (a preeciw-
nik nie uniknie ciosu dzigki Aktywne] Obronie), nie
rzucasz 2a obrazenia — zadajesz automatyveznie Po-
wazng Rane.

Puklerz

Kazdy potrali zaslonic sie puklerzem, wyszkolony zohnierz
ceyni zeft jednak bron zdatng 1 do ataku.

Bieglosci Podstawowe

Parmwanie (Puklerz): Parowanie polega na umicszczenin
puklerza na drodze ciosu przeciwnika. To twoja Bieglosc
Obrony, gdv poslugujesz si¢ puklerzem.

Biegloéci Zaawansowane

Atak (Puklerz): Arak to, krdtko mawiac, zdolnosé trafia-
nia w cel. Wspdlezynnik obrazen nzywanego do ataku
puklerza wynosi 171.

Zapasnik

Cho¢ uznawane zwykle za rozrywke gminu, zapasy
maja rownie? zastosowanie prakiyczne. Jesli zapasnik
zdofa wyminad ostrze preeciwnika, zyskuje nad mm me-
botycang precwage. 2

Biegloici Podstawowe

Chuyt: Chwyt 1o najbardzie] podstawowy mancwr, jaki
stosuje sig w Zapasach — polega na zblizeniu sig do pree-
ciwnika 1 zlapaniu go, by nie magl nic zrobic. By sko-
revstal ¢ te] mogliwosci, deklarujesz Chwyt 1 reucasz
na atak, uzywajac tej wlasnie Bieglodci. Jedli ci si¢ uda,
unieruchamiasz oponenta. Schwylany moze tylko po-
dejmowaé proby wyswobodzenia, uderzyé cie £ czola
lub zrobié cos, co wlasciwie nie wymaga ruchu (na przy-
ktad pociagnac za spust).

By preefamac chwyl preeciwnik wedad must Kos¢ Ak
(zgodnie 7 zasadami Akcji Przyspieszonych 1 Wstrevma-
nvch) 1 wykonad test Kreepy + Chwytn, Przeciwstawny
wobec twoje] Krzepy + Chwyn, Jedli zwyciezy, uwalnia
sig = w przeciwnym przypadkn blokada zostaje utrzy-
mana. 7 drugiej strony i tobie wolno wydac Kosé Akeji
{zgodnie z zasadami Akc)i Wstreymanych i Przyspie-
szonych) by wemoenic uchwyt — kazda wydana w 1en
sposoh kostka zapewnia ¢ Dodatkowe Podbicie w rescie
przetfamania Chwytu.

Bieglosci Zaawansowane

Useisk: 7a kazdym razem, gdy przeciwnik stara sig wy-
swobodzi€ z twojego chwytu, ponosi jednak porazke.
oraz gdy Runda sie konczy, raud ilodcia kostek rowng
Poziomowi te] Bieglosa 1 zalrsymaj jedna. Przeciwnik
otrevinuje tyle Obrazen i musi narvchmiast wykonac
Test Zranienia.




Whwindgeie: Gey usitujesz przelamaé Chwyt, w kedrym
sie znalazles, kazdy Poziom te) Bieglosa neguje jedno
Dodatkowe Podbicie, ktdre chwytajgey otrzymat, wzmac-
niajac uscisk.

Z czofa: Atak z czola jest potginy 1 zadaje duze obrazenia
- niestety, rownie# tobie. Mozesz zen skorzystac wylacz-
nie, gdv dochodzi do Chwytu - niewazne, czy jestes
chwytajacym, czy schwytanym. Jesli trafisz, zadajesz
preeciwnikowi 321 obrazen, sobic zas 121 obrazen (pa-
mi¢taj, by do obu dodac Krzepe). Jezell, w wyniku ataku
Z czola, przeciwnik otrzymuje Powazng Rang, a to on
cig chwycil, Chwyt zostaje zerwany.

Zlamanie: Przy pomocy te] Bieglodcl mozesz powainie
uszkodzic reke lub noge preeciwnika. Po prerwsze, mu-
sisz go schwytac, potem zas deklarujesz, kidra konczyne
usilujesz zlamac i reucasz za atak przyv uzvein Zlamania.
FT trafienia werasta wprawdzie o 110, jesh jednak od-
niesiesz sukces, zamiast raucac za obrazenia zadajesz
automatyeznie Powazng Rane. Gdy uda ci si¢ zlamac¢
przeciwnikowi reke lub noge, chwyt zostaje automa-
lycznie przerwany.

i i HWW’@ Tt oot

Katafog

Zasz?oscz

Amnezja

Nie masz pojecia kim jested ani co tuta) robisz, masz
jednak absolutna pewnosé, ze kios to wie, Bo, koniec
koncow, gdvby nie wiedzieli, nie probowali by cie za-
bi¢, prawdar Amnezja nie zmniejsza twoich Cech,
Lmigjetnosa ani Biegtosci, sprawia jednak, ze prze-
sefosc jest dla ciebie czysta karta. Oczywiscie, wszyscy,
ktorveh opusales, wogz zyvja gdaies, ceekajac na twiy
t:wurﬂ.u;ﬂrl}-‘ [‘Jm-.'r'ﬂT. Tlaéd |)1mk1:}w: w}-':’lzm:r':‘]‘l ha

Amnezje okresla, jak niebezpiccznych fakiow nie pa-
migtasz i kto czcka relko, by uzupelnic twdj dziurawy
umyst o gustowna, olowiang kule.

Lek |

Na dnie twojego serca mieszka straszliwy lek: przed
ciemnoscia, otwarta przestrzeniy, ludzm cey ez
magia. Niezaleznie od powoddw, ma sawsge ten sam
rezultat: podezas kazdej Rundy w obecnodci przed-
miotu strachu mozesz: 1) poswiecid tyle Akcp, ile
punktéw zainwestowales w Zaszloic lub 2) zatrgvmag
wszystkie Akcje, musisz je jednak przeznaczyc na

ucieczke od rodla strachu lub na obrong przed nim

(tzn. w tej Rundzie nie wolno citobic niz 11111tgu -
wet atakowad).

Nemezis

Jest na tym swiecie ktos, kto zrohil czarna !Htt i@ tv

trafies na jej szczyt. Wszedles mu w droge 1 od T.L__]
pory za punkt honoru ma pauuL ci szyvkdw i wiraca-
nie s1¢ do twoich spraw. Nie zamierza cie zahic — wy-
starczy, ze zmieni twoje zycie w koszmar, Oczywiscie,
wazniejsze od dreczenia cie jest dlan wlasne zycie.
kiedy jednak tylko moze, stara si¢ zalac ¢ sadta za

skore, Wartos¢ Zaszlosei oznacza, jak czesto Nemezis

sie pojawia i jak bardzo potrafi uprzvkrzye ci zyce.

Pokonany

W ktdryms momencie zycia sostates pokonany, Tdf‘(“l.i«—

dowanie i haniehnie pnhn.}, i po dzis dzien Zyjeszz pigt-

nem wstydu, Marzysz tvlko o tyvmn, by zmazaé plame na
honorze, kazdego dnia usitujac postawic sie w podobne|
sytuacqi, by szlifowad umiejetnosci w nadziei, ze tym
razem ci sie uda. Oczvwiscie, co rusz wpadasz ¢ tego
powodu w tarapaty 1 zmagad sig Musiss Zarowno 2 nie-
bezpieczenstwem, jak z samym soba. Wartosd Zaszloscl
okresla, jak straszliwe czeka cie wyzwanie 1 jak despe-
racko cheesz mu sprostac,

Pomylona tozsamos¢

Ile ragy bys sig nie Humaceyl, i tak cie nie posluchaja. Sa
pewni, ze jested osoba, ktorej szukaja 1 nie wiesz, jak ich
przekonac, iz to nieprawda. Sadzy, € wiess o sprawach,

e

o kidrvch nie masz pojecia. Wierza, iz masz cos, czego




nie posiadasz. Czegos od ciebie chea, nie mowig jednak,
o co chodei. I pewnie przejrzg na oczy dopiero, gdy za-
meczd Cie na smierd.

Przeklety

Klarwa moie byé prosta, jak niemoznos¢ wytrwania
w stalym zwiazku, lub #lozona, w rodzaju skazama na
nie§miertelnosc do chwili odnalezienia prawdziwe]

- milosci. Ofiara moze znac wszystkie je] ponure szcze-

aily alba zachodzic w glowe, czemu weiaz przytrafia
si¢ jej ta sama prezvkrosé. Moze wierzy¢ w klgiwe,
uznawszy, ze losu nie da sie odwracid, lub miotaé sie,
by za kazdym razem uniknaé nieuniknionego. Lak, czy
inaczej, jesli wykupise te Zasztosc, twoja klatwa okaze
si¢ prawdziwa, namacalna i nieodwracalna (przynaj-
muniej na razie).

..'.ﬁ:aj.}’}ﬁbxnll'e{rﬁiejsz?m przeklinajacym sa w ,.7th Sca’

Wiedimy z Vodacee, masz jednak do wyboru wiele
rownie barwnych opcji - przeklad cig mogla porzuco-
ne;' kachanka, rzadny zemsty lord, a nawet jednm]\i
wléczega. Niezaleznic od przyczyny, ustalic musisz trzy

“elementy klatwy. Plerwszy 1 drugi s scifle zwigzane:

okresl, kiedy rzecz nastepuje (czyli okolicznosé) i co
dokladnie sie dzieje (czvli efekt). Po trzecie, zastanow

‘sie, co musisz zrobid, by pozbyd sie Klatwy, cayvli jaka

jest twoja pokuta (moze jg rdwniei okreslic wylgeznie

- MG, jedli tak on, jak gracz sobie tego #ycza - mickiorzy
gz preyjemnoscig odkrywaja rodzaj pokuty juz podezas

gry). Prawie wszystkie klatwy sy bardzo seisle 1 zhudo-

wane tak, jak podano wyic).

Hosé punktow, wydanych na klatwe, okresla, jak cz¢-
st zachodza stosowne okolicznodel oraz jak straszlive
ma ona elekty. Rezultatem wydania jednego punkiu
bedzie proste przeklenstwo (jak nigdy nie znajdziesz
zupelnego szezedcia w milosci” czy L zawsze bedziesz we
wseystkim drugi”) lub przepowiednia drobnego, chod
nieuniknionego, zdarzenia. Za dwa punkty dostaniesz
cod gorszego (w rodzaju ,zdradzisz osobg, kiorg naj-
bardziej kochasz™), za trey zas - zupelnie straszhiwego
i zagrazajacego zyciu (czvh kazdy, kogo dotkniesz,
umrze w straszliwvch meczarniach”). Ilos¢ punktaw nie
ma zwykle zwiazku z rodzajem pokuty.

Przysiega

Dane stowo o stfowo honoru, a honor to zvcie, A prey-
najmniej tak nezyli cie w Akademii... Wierzysz, ze stowa
nie mozna cotnad i kiedy cod obiecasz - cz¥ to komus,
czy samemu sobie — nic nie powstreyma cig od wypel-
nienia zobowiazania, chochyé mial postradad prey rym
iveie. Wartod¢ Zaselosci okresla, jak trudno dotrzymac
Prevsiegi i jak straszliwe czekajq cig przy tym mebes-
pieczensiwa. -

Rywal

Nic jest twoim wroglem - w gruncie rzeczy moze byc
najlepszym przyjacielem. Kim by nie byt, bezposred-
nio rywalizujecic w czyms, co jest dla ciebie bardzo
wazne. Mojecie zatem ubiegad sig obaj o reke twojej
ukochanej, rywalizowaé o stanowisko w Sloneczne)
Gwardii lub od lata mierzyé sie na szpady — 1 on Jest
weiaz o wlos lepszy od ciebie, Tak, nie musi by¢ two-
1 wrugicm, lecz jaka przyvjain przetrwa tvle lat I'y-
walizacji?

Sekretna tozsamos¢

Cry o tym wiesz, CZy e, rak naprumlan‘.s’reﬁ kims in-
nym. Prawdziwg loisamosé porzuciles, stajae sie osoby,
snana jako twij Bohater - wezesniej mogles byé kim-
kolwiek, od syna zamordowanego arystokraty, kryja-
cego sie preed horda skrytobdjedw, po Koscielnego
uczonego, kidry zhiegl z kazamatow Inkwizycpi po tym,

jak wynalazl co$, crego $wiat nigdy nic powinien ogla-

daé. Nie mozesz wrioclc do dawnego 7ycia — naprawdg

jestes Bohaterem — bezustannie musisz jednak dbad,

by twoja prawdziwa tozsamoié pozostala sekretem.
Powodzenia, Warlod¢ Zaszloscl oznacza, jak wazny
osoby byled niegdys, czy ktod cig poszukuje — a jesh
tak, 1o jak desperacko.

Scigajacy

Coé straciles. Cod bardzo waznego. Moze wyshunal o
sie z rak syrnecki artefakt, ktory byl w twojej rodzinie
od pokelen albo narzeczona uciekla ci spreed oltarza,
A moie slubowales, 7ze nie spocznicsy, a7 schwytasz pew-
nego banite, chochyé mial péjsc za nim w Otchtan.




Koszt Zaszlosci okresla, jak wazna jest dla ciebie utra-
cona rzece 1 jak nmebezpieczna (lub zdeterminowana)
Jest osoba, ktora scigasz.

Scigany

£ tego, czy innego powodu, ktos usituje cie dostaé. Nie
chee weale twoich pienigdzy, wplywow ani nic w tym
stylu — zalezy mu na tohie. Moze jestes banita i kryjesz
sie przed prawem, albo wymknales si¢ 7 kosztownego
wesela, kiore gotowali ¢l rodzice. Przed kims ucie-
kasz i weale nie zvloby ci sig ile, gdvby tylko om sla-
biej przyvkladali sie do poscigu i nie zalezalo im tak
bardzo, by sprowadzic cig z powrotem. losé punktaw
wydanych na gn:igan{fgo determinuge, jak gorliwie je-
stes poszukiwany i jakimi sposobami gotowi sg cig
sprowadzic,

Utracona mifos¢

Byla swiatlem twojego zycia... a dzis zvje w domu
nieprzyjaciela twej rodziny, noszac na prawej dloni jego
obraceke. Poszedlbys za nia na koniec fwiata — a dzis
toron cieszy sie jej obecnoscia: ten pozbawiony skru-
pulow, podstepny tajdak, kiory zrujnowal i spotwarzyl
twaj rod.

Utracona Mifosc o zaszlosc nieberpiecena, uderza bowiem
wprost w serce Bohatera. Kiedvs byles zakochany —i prze-
konany, 7e to prawdziwa mitos¢ — dzis jednak pozostata
ci tylko gorycz. Nie to jest jednak najgorsze. Twoja
ukochana jest dzis twym wrogiem - z czvm chwacko hvs
sobie poradzil, gdybys wagz jej tak bardzo nie kochat.
losé wydanych na Utracong mios¢ punktow okresla, jak
potezny jest twi] nowy wrog i jakg cz¢sC te] potegi golow
Jest uruchomic, by cie zniszezve.

Wendetta

Nie nazywaj jej zemsta. Zemsta jest dla frajerow. Nie
maow na nig sprawiedliwoic” bo ta jest zhyt lagodna.
Jestes winien komus kilka cieplych stow — zwvezajne
pozbawienie go #vcia weale nie zatatwi sprawy. To by-
foby milosierne w pordwnaniu z losem, jaki planujesz
mu zgotowac, Zamierzasz go skrzvwdzic, potem skrzyw-
dzié 1 skrzywdzic jeszcze raz, Gdy skoniczysz, poire cie
Legion — ale masz to za nic. Gdy Ztv zobaczy, co zrobi-

tes, pravjmie cie z otwartvmi ramionami, Tloé¢ punk-
tow okresla moiliwosci | snaczenie obiektn twej Wen-
detty oraz to, czy swiadom jest, ze nadrhnd?laz i jak
poluje sie na twoje preyjecie.

Zadluzony

Malo ci biedy? To moze zadluzysz sie u hardzo mfrwr-
pliwego, 4 poteinego, bogaczar Zaszlos¢ ta oznacd; 7e

zaciagnales dlug u kogos, kto z réwng przyjemnoscis -

polamie ci nogi, jak odbierze naleznoéc. 1loéc wydanych
punktow okresla wysokosé pozvezki, wplywy wierzy:

cicla (lub wierzvaieli), oraz gorliwosd, z jaky egzekwuje

on naleznosci.

Zakochany

Po ciggnacym si¢ od miesicey flircie, po dlublu_hgﬂti'.claﬁ'.f"
nach spedzonych na recytacji poezji i spacerach pl‘?v'

ksigzveu w koncu zdobyles uceucie picknej, miﬁﬁe]
damy (lub przystojnego mlodzenca), Albo tak o sig
wydaje. W kazdym razie, nie latwo podsyeaé ogien
miloscl — jesl zaniedbasz go chod na chwile, moze bez-

powrotnie zgasnad, A gdy porzucisz kochanke, ta Ed-""

'sfh'hl Fmienic :.lf: MO w fllpll.’][ll{. UlIld:

Zasrlosc Zakochany nie ogranicza sie do smalenia cho-
lewek do slicenych panien i preystojnych piratow,
Wymaga réwniez ochrony ukochanej przed nikezem-
nymi fotrami, obrony jej honoru i wyciagania z klopo-
téw za kazdym razem, gdy brak jej niezbednyeh po
temu umiejetnofcl. Wartosé okresla, z jaka czestotli- -

7,
e

wosely ruszal musisz na ratunek, jak duzo ukoechana
wymaga | lu masz rywali, ,

Zobowiazanie

Jestes komus cod winien. Pewnie ocalit ci zvcie lub
wsparl, gdy potrzebowales pomocy 1 dzis musisz spla-
cc ten diug, A moze, w pijanym widzie, zaciggnates
sie pod czyjs sziandar. Tak, czy inaczej, musisz wy-
wigzac si¢ z obletnicy lub pomesé konsekwencje (w
tym przypadku, Zaszlosé zmienia sie w Nemezis albo
tracisz Reputacje, zaleznic od woli MG). Liczba punk-
tow wydanych na Zobowigzanie okresla, jak trudno

Je wypelnic 1 jak wazna persona tego oczekuje.

s




Przywary

Ambitny
. Pozgdasz wladzy. Owszem, bogactwo to rzecz mila, ni-
. czego.nie kochasz jednak anmr:J, niz prrewndzenia
* ludziom. I 1o wladza pewnie cie zniszezy — gdy zrobis
Lmi ﬂli‘bf‘?p]f‘f?nﬁgu by zaparngc jej jeszcze wigee], a ona
pﬁaim]l ci upasé, MG moze aktywowac fe Przywarg by zmu-
sié cie do pogoni za potega, nawet, jesli wigze sie lo o olbrzy-
mim ryzykiem.

Aruganckl

‘Swiecie wierzysz, 7es jest lepszy od innych. Masz l’ld_]l(‘l'l-
_sze pomysly, numnqua;e ubrania i z prnwmnmm
dowodzisz, jak bardzo nad wszystkimi gorujesz, MG
- moze aktywowad tg Przywarg, bys okazat komus wyiszoft

it pogardy.

~Chciwy
Na widok pieniedzy twoje oczy blyszczy radoscia. Im
ich wiecej, tym jestes szczesliwszy - o ile nie musisz ich
widawaé. Hekrod dzielisz fupy, oferujq ci hojna lapdioke czy
w ucho wpadnie ci opowiastka o krptych skarbach, MG moze
aktywowaé twojg Proyware, byé usilowal zagrabic dla siebie
tak duo, jak tylko zdolasz.

Dumny

Nie zwykles przyjmowad niczyjej pomocy. Jesh pre-
zent lub propozycja wspotpracy chod najdelikatnie]
traci wspolczuciem czy politowaniem, 2 miejsca reagu-
jesz $wietym oburzeniem i wyniosle rzecs odrzucasz,
MG moze aktywowal te Przyware, bys nie przyjal czyjejs
pomocy.

Lekkomyslny
Nie wiesz, co to strach. Niestety, strach to wainy sygnal,
krory powstrzymuje wielu ludzi przed niepotrzehng
brawurg. Pewnie, nie driy ci lvdki na widok najstrasz-
niejszego nawet monstrum — z drugicj jednak strony,
nie wycofasy sie, gdy przeciwnik zacznie nad toba
gorowac, MG moze aklywowad te Przywarg, gdy zaczy-
nasz martwit sie lub wahad w obliczu niehezpiccznego preed
sigwzigeia, by rozproszyé wszelkie watplimwodel

Lubiezny

Krew nie woda — jestes wiec wytrwalym poszukiwaczem
cielesnvch rozkoszy, Piekna kobicta lub urodziwy mesz-
czyema (zalernie od twych gustéw) to dla ciehie pr]kum
nie do odparcia, MG moze aktywowat te Preyware, bys bex
wahania wles! pokusic.

Naiwny

Nigdy nie bierzesz pod uwage, #e ludzie moga cig zwicsc
czv oklamac. Bo przeciez sa, w gruncie rzeczy, dobrzy,
prawda? MG maze aktywowad te Przyware by rozwiaé wat-
plieoscs, ktdre wobec kogof Zywisz.

Niezdecydowany

Zawsze wahasz sie, gdy preychodzi i podjac wazna de-
cyvzje lub zdecydowaé o czymé w ciagu kilku chwil. Jesh
musisz wyhiera¢ miedzy schwytlaniem Lotraiocaleniem
ukochanej 7 jamy pelnej jadowitych wezy, bedziesz rozwa-
#al 7a i preeciw, poki cod — zapewne kobiece krzyki — me
wymusi na tobie decyzji. MG moze aktyensac tp Przywarg
w sytuacjach, wymagajacyeh blyskatwicznego dzialania, by zmusit
cig do odrzucenia jednef Kofci Akcji

Pechowy

Los usmiecha sie zawsze do innvch. Nie masz potwor-
nego pecha, inaczej dzi§ pewnic juz bvé nie 2vt - po
prostu jakos nigdy nie miates szezescia, Reccry maja
sie wige tak: jesli trzeba byloby pomyslnego zbiegu oko-
licznodci, by$ wyplatal si¢ z klopoldw, pewnie tatwo si¢
ich nie pozbedziesz. MG moze aktywowaé le Przyware, by
smusit cig do powtorzenia udanego testu o PT 25 lub wy-
Zszym - wolno mu jednak postqpic tak tylko raz na test.

Pochopny
Nie potrafisz oprzed sie pokusie sprawdzenia, co to za
hatasy, gdyv w $rodku nocy uslyszysz tajemnicze odglo-




sv. Nie znaczy Lo, ze jestes glupi, ale wewnetrzny glos,
kiory szepeze: ,co to moze hyc:” jest zbyt glosny, by
go ignorowaé. MG moze aklywowaé te Preyware byS zaczql
badaé niezwykle zdarzenie, nawet, fesli sprawa wyglgda po-
dejrzanie.

Przeklety przez gwiazdy

Co rusz zakochujesz sie w niewlasciwych osobach. Jestes
prostym zoldakiem, ktdry od pierwszego wejrzenia zapa-
tal uczuciem do krélewskiej corki lub Bohaterem, ktory
pokochal corke Lotra, nie wiedzac, kto jest jej rodzi-
cem. MG moze aktywowaé t¢ Przyware, by zndw trafila
cie strzala Amora.

Rozkojarzony

Twe mysli maja w zwyczaju dryfowad, zwlaszeza, gdy
chwila nie jest po temu odpowiednia, Tak szybko prze-
chodzisz od jednej idei, do drugie], ze nie potralisz
skupic si¢ na tym, co dzieje sie dookola. MG moze akiy-
wowad tg Prayware, by automatycznie nie udal ci sip Test
Spostrzegawezofes, lub by zmnicjszyé pule kostek, ktorymi
rzucasz w Tescie Zaskoczenia o 2.

Sybaryta

Kochasz dobra zabawe. Za czesto bywasz wiec na ba-
lach, za duzo pijesz, zbyt wystawnie jesz. Z trudem
przvchodzi o odmowic zaproszenia i nierzadko zanie-
dbujesz obowiazki, byle prayjemnie spedzi¢ czas. MG
moze aktywowaé te Preyware, byi zapomniaf o botym fwiecie
i zatracil sig w zabawie.

Tchoérzliwy

Mocno trzymase sie zyela 1 czgslo zawahasz sig, nim wy-
stawisz na miebezpieczenstwo — nawet, jesli masz po temu
bardzo dobry powod, Za kaidym razem, gdy masz zrobié
coi ryzykownego, w rodzaju bujania sie na linie nad najezong
kolcami jamg, MG moze aktywowa te Przyware, bys zaczql
wymawiaé si¢ od podjecia ryzyka,

Uparty

Nieczgsto zmieniasz zdanie — przyvnajmnie] nie za ludz-
kiej pamieci, Gdy raz si¢ na cod zdecvdujesz, dzialasz
zgodnie z postanowieniem, chocby sig walilo i palilo. Gdy
krog przestrzega, ze si¢ mylisz, ewvkle odwracasz sie do
niego plecami i robisz swoje. MG meze akiywowad te Przy-
warg byf nie zmienil zdania.

Uprzedzony : ;
Szybko wyrabiasz sobie opinie i bardzo powoli je zmie-
niasz, zwykles tez oceniaé ludzi po wygladzie. Kuog, kto
ubiera si¢ jak pirat, musi by¢ przecied fotrem i psem
hez honoru, chocby nie wiem jak wielka klase akazywal.
Jesli kogo pokrywa Moo, znaczy, ze jest wiesniakiem,
a kobieta, kiora za duzo odstania o niechybnie pro-
stytutka, MG moze aktywowaé te przyware, bys poshopnie
wyciggnal waioski 1 sformudowal niezachwiang opinig o .ﬁ:;mj
kogo ledwie poznalef. 4 E

Wierny

Miezmiernie trudno byloby ci opusaé prey _]dLlI_Jd. W po-
trzebie, chocéhy i po to, by sprowadzi¢ pomoc: Nigdy
nie bylbyé w stanie porzudic kompana na pewng Smieré.
MG moze aktywowai te Przyware bys wricif po porsucone-
go towarzysza lub by pozostat wierny chlebodawey. .

Zadufany %
Nie ma zadan, kiore by cig przerastaly., C:d'»b»a Lhﬂal
pokonatbys ndﬂcp&.zegn szermierza Thei - choé na razie
jakos nie bylo po temu okagji. I co - ty nie praeskoczysz
tej rozpadlinv? MG moze aktywowaé t¢ Przyware, by roz-
wiaé wszelkie watplitwosc, _gaﬁ:z.sf magihys Zywit wzgfgdm
swych mozliensci,

Zapalczywy

Trawi ci¢ goraczka. Nie umiesz zachowad zimnej krwi.
Jestes jak beczka prochu - eksplodujesz pray n:.lim'niej :
sz¢j iskrze. MG moze aktywowat te Praywarg, bys stracit pa-
nowanic nad sobq i whad! w gniewe. X

s

Zaslepiony

Cel uswieea srodki, a tv gotdw jestes przedsiewzigd tlﬁm-
tania moralnic watpliwe, byle osiagnac szlacheine da-
zenie. Niestety, zniecheca to osoby, ktore wsparlyby
twoja misje, gdvbys tylko nie dzialal tak radykalnic.
MG moze aktywowad te Przywarg, by rozwiad wszelkie wat-
pliveosci wzpledem oceny fwoich postephdw i przekonad cie,
¢ postepujesz slusznie.

Zawistny

Wszyscy maja sie lepie] od ciebie. Oplywajg w dostat-
ki, bawia sie lepseyim zabawkami, cieszg towarzystwem
piekniejszvch kobiet. A tv bywasz zazdrosny o naj-




mnie;i;:sg;»--naﬁ'ét' drobiazg. Gdy MG akiywuje Przyware,
zaczyfiasz chovobliwie pozqdaé czegos, co nalezy do kogos
innego — 1 ze wszystkich sil starasz sig zdobyé to dla siebie.

iarlii'.r}r
‘»hev.;asz ﬁ\f14L3t1 ic zdecvdowane poglady. Jesli juz w cos
wierzysz, wierzysz, jakby od tego zalezalo twoje #ycie.
|f;§ ‘nie Pnkhdm.ﬁ w czvm$ wiary, nienawidzisz tego
7 calej mocy. MG moze aktywowaé te Preyware by zmusic
" cig do obramy pogladiw, choihy czas i miejsce byly po temu
_jrﬂk na_jrgu?sze

Cnot}'

% Bezn}teremwn}r

- *-.1' ©  Zawsge z przvjemnosdcig pomagasz ludziom - ba, lepiej

{r A ww“ g&]é“” cigészg gy starasz si¢ 0 czyjas sprawe, niz kiedy
“ﬁg‘gﬁﬁ o 'ﬁ‘bagz o wlasny interes, Gﬂr}{} tej mozesz uzyé, by preerzu-

IV ric‘im:udauy test, o ile jego celem bylo niesiente pomocy.

P&Jﬁap:é tak wolno cf tylko raz na lest.

BﬁfwalF

# == Tl owdzie byles, to i owo widziales. Nic dziwnego, ze
,_regﬂ i owego sie nauczyles. Gdy aktywufesz t¢ Cote, do korica
. Sceny ayskujesz Poziom wszystkich Bieglosci, w ktorych Pozio
;ff: >meiw nie ﬁasmdasz

f Dﬁﬂl}!ﬂn}r
e Bv walezvé ze zlem, trzeba je zrozumied. | chod nie jest
f Lo preyjemne, zawsze starasz sie postawic w syruaci
2 g {ﬂtl‘a ht odkr\L co planuje. Tej Cnoty UZ¥E MOZEsE,
- “fg‘ b“?“];ft!ﬂ“id?l&‘c jaka bedzie nastepna Akcja Lotra lub
bVl _f jego Pﬂple::?mka A gdy MG cig 0 nigj powiadomi, nie
4 _moze juz rmienit zdania, niezaleznie, jak zaveagujesz.

Y

g
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Elastyczny

Z szybkodcig blyskawicy reagujesz na zmieniajaca si¢
¢ sytnacje. Gdy ktos skacze na ciebie z balkonu, spokoj-
nie schodzisz mu z drogi. Kiedy ze $cian wyskakuja
_wirujﬁ:fc ostrza, gotowe przeciad ce na pol, zachowu-
jesz przytomnosé umyslu niezbedng, by unikng¢ ra-
z6w. Cnoly tef mozesz uiyé, by anulowaié efekty Zaskocze-
nia. Dziala ona jednak wylqeznie na ciebie { kompani ni-
jak z nief nie korzystajq.

Rt

Mezny

Cho¢ sg w Thei bestie, keorvch sam widok budzi niewy-
powiedziang groze, v jested na ich okropiefstwo uod-
porniony, a zatem tym bardzie] niebezpieczny. Skoro
potwor przywyknie, ze ludzie umykajy na jego widok,
krzyczac z przerazenia, bohater, kidry mgznie mu sig
PrEeciwstawl, sprawl, 1z monstrim zwatpl w swe moce 1
LY razem stanie sig nie lowea, a zwierzyng. Tq,i' 'Cﬂﬂi}'
uiyé mosesz, by odbic efekt Leku, ktory wzbudza jeden 2 twych
oponentéw. Jego wlasny poziom Leku oddziatuje dziehi temu
nie na ciebie, lecz na niego samego. Niestety, lwoi kompani
weiqz zmierzyé sie muszq x Lekiem, wzbudzonym przex po-
fwora.

Motywujacy

Gdy jestes w poblizu, ludzie bardziej si¢ staraja. 7a-
wsze udaje ci sie zmobilizowac kogos do dziatania i od-
kryé w nim potencjal, o posiadanie ktirego weale sie
nie podejrzewat. Tej Cnoty uzyé mozesz, by dodaé zatrzy-
mywang kostke do dowolnego lesty, wykonywanego przez
innego Bohatera. Moze on dodatkows wydawaé kosci Dra-
my, jesti tylko ma lakq ched.

Niepowstrzymany

Nie ma na swiecie takiej sity, kidra powstrzymata by
cie, przed realizacja tego, co zamierzyles. Cnoly lef mo-
zesz uzyé, by do kotca Sceny uniemozliwic BNom korzysta-
nie z Kofci Dramy, gdy z lobq walczq.

Nieuchwytny

W dogodnym momencie wszvstho zawsze dobrze sie
uktada. Do wiezienia wiracaja cie w wigilie wielkiej
ucieczki, przegnite deski podlogi pekaja akurat, gdy Fotr
ma wiasnie wymierzyé cl ostateczny cios, a kazda smier-
telna putapka. w ktora wpadasz, posiada dogodna dro-
e ucieczki. Tef Croty uiyé mozesz, by cudem umknaé z danej
Sceny, wyciqgajae tym samym cafq druzyne z kiopotliwe; 5y-
tuacji. Za kazdym jednak razem, gdy si¢ nig postugujesz, na
poczqtku nastepnej Historii otrzymujfesz o jedng Kosé Dra-
my mnief — uiywaj jej zatem rozivainie.

Niewzruszony

Tryskasz pewnosciy siehie i opanowaniem, Wyprowadziss
tym z rownowag kazdego przeciwnika — pomysli, ze wicsz
o crymé, co jest dlan tajemnica, Cnofy tef modesz uzyt, by




przez jedng Sceng budzic Lek na poziomie 1. Zasady doty-
czqee Leku xnajdziesz w ,, Preewodniku MG,

Obdarzony intuicja

Jakims cudem wiesz zwykle o rreczach, o ktdrvch wie-
dzie¢ nie powinienes. Crasem wpada ol do glowy jakas
mysl, prowadzac do wimoskow, na kidre nie wpadlthy
nikt inny. Nie zawsze, oczywiscie, przeczucie pozwala ci
enaleic odpowiedi, nad ktora rozmyslates, zwvkle jed-
nak prowadzi cig we wlasciwg strong. By akiywoicac te
Cnote, nie trzeba wydawaé Dramy = uruchomié jq fednak
moze wylqcznie MG. Za kazdym razem daje ci drobng wska-
zdwke, kierujqeq druzyng = powrotem na wlasciwe tory. Gdy
sesja si¢ kowiczy, dostajesz 2 dodatkowe Punkty Dofwiad-
czenia, minus ilosé aktywacyi tef Cnoty, Oczywiicie, gdy
MG probuje ci cos podpowiedziec, mozesz zaprolestowad, by
oszczedzic PD. Jesli MG postusy sie twoja intuicja wiecej,
miz dwa razy w ciggu sesfi, tracisz PD z puli, ktdrg nor-
malnie bys otrzymal

Oddany
Najlepiej sprawdeasz sig, skaczac w przepasc, by ocalic
ukochana prezed rozerzaskaniem o jej kamieniste dno,

Zyskujesz wowczas nadludzkic sity i caly $wiat wstrzy-
muje oddech, czekajac na niezwykly popis mestwa i umie-
jetnosci. Tej Cnaty mozesz uzyé, by podwoié ilosé kosei, 2a-
trzymywanych podczas Akeji, dzigki kigref ocalisz Iyeie bli-
skiej ci osoby.

Opanowany i §
Zaczepkii obelgi splywaja po tobie, jak woda po gesi. Zda-
Jesz sobie sprawe, gdy kios chee cig uwiedé, | wysmiewasz
oo hez litodel. Malo tego — nikt cie jeszeze mgdy nie za-
straszyl, Tef Cnoty uzyé mozesz, gdy kof uzywa wobec cle-
bie Cigtef Riposty, by ta automatycznie zawiodla.

Pomystowy _
Zdarzagy ci sie preeblyski geniuszu. Czasem dostrzegasz,
na przvklad, ze liczba malowidel na Scianie pomieszcze-

nia zgadza sie 7 iloscia galek, sterczaeych ze starozytnego
artefaktu, co przyprowadza cie do preckonania, iz kasdy .

fresk zawiera wskazowke, jak dana gatke ustawic. Tq;
Cnoty uziyé mozesz, by uzyskaé od MG podpowieds. Mowisz
mu, czego - mnief wigce] — nie potrafisz pojac, a on obowia-
zany jest podsunqé ¢i jakies rozwiqzanie problemu, czy tow
formie bezposrednie] wikaxieki, czy nastepnej (chot zuwy-
kle prostszej) zagadki, e

Przenikliwy

Jestes anawea natury ludzkie] i szvbko orientujesz sie, z kim
masz do czynienia. W ten sposib z fatwosay orentujesz
si¢ w stabych i mocnych stronach potencjalnych pree-
ciwnikow. Cnoty tef uzyé mozesz, by dowiedziet sig, jakic
Arkanum posiada Bohater czy BN (o ile, oczywiscie, jakies.

posiada). Malo tego, gdy zorientujesz sig, Z¢ Eotr ma jakqs

Przewage, mozesz wydawaé Kosei Dramy, by zapobiec jef ak-
tyeowaniu, w taki sam sposob, w jaki ratujesz si¢ przed ak-
tywacja Prrywary.

Przewidujacy

Miektirzy twierdza, ze masz w #vlach kilka kropel krwi
czarnoksieskie), inni zas utrzymuja, ze wseystko zawdzig-
czasz niezmiernie wyczulonym zmystom. Sam wiesz jedno
- 7 nieznanych ¢ powodow miewasz przecrucia i zawsze
wiesz, kiedy #blizaja si¢ nieuniknione klopoty. W kaddej
chwili wolno cf wydaé Kof¢ Dramy, by uruchomié te Cnote.
Kiedy jest aktywna, MG musi, nim sprawt wam paskudng
niespodzianke, na chwile wezeiniej powiadomié cig o za-
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grozenin. Gdy otrzymasz takie ostrzezenie, musisz wydad
koléjng Kosé Dramy, by ponownie aktywowaé Cnote.

Przyjazny

Los obdarzyl cie ujmujaca osobowoscia, dzigki ktorej
tatwoscia zjednujese sobie ludzi | zawiazujesz preyjaz-
nie. Dzieki temu, za kazdym razem, gdy trzeba wveig-
graé cie z klopotow, pojawia si¢ chetny do pomaocy zna-
jomek. By aktywowaé te Cnole wydaé musisz dwie kosci
Dramy - do kofica sceny zyskujesz jednak Koneksje. To MG
decyduje, czy jest to Przyjaciel, Zaufany czy Informator, jak
sig poznalifcie i czy znajomosé ciggnaé sig bedzie po zaken-
ezeniu Sceny.

Skupiony

Calg uwage skupié potratisz na jednej czyn-
nosci - gdy nad czyms pracujesz, Swiat prze-
staje dla ciebie istnicc. Dzieki temu osiggnad
mozesz naprawde wiele, nawet, gdy hrak c
srodkaw. Croty tef uiyé mozesz, by na czas jed-
nej sceny przeniesé jeden Poziom pomiedzy Ce-
chami (na przyklad zmieniajqc Rezon 4 i Krze-
pe 2 w Rezon 3 i Krzepe 3) Wolno ci przy tym
przekroczyé maksymalng ilosé Poziomdw, ktdre
w tej Cesze moina posiadac. Modyfikacja pozio-
mu trwa do konca Sceny i nie da sig fef preevwad.
Choly usyé moina raz na Seeng.

Spostrzegawczy

Zwracasz pilng uwage na szczegoly. Dostrze-
zese delikatne migotanie pochodni umiese-
czone] obok tanego przejicia 1 wrogle spoj-
rzenie, ktorvim tamta dama przeszyvwa two-
jego rozmawee. Przez cale 7ycie pilnie sig
preypatrujesz i nigdy nie przegapiles wae-
nej wskazdwki. Dzigki tej Cnocie antomatycz-
nie uda ci sie Test Spostrzegaiwczoscl.

Szczesliwy

Drobne, pechowe zdarzenia, bedgee udzia-
termn wseystkich ludzi, ciebie zdaja sie omijac.
Kon, na ktérym jedziesz, nigdy nie prechie-

== ga pod nisko rosnacym konarem, nie zdarza

¢l sig Loz wpast do wody, gdy wspinasz sie po
hurcie statku. Tef Cnoty uiyi mozesz, by prae-
zucii nieudany test, ktdrego PT wynosit 20 lub
muiej. Wolno ci jednak skorzystac z bef opcji tylko raz na
il masz whrawdzie szczesele, czasem jednak naivet naj-
wigkszy wybraniec losu ma gorszy dzief.

Swiecacy przykladem

Dajesz dobry przyklad - potralisz doskonale pokazad
innym, co maja robid, i w jaki sposob skorelowad powin-
ni swoje dzialania z twoimi. T&j Cnoty uzyé mozesz, by po-
zuwoli¢ towarzyszom postuzyé sig Poziomem twojef Bieglosci
podczas wykonywania czynnosci, kidrg podejmujecie wspol-
nie = na przyklad, gdy preekradacie sig przez ciemny las.
Rzecz dziala na potrzeby jednego lestu.




Urodzony przywodca

Wszyscy czuja sig dobrze w twolm towarzystwie = umicsz
zapewnic im poczucie bezpieczenstwa. [ nawet, gdy szar-
ruje na was ohydny potwor, poki ty pozostajesz spokoj-
ny, | wspoltowarzysze nie wpadna w panike. Cnoty fef
mozesz uiyé, by do konca sceny anwlowaé dzialanie jednego
poziomu Leku. Rzecz dziala na calq druzyng - w tym i na
ciehie = a postuzyé sig nig moiesz tyle razy, ile wola.

Zwycieski
Jestes wybrancem bogow Wojny. Zawsze, gdv zdaje sig
Juz, e (ym razem poniesiesz sromotng porazke, od-
cruwasz przyplyw niespozytych sit, deigki kidrym bie-
rzesz gore nad przeciwnikiem, o ile zdotasz przelamac
jego obrong. Te Cnotq aktywowad mozesz, gdy trafisz prze-
ciwonika, lecz nim wykonasz rzut na Obrazenia. Nie rzucaj
- zadajesz automalycznie Powazing Rang.
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Eiseniski obrofica
Krrepa 3, Gibkost 2, Doweip 2, Kezon 2, Animusz 2
Avkanum: Chldany
Zalety: Akademia (2. Patron (2}, Towarsysiwo Odkrvwedw (5)
Medyk: Chirurg 1, Dhagnozowanie 3. Opatrywanie 3
Przestgpea: Hazard |, Skradanic 3, Skedzenie 3, Wlamywanic 1, Zasazki |
Atleta; Rencanie 1, Sprint |, Uchvlanie 3, Wspinanie 2
Brod cigzha: Atak (Tron cierka) 3, Parowanic (Bron ciedka) 3
H:rm:p&fm_' Arak (Bron paloa} %
Jeddziee: Jaala wierachem 3
FPaznerhand: Arak (Paneerhand) 3, Parowanic (Paneerhand) 3
Packody: 30g na starcie, L miesigeenie

Vendelski archeologista
Krrepa 2, Gibkod® 2, Dowcip 3, Rezon 3, Animus: 2
Arfamm; Fowisony
Siszlofel Bywal {29, Lek (1)
Zalety: Gildia Reemieslnikin (1), Koneksje (kapiian porti) i11, Ko-
neksje (Mreemymik) 1), Lingwisia, Towarzystwo Odkrvwedw (5], Lni-
wersyet, avalonski (1), eisefski (1), metenskn (11, theanski [(op) (35
wesokl eiseniski (1)
Dreewrzanine Dyplomaca 2, Ervkicta 1, Muada |, Politvkowanie 2, Taniee
1, Wymonwnose 2,
Migstswey: Ovientacja w miedcie |, Znajomosd miasta 3,
Rzemieilndlc Ceramika 1, Pisare 2, Targnwanie 1
Liezmy: Baclanie 3, Pilozoba | Historia 2, Walenmtyka |, Wiedza aijomme 2
Atfeta; Revcanie 1, Sprne |, Uchvlanic 2, Wpinanie 3
Dochods: 222 ¥ 5 v starcie, 2oy missigcznic

Vodaccianski kopacz
Krzepa 2, Gibkodd 2, Doweip 4 Rezon 2, Animusy 2
Arkanune Dumny
Fagztotct: Nemeris (cdonek Towareystwa Odkryweaw] (1)
Zalety: Lajudak {3}, Patron {6)
Miastarey: Chrientacia w micsoie 2, ajemnice miasta 1, Znajory ¥ rmasia |1
Przestepea; Hazard |, Skradanie 2, Sledbrenie 1, Wlamywanie 2
Rzemmigilnik: Pisare ¥, Wycena |
Atleta: Praetaczanie 2, Reucanic 1. Spring 3, Uchvlanic 3, Upadanie 1,
Wipinanie 3
Brod palne: Atak (Bron palna) 3
Fechfunek: Atak (Fechronek) 3, Parowanie (Fechtunek) 5
Nieczysta walka: Arak (Niecrysta walka) 3, Widelki 1
Dochody: 2400 va starcie, 2g rvgodnmivws
Liwagi: Rorpocoma gre « Reputacia - 10




Castillianiski tancerz
Krzepa 2, Gibkodt 3, Doweip 2, Rezon 2, Animusz 3
Arkanam: Domyvilny
Zasziatci; Scigany (2)
Zalety: Patron (2], Wytrawny pijak (1), montenski {11, vodacdanski (1)
Aktor: Gra sceniczna 1, Spiew |, Taniec 3, Wymownosc |
Reemiesinik: Jubiler 2, Wycena 1
Zeglarz: Balansowanie 3, Skakanie 1, Wezly |, Wspinanie 1, Zeglo-
wanie |
Nieczpsta walka: Alak (Niecaysta walka) 2, W grdvke 1, Wadetki 1
Nag: Arak (Noz) 8, Parowanie (N6z) 5. Reucanie (N6z)
Dochody: 50g na starcie, 10g miesiecznie

Usuryjski ambasador
Ereepa 3, Gibkosd 2, Dowcip 3, Rezon 3, Animusz 2
Arkanurm: Wierny
Zalety Daedeiciwo {13, Lingwista (2), Ogromny (5), Twardy (3}, mo-
tenski (e/pd (35, theanski {¢/p) (4], usuryjski (¢'p) {13,
Akier: Gra scenicena 2, Opowiadanie 1, ?;|:it:l.*.- 1. Taniec 2, Wi
mew noag 5
Dhporzann: Dyplomacia 1, Ervkieta 3, Moda 1, Politykowanie 1, Szere
rofc 1, Tamiec 2, Wymownogd 5§
Mysliy: Lowienie vb 1, Sekretne znaki 1, Tropienie 2, Woyk 2
Piggedars: Atak {Piciciarz} 2, Po uszach 1, Seria 2, Uchvlanie (3)
Digehaey: 500g na starcie, Og miesiecznie

Vendelski kupiec
Krgepa 2, Gibkodt 2, Dowop 3, Reron 2, Animusz 2
Arkarnum: Cheiwy
Zastlnted Scigajacy (2)
Zadety: Gildia Reemieslokdw (43, Lingwista (2], Shuzba (Ochroniar:)
3, montenski (cp) (2], theanski (c/p) (33, vodacciansk {op) (29
Lrearzanin: Ervkieta 3, Moda 1, Naciaganie 1, Seceerndc 1, Taniec 1,
Wymownose 5
Wiastoiy: Orientacja w miedcie 3, Sprawanki 2, Znajomodc miascs 3,
Reemieifnik: Dowolna Bieglod¢ Podstawowa 5, Prowadzenie ksigg 1,
Pargowanie 1, Wiyeena |
Atlsta; Raucanie 1, Sprint 3, Uchylanie 3, Wspinanie |
Broit padna: Atak (Brof palna) 3
Feehfunek: Atak (Fechtunek) 3, Parowanie {Fechrunek) 3

Doclody: 322 x 3g na starcie, 3227 miesigeznic
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Avalonski Szantymen
Krzepa 2, Gibkost 3, Doweip 2, Rezon 3, Animuse 2
Arkanum: Motywujacy
Zavzdoed Rywal (2)
Za."r‘{}'.' Searya i)
Ariysia: Spicw 3
fﬁg&-ﬂfz.' Balansowanie 3, Movskic opowiesci 1, Wery 3, Wspinanic 2,
?q:glr_m':lrlii' 3.
Atfeta: Rencanie 1, Sprint 1, Uchylanie 5, Wspinanic 2
Bron palna: Atak (Brod palna) 5
Nieezysta walka: Aak (Niecrysta walka) 3, Atk (Brod improwizowa-
naj 1, Reucanic {Brodi improvweowana) |
Mg Arak (NGz 3, Pavowande (Moe 3
Disehady: 300z na starcie, |0g miesiecenic

Castillianski sternik
Krrepa 2, Gibkodc 3, Dowcip 8, Revan 2, Animusz 2
Arfanum: Spostrregawcsy
Zaszloict: Sekretna tozsamodd (3)
Falety: Castillianskie wykszalvenic {100, Deiedzictwn {1, Nebezpieca-
nv urak (31, theanski (e/p) i)
Zeglars: Balansowanic %, Nawigacja 3, Sterowamic 5, Werby 1, Wspi-
nanie 3, Zeglowanie |
Atleta; Wencanie | Sprine 5, Uchvlanie 3, Wspinanie 3,
Brodt padna: Atak {Broat palna) 3
Fiedeiarz: Arak (Pigdciars) 3, Seria 2, Lchyvlanie 3,
Packody: Hli0g na starcie, dg micsiceeme

Czarnoksieznik Porté, Chart Morski
Krzepa 2, Gibkodé 2. Dowdp 2, Reson 2, Animusz 3
Arkanume Wieadecvdowany
Zszloiel Precklety (3)

Zalety: Arystokrata (3], avalofiski {u/p) (31, mentensk (¢/p) (1), vouclac-
cianski (c/pl (2]

Parte {Czpstef Kl Kieszen (3], Kolekga (2), Krwawienie (2)
Dhewrzanin: Ervkicta 1, Moda 1, Taniec 1. Wymownosc 1

.-lfﬁdj}'.t' Diagmeeawanie 1, Opatrywanie

Migitawy: Orienlacja w miescie 1, Znajomost miasia 1

Zq\-‘fm‘z.‘ Balansowanic 1, Werby 1, Wipinanie 2, }Ifl:.‘:!,llm'ullii' 1
Atleta: Rrucanie 1, Sprint 1, Uchylanie 2, Wipinanic 2

Fechtunek: Arak (Fechtunek) 1, Parowanie (Fechimek) 2

Dhchsdy: 1500k na starcie, 30y miesigcznie
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Castiliafiski ksiagdz
Kreepa 2, Gibkoid 2, Dowoip 3, Rezon 2, Animuse 2

Arkanum: Naiwny

Zaletp: Koncksje (celonek Nicwidzialnego Colleginm), Swiecenia (4}

Uniwersyter (1), Wiara (3}, castillianski () {1}, theanski {c/p) 3

Lheorzanin: Dvplomacia 3, Erykiea 1, Moda 1, Kacigganie 1, Tanie:

I, Wymownosd 3

Medyk: Chirurg 2, Diagnozowanie 2, Opatrywanie 3

Miastorry: Ovientacia w miefcie 5, Tajemnice moasta 3, Znajomos
midsta 3

Rzemieilnik: Pisarz 2

Ulezany: Badanie 2, Filozofia 2, Filozotia naturalna 2, Historia 2, Ma-
tematyka 1, Teologia 3

Dachady: 9g na starcie, 30g miesiecznie

Inlandzki kapelan okretowy
Krzepa 2, Gibkod¢ 2, Doweip 3, Rezon 3, Animusz 2
Arkanun: Wierny
Zalety: Nierlomna wola (3), Swiecena (4), Wiara {3)
Artysta; Gra na instrumencie (dowolnym) 2, Spiew 3
Medyk: Chirurg 1, Dentvsia 1, Diagnorowanie 5, Opatrywanie 3
Uezony: Badanie 2, Filosohia 3, Historia 2, Matematvka 1, Teologia 1
Zeglarz: Balansowanie 3, Wezly 2, Wspinanie 2, Zeglowanie 2
Pieiciarz: Arak (Piedciars) 3, Hak 3, Seria 3, Uchylanie 3

Dochody: $g na starcie, S miesieeznie

Vodaccianski ksigdz
Krzepa 2, Gibkosd 2, Dowcip 4. Rezon 2, Animusz 2
Zalely: Swiecenia (4], castillianski i {pi (13, theansks [op) i3]
Diperzansn; Dyplomacia 1, Eivkieta 3, Moda 1, Nadaganie 2, Tanie
I, Wymownosd 5
Medyk: Chirurg 1, Diagnozowanie 3, Opatrywanie 3,
Ulezany: Badanie 5, Filozofia 2, Historia 1, Matematyka 1
Atfeta: Rrucanie 1, Sprint 2, Uchvlanie 3, Wspinanie |
Néz: Arak (Naz) 3, Parowanie (Noz) 3

Dachody: 90g na starcie, 30 miesigeanic
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Avalofiski mag Galmour
Krzepa 1, Gibkodt 2, Dowop 1, Beron 5, Aninasz )
Arkanum: Ambicoy
Zalety: Arvstokrara (01, Nadludzka cecha (Rezon) (13, Werdinienis (4)
Celamanr [Crystef Kraed): Jack 1, Robin Goodiellow 5, Rogaty Myili-
wy 2, Zielony Rycerz |
Myiliewy: Mreetrwanie 2, Tropienie 2, Skradanic 5, Wovki 2
Atleta: Rrucamie 1, Sprint 1, Uchelanie 5, Wspinanie 1
Feektuned: Arak (Fechtunek) 3, Parowanie {Fechounek) 2
faczndle Avak fbuk) 3, Breechwiarz 3. Sevbhi streat 3
Dhacliady: 15 v starcie, SHhe miesiecznie

Usuryjski Zmiennoksztattny
Krrepa 2, Gabikodt 2, Doweip 2, Rezon 2, Animusz 2
Zalety: Arvsiokrata (3), theanski (51, Twardy (3)
Pigvigmienie (Pol Krail: Celowick 1, Niediwieds 2
Szfiep: Skradanie 3, Szererndc |, Sledzenic ¥
Atleta: Preepuseceanie 1, Revcane 1, Sprint 1, Uchvlanie 3, Wspinanie 1
Broi ciezka: Aak (Brof cigika) 3, Parowanie (Bron cigeka) 3
Rugzriks Atak (Kusea) 3, Breechwiarz 3, Eadowanic (Kusea) 1
Fapainif: Chwye 3, Uscisk 1
Dachady: 1500 na starcie, 300z miesiecrnie

Vestenmannavnjarski mag okretowy
Kraepa 2, Gabkost 2, Deweip 3, Rezon 2, Animusz 2
Aaszledei: Wendetta (na Vendelah) (5
Zalety: Driedzictwo (33, Eajdak (3}, cheanski (3}
Laerdam (Pal Kredlr Sians 1, Nod 1 Villskap |
Miastorey: Orientacia w micicie 5, Tajemnice miasia 1, Znajomosd
miasta 2
Feglarz: Balansowanie 3, Preepowiadanie pogody 1, Weaty 1, Wspr-
i g, Ex.-f_flc:'ar'arlit' 1
Atleta: Reucanie 1, Sprine |, Uchylanie 5, Wspinamie 5
Brof cietha: Arak (Brof cleika) 3, Parowanic (Brof cigrkai 3
Brait palna: Avak (Brofn palua) 3
Dochody: 1500g na starcie, Og micsigemie




P, rzylzi’a@oWi szermierze

Eisenski pirat
Krzepa 3, Gibkoid 2, Doweip 2, Rezon 2, Animusz 2
Arkanune Fadufany
.Zu,f'er_}'_' Diziedzictwe (1), Gildia Seermicrey (), Sekota Seermiercea (25)
Eisenfaust: Zhicie |
Zeglare: Balansowanie 3, Morskie opowiedci 2, Wesly 1, Wspinanie 5,
Feolowanie |
Bra eigzba: Atak (Brof cigika) 3, Parowanic (Brof cicika) 3
Bro palna Alak (Bron palna) 3
Pazmerhand: Atak (Panzerhand] 3, Parowanie {Paneerhand) 3
Flesciarz: Ak (Piedciarz) 2, Hak 2, Seria 1. Uchylanic 3

Dochody: 5 na starcie, (g miesiecznie

Montenski szermierz
Krrepa 2, Gibkodd 5, Dowcip 2, Rezon 2, Animusz 3
Zalety Gildia Reemiealnikaw (4), Gildia Szermierzy {0, Orientacja
wowalce (3, Srkotn Seermiercea (251, Wytrawny pijak (1)
Falrawe Podwiama parada |
Devorzaning Ervkieta 2, Moda 3, Taniec 3, Wymownoi |
Rzemieilnik: Kucharz 3
Atleta: Beucanie 1, Sprint 1, Uchylanie 3, Wapinanie |
Feehtunek: Atak (Fechtunek) 3, Parowanie {Fechtunek) 2
Nag: Arak (NG#) 2, Parowanie (Nai#) 3
Dachady: 372 x g na starcie, S22 miesigcenie

Vestenmannavnjarski ochroniarz
Krzepa 2, Gibkest 2, Doweip 2, Rezon 2, Animusz 3
Arkanum: Lapaleavwy
Zalely: Gildia Seermierzy (00, Ogromny (3, Parron (G, Szkola Szer
miercea (20]
Leegstra: Corps-a-corps |, Wypad 1, Zhicie |
Miasterey: Orientacla w micicie 2, Znajomost miasia 3
Stuzqey: Dvskrecja 3, Ervkieta 1, Moda 2, Prace domowe 2
Atlete: Reucanie |, Sprint 2, Uchylanie 3, Wspinanie 2
Bron ciezka: Arak (Bron cigzka) 3, Parowanie (Broa ciezka) 3
Zapasnik: Chwvt 3
Dachady: 120g na starcie, 40g miesiecznie
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Czasc czn)arta
Arc}‘ﬁhél_d'

Stat w absdlutnym bezruchu, opromieniony dwiatlem po-
chadni czekajac az jego statek dobije do brzegu. Spoiniat
sie juz dobre trzy godziny i przenikliwy chidd zaczat do-
bieraé mu si¢ do kodci. Kubek raz wypelniony goracym
" winem teraz byl pusty i zimny. Podniost kolnierz odrobi-
ne wyzej i objal si¢ ramionami odrobing mocnic). Zaczat
preyupywad, Podbiegt truchtem do granicy swiatla, obro-
cit sig na piecie i przeszed] z powrotem.

Trzy godziny spoinienia.

o 3»Iiaiju'z whasnie wrdcic do tawerny 1 zaopatrzyc sig lam

Sw nasttf:pm kubek pelen cieczy nazywanej winem (co bu-
dz_;lu w nim pewne watpliwosc) gdy ujrzat jak z ciemnogc
wynurza sie niewielka 16d7 wiostowa, zmierzajaca w kierun-
ki pirsu z dwoma mezczyznami na pokladzie, Spojreawszy
ponownie skorygowal pierwsze wrazenie: na lodzi byl mez-
czyena i kobieta. Wytgzyl oczy, usitujac w bladym swietle
dojrzec nazwe lodki... jeszeze chwila... jeszcze troche blize...

— La Dulcinea - szepnal. — Coé tu nie gra.

' Stojae na pirsie styszal, jak sie kioca. Nie preerwali ani na
moment, nawet gdy wychodzli na breeg i comowali. Mez-
cryena, niewysokl 1 o aemnowlosy méwil z charakterystyce-
nym inlandzkim akcentem - na jego diwigk Archibald

“mimowolnie sie nimiechnat. Kobieta, wyzsza i o blond who-
sach, mowita po avalonsku, ale jej akcent bramial obco.
Inlandzki eglarz sevbko rozwial jego watpliwosci,

— Jesli dalej bedziesz taka uparta, kopng cig tak, 7e dolecisz
a# do tego swojego zasniczonego raju, Vendelko! - powie-
dzial, a jego glos poteznial z kazda sylaby. Vendelka odpo-
wiedziala przeklefstwem w swoim ojczystym jezyku, na co
Inlandezvk splungt.

— Na zdrowie! - powiedziat,

Archibald zblizst sie 1 dotknat ramienia Vendelskie) kobiety.
Wiedzial, 7e czerwonego na gebie, miotajacego przeklen-
stwamni Inlandezyka lepiej nie tykac.
- Czy moge przeprosic.,. - szepnal.

Vendelka obracita sie na piecie 1 wyrznela go piesag w kosc
policzkowa. Archibald vunat do tytu, usitujge utrzymaé sie
na nogach, kidre zawiodly go szpetnic i zwalit sig na deskl.
Picrwszym diwiekiem, jaki do mego dotarl byt smiech In-
landezvka. Spojrzawszy do gory, zobaczyl go siedzacego
na pirsic i irzymajacego sie za brzuch.

— Mamuska zawsze mi powtarzala, ze Avalonceycy nic nie
rozumieja sie na kobietach - udalo mu sig powiedzied po-
migdey atakami rechotu, - 1 kazdego dnia jeden z was po-
twierdza, ze miala racje.

Archibald stanat na nogi jeszeze zanim Inlandezyk zaczat
mowic. Nim skofczyl, stal juz twarza w twarz 2 Vendelka,
Kobieta doréwnywala mu wzrostem, diugie, mokre, ja-
sne wlosy splywaly jej na ramie.

- Nie waz sie mnie tkna¢ nawet palcem, Avalonceyku -
wysvezala, znad jej warg unidst sie obloceck pary

- Tkne cie ostrzem szpacdy.

Spojrzata w dél i dostrzegla znaczek wpigty w klape. Lod
w jej oczach szybko stopnial.

- Szermierzr —zrobifa krok do tvtu. - Jestes tu z mojego
powodusr

- Nie. Ale mam doiC czasu. — odpial skdrzany pasek wigza-
oy jego szpade w I.ILH.']!['I.'-‘iC.

Inlandczvk, weiaz siedzqey na pirsie wyszezerzyl sig
w uimiechu

- Zawsze mozna by¢ pewnym, ve Avalonczyk nie zawic-
dzie i zepsuje dobrze rokujgea bajke na piesal.

Szermierz ohracit sie w jego strong i stanal bez ruchu,
Oczy polyskiwaly w przyttumionym swietle, Inlandeeyk
pochwycil to spojrzenie i w lot domysli sig, co oznaczalo.
Skoczyl na rowne nogi z nozami w dioniach. Staneli plecy
w plecy, dzialajac niemalze instynkiownie.

- Co to ma by(? - zapytala Vendelka.

Inlandezvk skrzvwit sie w usmicchu
- Klopoty...




O 'Connell

—..dto najgorsze 2 mozliwych - rzual okiem preez ramic,
dostrzegajac katem oka jak Helena kieruje sie do lodzi. -
Jestes ze mna, Szermierzur

- Ave, — odpar! Avalonezyk.
= Zatem powiedz, jak mam cig zwac.

Magthy prevsige, ze jego towarzysz sie usmiechnat.
- Mozesz im powiedzied, ve nagywalem sie Archibald Mont-
gOMErYy,

= Sean O'Connell.
— Spotkamy sig w piekle - powiedzieli jednym glosem,

Cos cigzkiego 1 twardego huknelo o pirs, Obaj odwracih
glowy. Helena kleczala przy otwarte) zelazne) skrzym. O'Con-
nell pokreai glowa.

= Nie moge uwierzyd, ze tak upleralas sie, zeby zabrac ...

Gy zobaczyl, co wyjeta ze skrzyni, glos mu zamart. Podhie-
gla do nich, stanefa ramie przy ramieniu i zlapata oddech.
=~ Mowitam ci, ze to si¢ nam przyda — oznajmita.

Fomimo obecnosa okrazajaevch ich zhirdw, O'Connell nie
potrafit oderwad wzroku od muszkietu.
— Na imig stodkiej Pami, ooz to takiego?

Spojrzata na Inlandezyka,

- Jak d powiem, zepsuje mespodzanke — Helena przekreci-
fa jakas gatke i muszkiet wvdal diwick, kidry jak przysiaglby
(¥Connell, zabrzmial niczym zlowieszezy skowyt banesidhe.

Cienie podpelzy blize). Krag sic zaciesml, O'Connell poceul
Jak palce zaciskaja mu sie wokot rekojesci, gdy napast-
micy sie zblizvli,

Nagle Szermierz skoczvl do przodu, stal jego szpady roz-
blysta w ogniu pochodni. Zanim dotknat stopami podioza,
dwa cienie padly na deski, jeden fapiac sie za gardlo, drugi
za brzuch. 'Connel usmiechnal sie 1 dotaczvt do zabawy,
utaczajac krew z tvch, keorzy mieli pecha znaleic sie w za-
SIEQL [C0 NOZY.

Poczul, ze ktos chwyta go za rece i nog, ale dzicki seybko-
sl 1 zimnej stali szvbko sie wywinal, Dwach kolejnveh na-
pastnikdw padlo, nim nierozwaine pchmeae zakonczvlo
sig Tang biegnaca od fokeia az do nadgarstka. Skrz}:;w'il s1e
tylko raz, ale to wystarceyto, Treech mezezyzn raucito sie
na niego calym ciezarem i runal na pirs, czujac, jak jego
koscl witaja sie 2 twardyimi deskaimi. Dwie pary rak ddp:d\
g #a nadgarstki 1pjnnﬂrrmh krzepko. e

Tuz nad jego twarza pojawil sie uimiech pefen pola-
manvch sebow. Walnat go czotem bez pardonui udmicch %
zniknal. Ale oddech, kidry na skurek walniecia uszed}
z usmiechnietego zhira uderzyl go prosto w nozdrza -
1 O'Connell poczul zabojezy mieszanks prz{‘LI'mi'iml{'gu

wina i piwa. Nicwicle brakowalo, a zebraloby m si¢ na

wymioty — zdotal je jednak powstrzymac. -

Migjsce usmiechmigte] twarzy zajeta kolejna, tym ram fﬂdﬁﬁ
biona diugg blizna i preepaska na okn. £ Hd!'lf'gﬂ uqmlﬁ“m‘.n
— Trzvmajcie go, chlopey. Pani zazvezyla go sobie w 1{:&—
nym kawatku.

- Tod pech, juz raz mnie w tym miesigcu ziapuliﬂ:gl:hnﬁni%:}'xx
— zazartowal O'Connell, ale nike juz nie byl w wesohom na-
stroju. Spostrzegt, jak keos podnost tepy patke tzambnatocey...

Blyskawica uderzajaca w maszt i chiapiec okretawy w bocia-
nim giczdzie, marynarze wolali go ,Maly Roy”, Mady Roy
cuchnacy niczym przypickana wigprzowinag wrzeszczqey wstrong
pokladu. O Connel patrzacy jak spada i przysiegajacy sobie,
e fuz nigdy nie bedzie musiaf wachaé tego smrody, ohydnego
smrodu palonego konajacego ciala czy to naprawede dzialo sig. .
dopiere dwa miesiqee temu..? ‘

- grom weigz bramial w jego uszach, gdy je otworzyl,
Zhiry powoli zhieraty si¢ do kupy i podawaly tvly, 2 reko-
ma uniesionymi na dowod braku cheal do dalszej walki.
O'Connell spojrzal w lewo, gdze stal Szermierz, powalany
krwia, wycrerpany i vdyszany. Po prawej stala THelena, slice-
nie si¢ usmiechajac i dzierzac w dloniach dymiaca bron.
= Stuchad mnie, - krzvknela w lamanym Castillianskim,

= Poszh precz. To koniec, — Uniosta dymigey lute - Chyba,
7€ mam powlorayd,

Castillianic pospiesznie pokiwali glowami 1 obrocwszy sie
na piecie pobiegli w noc.




R e

- =Aak pray okazji, kogo wyczekiwales na tym pirsier

O'Connell podnidst sie 7 pozvcji lezace] i podszed! do srod-
kowej czeSci pirsu. Archibald podaiyt za nim. Helena wycia-
gneta reke do Szermierza,

— Helena Fjor — przedstawita sie.

mi < Srermierz nscisnal podang dlon.

Fi

~ Milo

A s
Odyweécili sie by popatrzeé na lezace na pirsie ciata, Sie-
dem trupdw, Jeszcze wigce] rannych 1 zbolatych. Jeden
USmazony.

~ Twol znajomiz - Helena spytata Szermierza,
- Wiasnie mialem zadac dokladnie to samo pytanie.

Uk]:;igfu pray zelamej skravnce i wlozyta do niej muszkict.
. LConnell potrzasnal glowa,
- Je%}io":ziﬁ"ai,miejﬁka tego nie ustyszala...

Sk}ﬂf;ia ghﬁwq,
~ Pospieszmy si¢ lepiej,

; —Mam tu kryjowke, catkiem niedaleko — oznajmit Archi-
bald, chowajac szpadg;,

_.-b’(ﬁﬂnnéll klepnat go po plecach.
= To idzemy.

; Ruszg;lfﬁf dot ciemnej uliczki, pozostawiajac za sobg whasno-
recznie uczynione pobojowisko, gdy Helena spytata;

Szermierz cawahal sie preez chwile, spogladajac je) w iware.
~ Gzlowieka, nazwiskiem Voillanova - odpowiedzial.

— Lz za zhieg okolicznoéc — usmiechneta sie Helena, - Tak
sie skfada, Ze 1o 1a sama osoba, ktdre) my seukamy.

LA
W bardzo ciemnym zakatku bardzo ciemne) uliczki szczu-
pla postad poruszajaca si¢ tak miekko, ze je) ruchow nic
daloby rady dostrzec nawet wprawne oko Szermierza, ob-
serwowala jak odchodzq.
— Szermierz jest idealny — wyszeptala. — A pozostala dwoijka
Jest na dokladke.
Cofngla si¢ z powrnotem pod oslong cienia i usmiechnela.
— Meoja Pani bedae milo zaskoczona,

Malutkie przeprosiny

Wiekszosc 7 opisanvch nize] informacy skrotowo przed-
stawilismy we , Wprowadzenu”, na poczgthu ksigzki. Dia
twoje) wygody, powtarzamy je i tutay. I choé sprawia to, 7e
wiadomoéci sie miejscami dublujg, znacznie ulatwia korzy-
stanie z podrecznika.

meWaazenie

«ith Sea” blizej jest do gier narracyjnych, niz planszowych
1 podrzas zabawy moga minac diugie godeny, a nikt nie
siggnie po kostki am podreceniki. Kiedy jednak zacznie sig
potyczka - czy o organa, o2y stowna — przydadza sie i zasa-
dv. Ponize] prezentiujemy reguly, ktdre pomogy a ustalié
wynik kazde] konfrontacj.

Zasad potrzebujesz zwykle wiedy, gdy wynik dzialania jed-
nego lub kilku Bohaterdw stoi pod znakiem zapytama, Cey
szpada Castillianczyka siggnie sercar Czy Wiedzima zmien
preezmaceenic ofiary? Cey cisenska zhroja z2dola zatrzymac
kule z montenskiego muszkietur Na wszystkie te pytania
odpowiedzied momna, rrucajac kostmi,

Reguty sa prey tym clastyczne - stanowiq zbior sugestii,
majacych uprzyjemnic zabawe. Jesh chetnie poslugujesz
st calvin ich zestawem, nie krepuyj sig, 1 stosuj wszystkic.,
Jezeli podoba i sig tylko cresc, hez zazenowania odrad
wszystko, co ¢ nie odpowiada i skoncentruj sie na zasa-
dach pozostawionveh. A gdv uznasz, ze sam wymyshsz lepsec
rozwigzania, nic nic stoi na preeszkodzie abys zaczat je sto-
sowac. Kupites re ksiazke, jest twoja, 1 mozesz robic z nig co
cheesz. Baw sie. lgra) z zasadamu, sprawdz, ktdre spraw-
dzajy sie w wasze] druzynie, a ktore daatad nie cheg i zome-
niaj wszvstko, by lepic) wam pasowato. Pamietaj jednak
zawsze o fote] Zasadzie . 7th Sea”.

Zlota Zasada »7th Sea”

Ono jedyna regula, ktore) tamad ci nie wolno:
Jesli zasady psuja ¢i zabawe, ignoruj je.

Skoro to sobic wyjasniliémy, mozemy zaczac na pocza-
tek potrzeba nam hedzie nieco czasu.




Czas

Mistrz Gry ma absolutng wladze nad uplywem czasu w pro-
wadzone] preezen historii 1 1o on informuje Bohaterow,
Jak wiele go mineto. Kiedy jednak dochodzi do walki, czas
bardzo zwalnia, by wszyscy bez probleméw polapali sie, co
sie dzicje, Walka w . 7th Sea” preebiega jak potyczka w hl-
mie preygodowym - Bohaterowie skacea z galern, lapia sic
zyrandoli, zjezdzaja po poreczach i w ostatniej chwili chivy-
tajq spadajgeveh 2 wysokosal przyjaciol. Bez zwolnienia cza-
su trudne hyloby nad tym zapanowac.

Walka dzieh sig zatem w ,, 7th Sea” na Rundy. kazda z nich
trwa tyle, ile zazyezy sobic MG, mezaleie jednak od uply-
wi czasu, zawsze dzieli sie na dziesieé Faz o rownej dhu-
goscl. | oile Bohaterowie moga przedsiewzigd wiele Akgji
w Runduie, zwykle co najwyie) jedng w dane] Fazie.

Poza walka, czas plynie daleko swobodniej i dzieli sie na
Sceny, Akty, Historie 1 Epopeje. Scena to jedno spo-
tkanie 7 grupa ludzi lub jedna potvezka. Zatem, jesli po
drodze spotykacie kupea i wdajecie si¢ 7 nim w rozmowe,
rozgrywacie Sceng, Podobnie, gdv walczyeie w plonacej
stodole 1, skoficzywsey potyczke, dajecie nura w znajdu-
Jaca sie tuz obok niej sadzawke, rozgrvwacie kolejng sceng.

Akt to zbior Scen, rozgrvwajacvch sie z grubsza w te] same;
okolicy, na przvklad w jednym miesae, Kiedy wige rozegra-
cie we Freiburgu piec niezaleznych od siebie pojedynkdn,
bedzie 1o pigd Sven w obrebie jednego i tego samego Aktu.
Jesh jednak potem Bohaterowie opuseceg miasto 1 precdo-
stang sie do Carleon, a tam andw wdadzg sie w dwa poje-
dynki, odbedg sie one w ramach kolejnego Aktu. A gdy po
drodze zaatakuja ich piraci, bedzie to - mow — inny Akt
Pierwszy zatem Akt rozgrywa si¢ we Fretburgu 1 posiada
piec Scen. Akcja drugiego toczy sie na morzu i ogranicza do
jedne) Sceny (napadu piratow). Trzed 1 ostami Akt dzieje
sie w Carleon, a skladajy si¢ nan dwie sceny, Wiekszo&¢ Ak-
ow ma zreszta od dwoch do pieciu scen,

Historia to zbior Aktow, ktore od poczatku do konca
faczy ta sama intrvga. Zazwycza) ma od jednego do sze-
sciu Aktow,

Epopeja. wreszcie, to wielowatkowy shior Histori, kiore wszyst-
kie prowadea do zakrojonego z rozmachem rozwiazania —na

Gilder

Gdy Liga Vendelska stworzyla gildera, zapmpnnm’aiﬂ,
nastepijace jego przehﬂnlb.i ke

Avalon: | funt = 20 szylingdw. 1 gilder = 1 s;}'rling:.'

Castille: 1 dublon = 100 marawedi. 1 gilder ='2(}t.t1_:.|1'ﬁxivaiii:_.'-
Eisen: | marka = 10 florendw = 1000 Iénigﬁw' 1g§j~-
der = 4 marki, nie da si¢ jednak wymienic na gl{dﬂ*, 5

zadnego z eisenskich nominatow, Gildie prohujq bamem "
wycolad jo 2 obicgu. G

Mentaigne: 1 sol = 12 pisioli. 1 gildm; =2 p:ISE{'.lIE" :

Usuria: Handel wymienny. | gil({U‘ = mnigj m(;m; F';.
den kurcrak -

Vendel: | gilder = 100 contow

Vestenmannavnjar: Handel wymienny. Vestenman-
navnjarzy nie uiywajy glderdw ze wegledow relignyvch.

Vodacce: | republika = 2 senatory = 10 gloséw. Prak-
tycznie myslacy Vendele ustalili kurs 3 senatordw za 1 gl-
dera, a Vodaccianie musz radzic sobie z konsekwencjami
wprowadzenia nowej waluty, czy im sig to podoba, cry nie. |

prevkiad ]’Ekﬂmtl ukeji 1 uruchomienia potganego .-.i.l’tt‘faktl.l
lub smierci powracijacego co i rusz Fotra.

Rzuty hoscmi

uty koscmi

Podobre jak w wielu tradyeymych grach planszowych, w . 7th
Sea” uzywa sic kosci. Wnaszym prevpadku sg o wylgeenie
kostki dziesigcioscienne — i potrzeba ich naprawde wiele.
Czvtajac niniejsze zasady, zapoznaé sie tez musisz z bardzo
waznym lerminem: Zatrzymad, Za kazdym razem, gdy
trzeba ustali¢ rezultat jakicjs Akeji, rzucasz jakas iloscia
kostek, wynik liczvsz jednak z nicktérych rylko posrad nich.
To te wlasnie kostki nazywac bedziemy Zatrzvmywanymi.
Zwykle Zatrzymywad bedaesz napwyisze wyniki.

Przyklad 3.1 Gdy Niccolo di Braseo, szermierz z Vodacee,
atakuje sBohalera, rzuca siedmioma kosthami, ale zalraymuje
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tylko trzy. Gracz Niceola rzuca zatem siedmioma kosémi, uzy-
skujac 3,5, 6, 7, 8, 91 9. Zatrzymaé moze tylko trzy, decydu-
je sie zatem na 81 obie 9, uzyskujae sume 26 (8-949),

Modyfikatory uzyskane dzigki zaletom, magii 1 tak dalej
dodaja dodatkowe kosci do rzutu, ale nie zwigkszagg puli,
kit wolng Zatrzymad. Mowimy o nich: kofci nieza-
trzymywane, |esli z jakis powoddw rzut zostaje zmniej-
szony o jakag ilos¢ niezatrzymywanych kostek, odejmujesz
je najpierw od puli tych, kiorymi rylko rzucasz - liczba
kostek Zatrzymywanych zmniejsza sie wowczas tylko, jeshi
Alosé odjetych kostek sprawia, 7e od poczatku raucates
wieksza, niz limit Zatrzymywania ich ilodcig.

H‘zyquid 3.2: Jesli rzucasz normalnie cxterema kostkami, Za-
trzymufqc trzy z nich, rzut zmniefszony zostaje jednak o 2 nie-
. zatrzymywane Kostki, rzucasz i Zatrzymujesz tylko dwie Kodci
Bcrt nie moiesz Zatizymat ich wigeef, niz reucifes!

Eksploz]‘e

Na kostkach dziesieciosciennych uzyskujesz liczhy od 1 do

10, Zazwveza driesige oznaczone jest prey tvim ja ke zera”.

. _éa kazdym razem, gdy na kosci wypadnie 11, mozesz rzuad
nig jeszcze raz, dodajac wynik do uzyskanej juz 10, Mowi-
“my wowezas, ze kostka eksploduje. Jezeli Bohater powtor-

~ nie uzyska 10, dodaje je do poprzednie] 10 i rzuca dalej,

sumujgc wyniki, poki nie wyrzuei innej, niz 10, wartosci,

Pn_‘yk&zd 3.3: Gracz wyrzueil 10, rouca wiee feszeze raz 1 tym
razem wzyskuje 5. Dodaje obie wartosci - na tej kostee wypadto
w sumie 15, Jezeli gracz wyrzucal bedzie kolejne 10-thi, moze
dodazac je do rezultatu i rzucaé dalej.

Wiecej, niz dziesiec kosci

Wielu graczy lubi raucad jak najwiekszy ilodciy kostiek, dzie-
siec to jednak najwigksza ich liczba, ktdra bez problemu mie-
sci sie w dloni. W zwiazku 2 tym, jesli zdarzy ci si¢ reucac
w . 7Tth Sea” wiekssa, ni¢ dziesied, iloécia kostek, odrzud ich
nadwyike, rwiekszajge za kazda taka kosc liczbe kostek Za-
trzymywanych. To znaczy, ze jesll przetestowad masz 1226,
odrrucasz dwie nadliczbowe, niezatraymywane kostk, Za-
trzvmujesz jednak o 2 kodcl wigce] — testujesz zatem 10z8.
Jesli osiggniesz limit 10210, a wolno ci rzucic jeszcre wieksza

« iloscia kestek, kazda dodatkowa (Zatrzymywana 1 niezanzy-

mywana) zmienia si¢ w +10 do wyniku. A zatem, 13210 to
1010+510, a 11211 to 102104200

C(?C]ly

(Uwaga: Radzimy, bys podczas lektury tef sekeji wyposazyd sig
w kopie Kraty Bohatera, by od razu rzecz do niej odnosic. Znaj-
dziesz fq z tylu ksig#hi )

Jak silny jest Bohater? Juk szybko sie porusza? Cey jest
szezwany 1 dowcipny? Reutki? Czy wyrdznia sig 7 thumu?
Na wseystkie le pytania odpowiese, allldllljﬂl." jego Cechy.
Skoro Lnr waja ludzie silniejsi, sreczniejsi czy milst, niz nni,

i Bohater powinien czyms sie wyrozniad, Kazdy Theanin
posiada Cechy, zamykajace sie (zazwyczaj) w przedziale 0-5.
Stad Bohater o Krzepie 4 jest silnicjszy od Bohatera posia-
dajacego Krzepe 3, kidry # kolei gdruje nad postacia, kio-
re] Krzepa wynosi 1 - i rak dale).

Kazdy jeden Bohater posiada zestaw pigeiv Cech: Krzepy,
(ribkosé, Rezon, Doweip i Animusz, opisujqeych pied aspek-
tiw jego osoby. Kaida z nich ma kenkretng wartos, cxyli
Poziom, wynoszacy od O do 5. Im wyiszy diw Poziom, tym
Cecha poteiniefsza.

W kazdvm niemal praypadku to Cecha decyduje, ile koscl
podezas Lestu zalizyminjesz.

Przyklad 3.4: Poziom (ibkoici Niccolo wynosi 4, a wige za
kazdym razem, gdy test zalezy od jego vefleksu i zwvinnodes,
rznca 1 zatrzymuje frzynajmnief cztery Fosci

Cechy o Poziomie ()

Bywaja Bohaterowie, posiadajacy Ceche na Poziomie
0}, co znaczy, ze ten ich aspekt powaznie niedomaga.
Stad postaé o Gibkoscl 0 jest zapewne kaleka, a o Krze-
pie 1) — rupelna mimoza.

Jedli Bohater przetestowac musi Ceche o Poziomie (),
rzuca zawsze jedna kodcia, jesh jednak wyrzuci na me;
}, pznacza ono wlasnic rero, a nie dresied, a kosé nigdy
nie eksploduje. Nadto, gdy takie] postaci przydarzy sie
Test Preeciwstawny, PT rzutu spierajacego sie z mg Bo-
hatera wynosi 3.




Gdyby Bohater posiadat Umiejetnost, stosowna do tego ro-
dzaju testu, moze dodaé do rzutu niezatrzymywane kostki,
musi jednak przestreegac powyiszych restryki,

FPrayklad 3.5: fean-Pierve to wiesniak z Montaigne, ktorego
Doiweip wynosi az 0, co znaczy, ze do szezegilnie lotnyeh to on
nie nalezy. Tymezasem, odwiedza go podejrzane indywiduum,
namawiajac do kupna magicznef fasoli A wiee Jean-Pierre
wykonaé musi test Doweipu Przeciwstaiony do Dowwcipu na-
ciqgacza. PT rzutu oszusta wynosi 3, gdyi Dowcip naszego
chiopka wynosi 0. Jesli zas wieiniak wyrzuei na swej jedy-
nek kofet 0, nie bedzie jej

Kazda Umiejetnosc dzieli sie na Bieglosei, keére dzicki
treningowi tej Umicjetnodel Bohater posiada. I to one
wlasnie zwiekszajg szanse powodzenia czynnoded, wyma-
gajacvch wiedzy lub przeszkolenia— na prgvkiad p]f,wa—
nii czy parowania lewakiem.

Dwa rodzaje testow p L
Testy dzicly sie w . 7th Sea™ na dwa rodzaje; l‘rmtf‘ 3 Prac-
ciwstawne.

preevzucal. Wynik wynosi
zero, 1 tyle,

Umiej@f-

g L

nosct

Ohok Cech, kazdy Boha-
ter posiada i Umigjetnosc
- tyle, ze o ile wszvstkie
POSLACT majg ten sam ze-
staw Cech (chod czes¢ z nich
moze mied Poziom (0, wa-
chlarz Umiejetnosci moze
by¢ nader rozmaity.

O ile Cechy méwig, jaki
Jest nasz Bohater, Umie-
Jetnosct decvduja, czego
sie w yciu nauczvl, a dwie
postaci o identycznym
Poziomie Cech mogg miec
(i zwykle miewaja) zupel-
nie rozne Umiejetnosc, be-
dace wynikiem takie], a nie
inne| przesziosci. Ba, na-
wet osoby, ktorych reke
ukladal ten sam mistrz
szpady moga, rozwijajac
rozne umiejetnosci, wal-
czve w kompletnie rdznym
stylu,




Téstu Prostego uzywa sie, gdy Bohater dziala sam, lub gdy
o sukeesie przesadzaja wylacznie jego wlasne umiejetnosc.

Test Przeciwstawny pojawia sie, gdy postac aktywnie pree-

o ciwstawia sie czyjemus dziataniu (lub kios usituje przeszko-
| rlm.xrgﬂ.:
Te_aﬂ‘“mﬂy :

Testy Proste stosuje si¢ do rozstrzygania Akeji, ktorveh

* wynik zalezy wylacznie od umiejetnosci Bohatera. Czy ma
dosc sity, by podniesc 1 csnge tvm stolem? Coy jego palee
sa dosc zwinne, by otworzyd ten zamekr Oto dobre pray-
ktady sytuacji, w ktorvch wykonuje si¢ Test Prosty, wy-
kon?w.'im' wedle nastepujace procedury:

. KmL pierwszy: Gracz deklaruje Akge, a MG ocenia, ja-
. kigj Cechy Bohater bedzie uzywal. Potem okresla Poziom
& 5 ,oTFudH{EU (FT) Ak

. Kmk drugi: Bohater rzuca ilodcia kostek, rowna stosow-
nej Cesze i dodaje do siebie wyniki.

. I’U‘Ok trzect: Sume wynikdw na kostkach pordwnuje sie
i P Jesh wyrzucony wynik rawna sie lub przewyzsza PT,
akc}a Lm‘u:n sie pﬂu’ﬂd?enlem W przeciwnym preypad-
* ku Bohaterowisie nie udaje.

MG moze miet czasem problem z whasciwa oceny Poziomu
- Trudnosd daatania, By ulatwic mu zadanie, typowe PT za-
§ warliémy w poniisze] tabeli,
} P g

e i Tabela

Foziomorw Trudnosci

bt Pospolity
10 Eatwy
15 Przecietny (to domyslny PT testu)
| 20 Trudny
| 25  Bardzo trudny
| A Heroceny
J* 35  Nigdy tego nie dokonales
4 Juz nigdy tego nie dokonasz

Test Przeciwstawny

Lesty Przeciwstawne roznia sig Zdziebko od Prostych, Mistrs
Gry zarzadza je, gdy Bohater deklaruje Akeje preeciwko ja-
kiegs postact. Owszem, reuca sic potem iloscig kostek rdwna
odpowiedniej Cesze, wystepuja jednak nastepujace rozmce:

= PT Testu Precawstawnego riwna cie Cesze przeciwnika x 5.

* Obvdwaj zaangazowani — Dzialajacy 1 Przeawdaatagey -
wykonujy testy, a powodzenie akcji zaledy od ich raaedw.

W wypadku Testu Przeciwstawnego pojawic e moze bo-
wiem jeden z trzech wynikow:

o Jesli jednej rylko 7 postaci test (o '] réwnym Cesze prze-
ciwnika x 5 sie uda, to wlasnie ona odnost sukees, a jej pree-
ciwnik zostaje pobity.

s |esli ohydwaj raucili pomyslnie, wygrywa ten, kto ostagnat
wyzszy wynik.

s Jedli zaden ze zmagajacych sie zdota wyrzuad odpowied-
nio wysokiego wyniku, Akcja trwa, poki kidrys 7 nich - lub
obydwa) - nmie zkoncz testu powodzeniem.

..plus Umiejetnosc¢ i Bieglos¢

Gdy wykonujesz Test Prosty lub Przeciwstawny, dodajesz
zwvkle do puli zalezna od Umiejetnosa licebe kostek nicza-
treymywanych. Czyli, jesl Bohater whamuie sie, a jego Bie-
glos¢ Wiamywanie wynosi 2, do rzutu dolicza dwie nieza-
trzymywane kosci,

Proyklad 3.6: Gibkosé Niccolo wynost 4, a Blegloié Ataku Umie-

Jetnaici Fechtunck - 3. Reuca zatem pula siedmiu kostek (4

Gibkosé + 3 Atak), Zatrzymuje fednak tylko cxtery z nich.

Podbicia

Gy MG ustal PT, mozesz uznad, 7e to dla ciebie jak splunac.
Wolno a zatem whisnowolnie Podbic PT o wielokrotnosc
5. Podbijanie takie zwigksza efeklownosc sukeesu, dodajac
zwvkle jedna niezatrzymywany kosC za kazde Podbicie do
slosownego w le) syluacyi testu elektun (na przyklad efek-
tem rzutu za atak sa obrazenia). Podbijame PT pozwala ci
rowniez wykonal zadanic sevbeicy, lepie] lub w pieknie)-
szym stylu. Przykladem sytuacji, w ktore] przydaja sie Pod-




bicia sq ,strzaly mierzone” (proba trafienia precciwnika w
okreslona czesc ciala - na preyklad w dlon lub w noge).
Oczvwiscie, to MG ocenia, ile Podbic¢ wykonad musisz, by
tralic mepreyjaciela tak, jak planujesz.

Mozesz zadeklarowac tyle Podbic, ile d sig podoba, jesh
jednak nie zdofasz uzyskaé wyniku wigkszego lub réwne-
go zmodylikowanemu PT, dziatanie konczy sie kompler-
nym fiaskiem.

Czasem twoj Bohater otrevmac moze Dodatkowe Podbicie.
ZLwieksza ono wynik rzutu o 5,

Preyklad 3.7 Niccolo (z praykiadu 3.6) atakuje potwora, kto-
rego trafia na PT 70. A ze wie, iloma kosémi rzuca i ile Zatrzy-
muje (odpowiednio, siedem i cztery), dochodzi do wniosku, Ze
taki PT jest dlan nieco za niski. Wiedzqe, ie zwykle wyrzuca
preynagmniej 20, deklaruje diva Podbicia, zwiekszajac PT do
20, fesli wige tym razem nie uzyska wyniku 20 lub wigeey,
haniebnie chybi, jezeli jednak zdota tyle, wyrzucii, doda duwie
Kosthi do rzutu za obrazenia (zmieniajae 522 w 722).

Przykiad 3.8: Wyprowadzajqe tak Smiafy atak, Niccolo otrzy-
muje Dodatkowe Podbicie. I choi wyrzuca ledwie 77, Do-
datkowe Podbicie zwigksza wynik do 22, przemieniajgc po-
razke w sukces. Gdyby Niccolo cheial maksymalnie wyzy-
skai swoje Dodathowe Podbicie, powinien Podbic PT raz
Jeszeze, o dalsze 5, majqe nadziefe, e dzighi zwighszonemu
wyntkowi testu przebije wyiszy jeszeze PT.

oA+ B Rauc i Zatrzymaj jeszcze raz A

Oto formutka, dzieki ktéremu Rzucanie i Za-
trzymywanie stanic si¢ duzo prostsze. Za kaz-
dym razem, gdy mowa jest o kombinacji ko-
stek (na przyklad Cecha + Bieglos¢), pierw-
sza warlos¢ oznacza, ile koscl Zatrzymujesz,
druga zas, iloma dodatkowo rzucasz, Innvmi
stowy, gdy moéwimy o rzucie na Ceche + Bie-

glosc, raucasz hiczba kostek rowng Cesze + Bie-

glosc, Zatrzymujac tyle, ile wynosi Cecha.

Kosci @ramg \an

Kazdy Historig rozpoczynasz, posiadajac tyle Kol Dra- -
my, ile wynosi twoja najnizsza Cecha, Deialajy one jak
wszystkie kostki w grze, eksplodujac zawsze, gdy wypadnie
na nich (lziesiqtka 1 odzwierciedlajg intuicje Bobatera,

Jjego wyczucie reakcpi otoczenia 1 plandw nieprzy ]dciqi\m‘a?

zdolnosé dokonywania reeczy, o jakich sie zwy Lhm lu-

dziom nie snifo (cz}h .bohaterskich czynéw” ), MG tym-

czasem saczyng, dyvsponujae tyloma Kosémi Dramy, ile

osob liczy poziom najwyzsee; Cechy w druzynie, plus liczha
Je) celonkdw. Wykarzystuje je, by stawianc pr zed Boha-
terami wyzwania byly napraw dn; trudne i h} W najro-

niejszy sposob uprzvkrzad wam zvae.

Gdy Bohater wydaje Kosé Dramy, skewzystac um@c { J;.da i

nego z trzech efekeow:

* Mozesz dodac zatrzymywana kostke do dowolnego rzutu.
0 uzycu Kosci Dramy zdecydowad mozesz juz po wykoa-
ni testi, lece konlecanie zanim Mistrz Gry opisze jego re-
zultat. Na jeden test wolno ci preemacey tyle Kosa Drdn'g-r

ile sobie zazvezysz. - i

&

%

» Wydawszy jedng Kos¢ Dramy odzyskujesz zmysly natych-

miast po tym, jak padies Nicprzytomnym (patrz ,Walka”,
ponize]). Niezaleznie od tego jednak, jaka mamy wlasnic .
Fazg, prece resztg Rundy dochodzisz do siebie 1 nie moze

wykonywac ?’ulnuh Akg. PT trabenia cig wynosi W t;,m

crasie 3,

» Wolno ci tez akiywowal whasng Cnote, Wade Eotra lub
zapohiec aktywacji twvajej Preywary, ;

MG dawad ¢i bedzie dodatkowe Kodci Dramy za kazdym
razem, gdv uzna, z¢ zrobiles cod wyjgthowo tajnego, gdy
zazartujesz tak, ze caly druzvna wybuchnie Siechem, gdy
w jakicjs Scenie szezegdlnie udatnie odegrasz Bohatera
i tak dalej.

Kosel Dramy uzywa sig rowniez, by rogwijaé Bohatera. Gdy
Historia dobiegnie konca, wszystkie kosal, ktdrych nie wy-

dasz, zmienia si¢ w Punkty Doswiadczenta.

Strzez sig jednak - za kazdym razem, gdy przy pomocy Kedd

Dramy zwiekszasz wynik rzutu, MG zabiera jq tobie i na



| poczatku nastepne] Sceny dodaje do swoje] puli. Ow-
szem, Bohaterowl sprayja teraz szcecicie, jesli jednak nie-
ostroznie szafowal hedziesz Drama, rzeczy przybrac
mogg bardzo sgvbko zdecydowanie gorsey obrdn.

Bodsumonanie

Zatem, wszvstkie zuty, od kiorych zalery powodzenic
dziatania, wykonuje si¢ w . Tth Sea” w trzech etapach.
Pamietaj o nich zawsze, gdv zaczynasz sig gubic, a wszyst-
ko bedzie dobrze.

1) MG ustala Poriom Trudnosci.

2y Okreslacie, ktora Ceche ilub Bieglos¢ najlepie] w te]
sviac)i przefestowac.

"__3}f-R15|1i23$z-kné6111i. Jesli wynik jest rowny lub wyzsey, niz

T, udalo sie. W przeciwnym razie ponosisz porazke.

a

i

 Wialka

,‘ Walka to bardzo istomy element ., 7th Sea”. Sceny, w ktdrych
| bohaterowie sjezdzaja po zaglach lub kotarach czy seermuja
] sie na krawedz urwistego klifu s sola powiesa i filmu awan-
) | DurTiczego.

& Zasady walki sa w gruncie rzeczy takie same, jak wszystkie
:f : inne veguly |, 7th Sea™ rzucasz kosémi na danym Poromie
. Trudnodd, a potem sprawdzasz rezultat. [ whaénic w pray-
| E:

padku rezultatu sprawa nam sie komplikuje.

. Iﬂicjat}nva
Na poczatki kazdej Rundy walki, raucasz pula kosci rdwng
twemu Animuszowi — to Koscl Akeji, ktore nigdy nie eks-
ploduja. Wyrzucone liczby odpowiadajg Fazom, w kiorych
| wolno ci bedzie dziatad, Jesh uzyskales ten sam rezultat na
dwach lub wieksze] liczhie Kodci Akcji, znaczy, ze w danej
Fazie zadziatasz kilka razy.

Przyklad 3.9: Animusz Rodrigueza Montello, awanturnika
z Castille, wynosi 4, Stqd na poczatku kaidej Rundy potyczki
rzuca on czterema Kosémi Akcji. Dajmy wige na to, Ze wyrzucit
7, 3, 9i 0. Poniewaz to Kosci Akcjt, 0 NIE eksploduge. ( afy
szultal vznacza, se Rodriguez dziafal bedzie w Fazie 7, 5, 91 10,

Preyklad 3.10: Zuwalisty gwardzista ma Animusz riwny 2,
na poczatku kaidej Rundy walki rzuca wiee ditema Kodémi
Akeji. W naszym praykladzie wyrzucit 119, co znacz, Ze dzia-
faé mu wolno w Fazie 11 9.

Przykiad 3.71: Gdyby Rodriguez w preyktadzie 3.9 wyrrucil
dreie ki, w czasie Fazy 5 wolno by mu bylo zadzialaé diwa razy.

Potemn MG zaczyna odliczanie od Fazy 1, poki nie dojdzie
do Fazy 10 {na kostce symbolizowane] zwykle przez (). Gdy
oplosi Faze, w ktdre] movesz drialac, wolno d z kaedy 2c
wekazujgeveh aktualng Faze kodcl postypic dwojake:

* Wydat ja, deklarujac Akcje

» Zachowad ja, czyniac Akcjg Wstrzymana (o kiore] za
momencik).

Jedli wiece, niz jedna postad zvezy sobie dealad w rej samej
Fazie, chetni dodaja pozostate im Kosci Akeji, uzvskujac
w ten sposob Sume Inicjatywy. Pamieta), ze nie wlicza g
do niej wydanych Kosci Akeji. Bohater, kory uzyskat naj-




wyzsz Sume Inicjatywy moze dziatac jako plerwszy. W przy-
padku remisu decyduje Poziom Animuszu, ajesh 1 ten jest
rowiy, sprawe rozstizvgnijcie poprzez losowanic {rzuceie
monetl, zagrajeie w marynarza — cokolwiek).

Prayklad 3.72: Suma Inicjatywy Rodrigueza wynosi 25
(1+9+10+35), Zwalistego zaf Guwardzisty = 10, W zwigzku z
tym w Fazie 1 Rodriguez zadziala najpiere. Gdyby | proardzi-
sta mial Sume Inicjatywy rowng 23, portienano by wartoici
Animuszu i znéw zwycteiplhy Castillianczyk, Storego 4 deou-
krotnie bije 2 ioldaka. Ale gdyby { Animusz naszego strainika
rienal sig 4, MG nakazathy rzucié monetq.

Gy MG oglosi Faze 10, wszyscy majg ostatniy mozliwosd
skorzystania ¢ Akcji - potem przepadng. A gdy wszystkie
Kosci Akcji bioracveh udziat w zajéciu postaci zostang wy-
dane lub odrzucone, zaczvna si¢ nowa Runda i proces
powtarzamy od poczatku.

Prayklad 3.13: Rodruiguez wyrzucil 0, a teraz nadeszla Faza
10. Nie moze wstrzymad tef Akefi, bo dalszyeh Faz juz nie ma.
Pozostaje mu zadzintad, lub pozwolic, by Akcja przepadia.

Akcje Wstrzymane

Jedli zdecydowales sie nie wydawaé Koscl Akgji. pozostaje
ona na stole. Mozesz dzieki niej zadziatac w dowolne) poi-
niejszej Fazie, nie zmienia si¢ jednak wyrzucona na niej
liczba. To wazne w razie zliczania Sumy Inicjatywy.

Proyklad 3.14: Rozdrguez postanowit Wtrzymad 1 na posnief.
Kosé zostaje na stole  moina 2 nief skovzystad w dowolnej Fazie
po Fazie 7, do Sumy Inicjatywy liczy sig jednak weia? jako 1.

Akcje Przyspieszone

Ajeshi w ogole nie udalo o sie wyraudic zadnyeh niskich war-
toscl. a naprawde musisz zrobic cos, nim nikczemni prze-
ciwnicy doblorg a sie do skéry? W takie] sytuacp wolno a
preeduewsac Akcje Przyspieszong: wymienic dwie do-
wolne Koscl Akejl, wskazujace pozniejsze Fazy na Akcje w Fa-
zie obecne), Ocrywiscie, jesli nie jestes jedyna osoba, ktora
dziala w te] Fazie, musisz poréwnac Sume Inicjatywy — ale
preyoajminie] masz szanse cos zrobic. Oczvwiscie, tanie] jest
urvwad Akeji Wstrzymanych, gdy jednak takich a brakuge,
a koniecznosé pali, nie pozostaje ¢ nic innego, jak wykenac

Akcje Pravspieszona. Podezas Ak Preyvspieseonveh nie mwnd :
deklarowaé ataku.

Prayktad 3.15: Jest Faza 4, a Rodriguez pozbyl sig Akejfi
Wstrzymanej w Fazie 1, by zaryplowad drzwt, na ktdre na-
pieraja straznicy. Wiem dostrzegl w oknie splwetke Kolejnego
gwardzisty, mierzqcego don z kuszy. Postanaivia rzucic si w
bok — niestety, pozostaly mu tylko Akcje w Fazie 5, 8§ 0.
Oczywiscie, woli zachowaé Akeje ¢ Fazy 3, wymienia zalem
Kosci wskazujgce 31 0 na jedno 4. Suma jego Infcjatywy na
foczatkn Fazy 4 wynosi zatem 9 (4+3), '

Obrona Pasywna

Obrony Pasywnej usvwasz preez caly czas, nie wydajac
w rym celn zadnych Akeji. Rowna sie ona 5 + (Blegloid
Obrony x 5)—to Poziom Trudnosei reutéw przecawnikow,
ktdrzy usitujg cie tratic. Intormace, kidra Biﬁg‘l‘t}&é%ﬁ-ﬂi
ny stosowac o wolno w jakie] sytuacji, znajdziesz w tai?_ail @
na nastepne] stronie — oczvwiscie, MG moze zawsze zarzg-

dzi¢ inacze]. Gy nie poslugujesz si¢ zadna ¢ punmr}ch

Bieglosc Obrony. twoja Obrona Pasywna wynosi 5.

Przyktad 3.76: Rodriguez, zawolany szermier, pﬂma‘a Es& -
.qfoiéPamwﬂmf (Fechtunek) na Poziomie 3. Stajac zatem prze-
ciww wrogom ze szpady woreky, moie korzystad z Parowania
jakn Biegloici obrony - dzigki temu PT trafienia go wynosil
bedzie 20. Poki zatem dxieriy bron w rece, zioalisty gwaniz;
sta weyrzucé musi 20 lub wiccef, by go dojéc. : '

Przykiad 3.17: Gdyby jednak wieprzyjaciolom udalo sig voz-

broit Rodrigueza, nie miglby duzej bronit si przy uzyciu Pa- =
rowania. SzezeSliwte posiada jednak Bieglosé Pracandgna 2,

PT trafienta bezbronnego szermievza wynost zatem 15

Preoyklad 3.78: Zwalisty mwardzista nie ma natomiast iad-
nych, wyjqwszy Parowanie 2, Bieglosci Obrony. Gdy jest za-
tem uzbrojony, PT trafienia go wynost 13, kiedy jednak broni
nie posiada, wystarczy wyrzucié 3, byt go trafic.

Upadanic i wstawanie

Crasem zdarzy ci si¢ upasc — gdy zeslizniesz si¢ z zyrandola,
na ktorym dvndates albo przeciwnik zaatakuje ae Corps-a-
conrps. W kazd v razie, gdy ladujesz na ziemi, twoja Obro-
na Pasywna spada do 5 i musisz zadeklarowac dwa Podbi-




cia, by skutecznie uzyc Obrony Aktywnej ipatrz Obrona Ak-
ywna, ponizej) - niefatwo parowac ciosy, gdy lezy sie na
plecach. Gdy zatem upadies, a preeciwnik wyrzucil w rescie
ataku 24, potrzebujesz uzyskaé rezultat réwny lub wyiszy
od 34 ]]:.:' uniknac sziychu. By wstad, potrzebujesz ueye Ak-
cji—a wFazie, w kidrej sie podnosisz, twoja Pasywna Obro-
na wynosi 5, 4 2 Aktywnej Obrony skorzystad nie mozesz,

Atakowanie

Wydajac Akcje mozesz zdecydowad, ie atakujesz przcciwni-
ka. Raucasz w tvm celu za Gibkosé + Arak (bronia lub sty-
lemn walki, ktdrego uivwasz) - nazywamy to, przewrotnie,
rzutem za Atak - nie zapomunij, ile wyrzuales, Jesh wynik
Jest wyzszy lub rowny P trafienia przeciwnika, zadajesz mu
cios, chiyba, ze z powodzeniem zastosuje on Aktywna Obrone.

;'__szkfﬂﬁ i ?ﬂ Gibkosc Rodrigueza wynosi 3, a Atak (Fechtu-

nek) - 4. Afczkufqls zwalistego gwar.:isz rzuca wige siedmio-
ma kosémi § zatyzymuje trzy = nich, Zakladajqe, 3¢ praecienik
_;m uzbroony, szermierz musi wyrzucté 15 lub wigcej. Bulka
z mastem,..

Brofi w lewej rece

Gy poshugujesz sie czyms (na przyvklad lewakiem), co
trzymasz w lewej rece (lub w prawej, jesli akurat jestes
leworeczny), odejmujesz 1 kostke od wszvstkich testow
wymagajacych postuzenia sie tymze preedmiotem. Wiele

- Sekol Szermierczveh uczy prezy tym, jak unikng¢ zmniej-

szenia puli kosct, gdy w lewe) rece dzierzy sig konkretny
orgz (na preykiad lewak lub puklers).

Obrona Aktywna

Gy przeciwnik wyrzud tyle samo lub wigeej, niz wynosi
Pl trafienia cie, pozostaje ol jedna jeszeze szansa uniknie-
aia obrazen. Po pierwsze, wydad musise Kosc Ak, wska-
2ujgea ¢ Faze, potem zas rzucasz za Dowclp + Bieglosc
Obrony, zatrzymujac Doweip. Musisz nadto korzystac 7 Bie-
agloscl Obrony, ktérej uzvwales w charakterze Obrony Pa-
sywnej, PT tego testu rowny jest wymkowl rzutu za atak
peseciwnika. Jesh wyreucise tvle samo lub wicee), unikasz
ostrza. |akie] Bieglosci uzve mozesz w danej sytuacji do-
wiess si¢ 7 umieszezone] nize] tabell, niektore bowiem oko-
licznosa wymagaja, byvs postugiwal sig konkretna Bicglo-
scig (kiedy, na preyklad, jedziess konno, bronisz sie pray
pomacy Jazdy wierzchem). Wszystko to zebrano w tabeli.

Deklaracje Aktvwne) Obrony oplacic mozesz Akcja Wstrzy-
mang lub Przyspieszona — pamigtaj jednak, ze Akcja Przy-
spleszona wymaga wydania dwoch Kodo.

Proyklad 3.20: Rodriguer wyrzuca za atak 34, Zaklada-
jac, ze Gwardzista jest w stanie wygospodarowad Akeje w tej
Fazte (na prevklad, preewidujae atak, Wstrzymal 7), musi
teraz wyrzuctt 34 lub wiccef, by uniknaé obrazen. Prazyjmif-
my, i jego Doweip wynosi 2, rzuca wiee cxterema kosémi,
zatrzymujqe dwie. Osiqga

Bicgiu&é Ohmn}r Kiedy jej uzywac

Wspinanie

Rozszerzona tabela ,{Bfegllﬂisi Oﬁfﬂny

Uchvlanie Zawsze, chyba ze musisz poslugiwac sie inng Biegloscia.

Parowanie (bron) Mozesz uzywad, gdv walczysz stosowny bronia.

Balansowanie Musisz uzywad, gdy walczysz na niepewnyim gruncie — awirze,
S statku, czy dachu pedzace] karety.

Dvndanie Musisz uzywad, gy na czyms dyndasz,

Jarda wierzchem Musisz uzywac gdy jedaesz wierzchem.

Plywanie Musisz uzywac gdy plvniess,

Przetaczanie Musisz uzywac gdy toczysz sie lub peleniesz.

Skakame Musisz uzywac gdy skaczese.

Sprint Musisz uzywac gdy hiegniesz.

Musisz uzywad gdy sie wspinasz.

ledwie 16, znacznie poni-
tef PT, i zostaje trafiony.

Preyklad 3.27: Zwalisty
Grwardzista ipa Rodrigu-
eza szpada, wyrzucajgc
22. Szermierz decyduje sig
na Aktyweng Obrong { wy-
daje Kos¢ Akeft. A ze jego
Dowcip wynosi 2, a Paro-
wanie 3, rzuca pigcioma
kostkami i zatrzymuje
diwie z nich. Udaje mu sie
wyrzucic 2.3, unika zatem
CI051L,




Ruch podczas walki

Gdy gra sig w ., 7th Sea”, dobrze jest mie¢ nieco figurek
i plan obszaru, na ktorym toczy sie starcie. Dzieki temu
wszystkim fatwie) bedzie unaocznié sobie preebieg potyee-
ki, co zapohiega sporom, wybuchajacym niekiedy na sku-
tek nieporozumient pomiedzy wyobrazajaoymi sobie pole
walki zupelnie inacze] graceami, a MG, Szceegilnie pole-
camy figurki o wysokoscl 25-28 mm (taky wlasnie skalg
zastosowano w oficjalnveh modelach linii . 7th Sea™).

Plany, ktdre mnajdziesz w ksigzkach do ,7th Sea” opatrzone
s4 numerami, oznaczajgeymi rozna wysokosc danyeh frag-
mentdw sceneril. Podloga tawerny oznaczona bedzie zatem
Jako 1, blaty stoldw, szynkwas, dolna czesé schodow o
poziom 2, % oznacza gdrng cz¢s¢ schodow, zyrandol, a4 -
galerie. Kazda z liczh oznacza zatem Poziom (ktorego
nie nalezy myhé 2 Poaomem Cechy) 1 odpowiada jednej
kosci obrazen od upadku. Co maczy, ze Bohater kiory ru-
nie w naszej tawernie z galerii (Poziom 4) na podloge (Po-
ziom 1) otrzyma trzy kosci obrazen.

Przemieszezenie sie w obrebie tego samego Poziomu lub
o jeden Poziom w dot jest tvlko czescia Akcji, mozesz za-
tem, wydajge tvlko jedny Rosc, zaszarzowad przez caly
diugos¢ pomiesgczenia i zaatakowad wsypujgeych sie przee
drawi gwardzistow, czy reskoceyd 2 svrandola na :5.«:,':1]».-
was 1 kopnac kogos w szczeke.

Jeshi jednak zamierzasz przemiescic sic o Poziom w gore,
musisz wydac Akcje. O, nie cheesz, by Eotr zmusit cig pod-
cras pojedynku do wycofywania w gdre schoddw - koseto-
waloby cig 1o cale mnastwo Akgi.

Wolno o tez zeskocevd w dit o dowolng ilosé Poziomow,
gdy jednak brak o Biegloda Upadanie, otrzymujess obra-
zenia od upadku,

I wreszoie, gdy walka wymaga preemieszozama, postugu)
sie zdrowym rozsgdkiem. Straznicy nie pozwola, by Boha-
ter ot tak ich obszedt, by zaatakowac kryjacego sie za ich
plecami Eotra. Oczyvwiscie, zglupieja zapewne, gdy Boha-
ter prrefrunie nad wch glowami na kotarze 1 wyladuje tuz
przed ich pryncypatem — ale to supelie inna sprawa. P'o-
dobnie rzecz ma sie 2 BNami, jezeli wiec Bohater blokuje
schady, by chronié rannego prevjacicla, kiory umknal na
pieterko, Lotr nie moze najzwyczajnie] w Swiecie zignoro-

wal meznego obrofcy — to malo filmowe i Udhlt‘rr.l gra-
czom przyjemnosc z bohaterstwa,

Ataki na dystans

Gdy przyjrzysz sig umieszezone] na nastepnej sl:rngue ta-
heli broni i odszukasz te, krora rasd na dystans (prey pu.cl—
no Jﬂj zasiegt), stwierdzisz, 2¢ kazda 7 nich pmlﬁdﬂ cale
mnastwo wspolczynnikow, Pierwszy z nich to ?amgq
{w metrach), na ktory bron moze celnie tazic, Jesli uzy--
wasz figurek o wysokoscd 25 mm i mapy, prevjmij, z¢ je-
den metr o na planie dwa centymetry. Niezhyt to do-
kiadne, lecz na nasze potrzeby wystarczy. Gdy strzelasz.
do celu odleglego o mniej, niz polowa tej odleglosa, od
rzutu odejmujesz modyfikator Bliskiego Zasiegu, gdy
znajduje sic pomigdzy polowa, a zasiegiem maksymal-
nym stosujesz modyfikator Dalekiego Edslggu Jezeli od-
legtosé od celu przekracza maksvinalny Mblffg brfnul'
mass w opole szans trahic, >< -:
Przykiad 3.22: Eucznik Milo wypuszeza strzale w strong mffu
odleglego 0 50 metriw. Wykonuje zwyczajny rzut za atak,
a potem, jako ie cel znajduje si¢ blizej polowy maksymalne-
go Zasiggu 150 metréww, odejmuje modyfikator Bliskiego Za-
siggu, cxylt 5. Wyrzueit 28, wynik spada zatem do 23. :

Preyklad 3.23: Milo strzela do Lotra oddalonego o 90 me-
tréww, nbw wyrzucajac 28, Tym vazem jednak odlegloSé prae-
kracza polowe maksymalnego zasiggw, musi 2alem uzyé mo-
dyfikatora Dalekicgo Zasiegu (-10), a wynik testu to 18,

Broh palna kb

Gy streelac 2 broni palngj (pistoletdw i@ m uukuemu}
cel moze korzystad wylacznie 7 Pasvwne) Obrony, ba,
nie moze w ogole wykorzvstac Parowania jako Bieglo-
st1 Obrony, Kuli nie moze rowniez uniknac prey pomocy
Akrywnej Obrony, Malo tego, gdy razi sie cel odlegly o nie
wiecej, niz 3 metry, wynik rzutu nie zostaje zmodyfiko-
wany w zwigzku z Zasiegiem.

Na jednej Akeji Bohater moze rowniez wypalic do jedne-
go celu z dwach pistoletow. P trafienia wrzrasta wowezas
b, obrazenia rwickszajq sie jednak o Zatreymywang kost-
ke (werastajae do 524), Nie wykonujes? dwach ranidw za
atak — dwie kule zadaja 5z4 obrazen i traktowane sa jak
atak pojedyneey,




Zwyczajne obrazenia
Kazdy rodzaj hroni posiada Wspolezynnik Obrazen, ktory
zapisuje sie nastepujaco:

Brofi = Wspoiczynnik Obrazen
Bron szermierce 272

Gdy zadajesz obrazenia bronia do walki wrecz (na przyklad
szpadda czy toporem), dodajesz Krzepe do pierwszego czlo-
nu Wspatczynnika i tvloma wlasnie kosémi rzucasz, Dru-
ga wartod (Lo po 2"} mowi, ile kostek wolno i zatrzymac.

W wypadku broni dystansowe] (fukaw czy pistoletéw] nie

dodajesz Krzepy do Wspolezynmika Obrazen.

Zadane obrazenia okreila sie¢ mianem Ran.

Pn{y}"zﬁd 3.24; Rodriguez trafit Gwardziste, ustala wie, jak
e Wﬂ‘q :.:czjmf mu krzyede. Jego Krzepa wynosi 2, a WO szpa-

dy = 2:2. Po dodaniv Krzepy WO zwicksza sie do 422, szer-
mierz rzuca zalem czterema kostkami i Zatrzymuje dwie. Wy-
rz_;icif 19, co znaczy, 3¢ zadal gwardziscie 19 Ran.

_Brnﬂ improwizcwana
- Broni improwizowanej uzywasz, gdv chwytasz, co ci pod
reke wejdzie (na przvkiad kufel) i walisz tym w feb pree-
* ciwnika. Za atak rrucasz, postugujac sie Biegloseia Atak
- {Brof improwizowana), kiérg enajdziesz pod Umiejet-
- nostia Nieczysta walka. Obrazenia zaleza z kolei od wicl-

koset 1 kszialtu oreza.

Zatrzyvmujesz wiec jedna lub dwie kostki, zaleznie, czy
T#CCE Jesl [epa, C7V OSIra.

Rzucasz tvle kodd, ile wynosi twoja Krzepa plus modyli-
kator wynikajacy z wielkodcl, jak pokazano w tabeli na
sasiednie] stronie.

Stad, kufel 2 powyzszego przvkladu to brof zadajaca
(021 obrazen, stél zas (tepy, wiekszy iz czlowiek) to broi
zadajaca 3z1, a Drab (tepy. wielkoscl czlowieka) - 2«1,

Jesli miates prayjemnosé ogladad dobry film awanturniczy,
wiesz, 7e hrof improwizowana ma nieszezesna tendence,
by sie famad cey pekad (i rozlewad mndstwo dobrego piwa).

Jedli bron jest migkka (jak czlowick), nie zlamie sig, lece
wygnie, a potem powrocl do pierwotnego ksztaltu, Jeshi
rzece jest krucha (czvli wykonana ze szkla, gliny czy drew-
na) ulegnie zniszczeniu, jesli — rzucajge 7a obrazenia — wy-
rzucisz na kedrejkolwiek kostce 10, rowniez, jesh jej me
zatrzymasz. Nawet twardsza hroi improwizowana (2 me-
talu 1 kamienia) nie powstala, by wali¢ nia w cokolwiek,
lamie sie wiec, jeshi chod jednak kostka obrazen eksplodu-
je wiece] niz raz (czyli wyrzucisz 20 lub wigce) na jedne]
kosd). Oczywiscie, mozesz nie przerzucad dziesigiek, by tego
uniknad, zwykle jednak proscie] jest siggnac po inng brof.

Testy Zranienia
Gdy juz cie trafiono, trecha sprawid, czy cios okazal sig
niehezpiccany, czy tez tylko sig otrzgsniesz i rszysz do

Tabela Broni

: Bron (brazenia zaslcg Bliski zasieg Dalcki zasicg Przeladowanie
,;:I “PronCieikd 8 Brak Brak : Brak By
Bron Szermiercza 222 Brak Brak Brak Brak
Kusza RS 100 metrow -5 do trafienia  -10 do trafienia 6 Akgji

buk 249 150 metrow -5 do trafienia  -10 do trafiema 1 Akcja
. Muszkiet 523 80 metrdw  -10 do trafienia -15 do trafienia 30 Akcji
;. NOE 1:2 h+2xKrzepa -0 do tratienia -5 do rrafienia Brak
i Panzerhand (022 ~ Brak Brak Brak Brak
Pistolet 423 30 metrow  -10 do trafiemia -15 do tralienia 20 Akep




boju. Wykonujesz w tym celu Test Zranienia - rzu-
casz za Krzepe na PT réwnym Powierzchownym Ranom,
kidre jak do te] pory otreymales (w tym i te, ktore wha-
snie i zadano). Jesli test sie nie uda, otrzymujesz Po-
wazna Rane, plus jedna dodatkowy za kaze 20, o kto-
re nie wyszed! ci reut. W przeciwnym razie nie dzieje sic
nic ponad to, z¢ ilos¢ zadanyeh ci Powierzchownych Ran
wirasta. Bron palna jest znacznie bardzic] zabojcza, gdy
wykonujesz wiee Test Zranienia po tym, jak cig 7 niej
postrzelono, dodatkowa Powazna Rane dostajesz za kas-
de 10 punkidw, o ktore ten nie wyszedl.

Po zakonczeniu potyezki wymaz wseystkie Rany Powierz-
chowne (lecz nie Powazne).

Przyklad 3.23: Preyjquoszy satyeh Rodrisueza, zwalisty goar-
dzista przetestowad musi Krzepe, rowng 4, na PT 19, Wyrzu-
ca 22, Na razie nic mu nie jest.

Przyklad 3.26: W nastepnej rundzie szermierz trafia straz-
nika ponownie, fym razem zadajqe 77 obrazen. Guwardzisia
i vzuca za Krzepe, tym razem na PT 36! Wynik festu
wynosi 35 = wysoko, ale nie dosé - zwalisty jegomos¢ otrzy-
muje zatem Powaing Rang. Gdyby wyrzucil 16 [ub muiej,
testu nie zdatby o 20, otrzymalby wigc natychmiast druga,
dodatkowq Powazing Rane.

Powaine Rany

Gdy otrzymujesz Powaing Rane, po pierwsze wymaz
wszvstkie Rany Powlerzchowne, ktdre do te] pory otrzy-
males. Nie clesz sig jednak za bardzo - teraz zmierzyd sig
musisz z innymi problemami.

Po pierwsze, gdy otrzvinasz tyle Powaznyvch Ban, ile wy-
nosi tw6] Reson, jested Pélzywy. I poki ilosc Powaz-
nvch Ran nie zostanie zmniejszona ponize| tego progu,
zadna z koscl, ktorvmi rzucasy (wyjawszy Kos¢ Dramy)
nie bedzie eksplodowad.

Po drugie, gdy uzbierasz liczbg Powainych ran rowng Re-
zonowi x 2, padase Nieprzytomny (patrz nizej) i, jeslinike
vie nie zabije, obudzisz sie pewnie skuty faficuchami, na
dnie glehokiego lochu, :

Przyklad 3.27: Rezon Rodrigueza to 2 i otrzymuje on drugq
Powazng Rane. Od teraz, poki nie wyleczy choé jednef = nich,
jest Potzywy i kosci, kidrymi vzuca, nie eksplodujq. Gdy dosta-
nie kolejne dwie Powaine Rany, padnie Nigprzytomny i do
zmystow powerdci, gdy docucq go przyjaciele lub Iitoscivy MG,

Powaine Rany leczy czas (gojq si¢ au Lumﬂl;}'r:znié"riiﬁmi(;_—-"?-"
dzy Historiami), medyey (patrz Umiejetnos¢ Medyk, stro-
na 141} lub czary. :

Utrata przytomnosci

Ourzymawszy ilos¢ Powainych Ran rowna dwukrotne]j war-
toéci Rezonu, Bohater pada Nieprzylomny, co znaczy, ze
ta ilos¢ ran niemal wyssala zei Zycie. Nieznodny bol czyni
g0 bezbronnym, kazdy wige moze don podejsc 1 dolnd go.
wydajac jedna Akcje. Bedae Nieprayiomnym, Bohater nie:
moze nic na to poradzic, Nawet nie rzuca za Inicjatywe.

Preyviomnose odeyskad mozna, wydajge Kosé Dramy = wiow-

czas jednak, niezaleznie od tego, ktorg mamy wlasme Faze,

Bohater przez resete Rundy dochedzi do siebie 1 nie mase -
nic rohié. I'T trafienia go w takim sta-

Wielkodo crlowieka 42
Wieksza niz cdowiek®  +3

i akredd.,

Tabela broni impmw.ffzmﬂaﬂej

- | nmiezatzymywana kostka
- 2 miezatrzymywane kostki

* Kategore i ogranicza maksymalny rozmiar obiektu, ktory twiy Bohater potrali uniesd

nie rowny jest 5. Do smyslow wraca sie
rowniez, gy jedna z Powamnych Ran
zostaje uleczona — w tym jednak przy-
padku Bohater rowniez nie moze do

Rozmiar Mﬂdyﬂkmor obrazefl MD&}'fikalur trafienia kofica Rundy nic zrohié, a PT trafienia
&0 WYNosi 5.
Jednorecena +0 Brak
Mniejsza mie cdowiek  +1 Brak :
- Rany BNow

Bohaterowie Niezalezni dziela sie w ,7th
Sea” na trey rodzaje: Lordw, Poplece-
nikéw i Drabdw, Kazdego # nich rani
sie w inny sposob.
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Draby
Diraby tworzg zgraje wiernych stugu-sow, kidryeh Fotry
wynajimuja dzesigtkami, 1 kiorzy dziesiatkami wala sie
Nitpr’zymmni,jeﬁli tylko pojawia sie Bohaterowie, Gru-
pa takich Drabow nazywa sie Zastepem.

Wystarczy, by Bohater trafil Draba, a ten juz padnie Nie-
przytomny. 1 tvle. Zadnych rzutéw na Rany i Testow
Zranienia = Drab laduje na demi. MG decvduie, czy wali
sig martwy, czy tylko bez amystow — wystarczy mu jed-
nak potem zadac chod jedna Rane, by przenidst sig na
tamten Swiat.

Zwykle dzieje sie tak, ze Bohaterowie eliminuja caty
Zastep Drabow 1 nawet si¢ przy tym nie zasapia. Gdy Bo-
hater walczy bezposredmo z Zastepem Drabow, powala do-

. datkowg postac za kaze zadeklarowane Podbicie. Innymi
3'@“'}"1351? zmagasz sie 7 czterema Drabami, wystarczy, ze

adeklarujesz trzy Podbicia (po jednym za kazdego Draba
poza pierwszyvin), by pozbyé sig wszyvstkich za jednym
gamachem.,

. PEP,IEC.z.i.liC}'

Poplecznicy to pieczeniarze i pomagierzy w stuzbie Lotra

Jub Bohatera. Twardsi sa od Drabdw, lecz tylko troszecz-

ke, 1 choé sa na dobrej drodze, by wstapic w szeregi Lotrow

lub Bohaterow, muszg nad tvm jeszcze popracowad.

- Poplecznicy otrzymuja Rany wedle tych samych zasad,

ktore obowigzuja Bohaterdw, kiedy jednak liczba Powaz-

nych Ran siegnie w ich przypadku wysokosci Rezonu,

padajg Nieprzytomni.

Lotry

Eotr jest przeciwienstwem Bohatera, Ma takie same moz-
liwosci 1 czyni #lo z rownvm animuszem, Jak Bohater je
NAPTAWIA.

Lotrow rani sie wiec dokladnie w taki sam sposab, jak
Bohaterdw. Za kazdym razem, gdy taki otrzyma Rany,
wykonuje oparty o Krzepe Test Zranienia. Jesli mu sie
uda, nic sie nie dzicje. Gdy mie zda, ourzymuje Powaing
Rane. A kiedy zbierze ich dwa razy wigee], mz ma Rezo-
nu, pada Nieprzviomny.

Przykiad 3.28: Rodriguez walczy 2 cxterema Drabami,

- Cheialby rozprawié sie x nimi zuzywajqe nie wigeej, niz jedng

Akcfe, kiedy zatem atakuje, informuje MG, Ze zamierza po-
konat ich wszystkich. A ze jest ich caterech, MG odpowiada,
ie w tym celu Rodriguez radeklarowaé musi trzy Podbicia.
PT traficnia jednego Draba wynosi 10, po doliczentu frzech
Podbic wzrasta zalem do 25, Test sie udaje = © wszystkie
Draby walq sig Nigprzytomne pod gradem ciosow szpady
Rodrigueza.

Pancerz

Zbroje i pancerze powstaly, by chronié noszacego je
wojownika zarowno przed ciosami miecey, jak kulami
muszkietdw. Niestety, wiekszos¢ wspdtcresnych rodza-

jow uzbrojenia bez trudnoséci przehija zbroje, pancerz

stal sie wiec ciezarem, nie zabezpieczeniem. Nie uzywa
sie wo wiee nigdzie, wyjawszy Eisen, pdzie wykuwa sie
zhroje ¢ nieomal magicznego dracheneisen, metalu
zdolnego zatrzvmac kule, a prey rtym dosé lekkiego, by
nie krepowal ruchow. Jesh chees: mied zbroje, graj
eisenskim arystokrata — wseyscy pozostali doskonale sig
bez niej obywaja.

Zaskoczenie

Gy usitujesz sie podkrasé 1 kogos zaskocevd, wykonujesz
Przeciwstawny Test Gibkosa + Skradanie lub Zasadzki,
zaleznie, co majduje w danej syluacji zastosowanie, prze-
ciwka Dowcipowl + Zasadzkom przeciwnika. Jesh ewvag-
zysz, cel jest w najblizsze] Fazie zaskoczony.

Gy to ciehie zaskocza, twoja Pasywna Obrona spada do
3. Malo tego - nie mozese wykonywad zadnych Akeji, na-
wel Preyspicseonveh, Wolno o, szezesliwie, Wstrzymywad
Akcje, ktorych maglbys vaye, do czasu, gdy otrzgsmesz
sie 7 zaskoczenia.

Zaskoczenie daata wylacznie, gdy mozna zblizyé sie do
celu niepostrzezenie.

Przykiad 3.29: Rodriguez Skrada si¢ na 3 1 usiluje pod-
krasé do gwardzisty, ktdrego Daoweip wynosi 2 { ktory nie po-
sinda Bieglofcl Zasadzki. Znaczy to, Ze PT testu szermierza
wynosi 10 i Ze rzuca on szefcioma kosémi, zalrzymujqe frzy.
Guwardzista rzuca dwiema kostkami, zatrzymujue obie, na
FP1' 15, Rodriguez wyrzuca 27, a straznik raptem 12, skoro
zatem szermierzowt sie udalo, a mwardzifcie nte, ten ostalni
zaskoczony jest przez T Faze, Jesli Castillianczyk zachowal




Akeje, by wykorzystaé efekt Zaskoczenia, zapewne szybko
i skutecznie pozbedzie sig wartownika.

Doiwiadczenie

Za twe wesole przygody MG nagradzal cig bedzie Punk-
tami Doswiadczenia, czvli PD. Zwykle kazdy z graczy otrzy-
ma po sesji 1- 3 PD (plus niewvkorzystane Kodct Dramy
oraz PD wynikajace z Zaszloscl), moze jednak zupelnie
dowolnie podnosic lub ohnizac ich liczhe. Dzigki punk-
tom doswiadczenia mozesz:

I. Wykupic nowa Umicjetnos¢
Wykupienie nowe) Unnejetnosa kosztuge 10 PD. To, oczy-
wiscie, droge}, niz podczas tworzenia postaci, trzeba howiem
znaleid nauczyciela, ktory wtajemniczy cie w arkana niezna-
nej sztukl. Wykupiwszy Umigjetnose otrzymujesz Bieglosa
Podstawowe na Poziomie 1, zupelnie, jak podczas tworze-
nia postaci, 7 jedna istotna roznica. Jesli masz juz Bieglosc,
w ktore] otrzymujesz wlasnie pierwszy Poziom, nie zwigksza
on ogolnego Poriomu te] Bieglosa, jakby to si¢ stato przy
tworzeniu Bohatera, Czyli, jesli masz Prace ndg na 21 wyku-
pujesz Piesciarza, twoja praca nog nie wzrasta do 3.

A Wykupié nowa ZLaszlosé

Nowg Zaszlosc nabvé mozesz za 3, 6 lub 9 PD), ryskujac,
odpowiednio, Zaszlosé warta 1, 2 1 3 punkty. Maksy-
malna liczba Zaszloscl, ktdre mozesz posiadad, rowna
jJest twemu Animuszowi, czyli, jesli masz juz dwie nie-
rozwigzane historie, a Animusz rowny 3, mozesz nahyé
tylko jedna Zaszlosc.

3. Podnies¢ Bieglosc

By podniesc Bieglosc, wydad musisz dwa razy wiecej P1,
niz wynosi Poziom Bieglosci, ktory osiagniesz. Przykla-
dowo, gdy zamierzasz podniesc Bieglosc z 2 do 3, musisz
wydac 6 PD. Kazda Bieglos¢ mozesz podniesc tvlko o je-
den Poziom na Historie. Po stworzeniu postaci, Bieglosci
Zaawansowane podnosi sie za taka sama ilos¢ doswiad-
czeniy, co Podstawowe, najlepie) wiec zacevnad z niskinu
Bieglosciami Zaawansowanymi 1 ewickszac ich poziom juz
podezas gry. W mnakomite] wiekszosal prayvpadkow najwyz-
szy mozliwy Poziom Biepglosa wynost b,

4. Podnies¢ Ceche ; _ !
By podniesé Ceche, wydad musisz piec razy wigeej PD, ‘
niz wynost Poziom Cechy, kiory esiagniesz. Prevklado-
wo, gdy zamierzasz podniesc Ceche 7 3 do 4, musisz wy-
dac 20 PD. Ceche podnies¢ mozesz tylko razna Historig
1, ¢ ile nie masz spegalnych sdolnosci czy Zalet, maksy-
malny jej Poziom wynosi 5. :

Podnoszenie fiegfas’::i

Koszt podniesienia

ﬂktualny Poziom

Podnoszenie Cech

Koszt pﬂdniesienia

ﬂktualn}' Poziom

] 5
| 10
2 15 i
: 5 P
1 i
5 30
fi (zdolnosé specjalna) 35

7 {zdolnosc specjalna) -

Jemosct skladajace sie na jej Podstawy 1 snaleic Misirea

J. Wstapi¢ do Szkoly Szermierczej
7a zgoda MG mozesz rowniez wstapic do nowej Szkoly
Szermiercze]. Musisz zawczasu posiadac obydwie LUmie-

danego stylu, ktory preyjmie ci¢ na ucznia. Za praysia-
pienie do Szkoly zaplacic musisz 50 PPD — nadto MG za-
regddad moze dodatkowe kosaty, w forme ceesnepo 1 czasu,
POSWICCONERD Na Lreningi.




Przy pomocy Punktow Doswiadczenia
nie wolno ci natomiast:

1. Kupowac Arkanow

Cnot hie spotyka sie czesto, nawet wirdd Bohaterow, wiec
jesli nie zdecydowales si¢ podezas tworzenia postaci, Juz
nigdynie zdotasz wejsc w jej posiadanie. Malo tego - jesli
masz Przysware, zostanie ci ona do konca zycia. Mowili-
" smy, 7€ to powazna wada, prawdar

2. Kupowac Zalet

Tak jak Arkana, i Zalety nie pojawiajy si¢ znikad, gdy

zbierzesz dosc¢ punktiw, Oceywiscie, moze sie zdarzvd,

ie, za zgody MG, wienisz si¢ w arystokratycang rodzi-

ne, czy zdobedziesz inny odpowiednik Zalety, kiorej nie
wykupites; tworzac Bohatera, W takiej svtuacji MG da
¢i Zalete 7a darmo.

3. Zwigkszac Dramy

Drama rowna jest zawsze najnizszej Cesze i jedynym spo-
sobem, by dostawac wigcej Koici jest podnoszenie Cech.
_Skoto to Drama wlasnie czyni cig Bohaterem, nie spo-
dziewaj sie, ze tatwo ja zdobywad,

Ciete ffeiposty

Zasadniczym clementem powiedci 1 filmu awanturni-
czego jest wymiana dowcipnyeh uwag. Cieta riposta tme
alehie], niz stal, 1 sprawia, ze wrag wpada w bezrosumny
szal, ewiekszajac szanse Bohatera, Niestety, nie wszy-
scy jestesmy rak dowcipni, jak Bohaterowie, w ktorvch
zamierzamy sie weielad, trzeha nam zatem korzystaé
z systemu, dzieki kidremu ciete uwagl maja wyrazny
wplyw na zasady gry.

Oczarowanie, Zastraszenie i Prowokacja
Kazdy Bohater i BN moze sprabowac jednej z treech
podstawowych Akeji - Oczarowania, Zastraseenia i Pro-
wokacji. Rodzaj Akcji determinuje, kidrej Cechy przy)-
dzic mu uzywac i jaki rzecz bedzic miata rezultat (patre
opisy, nize]). Sam przebicg dzialania zalery od graczy,
ktorych powinnodcia jest sensownie rzecs opisac, nim
MG zezwoli, by zadzialaly zwigzance 7 nig zasady.

PT Akeji tego typu rdwne sa stosowne) Cesze celu x5,

A jest 1o zawsze ta sama Cecha, ktore] do dziatania uzywa

Bohater {czvli P1 testu Dowapu zalezny jest od Dow- |
cipu celu, testu Rezonu od jego Rezonu, a Ammuszu

od Animuszu),

Oczarowanie
Cecha: Dowap
PT: Dowcip x5

Probujac kogos Oczarowad Bohater usiluje przekonac
go do czegos, stopniowo zmniejszajge jego Rezon, co
odzwierciedla efekt, jaki stowa i postepki postact wy-
wieraja na czarowanego. Bohater wykonuje seri¢ Pree-
ciwstawnyeh Testdw Dowcipu i gdy odniesie tvle suk-
cesow, ile wynosi Rezon celu, preckonuje go do swego
punkiun widzenia (kazde Podbicie liczy sig jak udany
test). Jesli ktorykolwiek z rzutow si¢ Bohaterowi nie
uda, seria automatveznie sie koncey 1 wszysthie zgro-
madzone do te] pory sukcesy przepadajg. Malo tego
nic mozna ponownie Oczarowad celu, a przynajmnie]
nie w zwigzku z tym tematem.

Oczarowanie stuiy poprawie nastawienia imnych oraz
przekonywaniu ich do okreflonych postaw i cayniw.




Akcja Cecha Efekt
Ocaarowanie  Dowcip
Prowokacja Anmmusz

Zastraszenie  Rezon

Gy gracz zabiera si¢ do rzeczy, musi poinformowac MG
o swoich zamiarach iflub oczekivanym rezultacie, Ocza-
rowywanie to proces zZlozony, zajmujacy zwykle wiele Ak-
¢ji, i dobrze od pocegtku wiedzied, do czego sie zmierza,

Ograniczenia Oczarowania

Nie da sie przekonad kogos do rzecey, kiore) gorgeo sig
sprzeciwia (czy o 7 powoddw moralnych, czy innych).
Nadto, efekt Oczarowania szybko pryska i nie mo#na za
JEE0 pOMOcs Na Zawsze Zmienic czyje)s postawy.

Zastraszenie
Cecha: Reron
PT: Rezon x5

Zastraszenie to proba zlamania woli przeciwimika sama
tvlko sita charakteru. Bohater i jego nieprzyjaciel wy-
konuja Przeciwstawny Test Rezonu. Sukces oznacea, 2e
cel traci jedng kosc — plus jedng za kazde Podbicie - 7 testow
wszvstkich Akci, kidre bezposrednio przeciw Bohate-
rowl podejmuje.

Zastraszanie jest daleko prostsze (i ewykle bardzie] hez-
posrednie), miz Qczarowanie i zwykle ogranicza sie do
prob webudzenia u oponenta strachu sama sila woli (choc
pokaz nieuzasadnionej przemocy 1 oblakancze zachowa-
nie na pewno nie zawadzi),

Zawwaz przy tvm, 7e dzieki te] Akcji cel moze stracic wszyst-
kie kostki zanim wolno bedzie mu nimi rzucic, Oznacza to,
7 test automatyeznie koncey sie niepowodzeniem.

Prowokacja
Cecha: Animusz

PT: Animusz x5

Cel musi Podhié PT tyle samo razy, co Bohater,

Tabela Cietych Ripost

Gy ilode sukcesow = Rezonowi celu. zostaje przekonany.

ady dziata przeaw niemu,

- Do konca Sceny cel traci niezatrzymywana kostke + 1 za kazde Podhicie ze wszyst-
~ kich testéw wymierzonych bezposrednio w Bohatera,

Prowokacja moze sprawic, Ze komus nic uda sig r7ecs,
7 ktora normalnie bez trudu by sobie poradzil. Gdy
podejmujesz te Akcje, wazne, ile rohisz Podbic —jesh si¢
powiedzie, preeciwnik musi zadeklarowac 1akg sama ich
ilos¢ w nastepnej Akeji, skierowane] bezposrednia prze-

ciw tohie, Oczvwiscie, jesl niepreyjacielowi uda%mmm.-,_ =

to, pozatujesz pewnie pu:,hnpnwh show,

Prowokacja, zhidr zartow ceyims kosztem i drwin o wy-

miarze ogolnym, o mroczna sirona komunikacii. 1’|rtm.;,gd

()Htlt“f{}Jf;I‘rLd sklonnosci do zadawania ucrpwma
i przekonania, 7 to znakomita zabawa.

Diziatanie Cietvch Ripost jest tymezasowe — gdy kontakt
iczvli fizvezna bliskosc) migdzy Bohaterem i celem sostanic
zerwany, wseyvstkie efekry mnikajg 1, nim zndw zastosuje
sie modyfikatory, akge trzeba powtorzyc., :

Oddzialywanie na grupy
(dy Bohater prébuje, z pomocg Cigtej Riposty, odddiataé .

na kilka osob, sukces uzalezniony jest od rodeaju prec-

ciwnika. Stwsuje si¢ do niego nastepujace zasady:

Lotry: Bohater moze oddzalad dowolna Akejg Ciete] Ri-
posty tvlko na jednego fotra na raz.

Poplecznicy: Bohaterowi wolno wplynaé na wielu Poplecz-
nikdw — kazdy kolejny wymaga Podbicia.

Diraby: Wystarczy jeden rzut, by wplynaé na caly Zastep
Drabow — i kolejny, za kazde Podbicie.




Maksymaf ne wartosc
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B{wa}q gracze, ktorzy pragna uczynic czesciy projektowa-
. nf_‘,J kampanii ich wlasny statek, oraz MG, lubujacy sie
W tworzeniu okretdw, sprzyjajacych lub wrogich wobec Bo-
hateréw. Zasady zeglowania oraz bitew morskich znajdziesz
- w  Preewodniko MG,

" Konstruowanie sagloweow sktada sig w ,7th Sea” z trzech

_etapdw,
1. Okresl wartosci Cech

Okrety maj taki sam, jak Bohaterowie, zestaw Cech {Krzepe,
Gibkosc, Rezon, Dowcip 1 Animusz), maksymalna wartosc
kazdej z nich siga w tym przypadku 10, Zarowno jednak
ona, jak punkty, ktére preeznaczyC mozna na usprawnienia
i wady jednostki ograniczone sa preez ogdlng liczhe punk-
taw, wydang na statek (zgndnie 7 powyzszg tabela).

Maksymalna wartos¢ usprawnienia czy wady moze zostac
przekroczana, jesh statek wyposaza sie w jedna i tylko jedng
ceche tego rodzaju, co aczy, 7e nawet najmniejsza jed-
nostka moze by Nawiedzana lub posiada¢ Podnoszony kil.
Nadto, nie mozna wykupywac Wad i Usprawnien, ktore sg
w nezywisty sposob przeciwne — na preyklad Doswiadcrony
i Niekompetentny Kapitan lub Dobry duch | Nawiedzany,

Bohaterowie are rozpoczal moga wylacenie, posiadajac
statek wart 10, 15 lub 20 punktaw. Na wszysthie wigksze
okrety musza albo zaoszezedzié, alho wiigd je sify juz pod-
cras zahawy.

2. Dodaj Usprawnienia i Wady

Po okresleniu poziomow Cech mozesz wyposazy jednostke
w usprawnienia i wady. Kazde Usprawnienic kosztuje tyle
punktow, ile wynosi jego Trudnosc, wsevstkie natomiast
Wady zmniejszajg koset jednostki. Pamieta), ze uspraw-
nienia nie mogy zwykle awiekszyd Cechy statku powyec)
maksimum, ustalonego w Kroku 1.

3. Wylicz pozostale wspoiczynniki
Zanurzenie 1 Ladownosc statku rawne sa jego Rezonowi,
o ile nie zmienily ich usprawnienia czy wady, Zaloga zas
odpowiada Gibkoéci, zndw, jesh nie zostala zmodyfiko-
wana. Reputacja statku wynosi zawsze 1), niezaleinie od
Reputacyi kapitana.

Prayklad: Eukasz chee, by jego Bohater rozpoczad gre, bedac w
posiadaniu zaglowea. Przeznacza nan 15 punktiw, a ze moze
w zwiqeku z tym weigé 3 punkty wad, suma wynosi¢ bedzie
18. Podobnie, przeznaczyé moze tylko 3 punkty na uspraiende-

nig, a zadna z Cech nie przekroczy zapewne 4 (nawet, jesli

Lukasz weimie jedng wadg, warta 5 punktiw). Gracz decy-
duje sig na szybkq jednostke o niewielkiej sile ognia i rozdziela
Cechy nastepujqeo: Krzepa 2, Gibkosé 3, Rezon 3, Doweip 4,
Animusz 3. W ten sposib rozdziela 15 punktiew 1 jesii zechee
wrigé usprawnienia, must zaplacic za nie z wad = decyduje
sig, #¢ okret bedzie Zaszezurzony, uzyskujae 3 punkty. Impe-
stuje je nastgpnic w wart 2 punkty Szeroki ster, podnoszac
Dagcip statku do 5, { Ukryta ling holmoniczq, za 7 punki. Ustala
w koficu, 3¢ Zanurzenie | Ladownofé jednosthi wiwnaja sig 3
(tyle wynost Rezon, a nic ich nie modyfikuje), a Zaloga riweniei
3 (viwena jest Gibkosci). Reputacia statku wynost 0,

Utrzymanie statku

By naprawic jedna Powazng rane statku wydac nalezy
250 ¢ - prace trwaja tydzier, Raz w roku poswigcic trzeba
rowniez 100 g na koszta utrzymania. |esh tego nie ero-
bisz, wszystkie Cechy jednostki spadng o 1 do czasu, gdy
rzecz oplacisz.




Usprawnianie statku

Nie tylko Cechy sprawiaja, ze jednostka rzuca sie w ocey 1 na
zawsze rapada w pamigd stuzgovch na ey marvnarzy, Nie-
ktare zaglowee maja cigzka budowe i gleboko zanurzaja sie
w wode, inne zas, gdy g do walki, wydaj sie mied sam
Legion po swojej stronie. Czasem trafi sie okret, na ktorym
zyja cale pokolenia szezurdw, lecz zbudowany z taka ma-
estriy, 7e przesciga wszvstkie jednostki swoje klasy.

Do kazdego usprawnienia statku przypisano Trudnosd.
Rzemieslnik, ktory stara sie zmodyfikowad statek, musi
posiadad Bieglos¢ Szkutnik rowng lub wyiszg od te) war-
tosci, by mogl zastosowad wlasciwie usprawnienie. Rrecr
kosztuje 7H0G 1 trwa dwa tygodnie za kazdy punkt Trud-
noscl, jesli instaluje sie ja na gotowym juz statku. Na okrecie
nie mozng zanstalowad wigee] usprawnien, mz to wynika
z maksymalnej ich ilosci okreslone] w Kroku 1, Projekio-
wania statku”, opisanym na poprzedniej sironie. W cza-
sie gy mozna rowniez wykupywac wady jednostki, placgc
15006 1 poswiecajac dwa tygodnie za kazdy punkt,

Budowanie statkow

By zakupi¢ okret juz po stworzeniu Bohatera zastosuj
wszystkie kroki jego projektowania, a potem podlicz ilog
punktow, ktorg nalezaloby na jednostke wydac, Budowa
potrwa tydzien i bedzie kosztowad 600G za kazdy punkt.

Nastepnie szkutnik wykonuje test Dowapu + Szkuinik
‘ma PT rownym pieciokrotnej wartosci najwyzsze] Cechy
b najdrozszego Usprawnienia statku — zaleznie, co jest
wyasze. Gdvby zatem budowad okret o Kreepie 3, PT rzu-
LB rownathy sie 25, jesliby jednak wyposazvé go prey tym
W Podnoszony kil, PT wezrasthy do 50.

L rzut si¢ nic uda, statek powstaje o dwa tygodnie diu-
3. jezeli zas nie wyjdzie o 10 lub wigee, nalery dolozve
o | punk wad za kazda 10, ktorej zabraklo do pomysl-
g0 rezultatu. Dodatkowe wady nie awigkszag puh
mktow, ktore mozna wydaé na okret. W obu pravpad-
ach, szkutnik musi wykonaé test jeszcze raz — 1 powta-
B¢ go, poki nie odniesie sukcesu.

talog usprawnien
ga: Usprawnienia, kidrych nie moina dodaé isiniejq-
:ftdnmf{ﬁ, Juz po stwerzentu okretu, opatrzone gwiazdke.

W kazde uspraweniente { wade dany statek wyposazyé moina.
tylko raz, chyba, #¢ raznaczons inaczej. 3

Trudnosé 1

Taran™

Okret wyposazony jest w umieszczony na d sivhie taran
1 wzmocniong stepke, odporng na uderzenia. Gdj mﬁ:@ Jed-
nostha taranuje inny statek; (zgodnie x eawansowanymi szsda-
mi bitewe morskich, ktdre wkritce umieszezone zostang na aﬂmj'mf
internetowe] wydaeniclioa), cel olyzymuge o fedna Krytyezne Tm-
fienic wigeej, sam zas statek - o jedno mniej.

Lkryta lina holownicza
Pad linia wody zamontowano ling. Pwmﬁmw msgq dzig-
ki temu usprazmieniu przewozié kontrabande pod wodg, gdzie
nikt nie bedzie jef szukaf. Niestety, Zanurzenie smth-e wrrasta
w zwigzhu z tymo 1. -

Wiasia
Statek posiada jeden lub wigeej rzedow w n::sf-’f szgk:
femu usprawwnientu okrel poruszad sig moie podezas zupelnef
ciszy ezy dokladnie pod winty. Kiedy plyniecie na wioslaeh,
Dowceip statku uiwaza sig za mnigjszy o 2, minimalnie 1.

Wezmocnione maszty

Maszty statku wzmocniono, by chronié je preed Luhml
tancuchowymi. ﬂ.‘!j].- ktag .Ttr"zﬂfa do statbu kulami fa?iﬁuﬁﬁﬂ— :
wymi, mozesz rzucté dwiema dodathowymi kosémi w Tescle
Zranienia, ;

Trudnosé 2

Sediwabne zagle - i
Ma masztach jednostki lopocza rzadke b{mhkdne priy-
wiezione z Kitaju, jedwabne zagle. Dzieki temu uspracente-
niu Animusz statky wzrasta o 7, nawet, jesli preekracza przez to
maksymalng wartos¢ Cechy.

Solidny kadlub®

Kadlub statku wzmacniaja dodatkowe zebra. Dzdeki femu
usprawnieniu Rezon stathn werasta o 1, nawel, jesli preekra-
cza prrzez to maksymaing wartofé Cechy.

Szeroki ster
Statek posiada szezegilnie szeroki ster, dzigki czemu
rnacznie szyboie] wykonuje ewroty, Deiedi temu uspraw-




e .chzﬁ sfafku werasta o 1, nawel, jesli przekracza preez
to maksymalng warioié Cechy.

Ukryte furty dzialowe

Furty deialowe okreru zbudowano tak, by = zamknigre - byly
niewidotzrie. Poki nie zostanq uiyte mozesz zatajal Krzepe stal-
ku. Gdy jednak decydujes: si¢ olworzyé ogien, musisz ujawnié jef
wartosé (modesz o zrobit w kaidej chuoilt, nie zuzywajac Akcji)

i nig mozesz povetdrnie ukryé wartodei Krzepy do konea Sceny.

{.’i‘»:ﬁmjrmy po zeby

Statek po same burty wyladowany jest dzialami. Dzieki

temu usprawnieniv Krzepa statku werasta o 1, nawel, jesli
prekragza przez to maksymalng wartos¢ Cechy.

Wyiwiczona zaloga

Praeuﬁ;.} na okrecie marynarze sy szczegdlnie biegli
w swym fachu. Dzighi temu wsprawnieniu Gibkos¢ stathu
zr;rzrasta o 1, nawet, jesli przekracza przez to maksymalng
wartosé Cechy.

Tidnodt 8

 Qzdpby

Zdobiace okret, pigkne ornamenty sprawiaja, ze me spo-
s0b go pomylic. Kazdy przyrost Reputacji statku zwigkszony

 jgestol

/ Pmdfuéﬂnj kit*

~ Statek wyposazono w szezegolnie diugi kil, zwiekszajac
~ jego stabilnos¢ kosztem glebszego zanurzenia. Taka jed-
. nostka rzuga dwiema dodatkowymi kosémi w testach spraw-
\ dzajacych, ez sig nie przewricila, jej Zanurzenie werasta jed-
nak o 1.

Skrytki
Niektdre czedci statku sa wydrazone w srodku, chod weale
na to nie wygladaja, 1 znakomicie nadajy si¢ do preemytu.

W skrytkach ukryé mozna do 1 Ladunku, zabexpieczajac go

przed kaidym, wyjquszy wyjatkowe drobiazgowe, przeszuki-
waniem.

Szezeslioy*
Tej jednostee ZawSZE sprevjalo szczedcie, czy 1o w walce,

czy w dlugich rejsach. Dzigki tej Modyfikacji statek zyskuje

: .dqdaikmq Kos¢ Dramy.

Trudnosc 4

Dodatkmea przestrzen tadowna™

Tadownie statku zaprojeklowano wyjatkowo sprawnie,
tak, ze mieicl sie w nic) 2Nacznie wigce] LOwarow. Eadow-
nosé statku werasta o 1.

Dodatkowe koje*

Dodatkowe koje sprawiaja, z¢ na tym okrecie pomicé si¢
wiece] marvnarzy, niz na jednostkach tego typu. Zafoge
stathu wzrasta o 7.

Doswiadczony kapitan

Kapitan statku jest starym wilkiem morskim. Raz na Runde
Kapitan dodaé moze niezalrzymywana kostke do dowolnego
rzutu, ktdry statek wykonuje. To uspraweniente wykupié moina
wylqeznie, jesli dowédea okretu (Bohater lub BN) ma Bie-
slosé Dowodzenie co najmnief na Poxtomie 4.

Smukly kadtub*

Dzieki smuklemu kadtubowi okret zyskuje pigkna linig
i zdolnoéé pokonywania waskich przesmykow. Podezas te-
st Sterowania wykonywanych, by pokonaé przesmyk, lestu-
Jjacy otrzymuje Dodatkowe Podbicie.

Trudnosé 5

Dobry duch statku

Statek zamieszkuje przychylna mu istota, kiora niekiedy
pomaga zeglareom, Raz na Sceng roué diwiema dodathowy-
mi, Zatrzymywanymi kosémi w dowolnym tescie.

Dodatkowe karonady

Na statku znajduje si¢ rzad niewielkich armarek, przy-
datnvech do rJtlpj{‘rania abordazy. Gdy rzucasz w Tabeli
Abordazu, bedacef czeicig ?Mrﬂammﬂm}rﬁ zasad bitew mor-
skich, i sam jestes celem ataky, zmien wynik o feden wiersz na
niekorzyic preeciionifa.

Druzyna abordazowa

Czeéé zalogi #chy zjadta na abordazach, Gdy rzucasz w 1abeli
Abordazu, bedacej czesciq Zaawansswanych zasad bilew morskich,
zmieit wyntk o jeden wiersz na swoja korzysé.

Falkonety

Za statku zainstalowano kilka obrotowych dzialek. Raz
w Rundzie okret wystrzelic moze w dowolnym, niekoniecznie
zgodnym z linig strzalu, kierunku, z Krzepg 2.




Plytkie zanurzenie®

Okret zanurza sie na tyle plvtko, ze moze zeglowad w wo-
dach meodstgpnych innvm jednostkom te] klasy, Zanu-
rzenie staiku spada o 7, minimalnie 1.

Trudnosé 6

Podnoszony kil

Kil statku mozna podniesd, zmniejszajac zanurzenie 1 na-
razajac si¢ prey tym na wywrotke. Gdy kil jest podniesiony,
Lanurzenie statku spada o 2, rzucasz jednak jedna niezafrzymy-
wanq kostkg mniej podezas testde sprawdzajacych, czy si statek
nie przewrdcil. Podniesienie § opuszezente kila zajmuje jedng
Akeje.

Wady statku

Uwaga: Wady, ftérych nie mozna po stworzentu stalku usu-
nac oznaczono gwiazdka. Kazde usprawnienie 1 wady moina
wybraé tylko raz na statek, chyba, Ze zaznaczono inaczef.

Wady za | punkt

Kruche maszty

Maszty statku zbudowano 2 drewna gorszego gatunku.
Statek rzuca fedng niezalrzymywang kostkg mniej, gdy strze-
laé do niego kulami tancuchowymi,

Leciioy™

Niektore deski kadluba sa przegnile, fajba Jt‘dndk trey-
ma sie jeszeze — potrzebuje tvlko wigee] czuloSel, niz
nowsza jednostka, Utrzymanie statku oplacaé rm“ﬁa raz
na pol roku.

Powgolny g
Statek zwykl plynad wolniej, niz podobne mu'okr ::tx Pfjl
nac naprzid, jednostka pokonuje o jedno pole mniej.

Wady za 2 punkty

Kriths kil :
Kil jednostki jest nieco zbyt krétki, co czyni ja malo
stabilna. Rzucasz fedng niezatrzymywang kostkg mnief
podezas testiw sprawdzafacyeh, czy statek sig nie prze-
wricif, :

Lichy kadfub ;
Kadhub okretu zostat 7le zalatany i fatwo go str zasLar«bez
posrednim uderzeniem. Gdy wykonujesz Test memm
kofei nie eksplodujy.

Niedozbrojony i
Na statku tego rodzaju z pewnoscia mn{*ﬂ’fﬂb} sl{‘JCvE-
cze kilka dziat, Gdy statek wykonuje testy oparte o Krzepe,
koset nie eksplodufa. :

Nieszezelny Radiub
Kadtub ma wadliwy konstrukeje 1 nawet gdy dobrze gu
nasmolowad, cicknie, Gdy statek wykonuje testy Gﬁmrtﬁ 0 3
Rezon, kosci nie cﬁ.spe.’uﬂ.’ujq. %

Niewyéwiczona zafosa
Zatoga tego okretu jest pierwszy raz na morzu, Gdy sta-
tek wykonufe testy oparte o Gibkosé, kosei nie eksploduja.

Polatane Zagle
Zagle okretu sa w wyjatkowo #lej kondycji. Gdy statek wy-
konuje testy oparte o Animusz, kosci nie eksploduja.

Waski ster

Powierzchnia steru statku jest za mata, by obrocic jed-
nostke te) klasy, nic wiee daiwnego, ze zwroty wykonuje-
cie powoli. Gdy statek wykonuje testy oparte o Doweip, kofei
nie eksplodujy.




Wady za 3 punkty

Nieudolny bosman

To bosman zarzadza marynarzami, jesli wice stabo sobie ra-
da, cierpi na tym caly okret. A bosman tego statku w ogole
nie ma pojecia o swojej robocie. Predkosc rejsmea statku (patrz
:mmmmwz?w zamd_} zeglowania) spada 0 25%,

Per fw& y*

Jest na statku cod, co przynosi mu pecha - byé moze

* stgpke potozono podcezas nowiu, albo kiedvs zawgdro-

wal na przeklete wody. Okret otrzymuje o jedng Kosé Dra-

ey mm’zj,

Szpamy
Stat,f:ki]f's'r naprawde odrazajgcy - albo paskudnie odra-
pany, albo zdabiony tak obficie, 7 a7 zeby boly. Statek

; mjgjcgdg tak d:amk:a':}n}rznw ze wszelka utrata Reputacyi
: _;i;mmm Jesto 1.

Zamrzurzany
Szezury sq na tej jednostce ]:rrdwdzimm utrapieniem —
1)@? przerwy dobieraja si¢ do iywnosci. Zapasy Zywnoscr

e T kazdy miesiqe zuzywajq sig w trzy tygodnie.

y _Wady z_a 4 punkty
. Krmabma zaloga
Shuzacy na statku marynarze burza sig przy byle okazji.
£ Theﬂsw, miej w opiece kapitana, gdy skonczy si¢ zapas
- ramu... MG moze wydaé kosé Dramy by jedna Zaloga do

kofica Sceny przestata wykonywac polecenia. Jesli trwa wal-

Jm, zzgiarzg z mely sig poddaja.

j kamnj.‘aﬁfmm}' kapitan

Kapitan tego okretu wyjatkowo ile wywigzuje si¢ ze swych
ohowiazkiw, Kapitan odejmuje jedng nigzatrzymywang kostke
od pierszego festu, wykonywanego w kasdef rundzie.

Skromna przestrzen ladowna
Ladownie statku zaprojektowano tak zle, ze miesa sig
w niej znacznie mniej, niz na innych okretach tej klasy.
Ladownosé statku spada o 1.

Zatloczony
Kubryk statku jest wyjatkowo ciasny i miesci si¢ w mim
mniejsza zaloga, niz zwykle na tego rodzaju jednosice.

Zatoga statku spada o 1.

Wady za 5 punktow

(lebokie ranurzenie

Statek siedsi w wodzie glebie), miz wiekszosc podobnych
mu okretdw i nie moze wplynad na plytsze wody. Zanu-
rzende statku wzrasia o 1.

Nawiedzony™

Na statku zagnicidzita si¢ wroga marynarzom istota 1 co
jakis czas dzieja sie na mm dsiwne rzeczy — a czasem
okret zachowuje sie, jakby mial wlasng wole. Raz na Sceng
MG moze wydat Kosé Dramy, by na jedng Rundg przejoé
kontrole nad statkiem. Ponadto, na pokladzie dziejq sip dziw-
ne rreczy.

Ziwichrowany ster

Ster okretu jest wygicty - ku prawej lub lewej burcie -
i gdy zostawié go samemu sobie, jednosika ptywa w kot-
ko. Na poczatku kaidej tury statek obraca sig o 60 stopni w
lewo (lub w prawe), bez wydawania iadnych akeji. Kiery-
nek obrotu ustala si¢ podczas tworzenia fednosthi.

Przykiadowe jednostki

Statki za 70 punkiéw

Brygantyna Odkrywcow

Krzepa 1, Gibkos 1, Rezon 2, Dowap 5, Animusz 3
Usprawnienia: Dodatkowa przestrzen fadowna (4)
Wady: Krnabrna zaloga (1)

Zanurzenie: 2

Laloga: |

Fadownosé: 3

Reputacja: 0

Krolewska fregata

Krzepa 2, Gibkosc 3, Reson 2, Doweip 2, Animusz 2
Usprawnienia: Taran (1}

Wady: Krocki kil (2)

Fanurzenie: 2

Faloga: 3

Fadownosc: 2

Reputaca:

Kupiecka koga

Krzepa 1, Gibkosc 2, Rezon 2, Dowap 4, Animusz 2
Usprawnienia: Szeroki ster (2)

Wady: Niedozbrojona (2)

Lanurgeme: 2




Zaloga: 2
Ladownosé: 2
Reputacja: 0

Piracki slup

Krzepa 4, Gibkosé 2, Rezon 2, Dowcip 2, Animusz 2
Usprawnienia: Uzbrojony po zeby (2)

Wady: Zaszcrurzony (3)

Zanurzenie: 2

Zatoga: 2

Fadownoécd: 2

Reputacja: 6

Statki za 15 punkiéw

Fluta przemytnikéw

Krzepa 2 Gibkosc 3, Rezon 4, Dowcip 4, Animuse 4
Usprawnienia: Skrytki (3)

Wady: Nawiedzona (5)

Zanurzenie: 4

Zatoga: 3

Fadownosc: 4 (w tym 1 ukryte)

Reputacja: ()

Krolewski barkas

krzepa 2, Gibkoéc 3, Rezon 3, Dowcip 3, Animusz 3
Usprawnienia: Druzvna abordazowa (5)

Wady: Skromna preestrzen tadowna (4)
Lanureenie; 3

Zaloga: 3

Fadownosc: 2

Reputacja: (1

Kupiecka pinasa

Krzepa 2, Gibkosc 3, Rezon 4, Dowcip 4, Animusz 4
Usprawmenia: Szezesliva (3)

Wady: Glebokie zanurzenie (5)

Lanurzenie: 3

Zaloga: 3

Fadownosé: 4

Reputacja: 0

Piracki szkuner

Krzepa 5, Gibkos¢ 4, Rezon 3, Dowcip 3, Animusz 3
Usprawnienta: Uzhrojony po zeby (2)

Wady: Krnabrna zaloga (4)

Lanurzenie: 3

Latoga: 4 :
tadownosc: 5 . £,
Reputacja: 0 i

Statki za 20 punkiéw '
Krélewski galeon A
Kreepa 4, Gibkosé 4, Rezon 6, Dowap 4, JLTII[TLIH{‘E
Usprawmenia: Solidny kadtub (2) ' i ;i
Wady: Pechowy (3)
Zanurzenie: £ £ R
Zatoga: 4 \
Ladownosc: 6 g EEES
Reputacja: 0 1 i
Okret liniowy o X 1.}
Krzepa 5, Gibkoé 3, Rezon 3, I'.Inuclp 4, ,%In[nuﬂg4 "
Usprawnienia; Plvtkie zanurzenie (3) e H_w‘h?s.h_}"
Wady: Skromna przestrzen ladowna f=1]l jE % Bl “j
fanurzenie: 2 '; s
Zaloga: 3 : L
Fadownosé: 2 1 n
Reputagga: () L E’;

EEh o e T
Piracka barkentyna o 533_ e
Krzepa 4, Gibkosc 4, Rezon 4, Doweip 4, i‘u‘llmuszﬂ .
Usprawnienia: Doswiadezony kapitan (4) o
Wady: Krngbrna zaloga (4) = e
Zanurzenie: 4 N e
Zaloga: 4 E ; ;
bLadownosé: 4 - R i
Reputacja: () v 5\,‘* \{% :

. ]
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Istnieja dwa rodzaje Czarnoksiestwa — Czyste] {za 40
Punktéw Bohatera) i PO Krwi (za 20 PR). Jesli jestes

Czystej Krwi, wybierasz tylko jedna Spuscizng Czarno-

 ksigskq, W drugim przypadku wolno o wykupi¢ dwie

! Ao _ roime polowki krwi - bedae Gzarnoksieznikiem Dwojga

o Krwipochodzisz od rodzcow, kidrzy - oboje - byli pelnej
" krwi magami o réznych darach,

Crarnoksiestwo daje e dostep do niezmiernie potgznych
mocy, ktérych doktadny rodezaj okresla plynaea a twych
zylach krew.

Bpusciny
~ Kazda Spuscizna Czarnoksieska posiada wlasne Bieglo-
ci, Bohaterowie Czyste] Krwi otrzymuja 7 Punkidw
- Czarnoksigstwa, kiore moga rozdysponowac pomiedzy
; Bi’tgfijééi Crarnoksieskie, Pol Kwi zas - jedynie 3. Postaci
. Dwejga Krwi dostaja po 3 Punkty w kazdej ze Spuscizn,
4 - ktdre odziedziceyli, Podobnie, jak w praypadku zwyezaj-
g f_n_}‘t_:‘h Bieglodci, 1 Bieglosci Czarnoksigskich nie mosna
*podczas tworzenia Bohatera podniesé powyze) 3, potem
- jedrak moina zwickszac je, wydajac Punkry Doswiad-
. czenia, Czarnoksieznik Ceyste] Krwi moze osiagnyc
 w swoich Bieglosciach Poziom 3, dla osobnika P Krwi
nieprzekraczalng bariere stanowi 3.

Wolno a w;,*hupif wylacznie Czarnoksiestwo nacji, z kto-
rej sie wywodzisz — jedynym wyjatkiem sg postaci Dwojga
Krwi, choé 1 witym przypadku jedna 7 ich Spuscizn wy-
wodzi¢ sie musi z ich ojczyzny.

g

Kazdy rodzaj Czarnoksiestwa posiada tez trzy poziomy

: wtaj{;:llniczﬁnia - Ucznia, Adepta i Mistrza. Gdy Bohater
.. wdobedzie 4 Poriom w caterech Bieglosaach, awansuje
a Adepta. Mistrzem zas staje sig, gdy piec 7 jego Bieglo-

scl ostggnie Poriom 3, Oceywiscie MG moze uczynic przej-
scie na kolejny poziom watkiem przygody, a nawel Scisle
zwiazad ja 7 fabula kampanii.

Pamigtaj, 7¢ rodzice Bohaterdw Czyste] Krwi rowniez po-
siadac musieli Czysta Krew, 1to ewigzang # 13 sama nacja.
Postaci POt Krwi pochodea ¢ rodzin, w ktorych tylko jed-
no ¢ rodzcow bylo magiem Czyste] Krwi, lub obydwoje
posiadali taka sama Poldwke Krwi,

Koszt, korzviel 1 ograniczenia kazdego rodzaju Krwi Czar-
noksigskiej prezentuja sie wiec nastepujyco:

Czyste] Krwi

Wybierz spuscizne wiasciwa jednej nacji,

Koszt Bieglosci: 1 Punkt Czarnoksiestwa za Poziom.
Mozliwoié nieograniczonego roswolu.

P6t Krwi
Wybierz spuscizne wlasciwa jedne) nacj.
Koszt Bieglodcl: 1 Punkt Crarnoksigstwa za Poziom.

[y

Maksymalny Poziom Bicglosci wynasi 3

Dwojga Krwi

Wybierz dwie rdzne spusczny.

Koszt Bieglosc: 1 Punkt Czarnoksiestwa za Poaom.
Maksymalny Poziom Bieglosci wynosi 3.

Glamour (Avalon)
Bieglodci: Legendy (Ziclony Ryvcerz, Rogaty Myshiwy,
Jack, Robin Goadlellow, Thomas)

Uczen: Dobra slawa
Adept: Pomysinosc
Mistrz: Potega

W krainie Avalonu legendy zvja wlasnym fyciem. Tam-
tejsi Czarnoksieznicy sicgaja do mocy ludzkich przeko-
nai i dzigki niej dokonuja czyndw niewiarygodney sity,
sprytu cey mestwa. Zdolnoscl tej, znane] pod nazwy Gla-
mour, Avalonczyey nauceyh sig od Sidhe, krérzy dali
mieszkancom wysp kielich, zwany Graalem. Gdyby go
utracono, czarnoksieznicy utraciliby moc, poki nie po-
wrocitby on na swoje miejsce.




Zdolnosé Ucznia: Blogoslawienstwo Dobrej Stawy
Ten poziom wtajemniczenia zapewnia dwie korzvsa, Po
prerwsze, twoje Koso Reputacy staja sie Kosémi Glamour,
po witore zas — mozesz uzve zdolnosci Ucznia wypisane|
przv posiadanveh przez ciebie Legendach, kosztem jed-
nep Koot Dramy.

Kosci Glamour

kosa Glamour dziafajy memal dokladnie tak samo, jak
Kosci Dramy, 2 dwoma zaledwie raznicami. Po pierwsze,
przy ich pomaocy nie mozna akeywowac (lub zapobiec akty-
wac)i] Arkanow, po wtore zas, po zakonczone) Historn nie
zrmeniajy sie w Punkty Doswiadczenia, Oceywiscie, mozesz
przy ich pomocy uruchamiaé Bieglosei Glamour.

Zdolnoé¢ Adepta: Blogostawieistwo Pomy$lnoéci
Gy na poczatku sesji Mistrz otrzymuje Koéci Dramy, ich
liczha zostaje zmniejszona o Poziom twojej najnizsze) Ce-
chy. cho¢ nie moze spasc ponize] iloscl graczy. Co oznacza,
ze jesh twa najnizsza Cecha wynosi 2, a jest was w dru-
zynie pieciore, na poczatku kazdej Historiit MG dostanie
o dwie Koscl Dramy mniej, choc bedzie ich przynajmniej
pigt, Nadto, mozesz uzywad preynalezne] twoim Bieglo-
sciom Glamour zdolnosa Adepta.

Zdolnosé Mistrza: Blogostawienistwo Potegi
Twoja Drama wynika od teraz z Posiomu twej najwyzsze],
a nie najnizsze] Cechy. Oczywiscie, 7vskujesz tez dostep do
mistrzowskich mozliwoicr twych Biegloscl Glamour.

Dzigki mocy Glamour Crarnoksigznik moze zyskac
lacznosc z bardzo wieloma Legendami — powolujac sie
na dziedzictwo kazdego z mitveznych bohaterow, moc
swa crerpie 7 powszechnych przekonan i wyobrazen na
jego temat, w efekeie moze dokonywac zblizonych czyvndw,
samemu stajac sie legends Avalonu, Zwrod uwage, 2o
przy kazde) Bieglosci Legendy wypisano (w nawiasie]
nazwe Cechy —waolno ol wziad tylko jedng Bieglosé, zwia-
zang ¢ dang Cechy. Dalsze Legendy najdziesz w dodat-
ku opisujacym Avalon.

Rogaty Mysliwy (Krzepa)

Legendy o Rogatym Mysliwym opisujy go jako wojownika
o niewyohrazalne] sile | wytrzymalosor - potralif niezmiernie
daleke skakac, diwigac niewiarvgodne ciezary i bez skrzywie-
nia mosic razy, kidre zabityby posledniejszego celowieka.

Uczefi: Wydawszy Kos¢ Dramy mozese dodaé Poziom
te] Biegloécl do Krzepy na potreehy jednego rzuni - nie
moze o jednak by¢ Test Przeciwstawny, Test Zranienia

ani rzut za Ohrazenia,

Adept: Wydawszy Kosd Dramy mozesz dﬂdﬂ{ l’nzmm
te] Biegloici do jednego Testu Zranienda. :

Mistrz: Wydawszy Kos¢ Dramy mozesz dodac Poziom

1ej Bieglosci do jednego rzutu za Obrazenia lub Testu”

Przeciwstawnego {na przyklad podezas Roebragania)

Robin Goodfellow (Gibkoic)

Zwiazane 7 tym bohaterem legendy zawsze podkl eslaja,

jak doskonale radzil sobie z lukiem, traliajac mewiary-
godnie odlegle cele, sevijae strzatami w szezeliny zhroi,

a nawet In!‘i!(‘)‘(‘pl’i jac na dwoje brzechwy strzal W‘RMIIE- ﬁ

lomyeh wezesnie). .. W h

Uczen: Wydawszy Kos¢ Dramy zmniejszasz efektywny
Zasieg twego nastepnego ataku o 1,3 metra na Poziom
te] Bieglosci,

Adept: Wydawszv Kosc Dramy, dodajesz do pu]l ]msteﬁ
ktorymi rzucal hedziesz za obrazenia po nastepnym strzale.
z tuku tyle mezatrzymywanyeh kosc, ile wynosi Pu_‘rzmm
te] Bieglosci.

Mistrz: Wydawszy Kos¢ Dramy zmnigjszasz PT walie- -
nia nastepnego ataku o b za kardy Poziom te] Bieglasci.

Jack (Dowcip) : -
Jack stynal ze sprvtu i dowei ipu, a oliary jego pmm S, (na]
crescie] olbrzymy) zwykle nie zdawaly sobie sprawy, cotez
on knuje, pnl.l nie bvlo za pazno. Malo tego — pdka pozosta-
wal we wlasnym domu, nie bylo sity, kiora by go zwyciezyla.

Uczen: Mozesz wydad Kost Dramy, by zmienic niewielki

przedmiot {nie wigkszy, niz trzvd sdescl centymetrdw sze-

sciennyveh) w jeden 2 wypisanych ponizej obiektéw, Czar
utrzymuje sie do najblizszego $witu (lub poki go nie
przerwiesz) - potem przedmiot wraca do pierwotne) po-
staci. Jedli preemieniony przedmiot polamano na kawal-
ki, znikna wszystkie poza jednym —ten zmieni sie w nie-
naruszony, pierwotny obiekt, Lista mozliwych kszialtow
obejmuje:
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Brythe sera wielkosci pigsci

Jesli ser zostanie zjedzony, przedmiot ulega zniszezeniu,
Praszka

Jesli ﬁtuszﬁk-iuslanic zabiry, preedmint ulega zniszczeniu.
Kamyk /. &

E'Inj.ej;%ir"zanl'ieni{i w kamvki do 5 drobnvch prredmiotow
jednaczesnie.

Parg kostek do gry

Karte do gry lub Sorte

Mozgsz przemienic do piciu drobnych preedmiotéw.
Monete

Moiesz ramienic maksymalnie tyle preedmiotow na raz,
ile wynosi twoja Bieglosc razy pigt.

3 metriwe szpagatu

Guzik: '

”? ".-'

5 s

i Ormmmueq? jedna z ponizszych I_HJbMLl na kazdy
sz;um Bieglodcl. Wydawszy Kos¢ Dramy mozesz prze-
mienié sie do najbliﬁszego switu w kazda 7 nich. Jesh wy-
dzu dwlﬁ*hﬂscl wolno ci zmieni€ innego czowieka, kio-
r}: dl:ahrmmlme p{}ddd sie zakleciu, lub konia — w o tym

~'1{ﬁ9¢ldkﬁ “jego opinia nie musi cig ohchodzic. Przemie-

mum wraca do pierwotnej postaci o swicie.

: ;Dz;'g:::'g: Eaczamwan}' miodnieje. Gdy jest w sile wieku Iub

‘w jesieni #ycia, nabicra petni sit (patrz zasady starzenia
| sie 2 Pyzewodnika MG")
'~ nai nie dziata, Jesli MG stosuje modyfikatory 7wiazane

. Jezeli jest mlodszy, czar nijak

z wiekiem, ta postaé je neguje - w przeciwnym razie nie

“wywiera efektu na zasady. Starzejacy sie kon odzyskuje
- dziek Dziecieciu megdysiejsze sity.

Wiedsma: Zaczarowany starzeje sie i brzydnie. Efektem

~jest wprawdzie -1 kosc do testdw spolecznych, zaklgtego

nie mozna jednak w te] postaci rozpornac. Zaklecie nie
wplywa na inne Cechv ani Umiejetnosci. Potraktowany
nim kon zmienia sie w zwierze daleko mniej atrakeyjne.

Ksigég: Zaczarowany staje si¢ przystojniejszy i piekniej-
sey, zyskujac dzigki temu +1 koS¢ to wszystkich testow
spotecznych. Zaklery ko promienieje zdrowiem i uroda,

Opgr: Zaczarowany zmienia sie bardzo subtelnie, w taki jed-
nak sposob, by prevbrac postac bardzie] przevazajaca. Zy-
skawszy szpiczaste kly lub szkarfatny poblask w oczach,

tym tatwie] przestrasza kazdego, kto naf spojrzy. W re-
7ultacie odejmuje -1 kostke od wszvstkich testow spolec-
nych, wyjawszy Zastraszanie 1 Przestuchiwanie, do ktdrych
dodaje +2 koic. Kon saklely w ten sposdb stanie sig

zwierzeciem straszliwym — jego oczy zaplony na crerwo-
no, a 7 nozdrzy buchng plomenie,

Chlgpek: Zaczarowany staje si¢ daleko pospolitszy i bar-
duzicj zwyczapny. Flektem jest premia +2 kosci do testow
Przebierania, Dyskrecji i Sledzenia. Ko, na ktorego rzu-
cono to zaklecie, trac wszelkie cechy charakterystycme,
na preyklad bialy gwiazdke na czole.

Mistrz: Mozesz napetni¢ moeg Glamour jeden budy-
nek {zajmujacy nie wigeej, niz 330 metréw kwadralo-
wych), Zaklgcie praygotowywac trzeba przez caly miesiac,
a by je rzaucic, potrzeba zy Sidhe. Gdy czar sig dokona,
mozesz wybrac trev ¢ wymicnionvch nizej Praw 1 sprawic.
e w twoimn domu nie mozna bedzie ich naruszyc, Deiatajg
zawsze, chvba 7e inna moc czarnoksigska (na pr?.j:ki‘arl
Bieglos¢ Thomas) czasowo Je zawicsi. Na raz zaczaro-
wad mozesz tylko jeden budynek, w kazde) jednak chwili
wolne i przerwad zaklecie i rzuad je na inny dom {(zndw,
przy uzyciu lzy Sidhe).

1) W mym domu nie mozna umrzec.

2) W mym domu dziata wylacznie moja magia.

3] W mvm domu zawsze wiemn, gdzie czegos (lub kogog)
sukad.

4) Do mego domu nie mozna wejsE bez zaproszenia.

3} W mym domu nikt sig nie starzeje.

6) W spizarni mego domu zawsze pod dostatkiem jest
Jjadta i napitkow.

7) Jednym slowem moge smienic cate wnetrze mego domu.
) Mego domu nie mozna zniw.t:;.:,-(‘.

9) Wnetrze mego domu jest dwadziescia raey wicksze,
niz wydaje sie 7 zewnatrz.

1)) Nikt nie znajdzie drogi do mego domu, poki ja na to
nie pozwole,

Zielony Rycerz (Rezon)

Wedle legendy, Zielony Rycerz wyvzwal innego wojowni-
ka, by ten scigl mu glowe toporem, a potem podnids! ja
spokojnie i umiescil z powrotem na karku. Wyzwany nie
przezyvl closu, kidry w rewanzu mu zadano,




Uczen: Mozes: wydad Kos¢ Dramy a potem rzucic tylo-
ma niecksplodujacymi kostkami, ile wynosi Poziom te] Bie-
glosci, zatrzymujac najwyzszy wynik. Daj te kot innemu
Bohaterowi — do konca Sceny dodaje on wyrzucony war-
tosc do wszystkich rzutow. Cayli, jesh wyrzociles 6, dodaje
on b do kazdego testu, jaki do konca Sceny przeprowadza.
Ros¢ podlega przy tym nastepujacym ograniczeniom:

1) Na raz posiadac moina tylko jedna taka kosé.

2) Nie mozesz uzyc tej zdolnosci na sobie.

3) Mozesz objad dziataniem tej mocy co najwyze] tyle osob,
ile wynosi Poziom Bieglosci

4) Nie mozesz uzy¢ tego zaklecia na osohie, ktora sobie
lego nie zyczy,

Gdy moc przestaje dzialac, a Scena si¢ konczy, Bohater, kio-
ry z niej korzystat dostaje jedna Powaina Rane na kazde 3,
kiore na niey wyrzuciles, zaokraglajac w gore (w powyi-
seym przykladzie postac otrgymalaby na koniec Sceny
dwie Powarne Rany).

Adept: Wyda) Kos¢ Dramy i wybierz postac (mozesz
wybrac siebie). Nastepna Powazna Rana, ktora ten Bo-
hater otrzyma uleczy sie na koncu Rundy, w ktorej ja
radano. W ten sposob ktos moze odzyskad pravtom-
nosc, ale nie zycie.

Mistrz: Gdy uzywasz zdolnosc Zielonego Rycerza wo-
bec inne| postaci, moze ona wydad aktywujaca ja Kosc
Dramy zamiast ciebie.

Thomas (Animusz)

Legendarny Thomas podrozowal po krainach Sidhe,
gdzie uczyl sig, jak wyczuwaé 1 broni¢ si¢ przed czarno-
ksiestwem, Powrdciwszy do Thei zyskal wielky stawe jako
pogromdca #lvch czarnoksigznikow,

Uczefi: Za kazdym razem, gdy ktos (lub cos} dysponu-
Jacy moca czarnoksieska, znajdzie sie o dziesied metrow
od ciebie, zaczvna $wierzhié cie lewy keiuk, Swierzhie-
nie ustaje, gdy czarnoksieznik sig oddah. Kiedy kios
uzyje czarnoksigstwa bezposrednio preeciw tobie, w jed-
nej chwili zdajesz sobie sprawe, co sie dzieje, 1 mozesz
wydal Kost Dramy, by sig czarom oprzec. W ten sposob
nie unikniesz, oczywiscie, ciosu zadanego preez Usuria-
ning, ktory przvjal postac zwierzecia — magia dziata na

niego, nie na ciebie, Bieglos?, preed kidrg sic bronisz, musi
byé réwena lub nizsza od Poziomu twojego Thomasa,

Adept: Gdy w promieniu deiesigeiu metrow od ciebic
dzieja sig¢ czary, w jednej chwili orientujesz sie, co sie
dzieje i mozesz wyda¢ Kosc¢ Dramy, by zanegowad daa-
tame dowolnej Bieglosa Czdl’lluk.}litbklt,! ktorg ko sic
W LwWonm er_ﬂJlqu poahlhqu‘— rozpraszasz Zaklecie W iedi-
my, przywracasz Usurianinowi ludzka postadi uniemos-
liwiasz czarnoksieznikowi Porté tt*lt'purw_jf; Bieghﬁ-i 2
ktorey deiadanie przerywase, musi byé rowna luh nizsza
od Posiomu Thomasa. |

Mistrz: Wydawszy Kos¢ Dramy sprawiasz, tc w promie-
niu trzech metrdw od ciehie nie mozna uzywad czarow
przez tyle Rund, ile wynosi Poziom tej Bieglosci, Kazdy
efekt magiczny, ktdry znajdzie sie w te) udl::giuw.. mb(\ld\
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Laerdom (Vendel)

Bieglosci: Kjat, Bevegelse, Varsel, Ensomhet, "mrh:
Uvitenhet, Stans, Storsaed, Kyndighet, Sterk, Velstand.

Fiell, Host, Grenseles, Krieg, Nad, Sinne, Tungsinn, -
Herje, Reise, Fornuli, Lidenskap, Kjplig, Villskap

o

i g
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Uczen: Przywolywanie
Adept: Zapisywanie

Mistrz: Woelanic

A

Pustawy o5
Laerdom (lacirdom) polega na badaniu skéw, keore maja 1

byé  prawdziwymi imionami” zjawisk waznych dla kuleury

Vestenamnnavnjarow. Zdaniem Skjaerenow (skjaefrendu,

Tych Ktorey Zapisuja Runy) o wlasnic te dwadzicscia crte-

ry wyrazy wypowiedzieli starozvtni wodzowie, ktorzy sta-

li sie potem bogami. Kazdy z nich oznacza ceche ciala lub

ducha, ktory ucielesnia bog, pierwowzdr runu, Po dzis

dzien Bohalerowic - Skjacrenowie potrafia, prey uzyein

Laerdow (lairdw, Runaw), czerpad z plerwotne] energi

Swiata.

Runy zapisuje si¢, wykuwa lub rvje na konkretnych przed-
miotach, napetniajge je tym samym boska moca. Nie wy-
starczy Jrrey l}'l,l,i w}-'pi'_m-i{;d?.it‘f I.}r'|k0 stosowne sfowa —




é_

_ wymmagane sg dozone ohrzedy, kiore potrafi odprawic
wylacenie Skjaeren.

Moc lnerd zalezy od wtajemniceenia Skjaerena, Ucznio-
wie rhzu_mi_ejq wylacznie lizyczny aspektu rundw, maoc,
ktora zuujduju sie na samej ich powicrzchni. Adepei, poj-
mujae’ znacznie lepiej tajemmnice magicznych znakow,
potralig zapisywac je na przedmiotach.

Mistrzom objawiona zostaje tajemnica ostateczna — Pra-
dawna Wiedza - dricki kiore] porrafia napelnic mocy

rundw samyceh siebie. Na tym jednak ich potgga sig nie
koficzy, Wszgdzie wokol siehie dostrzegajy Zyjacy Mit -

v alhdlh:‘ ~ chod ta jawi im sig jako cien zaledwie miejsca,
kmnn; jest w istocie. Stysza tez daleki poglos Piesm Swiata,
ktérg Epiewaja preodkowie, gdy idg do walki. Zwykle nie

_wphywato na rozgrywke, czasem jednak Mistrz Skjaeren
otrzymuje od przodka dobrg radg lub dostrzega omen,

niewidoczny dla nikogo poza nim (o wszystkim tym de-
cvduje MG).

Zdolnosé Ucznia: Odkrywca Tajemnic

~ Na poczgtku drogi Skjaerena potrafisz przywolad tvlko

niewielka czes¢ mocy rundw, w dodatku na krotki czas,

Gdy siegasz po potege znakow, czujesz sig, jakbys whla-
dat dlon w plomienie i zawsze cheesz sie cofnad. Koniec
koncow, korzystasz z mocy Stworzenia, kiora moze spalic
:* cie fa pnpln{ jesli nie bedziesz ostroiny. Wiekszosc

uCEniow przwwa runvy, Jdplm]qr Je piorem na papie-
rze, adarza sig Jf!final»., 7& pisza na plasku, drewnie, szkle

ey j:i‘liie.\jkr:lwiek innej powierschni.

Zdolnoé¢ Adepta: Straznik Tajemnic

Osiggnawszy nastepny poziom wiajemniczenia potrafise
utrzgymaé moc laerddw nieco dhuze) - dosc dlugo, by na-
znaczyC nig preedmiot, na powierzchni ktdrego je wyry-

jesz. Runy pisze si¢ na ostrzach mieczy, pancerzach,
~drzwiach, przejsciach — a nawet kielichach. Znaki, ktore

rapisujesz, nie sq wiecznotrwale | musisz je raz do roku
odnawiac, by nie stracily swej mocy. Popularny przesad
glosi, #e znaki odnowione dokladnie w rok po tym, jak
rostaly zapisane, zyskuja dodatkows moc 1 niekiedy po-
zwalajg Skjacrenowi na kontakt z bugami.

Zdolnosé Mistrza: Wladca Tajemnic

U kotica drogi Skjacren dowiaduje sig, jak siegac do sa-
mego serca rundi | weielad maki, kiore przyzywa, Laerdy
wycina sie wowczas na ciele czarownika, by gjednoceyt si¢
7 nimt na zawsze,

Zasady

Wiekszos¢ rundw dodaje kodei do konkretnych Akcji lub
wywiera wplyw na pogode. Wszystko to objasnione poni-
iej, Cegseia opisu kazdego z rundw sy trzy Poziomy Trud-
nosci, stosowane, odpowicednio, do Przywolywania, Zapi-
sywania 1 Weielania.

Dodawanie Kofci

Przyzywanie

Gdy Przyzywase run, kedry dodaje kodci, uzywasz jedne]
Akgiiwvkonujesz test Rezonu + Bicglos¢ Runu na przed-
stawionym w opisie FT Przyzwania. Jesh test zakonczy si¢
powodzeniem, zyskujesz premie na jedng Runde, plus
kolejng za kaide Podbicie.

Zapisywanie

Gdy zapisujesz run dodajgey koscl, nzyé musisz pigciu
Akcji (co, w zwyklych okolicenosciach walki, powinno byvé
niemozliwe). Wykonujesz potem test Rezonu + Bieglosc
Runu na preedstawionym w opisie PT Zapisania 1 nada-
jese abicktowl, na ktdry znak nanosisz imie (ktore nosié
bedzie juz zawsze). Zapisz, ile wykonale§ w 1ym tescie
Podbié. Jezeli test sig udat, run zapisany zostaje na rok -
co do dnia. W rocznice {lub wezednie], jesh cheesz) mo-
Fesz powtdrzyd rytual zapisania, odnawiajge moc znaku.

Gdy raz nada sig rzeczy imig, nigdy nie mozna go zmie-
ni¢ i kazdy, kto przedmiot ujimie (nawet, jesh me dyspo-
nuje mocy Laerdom) i nazwe wypowie, objely zostaje
mocy zapisanego na nim runu na jedna Runde, plus
Runda za kazde Podbicie, ktore wykonano podczas zapi-
sywania. By uzvé maku, nic rrzeba raucad - test potrzeb-
ny jest wylacenie do jego zapisania.

Weielante

Gdy weielasz run dodajacy koscl, wypalasz lub wycinasz
a0 sobie na ciele. Ryvtual wymaga dziesiecin Akcp (1 e
mozna preeprowadzié go podezas walki) i rozpalonego




do czerwonodcl. zelaznego pietna. Wykonujesz test Re-
romu + Bieglos¢ Runu na przedstawionym w opisic PT
Weielenia = jesli sie uda, znak na zawsze staje si¢ czeseia
ciebie i do Smierci zapewniajac ci dodatkowe kosci, Od-
nosisz przy tvm 2z2 Obrazen.

Jedynym sposobem, by zniszezyé laerd, jest pozbawie-
mie cie zycia, sam zas znak nie wlicza sie do maksymal-
nej ool runow, ktore na raz moga na cebie detafac
(patrz Ograniczenia, ponizep) i nie trzeba go odnawiad,
Jak rundw zapisanych. |esli ceremonia Weielenia zakon-
cey sig flaskiem, odnosisz obrazenia, a rvtual powtorzye
mogess najwezesnie] po tygodnin, gdy nieudany znak
zniknie 7 twoje] skory.

Pogoda

Runy pogody maja potgzng moc - przy ich nzyciu wy-
wolvwac mozna huragany, susze i burze sniezne, Efekt
obejmuje milg kwadratowa w przvpadku Uczniow, trey
mile dla Adeptow i dziesied mil przv Mistrzu. Dzialanie
utrzymuje sie przez godzing, gdy run wywolal Uczen,
dziefl, jesli moca postuguje sie Adept lub tvdzien, gdy
ratrudmt sig tvin Mistrz (o 1le, oczywiscie, inny czarno-
ksigznik rawniez nie zabawia si¢ z pogoda). Wywolane
przez sichie zmiany pogody rozproszyé mozesz w do-
wolnej chwili,

Pamiegtaj przy tvm, ze pelna kontrole nad dziataniem
pogody ma wylacznie MG, Oczywiscie, wicher czy trzesicnie
ziemi moga kogos zabid, Skjaeren nic moze jednak zazy-
czyc sohie takiego efekin. Wykonawszy test i nie zadekla-
rowawszy podbic, wywoluje wylaeznie wymienione w opi-
sie znaku elekry.

Podbicia zapewniaja szczesliwie czarownikowl pewna kon-
trole, wemacniajac 1 ostabiajae efeke, Skjaeren deklaruje,
Jak konkretnie zamierza zmodylikowad opisane dziala-
nie runu, a MG okresla, ile podbic rzecz wymaga, tak, jak
prey wszystkich innych testach. Zwykle Mistrzowl w su-
kurs przvjda zasady Pogody, kiore znajdujg sic w jego
+Przewodniku”.

Przyzyiwante

Gdy Przyzyvwasz run pogody, uzvwasz jedne] Akcji 1 wy-
konujesz test Rezonu + Bieglos¢ Runu na przedstawio-
nvm w opisie Pl Przyzwania. Jesli test zakonczy sie

powndzeniem, pogoda zmienia sie zgoduie z daafanicm.
tego znaku (zawartvin w jego opisie, ponizej). Runy po-
gody preyzywad mozesz wylacznie pod golvm niebem.

Zapisywante

Gdy zapisujesz run pogody, uzye musisz plnm Akeji
i wykonujesz test Rezonu + Bieglosd Runu na przed-
stawionym w opisie I'1' Zapisania, nadajac obiéktowi,
na ktory znak nanosisz imie i zapisujge Podbicia, Powo-
dezenie vznacza, ze runu moina uzywad i kazdy (nawet,

jesli nie posiada mocy Laerdom), kto ujmie przed-

mint i wypowie jego imie aktywuje run, jakby pr.ﬂ ewal,
go czarownik,

Osoha, ktidra run akrywuje, odnost natvehmaast fel ob-
razen. Nie wykonuje sie zadnveh testow aktywaci = reuca

sig wylgcenie podezas Zapisywania. Zapisane rany pﬂg‘od‘.f,_ o
nie wliczaja si¢ do limitn znakéw | korzystac z nich t‘rm«z*-_’._

na tylko pod golym niebem.

Weielanie

Weielajac run pogody postepujesz tak samo, jak w wy [.J"Pﬂ
ku znakow dodajacyeh kol a po zjednoczeniu z laerdem
mozesz preyzwad jego moc w dowolne] chwili.

Ograniczenia

Ogélne ograniczenta rundu 1
Runy sa bardzo Hlt’bf_’.{plLLHHL = jesli ptrccmiu SWE
mozliwosci, ich moc spali cie na popiol. Gdy probujesz
przyzwac, zapisa¢ lub weieli¢ run i nie uda «i sie test,
otrzymujesz jedny zatreymywang kostke obrazen za kaz-
de 5, ktérych zabraklo ci do sukcesu (zaokraglajac w
frnn;: To znaczy, 7e jesli wyrzucisz o 7 mniej, niz PT
znaku, dostajesz 222 obrazed. :

Skjaeren moze kontrolowac rvlko tyle rundw na raz, ile
wynosi jego Krzepa — czvli czarownik, ktorego Krzepa
rowna jest 3 moze korzyvstad na raz z ireech anakow, Lice-
be te podnies¢ mozna dricki Podbiciom (jedno za dodat-
kowy run, dodawane do kazde] wykonywane] przy jego
pomocy Akcji), jesh jednak test Bieglosei Laerdom nie
uda ai sie, gdy postugujesz sie zbyt duza hczba laerdow,
potezna moc wymyka ci sie spod kontroli i zaczyna rozry-
wad twoje clalo, zadajac zatreymywang kostke obrazen za
kazdy aktywowany run. Dzialanic wszystkich znakaw kon-
czy si¢ wraz 7 13 chwila.




Co najwazniejsze jednak, tylko jeden run danego tyvpu
moze pddzialywad w jednym momencie na dang osobe.

Ograniczenia Przyzywania

Kaidego dnia mozesz Przyzwad tyle telko rundw, ile wy-
nosi twdj Dowcip. Do liczby tej wlicza si¢ testy nieudane
oraz wielokrotne przyzwanic jednego znaku.

Ograniczenia Zapisywania
Po pierwsze, jedyna zywa istotg, na jakic) mozna zapisac
riin, jest Skjaeren.

Po drugie, na danej rzeczy zapisad mozna jeden i tylko
jeden run. To znaczy, #e jesli na micczu wyobrazono,
na prayklad, run Kjpt, gdy jego dzialanie ustanie, nie
moina zamienic go na Sterk.

Potrrecie, ilosé aktywnych, zapisanych runow, ktore
czarownik moze wykonad, ograniczona jest jego Krzepa

(to znaczy, ze Skjaeren moze zapisal tylko tyle runow,
ile ma Krzepy). Jesl te lickbe preekroczy, dealanie
wszystkich zapisanvch preezed znakdw pryska, niszezac
ohiekty, na ktérvch jo wyobrazono, tak, 7e nie mozna

juz nigdy zapisac na nich zadnego runu.

Run mozna wresziie akiywowad tylko tvle razy, ile wyno-
sit Dowcip zapisujacego.

Ograniczenie Welelania
W calym swoim #yciu weielic mozesz tylko jeden, jedy-
ny run.

Opis runéw

Opisane ponize] efekry prayzywa nia, zapisywania i weie-
lania rundw nie roznia sic miedzy soba, chyba, 7e napisa-
no inaczej. PT dotycea, kolejno, Preyzywania, Zapisywa-
nia 1 Waelania,

1. Kjet (,Cialo™) - PT 15/25/40

Pierwszy z rundw opisuje Ciebie, ,Pornaj samego sic-
bie” piewa, .Oto pierwsza nauka, oto
pierwsza prawda...”. Run Ciala wyma-
ga, hy czarnoksiginik rawsze pozosta-
wal wierny sobie | méwi sie, ze hog,
ktory ucieleénia ten wlasnie znak byl
najbardzie] tajemniceym 7e wszystkich
Vestenmannavnajrow i nigdy nic za-
mienif stowa 7z nikim, poza Wspdlczu-
ciem (patrz run 2), po tym, jak roi-
wigzal Zagadke Ciala.

Cialo

Efekt: Dodaje dusie koici do reutu, gdy probujesz uniknaé oszu
stwa - tak magicznego, fak przyrodzonego.

2. Bevegelse (,Wspolczucie”) — PT 20/50/40

Poza Toba zaczyna sig Swial, w Krdrym toceg sig sprawy
innych, zlewajac sie w spajng (chod me-
uporzgdkowana) calosc. Wspdleeucie
lezy tvlko o krok od Ciata, stanowi bo-
wiem pomost pomigdzy Toba, a Swi-
tem. Legendy mowia, 7¢ to wladnie bo-
gini Wspolczucia nauczyla Ciato rozu-
mied samego siebie, co sprawia, ie z te]
dwaiki to wlasnic ona jest potezniejsza.
Jedynic Samotnosc (patrz run 4) rywi b




inny poglad, twierdizae, iz,.bez Drugiego Pierwsay nie mogl-
by przetrwac”.

Efekt: Dodaje diwie kosei do wszystkich testow spolecznyeh.

3. Varsel (,,Omen") - PT 15/25/40

Trzect run nalesy do postanca bogdw, Oszusta, ktory zsyla
subtelne przestrogi i znaki, Choc oskarza
si¢ (hmen, #e nie postepuje uczciwie, zy-
niac wszystho, co pragnie przekazac tak |
trudnym, e ludzie nie potratiy go do- |
strzec, ten broni sie, mowiac:  Tvlko pra-
gmagcy shuchac shyszec beda.”.

Uwaga: Wizysthie opisane efekty odnoszq
ste do wszystkich Skjarendwe, kidrzy postu-
fUjq Sig FUNem.

D[ﬂ.nl.

Efeki Przyzwania { Zapisania: Wykonaweszy pomyslny test tej
Biegloder, czarmenth moze potajemnie rozmawiaé = wybranymi
asobami (wszyscy pozostali ustyszq tylko belkot w oboym jezyku).
Bohaterdw, ktorzy postuguja sie Runem Ciala (1) nie moina
w ten sposib omamit.

Efekt Weielenia: Skjacren moze postugiiwaé sig wezesniejszq
zdolnoseiy w dowolnef chuwilt, bez rzucania kosémi

4. Ensomhet (,Samotnosc") — PT 15/25/40
Cawarty run odrzuca przeszlosé, kotwice, ktdra nie po-
zwala dazvé ku preyseloscl. Pozwala
wyzhve sie niegdysiejszego gnicwu,
strachu 1 zadzy, by mogl skupié sig
na tym, co dzieje si¢ tu 1 teraz. Oto
powinnosd prawdziwego bohatera,
ktory rozumie, ze przyszlosd na niko-
go nie poczeka, Run ten byl pierw-
seym, krary previal dar boskosa,
pierwszvm, ktory go uzvl i pierwszymn,
ktory polegl w obronie ojczvzny.

Samotnasé

Efekt: Dodaje dwie kosci do testow Rezonu

5. Styrke (,.Sila") — PT 15/25/40

Run piaty mowi o Sile, ktora wyzywa Cialo ku wladezy
nad cziowieczy doczesnoscia. Urodeil sie wojownikiem
1 2yl jak wojownik o dzikiej duszy i niespozytej sile. Po

_I"l"u]'lf' ?f)$|4UL Ukl'l.-l(, d CO MIL'{.{II:IIIU

dzis deien Upumddd sle o jego 111t*marvgudn|r:| hdu a-
dze, a uprawiany do tej pory sport,

polegajacy na rzucie trzymanyim 7 jed-
nego kofnca pniem, wywodzl sieg
wprost 2 legendy o tym, jak Sita wy-
rwal z korzeniami najwyzsze drzewo
na Swiecie 1 wyzwal na pojedynek sam
Legion. W ten sposdb wykreshl gra-
nice migdzy v Swiatem, a krole-
stwemn demonow, w co wierzy po dzis
dzien nicjeden Vestenmannavnjar.

Sila

Efekt: Dodaje die kofci do voutow za Obrazenia, ‘

6. Uvitenhet (,,Zagadka”) — PT 20/30/40
Szosty ¢ runow ukrywa prawde - jest mgddk:g {_'.h bylo

ulega zapomnieniu. Gdy Skjaren posta-
fuje sie mocy Lagadkl, jego kiamstwa i
padstepy uznane zostaja za szczere 1 na-
wet run Bramy nie moze ich wykryé,
powiada sie jednak, ze w ten sposib od-
dalaja si¢ od samych siebie 1 coraz mnigj
przypominaga osoby, ktorymi megdys
byli. Jakby na potwierdzenie tego pray-
puszczenia wiekszosc czarow nikéw, kto- :
rzy weiclili Zagadke. na zawsze zerwali wiea ze wszystkimi,

Zagadka

L

ktdrveh znali, veszte 7ycia spedrajac na zglehianiu ﬁatur;»

wszystkiego, z czym przyszio im obcowac.

Efekt: Dodaje duwie kosei do prob oszukania kagah razpmm- :

."*

moe T Bmmpy
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7. Stans (,,Spokéj*) — PT 10/20/30

o

&

&

R

Spokoj, siddmy 2 rundw, nagywany jest niekiedy Smut- -

kiem. Dla zeglarza nie ma wickszej tra-
gedii, niz zupelna cisza na morzu — a
na skinienie Skjarena wiatr cchnie 1 po-
wietrze zamiera, sprowadzajac zaglade
na tych, co na morzu. Spokdj zatracil sie
w kontemplac dszy, ktora nastala po
tvm, jak Legion stracony zostal przez
bogow w Otchlan —i od tamtej pory znaj-
duje preyjemnoid w milczeniu, keore za-
pada po zakoficzeniu kazdej Fry,

|

Spaka)
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el j;y:- 7 ludzi wszystko, co w nich najlep-
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Urwaga: Tworzqc pastaé postuguiqea sic tym runem musisz zde-
cydowat, czy koncentrowad sig bedziesz na pogodzie, czy emo-
cjach, kazdy bowiem 2 tych aspektdw posiada inne zasady. Gdy
podejmiesz decyzje i gra sig zacznie, nie bedziesz migl juz jef
ziniengt.

Wl na pagode: Utiszasz wszelkie zatamania pogody na ab-
szarze, opisanym w zasadach korzystania z rundw pagody — hu-
ragan zmieniasz w lagodng bryzg, a burze Snicing w priszacy
puch. Nie mozesz jednak, przy pomocy lego vuny, zmienial wa-
runkte pogodmayeh - na preyklad deswczn w Urzpsienie zigmi.

. Wpkyiw na emocje: Dodaje duwie kosthi do prob uspokojenta
kogos i pgraniczania agresi

8. Storsaed (,Wielkosé") — PT 15/25/40

- Podobaie jak Glupiec w Sorte, Wielkosc oznacza narodzo-
" nego wlasnie bohatera, mlodego i mie-

opierzonego herosa, ktory wymaga
oszlifowania, Na tym jednak rzecz sie
nie konczy - Wielkos¢ skfania innych,
hy postepowali tak, jak on, wydobywa-

sze. Plerwszym cielesnym reprezentan-
tem tego runu byl giermek Styrke, | Wislkosé
‘czlowieka, ktdry stal sig Sila (patrz run L
_ 5). Chot zdawalo sie, ze jest slaby 1 za-

~ wsze pozostaje pod czyjaé opieka, dowiddl, ze sposrod
~ bogdw to on jest najdzielniejszy - nie okazal lgku w czasie

Najgorszvch Dni i stal sig 2ywym wyrazem [ego, o €0

+ pierwsze runy walczyly.

brgt'algé,' Wazysthie opisane efekty odnoszq si¢ do wszystkich
Skjarendw ktirzy postugufq sie runem.

Efekt Preyzwania i Zapisania: Aktywacja runu Wielkodci prze-
biega dokladnie tak samo, jak w wypadku znakiw dodajg:
cych kosci. Poki dziala, wszystkie udane Podbicia Skjaeren
rozdzielit moze pomigdzy osoby, ktdre udang Akcje widzialy
(praydzielajac wszysthie jednej osobie lub dowolnie je dzielac).
Stajq sig one Dodatkowymi Podbiciami, ktire dolicza si¢ do
najblizszego testu obdarowanego. Ograniczeniem lej 2dolnosci
jest najnizsza Cecha czarownika (czyli, jesli wynosi ona 2, nie
moze vozdzielic wiecef, niz dwdch Podbic ).

Efekt Weielenia: Na poczqtku kazdef Sceny Mistrz olrzymuje
Podathowe Podbicia w iloici réwnef najnizszef fego Cesze. Moze
korzystaé = nich sam, Iub przekazywaé je dowolnym osobom,
jesti jednak nic zuzyje ich do Ronea Sceny, preepadajq.

9. Kyndighet (,Wprawa"“) — PT 15/25/40

Wedle legend Vestenmannavnjarow, Kyndighet byl mie-
slomnym medreem, mistrzem 1 na-
uczycielem druzyny, kiora ocalita
Swiat, Wiedzial, ze chwili zwycigsiwa
nie mozna przyspieszyve, a mestwa —
poganiaé. Uczyl wiec, jak waine jest
cierpliwe oczekiwanic na wlasciwy mo-
ment, a potem pokazal ucziom, co
rnaczy triumfowad. Run sial sie sym-
holem sprytu i nauczania.

Wprawa

Efekt: Poziwala praerzucit jedna koste w kazdef rundzie walki
Pamigtaj, #¢ stosujq sig do niego zasady rundw dodajacych ko-
Set.

10. Sterk (,,Jednoéc”) — PT 20/30/40
 Wainiejszym jest, by znaé wlasne stabosci, niz slabosc
nieprzyjacial” - brzmi popularne
wirdd Vestenmannavnjarow przysto-
wie, ktérego antorstwo praypisuje sig
Sterkowi, wodzowi, kidrego nigdy nie
pokonano, Podezas walki skupial sie na
obronie i bardzie] dbal o wlasne bez-
pleczensiwo, niz zadawanie przeciwni-
kowi an — zasweeza) pokonywal wro-
atw, gdy padali z wyczerpania, a on
rada¢ magh ostatecany cios. Byl wigc
wiernym kompanem Kyndigheta (run b1, ktérego nauki
svwo Sterka poruszaly, Skjaren, ktdry wyznaje ten run,
posiada nadludzks umicjetnod odbijania ciosow i potra-
fi uskoczye nawel przed beltem 7 kuszy.

Jeduse

Efekt: Dodaje 5 do PT Skjaerena. Pamictaj, ze stosujg sip do
niego zasady runtw dodajqeych kodel

11. Velstand (,Bogactwo®) - PT 10/20/35

7daniem Vestenmannavnjardw, Velstand Nedzarz byl
najbogatszym czlowickiem swiata, a radosc, z jaka dzieli
sie 7e wszystkimi byla bodaj najezystszym z uczud, jakic
vwil ktorykolwiek z bogow. Przybyl on 7 dalekiej krainy,




Jego twarz miala niezwykle rysy, a glos brzmiat, jakby pro-
bowal uwies¢ kazda fale w morzu. Byt
tez, jak na swoje lata, niezwykle my-
dry. Jego ojczyzne zniszceyl, jeszcre
preed Wona, Legion, a on sam przy-
byl na wyspy, by chroni¢ ,niewinng
kulture, wolng od cheiwosci 1 rzgdow,
ktire targaja calym swiatem”.

Bogactwa

Run nazwany zostal Bogactwem z bra-
ku lepszego okreslenia, w istocie jest
bowiem niewyezerpanym zrodlem pomyslaw, umyst cza-
rownika wypetnia bowiem zebrana wiedza wszystkich,
ktorzy weielili run przed nim. Niegdysiejsi Skjarenowic
korgystali z runu bardzo ostroznie, obawiajac sie go nad-
uzve, wspolczesme Vendele nie podzielajg jednak takich
obaw. W narodzie kupciw Velstand stat sie najpopular-
niejszym ze znakow.

Uwaga: Tworzqe postad zdecydowad sie musisz, czy koncen-
trowat sig bedziesz na madrosei, czy bogactiwie, kazdy bo-
wiem z lych aspekliw posiada inne zasady. Gdy podejmiesz
decyzj § gra sig zacznte, nie bedxiesz mogh juz jej zmienic.

Efekt bogactwa: Gdy czarmenik wykona udany test Bieglo-
Sci (2godnie 2 zasadami rundw dodajgeych kesci), wszelkie
mafetnofci, ktore zdobedzie podezas deialania runu inaczej,
niz dzighi regularnym dochodom, podwajaja sie.

Efekt madrosci: Wykonawszy udany test Bieglosci (zgodnie
¢ zasadami runéw dodajqcych kosei) Skjaeren zyskuje
lqcznosé z wiedzq popreednich pokolen i zadaé moze MG jedno
Pytanie, zwigzane x obecng sytuacjq. Odpowiedziq bedzie
kritki praebiysk wspomnien niegdysiejszego czarounika, ziwig-
zanego z Bogactwem, ktory znalazd sig w podobnym polodeniu,
Interpretacja wspomnienia zalezy, oczywiScie, od gracza.

12. Fjell {,,Géra") — PT 15/30/45

Dwunasty run jest wprawdzie znakiem bohaterskiego po-
swiecenia, oznacza jednak rownies wyewolenie z clerpie-
nia. Skjaeren, ktory sie nim posluguje, ignorowaé moze
najpowazniejsze rany — lard thami bol 1 wezwala umvst,
by magl ,zy¢ chwila™.

Fiell, czlowiek, kidry dla dobra swych ziomkow stal sie
tvm runem, byl uzdrowicielem i w ostatnich godginach

Najgorszych Dni, gd'r' potezny Krieg { run lJ} padlémléra
telnie ranny, fJTnjq’f Jego rany na sie-
hie, ratujac zycie wojownika kosztem
samego siebie. Krieg nie mogl pogo-
dzic si¢ e Smiercig preyjaciels, reucil
wyzwanie Kolekcjonerowi, ktory obda-
rowal Vestenow Runamii wspial sie na
Wielka Gorg Tarn, gdzie ten mieszkal,
by prevwroeic Fiella do 2yca. Gdy zad
powrocil, to wlainie ocalony run
uchronit go od niechybnej $miera.

Cora

Utwaga: Wizystkie opisane efekty odnoszq sig do w;:yihaﬁ
Skjaerendw, kidrzy postuguja sie runem.

Efekt Przyzwania § Zapisania: Utywszy znaku, Skjaeren wy-
hiera fedng z Powainych Ran, ktore otrzymal, :—jﬁahmn Jest .
aktyeny (zgodnic 2
rufe jef wplyw, tak w zwigzky z Okaleczeniem, jak um&q

praylomnoter

Efekt Weielenia: Skjaeren moze otrzymai :fndarkaw@ PMMM

zasadami rundw dodajaeych kosei) - W‘ =

Rang, nim padnie Nigprzytomny i iznorowaé whlyw jfﬂiﬁg e

Powaznych Ran (wybiera ja w chuwili zadania - gdy zmmm‘e

uleczona, moze wybrad inng). :
18. Host (,Zniwa") — PT 20/30/40

Trzynasty run reprezentuje czas dostarku — Zniwa, gd}
w niepamied idzie przerazlivy gliod, cer-
plany amg. To pora wesela, bo wszyst-
kie owoce pracy ma sig na wyciagnicie
reki, Zniwa sa jednak nadto poucze-
niem, ze nic mie przvchodz samo, bez
Pracy | POSWICCETIL, & wylrwalost sawsee
zostaje nagrodzona.

Hast

Czlowiek imieniem Heast byl jedynym
Skjaerenem, ktory podczas Najgor-
szych Dni nie ruszyt do walki - troszezyt sie o pola i wioski
Vestemnannavijardw podezas szturmy Legionu 1 nakla-
niat wiesniakdw, by czynili 1o samo, by nie postradac domu
i zycia. Jego wysitki upamicinia kazda pierwsza misa stra-
wv uwazone] ze zhorow danego roku - czezg go nawet lu-
dzie, zdaniem kidwyvch wiara w Laerdom plugawi MW=
czesny narod.
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Uwag& Ws;c*jéf}ie' opisane efekty odnoszq sig do wszystkich

. Skjars;mﬂ kmrzj postuguja sig runem.

Efakt Prz;.maﬂm i Zapisania: na poczqtku kaidej Historii
Skjaeren moze zmuiefszyé kidras ze siyeh Bieglosci o 1. Jesli
uda mu Si¢ przy tym test runu, Poziom ten zostaje , przechoiwa-
ny" na czas praygody | nie zapewnia wprawdzie dodatkowef
kosei do testorw, za to po jej zakonczeniu czarownik odzyskuje

go % powrotem = a wraz 2 nim 2 Punkty Doswiadczenia, klore

 wydat mode wylacznie na rozwdj tej Bieglosed

Lfekt Weielenia: Skjaeren moze korzystac z powyiszej zdolno-

 dei ez wykonywania rzutu.

By O znieprawienia clala.
2 _\.\:.f;. B

sm Kleske. Choé weigz powstrzymat go

~osoba, ktora umkngta z Twierdzy

uwieziono nawet sam Legion.

14. G{ﬁi’ensﬂ:lm (,Swoboda®) — PT 15/25/40
Drogi stoja przed czternastym runem otworem i ktokol-

e el

wiek cheiatby quta:: Skjaerena, pumf

mﬂgq zamkniete drzwi, to kajdany,
wigzy | sZnury zsuwaja sie zeil i nie po-
trafia uwigzi¢. Grenselos, ktory jako
pierwszy posiadi t¢ zdolnosc byl jedyna

Swoboda

Krigsfang, w ktorej - jak powiadajg -

. ;."Uwaga: Wszystkie opisane efekty odnoszq si¢ do wszystkich
 Skjarentuw, kitrzy postuguja sig runem.

E}'&@-Pmyzwania { Zapisania: Gdy czarownik siggnie po moc

run, opadajg zen wizy i kajdany.

Efekt Weielenia: Wigzy i kajdany opadajy = czarownika, gdy
tylko tego chee.

15. Krieg (,Wojownik") - PT 15/25/40

Pietnasty znak, Wojownik, przynosi zwycigstvo — jego
strzata predzej trafi do celu, a topor
szvhciej utoczy krwi, Synowie Polnocy
maja ten run w wielkim powazaniu,
chod wielu drzv na mysl o czasach, kto-
re nastgpity po Wielkie] Wojnie, gdy
Krieg Potwor pustoszyl wybrzeza na
czele armii wojownikow, oznaczonych
jego runem, dajac dowdd ostateczne-

Wajownik |

Efekt: Dodaje jedng koi¢ do rzutéw za atak.

16. Ned (,Wzburzenie”) - PT 15/25/40

Szesnasty laerd, Wzhurzenie, jest przeciwienstwem Spoko-
ju (run 6). Legendy méwiq, ze nim nade-
szty Najgorsze D, byli oni matecii-
stwem, gdy jednak otrzymali swe runy,
adwradli si¢ od siehie. Wzburzenie jest
gwaltowna, brutalna i bezposrednia— na
olwartym morzu sicje zniszczenie nicmal
tak olbrzvmie, jak jej niegdysicjszy mat-
zomek, Dimie straszliwyim wichrem, wrie
pod powierzchnia kothujgeych sie bahwa-
néw i wyktuwa oczy kazdemu, kio po-
wazy sie podniesé na nig werok.

Wrburzenic

Uwaga: Tworzac postaé postugujaea sie tym yunem musisz zdecy-
dmeat, czy koncentrowaé sig bedziesz na pogodzte, czy emocjach,
kazdy bowiem = tych aspekidiw posiada inne zasady. Gdy podef-
miesz decyzje i gra sie zacanie, nie bedziesz migl fu? Jey zmientt.

Wlyw na pogode: Prwodujesz zalamania pogody na obszarze,
opisanym w zasadach korzystania 2 runiw pogody - miawke
zmieniasz w ulewe, a wietrzyk w wicher, Nie mozesz jednak
przy pomocy lego runu zmieniaé warunkdw pogodowych - na
przyklad deszezu w fragsienie ziemi.

Wpkyw na emocje: Dodaje diwie kostki do prob wzbudzenia
w kims gnieen { rozpalenia agresyi.

17. Sinne (,Z10§¢”) — PT 15/25/40

Siedemmnasty run przynosi gwaltowny wichure - tak diu-
go panos?y sie po nichie, az trysnic
straszliwym wiatrermn, niczym rozwscie-
czone, niedoroste hostwo - niepo-
wstrzvinane i bezsprzecznie poteine,
Sinne hyla ucielesnieniem gmewu —
olsniewajaco pigkng kobiety, kiore]
nikt nie mogt posiasc, ani nawet W=
¢i¢ jej uwagi. Po duis§ dzied nalezy do
najpopularniejszych bogow vesten-
mannavnjarskiego panteonu,

FALTYS

Efekt: Dodaje diwie kosci do testie umiejetnofei opartych
o Krzepe.




18. Tungsinn (,Przygnebienie”) — PT 15/25/40
Osiemnasty run przynosi ponure, poranne deszcze. Wysysa
ayae za wszystkiego 1 otula $wiat calunem
szaroscl, nim skapie go niepowstrzyma-
mym deszezem lez, wymywajac odwage
z serc bohaterow, W ich pamieci pozo-
stag wowcezas wylacznie kleski — pamied
picknych chwil zostaje zatarta, Tungsin
ucielesnial takie whasnie preekonanie -
byl pozbawionym wiary pesymista, swie-
- o przekonanym, 7e Vestenmannavi-
Jarzy preegraja Wojne nawet = 1 zdania
mie zmienil nawet, gdy sie zakoficzyla. Dzig prawie go zapo-
mniano, a lndzie nie poswiecaja sie wylacznie rozpacay.

Pr.:}'gn:bitni::

Wplyw na emocje: Dodaje dwte kostki do prob wzbudzenia
w kims strachu lub przyenebienia.

19. Herje (,Zniszczenie") — PT 20/30/40

Dziewiginasty run opisuje niszczycielskie moce natury —
przychodzi nicspodziewanie, hrutalnic
wyrywajac ze snu kazdego, kogo do-
tknie, | zmuszajae do desperackiej walki
0 przetrwanie. Sam Herje byl zywym
Csymbolem zniszozenia, najwiekszym
‘pechowcem, jaki kiedykolwiek przezyt
miemowlectwo, Jak wielu pozostahvch
ogow, po zakonczeniu Najgorszych
1 opuscil ojczving i wiekszodc jego
wyobrazen (poza tymi, ktore ocalili
feczacy go 7a posrednictwem runu czarodzieje) zostata
smiszczona w nadziel, ze daeki temu nigdy nie powrdci.

L

Efekt: Dodaj Poziom tego runu do PT nastepnego testu celu
wykonaniu rzutu znak przestaje dziatad.

). Reise (,Wedréwka®) - PT 15/25/40

dziestyim 2 rundw jest pospieszna Wedrdwka -1 choc-
W bitwe toczono driesiatki mil dalej,
Smowie Polnocy, kiory stysza zew Re-
wnet pospiesza, by wzigd w niej
dmal. czujac, 7e wich zvlach krew tetni
Bowym zapalem.

wedruja, bardsie) cenig sama dro-
& Bz cel, kedry czeka u jej kofica, poj-

Wedrawka

czaj po drodze. [ weale nie majg ochoty, by wiedzied jak
podraz sie ai.mr'uur (ewhaszcza, ze cale zyae jest wedrdwka),
lata spedzone w drodze i gleboka rT].il[I'UbE_ ktdry dzieki
niej eddobywaja, przvgotowuje najhardzie] nawet lekliwych,

by, ady czas nadejdzie, uah[pu_ HHIE]sUa mlndw}'m po]».n-
leniom. Bog, ktory stal sie tym runem, byl pﬂ‘wlllt“,l}lﬂlw

STV INGZEI tego imienia, 7 pewnoscia |f'{1r‘laL lllﬂ;éﬁblcﬂ'
nim - imi¢ Reise od wiekdw cieszy sie wirad ‘u’ﬁrcrimau-
navnjaraw wielka popularnosc. : ”_< :
Efekt: Dodaje duwie kosci do Testdw Spostrzegaroczaser.
21. Fornuft (,Brama”) — PT 20/30/40
Dwud?it‘m plerwszy run, Brama, sprawia, 7E W ﬁ'ﬁd?it‘*,
ktore lustra dotknie Skjaeren IJ-UJdH 11} s1¢ uhmzs : z ]egn
pomocy Synowie Polnocy szpiegowac
moga wrogow 1 poznawad ich plany.
Jedynym sposobem obrony przed
Brama jest run Zagadki (6) — a crarow-
nik, ktéry poznaé moze wszelkie tajem-
nice jest szczegiolnie pozadanyvin czlon-
kiem spolecznosci Vendeli (zwlaszeza
wirod Gildn, ktdre korzystaja 7e zdol-

A ; : 5 i Brama
nosct Skjarenow by zwiekszad zyski). i 1

Sam Fornuft byt starzejacym sig artysia, kiory stracit.

wzrok, probujac namalowac sforice. Przeiyl wowezas
ohjawienie - bosky inspiracje”, jak powiadal, izaceal
tworzye dziela sztuki prezentujace dokonania pozosta-

mujy bowiem, jak waine jest wszystko, ceego doswiad-

%
£

lveh buguw Vestenmannavnjarow. Gdy Il’!d.(,bd} Nap %

gorsze Dni, odkryl, ze podezas wizji spoglada na te; co -
deigje sie z runami w rej wlasnie chwili, chocby dzielito
go od nich wiele mil. Od tamtej pory jego oéwiadeze-
nia i deieta zyskaly na znaczeniu, az wreszcie dolgezyl
do bastw, ktore niegdvé obserwowal,

Efekt ogolny: Skjaeren moze praywolaé wizje konkretnego.
mi¢fsca, zobaczy jednak tylko to, co dziefe sig w promieniu
35 metriw - wokof kighic sie bedy mgliste opary. Podezas wi-
zfi czarownik musi zamknqé oczy § nie wolne mu sig odzywac.

Efekt Przyziwania: Skjaeren widzi, co dziefe sig w znanym mu
migfscu przez jedng Runde, plus Runde na Podbicie.

el

bt




Efekt Zapmnm. Gd']f uzyé przedmiotu, ukazuje wizje miej-
sta, ktdre zna postugujacy sig nim cxlmeiek. Widzenie tnoa
Jedna ,_Rz.tmfg, plus Runde na Podbicie. Run zapisaé moina
wylqeznie na przedmiocie, w ktorym mozna sig preejrzet.

Efekt § Wés‘é'fem'&: Skjaeren praywolaé moe wizje dowolnego
miescd na Swiecie, ktore zdarzylo mu sig widziec, i utrzymy-
wai jg przez Rundg, plus Runde na Podbicie. Podezas widze-

nia czarownik musi zamknaf oczy i nie wolno mu sig odezival

© Mocy tej moina uiyé tylko raz dziennie.

22 Lidenskap (,Namigtnosc") - PT 15/25/40

Efekt: Pozwala obnizyé temperature na ob-

" Dwudziesty drugi run, Namiglnosd, oznacza rowniez

dzien. Dzieki jego mocy deszez ustaje,
chmury zostaja rozproszone 1 ukazuje
sie big}klme niebo, a mgla opada. Stad,

Vuz 'WaJc runow Namietnodo 1 Nie-
'nm-xsm dkaida, podréi uczynic moina

przyjemna, lefrnskap byt zapalczﬂﬂ m
crlowiekiem, ktory rownie czesto wpa-

d:ﬂ w gniew, jak siegal po bron.

Mamigjetnmaii

Efszt Pozwala podniesé temperature na ob-

szarze ograniczonym zasadami stosowania un pogody (palrz
wyzef). Oczywilcis, modesz drighi temu powodnwar fale xniewa-
Ia;acegv upafu, stusze 1 wszelkie zivigzane » temperaturg klpski

23 K_]ﬂllﬂ' (. Nienawisc“) - PT 15/25/40

Run dwudziesty trzect to Nienawist, covli noc. Sprawia, ze
djiﬁraja sie chmury, nad sciénigta mrozem
nemq wznosi si¢ ksiezyc, a powietrze
“zaczyna szezypad mrozem. Kjelig bvla
mroczng pieknosciy, kiorej czarna,
griiewna postac po dzis dzien sunie w po-
godne noce po niebie. Ciala ofiar jej tru-
jacych pocalunkédw weigz lezg na sbo-
czach Gory Tarn, na dalekie) polnocy.

Nienawisc

szarze guraniczonym zasadami stosowania run pogody (patrz
wyief). Oczywiscie, mozesz dzieki temu sprowadzal trzaskajq-
cy mroz, Snieg § wszelkle mwigzane z zimnem kleski,

24, Villskap (.Furia“) - PT 15/25/40

Dwudziesty czwarty run, Furia, ma postac blyshawicy,

“_Przetaczajacy si¢ po niebie grom zwiastuje klgske wro-

ghw Vestenmannavujarow — upamietnia Villskapa, kro-
ry podezas Najgrorszych Dini walceyt ra-
mi¢ w ramie ze Sryrke 1 Kriegiem, scia-
gajac 7 nieba pioruny, by hily w Gore
Tarn. Gdy Krieg postradal potem amy-
sty. to wlasnie Villskap wreszcie go po-
konal — niestety, oszalaty Wojownik zdo-
tal zabic przediem Styrkego.

_____ e

Furia

Efeki: Pozwala wystrzelic z dioni blyska-
wicq - traktuje sig to jak normalny atak
na dystans, o Zasiggu rownym 23 razy Poziom Bieglosci. Pula
kostek rzutdie za Atak @ Obrazenia riwna jest Poriomowt
Wtajemniczenia + Biegloté Villskap (zatrzymujesz Poziom
Wiajemniczenia).

Porté (Montaigne)
Bieglodci: Kieszen, Kolekcja, Korelacja, Korytare,
Krwawienie

Uezenf: Przedmioty
Adept: On sam
Mistrz: Inni

Najstynniejsze czarnoksigstwo (byé move dlatego, 7e jest
tak makabrycznie widowiskowe) preynalezy do Monten-
ceykow. Moc otwierania Portali (zwana preez samych
zainteresowanych Porte) polega na ty, v Czarnnksier-
nik wyrywa otwory w materi dwiata i przechoda praez
nie w inne miejsca. Utworzone w ten sposob preejscie
krwawi — a niektdrey zarzekaja sig, ze slyszeli tez rowa-
revszgee otwicranin, odlegle jeki cierpienia. Malo jed-
nak tego, ze sam portal ocieka krwia - do jego otwarcia
niezbedna jest rownicz krew Crarnoksigznika.

Chod¢ Montenczyvey nazyvwaja widmowa przestrzen, kiora
rozciaga sie miedzy Portalami, ,.Pasazem”, jest to micjsce
réwnie tajemnicze i nichezpieczne jak samo Siddme Mo-
rze. Nikt nie wie, jakie zamieszkujq je istoty, a kazdy mag
wie, 7¢ lepie) zbvt diugo w nim nie nie zabawic.

Zdolnoéé Ucznia
Pocratkowo Czarnoksiemik ucey sie nworzvd mewielkic Por-
tale, wystarczajace ledwie, by przeloavé preez me reke. Na-




—wiasng krwig. Nastepnie zabiera sie go do drugiego poko-
Ju i nakaznje skupic na oznaczone) reeczy, Gy uczen jest go-
tw, wyrywa niewielki otwor w reeceywistoscl 1 siega po okrwa-
wiony obickt, a gdy go wymaca, przenosi do siebie.

Zdolnoic Adepta

Na tym etapie Czarnoksieznik uezy sig, jak samemu preze-
chodzi¢ do okrwawionych przedmiotéw. Koncentruje
sig¢ na takie] rzeczy, a polem tworzy otwor dosc duzy, by
przejsc przezen samemu. Kiedy czuje, ze dotard do cclu,
chwyta skrwawiona rzecz i oto znajduje sie w miejscu,
w ktorvim ja pozostawit,

Uczy si¢ riwniez Czarnoksieznikdw, by nigdy, pod zadnym
pozorem, nie otwierali oczu, gdy znajduja sie w pPsaim -
mowi sie, ze smiatkowie, kidrzy odwazyli sie uchvlic powieki
na zawsze w nim zagineli. Oczywiscie, niki nie potwierdat
te] teorii, ale znakomita wiekszos¢ magow jest zbyt... ma-
dra, by niepotrzebnie si¢ narazaé, A tacy, ktorzy nigdy nie
wyszli z portali, pewnie ignorowali madre nauki mistrzow.

Bedac Adeptem moiesz rowniez przeciagnaé na druga stro-
n¢ portaln przedmiot twojego rozmiaru (dwa metry, sto
kilo) - wystarczy, ze

stepnie poznaje techniki krwawienia”, czvli metody oznacza-
nia mewielkich przedmiotow — lusterek, noey cay tabakierek

Przeprowadzié mozesz najwyze] tyle osob, ile wynosi twoj.
Rezon, a wszyscy musza trzymad sic ciehie lub kogos, kto
cig chwyeil. A jedli czyvjad dlon wysliznie ci sie, gdy bedziccie
W pasazu (4 jL‘E‘-li wiejy tego dnia szezegolne silne wiatry,
wykonad musisz 1esi Rrﬂ;ln na PT 10}, na zawsee 2g1[11r.—_'
on w widmowej przestrzeni.

Ograniczenia Porté
Choroba portalowa -
Choroba portalowa 1o preypadioé, na klUl a mpddﬂ Lazdt
crlowiek, ktdry praemieszcza sig prey uzycin Porté, nawet
Crarnoksieznik. Symptomy przyvpominaja chorobe morska,.

%

sq jednak daleko gwaltowniejsze. Zdarzajy sie wiec migreny

1 zawroty glowy, ktdre trwaja do kilku godein po pedrozy.

Pokonawszy Portal, grace rzuca jedng kostkg 1 odejmuje
Rezon. Rezultat to iloé Rund, podezas keoryeh Ba]laI.ﬁI:
cerpiat bedzie na chorobe portalows — wivm u&aﬂﬁ!«o&e}«
muje -2 kostki od wszystkich testow, Jesli nmha, kidwa prze-
s7la przez pasaie, nie jest Czarnoksigznikiem Porté, nie
odejmuje od wyniki rzutu Resonu i cerpi tak diugo, ja.k
wskazala kostka.

Przepychanie .
Botrater obdarzony moca Porté potrafi preyciagac Eokrwawio-
ne preedmioty do siehie

oenaczys? je krwig.
Oczywiscie, musisz
przy tym preenies
j€ jakos na druga
strong, nie zdotasz
WieC przelranspor-
towac obiektu, kid-
rego nie potrafisz
uniesc, czv chociaz

Otworz oczy, patrz!

NlE_]Ed[lE‘go gracza kusic bedrie zapewne otwarcie oczu podezas
przechudzenm pomiedzy Portalami. Serdecanie do tego zacheca-
my. Wlasnie w ten sposib odsiewa sie ghupcdw,

Inna sprawa, ze niektory twierdza, iz w Pasazach egzystuje sifa, kiora
kusi ich podezas preejicia, obiecujac zote géry, bvle otworeyli oczy.
Jeshi Bohaterowi przyvivafi sie cos takiego, musi wykonad test Rezo-

Enal 1o (PT 10), by nie spojrzet.
Zdolnos Mistrza Dczﬁfié{‘.ie, jeshi cos takiego sig w ogole przytralia.
Crarnoksiernik do-

oraz sichie do tychie
przedmintiw. Poga tym

ma Portalami, coena-

do morza okrwawiona
spinke, a potem olwo-
IZY Przejeie, nic trvinic
z miego strumien stone|
wm]}- = chod spinka,
gdy ja wyciagnac, be-
dzie ociekala woda.

wiaduje si¢ w koilcu, jak przenosié preedmioty wieksze,
miz on sam oraz innych ludzi, Wszyscy, ktérych prezepro-
wadza na drugg strone cierpiy jednak na chorobe porta-
Jowa (patrz nizej), zawsze istnieje tez niebezpieczenstwo,
E OLWOoTZ] OC7Y,

Analogicznie, jesli Bohater stara sie dotrzeé do okrwa-
wionego przedmiotu, znajdujacego sie w migjscu, w kuo-
rym czlowiek znaleic si¢ nic moze, preejicie okazuje sie
rablokowane i postac szukad musi inngj skrwawionej reecey,
by wydostac sig z pasazy, co nie nalezy do prayjemnych
doswiadezen. Czvli, jesli Bohater zostawil okrwawiona

nie istnieje firyezna
lacznosc migdey dwo-

E

czy, ze jesh kro wruc




ktorzy sadza jednak, ze ich schowki sy okradane. Po

spihk§ w sypialni damy, a dama schowala ja do szkatutki,
postaé nie zdola przejéé przez Portal do wngtrza f‘.lu'!flﬂ“-
ka. 7 drugie) jednak strony, bez pr zeszkod 1 nie niszezac
skrzvﬂmzkl zdola prayvciggnac spinke do siebie.

|f“iﬁ Bnhﬂter otworzy Portal, wepdae don i nie zdola
dctt;wf do u:lu a nie ma zadnego innego okrwawi ionego
prat@rm(:m ku kidremu moze sie udaé, na zawsze uwie-
siony zostaje po drugiej stronie. Oczywiscie, o ile cos go

“tam nie znajdzie. ..

Kotwica
" Gdy siggasz do Kolekji lub tworzysz Korytars, na dru-

gim jego koricu musi znajdowad sie  kotwica”, czvli okrwa-
wiony przedmiot. Bez tego czary nie zadziatajy,

Enhatﬁl moze HW‘Idsszw_ niewielky , kiesze” w Pasa-
raﬂh 1 prrﬂhuwm acw nu:J przedmioty. Nie trzeba ich
do tego okrwawiaé, ogranicza je _|EdnaL. kilka czynni-
ku_iw_: Po pierwsze, w kieszeni nie mozna schowaé istoty

_zywej - najzwyczajnicj do nigj nie wejdzie. Po wtore,

¢zarnoksieznik umiescié moie w skrytce przedmioty

-0 masie pieciu kilogramow za kazdy Poziom Biegiuﬁci
- przﬁkmc;’ﬁme tego limitu spowoduje, ze kieszen sie
_spruje, a jej zawartoS¢ wysypie w Pasaze i zniknie na
rawsze. Po trzecie, istnieje zawsze niewielkie ryzvko,
e ukryty przedmiot tajemniczo zniknie, nie warto wige
"i:%m;ﬁaf w kieszeni niepowtarzalnych precjozow. Crar-
noksieznicy nie sq 7godni, co powoduje znikniecia, nie-

czwarte wreszcie, cokolwiek si¢ w schowku umieszcza,
miasi by¢ cialem stalym - nie mozna ukry¢ w nim ply-
now, chyba, ze w pojemnikach. Proba nalania ciecey
w kieszen konczy sie tvm, ze wycieka ona z portalu,
Siegniecie do kieszeni i wyjecie ukrytego przedmiotu

zajmuje jedna Akcje.

Poziom 1: do 5 kilogramow

Poziom 2: do 10 kilogramdw
Poziom 3: do 15 kilogramow
Poziom 4: do 20 kilograméw
Poziom 5: do 25 kilogramow

Kolekefa

Jeshi Bohater pragnie sicgnaé po przedmiot z kolekej rze-
cev okrwawionveh, rzuca na Rezon + Kolekgjg. Podsta-
wowy PT wynosi 20, zmniejsza sig jednak o b za karde
Podbicie zadeklarowane podezas krwawienia {Tzecz jest
wowczas silnicj z magiem zwigzana), Otwarcie malego
Portalu wymaga jedne] Akgl, siggniecie po przedmiot
1 przeniesienie go na drugy strone — rowniez.

Korelacja

Korelacja pozwala Bohaterowi wyezud, chod tvlko w pray-
blizeniu, gdzie snajduje sie wzgledem okrwawionych
preedmiotow. Za kazdy Poziom te] Bieglosci wyczuwad
potrafi obiekty majdujace si¢ dalej.

Poziom 1: do 3 metrdw
Poziom 2: do 30 metrow
Poziom 3: do | mili
Poziom 4: do 5 mil
Poziom 5: do 100 mil

Korytarz

Gdy Bohater usituje otworeyé korytarz, prowadzycy do
okrwawionego przedmiotu, gdziekolwiek ten by nie
bvl, rzuca ga Rezon + Korytarz, Podstawowy PT wynosi
2}, zmniejsza sie jednak o 3 za kazde Podbicie zade-
klarowane podezas krwawienia (rzecz jest wowczas sil-
niej « magiem zwiazana). Jesli chee przy tym zabrac
kogos ze soba, musi wykonac dwa Podbicia {czyli zwiek-
szve I'1' 0 10). Dwich Podbic wymaga kazdy dodatkowy
spacerowicz, Wyrwanie orworu dosé duzego, by zmie-
Scit sig w nim crlowiek, wymaga dwoch Akeji, spacer
na drugg strone zajmuje Akcji pied — chod kazde dwa
Podbicia zmniejsevé moga ten czas o jedng Akcje.
Dodatkowy pasazer zwigksza czas otwierania portalu
o jedna, a przechodzenia o dwie Akgje.

Krpawienie

Gy Bohater zyezy sobie okrwawic przedmiot, wykonuje
test Rezonu + Krwawienia na PT 20, Sukees oznacza, 7e
rytuat si¢ powiddt i Czarnoksigznik moze namierzyc obieke
i otworzyé prowadzacy dof Portal. Za kazde Podbicie,
wykonane podezas krwawienia P11 otwarcia przejéeia spada
o 5, Uczniowie moga posiadaé na raz do trecch skrwa-
wionych przedmiotiw, Adepal - dor szedcin, a Mistrzowle
do dziewieciu, Przejéce olworzyd mozna w dowolnej chiwi-




i, potem jednak, by rzecz powtdrzvé, skewawic trzeba
przedmiot na nowo. Rytual trwa deiesied akeji — a jesli
kto dostrzeze plamy krwi, moze ja zetrzed,

Picriemienie (Usuria)

Bieglodci: Rozmowa, Celowiek, PPostad zwicrzgca (1
przvklad Irbis, Kot, Krogulec, Krdlik, Lis, Mysz, Nie-
diwied?, Sowa, Wilk, Wydra i tak dalej)

Uczefi: Prremiana calkowita
Adept: Preemiana czesciowa
Mistrz: Preemiana duchowa

Pieriemienie, najniezwyklejsza ze szruk magicznyeh, nie
jest = w gruncie rzeczy — rodzajem Cearnoksiestwa. Moi-
nosc przemiany w zwierze o dla Usurian moc nie ryle
magiczna, co religijna, symbol duchowej lacenosci z Ma-
tuszky. To ona rowniez umozliwia rozmowe ze zwierze-
tami w ich tajemnym jezyku,

Usuryjsey magowie traktuja swoje umiejetnosci z sgacun-
kiem, naleznym maodlitwie 1 nie uzywajg ich dla zabawy
cry poklasku. Bo ten, kio niewlasciwie wykorzvstuje dar,
Moze go ulracic.

Moc Pieriemienia dziedziczy sic po matce, Gdy czarpwnik

jest dzieckiem, odwiedza go zwierze, kidre obdarowuje

go swoja Lskorky”, cevli duchowa postacia. To whisnie
dzieki niej, zarzucajqe ja na ramiona, Usurianin moie
peznic] preyjmowad postac tego whasnic ewierzeda, Driecko
nie moze jednak zmieniad postaci ani rozmawiac ze zwie-
reetami, poki nie nauczy sie mowy ludzi.

By zyskac zdolnodd przemiany w inny gatunck swierzecia

Lsurianin odnaleid musi jego przedstawiciela i prosié

go o pozwolenia na uzywanie jego postaci — jesli zwierze

sig zgodal, da magowi skirke, nmozliwiajae tym samym.
transformacje. W zamian, zvc bedzic 1ak dlugo, jak ezar-

noksieznik - jezeli jednak zdarzy sig, 7e zginie, mag weigz

moze korzystac 7 jego postaci, musi jednak zaopiekowac

sig miodym zwierzecia, o ile nie s3 dos¢ duze, by same-

mu o siebie zadbac,

Zdolnoéé Ucznia: Postaé bestii

Choc uczysz sie dopiern, jaka moc kryje si¢ w Pieriemie-
niu, potralisz juz dokonac najprostszych transformacji.
Unmesz wiec preedzicrzgngl sie w zwierze 1 korzystad ¢
wszystkich ,Dardw”, ktore taka postac zapewnia, poki -
nie odmienisz si¢ z powrotem [czyli jak dlugo cheesz).
W nowej postaci mozesz rozmawiac ze zwierzetami (i usu-
ryjskini magami), nie porrafisz jednak komunikowaé sie.

z ludzmi. :

By zmienié postac, wydac musisz Koi¢ Akcji oraz Kodc
Dramy 1 przetestowad Kezon + stosowng Bieglost na
podanym w jej opisie PT. Kos¢ Dramy poswala rozpoczaé
preemiang, nie daje jedunak zadnych innych korzyiei -

jesli rzut o sig nie uda, tak Akgja, jak Drama przepadaja.
Jesli wyrzucisz mniej, niz 1 P1 (zaokraglajac w gore), nie

mozesz zmienic obecne] postaci az do najblizszego
swit. By przemienic si¢ na powrdt, skorzystaé musisz
z Biegloscl Calowiek (PT 13), stosujac sie do powyisze
procedury, nie musisz jednak wydawaé na to Dramy.

Mozesz rawnicz rozmawiac 7 kaidym gwierzeciem,
ktore napotkasz w granicach Usurii. 7 dala od demu




)
|

teﬁt'tax;'ali'u' tja'ni celu musisz Rezon + Rozmowe, na PT
ustalonym przez MG, Rzecz staje si¢ tym trudniejsza,
im dalej jestes od Usurii i im bardziej zwierze jest udo-
muwi:‘._ulc._'

Zdolnosé Adepta: Serce bestii

Eai_ﬂa{:jﬁviniwﬁz}' si¢ dobrze z regulami, readzgeymm pree-
miang. potrafisz zmieniac si¢ czgciowo. Wybierasz w tym
celr jeden Dar (nawet, jesli nie gwarantuje on zadnych
korzyici) 1 wykonujesz test przemiany (wydajac Kosc Dra-
my}, jesli jednak ci sie uda, zmienia sic wylycanie coeéc ciata
rwigzana z Darem — aczywiscie, zmienia sie lizyeznie, co
nie ujdzie pewnie niczyjej uwadze. Cayli, jesh dokonujesz
Cresciowe) Przemiany, by zyskad przynalezny sowie Dar
Widzenia w ciemnoéci, spodziewaj sig, 7e wokét oczu wy-
rosng i piorka, a nos lekko sie wykrzywi.

- Nie moiesz korzysiad jednoczesnie z dwoch Dardw, kid-

re sie w sposob oczywisty wykluczaja - czvli takich, kidre
maja przeciwny efekt lub wymagaja przemiany te] samej
czescl aala (decyduje o tym MG). Nadto, wolno ci na raz
korzystac tylko z jednego Daru danego zwiersgeia. Mo-

~ zesz zatem wvykorzystac Dar Widzenia w ciemnoéciach

sowy i Dar Fruwania krogulca, nie mozesz jednak uiyc
tych Dardw na rag, jeshi obydwa pochodzityby od sowy,

- Aktywacja kazdego Daru zajmuje jedna Akcje — rzecz wy-
- maga nacenie wickszego skupienia, niz prosta zmiana
kszaltu. By odzyskac pierwotna postac musisz, znow, sko-

rzystac z Bieglodal Czlowiek (I 15). a jesli wyrzucisz

- mmnie], niz 1 PT {zaokrgglajac w gore), do nybhizseego
- Switu nic zmienisz ksztaltow,

Zdolnosc Mistrza: Dusza bestii
Wreszoie rozumies: prawdziwg nature daru Matuszki
Zimy - nie liczy sie postad, lecz duch, kidry ja napelnia.

Mozesz korzystaé ¢ Dardw postaci rwierzece], fizveznie
si¢ nie zmieniajac. Proces ten nazywa si¢ Preemiana Du-
chowa i pozwala aktywowaé tvle Darow jednego zwie-
rezecia, ile tvlko cheesz, wseystko za jedng Akgje 1jedng
Kos¢ Dramy. Nawet teraz nie wolno ci jednak postugi-
wac sie kilkoma Darami te] same| postaci jednoczesnie.
By zakoncey¢ deiatanie mocy nie musisz wykorzystywad
Biegloici Celowiek, nie zmieniasz si¢ howiem fizveznie.
Efekty Przemiany Duchowej pryskaja zawsze o swicie,

“chyba, ve przerwiesz je wezednie),

Przykladowe Bieglosci Zwierzece

Ponizej znajdzicsz praykladowe zwierzeta, w kdre prze-
mieniac si¢ moga Usurianie — dalej nastepuje objasnienie
Darow. Kolejne gotowe postact ortaz zasady tworzenia wla-
snych form opisane sostang w podreczniku  Usuria”™.

Czlowiek

115

Uwagi: Dacki t¢) Bieglosci Usurianin wrdcié moze do
pierwotne| postaci — nie tak fatwo oprzec sie mocy skorki
1 wrociC do ludzkich ksetahtiow, Uzveie wp Bieglosa nic
wymaga wydawania Kosci Dramy,

Irbis

P LS5

Dary: Ak (022, Kly), Atak (022, Pazury], Krzepa +2,
Wspinanie, Wyostrzony wech, Skakanie, Szvbkost, Fu-
tro, Brak chwytnych konceyvn, Staby werok

Uwagi: Alak (Pasury) i Brak chwytnych koficzyn uzna-
wane sa, na potrzeby Czesciowe| Przemiany, za jeden Dar,

Kot

Pl:lb

Dary: Wspinanie, Spadanie, Gibkos¢ +1, Wyostrzony
stuch, Widzenie w demnodd, Bezszelestne poruszanie,
Krzepa -2, Brak chwytnych koficzyn

Uwagi: Gibkos¢ +1 1 Krzepa -2 uznawane sy, na potrzeby
Cieesaowe] Preemiany, e jeden Dar, Analogicenic, za jeden
Dar uznaje sic Bezszelestne poruszanie | Brak chwytnych
konczyn.

Krogulec

PY:is

Dary: Atak (022, Szpony), Fruwanie, Wyostrzony wzrok,
Sevbkost, Krzepa -2, Brak sprawnych palcow

Uwagi: Szybkosé i Krzepa —1 uznawane sa, na porrzeby
Czesciowe] Przemiany, za jeden Dar. Analogicznie, za je-
den Dar uznaje sie Fruwanie 1 Brak sprawnych palcow.

Kralik

P¥: 15 |
Dary: Pancerz (+5 do PT trafienia), Ryae, Wyostrzony
stuch, Wyostrzony wzrok, Skakanie, Szvbkosé, Krzepa -
2, Brak chwytnych koficzyn

Uwagi: Pancerz i Krzepa -2 urnawane sa, na potrzeby
Czesciowe] Przemiany, 7a jeden Dar. Analogicznie, za je-
den Dar uznaje sie Szvbkosc 1 Brak chwyinych konezyvn,




Lis

PT: 15

Dary: Pancerz (+5 do PT trafienia), Wycie, Wyostrzony
wech, Skakanie, Bezszelestne poruszanie, Krzepa—1, Brak
chwytnych koniczvn

Uwagi: Pancerz i Krzepa -1 uznawane sq, na potrzehy
Czgsciowej Przemiany, 7a jeden Dar. Analogicenie, za jeden
Dar uznaje si¢ Bezszelestne poruszanie i Brak chwytnych
konezyn.

Mysz

rl:ls

Dary: Pancerz (+ 10 do PT trafienia), Wyostrzony shuch,
Wryostrzony wech, Widzenie w ciemnosciach, Bezszelest-
ne poruszanie, Krzepa =3, Brak sprawnveh palcow,
Uwagi: Pancerz i Krzepa -3 uznawane sa, na potrzeby
Czesciowe] Przemiany, za jeden Dar.

Niediwied?

¥I: 35

Dary: Atak (022, Kly), Atak (023, Fazury), Krzepa +3.
Wryostrzony wech, Plywanie, Futro, Gibkoi¢ -2, Brak
sprawnych paledw

Uwagi: Gibkosc —21i Krzepa +3 uznawane sy, na potrzehy
Czesciowe) Przemiany, 7a jeden Dar. Analogicenie, za jeden
Dar uznaje si¢ Atak (Pazury) i Brak sprawnvch palcow,

Sowa

PT: 10

Dary: Fruwanie, Widzenie w ciemnoscach, Bezszelestne
poruszanic, Krzepa -1, Gibkoéé -1, Brak sprawnych paleow
Uwagi: Fruwanie 1 Brak sprawnych palcow uznawane
54, na potrzeby Czesciowej Przemiany, za jeden Dar.

Wilk

i 25

Dar}': Atak (022, Kiv), Krzepa +1, Wyae, 'E-‘;-'}-'nstrmn}'
wech, Wyvostrzony stuch, Bezszelestne poruszanie, Brak
chwytnych koncayn,

Uwagi: Krzepa +1 i Brak chwyinych koficzyn uznawane
84, na potrzeby Czesciowej Preemiany, za jeden Dar,

Wydra

Fi: 15

Dary: Wstrzymanie oddechu, Wyastrzony wech, Plywa-
nie, Krzepa -1

Uwagl Plywanic i Krzepa —1 uznawane sa, na pnt; zehy
Czesciowe] Przemiany, za jeden Dar,

Objasnienie Dardw
Uwaga: Efekty Dardw stosuje si¢ tylko, gdy sa am? m’a@mﬂa

Atak (Kiy, Pazury, Rogi) A
Mozesz zaatakowad prey uzyciu ndpumtdme] C n;'i(;ltmld
(ugrvic, rozszarpad, wziad na rogi), zadajac przy tym

obrazenia wedle podanego Wspdlczynnika Obrazen, kiéry

wynosic winien 022 lub 073, Bieglodcia Ataku jest w tym
wypadku Bieglos¢ Zwierzeca. |ezeli zwicrze nie pmlad.’{x

takiego daru, weiaz moze atakowad, testujae te¢ whasnie

Bieglosc — zadaje wowezas jednak stosowane podezas ata-
kéw bez broni 0z] obrazen. Jesli aktywowales dar Klw,
nie mozesz rozmawiac z ludimi, wyjawszy us uryjskich
czarnoksieznikéw,

Bezszelestne poruszanie
Dodajesz trzy niezatrzymywane kosc do testow HL[dd;l{]Li

Brak chwytnyeh konczyn

Nie moiesz postugiwac sie preedimiotami, chyba, i¢ we-

imicsz je do pyska - a i wowezas przychodz e to 7 -
dem,

Brak sprawnyeh palcize

Gdy prf’:hqjcw postuzyc si¢ czyms, co trzymasz w lapach
{szponach, i tak dalej), musisz odrzucié na;u’},xﬁx:g_"

kostke.

Fruzoanie
Potralise latac,

Futro

Znosisz bez trudu nawet najstraszliwszy ziah - 2 drugiej
jednak strony, straszliwe goraco (ale nie ogien), wywiera
na cichie dwa razy powazniejszy wplyw.

Gibkosé
Twoja Gibkosc warasta lub zmniejsza sie o podana wartosé.

Kigpski wrrok
Tracisz dwie kosci z Testdw Spostreegawczoscl, gdy mo-
7es7 cos dostrzec.

L T




Krzepa
Twoja Krzepa wazrasta lub zmniejsza sig o podana wartosc,

Pancerz

PT trafienia ci¢ wzrasta o podang w nawiasie wartose.
Chot ten Dar nazywa sie Pancerzem”, odzwierciedla
réwnie utrudniajacy trafienie zwinnosé, niewielki roz-
miar 1 tak dalej.

Plywanie

Gy plywase, wo la nie utrudnia o ruchdw,

fiyeie

Mozesz rvé w ziemi tunele dos¢ duze, hys sie mmi — w obec-
nej postaci — przecisnal, Kopiesz 7 predkoscia 5 x Gibkosc
centymetrow na Runde.

Skakanie
Dodajesz trey niczatrzymywane kosci do testow Ska-
Kama.

Spadanie

Poziom twe] Biegloscl Bezpiecznego upadku wzrasta
o 1 (lub, jedli wezednie jej nie miales, zyskujesz ja na
Poziomie 1},

Szybkos
Gdy ustala si¢ Inicjatywe, reucasz dodatkowa, niezatrzy-
mywana Koscig Akojl

Widzenie w ciemnofei

Widzisz nawet w niemal zupelnych clemnodaach - lecy
jasne fwiatlo powoduje, ze odejmujesz -1 kostke od
wazvstkich testduw,

Wipinanie
Dodajesz trzy niezatrzymywane kosci do testow Wspinania.

Witrzymante oddechu

Twiij Rezon usnawany jest za wyizszy o 3, niz faktycznie w )
postaci posiadasz, na potrzeby zasad tonigcia, kiore znaj-
duja sie w . Przewodniku MG™.

Wyeie
Mozese porozumiewad sie z innymi swierzetami i usuryj-
skimi Czarnoksieznikami na dystans 5 mil.




Wyostrzony stuch
Rzucasz trzema dodatkowymi kosémi w Testach Spostrze-
gawezoscl, gdy mozesz coé uslyszed,

Wostrzony wech
Rzucasz trzema dodatkowymi kosémi w Testach Spostrze-
gawczoscl oraz Tropienia, gdy mozesz cos wyweszve,

Wyastrzony warok
Rzucasz irzema dodatkowymi kosémi
gawcznscl, gdy mozesz cos dostrzec,

Sorte (Vodacce)

Uwaga: Poniewas Sorte postugiené si moga wylqeznie kobiety,
naziy Poziomow Wiafemniczenia podane sq w rodzaju zen-
skim, nie réiniq si¢ jednak niczym od wystgpujacych w pozo-
statych Czarnoksiestwach

w Testach Spostrze-

Bieglosci: Arkana, Butawy, Kielichy, Miecze, Penlakle
Uczennica: Wyczuwanie, Zaklinanie, Preeklinanie
Adeptka: Wzmacnianie

Mistrzyni: Splatanic/Rozplatanie

Magia losu to najrzadziej spotykane Crarnoksiestwo
Thei, nie doi¢ bowiem, ze wystepuje tylko w Vodacee,
to dziedziczy je wylaeznie kobiety. Wrazliwe na moce
Sorte, widza wielky siec preeznaczenia, krdrej nici Jacry
ze soby wszystko, co jest na Swiecie., Przy odpowiednich
umiejgtnosciach, Sorte Strega (dost. ,wiedima manipu-
lujaca losem™) putraﬁ rozpoznawac roine rodzaje La-
kich splotdw. Najpoteznicjsze Wiedimy (zwane przez
obdarzone mniejszy moca kobiety ,nonna™) potrafia
tworzyc i rwac sploty, chod jest to przedsiewziecic nie-
zmiernie niebezpieczne,

Sploty

Miode WiedZmy uczy si¢ obserwowaé sploty losu 7 po-
mocy kart. Talia Sorte sktada sie z 78 Kart, podzielonych
na dwa rodzaje: Wicksze i Mniejsze, Karry Mnigjsze dziels
nadto na cztery kolory: Pentakle, Kiclichy, Bulawy i Mie-
cze. W kazdym z nich wystepuje dziesieé kart numerowa-
nych od je I_EIILF_,{‘.I do daesieciu i cztery Karty Dworskie:
Giermek, Rycerz, Krdlowa i Krél. Karty E‘Ir]elxa?f nie maja

natomiast kolordw 1 omaczone sa od zera do dwudzest
Jeden. To na nie wlasnic mowi sie niekicdy <Arkana®,

Wicdzmy badajq sploty losu, obserwujac zwiacki miedzy
Kartarmi Mniejszymi - podcezas tasowania, rozkladania
| interpretacyi zlozonych ukladéw poznaja skompliko-
wane zaleznosci miedzy splotami. A 7e kazdy kolor
zwigzany jest 7 okreslonym typem splotu, pnu’my- STV
symholiczne znaczenie kart potralig okreslic | mlun;
prieznaczenia,

Jeshiidzie o Karty Wigksze, 2 ich pomocy poznaé moina.
nagwieksza site lub stahode, kn'jch sie w ludzkim sercu,
Wicdima nie potrati wplywad na Arkana, znajac jednak
CZYJaS przyware, moze sprytnie ja wyzyskaé,

Znaczenie Kart Mniejszych
Butawy ;
Bulawy to zelone sploty, oznaczajace E‘Had?f 3{:§;11
wige lgeza dwie osoby, znaczy, ze pozostaja one w 1':;;-1'1-
cjach opartych o status sptﬂﬁ #ny lub szacunek m-}
muszony lub szezery) i nie ma pomicdzy nimi U(“.C{IL
CZy interesow.

R R,
'} = )
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>v,

Kielichy s
Kielichy reprezentuja blekiine sploty Namigtnoge, ‘-:pl:}l

kielichdéw oznacza zatem, ze potaczeni nim ludzie zwigza-
11 sg Jakiegos rodzaju uczucen.

Miecze

Miceze oznaczajy czerwone sploty Konflikeu, Jesli mfla
gaja si¢ miedzy dwiema osobami, maczy, iz istiig)e miedzy
nimi jakiegos rodzaju konflikt.

Pentakle
Pentakle 1o zélte sploty Zysku. Jesdli wiaia one dwie usoby,
znacey, 7e lacey je interesy lub inny rodzaj relacji finan-
sowveh,

Znaczenie Kart Wigkszych

W talit Sorte znajdujy sie dwadziescia dwie Karty Wigk-
sze — gdy ogladac je po kolei, skladaja sie w 1o, co Sorte
strega nazywaja . Najwieksza Opowiesciy”.

Arkana jawia sie jako widmowe obrazy, pojawiajace sie

nad osobami, ktére sg 2 nimi zwiazane. Wystepowac mog
normalnie, dolem w dél, czyli w ,pozyeji whasciwej” albo:



do gorny nogami, czyli w ,pozycji odwrécone)”, Pozy-
cja whasciwa oznacza swykle, ze osoba obdarzona jest
jakiegos rodzaju sita, odwrdocona za$ zwiastuje zwykle
skaze charakteru - jedynym wyjatkiem jest tu karta Le-
gionu, ktdra oznacza mocng strong, gdy jest odwroco-
na, i stabodé, kiedy pojawia sie w porycji wlasciwe].

Zdolnos¢ uczennicy: Wyczuwanie splotéw
Uczennice Sorte {zwane przez siostry Wicdimy Clothe)

“uczy si¢ w pierwsze] kolejnodcl wyczuwac sploty losu.

W miare, jak rosng jej umiejetnosci, coraz wprawnej
dostrzega zwigeki miedzy ludimi, a potem okresla ich
rodzaj. Clotho moie zatem dostrzec splot Kielichow mig-
dzy potajemnymi kochankami alho splot Mieczy, nara-

Arkana

Arkanum Pozycja odwrocona  Pozycja wlasciwa
DG{u.piﬁ:  Pochopny Nieunchwyiny

| Mag Ambityny NiepowstrEymany
2 Anykaplinka Hedonista ~ Obdarzony intuicia
% Imperatorowa Lubieimny Opiekunicry

4 lmperator  Zapalezywy Urinbaony przvwiode
 Hierofunla Naiwny Poryslowy

fi Kochankowie  Proeklety prce gwiaady Oddany

7 Rydwan Ladufany Zwyeigski

8 Sika Tehdrzliwy Medny

9 Pustelnik Zarlwy Skupiomy

10 Koo foroony . Pechowy Srcrgsliny

11 Sprawiedliwodd Uprzedzony Swiecacy prevkladem
12 Wisielec Niezdecydowany Besinteresowmy
13 Smierd Lekkomyslny Flastyizmy

14 Umiarkowanie Zawistny Oypanuwany

15 Legion Preewidujey Wierny

16 Wierza  Avogancki Caujny

|7 Gwiazda Liparty Motywujacy

18 Ksiedye Nieuwaimy ~ Spostrzegawczy
14 Stonce Butny Prayjazy

20 Sadd Zadlepiony Proeniklivy

21 Terra Cheiwy Bywaly

stajacy miedzy kochankiem a nieswiadomym niczego
IEZCTN.

Zdolnoéé Adeptki: Wzmacnianie i rozcigganie
splotow

Adeptka Sorte (czyli Lachesis ) potrati . wzmacniac” splo-
ty, ktore od dawna porrafi dostrzegac - dzieki czemu,
na przykiad, wzmacnia uczucie, kidre Bohater do kogos
ivwi, Jedli wiee ktod jest bardziej lojalny wobec marki,
niz wobec ojca, Tzecz moze sie bardzo seybko odwroa,
za sprawa Lachesis, ktora wzmacnia splot Butaw, taceg-
¢y go z ojcem, piki nie bedzie mocniejszy od splotdw
taczacych go z matky.

Zamiast wrzmacniaé sploty, adeptka potrafi je rdwnics rozcia-
gal, W ten sposdb zwigksza lub zmniejsza szanse sukeesu czy
porazki.

Wiedimy nie korzystajy z tej mocy pochopnie, chot bo-
wiem maja pewnost, ze dzigki magii osiagna pozadany
efekt, nigdy nie wiedza, w jaki sposéb rzecz sie dokona.
A Sorte lubi realizowaé zamiary WiedZmy w sposob moz-
liwie pokretny...

Zdolnoéé Mistrzyni: Rwanie splotéw

Mistrzynie (nazywanie przez siostry Nonna Atropos) po-
siadaja najpoteiniejsza ze zdolnosci: potrafia niszczyc
i tworzy¢ sploty losu. 1 zndw, korzystajaca z te] mocy
Strega zawsze dostaje, czego chee, moze jednak co naj-
wyze| zgadywac, dacki czemu.

Tworzenie i niszezenie splotow Iosu jest niewiarygodnie
niehezpieczne, Wymaga zmian w same) osnowle rzeczy-
wistodcl, materii bardzo elastveeney, krdra habi trzasngc
po palcach kazdego, kto ja rozciaga.

Zasady

Wiczuwanie splotow

Wyczuwajac splot Wied?ma moie postapic dwojako: albo
pravirzed sie najwazniejsze] nici w czyims zyciu, albo obej-
reed splot faczacy dwie konkretne osoby.

Najwazniejsze «c splotow WiedZma dostrzega automa-
tycznie — uczennica jeden, adeptka dwa, a mistrzyni trzy.
Strega nie potrzebuje przy tym posiadad stosowne] Bie-
glosci, ta shuzy bowiem wylgcznie manipulacji splotam,




Jesh Wiedzma chee sprawdaé konkretny, przebiegajacy
pomiedzy dwiema osobami splot, musi wykonad test Dow-
cpu + odpowiednie] Bieglodci na PT 15, W wypadku
powodzenia zdobvwa wszysikie mformacje, opisane w . Ni-
ciach splotu” (patrz obok), jesli zas reut sig nie uda, nie
moze wyczud tego konkretnego zwiazku.

Zaklinanie i Przeklinanie

Vodaccianie styna 7 tego, ze los — dobry, czy 2ly - zawsze
ma ich na oku, Vodaccianki zas ze zdolnoéci manipulo-
wania tymze losem deigki zakleciom i przeklenstwom,
Bedac do tego stopnia czule na skladowe prezeznacze-
nia, potrafia wymusic taki czy inny obrét spraw. [ chod
stono je to kosziuje, skorka jest warta wyprawki, Gdy
Vodaccianka umiera, zwykle wzywa do swego loza
wszystkie dzieci, by zaklac je po raz ostatni, nim uda sie
na tamten Swiat - podobnie, mbode vodaccianskie mat-
ki zaklinaja nowo narodzone niemowlgta.

Wrogowie Vodacce unikaja za wszelka cene spoglada-
nia w ocey tamtejszych kobiet - o1, na wszelki wypadek,
nie mozna bowiem lekcewazy¢ gniewu rozwicicczonej
Wiedzmy. Malo tego - Iwia cz¢é¢ najwiekszych tragedii,
jakie zna historia i literatura Thei, zaczyna sie od klatwy
Stregi,

Vodaccianka, ktora chee rzucic zaklecie lub przeklen-
stwo, ryzykuje, ze bardzo zagmatwa wlasne przeznacze-
nie. Sam rvtual jest bardzo prosty - Wiedima spoglada
ofierze w oczy 1, trzy razy powtdrzywszy jej imie, caluje
ja. Jesli proces ten przerwaé, zaklecie, czyv klatwa, sie
nie uda.

Zakonczywsey rvtual, Wied7ma rzoca za Rezon + sto-
sowng Bieglosc. Za kazde 15 punktdw, kidre uda jej sie
ugvskad, cel czardw otrzymuje Kost Zaklecia lub Prze-
klefisiwa, Niestety, WiedZma dostaje prey tvm Kosc Pree-
klenstwa za kazde 10 wyrzuconych punkiow,

Kosci Przeklenstia | Zakleefa

Bohater, ktory otrzymal Kos¢ Zaklecia dodaje ja, w cha-
rakterze kostki Zatrzymywanej, do wszystkich tesiow
zwigzanych ze stosownym splotem, ta nigdy jednak nie
eksploduje. Preykladowo wiec, Zaklecie Mieczy ]uu-.miu
Bohaterowi rzucaé dodatkowa Zatrevmywana, choé nie
eksplodujaca, kostky we wszystkich testach swigzanych

z kontliktem. Kosci Zaklecia uzywa sig, pukl nie 'mpad—
nie na niej | - wowczas przepada.

Nici splotu

Rodzaj: Wiedima zawsze porrali okreslic kolor splo-
fu, a gdy probuje nim manipulowaé, testuje Bieglosé
odpowiedzialng z ten whasnie kolor. Co znaczy, 7e jesh
Strega usituje odmienic splot Kielichdw, rzuca za Bie-
gloéé Kielichy.

Zakonczenia: Wicdima widei zawsze, na kim splot
si¢ koticzy, o ile ta osoba pozostaje w zasiggu wzroku.,
Jesli akurat jej nie ma, Strega dostrzeze ﬁ]kﬂ ogolny
kierunek, w kmnm mic biegnie.

Sifa: Silg splotu oznacza si¢ od 1 do 10, gdze 1010
uczucie najmocniejsze. lm wieksza zatem wartosc, lym
swigzek jest dla obscrwowanego wazniejszy.

Karty Dworskie: Zdarzajg sie cztery praypadki,
w ktdryeh Wiedima nie moze odomenic splotu — orna-
cza go wowczas kiGrad 2 ceerech Kurt Dworskich.
Giermek, Rycerz, Krolowa i Krdl wystepuija we wszyst-
kich czterech kolorach 1 roznig sie znaczeniem. Gier-
mek to Odkrywea Koloru™ - oznacza, ze splot jest
zbyt nowy i za malo stabilny, by nim manipulowac,
Rycerz to ,Obronica Koloru”, wyraziscie podkredla-
Jac. ze splot jest byt silny, by dal sie odmienié. Kro-
lowa, . Matka Koloru®, znaczy, 7e splot si¢ rozdzela
lub zmienia i nie da sie nim manipulowaé, péki pro-
ces sie nie zakoncey. Krol wreszcie, ,Wiadea Kolorn”
zarezerwowany jest dla splotow starych 1 stabilnyeh,
ustalonveh raz na zawsze.

Skrecanie: Jesli splot sic wemacnia, w oczach Wied#-
my jego nici splataja sie i zwijaja.

Przecieranie: Jeicli splot sig ostabia, obserwujaca
go Strega widzi, ze nic sie przeciera.

Strzepy: Wiedima moze rowniez dostrzec strzepy
zerwanego splotu, o ile jednak nie umie go odiwo-
rzyc, nie mose go rdwniez odmieniad,




Priyklad 3.28: Na Antonia rzucono Zaklpeie Kielichéw,
za kazdym wiec razem, gdy skuthiem jego testu bedzie
wzbudzente namiptnosct, milofct czy innych emocpi, rzuca Ko-
Scig Zakleeia § dodaje rezultat do rzutu. W kazdych innych
okolicznosciach Antonio moglby zatrzymaé tyle koici, ile
wynost stosowna Cecha, Kosci Zaklgeia nie wlicza si¢ jed-
nak da tego fimitu. Kiedy Bohater wyrzuci na Kosci Zakle-
cia 1, po raz ostatni doda jeden do wyniku testu. Potem
kosé przepadnic.

Kos¢ Przeklenstwa deiala identveznie, jak Kosé Zaklg-
cia, 7 ty roznica, 7e nie dodaje sie do rzutu, a odejmuje.
Skazany jestes na niy, poki nie wyrzuc 10 - WOWCEAS
przepada.

Preyklad 3.29: Opricz Kosci Zaklecia, Antonio posiada i Kos

= - Preekigistwa Mieczy. Za kazdym razem, gdy wykonuje test
* zwiqzany ¢ konflikiem, vzuca niq i odejmuje uzyskang liczbe

od agolnego wyniku. Kiedy jednak wreszcie wypada na nief
dziesiqtha, odejmuje jq wirawdzie od rezultatu testu, potem
jednak Kosé Przeklenstwa frzepada,

 Wrmacnianie splotiw

Wied#ma nie moze wzmacniad splotu, ktdrego nie udato

jej sie zobaczyé, nim zacznie wige ni¢ odmieniac, musi ja

‘wyczud. Wzmacnianie polega na zwigkszaniu badZ zmniej-
~szaniu sity splotu. Jedhi splot oznaczony jest Karty
Dworska, nie mozna nim manipulowac.

By zwigkszyc lub zmniejszyé silg splotu losu, Strega wy-
konuje test Rezonu + Biegloscl w odpowiednim Kolo-
rze na PT réwnvm 10 razy ilos¢ punkeow, o kiora moc
rwidzku ma sie zmienic. Jesh wiee pragnie ostabic splot
pznaczony jako 10 do 8, PT rowny bedzie 20. Zmiana
trwa przez jedne dzien na Poziom uzyte) Bieglosci.

Ffekt dzialania tej mocy nie jest ani nagly, ani widowi-
skowy — zasadniczo, Wiedma sprawia bowiem tylko, 2¢
zwigzek zmienia sie w jakié sposob. Jesh ostabila splot,
kochankowie moga si¢ tej nocy poklacic, gdyz ona zauwa-
2y, ze on wodzi spojrzeniem po wdzigkach castillianskie)
pieknosci. Moze jednak rownie dobrze okaza¢ sig, ze on
wyslany zostanie na front i jej midosc z czasem ostabnie.
W obu jednak prevpadkach zwiazek cierpial bedzie, poki
MOC CZATOW Nie minie.

Rozeigganite splotdw
Wiedima nie moze rozeiagad splotu oznaczonego Karty
Dworska.

Najprostszy sposob postugiwania si¢ magia losu to zwiek-
szanie had? rmniejszanie szans powodzenia akgl, Wy-
starczy, ze Strega rozciggnie splot sukeesu, a Bohater
reucal bedzie wicksza iloscig kostek, W tvm celu wyko-
nuje test Rezonu + odpowiednie] Bieglodci na 'l rownym
ilosci kostek, ktdra chee do puli dodac razy 15, Oczywi-
Scie, Bieglos¢ musi zgadzad sie z rodzajem akcji — Bie-
glos¢ Kiclichy nie spowoduje, ze posiac uzyska lepsza
cene podezas zakupow, Jedli wige WiedZma usihuje dodad
dwie kostki do puli, kiéra rzucal bedzie Bohaler, Tech-
tujac sie ¢ wrogiem, musi przetestowac Rezon + Miecze
na PT 30. Identyczna procedura pozwala odjaé kosa
od puli.

Ruwanie sploti
Zaréwno rwanie, jak tworzenie splotdw jest niczwykle
trudne, mimo wszystko tatwie] jednak zerwad istniejacy

Juz i€, niz stworzyé zupelnie nowa.

Rwanie splotiw przypomina niszczenie pajeeze] sieci — kaz-
da nitka niezbedna jest dla zachowania cale] konstrukeji,
a im splot silniejszy, tyin wazniejsza role w pajeczynic
pelni. Wied#ma nie moze, oczywiscie, zniszczyd nici ozna-
ceonej Karta Dworska.

By zerwad splot Wicdzma wykonad musi test Rezonu
+ odpowiednic] Bieglosci na PT 40, Jedli sig uda, nic pgka.
crego efekiy sq zawsze bardzo dramaryezne. Oto starey
prevjaciele, kochankowic i malzonkowie odkrywaja, 7e 7u-
petnie nic do sichie nie cznjg albo tragiczne okolicznosci
rozdzielaja ojca 1 svna, ktorym juz nigdy nie bedzie dane
sie zohaczvc,

Ten rodza) magii jest najbardezie] niebezpieczny,
Wiedima jest bowiem zawsze wystawlona na nie-
uchronne konsekwencje zerwania splotu. Naruszenie




Jednej nici wplywa na wszystkie sploty rozdzielonveh,
a sama Strega zostaje zawsze zwiazana ¢ obydwoma
celami, chocby tylko przvgodnie. Stad niewiele jest
Wiedim, kidre decydujg sie zrvwac sploty - placa za
to zbyt wysoka cene.

Twarzenie splotie

Stworzenie nowego splotu wprowadza niespodziewany
zamel we wszystkich watkach losu, wywolujae napigae,
ktorego rezultatow nie mozna przewidzied. By czegos
takicgo dokazac, Wiedima musi wykonac test Rezonu
+ stosowne] Bieglosci na P11 L. Podobnic, jak w pray-
padku zerwania wigzi, 1 za to przyjdzie jej] potem za-
placié.

Chot tworzenie splotéw jest rdwnie rvzvkowne, wyreg-
dza mniej zlego, niz ich niszczenie — utworzenie relacji
politycznych miedzy waznymi przywidcami moze do-
prowadzic do powstania sojuszu, chociaz, oceywiscie,
moze okazac si¢ tez poczatkiem wojny, jesli zaczarowa-
ni nie zadhaja wlasciwic o powstajacy zwiazek. Podob-
nie rzece ma sig z mitodcia - Wiedzma, kidra zmusi mez-
czyzne, by ja pokochal, igra z ogniem, o ile bardzo ostroz-
nie go nie wybrala, Wystarczy przeciez drobny blad i
oto Jakis zupelnie niechciany adorator ze wszystkich sit
stara si¢ o jej wzgledy i nijak nie mozna sig od niego
opedzic, a sama Strega walczy¢ musi z pokusa, by ze-
rwad 2 nim - i to zupelnie dostownie, A potem zmierzyc
sie ze wszystkimi tego konsekwencjami,

Vodaccianki musza uiywad swej magi rozwaznie, Chod
majq do dyspozycji najbardziej wszechstronng moc na
swiecie, jesli zaczna jej naduzywac, ciezko 7a 1o zaplaca.

Arkana

Jesh Wiedima chee sprawdaic, czy ktos posiada Arkanum,
musi wykonad kolejny test, na PT 15, Jesli sie uda, Strega
okresla, czy obserwowany obdarzony jest prees kiores
z Arkan i — jesli tak - to jakie. 2 punktu widzenia zasad
gry Wiedzma moze w ten sposob odkryé Cnote lub Przy-
ware Bohatera,

Chioéniecia

Ldarza sig czasem, ze Wiedima zbyt mocno igraé za-
cimie ze splotami losu, tak, jak czynita to  Szalona Krdlowa”
Marietta, kidra na czele gwardil swego meza wkroczyla

do niewielkie] winski, nakazala wylapac wseystkich jej
mieszkancow, a potem spojrzala im w oczy i co do jed-
nego przekleta.

W ten sposob sprawila, ze przez diugie lara wszyscy pod-
dani jej meza siedzicli jak myszyv pod miotly, obawiajac
sig je] mrocznych mocy. Mijat jednak cras, a na jejala-
hastrowe] skdrze wykwitad zaczely rozjatrzone, czerwone
znamiong. Kazdy splot losu, ktdry kiedykolwiek nacia-
enela teraz uderzal w nig z rdwng silg, ranmige jej ciato
I dusze, W koncu Strega do cna postradata zmyshy,
zamordowala swego meza i dzieci, nim wlasna matka.
zdgavia whic jej ndz w gardio, ' :

Los Chlosta WiedZzme, gdy ktorakolwiek z kosci, El{ﬁry-
mi rzuca w lescie Sorte eksploduje dwa lub wiecej razy
- o znaczy, 7e kazda kostka, na ktorey wypadnie 20 lub

wigee] koficzy sie Chlosnieciem. Pamigiaj prey tym, ¢

nie musisz przerzuca kostek, wszystkie wiec razy sa wy-
nikiem twoje] wiasnej ambici.

Za kasdym razem, gdy los Chioénie Strege. 1a traci na-
tychmiast tr7y Kosci Dramy. Jesli te sig wyczerpig, za kazda
brakujaca kostke otrzymuje Powazng Rane. Uderzenie
pozostawia tez znamie na ciele - zniknic ono po trzech
micsigeach 1 nijak nie wplvwa na zasady ary.
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Czesc piata

Clariss:,

Stata pa Srodku pokoju, w samym centrum uwagi. W dio-
ni uma'ﬂia delikatne) robory pu:_har pHLn CRETWONEED
niczym krew wina, Odwracila sig, tak by jej glos mogl by

si}famn;. W kd.r‘.d}'m zakatku olbrzymiej sali.

~ Witajcie preyjaciele — powiedziata, - Witajcie na prey-

jeciu z okazji urodzin krola,

Tham g‘rzecinic gaszumial, a ona sklonifa sie szvbko.
~ Nie, to nie tylko mnie naleza si¢ podzigkowania za 10
przy _]gue Sa tez inni, tvlko, ze ich nazwiska jakos ule-

4 m.gh IILLA pamlf;m

i ,,

'_Eggm razem, (Iwnr:ﬂanie rozesmiali si¢ otwarcie, na co 7a-
reagowala jeszcze szerseyin usmiechem.

~ Zacnijmy zatem radowac si¢ oraz weselic | wzniesmy
toast za pomyslnost i zdrowie naszego dobrego kréla.

G i :'. = £
- Niech Theus blogoslawi Dobrego Kréla Sandovala -
fmkrz]rkrjaf’[ ktoé z thumu i Clarisse uniosta naczynie.

- Niech Thcuq blogostawi Dobrego Kréla Sandovala -
pnwrm zyta wraz z thumem i wszyscy oproznili kielichy.
~ Poczym, w mgnieniu oka uwaga tumu rozproszyla sig
IWlt‘lkd grupa podzielita sie na mniejsze.

Lsnﬁcl‘hm;id sie. Rozpoczelo sie plotkowanie.

W-’Léd}' wladnie wylonit si¢ z tumu. A raczej nalezaloby
powiedzied, ze tum rozstapil si¢ przed nim, powtarzajae
przy tym jego miano.

Przechylifa glowe i postata mu spojrzenie pefne graechu, Wie-
driata, jak to uwielbial. Jego nazwisko wypowiedziata miskim,
lekko chropowatym glosem. To uwielbial nawet bardsicj,

— Signore Villanova - dygnela,

— Markizo d’Alreaux — sklomt sig.

'\-"p_:'ziql ja pod reke, a ona Scisnela jego dlon.

- Wszystko postepuje zgodnie z planem - szepnela, -
W tej wlasnie chwili moja pokojiwka wpuszeza ich sekret-
nym wejscicm w gabinece,

— Doskonale.

Przeszli obok plotkujacych, skinieniami glowy upree)-
mie odpowiadajqe na pozdrowienia. Kobiety rozlozyly
wachlarze skrywajac zardzowione policzki, gdy para
przechodzila w poblizu, Gdy znalezli si¢ jeszcze blizej,
kobiety zrobily dwa kroki do tyhu.

Zatrzymal sie 1 usmiechnal uprzejmie.
- Pravkro mi was rozczarowac moje mate gaski, ale nawet
Villanova nie jest w stanie skala¢ waszej enoty z odleglosci
trzech krokow — nachylit si¢ w ich strong. - Potrzebuje
do tego odrobing blizszego kontaktu,

Clarisse zakryla wachlarzem wargi, by ukry usmiech,
gdy przechodzili obok zaszokowanych dam.

- iz to mialo byd? — zapytata,
- Ponizvlem ja - odpowiedzial niedbale.
- Weale nie!

Spojrzal jej twardo prosto w oczy.
- Alei jak najbardziej tak. I nigdy wigeej nie poddawaj
w watpliwos¢ moich stow,

Clarisse pochylita plowe. Gdy si¢ obracali, jej spojreenie
prevkuta odziana w czerni postaé przy drzwiach. Zatrzy-
mata sic i zwrocita do Villanovy, przyciskajac sie do niego
catym cialem.

— Zechciej praviad moje przeprosiny, méj panie - secpneta.
- Aw Montaigne, dama moze przeprosic kochanka tylko
na jeden sposob - stangla na palcach i pocalowala go
prosto W usta.

Villanova uniost brwi 1 usmiechniety colnal sig o krok.
Zebrani dookota dworzanie stali jak wryci. Ktos szepnal
co$ na temat montenskiej enoty, ale markiza nie odezwalta
sie ani stowem. Patrzvla po prostu na Villanovg i czlo-
wicka stojacego za jego plecami,

Czlowieka ze szpada.




Archibald

- Signore Villanova? — zapytat,

Ciemnowlosy mezczyzna odwrdcil sie i stangl z nim twarza
w twarz, Archibald nigdy w 2yciu nie widziat tak czar-
nveh 1 pustych oczu.

—Tak...F

Skorzana r¢kawica Archibalda uderzyla mocno, ale Vo-
daccianin nie dat po sobie poznad, ze poceut bol,

- Jestem Szermierzem, signore 1 zostalem wynajety.

Villanova zmierzyl go wzrokiem od stép do glow,

- Oceniajac po twoim wygladae, wynajeta cie rubozala
ladacznica - odstypit o krok od Archibalda i unidst hrew,
= Zakladam, ze nie zaplacila ci gotowka.

Werok Archibalda pomknat w kierunku Clarisse, by zfa-
pac jej reakcje. Villanova zauwaivt to, jego szydercry
usmicch byt bardziej mroczny niz orchiai jego oczu,

Odwrocil sie do Clarisse, ale Szermicrz stanat pomiedzy
nimi.
— Bedziesz sig bil ze mng, signore.

Villanova skinat glowa.

- Doskonale zatem. Wpierw tv... — spojrzal ponad ra-
mieniem Szermierza. — Potem kobieta - rozejrzat sic po
sali. — Niech kios przyniesie mi ostree, — Odwrécil sie
do Archibalda, jego oczy plonely. — Wystarczy noz do
papierii,

Jeden z czlonkow gwardii krolewskie) podat mu pochwe
ze szpady. Villanowa dobyl jej i odepchnal gwardziste.
Stanal naprzeciw Archibalda,

- W kazdej chwili, chopcze.

Archubald dobyvt wlasnej szpady 1 preybral poze szer-
mierczy. Villanova wykreywil usta w usniechu.

— Pobierales lekcje - powiedrial.

= Choc tyle moglem zrobié, by dostarczyvé ci rozrywki.

= Zaczynajmy zatem.

i R
Ostrza rozblysty 1 sprobowaly sie nawn[i-jm, Archibald
nigdy przedtem nic pojedynkowat sie 2 Vadacdaninem
i dostosowanie sie do jego stylu walki spraswialo mu pewng
trudnosc. Wszystkie punkey bedace potencjalnymi cela-
nu ataku byty nicdosigpne za sprawa postawy ee sepada
trzymang w lewej rece. Ataki precciwnika preychodzily
z niewlasciwe] strony. Kazda parada, na jaka Archibald
natrafial, grozifa riposty. Mial nadzieje, 7e jego obawy
nie 54 widoezne, ale jako ze absolutnie caly uwage musial

poswiccid ima obrone przed Villanova, nie miat nm?lmu-

sl H’#(IE-THI." Iﬂbﬂ Fi [Wdl’Zﬁ. obserwarond LTS

Sprobowal szvbkiego pehnigcia w twarz, lecz Villanova

odchyli glowe o cal i kontratakowal na irzy, Riposta do-
siggla jedynie paszeza, lecz stalo sie tak rylko dlatego, ze
Archibald w ostatnim momencie ja zauwazyl. Villanova
zasmial si¢ 1, natarl korzystajac z preewagi. '

Szermierz byt spychany do tyhu. Plecami dotknat kra-

wedzi stolu. Odskoczyl, opart lewq reke na stole i'ﬂ(lcpchniﬂ
sie. Villanova zwigzal jego szpade i uderzyt dokladnie
w najgorszym momencie, Archibald polecial do tytu, za-

haczajac biodrem o blat, Skreywil sie z bélu, a Villanova
mnow si¢ zasmial. Ostrze Archibalda poruszalo sie jakby

ohdarzone whasnvm zyciem, uderzajac bez ladu 1 skladu,

Poczul jednak, #e coubek na cos narralia i uslyszal szpet-
ne preeklenstwo Villanovy, Gdy edzyskal FOWNOWAge

zobaczyl, z¢ 2 lewe] reki Vodaceianina kapie krew.

Na moment wszystko zamarto w bezruchu. Archibald kle-

czal powalony na jedno kolano. Villanova stal, patreac
i krew saczacy sie z grzbietu dloni w kiorej trzymatbrof.

Po czyvm spojrzat na Archibalda.

I preerzucil szpade 2 lewe] dioni do prawe;.

- Moja krew — oznajmil. - Teraz poplynie twoja.
Archibald skoczyl na rowne nogi akurat, by sparowaé
pehnigcic Villanovy. ‘Ten ominat parade, zamarkowal
pchnigeie w lewo i uderevt glowicy w twarz Szermierza,
Wseystko nagle stalo si¢ jaskrawo biale i Archibald po-

crul, jak kios wyrywa mu bron z reki.

Otworzyt oczy | ﬂ:rbm‘z}-“i, ze Villanova sted przed nim,

ostrze szpady trzymajac mu na gardle. Za plecami Vo-.o
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d:{tc:iﬁnina-ﬁs_.z};st}f obecni wstrzymali oddechy. Archi-
bﬂld-'?;mbii‘ krok w iyl Villanova podazyt za nim. Rese-
ta sali rowniez. Archibald widzial ich twarze... 1 cos,
czego. uprzednio nie dostrzegl. Tuz za Villanova stala
drobna, ciemnowlosa kobieta. Vodacclanka.

Vodaceianka

Patrzyta mu prosto w oczy, jej palee delikarnie sie poru-
" szaly. Archibald wiedzial, co przed chwila mialo miejsce.
Mie mial nawet cienia szansy,

© —Szermierz - prychnat Villanova, odrywajac uwage Ar-
chibalda od kobiety, - Zabijalem juz Szermierzy. Cale
tuziny,

i Q:d}'h}rs mial zamiar zabi¢ mnie — wycedzil Archibald
" ﬂ"‘rﬂf ﬂ;b‘»: ~ Juz byS to zrobil.

—fﬁbicit‘jédnego z was to delikates, keory nalezy smako-

wac powoli — odpar Villanova. — Poza tym, to nie ciebie

mam ochotg zabic. - Archibald poswolit, aby 7 jego twarzy
__dalo si¢ wyczytac zaciekawienie. — () nie, zahitem juz dosé

Efzermiefxy, by wieduiec jak to jest. Chee od ciebie czegos
innego,

Przycisnat ostrze mocniej do skéry Archibalda. Ten zro-

* bit kolejny krok w tyl i znalazl si¢ przy Scianie.

- Usmiech Villanovy zrobil si¢ rdwnie mrocany jak jego

OCEY.
— Cheg ustyszed, jak Szermierz blaga o 7ycie.

Archibald pokreal plows.
- Dzisiaj tego nie uslyszysz.

- Szkoda. Tomogloby ae ocalic - thum zareagowal zywo.
Villanova wzruszyl ramionami, zwracajac si¢ do zebra-
nych. - Bardzo prosze, abvscie pozwolili mi dokoncayd
zdamia - powiedzial, po cevm wroat do Archibalda, - To
mogloby ecali¢ ¢i zycie, gdvbym nie nazywal sie Villa-
nova.

Palce lotra zacisnely sie wokot rekojesc i zadat czyste
pehniecie koncem szpady...

Lucia
.. ktare trafifo prosto w sciane za plecami Archibalda.

Nie mogla widzied jego twarzy, poki me odwroal sig od
Secrmierza i nie spojreat w jej strong. Wyraz jego twarey
mial przesladowadé ja w snach do konca zycia,

- Strega! - zaklat.

Bvlo juz za poino.

Srermierz obrocil si¢ ruszajac w kierunku Villanovy, sta-

jac plecami do jego ostrza i lapiac go za prawa reke. Jego

lokiec uderzyl prosto w clemne oczy 1 Vodaccianin padt
na podioge. Ostree, kidre preed chwily thwito w cianie
rnalazio sie na gardle Villanovy.

Wseystko to w czasie krotsgvin niz uderzenie serca,

- A teraz - mruknat Szermierz — Myile, ze thum bardzo
cheialtby ustyszed, jak o zycie blaga Villanova,

- Jedna chwilg, Szermierzu! — odezwal sie glos zza ple-
cow zebranych. Archibald nie spusal oceu ¢ Villanovy
nawel 1d moment.

Gdy przedzierala si¢ przez tham, podekscytowane szep-
tv nieomal sprawily, ze sie usmiechngt,

— Prawdziwa archeologistka! — zawolal ktos cicho.

= To moglo si¢ sdaravd 1vlko na uredzinach krala - po-
wiedzial ktos innv.

Helena preedarta sie prees tum i uklekta pray Villano-
vie. Nie zawahata si¢ ani na chwile. Wlozvla mu dionie
pod szaty i zaczeta wodzi€ po jego ciele.

- Wiem, ze to dla ciebie nowosc - powiedriala, - ale spro-
buj sie tym cieszyc, poki masz okazje.

Dworzanie nieomal wybuchneli émicchem, ale lek preed
Villanova weigl gore.

- Jest! — ndwiadcezyla 1 podniosta przedmiot wysoko do
pory,

- Coi to takiego? - spytat Archibald.




Helena pokazala tlumowi przedmiot, wypladajacy jak
misternie rzezbione niebieskie jajko.
- Pochodzi on z naszej biblioteki w Vendel, a sok -
dujacy si¢ w srodku bylhy w stanie zabi¢ kazdego mei-
czying, kobiete i dziecko na te] sal.

Tum zafalowat i odstapit,
Twarz Archibalda zasnula troska.
- Cheesz powiedzied, ze kiedy powalilem o Ta Zlemie,

moglem to sthucr

Mezczyini wstrzymali oddechy. Kobiety zaczely mdlec.
Villanova jeknat.

= Nie —odparfa Helena. - To jest nichezpieczne tvlko
w rekach kogos, kto potrafi o otworzyé,

Lucia wystapita do przodu, patrzac na Szermierza,
= Wybacz mi Smialosé, panie — odezwala sie miekkim
glosem - ale czy nie powinienes dopelnié zlecenia?

- W rzeczy samej — Archibald skinat glows.

= Zrol to, a zaplacisz glowa - powiedzial Villanova pray-
clsniety ostrzem.

Archibald postat mu spojrzenie,
= Co preez o rozumiesz?

Vodaccianin uimiechnat sie.
- Znasz Kodeks Szermierzy. Jakie jest najcieisze pree-

stepstwo, jakie moze Szermierz popelnic?

Archibald potrzasnat glowa.
- Nieroz.,,
- Przyjaé rlecenie... na glowe innego Szermierza,

Lucia poczula jak jej zoladek zamienia sic w brvle lodu,
a Jej krew scina chidd.

- Nie - wyszeptala,

Villanova skinat glowa

- lak. - Spojrzat na Archibalda. — Prasze, kontyniuj
zatem. Zabij mnie, Zabij mnie i preypieczetuj swaj los.

Archibald zaczerpnal gleboki oddech. Jedli pusei Vil-
lanove Zywego, ten go zniszery. Jedli go rabije, rownie
dobrze moglthy zabic siehie.

Skingt glowa po czym zdjal siope z piersi Vodacaanina
tostrze zjego gardta, Gdy Villanova wstal i otrze pal z kurzu

czarne ubranie, Lucia ustawila sie za plﬂaml Archi- -

balda. Spojrzenie Villanovy sprawilo, 7e ]cj Lul;md sm{»
sie nieprzyjemnie nneLklf' \

- Malenka - powiedzial, wskarujac ja uknmmmnm
palcem. — Wirod zgromadzonych w tej sali tylko ty
ZrOZUINIEs? 10, co leraz powiem, wiec shlr:hdj mnie
uwaznie,

Padniost dion i posmakowal wlasnej krwi. Po L‘E};ﬂi :

znowu spojrzal wprost na nig. i

= Jestem ci diuzny - szepnat, <

- in R
Stowa te wypowiedziane zostaty po vodacciafsku i je-

dvnym powodem dla kidrego na ich diwiek nie padta

zemdlona na podloge bylo to, ze Szermierz w porg ja -

zlapat.

Ostatnich kilkanaicie stron rej ksiazki zostalo napisa-
nych z mysly o tobie, o graczu. Podziclilismy rzecs na

dwie sekcje, picrwsza podwigeong tym, kidrzy nigdy

przediem nie zetkngli sie z grami fabularnymi idruga,
przeznaczong dla deswiadczonyeh gracey. Mimo to,
gorgco zachecamy tych dodwiadczonych, aby tak cay
owak preeczytali ez sekeje dla nowicjuszy. Nigdy nie
zawadzi preypomnied sobie na nowo lekcje pracrobio-
ne za miodu.

e
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b Et‘;'u_mmﬁbnhatem wymaga czegos wiece] niz tvlko zanoto-
- wania kilku liczb i sléw. W koricu, ,7th Sea” to gra o Bohate-

Wiﬁrof;?aazenie da
now_iC]uszy

Ten rozdzial zostal napisany aby pokazaé o, jak najlepie]
bawié si¢ gra w ,.7th Sea”. esli nigdy nic grales jeszcze
w gre fabularng, fatwo ci bedede pogubié sie w jej specylice-
nym jezvku. Cheemy aby twoje pierwsze doswiadezenic
2 RPG przebieglo bezstresowo i dostarceylo ci duzo radoscl,
Zacmiemy od krotkiego omowienia tego, jak stvorzyé Bo-

“ hatera 1 sprawic, by pasowal do swiata i druzyny. Potemn

poswiedimy pare minut na omdwienie twoje] roh w rozgryw-
ce a takze twoich stosunkow jako gracza 2 Mistrzem Gry.

Pomyst na bohatera

rach i botrach, o pelnych polotu popisach oraz niegodzwych
postepkach. W tej konwencji ohowiazuje kilka tradycyjnych
zasad, kidrych nalezy przestrzegac, by utrzymad atmosfere.
Reuémy okiem na to, w jaki sposob konwencja wplywa na

" detyzje swiazane 7 tworzeniem Bohatera,

Zespol

Niektdre osoby, gdy zaczynaja swoja preygode z grami
 fabularnymi majg pomysly na bohaterow tego rodzaju:

Jest zabijea pienwszef wody, § ze swoimd ofiarami postefuje nie-
- plekuie. To zly cxlowick, ktory Zyje wedlug wiasnych regud, a cf
- ktorzy wehodzg mu w droge kofezq porbarvient jakiefs wystajacef

'r;zéfrif ciala, Nie stawaf w jego cienty, bo mrok 1 Smieré postepuja
za nim jak wieme psy. Unika ludzi, gdy: jest samotnym wwilkiem,
elemnobresym morderca, ktdry nie chee bliskoscr, bo bliskodc riw-
na sig stracie, a on postanoweil sobie, ze fuz mga‘} nie zazna straty.

Kto chelatby bawié sie z takim facetem?

Gdy mowirny o przygodach ze Swiata . 7th Sea”, mamy na
mysli opowieel posiadajace zbiorowego bohatera. Zhiorowy
hohater tonie pofedyncza postad, a grupa postact, Chod  1r7e
Muszkieterowie” napisani zostali z punkiu widzenia I'Arta-
gnana, ksigzka opowiada o grupie ludzi 1 ich misji, kiorej
celem jest ocalenie krola Frangi. Nikt nie zaprzecsa, #e Szkar-
tatnym KurzySlepem byl lord Percy, ale opowiesé o jego czy-

.nach bylaby pusta, gdyby zabraklo w niej wszystkich jego wspol-

nikdw, informatorow i pragjacicl. W konicu, nawet Kapitan
Blood musiat zrozumied, 7e jego prywatne interesy nie s tak
wazne, jak los ludz, kiorey rwali u jego boku przez ryle lat.

Miej to wszystko na uwadze, gdy zacaniesz sig zastanawiac,

jakiego Bohatera cheiatbyd odgrywad, Bedziesz crescia gru-

pv 1 musisz znalei¢ w te] grupie miejsce dla siebie. To nie
macey, ze grupa bedeie musiala przetkngd vwdy stvl (w kon-
cu nie kazdy ma tego samego ululionego muszkietera) ale
two) styl powinien pasowaé do grupy, kidrg wspoltworzysz.
Jesh wyglada na to, ze porostali gracze nastawlajy si¢ na
reglowanie w poszukiwaniu legendarnego Siodmego Mo-
rza, powinienes obmyélic Bohatera, ktdry taka wyprawg
bytby zainteresowany.




7 drugiej strony, czasem idealnym uzupelnieniem grupy
staja sie Bohaterowie pozornie do niej nie pasujacy. le
same morskie podrdze pewnic nie ucierpiatyby, gdyby
wirdd poszukiwaczy znalazl si¢ kodcielny uczony, sarkaja-
cy na koncepeje istnienia zaginionego morza”, kiory po-
phynal tvlko dlatego aby w poszukiwaniach brat udzial ktos
ohdarzony szezypty zdrowego rozsadku, Oczywiscie, nas?
uczony nie maglby sabotowac dowoddw, na ktore w toku
prevedd natrafilaby grupa - to byloby réwnomaczne ze
skrywaniem objawionej przez Stworce prawdy, a tego
saden przyzwoity czlowiek nauki nigdy by nie uczynil.

JAle co, jesli maj Bohater nie jest prayzwoity?” zapytasz. .Co
jesh chee zagrad kimé, pragnacym sabotowac cele druzyny ™

Zapytaj sam sichie: Czy cheialby§, zeby w druzynie, w kto-
rej grasz snalazta sie posta¢ narazajaca twojego Bohatera
na ryevko? Jesli Bohater dziatatby whbrew najlepszemu in-
teresowi grupy, jak z racjonalnego punktu widzenia po-
winny zareagowac pozostale postaci? Czy bedg dale) ufac
Bohaterowi, o ktorym wicdzg, 7e ma na sumieniu watpli-
we ucrynki, czy €7 racze] wyrzucy go 7a burte 1 reszig
pozostawia w gestii stada glodnych syrenekr

Podsumowujac, granic Bohaterem ktorego cele spreece-
ne sa 7 celami grupy to zmuszanie innych graczy do pogo-
dzenia sie 7 twoja koncepcjy postact, kosztem ich koncep-
gi. Innymi stowy, to zabawa cudzym kosztem, cevl ten
rodza) zabawy, ktorego nie polecamy.

System kolezefski

To jest najbardziej zadufany w sobie, megalomaiski, bezczelny
i samodubny byp jakiego kiedykolwiek widziatem. Nigdy w zyciu
nie spotkatem nikogo, komu ufatbym tak, jak jemu.

Pomysl przez chwile o Trzech Muszkieterach, Kazdy 2 nich
jest wyjatkowy i pelni spegjalng role w grupie. Gy przy-
chodzi do tworzenia Bohaterdw, najlepic) by bylo, gdyhby-
icie robili to razem. W ten sposob, mozerie porozmawiad
o tvm, jakich Bohateréw cheedie odgrywad i stworzyc dru-
syne, kidra bedzie ze sobg naprawde dobrze wpoldziataa.
Jesli kiod chee stworsyé postac czarnoksigznika bez Sadu
umiejetnodci pravdatnych w walce, bedzie potrzebowal
naprawde silnegosszybkiego/grofnego kolegi, ktary gdy
zacznie Tobié si¢ goraco wyciagnie go 7 opaldéw. Podobnie
wielki, krzepki szermierz bedze potrzebowal kompana
swinnego niczym wiewiorka. Uzupelnieniem uwodzicicla

hedzie szermierz plei pigknej o jezvku rownie cietym jak
sepada, 7as zapalonemu archeologiscie przyda sig scep-
tyezny koscielny uczony, ktéry bedzie ,pilnow afpra&-«dt

Nujlepsze grupy to takie, w kidrych raz po raz w‘}-inn:ha
previacielska sprzeczka, weige trwa dyskusja na temat wy-
horu wlasciwe] drogi czy najlepszego sposobn, od czasu do
ceasu pacaja kuse spojizenia, lecz ich czlonkowie zawsze,
ale 1o zawsze troszezy sie o siebie nawzajem, To bardzo waz-
ne mied kogos, komu moina zufac i kto bedzie pilnowal -
pleciw, a |-:'*"2]i tym kimsé nie jest kompan siedzacy pray
drugim kencu stotu, k67 mialby nim byc? Takie stosunki
w druzynie majy spore szanse wylworzy¢ sig w naguralnie, -
ale dlaczego odrobine w tym nie pomdc? Gy tworzysz bo-
hatera, zdobadi przviacicla lub dwdch. Pewnie, moze nie
sawsze bedziecie sie z¢ soba zgadzali, a poza tym uwazasz,
7e w tym kapeluszu 1-.1'5_,14dajuk blazen, ale gdy naprawde
hedziesz potreehowal wsparcia, on zawsze bedzie u tﬁnegﬁﬁ
buku, niezaleznie od tego, co by sig nie dzialo.

Kim jest Bohater? 3
Bohater nie zawsze postepuje madrze, ale zawosze stara sig

posteprwaé stusznie.,

- Powicdrenie Bereka,

. 7th Sea” jest holdem dla bohaterdw, bardzicj niz czymkol-
wiek innvm. Choé mechanika gry zdaje sie podorzymywac
wrazenie, Jakby bohaterowie byl chodzacymi bogami, nie- -
dokladnie to chaclidmy osiagnad. Bohaterowie to normaln
mezczvini i kobiery. Krwawia tak samo jak zwyczajm lu-
dric, placza, rozpaceaja, a nawel preegriwajy tak samo;-
(rwszem, nasi bohaterowie maja w mechanice gry ogromny
przewage nad zwyklymi émiertelnikami, ale jest cos jeszcee,
co ich od nich odréimia i jest to element, o kedrym nalezy
bezwzglednie pamigtac.

karzdego dnia, zwvkli ludae spotvkigy sic 7 nifrﬁpl‘ﬂu‘iﬂd}i'n.-{:-
§cia. Widza, jak opryssck czepia si¢ kogos stabszego od sie-
hie 1 nie mdwimy tutaj o jakims tzeciorzednym opryszku,
ale o oprychu upasionym najlepszymi zdobyezami farma-
kologii. Widzu i cagécicy niz rzadzicj przymykajy oko. Robig
tak, ho tarwie] powicdzied .to nie moja sprawa’” niz osohiscie
zinterweniowad, Bohaterowie nie mogs postapic w ten spo-
siob, Oni musz zainterweniowad, Musza cof zrobid,

Rézni bohaterowie maja po temu rigne powody. Niekio-
rzy interweniuja, bo rozumiej syluacle fego miie ngo 5
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~iwiedza jak to jest dostawad w skdre, kicdy nikt nie prayj-
dzie 7 pomogs, poniewaz to nie jest niczyja sprawa. [nni
wkraczajg z interwencja, gdyz uwazajy to za swoja powin-
nosc, 1 gniecie ich w zotadku za kazdym razem, gey widza

jawng niesprawiedliwosc. Jeszcze inni pragna coé po sobie

pozostawié, nie moga wyobrazic sobie, ze odejda 7 tego
Swidta i hie zostang zapamictani za cos godnego wspomnie-
nia, fawet jesli to w istocie niewielka rzecz. Niezaleznie od
kié;-hjchi_nimi motywacji, bohaterowie stoja na strazy

* sprawiedliwoscl w niesprawiedlivym swiecic, a powdd dla
ktorego o mich pamigtamy jest taki, ze mieli odwage mro-
bi¢ cos, na co my sie zadna miara nie porwalismy.

Majac to wszystko w parnieat, pomyél o postact, kiorg cheial-
bys grac. Cey ma ona potencjal do rostania prawdziwym bo-
haterem, nawet chochy ta chwila byla jeszcze odleglar Nie

5 _wystarczy zapvead, dlaczego dokonuje bohaterskich czynow,

 trzehatez zadaé pytanie, dlaczego chee by¢ bohaterem. Co ja
rr_riértgéwuje_. co sklania do brania losu we wlasne rece i napra-
wiania zlar Czy dlastusmego postepku warto ryevkowad #vcie
i zdrowie? To pytanie, na ktdre bohater musi odpowiadac
kazdego dnia. Oczywiscie, dla niektorveh hohaterdw to pyta-
__nie retoryeme. Ich odpowiedZ zawsze brzmi k!

~Kim jest Lajdak?
~ Zatrzymajmy sie na chwilke i poméwmy o clemnowlo-
~ sym kuzynie bohatera, dobrze?

 Lajdak o posta¢ r67na od bohatera. Nie to, zeby mial jakis
;" preblem w odroznianiu dobra od zla - on wie, ze nalezy czy-
©ni¢ shasznie. Tylko, 7¢ za kazdym razem, gdy musi dobyc
- szpady by wybawic kagos 7 opresji, bedzie narzekal i sarkal,

Kazdy Lajdak jest inny, ale wszyscy majq jedng ceche
_ wspilng: cos powstrzymuje ich przed zrobieniem tego
: ostatniego kroku, kidry dzieli fajdaka od zostania bohate-

rem. Postapia stusznie, jesh ich do tego przekonac. Posta-

pia shusznie, jesh zostang namdwieni preez pickng kobiete
{pieknego mezczyzne. Nawet przekupstwem mozna ich
sklonic do shisznego postepowania. Niezmienne pozosia-
je ta, ze trzeba sie przy tymn natrudad,

Granie Eajdakiem niesie ze soba pewne zagrozenia. Stoisz
tam, na samej krawedzi od zostania prawdawym lorrem,
a abys nim zostal wystarczy male popchniecie w niewlasci-
“wvm kierunku. Naturalnie po twojej drugie] strome s boha-
terowie, zachecajacy cig, abys zrobil jeden maly krok i dofa-

czyl do nich. Wezednie] czy poanicy lajdak musi dokonac
wyboru, ktory admieni jego przeznaczenie raz na rawsze,

Kodeks

Ma go kazda gildia, tajne stowarzyszenie 1 klub w Thei,
Kodeks okreila cele i sposoby orgamizacyi, piclegnowane
przez jej celonkdw wartosa 1 standardy eryezne do ked-
rych dazyp. Twoja grupa nic powinna by inna.

Kodeks bardzo jasno okresla, co grupa by zrobita, a czego
by nie zrobita. Jakze czesto grupa postaci pograza sie w spo-
rze ma temat sluseneg deeyz)i”. Kodeks jest odpowiedag
na ten problem: masz oto przed soba umowe 2 twoim pod-
pisem pod spodem. Oczywisae mckiore grupy dobrze sie
bawiy spierajac sie bez preerwy o interpretacie poszezegol-
nych punktiw kodeksu, co zreszta daje duzo okazj do
odgrvwania postaci — o ile oczywiicie spar pomiedzy posta-
ciami nie bedzie przenost sie na gracey.

Tworzenie Bohatera

Mamy tu dla ciebie kilka przyjacielskich rad, 2 ktdrym warto
sie zapoznad zanim siegniesz po ofowek i zaczniesz rozdrielac
te sto punktow na karcie postaci twojego Bohatera, Oma-
wianic tematu zaczniemy od Cech, preejdzemy do Umic-

jetnosc | Biegloscl, pomdwimy o Zaletach 1 wspomnimy

cokolwiek o Zaszlosciach,

Cechy

Werdd grajacvch w gry fabularne isinicje pojerie niewazne
cechy”, oenaczajgee element mechaniki gry, ktory mozna
spokojnie pominac, bo dobre odgrywamie postact mose
wynagrodzié jego brak. By¢ moze juz adazyles zauwaiyd, ze
w . 7th Sea” nic ma nicwasnych cech. Kazda z nich ma bar-
deo wyrazne preclozenie na rozgrywke. Pravjraymy sig te-
raz kazde] 7 osobna i preekonajmy, ze dgnorowanic kidrejs
moze kosztowad wiece], niz wydaje sie na pierwszy rzut oka.

Krzepa

Krzepa jest wazna z dwdch powodow. Po pierwssc, odpo-
wiacla czyste] sile fizyczne] twojego Bohatera. Za kazdym
razem, gdv bohater probuje cof podniesc, przepehad,
wepchngd, wyaggnad, rozerwad lub podciggnad, wyko-
nuje test Krzepy. Nie lekcewaz sitv. Nickiorzy wola grac
Bohaterem szybkim, mie zas silnym, trafiajacym wieloma
slabymi ciosami zamiast jednym lub dwoma poregdnymi,




Ale nie wolno zapominad, ze sto plvtkich skaleczen nie
rivwna sig jednej przetracone| szyi.

Drugim waimym aspekiem Krzepy jest jej udaal podezas
Testow Zranienia. Za kazdym razem gdy nie udaje ci si¢
Test Zranienia anajdujese sie o krok blize] do bycia powa-
lonym. Im masz mniej Krzepy, tvm trudnie) twojemu Bo-
haterowt znosic bil.

(ribkosé

Gibkosc jest 1o cecha waizna z jednego powodu, lecz ten
powdd jest na tvle istotny, by jej nie ignorowac, Opisuje
koordynacje ruchdw twojego Bohatera a tym samym jego
szanse na trafienie przeciwnika podezas walki. Okresla tez
szanse powodzenia gdy czyms reucasz, a takze szanse na
zlapanie tego, czym rzucajy w lwonn kierunku, Mozesz
mied 5 poziom Krzepy, ale jesli masz niska Gibkosc, nigdy
nie bedaesz miat okazji z tej Krzepy skorzvstac.

Rezon

O ile to, jak czesto bedyiesz dostawal Powazne Rany zale-
zy o Krzepy, Rezon okredla ile Ran zniesie twoje ciato
zaniim catkiem nie odmaowi poshuszenistwa. Spojirz na lice-
by. Bohater o Rezonie 2 padnie po czterech Powaznvch
Ranach, zas hohater o Rezonie b padnie dopiero po dzie-
sieciu, Na ktorego bys stawial?

Drugim waznym aspektem Rezonu jest sita woli, Za kai-
dvm razem, gdy zostajesz poddany probie woli - na pray-
klad, gdv pravchoda d stawic crota Czarnoksiestwn — musisz
wykonac test Rezonu. Niewazne, jaki jestes silny, zwinny czy
nawet bystry. Jesli brak ci twardosci charakieru. jestes ni-
cavin wiece] niz miekkim ciapa.

Dowecif

Dowcip nie tylko odpowiada za pamied 1 kojarzenie fakiow,
poewala tez schodzic z drogi niehezpieczenstwn. Za kazdvm
razem gy testujesz Aktywng Obrone, raucasz Dowep +Bie-
glost Ohronna, co odpowiada twoje] zdolnosa reagowania
na niespodziewane bodzce. Dowcip preeklada sic 1ez na per-
cepepy Bohatera, okreslajae jego szanse dostrzezenie, re ktos
usihuje zamydli¢ mu oczy, wvciagnac pieniadze z kieszeni,
niepostrzezenie miknad, wysunad w dlon noz  rekawa, lub
wpusad krople trucizny do wina. Krotko miwia, wysoki po-
ziom Dewcipu jest pravdatny w niemal kazde] sytuaci, a Bo-
hater gracza, kiory zdekeewaid Dowai | bedzie chodat w kot

ko, gdv tvlko trafi na rondo, nie méwiac juz o dostrzezeniu
sasadzka jaka szvkuje sie na niego za najblizsevm rogiem.

Animusz

Na pierwszy reut oka, Animuse wydaje sic napwazniejsza Cechy
2 wszystkich. W konou okredla ile Koso Akcji dostajesz w kag-
dej rundie 1 kiedv mozesz degatad, Nie preeceniaj je] jednak.
Jesli veszra twoich Cech nicdomaga, w0 mozesz didataé sie-
demdziesiar razy na rande, aitak w niczym ci 1o nic pomoie.
Armusz daje okazje do dzialania, ale inne Cechy odpowia-
daja 7a 10, cev te deialania bedy uwieniczone sukeesem.

Urmiejetnoéci i Bieglodci i

Gy skonceyles ¢ Cechamm, pora zabrad sig za U [me]em(mm
| Bieglodcl, Umigjetnodci bardzie) nawet niz Gechy okre-
slajg twojego Bohatera, Zanim jednak zaczniesz caly swij
potenciad inwestowad w Umiejetnosd, postuchaj rad, ktére
pozawola ci jak najlepic) wykorzystac punkty przesmaczo-
1€ na stworzenie postaci.

Tworege Bohatera sprobuj oprzed sig pokusie kupowania
Bieglodcl Zaawansowanych, Zhvt fatwo jest wpakowad cale
mnostwo punktow w ]edu4 lub dwie U miejetnosci zysku-

Jac daicki temu moéliwosd bicia Hakiem, robienia Prze- -

puszczenia | inne ciekawe elekty specjalne, ale smutna
prawda jest taka, ze decvdujac sie na cos takiego, rezy-
gnujesy ¢ wszechstronnosel.

Bohaterowie, ktorzy kupuja wvlacznie Umiejernosci Wo-

jenne ignorujge talenta spolecene, sq rzeZnikami a nie

dzentelmenami, Gdy ktos przvgotuje na nich zasadzke, sa
bezbronni jak dzieci (rauc okiem na hieglos¢ Zasadzki -
napduge sie pod umiejetnodciami Przestepea i Szpieg). Sa
hez szans wobee najprostszych nawet vodaccanskich pu-
fapek slownych i nie porralia odrdznic avalonskicgo Gla-
mouru od mlandzkiego uroku.

Podobnie Bohaterowie, kidrzy bedy mwestowali wylacznie
w Umiejemnosci Zawodowe znajda sie w powaznych opa-
tach gdy previdae m sie zmierzvé z realiami naulicach Thei.
Dizentelmen musi byc w stanie bronic swojego honoru, a tak-
¢e honoru tych wszystkich, ktoryeh serca uprzednio pod-
hil pladkimi stowarm,
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b dﬂswmdczemd ale bedzie ¢ smutno, jak smutno jest wie-

Zaszloéci

Zaszdosci to watki poboczne. Sg nitkami fabuty, kidre MG
wprowadza do gry na twoja prosbe, a punkty, krore na e
wydajesz, mozesz traktowac jak koszt uczestnictwa w fabu-
le. Zaszlodci sa jak te oddinki twojego ulubionego serialu
[elewm;nego, w ktorych cala fabula kencentruje sie na jed-
nej pmtdu:l ZLa kazdym razem, gdy PU_];H\‘I:{ S W ETEE,
zapewnia nowe doswiadczenia, dosta rezajac nowe] wiedzy
na temal twojego Bohatera i jego osobistego warku,

Gy zastanawiasz sic nad wyborem Zasdosa, wymydl kilka
sposabiw, na kidre moze wplynad ona na twoja postac. |esli
cheesz wziad Sekretna Tozsamost, zastandw sie, jak ja wpro-
wadzic do gry. Cay to ty jestes osobg o Sekretne) Tozsamoso,
czy tex mase czvjas sekreing wisamosc? Byd mode wiesz, 7e
biskup, ktary chrzcit krola byl oszustem, co podwaza prawa

___._mnuait]wdn tronu. Podsun to MG jako mozliwosé ubarwie-
. mia twojej postac, a on pewnie wymysh jakis sposob na pola-

LIEIHE tego, co wymysliles ze swoimi pomystami.

W‘f]a;nrzj-'stujelc Zaszlos¢ mie] na uwadze kilka rzecey. Fo
pierwsze, pamietaj, ze sam o nig prosides, To MG stworzyl
historie wokol Zaszlosci, ktora wybrales, ale ty dales mu
podstawe. Jedli cheiatbys mied wplyw na to, jak rozwinic
sie watek opleciony wokol Zaszosa, porozmawia) ze swo-
un MG, Powiedz mu, jak chcialbys zeby wygladala roz-

grywka, do keorej wybraled Zaszlosci.

Po drugie, pamietaj, ze twoja Zaselosc moze byd osia fabuly

kazdej historii, ale nie zawsze bedzie w centrum uwagi. Inm

- gracze 7 twoje] grupy majy swoje whasne 1 kazda 2 mch raz

na Jakis czas powinna znale?c si¢ na pierwszym planie. 'Tak
naprawde, to mozesz wymyslic sposoh na wgranie sie” do
Laszlosal twoich wspolgraczy, pamieta] tvlko, ze me nalezy
one do cebie i bedzess w nich oberny jedviie pomocniczo,
bedziesz maly czastka wieksze) historii, kidre] glownym bo-
haterem jest ktod inny.

Wiasnie tak robi sig to w wigkszosci ksigzek fantasy i seria-
lach telewizyjnych. Kazda postac co jakis czas ma swij wla-
snv watek, a reszta jest dopisywana do tego watku, stuzac
inmym spojrzeniem na problem, albo tez innymi umiejet-
nosciami i zdolnosciami przydatnymi w zaistniale] sytuacy.
P'o trzecie, zwracaj baczng uwage na rozwd) wydarzen. Na
ten przyvklad, nie zawsze jest madrze linalizowad Zaszlosc,
Nie tylko przestaniesz dostawac za nia dodatkowe punkty

jesli tylko onfona jest martwa)

dy, gdy cickawa historia dobiega kofica (pamietasz ostatni
odcinek swojego ulublonego serialuz). Z druge) sirony,
niektore Zaszloda nie wspilgrajy nalezyaie  cala historia,
albo po prostu nie daja radosci. W takim przypadku, po-
zhadz sie ich. Powiedz swojemu MG, ze me baw cig juz
twoja Zaszlol 1 pozwdl mu ja zakoneryd lub wymienic na
nowa. Pamigta), ze jedynym co ogranicza wykorzystanie
Laszlodel jest twoja wyobraznia i ched do ich rosgrywania,

Wreszoie, unika) wybieranma Zasztosci, kiora tak naprawde
nie jestes zainteresowany. Nie tvlko wpakujesz swojego Bo-
hatera w niechciane Kopoty, ale me bedzaesz sig prey tvm
dobrze bawil. Jesh lubisz gre w kidre) jest duzo miejsca na
cigte riposty pomigdzy toba a botrami, wez Rywala, ale uni-
kaj te] Zaszlodci, jesli masz ochote spedzad wieczory na walee,
Jesh cojesz, ze najwiece] satvstakapi sprawia ci gra, w kidrej nie
mia migjsca dla migczakow, wybicrz Wendette | observwj jak
robi si¢ coraz bardzie) goraco, jednak pamiets. ze dokonujac
tego wyboru sam sie prosisz o ostra, bezpardonowa jazde.

Nie zapoming) ez o 1ym, #e Zaszlosci moina rownie dobrze
wykupic podezas gy, jak podezas tworzenia postact. Mo-
zesz powiedzied swojemu MG, ze chaathys kapié Zaszlosd,
zaplaci¢ jej koszt w Punktach Doswiadezenia, po czym po-
rwolic mu wprowadzic ja do gry. Alho tez, jesli pojaw sig
BN lub watek, ktdry wydaje a sie wealnie dopelniad twojq
postac, daj mac MG (,Chee zeby 10 ona byla mojg Neme-
7isl”). To rwykle ma miejsce, qd‘lr dokona sie juz zdarzenie,
daﬁce pncr@fk Zasrloscl (na przyktad piratka, o kiore byla
mowa zatopl statek twojego Bohatera). Jesli MG sie rgadzi,
wystarczy, e uiscisz koszt (rowniez w PD) 1 to wsevstko,

Jesh wier szukasz sposobu na ubarwienie twojej postaci
w . Tth Sea” metodami jakie daje mechanika gry, zaczni)
od tego miejsca. Movesz wziad Nemezis i w co drugie] pray-
godzie toczve z nig walkl, albo mozesz weigd Utracong
Milos¢ i sprobowac ja odzyskad (lub pomscié jej Smierd,
. Jesli sklaniasz sie racze) ku
tajemnnicom, wybierz Przeklenstwo lub Pomylong Toisa-
most, a kazda ¢ tych Zasdosci dostarczy o zabawy pod-
czas niezliczonveh godzin gry.

Arkana: Cnoty Przywar

W osklad Arkan wehode Prevwary (heroiczne wady) oraz
Cnoty (heroiczne zalety). Sa tak pomyilane, by sklomé
twojg grupe gracey do lepszego wspoldzialania w zespole.




Owszem, niektore z Przywar moga spowodowac zgreyty
w grupie, ale zadna z nich nie zostala napisana z mysla
o niszezeniu jednosci druzyvny i nie powinienes ich w tym
celu wykorzystywad, Uwazamy, 7e Arkana o cenne na-
regdzia pomagajace w grze. Przyjreyjmy sie wpierw Pray-
warom, a potem przejdziemy do Cndt.

Po pierwsze, wolno mied tylko jedng Pravware. To zmusza
do podjecia decyzji, jaki aspekt postaci cheesz najmocnie]
wyeksponowaé, Scifle méwiae, zasacla tylko jedne) Pravwary
pozwala 1 skupic sie na charakterystycznych cechach po-
staci, a szczegoly pojawiy sie same niejako przy okazji. Po-
staci rzadke od samego poczatku sy obdarzone wyrazisty
osobowoscig. Raceej, niczym dobre wino, staja si¢ coraz bo-
gatsze 7 uptywem czasu, Jesh wydaje ci sie, ze postad, 7 ktora
rozpoczynasz nowa kampanie jest zbyt plaska, daj jej tro-
che czasu na nabranie kolordw, zanim porzuasz ja na ko-
TEYSC NOwe],

Po drugie, twoja Przvwara nie zawsze ma na cebie wplyw.
Nie musisz odgrvwac jej hez preerwy prees kazdg chvalg
twojego sywola, Twd) MG ma ograniczone zasoby, dricki
ktdrym moze uaktywniac Przywary 1 dobrze sie zastanowi,
zanim to zrobi. Mawiae wprost, musisz si¢ nia przejimowac
tylko wtedy, kiedy to naprawde wazne. Twoj MG bedae
mial najprawdopodobnie) dla twoje] Preywary konkretne
zastosowanie 1 da i mac o swoich planach, gdy bedzie ja
aktywowal, Pravwary daja MG trache dowolnosa w tvm,
kiedy je zechce whceyd do grv, wiec prevgon) sie, by oka-
za¢ mu troche zaufania, nawel jeshi nie bedziesz przekona-
ny co do jego plandw. Pamietaj, dostales za Prayware 10
PB, atwo p:'.r_{‘kludel sie na sporo Umiejetnosc 1 Bieglosc,
Pamietaj tez, ze nie musiales brac praywary, a jesli sie juz na
to decydujesz, sam prosisz sie by MG wykorzystal Ja preze-
ciw tobie. Przyvwara Bohatera powinna mac doprowadeid
do jego kleski, a nawet Smiera.

Wreszae, jesh taka jest twoja wola, mozesz uniemozlivic
MG akrywowanie Pravwary, Musisz jednak w tvm celu wy-
dac Kosc Dramy, co aznacza, 2e kosetuje ae to PD. Moze to
wiglgdac, jakby MG kroit twoje punkty doswiadezenia e
brak zgody na odgrywanie wybranej wady, ale tak napraw-
de, to ty sam kroisz wlasne PD,

A co z Cnotami? Zdajemy sobie sprawe, ze wiele osob he-
deie postrzegalo je jako kosztujace 20 PB (zamiast 10)
poniewaz wziecie Cnoty uniemozliwia wzigcle prevwa-

vy, ale pomysl dwa razy zanim uznase, e nic warto, Q ile
Preywara obdarza cle dramatyezng wada, 7 ktérg mu-
sisz sie emagal, Cnota pozwala Ci przekraczad swoje
ograniczenia. Rzeczywiscie jej wykorzystanie kosztuje
FD, ma to jednak zapobiec naduzywaniu Cnoty, Ten
koszt sklania do korzystania z Cnoty tvlko w razie po-
trzeby, a nie za kazdvm razem, gdy tvlko nadarza sie
okazja. Niektore # Cnal, jak Pomystowy czy Obdarzony
[ntuicyg zostaly stworzone specjalnie 7 myila o nowych
graczach. Nie ma nic dego w wykorzvstaniu ich w
charakterze podpdrek — pdy poczujess, #¢ poradeisz so-
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bie bez podpory jaka daje taka Cnota, nie wezmiesz jej
pod uwage przy okazji tworzenia nastepne] postaci.

Poza tym, jest cos miezwykle fynego w dokonywaniu wicl-
kich, bohaterskich czynow, ktarych nie jest w stanie doka-
naé zadeninny ezlonek druzyny. Niezaleiie od tego, czv
jl_btﬂbﬂl‘.{pﬂl ny na Lek, czy tez jestes JLdm m z najlepszy ch
ﬁ:er‘:mm 7y Na swiecie — ta nisza jest twoja i nie wypelni je|
7adna inna postaé. Niektére z Cnét pozwalaja nawet na
rwiekszenie skutecmodel innveh Bohaterénw,

Zanim wigc preyzwyczaisz sie do myili, ze Cnoty s3 zbyt

kosztowne, albo bezuzyteczne, whij sobie do glowy — Cnoty

czynig Z ciebie Bohatera i pozwalaja ¢i na robicnic rzcezy,
ktérych nie dokona nikt inny, Inwestycja 10 PB w Cnory to
dobryinteres.

s<>v>,_

WproWaBzeme ola
BOSWtaaczonyck graczy

Starego psa lez da sig nauczyé nowych sztuczek, ale uparciu-
cha nie RAUCZYSZ m.-:zergﬂ, niexaleinie od Jego ek,

— Kevin Jones, avalonski kaper.

- Nodobra, jestes wige dodwiadczonym graczem, Grates juz

w cale mnostwo innvch gier fabularnveh i znasz wszvstkie
sztuczki. Pamieta) jednak, ze ,.7th Sea” wymaga specvhice-

#a m_;;g.q p{jd{j.';l_'i}ii ta gra nie iJUlUH‘LL 1A Uf_lgr}-'ﬁ'a]ﬁu fn_rhlm‘.i.
~Polega na odgrywaniu Bohatera.

Odgrywanic Bohatera
Cayli zasiadles juz z resety gracey 1 stworzvles postac, ktora
dobrze wspolgra 2 grupa. Punkty Bohatera rozplanowates
starannie i rozumnie, omowiles tez z MG swoje Zaszlosci
i Preyware, tak ze moze juz male# sposib na to, by wlaczyd
je do prevgotowywane historii.

To bvla ta tarwa czesc. Teraz bedziesz musiat zagrac ta po-
stacig. Nie przejmuj sig jednak, reszta miniejsze] ksiazki jest
poswigcona temu, aby pokazac ci, jak wydobyd najwiecej
z twojego Bohaters, mechaniki a nawet Mistrza Gry (ale
nie mow mu, ze¢ Ci to zdradah$my!).

Fizycznos¢ i wokalizacja

W filmach, kazdy bohater ma cos, co odrdznia go od rese-
tv obsady. Poza historia, w wyniku ktérej znalazt sig m a nie
adzie indzie) oraz wszelkimi clekawymi watkami, zwlaza-
nymi z jego postacig, ma pewng wlasawosc, kiora ceym
gowyjathowym, glebie, kidre] postaciom drmgoplanowym
zwykle brakuje. Scenarzvict wypruwajg sobie zvly, po-
swigcaja setkl godzin na tworzeniu charaklerystycenych
cech 1 manieryzmow glownego bohatera, ak, aby byly one
dla odbiorcdw narychmiast rozpoznawalne.

W tilmach kostiumowych (jak Tree) Muszkicterowie cey
Maska Zorro) to szczegolnie trudne, ze wzgledu na prze-
past kulturowa pomiedzy widzami a postacami. W koncu
mewiele jest osob znajaeych awvezage zotmersy czy dwo-
rzan w siedemnastym wieku!

Ta sekeja napisana zostata z myély o tym, by dopomic
w przygolowaniu dwoch najwasnicjseych aspekidw pre-
zentacyi twojej postaci - glosu i cech charakterystycznych
- tak, abv mogla wspiac sie na wyzyny bohaterstwa 1 za-
pasé w pamied na cale lata.

Znajdz glos dla swojej postaci

Kazdy bohater ma szezegdlny sposdb mowieni, mtonacie
glosu lub powledzenie, ktdre nalezy do mego i tylko do
niego. Inni moga je powtarzad, by¢ moze on sam przejal je
od kogos innego, ale to w jego ustach brzm wystrzalowo,
Kazdy pamieta stowa, kedre Imgo Montova (hiszpanski secr-
mierz 2, Narzeczone] Ksigcia™) planowal wypowiedzied, gdy
spotka juz Caowieka o Szescin Palcach, Gdy opowiada swojg
historie Celowiekowl w Crerni, wiemny, #¢ opowiadat ja
kazdemu, 7 ktdrym kiedvkolwick przyszlo mu sie poje-
dynkowaé. Oczywiicie, w nasze] przvtomnoécl historia
preytaczana jest tylko jeden raz, gdvz powtarzame jep w kol-
ko rozwialoby niewatpliwic cz¢s¢ magii tej opowiesci.

Do prevkiadow tego, co jako grace mozesz zrobid, by nadad
wypowiedziom twoje] postact seczegdlny charakrer, nalexa
specyficzne powiedzenia (,Pani, oczy twe s3 niby zacho-
drgee stonca”) lub cytaty zaczerpmiete z ksiazek 2 epoka.
Akcentu powinno si¢ uzywac tylko wtedy, gdy jestesmy
pewni, 7e damy sobic 2 nim rade. Nie ma nic zalosniejszegn
niz kiepski akcent. Chyba nie musimy tego przypominad,
ale unikay wszystkiego, co dziata na nerwy innyim graczom.,
na prevklad wrraskow i piskow.




Najwieksza korzyiciy ze stworzenia nawvkow jezvkowych
dla postaci jest to, 7e twoi wspolgracze zawsze bedy wiedze-
li, kiedy méwisz w jej imieniu. Sq w trakcie gry takie chwile,
kiedy musisz wyjs¢ z roli i zapytad o cod MG lub innego
gracza, lecz gdy \mawisz w imieniu postaci” pozostali wiedza,
ze Ja odgrywasz i jestes otwarty na interakeje i pogaduszki
2 innymi postacianmi. Nie muszi psué nastroju, dopytujac
sig, czy rozmawiaja # toba, czy z twoim hohaterem.

Podobnie jak w przypadku wielu innych elementéw preyv-
naleznych postaciom, MG podobne cechy nada réwniez
wprowadzanym przez sichie BN-om. [esli sam nic do kon-
ca czujesz si¢ na sitach, ucz si¢ od niego. Bylo nie bylo, jest
najlepszym wzorcem, do jakiego masz dostep.

Fizycznoéé

Gely juz stworzysz glos dla swojego Bohatera, zacznij sie
rastanawiac nad jego izycznodcia” cayli jeeykiem ciata, Kai-
dy ma nawyki i twéj Bohater weale nie jest wyjatkiem. To
Jak wstaje, siada i sig sklania moie wiele powiedzied na jego
temat. [esli jest uczonym, pewnie trzyma szpade inacze),
niz gdyby byl szermierzem. Moze rozmyilajac zaciera rece,
astrapiony przeceesuje diugie wlosy palcami, Czy impulsyw-
na bohaterka zagrvza warge, powstrzymujac sie od rrucenia
grubym stowem, czy tylko mrugy oczy i patrzy wymownie?

Mowa ciala Bohatera stluzy do komunikowania sie skrdta-
i, Zamiast mowic , jesten $piacy” wystarcey, ze po prostu
ziewniesz. Zamiast mowic ,jestem zdenerwowany” mozesz
bebnic palcami po blacie. Zamiast mowic jestem 71y mo-
zesz przekazac ten stan ducha jednym dlugim, lodowato
zimnym spojrzeniem. Im lepiej poznasz jezvk ciala swoje]
postaci, tym bardziej przekonujacy bedzie twdj Bohater,

Granie w te samg gre

Gry fabularne to zabawa grupowa, w keérej kilku gracey
dazy do osiagnigeia wspolnego celu. Ta definicja obejmuje
nie tvlko graczy grajacych swoimi postaciami. Znaceng role
W utrzymaniu spomosci rozgrywki pefni MG, Nalezy dopil-
nowac, aby jeszcze przed rozpoczecien kampanii gracze (o
zrozumieli 1 zeby byli praygotowani do wspdlnych staran
2 MG o to, aby grajac dobrze sie bawili.

Niektorzy uwazajg MG za swojego przeciwnika, widza w nim
kogos, kto przy kazdej nadarzajace] sie okazji usituje zabié
lub chociazby pognebic postaci. Nie moizna zaprzeczyé, ie
nickiorzy MG nie czynig wiele by podwaive takie opinie,

nieustannie nekajac nieszczesnych Bohaterdw, To nie jest.
dobry sposéb na prowadzenic kampanii. Jesli postrzega-
cie waszego Mistrza Gry jako przesekode, ktérej trzeba
uniknaé lub przeciwnika, ktdrego trzeba precchvirayé, be-
dziccie sobie na kazde sesji skakali do gardet. Kamipania
szybko zamicni sig w niekoficzace si¢ spory o interpreta-
¢ zasad i wariacje na temat ale prreciez deklarowalem
7e szukam pulapek!™. Czy 1o brami jak dobry sposéb spe-
drania wolnego czasu’? '

Aby tego wszystkiego uniknag, gracze i MG powinni porog-
mawiad, znim zaczng pravgolowywac sie do grv. Tak WAL
snie jak 1o tylko moiliwe, powinniscie usiag z waszym MG
| zastanowic si¢ nad tym, jaky kampanie cheielibyétie roze-
grac. Opowiadajac innym na co macie ochote i shichajac,
co fakicgo najchetniej poprowadzithy wasz Mistiz Gry,
MOZECIE razem stworzyd zarys kampanii, kiora kazdemu
dostarczy dobrej zabawy, Bedzie dowcipnie i heroicznie,
czy (e moge w mroczne| atmosferze bedzecie pr?ﬂ‘]?:i{'.l";"x_l'i
sie przez sied intryg? Czy scena dla wasevch pravgdd heda
poklady galeondw unoszycych sie na morskich talach .:E:E]r'
tez rauty i bale na najiwietnicjszych dworach Thei? Podziel
sig Z innymi tym, co masz na mysli. Opisz, juk postrzegasz -
swiat ,7th Sea” i jak cheiatbys zeby byl precdstawiany w wa-
sz€] kampanii. Nastgpnie wyshichaj tego, co do powiedzenia
majg pozostali uczestnicy gry {w tym MG). Czy ich pomysty
dadza si¢ pogodac z twoimi? Czy w ramach jednej kampa-
nii da sig zrealizowad wszystkie koncepeje? Jesh me, ktére

z nich zdolaja weiagnac wszystkich zainteresowanych? Tm
wiece] sobic nawzajem powiecie, tyin latwiejsze bedzie 7bu-
dowanie czegos, co rozpali wyobraznie catej grupy.

Bardzo waing role w tym calym procesie odgrywa tworzenie
postact.'To, jakiego Bohatera cheialbyvs stworzyd wiele méwi
o 1y, w jaka kampanig cheiatbys zagrac i daje iwojernu MG
wskazowki, na podstawie ktdrych moze pisaé dobre pravgo-
dy. Jesli oworzysz twardego Charta Morskiego, moina $mia-
to zatozyc, ze najchetnie] spedeatbys czas walczac 2 okrutmy-
M piratami i strasanymi movskimi potworami na pokladzie

Jakiegos dzielnego okretu, Albo inaczej, moiese mieé ochote

na zagranie dystvngowancgo, wyrainowanego montenskie-
go arystokraty spedzajqcego czas na uprawianiu polityki
¢ castillianskini dyplomatami lub starajaeego sie nie dopu-
sic do planowanego w Eisen zamachu stanu, Obaj sq Bo-
haterami $wiata . 7th Sea”, ale wymagajy kraficowo rozne-
go podejicia 1 oprawy pravgod.
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.{)pi::;{xf:iedz swojemu MG o swoim Bohaterze. Opowiedz

mu o jego mocnych 1stabych stronach, w czym jest dobry,
gdzie_;i(ryjq sie jego talenty. MG moze dzieki temu prowa-
deaic Hrz}-'g'rd:.', kicve L]w'__.-'duu]i;qjugl_r MOCHE SITony i nie
hedzie czul sie niepotrzebny. 1 tak samo, jeshi z wyprze-
dzenmiem wiesz jak ma wyglydad kampania, mozese jej
elementy i klimar wplesd w koncepeje postaci. Wien spo-
sob nie utkniesz jako dyplomata na pirackim statku ani,
Jako ii_ﬁkwizym_r. nie bedziesz zawadzal grupie poszukujace;
wiedzy czarnoksigskie]. Wiedzye, jak dopasowad swojego
Bohatera do innvch elementdw kampanii. gdv preyjdzie
do grania bedziesz mogl wycisnac z niego jak najwiecej.

Ta sama zasada dotvezy wszystkich pozostalyvch gracay. Kaz-
da druzyna powinna by¢ odpowiednio zrownowazona pod
wrzgledem umiejetnosc 1 mozliwosc, ale tez nalezy ja zjed-

. noczyC wokol wspolnego celu. Wspolne obsadzanie rol ozna-
- cza, e MG musi zonglowad specjalnosciami i celami Kilku

riznych postaci, wystrzegajac sie faworvzowania i dbajac
o zachowanie tego, o w druzynie wspolne, Wezajemne
starania o stosowna rownowage pomicdzy ronorodnosci
a jednomyslnoscia moze macmie ulzve w pracy Mistrza Gry.

Nikomu nie usmiecha sie granie bezuzyleczna postacia,
niezaleinic od tego, czy bedzie to kolejny muszkieter, gdy
w grupie jest ich na peczki, czy tez Vestemannavnjarski glacia-

tor na przyjeciach wydawanych prezez Krola Stonce. Upew-
- nij sig, e kazdy ma role do odegrania, ie jest w grupie

miejsce, uzyteczna funkcja specjalnie dla niego. Polacz tak
roznorodne postaci jak tvlko zdotasz, dbajac prev tvin o o,
by w nadchodizace] kampanii mogly funkcjonowad jako

‘grupa. Czy przygody majg sie rozgrywac na pokladze pi-

rackiego statku? Jesh tak, dopilnug by kazdy Bohater muiat
powod, zeby nim plvnac i by byt on czestym elementem gry.
A moie akcja rozgrywac sie hedzie na tylach patacow naleza-
cych do znaczne) Vodaccianskie] rodziny? Daj Bohaterom
cos, deieki czemu beda tzymali sig razem nie gubiac rdwno-
C7ESNIE SWOjE] LO7SAMDSC.

Pocrynienic takich przvgotowan pozwala zachowad w gru-
pie indywidualnosé, bez poswiccania wspdlnych celow.
Sprawia, ze kazdy odgrywa charaktervstycznego i wyjatko-
wegn Bohatera, kidrym chee grac i chetnie wraz ¢ nim
preciyie diuga serig pravgod. Sprawi tez, ze zadna z postac
w czasie kampanii nie stanie sie zbedna 1 przez caly czas
wezystkie beda mogly funkgonowac jako grupa. Kampa-

“nia 7e spojng fabula, wktdre] przez caly czas kazdy ma swoja

role doodegrania (i co wazniejsze, kazdy chee ndegrac role)
ma szanse wzbudzic zainteresowanie graczy na dlugo,

Opieranie si¢ fabule

Krotko mowiac, opieranie sie fabule jest postaws aspo-
tecznay, Ma miejsce wiedy, gdy postad 1 jo) molywacja nic
przystaje do porostale) cegscl grupy 1 pozostali w efekcie
53 zmuszani do robienia rzeczy, ktorvch robid nie cheg.
Czasami kalkulowanie tego co zrobitby lub czego me zro-
bitby dany bohater groz prevémicniem innyeh elemen-
tow kampanii. Nie pozwal, aby to mialo miejsce.

Cavtajac powvzszy akapit na mysl prevchodza stowa: nic
jestem palantem, wice nie zrobig niczego co by zepsulo kam-
panie.” Niestety, to nie takie proste. Opieranie sie fabule
readko spowodowane jest prezez personalie widzimisie (choc
to rdwnie dobrze moze kampanig zepsuc). Tak naprawde,
mwykle ma korzenie w absolutnie niewinnej checl grania
Jdobrze™: czyli zgodnie z osohowoicia 1 zasadami etvemyim
wyenawanymi przez Bohatera, Jedhi stworzyvsz postac pala-
jaca 7ywa nienawiscig do Avalonu, bedziesz cheial okazywac
wrognst wszystkiemu, co avalonskie, Bedaess wyvevwal
avalonskich selachacow na ubity ziemie, wznosil toast na
wiesc o zatonigciu avalofiskiego statku, kopal psy pochodza-
ce 7 Avalonu, itp. Wszystkie te uczynki biora sie z absolutnie
logicmego postepowania zgodnie z wartosaanm Bohatera,

Powiedzmy, 7e nasz antyavalonczyk jest czlonkiem gru-
pv, ktora porywa arystokrate z dworu krolowey Elame.
Arystokrata jest podejrzany o licene odrazajace zbrod-
nie i nalezy go postawic przed obliczem Imperatora Léona,
aby magl zostac osadzony. Pozostale postact poprzysiegly
na honor, #e dostarczy go do Montaigne. Wszystko idzie
Jjak nalesy, poki arvsiokrata nie znajdzie sie w rekach gru-
py. Antvavalonczyvk uwaza, 7e nie powinno sie go zahierad
do Montaigne - nalezy na miejseu zabic go jak psa. W koncu
Léon tak cov owak skarze go na smierd, a podezas dhugiej
podrazy wiezien bedzie mial rozliczne sposobnosa do
ucieczkl. Lepie] ubi€¢ go od razu 1 mied sprawe z glowy,
Inni czlonkowic grupy stanowczo si¢ temu sprreciwiaja.
Wypelnienie zadania jest dla nich sprawa honoru, a zresztg
nawet jeshi arvstokrata jest winny, nie im to oceniad 1 wy-
dawad wyrok, W miedzyczasie, grajacy antvavalonceykicm
uznaje, /¢ do jego postaci za nic nie pasowaloby dac sie
przekonac argumentom drugie] strony. | tak, pewnejnocy,
gily reszia grupy smacenie $pi, podkrada sic do porwane-
go lorda i podeina mu gardlo.
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I mamy problem. To, co zaczelo si¢ juko interesujaca dys-
kusja zaowocowalo wybrykiem, kidry potencjalnie moze
rrunowac caly kampanie. Zgtadzono besbronnego wici-
nia. Antyavalonczyk popetnit morderstwo. Pozostali Boha-
terowi bedg musieli wytumaczyé sie przed swoim krdlem
dlaczego zawiedli, a zakony rycerskie, do ktérych nalesa,
maogg pozhawic ich rang i zaszczytow. Aby do tego nie do-
puscic musz zabié antyavalonczyka, lub praynajmn ie] poj-
mac go 1 postawic przed sadem. Postapicnie w inny sposob
byloby wykroczeniem przeciwko koncepeji ich postac, oo
w elekcie przeklada sig albo na zaatakowanie antyvavalon-
czyka albo na wyrzucenie do $mieci w imie jednogci arupy
tego, w co wierza Bohaterowie, Itk oto doszliémy do punk-
tu, w kidrym postaci skaczq sobie wzajemnie do gardel, bo
Jeden z graczy przedlozyt swoj interes nad interesy TESZLY.
Takie urazy rzadko pozostajy tylko w éwiecie Ty,

Recepta na unikniecie takich sytuacji jest Prosta: nie -
trinwa) atmosfery, Nie dzialaj destrukeyinie tylko dlatego,
ze to zgacdza sie z twoja koncepeja postaci” i nie ZIMuszaj

innych graczy, zeby albo puscli plazem twoje postepowanic
alho zabili twojy postac, bo to zgadea sie 7 ich koncepeja.
Miej Swiadomosc, gdzie jest granica i pilnuj sie, abys -
gdly Jej nie praekroczyt, ty ani twoj Bohater.

To nic ornacza, e grupa musi by¢ catkowicie wolna od
kontlikiow. Wrecz przeciwnie wiele spoérad najbardyicj
pamietnych i najbardzie] satysfakcjonujacych doswiadezen
w grach fabularnych ma miejsee gy miedzy Bohaterami
dochodzi do spordw na tle moralnym czy etyczanym. Poki
wicsz jak dalcko mozesz si¢ posunaé i poki nie dochodzi
do drastycznych rozstrzygniec, nic miej opordw przed
wehodzeniem w spér 7 reszty, Bohaterdw 2 druzyny.

Wracajac do praykladu 2 antvavaloncrvkiem, taki Boha-
ter moglhy z pasjq spicrad® sie 7 towarzyszami, preekonu-
e ich, iz wiczien jest zhyt n iehezpieczny, by pozwolié mu
zvc. Moglby prosic samego [ "Empereura o kare smierci dla
wigznia. Moglhy nawet . dopuscié” by wiezien wpadl wrece
swoich wrogdw, ktdrzy z caty pewnodcia nie pozostawiliby::




e ——

o pray zyciu, Moze dzialaé na wiele sposobéw, 7 kidrych
zaden nie doprowadzi do takiego rozlamu w grupie jak
CZyn tim'ari:ie antagonistyczny.

I-‘Dg‘}qumf' wizerunku odgrywanego Bohatera to Swietna
zabawa, Pamlgtdj jednak caty czas o historii, ktdrej wraz
¢ TS pml:at:l jestes crescia i staraj sie ja wrbogacié, za-
miastsi¢ jej opierac. Im latwie] hedziesz w stanie uporac sie
i ]‘(Ij"fjlt’ﬂ]]]j pomiedzy twoim Bohaterem a fabuta, czyli im
© cegscie] bedziesz potralil snalezd kompromis pomiedzy
otlgrywaniem swoje] postaci bez rozhijania wszystkiego do-
okola, tvm wiecej radosci dostarczy wszystkim kampania,

Opieranie si¢ stereotypowi

W grach fabularnych, jak w kazdym tworczvm medium ist-

nieje tendenicja do posugiwania si¢ stereotypem. Wybranie

Wufakmﬂmmcgu typu daje natvchimiastowe po-
;*&aﬁwgfﬁrﬂﬁa}wmw Gry fabularne sq smﬁgnlme narair-

Igf:ﬁa operowanie stereotypami, bo nie trzeba przejmowac
é‘ustem miliondw ceytelnikdw czy widzdw 1 Smiato moina
sobie pozwolic na Ha hal Jestem krdlem piratow! Szukam

* prygid, bujam sie na kandelabrach, a wszystkie przezarte
__szkorbutem psy, kiore wejda mi w dmgt—; [.H_:wlam na dno
g}éml" Smadkanu tego beda tylko twoi LIIB.JDII].I 2 ktorymi
Epot}kasz sie w celu dobrej zabawy, Czasami fajnie jest bawic
il ﬁlg banaiem agry fabularne daja po temu doskonata okazje.

e

Pr:f}chod?l jednak taka chwila, w kidrej kazdy obdarzony
- choéby szczyptg wyobrazni zaczyna si¢ nudzic tymi samy-

] 'Hum_hﬂm.itd]m powtarzanvmi w kotko, Szlachetm muse-

P hemnmle i podstepni dworacy to znane | wyprobowane

-~ typy postaci, ale jesli cheecie podtrzymaé zainteresowanie
gra, potrzeba czegos wigee). Nie musi w by¢ nic wyjatko-
wego, Czasami, zeby odroinic twojego Bohatera od calej
teszly wystarczy jeden charakiervstvcany element.

Najczgsciej wystarczy jesh Bohater bedzie si¢ wyrozniaf w jed-
nym jedynym aspekcie. Wybierz cechg lub nawyk, krora
- mipelnie nie przystaje do stereotypu i wpasuj ja w postac,
Jesli tway Bohater jest olbrzymim usuryjskim drwalem,
“wymysl, ze gra na fujarce. Jesli jest watlym arvstokrara,
postanow, ze ma stabos¢ do krwawych igrzysk. 1 nagle pla-
ska, papierowa postac nabiera intrygujace] osobowosc,

£ drugie] strony, nawet najorvginalniejsza postac ma w so-
bie edrobine stereotypu. Ludzie opowiadaja sobie historig
2ol tak dawna, ze naprawde trudno wpadd na cos prawdzi-

wie oryginalnego. Archetypy s uzvteczne i w zadnym razie
nie nalezv zupelnie z nich rezygnowac. Jesh sprobujess
stworzyC Bohatera odstajacego cupetnie od powszechnie
przyjetych norm, wyjdzie 7 tego niestrawny potworek, Za-
mieniony w trytona (ale juz mu lepie)) jednonog alkoho-
lik = albinos w randze inkwizvlora stanie sie wylacznie
obiektem niewvbrednych dowcipdw i nie bedzie z niego
wielkiego poizytku. Na pewnvm pogomie odpowiednia
dawka stereotypu jest nieunikniona.

Szruka polega na tym, zeby stereotyp wykorzystad w procesie
tworzenia, a nie staraé sie werl wpasowad etekiu koncowepo.
Mysl o stereotypie jako o sekielecie na kidrym opierasz swoja
postac, nagich kosciach, ktore musisz przyvoblec w calo 1 na-
tchna¢ duchem by ozvlv. To daje a dobry pocegtek - pod-
stawowy wzor, na podstawie ktdrego mozesz zbudowaé cod
wlasnego, Zacenij od czegos, czym cheialbys zagrac - moze
od wspomnianego pirata, lub od grenadiera w krolewskiej
shuzbie. Nastepnie dodawa) kolene elementy, warstwa po war-
stwie, Zapyta) sam siebie, dlaczego twoj Bohater znajduje sie
w takie] sytuacji, w jakiej sie znajduje. Znajdz powody dla
Jego aktualnego stanu. To moze wydawac si¢ banalne, ale
W ZIACENe] mierze prevezynia sig do siworzenia wiarygodno-
sci postaci, Czyli jest w krolewskiej strazy przybocznej:
zapytaj, dlaczego. Moze jego ojciec byl w strazy, a on
poszed! w jego dlady. W takim prevpadku, gstanow sig, co
ceuje do swojego ojea? Cey spoglada na niego jako na
wzar i wyhiera zycie hohatera, ho cheiatby by taki jak on? A
moze nie mial wyjscia, zostal prevmuszony preez opc do cee-
gos, czego migdy tak naprawde nie cheial? Gdy poswiecasz
czas, aby zastanowic sie nad rymi pytaniami, czynisz wiele aby
twi] Bohater nie byt jak od sztancy.

Idac tym tropem, zastandw sie, w jaki sposoh twoja postad
moglaby sie odrézniac od stereotypu. Pomysl o cechach,
Jakie wydaja sie z tvm stereotypem nierozerwalnie swiaza-
ne, po czym nadaj mu inne. Ludziom muszkieterowie
kojarza si¢ 7 szalencza odwaga i nadzwyczajng hiegloscia
w walce na szpady. Ale co by sie stalo, gdyby two) muse-
kieter nie preepadat za rozlewem krwi? Moze zamiast tego
wolalby z klopatliwych syruac)i wychodzic obronna reka
dzigki dowcipowi i gietkiemu jezvkowi? Wykorzystujac takie
z gOry przyjete opiniach mozess dac swojemu Bohatera-
mi unikalny rys, 2 kidrvm trudne konkurowaé {(dajesz mu
tez potencjalng przewage nad wrogami - jesh wie, czepo
sig beda po nim spodaewad, moze ich zaskoczyc w najbar-
dzie] sprzviajacym momencie).




Ohmyslajac charakterystyczne cechy postaci, unikaj wiy-
kania ich przypadkowo. Nie dodawaj swermnu Bohaterowi
ozdobnika tvlko dlatego, ze przydatby sie jakis ozdobnik.
To niepowaine, sztuczne i weale nie polepsza koncowego
rezultatu, Znowu, sprobuj zastanowic si¢ nad motywacy
postaci, nad tym dlaczego ta wlasnie cecha by do niego
pasowala. Jesli nosi zawsze pidro w kapeluszu, powimen
mie¢ po temu jaki§ powdd. Jesh nie lubi koloru nichie-
skiego, pewnie istnieje dla tej antypatii jakies uzasadnienie.
Jakiekalwiek by nie byly prayezyny, dia ktdrych Iwoja po-
stad ma swoje mate deiwactwa, powinna byC rozsadnai zro-
zumiata. Jedli kiedy$ o maly wlos si¢ nie utopil, na migjsen
bedzie strach przed woda. Jesli dorastal w okupowanej osa-
drie, zapewne bedzie zvwil nienawisc do nagji, 7 krore) wy-
wadzili sie okupandi, Prawdziwa motywacja sprawi, 2¢ twoj
Bohater bedzie prawdziwa postacia, a nie tylko garécia cech.

Pytania, na ktére tw6j Bohater

potrafi odpowiedzie¢

Moina $mialo zatoiye, ze wiekszosc 7 nas nigdy nie toczylo
pojedynku na Smierc i zycie, ani nie skakato  rei majac pod
soba burzliwa morska toi, zarlocznie wyciagajaca w naszym
kierunku jezory fal. Twojej postad jednak taka sytuacja mo-
ala sie przydarzyc i catkiem prawdopodobne, ze czegos si¢
dzieki temu doswiadezeniu nauczyta. Gdy odgrywasz bie-
glego szermierza, masz prawo oczekiwad, 7e MG ostrzeze
cie, gdy bedziesz cheiat zrobic cos, na co zaden pozOstajacy
przy zdrowych zmystach szermierz by sie nie powazyl, albo
7e podpowie ci, gdzie najlepiej ustawic si¢ podezas zbrojne
utarczki. Czarnoksieznik powinien wiedzied, ze 2 1o, co wla-
$nie zamierza zrobi¢, moze raplacié zyciem - ma za soba
lata nauki, krérej celem bylo miedzy innymi zapoznanie
g0 z takimi syluacjami.

Diatego tez, jeshi nie jestes calkiem pewien, c7y to, co niass
zamiar za chwile zrobié jest najmadrzejsza rzecz na Swie-
cie, popros o rade MG. Sformutuj pyranie w podobny spo-
sith jak: ,Czy mdj Bohater wie, jakie jest najlepsze micjsce
do powstrzymania zabojedw? i pozwal MG zdecydowac. Len
moze uznad, e twoja postad nic ma wystarczajacego do-
Swiadczenia w te] materii by znad odpowied? na to pytanie,
albo moze poprosic de o test Dowapu + Takeyki zanim
adpowie. Zalozenie jest takie, zeby pozwolic MG na robie-
nie tego, co do niego nalezy. Jeshi stwierde, ze nie sz
odpowiedzi na pytanie, to jej nie znasz i juz. | parmigtaj, ie
jesli nie bedziesz zadawal pytai w sposéb natarcaywy, two)
MG bedyie bardze) sktonny do wspolpracy.

Ostateczna decvzja nalesy do MG, To on jest tym, ktory
doloiyt starafi by napisaé 1 poprowadzic przygode, pray
czyim nie ma okagji, 7eby sobic pograc, wige nie sprawiaj,
7e prowadzenie bedzie dla niego cigzkim doswiadczeniem.

Improwizowanie szczeg6iow

Gracz: Dobra, o ja skocze lapiqe sie zyrandola... hmman...
jest tam zyrandol? Nie miwiles,

MG Coz, nie zauwazyles go wezesniej, ale skoro o tym wspo-
mniafes, faktycznie, widzisz Zyrandol,

Jesli cheesz zrobic cos w rodzaju Aapanta siojacej na blacic:

hutelki by przywalié nig w komus w glowg {lub skakama na
svrandolu) i nie jeste§ pewien, czy niezbedne atrybuty sa
w zasiegu reki, tak czy owak zakomunikuj swoj zamiar MG,
W, 7th Sea” kfadziemy naask na dramatyzm, a nie precj-

mujemy si¢ seczegotami. Pamietaj jednak, ze w swoich ocze-. 2 o
kiwaniach powinienes zachowac zdrowy rozsadek. Inng

rrecza jest ziapanic butelki stojacej na barsc, a inng znale-
zienie w demne] uliczee natadowanego dziata, gotowego, by
skierowac je w strone poscigin Zakladaj obecnosc rzeczy ma-
jacych dobre uzasadnienie by majdowac si¢ pod reky, gy

ich potrzebujesz, Woz zaladowany beczkami jest jak mmakird

podezas ucieczki preed straza miejska, zas syrandol lub kota-

rv idealnie wkomponuga sie w scenerig walki w sali balowej.

Nie obawiyj si¢ zadad MG pytania w chwili, gdy masz p{:
mvst, kidry cheiathys wpledd w fabule. Na preyklad, gdy na
szlakn napotykacic zubozatego castillianskicgo szermierza,

ilealna wymmiana zdan mieddzy tobg a twoim MG moglaby
wyglgdad w ten sposob: '

Tv: Rozpornaje go?

MG: Hmm. Pewnie. A kto to taki?

Ty: G, wyglada mi na mojego dawnego nauczyciela szer-
migrki, ale co on robi tak daleko od domu ubrany jak wiczega?
MG: Dobra, to zapowiada sig niezle.

Takic podejicie wymaga zaufania, nie naduzywa) wiec tego
praywileju. Jesl two) MG odpowie: ,Nie, jak sig blize] przy)-
rrec, to on weale nie pl'z}-l:u:rminu twojego naucz}-'cjulﬂ
szermierki”, odpusé sprawe. Twoj MG ma pewnie lepszy
pomyst zwigzany z postacia szermicrza.

['o nie jecyny sposdb w jaki mozesz wspohuczestniczyc w two-
rzeniu opowiescl. Mogles sobie wymvyslic, 7e twoja Nemezis
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s} r‘.ﬁ.{fillia’ﬁskir’gﬁ11d mecajacy sie nad podlegtymi mu
chlopami. Poki MG nie wprowadz tej postac do swojej kampa-
nii, masz przestrzen do manewru, Mozesz tralic na wywyz-
srajacego sie Avalonskiego szlachcica, krory rohi na tobie
'.vraie:hie.fﬁajxfi'ii;kszegu palanta w cate] Thei 1 zdecvdowad
# miejsca, 7¢ bedzie 2 niego znacznie ciekawsza Nemezis niz
e @:ﬁﬁghi"nnizne_gn aranda. Zapytaj sie wtedy M(: | Zniena-
widzilem faceta od pierwszego wejrzenia. Moze to on e
moja Nemezis?” Jeshi twi) MG na to preystanie, znier secee-
goly odpowiednie] Zasztosal, Jesli pielegnowanie nienawi-
sc1 do wrogow 1 psucie im szvkow nie dostarcza a zabawy,
L 7th Bea” mie spetia swojpe) roli 1 powinienes porozimawiad
z MG, zeby wspalnie znaleic receple na poprawe sytuagji.

Badi gotow na dobra zabawe
Wreszcie, pamietaj, ze siedzisz przy stole z przyjaciolni i tak

L Jﬂk l;mg;ﬁtaj:t jestes tu po to, zeby dobrze sie bawic, Jesh
 Jjakakolwiek zasada (lub te7 caly szereg zasad) prreszkadza

wam w dobre] zabawie, wyrzuccie ja i grajcie dalej po swo-
jemu. Zasady grv zostaly skonstruowane wladnie z myély
o tym, W koncu, wszystko spx'uwudm sie do tego, seby
wi vznaczye Poziom Trudnodel, raucic kostkami i sprawdazic,

-~ czy wypadio wysoko cey nisko. Nie daj sie wplatac w spory

na temat tego, ki6r e] msad]r uzyl. Po prostu grajge spedzaj

© czas najlepie] jak si¢ da.

/ fﬂk?ow.i e

/4 John Wick

Ktos kiedys powiedzial, 7e ksiaki pisze sie po to, 7eby w po-
slowiu moc powiedzied roznym ludziom, jak wiele dla nas
znacza, Zamim przejde dale), choatbym wsevstkim podzie-
kowad, zeby potem; jak juz ksiazka zejdzie z drukarni, nie
zostad obrzucony jajami.

Specjalne pozdrowicnia dla wsevstkich fandw, kidrey sveryli
mi szezesliwe] drogi gdy opuszezatern Rokugan i czekali cier-
pliwie, zeby przekonac sie, co takiego porabialem przez caty
rok. Oto i jest, ludze: najlepsze, co moglem zmiescac na
512 stronach. Nie zastugujecie na nic stabszego.

Nie potrafie powiedzed wystarczageo duzo dobryeh reecey
o ludziach, dzigki keorym ten projekiujrzal swiatto dzienne

Wszyscy oni (wymienieni sg na stronie tytulowe] - poceytag-
cie ich nazwiska) pracowali diabelnie ciezko, zeby Thea na-
brala ksziatu. Jak swykle, to w zadnym razie nie jest ,Gra
Johna Wicka”, to "(ra AEG”,

Wielkie, serdeczne pozdrowienia dla Sea Dogs” (Chartow
Morskich) zespotu szantowego, z ktorym kiedys dpiewalen.
Wseysey czegos muie nauczyvliscie, Nawet, jedli to nie ma nic
wspolnego 2ty ksigzka, zawdagcram wam wiece], niz moge
powiedzied. Nie rylko niekrorym z was, wam wszystkim.

Podackowania dla Jean-Maric, Jedli posaukasz uwaznie,
dowiesz sie, jak o podzickowatem. Chod tyle pisarz moze
zrobi¢ dla przyjaciela.

I wreszcie, deicki dla mojej siostry Julie, ktdra weiaz pravpo-
mina mi dlaczego wierze w to, 7e bohaterowie mie sq relikta-
mi przesziosd 1 ze sa o wiele blize] nas, niz nam si¢ wydaje,

LI
Opowwindamy historie o bohaterach, aby pamigtad, iz my takie
mozemy byé wielcy.

To cvlat weiety z innej gry, ktdrg napisalem. Zapamigtaj-
cie go. Za chwilg si¢ przvda.

Ta ksiazka sprawita mi osobliwy problem. Bo widzcie, mam
pewne zasady, co do dedykaggi: nie dedykuje ksiazek niko-
mu1, kto tego nie zauwazv. W clagu swojego zvela napisze
niewiele ksiazek, co oznacza, ze tych dedvykacp tez me be-
dae duzo i jeili podwiece nawel jedna # nich dla kogos, ko

juzlezy w grohie, 1o hedzie sie rownad zmarnowaniu szansy

na zadedykowanie ksiazki komus, kto ten fakt docen,

Niemnigj niniejsza ksiazke cheiatbym zadedvkowac cale]
grupie osoh: Aleksandrowi Dumas, Errolowt Flynnow, Do-
uglasom Fairbanksom (juniorowi 1 seniorowi), Basilowi Ra-
thhone, GI:‘UIyJwi Lucasowi i Williamowi Goldmanowi.
Niestery, nie sadze, aby kidrykolwiek 7 nich zobaczyl kiedys
te: dedT. kacje. Nawet pan Lucas i pan Goldman, Gry fabu-
larne majg $csle ogramczone grono odbiorcow. Pewnie
nocy rozmyslatermn nad tym moim matym problemem, majac
Swiadomodd, #e cod musze napisad. Siedzialem caly noc, pro-
bujac wyrazid, co chaalem osiggnac piszae 1¢ ksiazke, Wie-
dy, trafito mnie jak uderzenie pioruna. Skoczylem na raw-
ne nogi, wlaczylem komputer i zaczalem pisac.




Gdy jestesmy dziedmi, fatwo nam jest wierzy¢ w bohaterdw.
Swiat Jest prosty, czarno-hiaty i wiemy ze zadamem Tvch
Dobrych jest broni¢ zwyklych ludzi przed Tymi Ztymi. Nie-
stety dorastamy, idziemy do szkoly, dostajemy w skore od
silniejszych od siebie, placimy podatki i dorostym glosem
przekonujemy sami siebie, ze $wiat nie jest czarno-hiaty,
a sklada sie z odaieni szaroscl.

Najuczciwsza czesd mnie wierzy, 7€ sa na swicace C Zli i ze
obowiazkiem Tych Dobrvch jest wymierzvd im sprawie-
dliwosc, Naprawde wierze, 2¢ kardego dnia, kazdy z nas
ma okazje do bycia bohaterem. Niezaleznic od (ego, cev
bohaterstwem bgdzie kupienie kanapki za pare groszy
facetowi stojacemu na rogu, odwiezienie pijanego kolegi
do domu czy po prostu spuszezenie manta oprychow, kidry
zneca si¢ nad slabszym, to okazja ku temu, by uczynic Swiat
choc adrobing lepszym miejscem.

W kazdej chwili kardego dnia musisz decvdowad, kidrego ze
swoich wewngtrznych glosow bedziesz stuchal. W tej wlasnie
chwili maly drieciak, kidry woigz thwi gleboko w tobie, krzy-
czy, eebys swroal na niego uwage, Chee, sebys uwierzyl,

Za kazdym razem, gdy trace ten glos, zwracam sie ku
ludziom, krarych wymienilem na poczatku tego matego
eseju, Czytam , Trzech Muszkieterdw™ albo | Szkarlatnego
Kurzyslepa”. Wihaczam telewizor 1 ogladam Gwiezdne
Wony albe Narzeczong Ksigcia. Cynik w mojej glowie
powtarza, ze nie zdotam ocalic Swiata, ale dziecak w moim
sercu mowi, ze moge uczvnié roznice, nawet, jesli to be-
daie tvlko mala raenica.

[ oto jest. Moja dedykacja. Nie dla Dumasa i spatki, ale
dla tego malego dzieciaka w twoim sercu. Krzvezy juz tvle
lat, ze az zachrypl, ale nigdy w ciebie nie zwatpil.

Nie waz si¢ zwalpic w niego,
Do nastgpnego spotkania.

JW.

Jennifer Wick

Koz nie kacha piratow? Pewnie, byli docayiicami 1 tjdaka-
mi, a powazni kupey ¢ ich epoki przepadali za nimi tak samo,
jak dzis przepadamy za wirusami komputerowymi, ale z per-

spektywy czasu wiele reecey widad w tagodniejszem swietle.
Tworzymy swoje wlasne mity, wybieramy sobie whasne bajka.
I tak wyobrazamy sohie piratdw-dzentelmendny, uchyla-

Jacyeh kapelusza przed goszezacymi™ na ich statkach

damami, wyobrazamy sobic wiclkie bale, na ktorych kazdy
wypladat przecudnie, a mawil przepieknie | wyobrazamy
sobie searmanckich rozbdnikdw, keorzy rabowali w imie spra-
wiedliwosci 1 7 btyskiem w oku. Tworzyiny swoje wlasne mity:
banita staje sie bohaterem, bohater staje si¢ nami, o krok
ponad pospolitosd, o dhugoéé miecza dalej niz zwyczapiod.

Przy odrobinie szczgscia, . 7th Sca”™ pomoze luddom mia-
revi na glos w otoczeniu grupki bliskich prayjaciol,

Cheialabym podzigkowad moim rodzicom, mojej sio-
strze Rebece i reszeie rodziny 7a lata nﬁal‘om-u’anegu
mi wsparcia, Dzigkuje moim przyjaciofom - Selvii, Alvi,

Arwen, Tinie, Andri, Bonnie, Jeffown 1 Kai {w ]:mr?ﬁdm

ku chronologicznym) plus calej reszcic luda z Haqse
Wanderer, gdziekolwiek by teraz nie byli - za inspira-
cje. I wreszae dzigkuje mojemu mezowi Johnowi z:ii:r.ﬂ,
ze powiedzial  Zawsze cheialem napisac gre o piratach”

dokladnie we wladciwym czasie, w najlepszym dniu zchy

rozpetad o cale radosne szalefistwo,

JW

Kevin Wilson

Najwaznicjsze na sam poczatek, Cholatbym zadedvkowaé

swoja 75 te) ksigzki Mamic 1 Tacie, Dagkuje za wszvst-

ko, co dla mnie zrohiliscie!

Drziekuje tez wieystkim w AEG za dariie mi szansy na pﬂkm

nie, do czego jestem zdolny i dzigkupe rozlicenym prayjacio-
lom wspierajacym mnie pomystami, krvtvka | thumaczcmami,

Cheiatbym napisac t kilka madrych slow, ale ze nie bardzo
i takie stowa na podoredzin, musicie zadowolic sie ma-
droscig, kidra trafila mi sie kiedys w clasteczku z wrozha;

~Luda swiata sa pickne tvlko wiedy, kiedy putt'ufiu Jedo-
strzec, Twoje seezeshwe liczhv o 2 6 13 21 42 677

Do zobacrenia,
KW

sl



- Dodatek A: Glosariusz
ﬁkcj?a?: Pojedyneze dziatanie podjete przez postad pod-

czas Bazy. Bohater moie w clagu Rundy podjaé ilos¢ Ak-
cji rowng swojemu Animuszoswi.

Aktywna Obrona: Akcja, ktora usuwa Bohatera z linii
- udanego ataku (z tego powodu testuje sie ja juz po tym,
~ jak atak doszed! celn). Aktywna Obrona Bohatera réwna
sig jego Dowcipowt + Bieglosc Obrony: PT dla Aktywnej
i Obrony jest rowny wynikowi Testu Ataku,

Animusz: Cecha okreslajaca styl postaci; na poczatku kaz-
~ dej Rundy, Bohater rzuca tyloma Koscmi Akgji, ile wynosi
0 jego Animusz,

Y

% F

Arkanuni Okreslenie jednej z dwudaziestu dwoch Kart

Wigkszvch 2 vodacciafisie] talii Sorte, a takze Proywara

lub Cnota dostepna dla Bohatera na poczatku gry: ro-

diaj aury jasniejace] wokol glowy Bohatera 1 widocene;
tylko dla Wiedzm,

| Bieglodci: Wiedza i wprawa uzyskiwane dzieki pozna-
- waniu Umiejetnosci.
- Bieglos¢ Obrony: Bieglos¢ dzieki kidrej Bohater moze
- unikad tlosdw preeciwnikow.

t - BN: Bohater Niezalezny. To postal’, ktore] rola nie jest

. odgrywana przez sadnego ¢ Graczy, a preez Mistrza Gry,

Cecha: Stowo okreslajace jakis fizvezny lub mentalny
i aspekt postaci. Kazda Cecha ma swaj Poziom: im wyiszy
' Pogziom, tym mocniejsza Cecha. Pieé Cech to: Krzepa, Gib-
kosc, Rezon, Dowcip i Animusz.

Dodatkowe Podbicie: Zmniejszenie Poziomu Trud-
nosci testu o b punktow.

Dowecip: Cecha okreslajaca, jak szvbko Bohater potrafi
mysled 1 reagowac. Wykorzystywana przy testach Obro-
nv Pasywnej a takze przy testach zaleznych od inteligen-
Ci 1 pamigc,

e _Féza: Jedna dziesigta Rundy.

e
T
5

Gibkosé: Cecha okreslajaca koordynace ruchow postaa;
wykorevstywana do okreslenia szansy irafienia preeciw-
nika.

Koéci Akeji: Kostki. ktore odpowiadaja Akgom Bohate-
ra podczas danej Rundy. Wynik na kazde| z kosci okresla,
w ktore] Fazie Bohater moze podjac Akgje.

Krzepa: Cecha okreslajyea sile postac; wykorzystywana
do okreslania wspolczynnika obrazen orvaz przy lestach
Zramienia,

Mistrz Gry (MG): Gracz prowadzacy. Nie odgrywa zad-
nego z Bohaterow, ale weiela sie we wszvstkie mne postact,
kiore gracze napotkajy w Thel.

Pasywna Obrona: Oparty na Bieglosci Obrony T te-
stu o ktdrego zalery, czy postad zostame trabiona przez
przeciwnika. Weor na okreslenie Pasywnej Obrony 1o
H+(Bieglosc Ohrony x ).

Podbicie: Gdy MG ustali PT. gracz moze zdecydowac
P'odbi¢ to PD o wybrang wielokrotmosé 5. Za kazde 5
punktow o ktére gracz podbije PT, podnost sig skala suk-
cesu.

Postac: Zbiar slaw i liczb przedstawiajacvch osobe. Ist-
nigje piec rodzajow postact: Bohaterowie, Eotrzy, Poplece-
nicy, Draby i Bohaterowic Niezalezni.

Powazna Rana: Powaine zranieme bedqgoe rezultatem
nieudanego Testu Zranicnia,

Powierzchowna Rana: Zranienie mniejsze] wagl. Za
kazdym razem gdy Bohater zostame Powierzchownic
Ranny, musi wykonac Test Zranienia (wykorzystujac
krzepe) ktorego I'] jest rowny sumie punktdw otrzvma-
nych Ran Powierzchownych.

Poziom Trudnosci (PT): Liczha okreilana przez MG
za kazdvm razem, gdy Bohater deklaruje akage. Im wyzsey
PT, tym trudniejsza akeja.

Poziom: Liczha, zwykle pomiedzy | a 5 odpowiadajaca
danej Cesze lub Bieglosa, Im wyzsey Poziom, tym silnig)-
sza Cecha lub Bieglosc.




Reputacja: Shawa (badz niestawa) Bohatera okreslana
liczba od -3 do 100, Za kazde 10 Punktow Reputacji (po-
evtywnvch hadi negatywnych) postal otrzvmuje jedna
Kosc Reputacy, z ktore] moze skorzystad preeprowadza-
Jac Akcje Reputacji.

Rezon: Cecha okreslajaca wewnetrzng sife Bohatera:
Gdy Bohater otrzvma tyle Powaznvch Ran ile wynost jego
Rezon, jest Polavwy, zas gdy ilos¢ Powainych dordwna
dwukrotnemu poziomowi Rezonu, pada Nicpraytomny,

Rundy: Sluzg do odmierzania czasu. Kazda runda trwa
okolo 10 sekund, ale jesli MG uzna 1o za stosowne, moge
trwac diuzej lub krdcej. Runda dzieli sie na 10 Faz,

Test: Reur kostkami, od wyniku ktdrego zalezy czv akeja
si¢ powiedzie, czy nie,

Test Prosty: Akcja, kidrej wynik zaleiy wylacznie od
wprawy 1 kwalifikacji Bohatera.

Test Przeciwstawny: Ma miejsce, gdy bohater podej-
muje akcje, ktorej jego przeciwnik stara sig aktywnie
oplerac,

Test Spostrzegawczodci: MG poprosi o Test Spostrze-
gawczoscl za kazdym razem, pdy zechee sprawdzic, cey
Bohaterowie dostrzegli cos, co nie jest widoczne na pierw-
szy rzut oka, na przyklad zamaskowang zapadke, maja-
czacy na horyzoncie okret lub zakurzony hieroght. Test
Spostrzegawczodcl to zwykly test Dowcipu, do ktorego
dodaje si¢ jedynie kostki Zalet w rodzaju Wyostrzonych
Zmyslow, stworzonych specjalnie # myéla o Testach Spo-
SITZEEAWCZOSC].

Test Zranienia: 7a kazdym razem, gdy Bohater otrzy-
ma Powierzchowng Rane musi wykonad Test Zranienia:
rzuca ma swojg Kreepe przeciwko P17 rdwnemu sumie
otreymanych Powierzchownveh Ran,

Umiejetnosé: Stowo opisujace nabvta przez postac wie-
dze. Wszystkim Umiejetnosciom towarzysza Bieglodci,
bedace ~pod-umiejernosciami” lub «specjalnosciami”,
Umiejetnoscl nie maja Poziomaw, ale Biegtodc juz maja.

Zaszlod¢: Nierozwigzane watki 7 przeszlosci Bohatera,
od czasu do czasu powracajace by zatruwad mu zycie.

Zatrzymayj i Odrzué: Gdy Bohater podejmuje '}iij‘f;, i
gracz rzuca kilkoma kostmi, W calej ksiazee liczba kostek
jest okreslana wedlug weorn A+B", gdzie A" jest liczba
kosci, ktdre moze zatrzymad (sumujac wynikil a JB” jest
liczhy koscl, ktére musi odrzocaé ich weniki nie dodaja
sie do sumy).

Dodatek B: Wymw&.

Ponizsze wskazdwki co do wymowy nie sq w Zadne] mierze.
kompletne. Moga stuzyc jedynie jako szvbka pomoc, kig-
ra moze dac o pojecie, jak wymawiad nazwiska i nazwy
miejsc. Ohszernicjsze wskazdwki co do wymowy zostang
zawarte w dodatkach dotyczacvch posecregdlnych nac.

R

Najstarsevin jezvkiem Avaloficzykéw jest kvmryjski. Wy-
wodzi si¢ 2 nicgo wiele nazw — moga one na plerwszy rzut
vka prezentowac sie dziwacznie, ale gdy ra?ju;'f I.It_‘rﬂlhbz
rasady rzgdzace tym jezykiem, wymowa nie hf‘{i?lf' 'ipl&-
wiala pmlj[(rrmu : B e

4
Samogloski e T

W kvmryjskim samogloski zawsze sa dlugie, a akrf'nf nie-{
odmiennie KMadzicmy na preedostaing sylabe. i

w: jest samoglosks, wymawiana jak 6" g
Spotgloski R

C: wymawia sie zawsze jak k"
dd: jak wymawiane z preydechem angielskie , th”
f: wymawia si¢ jak .w” T
ff: wymawia sie jak [

1I: 1o gloska spotykana tylko u Avaloficzykdw. Oprayj je-
zyk na zehach i lekko dmuchagge powiede 17

Na Avalonie mawi sie rowniez jezvkiem avalonskim, kio-
rego wymowa jest zbyt nieregularna, by dato sie ja zmie-
sei¢ w skrdcone) tabel, zwlaszcza, e kazdy region wyspy
wymawia te same wyrazy inaczej. Przyjmij, ze wymowa
avalofiska jest odpowlednikiem jezvka angielskiego, kio-
rego z pewnoicia liznales chociaz w sekole.
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Castille

Stowko wstepu: Stowo ,Castille” (kas-ti-ja) jest obeoje-
zyceng forma , Castillo” (kas-ti-jo) co oznacza ,Zamek”,
Castillianie niff's:a: zachwyceni, gdy przekreca si¢ nazwe
ich {J}:Z}mv '

Samé;giuskl

“Lkz'ent jezyka castillinskiego pada na nsramlq S¥ lahf;, jesli
~wyraz koficzy sie na spﬂlgioshe {oprocz ,n” 1,57). Wwy-
padku, gdv konczy sie samogloska, :IkLlIllU_]{.lH]r przed-
astatnia sylabe.

: Samogloski wymawiamy jak w jezyku polskim,

Spolg}oskl
b/v: castillianskie ,b” i ,v" brzmig niemal identycznie.
1w f;ﬁr{@wlam} Jak polblu{, K7, chyba, poprzedza samo-
ski e Tub i —Twm-.i'?.'l'i wymawiamy jak s
tfﬁ Cwymawiamy juk cz”
g: Wwvmawia sie jak pul:-.kle ", chyba, ze poprzedza sa-
mpg‘lmkl +£" lub 1" - wowczas zmienia si¢ w h”
h: jest literg niema.
“ jt wymawiamy jak h”
I wymawia sie jak mickkie ,dz”

~ fi: wymawia sie .0’

‘qu: wymawia si¢ k"
2 wymawia si¢ jak angielskie , th”

Elsen
Sa.ti:mg‘iuskl

- Waragy eiseniskic prawic zawsze akcentuje sie na pierwszg

sylabe
d,dh: uloz usta, jakbys cheial powiedzied i
. |,EI,
&, 6h: uloz usta, jakbyé cheial powiedzied 0", ale wy-
mow e’
i, iih: ul6z usta, jakbys cheial powiedzied u
mow 1"
ei: wymawiamy ..aj”
©ie: wymawiamy 1"
eu: wymawiamy .oj"

", ale wymow

", ale wy-

Spolgloski
ck: wymawiamy k"
Vi wymawiamy [

s: wymawia si¢ jak polskie 2"

88: (zapisywane rowniez nakiem B): wymawia sig jak .s”
sch: wymawiamy 52"

ich, ig: jak polskie .i5"

rh: wymawia sie jak .r"

z: wymawiamy "

Montaigne

Montenski to jezvk bardzo skomplikowany, w ktorym wie-
ce] Jest wyjatkow, niz regul. Pontesze sestawiene jest bar-
dzo zgrubne.

Samogloski

Akcent jezyka montenskiego pada na ostatnia sylabe i za-
wsze zaznacza sic go bardzo delikatnie.

e: samogloski .e” prawie nigdy sie nie wymawia — slychac
Ja t¥lko prezed ,x" oraz w ostatnie) sylabie wyrazu, jesh po
nigj nastepuje spolgloska. (E” na koncu wyrazu jest za-
wsze nieme. Wymawia sig natomiast ",

ai, el: wymawiamy ,.e”

au: wymawia si¢ .o"

eu: wymawia si¢ jak niemieckie 6"

ol: wymawlamy ,a"

ou: wymawia sie ,u”

u: wymawia si¢ jak memieckic 0"

an, am, en, em: wymawiamy jak nosowe .a" (cavli cos
W mdiﬂju LA’}

im, in, un, um: wymawia si¢ jak .¢"

on, om: jak .a"

oin: wymawiaj . le”

Spolgtoski

Na koneu wyrazu nie wymawia sie spolglosek d, g, p, s, 1
X, 2.

h: jest nicme
¢: przed €7,
tvch przvpadkach jak k*

ch: wymawiamy sz

g: przed .e”, " oraz .y wymawiamy jak 7", w pozosta-

L7 oraz v wymawiamy jak 5", w pozosta-

lych przypadkach jak ,g*

gn: wymawlamy 1"

il: po samoglosce wymawia si¢ j", po spolgtosce - 07
ill: po samoglosce wymawia sie ,j", po spolglosce — i}
gqu: wymawia sie k"

8 wymawia sic 2"

881 wymawiamy .5




Usuria

Usurianie postuguja sie wlasnym alfabetem, réinym od
pisma stosowanego w reszcie Thel. Nagwy usuryjskie
podane w naszych podrecznikach zosraly - na ile to mozli-
we — rapisane fonetveznie po polsku, Pamietay jednak -
ktos, kto nie urodzit sie w Usurn nigdy mie zdola nanczye
sie poprawnie poshigiwac tamtejszym jezvkiem.

Samogloski
Akeent w jezyku usuryjskim jest ruchomy

Vendel/Vestenmannavjar

Samogloski

a: jak ,.o"

a: wymawiamy jak dlugie .a"

a: wymawiamy jak .a”

a: dzwick poiredni miedzy 2" 1 .0"
e: jak .v"

€: wymawiamy ,.ej”
@: wymawiaj ,ou”
&: wymawia) jak 0"

o: diwick posredni miedzy 2" i e
u: kratkie ,u”

ii: dlugie .u"

y: diwiek posredm miedsy u” 1,17

a1

Spéigloski
Vendelskie spilgloski wymawia sig jak analogiczne spal-
gloski polskie

Vodacce

Samogloski
Akcent w jezyvku vodaccanskim pada zwykle na przed-
ostatnia sylabe,

Spoélgloski

c: przed .¢” oraz " wymawiamy .cz”, przed kazdg inna
glosky (rowniez h") - k"

g: przed .e” oraz 1" wymawiamy .di”, przed kazda inna
gloska (rowniez ,h") - .g"

gn: wymawia si¢ 0"

gli: wymawia sie 1"

h: it'\"l LdAWaIC !].IR_'ITTII:'

gu: wymaia si¢ ,.ki”

s: pomiedzy dwoma samogloskami oraz preed iiitﬁktx:’ﬁ'}-hti :
spitgloskami wymawia si¢ 2", na poczatku wyrazu i po

spolatosce, .87 :

sc: przed e oraz i7" wymawiamy sz, praed kazdg inna

gloska (rowniez h") - sk” ;

z: pommigdey dwoma samogloskami oraz przed niektGrymi

spotgtoskami wymawia sie ,dz”, na pocegthu wyraeii po

spolglosce, .
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