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Na potudniowo-zachodnim krancu Barsawii znajduje sie baza Theranskiego
Imperium - posterunek, czajacy sie na granicy prowincji. Nieopodal, ale
wiele metrow wyzej unosi sie forteca - Powietrzna Przystan - w ktére;|

stacjonujg powietrzne okr'e,’ry‘zdolne zmies¢ z m‘waer‘zchnl ziemi niejedno

miasto. Oba te miejsca stanowiq wielkie zaqrozenle dla Barsawian...
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Jeéli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup jaw
hajblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.
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Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i &q go uzyé, ktére maja tylko ".,'u
ksiazki i udostepnia je nam, ktére bedqikanowa#y swe podreczniki, sq ”
chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogg Nas ' = #
dotacja. Jesli jestes jedna z takich 0sob, napisz do Nas :
newr‘pgorder‘@gmiil.com.
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WFPROWADZLNIC

.- $——=% mperium Thery jest potega militarna, ekonomiczna i magiczna, kt6-
7§ . A rabudzi najwieksza groze w Swiecie Przebudzenia Ziemi. Jego zie-
I‘ e..‘f mie rozciagaja sie na cale kontynenty, a therafiscy magowie nie ma-
& N jasobie rownych. Ludy Barsawii —tak jak i wiekszos¢ poszukiwaczy
-~ ¥ przygdd —odczuwaja obecnosé Imperium Thery najmocniej na gra-
[ é. .f nicach Barsawii, a w szczegélnosci na jej potudniowo-zachodnich
"!g,‘,‘{ rubiezach, zwanych przez Theran prowincja Vivane. Centrum po-
] tegi Theran w prowincji Vivane oraz baza, z ktérej zamierzaja pew-
nego dnia rozpoczaé podbdj Barsawii, znajduja sie w miescie Vivane i Powietrznej
Przystani, pobliskiej placowce wojskowej. Kazdy, kto postucha kilku therafiskich
viviaficzykéw i tyle samo Barsawian, posiadajacych nieco wiedzy o Theranach, usty-
szy rozne, czesto sprzeczne opinie. Mowi sig o prawie i porzadku, odbudowie, edu-
kacji, madrych rzadach, potedze magii i wojska, dumie i dominacji. Ale réwniez
o niewolnictwie, niesprawiedliwosci, ucisku, okrucienistwie, wyzysku, zimnej obo-
jetnosci, o braku zyczliwoéci objawiajacej sie w tysiagcach drobiazgow zycia codzien-
nego, duszach, w ktérych brakuje wspélezucia, twardych sercach przepetnionych
gniewem i pragnacych wolnosci. Takie konflikty ksztattuja zycie w Vivane — zaréw-
no Theran, mieszkaficéw Barsawii, jak i cudzoziemcéw. I nie istnieje Zadna prosta
prawda ani odpowiedZ na nurtujace wszystkich pytania. Miasto Vivane, Powietrz-
na Przystan i prowincja Vivane sa regionami petnymi zycia, w ktérych mozna two-
rzy¢ pasjonujace przygody, dajace poczatek wielu legendom.

Niniejszy zestaw zawiera szczegélowy opis miasta Vivane, bazy Powietrzna
Przystan, niespokojnej osady znanej jako Vrontok oraz terenéw prowincji Vivane.
Mistrz Gry moze wykorzysta¢ informacje z tej ksiazki przy tworzeniu przygod
i kampanii rozgrywajacych sie w regionach kontrolowanych przez Theran. Gra-
czom zestaw bedzie pomocny przy obmyélaniu planu ataku i dziataf, jakie podej-
ma ich bohaterowie w trakcie przygéd w Vivane, Powietrznej Przystani, Vrontok
oraz terenach lezacych poza Vivane i granicami Barsawii.

(@ WCAODZI W SKLAD ZESTAWU?

W skiad kampanii Powietrzna Przystafi i Vivane wchodza trzy ksiazki: Barsa-
wiafiskie Vivane, Therafiskie Vivane i Prowincja Vivane, ktéore zawieraja opis Po-
wietrznej Przystani oraz Vrontok. W zestawie znajduja sie takze dwie kolorowe
mapy: mapa miasta Vivane oraz mapa prowingji Vivane.

Poczawszy od krotkiego opisu Imperium Thery oraz ogélnego przedstawienia
Vivane, Barsawiafiskie Vivane dostarcza Mistrzowi Gry i graczom sporo informa-
cji o dzielnicach miasta zamieszkiwanych przez rodowitych Barsawian. W ksigz-
ce opisane sa miejsca, istoty, zwyczaje i sekrety znane jedynie nielicznym.

Therafiskie Vivane rozpoczyna sie od ogélnego opisu dzielnic miasta zamiesz-
kanych przez Theran oraz jego najwazniejszych osobistodci. W ksigzce tej przesta-
wiono réwniez stworzone przez Theran cuda oraz przewodnik dla 0séb zdecydo-
wanych podrézowac przez theranska czes¢ Vivane.

Prowincja Vivane to przewodnik, w ktérym opisano sity okupacyjne Theran, god-
ne uwagi osady, tajemnicze miejsca, a takze wiele innych rzeczy. Ksiazka ta zawie-
ra opis Powietrznej Przystani oraz miasta Vrontok. Wszelkiej masci poszukiwacze




przygoéd beda szukac bogactw lub wiedzy z dziedziny ma-
gii wiaénie na tych kontrolowanych przez Theran ziemiach,
i Mistrz Gry moze wykorzystac te ksiazke przy tworzeniu
niezliczonej ilosci ekscytujacych przygéd w swiecie Przebu-

Kazda ksiazka niniejszego zestawu zawiera kilka kon-
spektéw przygéd, ktére moga by¢ wykorzystywane przez
Mistrza Gry w trakcie prowadzenia kampanii.

MAPY

Na mapie Vivane uka-
zano wszystkie szcze-
g6ty miasta. Umiesz-
czono tam jego dziel-
nice i lokacje wszyst-
kich miejsc opisanych
w ksiazkach Barsawiafiskie
Vivane i Therafiskie Vivane.
Mapa prowincji Vivane ukazu-
je wspomniana prowincje
i okoliczne tereny okupo-
wane przez Theran oraz
lokacje miejsc opisanych
w tomie Prowincja Viva-
ne. Ksiazka ta zawiera
tez szczegétowe mapy Po-
wietrznej Przystani oraz osa-
dy Vrontok.

JAK KORZYSTAC
ZKSIAZKI?

Niniejszy zbiér pod-
recznikéw udostepnia
Mistrzowi Gry informacje
potrzebne do prowadzenia
przygoéd i kampanii na kon-
trolowanych przez Theran
ziemiach Barsawii oraz na te-
rytorium prowingji Vivane.
Poniewaz produkt ten tworzono
z mys$la o wsparciu Mistrza Gry, pisany jest on w stylu
bezposrednim, informacyjnym, a nie jako fikcyjna relacja
z danego miejsca. Theranie i Barsawianie zamieszkuja-
cy miasto i jego okolice wspoizyja ze soba we wzgled-
nej harmonii lub okazuja sobie otwarcie wrogos¢, dlate-
go tez trudna przedstawi¢ jakad reprezentatywna dla
wszystkich opinie. Jednakze w przypadkach, gdy jest to

niezbedne, stowa i idee wybranych vivianczykéw przed-
stawione sa w postaci fikcyjnej relacji — do rozwazenia
przez Mistrza Gry.

Czasem informacja podana w niniejszym zestawie po-
zostaje w sprzecznosci z informacjami przekazanymi we
weczedniejszych produktach linii Przebudzenie Ziemi. Te
widoczne niekonsekwencje zwykle wynikaja z uprzedzen
Barsawian lub z duzej odlegtosci, ktéra przeby¢ musi in-
formacja itd. Zawarte w niniejszym ze-
stawie informacje sa poprawne i obo-

wiazujace podczas gry.
Jak zawsze, Mistrz Gry moze
zmodyfikowac informacje oraz
fakty przedstawione w Powietrz-
nej Przystani i Vivane i dostosowa¢
je do potrzeb prowadzonej przez
siebie kampanii. Mimo ze
pojawiaja sie tu informa-
cje niepewne, plotki i in-
synuacje, wiekszosé
gltéwnych tekstéw nale-
zy rozwazac bezstron-
nie i doktadnie. Mistrz

Gry moze wykorzystac

plotki i insynuacje jako
haczyk na poszukiwaczy
przygéd. Nalezy pamie-

ta¢ rowniez, ze Vivane
jest duzym miastem
i wchodzace w sktad
zestawu ksiazki nie za-
wieraja opisow wielu
szczegotow. Zamiast
tego dostarczaja spoj-
na strukture do two-
rzenia przygoéd.
Aby méc w pelni
korzystac z tego pro-
duktu, Mistrz Gry
i gracze beda potrzebo-
wali podrecznika Ear-
thdawn: Przebudzenie
Ziemi. Mistrz Gry pro-
wadzacy przygody i kampanie powinien posiada¢ do pomo-
cy: podrecznik Barsawia, Ksiege wiedzy, Stworzenia Barsa-
wii. Kampania Powietrzna Przystafi i Vivane - przeznaczona
dla poszukiwaczy przygdéd wszystkich kregéw — zapewni
wiele godzin ekscytujacych przygdd zaréwno graczom, jak
i Mistrzowi Gry.
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IMPCRIUM TRACRY

aka duma napawa nasz lud imperium! Nauczylismy si¢ przez stu-
lecia, Ze jesteSmy straznikami cywilizacji. Na naszych ziemiach pa-
nuje sprawiedliwosc i prawo, mamy madre rzady, pokdji dostatek,
tworzymy niezréwnane budowle, dziala sztuki, ktorych wspania-
tosci nic nie przewyzszy. Co wiecej, Zaden wrog nie przekroczy na-
szych muréw. Poza naszymi prowincjami szerzy sie anarchia, spo-

ry, ignorangja i barbarzynstwo. Gdy Thera zwycieza, wielu ginie,

lecz tym, ktdrzy przetrwaja, w imperium bedzie si¢ powodzic le-
piej niz kiedykolwiek i gdziekolwiek. Nasi obywatele Zyja diuzej, maja zapewnio-
ne poZywienie, wode i schronienie — kiedy tylko tego potrzebuja. Ich potomstwo zo-
stanie wyszkolone lepiej niz mogliby sobie kiedykolwiek wymarzyc, Zyjac na swoich
barbarzynskich ziemiach. Nie musza obawiad sie przypadkowej rzezi, wojny czy mor-
derstwa. A jesli maja jakies umiejetnosci, dobre serce i pracowite rece, moga posiasc
co najmniej kawalek naszego obfitego imperialnego bogactwa. Wiele podbitych przez
There ludéw znajduje zadowolenie w tym, co nazywali kiedys imperialnym , jarz-
merm nikczemnej niewoli”, Ich dzieci rodza sie na naszej ziemi. Znajac tylko zwy-
czaje Theran, Zyja dluZej, wiecej si¢ ucza, sa silniejsze, bardziej utalentowane i nie-
skoriczenie bardziej szczesliwe niz ich nieszczesni krewni, ktérzy nadal wioda nedzne
egzystencje w barbarzynskiej dziczy.

Zapewnilismy ochrone przez groza Pogromu wszystkim ludom swiata, ktdre za-
placily te niewielka cene, o jaka poprosilismy. Gdy przekleristwo Pogromu znikio
z tego Swiata — oferujemy pokdj, cywilizacje, bogactwo i szczescie.

Urodzié¢ sie Theraninem w obecnych czasach jest blogostawieristwem, za ktore
powinni§my codziennie skladac dziekczynienia.

Karilliel asha” Narlanth, indrisafiski skryba z Domu Zapisoéw w Kalkultanie

A
PROWINCIL THERY

Imperium Thery jest olbrzymie. Jego ziemie obejmuja wiele nieznanych w Bar-
sawii kontynentéw. Podréz statkiem od jednej granicy imperium do drugiej w je-
go najwezszym punkcie zajmuje dwanascie dni. Jedynie praktyczne trudnoSci zwia-
zane ze sprawowaniem przez imperium bezposredniej wladzy nad najdalej
wysunietymi regionami powstrzymaty Theran od siegniecia po caty Swiat.

Theranie przemierzyli §wiat za pomoca floty powietrznej. Imperialni podrézni-
cy przywiezli wiele przedmiotéw z bardzo odlegtych ziem (nalezacych do impe-
rium lub bedacych poza jego zasiegiem), wzbogacajac Therei Vivane. Ponizej opi-
sano pokrétce najznaczniejsze prowincje imperium.

KREANA

Kreane stanowi kilka potaczaczonych z soba prowincji imperium oraz wszyst-
kie tereny pustynne potozone na pétnocny wschéd od wyspy Thera. Zanim imper-
ium podbilo te ziemie, mieszkancy Kreany zyli w licznych miastach-panistwach,
a obecny styl zarzadzania faczy strukture administracyjng miast-panistw z obycza-
jami Theran. Miasto Karnard zwane jest czesto , Wielkim Miastem Kreany”. Te za-
M dziwiajaca metropolie, zamieszkana przez 470000 obywateli, zbudowano wokét




rozlegtej delty rzeki; szczyci sie ona ogromnymi kamienny-
mi piramidami oraz grobowcami wywodzacymi sie z daw-
nych czaséw, ktére wypelnione sq zdradliwym piaskiem
otaczajacym Karnard. Piaski pustyni majg magiczne wiasci-
wosci i sa wielokolorowe, zawsze pozostaja w ruchu, potra-
fia tworzy¢ opary i iluzje, zdolne zmyli¢ nawet najlepszego
nawigatora. Cho¢ wielu mieszkaficéw imperium pragnie
zbada¢ pradawne grobowce, nawet najwiegksi therafiscy ma-
gowie obawiaja sie konsekwencji, jakie mogliby ponies¢
za zaklécenie snu starozytnym umartym. Niektérzy powia-
daja, ze najstarsze i najglebiej ukryte grobowce sa miejscem
odpoczynku smokéw, magowie za$ twierdza, ze zlamanie
pieczeci moze doprowadzi¢ do magicznego kataklizmu po-
réwnywalnego w swej gwaltownoéci do Pogromu.

INDRISA

Indrisa lezy daleko na wschéd od wyspy Thera. Jest go-
raca kraina, pelna bezwodnych réwnin i niedostepnych
wzgorz. Na jej pétnocnych rubiezach wznosi sie olbrzymi
tanicuch gér. Indrisa dostarcza imperium doskonatych przy-
praw, zltota, srebra, kamieni szlachetnych oraz dzikich stoni
wojennych, znanych jako mastrylithy. Rzady Theran nad ta
prowincja rozpoczely sie setki lat temu, gdy wybudowano

imperialng stolice Kalkuthane. Od tego czasu imperium
wzniosto na tych pieknych, egzotycznych ziemiach kilka
wielkich, stynacych z bogactwa miast. Zawziete plemiona
orkowych bandytéw oraz pathalanskie klany trollowych
tupiezcow weciaz istnieja w niektérych czesciach Indrisy.
Sa oni zaciektymi wrogami Imperium Thery, a wladciwie
wszystkich istot.

MARAK

W Maraku - pustynnej prowincji imperium, potozonej na
zachéd od Thery, z pasem urodzajnej ziemi wzdtuz linii
brzegowej — zwyczaje Theran opieraja sie na obyczajach
i tradycjach rodowitych mieszkaficow. Choé¢ wéréd miesz-
kancéw Maraku znajduje sie kilku poteznych wojownikéw,
wigkszos¢ populacji to osobnicy przebiegli, inteligentni i wy-
rafinowani. Posiadaja oni zawile i zlozone rytuaty oraz oby-
czaje, celuja w obrébce metali, tkaniu wspaniatych gobeli-
néw i tworzeniu dziet sztuki. Imperium przyjeto od nich
tradycje jaraleh — szkolenia niewolnikéw i niewolnic do
sprawiania przyjemnosci. Marakanscy niewolnicy czesto
dochodza do stanowisk pozwalajacych im dyskretnie wpty-
wac na polityke imperium, cho¢ oficjalnie nikt z Theran nie
uznaje ich wtadzy. Marakafscy uczeni styna ze znajomosci




astronomii i astrologii; wszyscy za$ szanuja proroctwa i prze-
powiednie. Potezni wojownicy i gteboko uduchowieni ludzie
— marakanscy sufik —w pogardzie maja obcych, lecz uzna-
ja wltadze imperium, gdyz wierza, ze w §wiecie, ktéry prze-
mija, potega godna jest uwielbienia.

TALEA

Lezaca na poludniowy-zachéd od Karalkspur Talea jest
jedna z najstarszych dziedzin imperium. Latwo byto podbi¢
te ogromna prowingje, po czesci dlatego, ze drobne miasta-
-pafistwa lezace na pétnocy i poludniu, zamiast polaczy¢ si-
ty, by pokonaé Theran, zaciekle walczyty miedzy soba o pra-
wo poprowadzenia armii przeciwko najezdZcy. Péinocne
ziemie Talei sg Zyzne, a jej jasnowlosi mieszkaricy pragma-
tyczni. Poludniowa czes¢ jest goraca, za$ osobnicy o ciemne;j
karnacji w wigkszym stopniu niz ich ziomkowie z pétnocy
kieruja sie w swym postepowaniu emocjami. Talea dostar-
cza imperium wielu doskonatych artystéw i trubad uréw, po-
mimo ze Taleanie, ogélnie rzecz biorac, ulegaja zmiennym
nastrojom i pozbawieni sg dystansu tak charakterystyczne-
go dla najlepszych twércéw dziet artystycznych. Sa dosko-
natymi wykonawcami, lecz kiepskimi kompozytorami czy pi-
sarzami. Mieszkajace wsréd wzgérz krasnoludy z péinocnej
Talei styna ze znakomitych pikinieréw, ktérzy wchodza
w skiad budzacych groze garnizonéw broniagcych miast.

VASGRTHIA

Vasgothia lezy na péinoc od Talei i na péinocny-zachéd
od prowingcji Vivane. Jej ziemie pokryte sa gestymi lasami
i niedostepnymi gérami. W tej prowincji znajduje sie wiel-
ki obszar zanieczyszczone] przestrzeni astralnej. Jej gory
i lasy nekane sa przez wszelakiego rodzaju widma i nie-
bezpieczne magiczne stwory. Vasgothianie, w poréwnaniu
z innymi przedstawicielami tych samych ras, zZyjacymi na
innych terenach, sa wyjatkowo twardzi, wigksi i lepiej zbu-
dowani. Nie posiadaja wyjatkowych tradycji artystycznych
czy kulturowych, sa za to zaradni i pragmatyczni, a takze
szybko sie ucza. Imperium z trudnos$cia zdobyto to teryto-
rium, a wiele plemion i klanéw zyjacych na pograniczu,
rozproszonych wéréd wzgérz i laséw, wcigz gwaltownie
sprzeciwia sie panowaniu Theran. Jakkolwiek ci, ktérzy zy-
ja pod imperialnym prawem, szybko do niego przywykli,
a wielu z nich osiagnelo wysoka range stuzac w theranskiej
armii. Trzech Vasgothian otrzymalo nawet stanowiska
w Theranskiej Akademii Wojny; takiego wyréznienia nie
otrzymata dotad zadna inna prowincja. Vasgothianie sa bar-
dzo dumni ze swych umiejetnosci, a duma jest dla nich naj-
wazniejsza. Wielu z nich to utalentowanani wladcy zwie-
rzat, nabywajacy umiejetnosci w Vasgothii. Zwrot ,silny
jak Vasgothiariski wladca zwierzat” uzywany jest w catym
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Imperium Thery do opisu osoby wytrzymatej, suroweji zdy-
scyplinowanej. W sktad Vasgothii wchodzi tez mata prowin-
cja Torinachia, bedaca Zrédtem unikatowego napoju, znane-
go jako mrozace wino lub lodowe wino, uwielbianego przez
therafiskich koneseréw.

TIRENY @DWIEDZONE PRZEZ
IMPERIUM TALRY

Dzieki statkom powietrznym, therahscy badacze i Zotnie-
rze zwiedzili wigkszo$¢ krain. Owi podréznicy wzbogacaja
imperium przywozac z obcych stron wiele uzytecznych i cu-
downych rzeczy, poczawszy od tropikalnych ptakéw iroslin
zyjacych na lezacych poéréd rozleglych oceanéw ziemiach za-
chodu, az po dzikie stonie wojenne z dalekich ziem wschodu.

Do wielu z tych krain, zgodnie z Zyczeniem najwyzszego
gubernatora, imperium wystato emisariuszy, zwykle w ce-
lu rozpoczecia negocjacji, dotyczacych mocniejszego zazna-
czenia obecnoéci Thery. Krainy Aznan i Araukania nie na-
leza do Imperium Thery, a najwyzszy gubernator pragnie
nawigzaé z nimi state stosunki.

AZNAN

Anzan, lezaca wiele tysiecy kilometréw na poludnie od
wyspy Thera, jest kraina dzika, ktérej dzungle i réwniny ob-
fituja w egzotyczna i niebezpieczna faune i flore. Stynie ona
ze z16z zywiolu powietrza, lezacych ponad bajeczng Goéra
Chmury, nieopodal poludniowego krafica rozleglego konty-
nentu. Imperium utrzymuje w Aznan swoja placéwke. Cho¢
Theranie tfatwo mogliby zniewoli¢ mieszkaficow Aznan, nie-
wielu ciemnoskérych tubyleéw wywozonych jest na inne zie-
mie — nalezace do imperium. Przyczyna tego jest fakt, ze An-
zanie umieraja na choroby wkrétce po przybyciu do miejsc
daleko potozonych od Anzan.

ARAUKANIA

Tysiace kilometréw za oceanem na zachéd od Thery lezy
poroénieta gesta dzungla, przytlaczajaco goraca i wilgotna
Araukania. Ogromne rzeki przecinaja lad, a ich brzegi sa nie-
przebranym Zrédlem ziét leczniczych i innych uzytecznych
roélin. Roénie tu korzen kokaila, z ktérego tubylcy warza
mocny Srodek pobudzajacy — kokalc. Wiele plotek glosi, ze
therafiscy magowie uczyli sie sekretéw swej sztuki podczas
badan prowadzonych w ukrytych w dzungli ruinach cywi-
lizacji, poprzedzajacej obecnych mieszkafcow Araukanii.
Niektérzy twierdza, ze odkryli nawet potezne i niebezpiecz-
ne magiczne skarby i artefakty. Powiadaja tez, ze Arauka-
nia to dom co najmniej jednego wielkiego smoka, ktéry ob-
darzony jest niezréwnana sita i moca magiczna.




RASY ZAMIESZKUJACE TRERL

Jak opisano w dwéch tomach Mieszkaficbw Barsawii,
w $wiecie Przebudzenia Ziemi kazda rasa wéréd Dawcow
Imion ma swoje wlasne spojrzenie na $wiat, rytuaty, wie-
rzenia i praktyki. Podobnie rzecz sie ma wéréd Theran, lecz
wigkszo$¢ z nich przedklada wspélne, imperialne poglady
ponad réznice rasowe. Ponadto niektére rasy stworzyly dla
siebie specjalne nisze w spoteczenstwie therafiskim. Popu-
lacja ras w kazdej prowingcji jest rézna.

tLry

Elfy, bedace zatozycielami Impe-
rium, uwazaja siebie za uczonych
Thery, ktérzy dzierza prawdziwa
moc. Cho¢ taka postawa moze czyni¢
niektérych z nich wiadczymi, bardziej
inteligentni wiedza, ze wielka moc
przychodzi do milczacych, a nie do
czyniacych hatas. Wiekszos¢ theranskich
elfow jest madra, uzywa mocy w spo-
sob subtelny i woli w mozliwie naj-
wiekszym stopniu ukry¢ swoje wply-
wy. Pomimo elfickiego instynktu,
nakazujacego trzymac si¢ im na ubo-
czu, rasa ta jest bardzo dumna ze
swych osiagnie¢. Najpotezniejsze el-
fy wierza, ze rola, jaka Thera ode-
grata przed i podczas Pogromu, da-
je im zastuzony status wybawcow
$wiata. W przeciwieistwie do elfow
z Barsawii, wiekszo$¢ theranskich
elféw nie ma wyrzutéw sumienia
zwiazanych z tragedia Krwawej Pu-
szczy; dawno temu odciely sie od
Smoczej Puszczy i jej krélowej i zaczely
uwazac There za prawdziwe serce el-
fickiej duchowosci i kultury.

Elfy sa takze imperialnymi romantyka-

mi. Postrzegaja There jako wspaniate, rozciagajace sie na ca-
ly $wiat imperium o$wiecenia, piekna i prawdy. Niewolnic-
two i wojna stanowia przelotne, lecz uzasadnione nieszczes-
cie, wiodace do wspanialego zakoficzenia. Niektore elfy zna-
ja Dictum Alshandera, dotyczace niewolnictwa, w ktérym
ukazano, ze cho¢ niewola jest wbrew naturze rasy elféw, sa
one moralnie zobowiazane do jego praktykowania z powo-
déw historycznych. Cale historyczne i metafizyczne uzasa-
dnienie stojace za Dictum udostepnione zostato jedynie nie-
licznym elfom, ktére rzadza Thera, dlatego tez nie zostanie
przedstawione w niniejszej ksiazce.

Sa to w kazdym badz razie prawdziwi wiadcy Thery,
wprowadzajacy w zycie dalekowzroczne strategie i plany.
Imiona i natura tych elféw pozostaja tajemnica dla wielu
Theran, a z pewnoscia nie s3 znane mieszkaficom Vivane.

LUDZIE

Ludzie w Therze sa wazni pod wzgledem politycznym,
militarnym i ekonomicznym, mimo ze nie sprawuja faktycz-
nej wladzy na zadnym z tych obszaréw. Ich wszechstron-
noé¢ sprawia, ze sa dobrymi administratorami, kurierami,
postaficami i emisariuszami; zazwyczaj powodzi im sie do-
brze w kazdym miejscu, na ktére pada cief imperium. El-
fy, zatozyciele Thery, dlugo uwazaty ludzka rase za
swych najblizszych sprzymierzeicéw i najbar-
dziej godna zaufania stuzbe, wystepujaca
w bardzo szerokim zakresie rél — wielu wy-
sokich ranga urzednikéw, znanych uczo-
nych i poteznych magoéw jest ludZmi.

@BSYDIANIE

Obsydianie wystepuja w Therze
réwnie rzadko, jak kazdym innym
miejscu. Potezne bractwo pochodza-
ce z zywoglazu, znajdujacego sie na
wyspie Thera, stynie zar6wno

z wielkich umiejetnoéci magicz-
nych, jak i upodobania samotnodci,
mistycyzmu i silnego poczucia
wspdélnoty z pobratymcami. Weiaz
zyjacy elficcy zalozyciele Thery da-
rza owych obsydian wielkim sza-
cunkiem, gdyz uwazaja bractwo za
istotne ogniwo faczace ich ze staro-
zytna przeszlodcia Swiata oraz Zrédlo
madroéci o minionych wiekach.

W pozostalej czesci imperium obsy-
dianie nie odgrywaja szczegolnej roli,
za to uzywaja swych indywidualnych
umiejetnosci i talentéw na rozmaite sposoby.

PRKI

W Therze orki darzone sa szacunkiem. We wczesnych
dniach imperium Theranie rozpoznali wartos¢ orkéw jako za-
wzietych i twardych wojownikéw, lecz popelnili blad czy-
niac z nich zolnierzy-niewolnikéw. Blad ten pozostawit po
sobie spuscizne w postaci zacietej nienawisci do Thery w pro-
wincjach takich jak Barsawia, jednym z wielu miejsc, gdzie
praktykowano ten system. W ostatnich latach wtadcy Thery
uswiadomili sobie, ze orki sa duzo bardziej uzyteczne i cen-
ne jako najemnicy i wolni mieszkaricy, ktérzy — majac swdj
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udziat w zarzadzaniu imperium - stuza mu z radoscia. Od-
kryli réwniez, ze orkowi wodzowie i najemnicy chetnie bio-
ra udzial w podbojach i ujarzmianiu obcych krain.

Poprzez stulecia orki staty sie bardzo wazne w hierarchii
wojskowej, a niektérych nawet kierowano do prestizowej Aka-
demii Wojny. Liczne, silne, pelne entuzjazmu, wytrzymate —
orki sa doskonatymi zoinierzami. Liczba obsydian i trolli jest
zbyt mata, by méc uformowac z nich pelng armie. Armia zto-
zona w wiekszej czesci z orkéw jest najlepszym rozwiazaniem.

Cho¢ nie znajdziemy wielu orkéw wéréd ekskluzywnych
zgromadzen elfickich estetéw, therafiscy orkowie nie sg boj-
kotowani towarzysko. Musztra Zotnierzy tradycyjnie obejmu-
je okielznanie zywiolowej natury orkéw, a potencjalni ofice-
rowie przechodza szkolenie w etykiecie i protokole. Orkowie
z Thery doceniaja to i za kazdym razem, gdy podbijaja nowe
ziemie, uSwiadamiajg sobie, ze duzo lepiej sa traktowani pod
rzadami imperium. Wigkszoé¢ orkowych oficeréw jest fana-
tycznie oddana imperium, a takze w duzej mierze Domowi
Zanjan. Dom ten jest doskonalym przykladem na to, Ze rasa
orkéw réwniez moze mie¢ swéj udziat w $wiecie polityki —
posiada on bowiem prawdziwa site polityczna. Bez wzgledu
na to, czy elficcy wladcy Thery manipuluja ta rasa, czy nie,
therariskie orki sa bardziej szczesliwe i bardziej zdyscyplino-
wane niz orki mieszkajace poza Thera.

TROLLE

Podobnie jak obsydianie, trolle wystepuja bardzo rzadko
zaréwno na terenie imperium, jak i na ziemiach poza nim.
Poniewaz posiadaja kolosalna site i zamitowanie do walki,
czesto znajduja swoje miejsce w armii, stuzac jako przera-
zajacy zolnierze, zmuszajacy do postuszefistwa zbuntowane
krainy. Oddziat JezdZcow Wielkiego NiedZwiedzia z Vas-
gothii i przerazajacy JeZzdZcy Burzy z Myternei na pie¢dzie-
sieciotonowych mastrylinthach doskonale obrazuja site trol-
li i zZtowieszcza nature ich wierzchowcow.

Therafskie trolle czesto wzoruja sie na legendarnym powie-
trznym zeglarzu i badaczu — Karroku Poszukiwaczu Gwiazd,
ktéry sporzadzit doskonate i doktadne mapy wybrzeza, syste-
méw rzek oraz znaczacych cech geograficznych ladéw poto-
zonych z dala od Thery. Karrok — poszukiwacz przygod, ba-
dacz i uczony - jest dla theraniskich trolli bohaterem o niemal
mitycznym statusie. Jego osoba zacheca wiele therafiskich
trolli do rozwijania umiejetnosci i talentéw niezwyklych dla
przedstawicieli tej rasy pochodzacych z innych stron.

T"SKRANGI

Odwieczne przekonanie, ze t'skrangi to handlarze i lud rze-
ki jest rownie prawdziwe w Therze, jak i w kazdej innej kra-
inie. Gdzie t'skrangi buduja swoje nowe miasta? Oczywiscie
nad rzeka lub na wybrzezu. W jaki sposéb ich kupcy dostaja

sie do wielkich miast? Oczywiscie — plynac rzeka. Nawet
w przypadku, gdy kto$ posiada statek powietrzny (jest ich
zbyt malo, by méc zaopatrzy¢ duze miasto) lub magiczne
$rodki pozwalajace zwigkszy¢ szybko$é pojazdéw naziem-
nych - i tak nigdy nie osiaganie takich predkosci jak rzecz-
ne lodzie t'skrangéw. T’skrangi, zwlaszcza z kupieckiego
Domu Carinci, stanowia ogromna czes¢ sily napedzajacej go-
spodarke therafiskich prowincji. Jak zawsze, t’skrangi odgry-
waly tez powazna role podczas badania ziem graniczacych
znowymi ladami; kazdy wart swej ceny legion therafiski ma
w skladzie przynajmniej jedng dywizje ztoZona z doskona-
tych zwiadowcéw i kupcéw t'skrangéw. Wiekszoéc chelpli-
wych i krzykliwych t'skrangéw woli od pracy Zotnierza pro-
fesje kapitana statku rzecznego, wladciciela targu lub kupca.
Cho¢ t'skrangi rzadko poréwnuje sie do ambitnych ras im-
perium, s one jego najefektywniejszymi pracownikami. El-
ficcy wiadcy Thery zadali sobie duzo trudu, by czuty sie do-
ceniane i ten wysitek sie im opfacit.

KRASNOLUDY

Krasnoludy nie maja fatwej roli w spoteczenstwie Thery.
W kazdej prowingcji ich miejsce w strukturze jest troche inne.
Wiele krasnoludéw zajmuje sie profesjami uéwieconymi tra-
dycja, w ktérych sa szczegdlnie biegli: sa wiec rzemiesInika-
mi, kamieniarzami, budowniczymi, architektami oraz inZynie-
rami wojskowymi. Niektére miasta Thery zarzadzane sa przez
krasnoludzkich administratoréw; w jednym czy dwéch legio-
nach imperium krasnoludy sa bardziej liczne niz jakakolwiek
inna rasa. Miasto Tangrane w prowincji Marak zarzadzane jest
przez legendarnego krasnoludzkiego gubernatora — Razal
al’Jalallduddina z Domu Thaloss, obdarzonego wyjatkowymi
zdolno$ciami politycznymi i wojskowymi. Gubernator utrzy-
muje klike wojskowych i cywilnych poplecznikéw, z ktérych
prawie wszyscy sa krasnoludami. Kluczowa rola, jaka w Bar-
sawii petnig krasnoludy z krélestwa Throal, przyczynita sie do
niewielkich uprzedzefn wobec therafiskich krasnoludéw ze
strony innych Theran, jak réwniez Barsawian.

WIETRZNIAKI

Wietrzniaki rzadko wystepuja w Therze. Anarchiczna, ko-
chajaca swobode natura tej rasy pozostaje w sprzecznodci
z umilowaniem prawa, porzadku, organizacji oraz hierarchii,
jakie panuja w imperium. Wietrzniaki zamieszkujace ziemie
podbite przez There opuszczaja je, salwujac sie ucieczka, lub
nie zyja zbyt diugo.

Jedna ze znanych grup theraskich wietrzniakéw sg prze-
razajacy ghareez, imperialna kadra oprawcéw i §ledczych.
Ich mate dlonie i doskonate narzedzia potrafia zadac¢ niewy-
obrazalny bél i jednoczeénie niewielkie obrazenia. Posepne
inihilistyczne ghareez odrzucaja to, co zwykle kojarzone jest




S— .70

OOORS

z natura wietrzniakéw; nie cierpia $wiatla sfonecznego, miesz-
kaja w ciemnosciach i gardza niemalze wszystkim co zyje lub
czerpie radoéc¢ z zycia. Nawet gubernator, ktéry oddaje w re-
ce tych bezlitosnych oprawcéw swych znienawidzonych wro-
géw i buntownikéw, czuje uktucie leku i wyrzuty sumienia.
Ghareez zawsze dowiaduja sie tego, czego chca sie dowie-
dzie¢, a ci, ktérzy zostali wystani do podziemi i piwnic na spo-
tkanie z tym matym ludem - niemal nigdy nie wracaja. Tyl-
ko najsilniejsi moga przezy¢, lecz po przestuchaniach staja sie
jedynie cieniami tego, czym dawniej byli.

Ze wzgledu na zla stawe ghareez jak réwniez stosunko-
wo rzadkie wystepowanie ich rasy, theranskie wietrzniaki
(aw szczegdlnodci te, ktére pochodza spoza imperium), trak-
towane sa z podejrzliwoscia w theraniskim spoleczefistwie. Za-
réwno w Vivane, jak i na innych terytoriach imperium grupa
poszukiwaczy przygdd, ktérej czlonkiem jest wietrzniak, znaj-
duje si¢ w niekorzystnym potozeniu. Gdziekolwiek taka dru-
zyna sie nie uda — $ledzi¢ ja beda oczy zolnierzy i szpiegow.

TAERANIE | PASJC

Cho¢ ogélnie rzecz biorac, poglady Theran na temat Pa-
sji i glosicieli zblizone sa do pogladéw Barsawian, podkre-
§laja oni zalezno$¢ pomiedzy prawdziwa natura Pasji i za-
letami imperium, jak réwniez wyznaja kilka wyjatkowych
pogladéw.

Therafiscy magowie, uczeni oraz podrézujacy poszukiwacze
przygdéd raczej deklaruja oddanie Pasjom, niz sa im prawdzi-
wie oddani. Przemierzyli oni wiele krain i poznali wiele bostw,
o ktérych nigdy nie styszano w Therze czy Barsawii, a czczo-
nych przez tubylcéw jako Pasje. Podobne odkrycia spowodo-
waly, ze wielu therafiskich uczonych uznato Pasje raczej za
symbole danej kultury niz moce, z ktérymi nalezaloby sie li-
czy¢. Twierdza oni, ze gdyby Pasje i inne béstwa posiadaty
faktyczna moc, wierzenia ludéw nie bytyby tak wyraZnym
produktem ich naiwnej kultury i poloZenia geograficznego.
Jednakze elficcy wtadcy Thery (z nielicznymi wyjatkami) od-
daja Pasjom nalezyty szacunek. Wiedza oni zbyt wiele o hi-
storii i magii, by lekcewazy¢ tak potezne byty.

Niektérzy Theranie oddaja cze$¢ uznanej w Barsawii za
szalong Pasje Dis, ktdra traktuja jako rozumna i wartodciowa.
Wielu uwaza Dis za ,,anty-Pasje”, uciele$nienie irracjonalnosci,
potrzeby wykraczajacej poza emocje i zwrdcenia sie w strone
szlachetnej zasady czystego rozumu. Wierzacy w ta idee moga
osiagnad cel poprzez podazanie ascetyczna $ciezka lub przez
oddawanie sie stabostkom dopdki przesyt nie spowoduje, iz
zaprzestang irracjonalnego postepowania. Niektorzy theran-
scy uczeni drwiaco twierdza, ze pochodzenie stowa dispasja
(czyli beznamigtno$¢) dowodzi, iz ich rozumienie Dis jest po-
prawne. Wielu uczonych darzy Dis wyjatkowym szacunkiem,
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uwazajac te Pasje za symbol uczciwosci i prawosci, gdyz w jej
przypadku rozum wznosi sie ponad subiektywno$¢.
Theranskie autorytety z calego imperium z oczywistego
powodu zakazaly na swoim terytorium otwartego oddawa-
nia czci Lochostowi i Pasjom jemu podobnym — imperium
zakladajace kolonie nie ma zamiaru popiera¢ Pasji buntow-
nikéw wiréd swoich poddanych. Oddawanie czci Vestrialo-
wi jest réwniez potepiane wéréd Theran, gdyz Pasja ta repre-
zentuje zasady chaosu, ktére zniszczylyby ciezko wypraco-
wana spojnosé rywalizujacych z soba szlachetnych domoéw.
Cho¢ w pewnych miejscach na terytorium imperium moze
istnie¢ kilku glosicieli Vestriala jest ich niewielu i utrzymu-
ja swoje wierzenia w glebokiej i scisle strzezonej tajemnicy.
Wsréd ludéw podbitych wyznawcy Vestriala sa bardziej ak-
ceptowani. Niekt6rzy lokalni gubernatorzy, jak Kypros z Vi-
vane, w pewnej mierze zachecaja nawet do okazywania czci
Vestrial, gdyz dzieki wprowadzajacej podzialy naturze tej
Pasji fatwiej jest kontrolowaé podbite ludy. Jednakze nawet
w Vivane ci, ktérzy zbyt otwarcie oddaja czes$¢ Vestrialowi
moga skoficzyé jako topielcy w Rzece Zywego Ognia.

TAERA | BARSAWIA

Na pierwszy rzut oka, zagadkowym zdaje sie by¢ zacie-
ty i udany opér jaki stawia Barsawia poteznemu imperium,
posiadajacemu do dyspozycji ogromne zasoby wojskowe
i magiczne. Najpotezniejsi therafiscy magowie dysponuja
niewyobrazalna moca; magiczne umiejetnoéci Theran ochro-
nity §wiat przez Horrorami. Watpliwe jest, czy ktérakolwiek
z ras Dawcow Imion mogtaby przezy¢ ten trwajacy wieki
koszmar bez Theran. Skoro wiec s3 oni tak potezni, dlacze-
go Barsawia wciaz jeszcze istnieje? Przeciez Theranie mo-
gliby zniszczy¢ ja w ciagu zaledwie kilku dni! Rozbié¢ w pyt
Gory Throal, dzungle zréwnac z ziemia, wypelnic¢ rzeki tru-
cizna i zniszczy¢ zyzna glebe w ciagu jednej nocy. Mogliby
nawet za pomoca magii zmusi¢ kazdego Barsawianina do
uleglodci czy niewoli, choé niewatpliwie cena tego bylaby
ogromna. Dlaczego do tej pory tego nie uczynili?

Po pierwsze, Barsawia jest zaledwie jedng z prowincji
wielkiego imperium. Theranie znaja wiele krain takich jak
Barsawia, lecz sprawowanie wladzy nad wszystkimi wyma-
galoby zaangaZowania niepraktycznie wielkich mocy ma-
gicznych. Ponadto wydatkowanie takich zasobéw znacznie
ostabiloby There, powodujac, iz duzo trudniej bytoby zarza-
dza¢ pozostatymi prowincjami imperium. Z punktu widze-
nia Theran, Barsawia jest cennym Zrédlem niewolnikéw,
najemnikéw, pewnego rodzaju débr i artykutéw zywnoscio-
wych, lecz nie oferuje nic, co mialoby wyjatkowa wartoéc.

Po drugie, Theranie nigdy nie chcieli zniszczy¢ Barsawii.
Chca kontrolowac zasoby bedace w posiadaniu prowincji.
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Zagtada Barsawii uczynitaby z Thery dumnego posiadacza
setek kilometréw zupelnie bezuzytecznych terenéw.

Po trzecie, Pasterze Niebios (elita wéréd magéw Thery)
iich sprzymierzency poswigcaja swdj czas i energie magicz-
nym dzialaniom o najwyzszym stopniu trudnoéci i delikat-
nosci. Nie moga tak po prostu aktualnych, niezwykle istot-
nych zadan, i zaja¢ sie prowadzeniem dziatafi wojennych
(ze wszystkich tajemnic imperium przedmiot ich zaabsor-
bowania jest strzezony najécislej).

MCIMI?N NADAWANYCH PRZEZ THERAN

Przed Pogromem Barsawia byta jedna z niezliczonych pro-
wingcji Thery. Przed wojna therafiska wiekszo$¢ Barsawian
zadeklarowatlo niezaleznoé¢ i dzi§ uwazaja oni swe ziemie
za suwerenny kraj, kierowany przez krasnoludéw z Kréle-
stwa Throalu. Jednakze Theranie nadal uwazaja Barsawie za
prowincje bedaca pod ich jurysdykcja. Ciekawe jest, ze za-
réwno imperium, jak i mieszkaricy Barsawii nazywaja ta kra-
ine Barsawia — uzywajac nazwy nadanej pierwotnie przez
Theran. Przeciez wielu Barsawian odnosi sie do tej krainy
jako ,Prowincji Barsawia”. To stosowanie sie do nazw the-
ranskich niezbyt pomaga Barsawianom w ich prébach od-
ciecia sie od Theran. W rzeczywistosci ich uzywanie wzmac-
nia magiczne powiazania imperium z ta kraina.

Od czasu wojny theranskiej imperium zaczeto odnosic sie
do rejonéw otaczajacych miasto Vivane jako , prowingcji Viva-
ne”, cho¢ w pojeciu administracyjnym nie jest ona praw-
dziwa prowincja. Pasterze Niebios
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nadali nazwe ,, prowincja Vivane” terenom dookota Vivane
celowo, uzywajac mocy Nadawania Imion, by rozszerzy¢
swe wplywy na to terytorium.

PBECNE RELACJE IMPERIUM Z BARSAWIA

W najblizszej przyszioéci relacje Theran z Barsawia naj-
pewniej nie ulegna zmianie. Dowédcy wojskowi z Powietrz-
nej Przystani i Vivane planuja odbicie wiekszej czedci tery-
torium, lecz réwnoczesnie sa bardzo zajeci utrzymaniem
tego, co juz zdobyli.

Przez ostatnich kilka lat Vivane zostato odbudowanei po-
woli sie rozrastato. Gubernator Kypros sktadat zwierzchni-
kom entuzjastyczne raporty o rozwoju miasta. Réwnie entu-
zjastycznie raportowal o braku wiekszych porazek czy strat.
Wszczecie wojny z Barsawia i przegranie jej fatwo mogto na-
stawi¢ imperium nieprzychylnie. Nawet kampania zakoriczo-
na sukcesem mogta by¢ blogostawienistwem i jednocze$nie
przeklefistwem, poniewaz zdobycie nowych ziem to jedno,
a ich utrzymanie to zupelnie inna sprawa.

W chwili obecnej Barsawie pozostawiono sama sobie, co
bardzo zadowala gubernatora Kyprosa. Odbuduje on kazdy
centymetr swego miasta, zanim zacznie rozwazac przepro-
wadzenie wiekszego ataku na Barsawie (dopéki, oczywiscie,
Barsawianie nie zmusza go do ujawnienia zamiaréw...).

VIVANE | POWIETRZNA PRZYSTAN

Cho¢ twierdza jaka jest Powietrzna Przystar i miasto Viva-
ne zawsze byly wazna cze$cia imperialnej wladzy w Barsawii,
te dwa miejsca maja szczegdlne znaczenie w obecnych czasach.
Przed Pogromem Vivane bylo miastem handlowym, jedna
z pierwszych placéwek, przez ktéra barsawiafiskie to-
ik wary trafialy do Thery. Gdy imperium wybudowato
f. prowincjonalna stolice Parlainth i oddelegowato ad-
ministrowanie Barsawia krasnoludom z Throalu,
. znaczenie Vivane nieco uleglo zmniejszeniu i stato
sie ono jednym z setek barsawiariskich miast beda-
cych pod kontrola Theran. Po zakoficzeniu Pogro-
mu i wojny therafiskiej, Vivane stalo sie siedzibg
Thery w Barsawii. Zajelo miejsce zniszczonej sto-

licy Parlainth i jego obecnoé¢ stale przypomina Bar-

sawianom, ze pewnego dnia Theranie upomna sie
o ziemie, ktérymi niegdy$ wiadali.

Od samego poczatku Powietrzna Przystan

stuzyta jako baza statkéw powietrznych i po-

wietrzna forteca dla dywizji Osmego Legio-
nu i Siédmej Floty. Zbudowana, by zastraszac
i thumi¢ zamieszki w nowo zdobytych krainach,
pelnych zmiennych i wojujacych krélestw, Po-
wietrzna Przystan przez kilka lat stuzyta jako istot-
ne centrum sit wojskowych. Gdy w relacjach z Barsawia
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zapanowal wzgledny spokdj, zmniejszyto sie zapotrzebowa-
nie na potezne sily wojskowe i garnizony stacjonujace w Po-
wietrznej Przystani stopniowo tracily na liczebnodci. Tuz
przed Pogromem imperialne sity opuscily baze. Gdy Pogrom
sie zakonczyl, powracajacy Theranie tatwo odzyskali kon-
trole nad wiekowa twierdza wydzierajac ja z rak niewielkie-
go kontyngentu Barsawian, ktérzy osiedlili sie w poblizu
miasta Vrontok.

Od czasu wojny theraniskiej nowa pozycja Vivane przy-
czynila sie do uznania Powietrznej Przystani za bardzo waz-
na placéwke wojskowa. Sama twierdza za$ ukazuje moc im-
perium na wiele sposobéw. Powietrzna Przystan jest cudem,
ktéry warto ujrze¢ na wlasne oczy — dzielem niezréwna-
nym w calej Barsawii (i wiekszej cze$ci imperium) stworzo-
nym przez magie i inzynieréw. Forteca jest takze baza ope-
racyjna dla catej floty statkéw powietrznych, wlaczajac trzy
olbrzymie kile i ponad twa tuziny bat. Powietrzna Przystan
$wiadczy o budzacej respekt mocy imperium i jego zasobach
wojskowych (kompletny opis Powietrznej Przystani znajdu-
je sie w ksiazce Prowincja Vivane, na stronach 8-15).

O NAJWYZSZYM GUBERNATORZE
| KONKLAWE

Thera jest imperium bez imperatora. Z powodéw histo-
rycznych Theranie unikaja uzywania tytutu ,imperator”.
Zamiast tego nazywaja wladce pafistwa ,najwyzszym gu-
bernatorem”. W przesziodci, prawie bez wyjatkéw, najwyz-
si gubernatorzy byli ludZmi badZ elfami i osobliwe jest, Ze
obecny wladca, Kanidris, jest obsydianinem z Domu Zanjan.
Kanidris sprawuje urzad najwyzszego gubernatora od dwu-
nastu lat i prawdopodobnie utrzyma ten tytul dopoki nie
wezwie go zywoglaz.

Daleki od bycia wszechmocnym despota, najwyzszy gu-
bernator dzieli wladze z Konklawe. Z pierwotnego ciala
zarzadzajacego imperium, znanego pod nazwa Dwunastu,
Konklawe rozrosta si¢ do dwustu trzydziestu jeden czlon-
kéw — po dwudziestu dwéch z kazdego szlachetnego do-
mu plus jedenastu doradcéw wyznaczanych przez najwyz-
szego gubernatora. Cztonkowie Konklawe, zwani Javernae,
nominowani s przez kazdy Dom, a nastepnie wybierani
przez kazdy Dom Konklawe — raz na cztery lata. W obre-
bie doméw, zlozona i subtelna dyplomacja wyznacza podej-
mujacych decyzje czlonkéw Konklawe.

Gléwna postacig Konklawe jest generat-arbiter lub karin-
thini. Wystepuje on w roli mediatora pomiedzy Konklawe
a najwyzszym gubernatorem. Co cztery lata, gdy spotyka
si¢ nowa Konklawe, wybierany jest generat-arbiter. Obec-
nie urzad ten sprawuje od czternastu lat Andreaks z Domu
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Medari, ktéry prawdopodobnie bedzie wybierany po wiecz-
ne czasy — lub do momentu, gdy znudzi go wykonywanie
tej pracy. Andreaks jest elfem, olsniewajacym manipulato-
rem, posiadajacym wiele zalet — w tym wzgledna szczeroé¢
i ogromnie rozwinigte zrozumienie politycznej, ekonomicz-
nej i wojskowej rzeczywistosci. Nigdy nie opuszcza go czuj-
noé¢ i jest niewatpliwie najlepiej poinformowanym zyjacym
Theraninem.

General-arbiter zawsze przebywa w sercu imperialnego
centrum decyzyjnego. Przedstawia najwyzszemu guberna-
torowi wole Konklawe, a madry wiadca wystuchuje jego
stéw. Gdy jest taka potrzeba, Konklawe wybiera najwyzsze-
go gubernatora; trzy czwarte wiekszosci kworum Konkla-
we moze odwolaé najwyzszego gubernatora. Karinthini
rzadko pozwala, by doszto do takiego kryzysu, a jesli juz,
to tylko wtedy, gdy wszystkie zaangazowane strony zga-
dzaja sie, ze podobne rozwiazanie jest najlepszym wyjsciem
z niepozadanej sytuacji.

General-arbiter utrzymuje rozlegla biurokracje znana ja-
ko arbitorium. Jego skrybowie stale komunikuja sie z gu-
bernatorami therafskich prowingji i innych terytoriéw le-
zacych poza granicami panstwa. Najstarsi czlonkowie
theranskiej administracji cywilnej maja udziat w pracach ar-
bitorium. Cho¢ formalnie karinthini ich nie wyznaczaja,
w latach po Pogromie sprytni karinthini wyrobili sobie
znaczny wplyw na nowe stanowiska cywilne. Duzo wiecej
targéw wystepuje pomiedzy domami o wladze nad stuzba
cywilng - a ktéz lepiej posredniczylby w tych ztozonych
dysputach niz karinthini, osobnik Zyjacy dyplomacja i kon-
trolowaniem kapitatu?

General-arbiter posiada réwniez dwie dodatkowe dywi-
zje wojskowe do swojej dyspozycji: kedate oraz praetori. Ke-
datestuza jako kurierzy i emisariusze, posiadajacy minimal-
ne upowaznienia do prowadzenia negocjacji w pewnych
sprawach — gdy jest to konieczne. Bystrzy i beznamietni, in-
formuja generata-arbitra o wydarzeniach majacych miejsce
w okolicach imperium. Praetori stuza jako emisariusze posia-
dajacy bardziej wyspecjalizowane zdolno$ci. Praetor prze-
chodzi wieloletnie szkolenie, wpierw jako zolnierz, gdy
rozwija sie jego zdolnosci wojskowe, a nastepnie jako dy-
plomata, lingwista i uczony. Wiekszoé¢ praetori jest elfami,
po czedci dlatego, ze trzy czy cztery dekady szkolenia sta-
nowia stosunkowo niewielki procent okresu zycia elféw.
Rowniez dlatego, Ze rasa elféw jest najpotezniejsza w impe-
rium i w zwiazku z tym pragnie mieé¢ praetori pod swoja
kontrola. Praetori podrézuja do miejsc, w ktérych maja
miejsce napiecia wewnetrz imperium, kiedy domy czy po-
tezni Theranie wywotuja konflikty lub kiedy pojawiaja sie
inne znaczace problemy. Praetor prowadzi dochodzenie, po-
szukiwania, przestuchania, dociera tam, gdzie tylko zechce
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oraz rekwiruje potrzebne mu dobra (w granicach rozsadku).
Kiedy zakohczy misje, przedstawia konicowy raport gene-
ratowi-arbitrowi, ktéry zaleca Konklawe podjecie odpowie-
dnich krokéw (zwykle jego zalecenia zatwierdzane sg auto-
matycznie). Praetori porzucaja przynalezno$¢ do domu
i szkoleni sa na beznamietnych i jak najbardziej obiektyw-
nych w osadach obserwatoréw.

THERANSKIE DOMY SZLACHECKIE

Domy szlacheckie to najwieksza wartoé¢ dla Theran i ich
rodéw. Arystokratyczna rodzina therafiska moze sie rozra-
sta¢ — od niewielkiej liczby do setek potaczonych wiezami
krwi 0séb. Zaden formalny protokét nie okresla zasad przy-
naleznoéci do rodziny. Przedstawiciel dowolnej rasy moze
by¢ bardzo dumny z rodzinnej przynaleznosci lub pozosta-
wac wobec niej obojetny. Rasy zyjace w klanach, takie jak
elfy czy t'skrangi, zwykle tworzg rodziny bardzo blisko ze
soba zwiazane, ludzie natomiast sa do siebie przywiazani
o wiele mniej.

Domy zfozone sa z wielu rodzin, zwykle nie potaczo-
nych ze soba wiezami krwi, a ich cztonkowie niekoniecz-
nie sa przedstawicielami tej samej rasy. Powiazania tacza-
ce kazda grupe rodzin rozwijaly sie na rézne sposoby. Na
przyktad, méwi sig, ze Dom Krand rozwinat sie z okoto
dwunastu Ksenomantéw i innych magoéw, a rozrastat sie
poprzez nawiazanie naukowej wspétpracy z badaczami,
botanikami, kolekcjonerami zwierzat i innymi poszuki-
waczami przygod, ktérzy we wezesnych dniach imperium
zeglowali po $wiecie na powietrznych okretach. W chwi-
li obecnej dom ten zaczyna dzierzy¢é w Therze znaczna
moc, z racji niebagatelnego wkladu w wiedze o magicz-
nych wtasnodciach natury i unikalnych rezultatéw prze-
prowadzanych eksperymentow. Gdziekolwiek maja swoj
poczatek, domy staly sie poteznymi grupami, a cztonko-
stwo nabywane jest wraz z narodzinami. Kazdy Thera-
nin urodzony w rodzinie szlacheckiej i utrzymujacy wiez
z krewnymi uwazany jest za czlonka domu. Czy zosta-
nje on cztonkiem Konklawe swego domu zalezy juz od nie-
go. Jedli dokona czego$ w wybranej dziedzinie — zwtasz-
cza, gdy jego umiejetnodci sa bliskie dziatalnosci jego rodu
- zostanie zaproszony do Konklawe domu, a starsi go za-
akceptuja.

Theranie dlugo pracowali nad utrzymaniem réwnowagi
pomiedzy domami, by zminimalizowac¢ wystepowanie kon-
fliktow wewnetrznych. Po pierwsze, Konklawe domoéw i im-
perialne Konklawe wypracowaty wspdlna dyplomatyczna
strategie. Po drugie, stworzyly zlozone rytualy wykorzysty-
wane przy rozwiazywaniu konfliktéw pomiedzy czlonka-
mi doméw: préba sity, rozumu lub biegtosci w magii. Po
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trzecie, ustanowiono calkowity zakaz stosowania magii do
szpiegowania czy wrézenia, w przypadku oséb szlachetnie
urodzonych. Instytucja praetori oraz elekcyjna natura sta-
nowiska zajmowanego przez najwyzszego gubernatora tak-
ze stuza zapobieganiu konfliktom; najwyzszy gubernator
wybierany jest regularnie i sprawiedliwie sposréd cztonkéw
wszystkich doméw. Po czwarte wreszcie, system przyzna-
jacy polowiczne prawa wylacznosci do imperialnych fun-
duszy i dziatan zostal uzyty, by zacheci¢ poszczegdélne do-
my do ukierunkowaniach ich wysitkéw na prowadzeniu
przedsiewziec nie objetych zainteresowaniami innych ro-
doéw. Oczywiscie zaréwno interesy réznych doméw szla-
checkich jak iich status nieustannie sie zmienia. W Vivane
pie¢ doméw jest obecnie uwazanych za najwazniejsze —
z powodu liczb, pieniedzy, wiadzy i wptywéw (patrz Do-
my polityki w Vivane, strona 21).

Cho¢ cztonkowie doméw i Konklawe uwazaja siebie za
szlachte, to poséréd lideréw Thery nie istnieja formalne ty-
tuly czy rangi szlacheckie. Jakkolwiek w nieokreslonej hie-
rarchii wladzy wiele znacza przenikliwos¢ w polityce, bo-
gactwo i wiedza.

ARMIA 1 MARYNARKA WQJLNNA IMPERIUM

Najwyzszy gubernator wystepuje formalnie jako marsza-
tek naczelny Akademii Wojny oraz marszalek polny i wiel-
ki admirat Thery. W zasadzie hierarchia wojskowa nie obej-
muje arbitorium, lecz karinthini réwniez w tych sprawach
maczaja palce. Podczas odbywajacych w Therze spotkan
wysokich ranga wojskowych, Akademia Wojny kieruje sie
wlasnymi pogladami. Na ziemiach imperium, poza Wiel-
kim Miastem, dowédcy wojskowi i lokalni gubernatorzy
przedktadajg karinthiniliste odpowiednich kandydatéw, ta
trafia do najwyzszego gubernatora, ktéry podejmuje osta-
teczng decyzje — zwykle pod znacznym wpltywem opinii ka-
rinthini. W ten sposéb karinthini wywiera wplyw na wie-
le spraw zwiazanych z imperialnym wojskiem. Czasami
dowdédcey wojskowi dostarczaja liste zawierajaca imiona ulu-
bionych kandydatéw i kilku beznadziejnych, zupeinie nie-
odpowiednich oséb, majac nadzieje, ze wplynie to na wy-
branie ulubieficéw. Moga wowczas patrze¢ bezradnie jak
karinthini rekomenduje najwyzszemu gubernatorowi jed-
nego z nieudacznikéw, by da¢ wojskowym nauczke. Po ro-
ku czy dwéch, niekompetentny osobnik zostaje w taki czy
inny sposéb usuniety. Admiratowie i generalowie za$, od-
powiednio zawstydzeni, tworza sensowniejsza liste i duzo
czedciej kontaktuja sie z karinthini. Wéwczas sprawy ukla-
daja sie duzo lepiej.

Wigksze zgrupowania theraniskiej armii to réznigce sie wiel-
koscia legiony. Odpowiednio duza jednostka powietrzna jest




flota. Kazda prowincja posiada przynajmniej je-
den legion i jedna flote. Jeden general i admirat
sthuza jako dowdédcy wszystkich legionéw oraz
flot nalezacych do prowingji i odpowiadaja
bezposrednio przed najwyzszym guberna-
torem i Akademia Wojny. Stanowisko do-
wodcy — generata czy admirata — jest na pro-
wingji zwykle bezpiecznym stotkiem, dopoéki
kto$ nie udowodni zasiadajacej na nim osobie nie-
kompetencji lub politycy nie skomplikuja zbytnio
spraw. Oprécz dowodzenia wojskiem, general
i admirat musza wspétpracowac z guberna-
torem prowincji, ktéry w kazdej stolicy jest
glowa cywilnej i politycznej administracji, oraz
jego akarenti — $redniego stopnia oficerem,
ktéry nadzoruje lokalna siatke szpiegow
i informatoréw (jak réwniez zajmuje sig
innymi sprawami).

Na zolnierzy stanowiacych Osmy
Legion — obecnie stacjonujacy w Powietrznej
Przystani — skfadaja sie w duzej mierze adepci poda-
zajacy Sciezkami Wojownikéw, Fechtmistrzow
i bucznikéw. Charakterystyka typowego le-
gionisty kazdej z tych dyscyplin znajduje sie
na stronach 16-17. Charakterystyki te przedstawiaja adep-
tow drugiego kregu i Mistrz Gry moze je modyfikowac w za-
leznosci od potrzeb prowadzonej kampanii.

Typowa dywizja wehodzaca w sktad Osmego Legionu li-
czy 120 zolnierzy i sktada sie z 85 Zolnierzy ciezkiej piecho-
ty, 30 lekkiej piechoty i 4 porucznikéw. Dowodzi nimi stra-
tegos — dowddca dywizji. Zolnierze nieregularni i specjalni,
tacy jak eksperci Ksenomanci, Wiadcy Zwierzat i im podob-
ni, przydzielani s do dywizji w razie potrzeby. Mistrz Gry
powinien traktowac oficeréw jako bohateréw niezaleznych
i—w razie potrzeby — tworzy¢ ich

Okoto 85 procent ciezkiej piechoty C)smego Legionu to
adepci Wojownicy, pozostate 15 procent stanowia Fechtmi-
strzowie. W sklad typowego wyposazenia zolnierzy wcho-
dzi kolczuga, tarcza piechoty, miecz, topér bojowy lub bu-
tawa, ktory$ z rodzajéw broni drzewcowej oraz sztylet lub
noz. Mistrz Gry moze zmieni¢ ekwipunek ze wzgledu na
rase zolnierza, na przyklad krasnoludy moga posiada¢ mie-
cze krasnoludzkie. Brofi drzewcowa zwykle jest uzywana
podczas wigkszych bitew.

Wsréd lekkiej piechoty 65% to Wojownicy, zas 35% —
PLucznicy. Typowe wyposazenie zawiera zbroje skérzana
utwardzana lub skére zwierzeca, puklerz i krétki miecz lub
topér —dla Wojownikéw; kusze lub lekka kusze oraz belty
dla tucznikow (kusznikéw), oraz néz lub sztylet. Mistrz Gry

moze zmieni¢ ekwipunek stosownie do rasy, cho¢ regular-
na piechota elféw nie uzywa elfickich tukéw wojennych.
W dowolnej dywizji, sposréd czterech porucznikéw dwéch
jest specjalistami, na przyktad Wiadcami Zwierzat lub Zwia-
dowcami, a porucznicy nie obdarzeni specjalnymi zdolnoscia-
mi to poczatkujacy adepci Wojownicy. Wszyscy wyposazeni
sa w kolczugi, a jeden z czterech porucznikéw nosi magiczna
zbroje lub pancerz posiadajacy specjalne wiasciwosci. Dwéch
z czworki nosi miecze, pozostali miecze dwureczne. Wszyscy
posiadaja tarcze piechoty, topory i sztylety, a dwéch jest wy-
posazonych w réznego rodzaju magiczne eliksiry.
Strategos najczedciej jest adeptem Wojownikiem, choc
réwnie dobrze moze by¢ Fechtmistrzem lub Lucznikiem. Na
ekwipunek strategos skiada sig rézne wyposazenie w zalez-
noéci od dyscypliny, ktéra podaza. Wszyscy sa Smiatkami,
z kregu rownego badZ wyzszego od porucznika bedacego
na najwyzszym kregu. Wedtug uznania Mistrza Gry polo-
wa dowddcéw dywizji w legionie moze posiadac¢ magicz-
ne zbroje (lub podobna ochrone magiczna w przypadku
Lucznika wyposazonego w 1Zejszy pancerz), magiczna brof
odpowiednia do dyscypliny dowdédcy, réznego rodzaju eli-

ksiry lub przedmiot wzorca grupy oficeréw danego legio-
nu. Zwlaszcza ostatnia opcje Mistrz Gry powinien przemy-
§le¢ i odpowiednio dopasowac do prowadzonej przygody.
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9SMY LEGI?N WRJQWNIKOW (9RK)
Wojownik drugiego kregu

Cechy: Inicjatywa:

Zreczno$¢ (12): 5/k8 Kostka: 1/k4-2 (ciezka piechota);
Sita Fizyczna (18): 7/k12  4/ké (lekka piechota)
Zywotno§é (19): 7/k12

Percepcja (11): 5/k8

Sita Woli (10): 5/k8

Charyzma (12): 5/k8

Talenty

Akrobatyczny atak (2): 7/k12
Bron biata (3): 8/2ké6

Drewniana skora (3): 10/k10+ké6
Powietrzny taniec (2): 7/k12
Przewidywanie ciosu (1): 6/k10
Rytual karmiczny (2)

Walka wrecz (2): 7/k12
Wytrzymatosé (2)

Umiejetno$d

Sztuka/Rycie run (1): 6/k10

Wiedza/Historia Thery (1): 6/k10
Wiedza/Znajomo$¢ starozytnych broni (1): 6/k10

Karma Szybkosé
_ Kostka: k8 Petna: 65
2 Punkty: 20 W walce: 33
Walka Obrazenia

Obrona fizyczna: 7  Prég zycia: 61

Obrona magiczna: 7 Prog ran: 12

Obrona spoteczna: 7 Prég przytomnosci: 49
Pancerz fizyczny: 10 Testy zdrowienia dziennie: 3
(6 — lekka piechota)  Kostki zdrowienia: 2k6
Pancerz duchowy: 0

Ekwipunek
Butawa (obrazenia 11/k10+k8)
Kolczuga/tarcza piechoty (ciezka piech{ota)

Sztylet (obrazenia 9/k8+k6)

Topér bojowy (obrazenia 13/k12+k10)

Zbroja skérzana utwardzana/ puklerz (lekka piechota)
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OSMY LEGION LUCZNIKSW (CZLOWIEK)

bucznik drugiego kregu

Cechy Inicjatywa
Zreczno$é (18): 7/k12 Kostka: 6/k10
Sita Fizyczna (13): 6/k10

Zywotnoéé (11):5/k8

Percepcja (15): 6/k10

Sita Woli (13): 6/k10

Charyzma (12): 5/k8

Talenty

Bron strzelecka (3): 10/k10+k6
Celny strzat (2): 9/k8+k6
Mistyczny znak (2): 8/2k6
Rytuatl karmiczny (2)

Sprint (2)

Strzata kierunku (1): 7/k12
Unik (2): 9/k8+k6
Wytrzymatosé (2)

Umiejetnoéci

Sztuka/RzeZbienie w drewnie (1): 6/k10
Wiedza/Historia wojsk Thery (1): 7/k12
Wiedza/Legendy i bohaterowie Thery (1): 7/k12

Karma Szybkosé
Kostka: k8 Pelna: 85
Punkty: 20 W walce: 42
Walka Obrazenia

Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 8

Prog zycia: 44

Prég ran: 8

Obrona spoteczna: 7 Prég przytomnosci: 34
Pancerz fizyczny: 6 Testy zdrowienia dziennie: 2
Pancerz duchowy: 1 Kostki zdrowienia: k8

Ekwipunek

Kusza (obrazenia 11/k10+k8)
Lekka kusza (obrazenia 10/k10+k6)
Puklerz

Sztylet (obrazenia 8/2k6)

Zbroja skérzana utwardzana

OSMY LEGION FECHTMISTRZOW (ELF)

Elficki Fechtmistrz drugiego kregu

Cechy Inicjatywa
Zreczno$é (20): 8 /2 k8 Kostka: 4/ké6
Sita Fizyczna (13): 6/k10

Zywotnoéc’ (11): 5/k8

Percepcja (13): 6/k10

Sita Woli (12): 5/k8

Charyzma (16): 7/k12

Talenty

Bron biata (2): 10/k10+k6é
Manewr (2): 10/k10+k6
Prowokacja (2): 9/k8+ké

Riposta (2): 13/k12+k10

Rytuat karmiczny (2)

Unik (1): 9/k8+ké6

Wytrzymatosé (3):

Zachowanie réwnowagi (2): 8/k6

Umiejetnosci

Sztuka/Rycie run (1): 8/2k6

Wiedza/Wiedza magiczna (1): 7/ké
Wiedza/Znajomoé¢ starozytnych broni (1): 7/ké

Karma Szybkosé
Kostka: k6 Petna: 110
Punkty: 15 W walce: 55
Walka Obrazenia

Obrona fizyczna: 10 Prég zycia: 46

Obrona magiczna: 7 Prég ran: 8
Obrona spoleczna: 9 Prég przytomnosci: 36
Pancerz fizyczny: 10 Testy zdrowienia dziennie: 2

Pancerz duchowy: 1 Kostki zdrowienia: k8

Ekwipunek

Kolczuga/tarcza piechoty
Miecz (obrazenia 11/k10+k8)
N6z (obrazenia 7/k12)
Sztylet (obrazenia 8/2k6)
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? VIVANL

la wytrawnego podréznika, Vivane ma Sciskajacy serce znajomy wy-
glad, cho¢ réwnoczesnie wyglada nieoczekiwanie obco. Wigksza
cze$¢ miasta — z grubsza dwie trzecie wewnatrz starych muréw —

5

Eg jest domem Barsawian, zyjacych bardzo podobnie jak ich rodacy
sz péinocnego wschodu, zmuszonych jednakze znosi¢ twarda reke

TR

theranskich namiestnikow. Dzielnica Theran zdumiewa i zadziwia
nawet najbardziej §wiatowych barsawianskich poszukiwaczy przy-
g6d, cho¢ podréznicy therafiscy bardziej nawykli do splendoru sto-
licy imperium, moga uznaé Vivane za zadciankowe i nudne. Dla podréznikéw the-
raniskich Vivane oferuje za to cenng szanse na potencjalne studiowanie wroga —
Barsawian w ich §rodowisku naturalnym.

KROTKA HISTORIA MIASTA

Pierwsze zasiedlenie Vivane miato miejsce 399 lat przed zatozeniem Throalu.
Pierwotna wioska stuzyla jako obéz zimowy dla klanéw ludzkich koczownikéw,
ktére dla obrony otaczaly ja drewniana palisada. PéZniej mieszkaficy wzmocnili
mury i zbudowali mocne, fatwe do obrony budynki wykonane z kamienia pocho-
dzacego z doskonatych z16z. Z tych samych z16z pochodza surowce, z ktérych
poZniej na zachodzie wybudowano Balkanie. Handel kwitl wzdtuz Rzeki Jesiotra,
towary wplywaty i wyplywaty z miasta, a Vivane szybko sie rozwijato. Dokumen-
ty z Wiecznej Biblioteki Thery datowane 285 lat przed zalozeniem Throalu opisu-
ja, ze Vivane mialo wéwczas 7000 mieszkaficéw. Trzydziedci lat péZniej w mieScie
mieszkato juz 16500 oséb. Miasto rozrastato sie i prosperowato do momentu, gdy
pierwsze zbrojne statki powietrzne przybyty do Barsawii w roku 277 TH.

Uzywajac mocy magicznych, jako zasadniczej czesci strategii, Theranie zdobyli
Vivane w 300 TH. Chcieli opanowac solidnie zbudowane, niezniszczone i silnie
bronione miasto, by méc uzywac go jako bazy wypadowej przy dalszych najazdach
na Barsawie. Theranie potaczyli zaklecia wywotujace strach i inne dziatajace na
umyst z brutalna demonstracjg sit wojskowych, by przerazi¢ mieszkaficow Vivane.
Trzeci Legion najeZzdZcow miat w swoim skladzie cala kohorte kawalerii mastryli-
théw. Te dzikie bestie wykorzystano do zniszczenia péinocnych bram miasta. Tym-
czasem therafiscy Mistrzowie Zywiotéw wstrzymali wody Rzeki Jesiotra, a czyn ten
sklonit tubyleéw do zmiany jej nazwy na Rzeka Zywego Ognia. Mistrzowie Zywio-
léw stworzyli ogromne $ciany ognia, ktére ostaniaty legionistéw, gdy przekracza-
li wode i maszerowali w strone wrét rzeki. Sprawili rowniez, ze z samej rzeki wy-
strzeliwaly fontanny ognia. Generat Xanmand, dowédca sit theranskich zazadat, by
miasto sie poddato, obiecujac, ze mieszkancy Vivane zostana oszczedzeni i beda mo-
gli zatrzymaé wieksza czeé¢ swego dobytku. OdpowiedZ otrzymat w ciagu godzi-
ny (pierwsza czes¢ obietnicy zostata dotrzymana, o drugiej — zapomniano).

W kolejnych dziesiecioleciach Vivane szybko sie rozwijalo. Legion potrzebowat prze-
strzeni zyciowej, a mloda szlachta theranska przybywata w wielkich ilociach, wolac
samodzielne zycie od stagnacji w domu. Zorganizowana rozbudowe rozpoczeto w miej-
scu znanym obecnie pod nazwa Dzielnica Therafiska, budowanym woéwczas w dos¢
przypadkowy sposéb. Na terenach otaczajacych Vivane therafiskie t'skrangi rozpo-
8 czely eksploracje rzeki i sktadaly raporty o swych odkryciach generalom Thery. W tym
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okresie Theranie wybudowali takze fortece Powietrzna Przy-
stan, z ktérej prowadzili dalsze podboje Barsawii.

VIVANE PPDCZAS PRGROMU

Vivane przygotowalo sie lepiej na czas Pogromu niz wie-
le innych miast imperium. Majac nadzieje, iz uda sie zacho-
wacé miasto w nienaruszonym stanie, przywaédcy Vivane nie
chcieli go porzuci¢i ukry¢ si¢ w kaerze — zdecydowali sie na
budowe otaczajacej miasto cytadeli. Oprécz tego wiadcy mia-
sta podjeli dodatkowe $rodki ostroznosci — wybudowali
mniejsza kopute obejmujaca teren zwany wowczas Starym
Miastem, gdzie mieszkata wiekszoé¢ Theran. Stare Miasto
otoczono réwniez dodatkowymi poteznymi czarami. Przy-
jecie takiego sposobu ochrony §wiadczyto o wykonaniu do-
brego ruchu politycznego przez Theran. Cho¢ wielu z nich
uciekfo przed Pogromem do serca imperium, Theranie zda-
wali sobie sprawe, Ze po jego zakoficzeniu Vivane bedzie
istotna baza wypadowa do prowadzeniu ponownych podbo-
jow. Garstka Theran, ktéra zdecydowala sie pozostaé¢ w Vi-
vane, o§wiadczyta niewielkiej liczbie Barsawian, zamieszku-
jacych Stare Miasto, ze jedynie therafiska magia jest w stanie
ocali¢ Vivane. Wméwili im, Ze Barsawianie ze Starego Mia-
sta zostali specjalnie wybrani, by zostaé ocalonymi przed ko-
szmarem Pogromu. Karmieni pochlebstwami i jednoczesnie
zastraszani Barsawianie, Zyjacy w Starym Miescie Vivane,
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zaakceptowali przywédztwo Theran. Barsawianie pozosta-
jacy na zewnatrz matej kopuly, ktérych Theranie pozostawi-
li na pastwe losu, wkrétce zaczeli zy¢ wlasnym zyciem.

Vivane podczas Pogromu ucierpialo znacznie mniej niz
wigkszosé miejsﬁ w Barsawii, moze dlatego, ze Horrory wy-
czuly obronng moc cytadeli. Poza wewnetrzng koputa,
wznoszaca si¢ nad Starym Miastem, slaba obrona magicz-
na oraz brak dobrej organizacji pozwolity Horrorom poczy-
ni¢ znaczne spustoszenia. Wigksza cze$¢ miasta zostala
zréwnana z ziemia lub co najmniej bardzo zniszczona. Z oko-
1o 80000 oséb zyjacych poza Starym Miastem dwie trzecie,
a moze wiecej, zostalo zabitych przez Horrory, lecz nawet
ta wysoka liczba mniejsza byta od liczby ofiar w wielu in-
nych miejscach, ktére nie miaty tyle szczescia.

POWRST THERAN

Theranie powrécili do Vivane sze$¢dziesiat kilka lat te-
mu — w roku 1442 TH (1002 TE) i szybko przejeli kontrole
nad miastem. Jako czes¢ sit okupacyjnych, Osmy Legion
i Siédma Flota zostaty umieszczone w Vivane i Powietrz-
nej Przystani. Odbudowa na terenach poza Starym Miastem
przebiegala zrywami na przestrzeni szesciu dekad — czesto
utrudniat ja przez brak funduszy i sabotaze zbuntowanych
Barsawian, majacych w pamieci fakt, ze Theranie opuécili
ich przodkéw mieszkajacych poza murami Starego Miasta.




=1

NS— )

A

Ciagle rodza sie nowe opowiesci o tym, jak Theranie zdra-
dzali i porzucali barsawiafiskich mieszkaficéw. Opowiesci
przekazywane przez przodkéw, ktérzy widzieli Horrory,
czesto sklaniaja Barsawian do zemsty.

Osady polozone na terenach otaczajgcych Vivane (nazwa-
nych prowincja Vivane), zostaly szybko zdobyte przez im-
perialne statki powietrzne, Zolnierzy i najemnikéw. Theranie
nie sq wystarczajaco liczni, by zaludni¢ czy $cisle kontrolo-
wac te rozlegle obszary, lecz moga szybko przemieszczac
swoje wojska z miejsca na miejsce, zbiera¢ podatki i dziesie-
ciny oraz zabezpiecza¢ kluczowe zasoby. W chwili obecnej
rozszerzenie wplywdéw na wiekszos$¢ prowincji Vivane nie
stoi wysoko na liScie priorytetéw imperium.

RZAD MIEJSKI

Cztery najwazniejsze osoby w Vivane to: gubernator, aka-
renti oraz dowédcy Osmego Legionu i Siédmej Floty. Cho¢
teoretycznie ich role zostaly $ciSle okreslone, w rzeczywi-
stosci sprawy sa duzo bardziej skomplikowane.

Gubernatorem miasta oraz prowincji Vivane jest Kypros.
Plotki gtosza, ze byt on niegdys$ Trubadurem, ktéry wkradt sie
w laski gubernatora innego imperialnego miasta, lecz jesli jest
to prawda, szczegoly tego wydarzenia sa jedna z jego najbar-
dziej strzezonych tajemnic. Kypros jest wysokim, szczuptym,
inteligentnym i ambitnym czterdziestoletnim czlowiekiem.
Pragnie zosta¢ gubernatorem calej Barsawii i gotéw jest pod-
ja¢ wszelkie kroki, by nikt mu tego nie udaremnit.

Obowiazki Kyprosa nie naleza do latwych. Najwyzszy gu-
bernator i Konklawe Thery, ktérzy mianowali go gubernato-
rem Vivane, uczynili go tez bezposrednio odpowiedzialnym
za losy miasta i prowincji. W rzeczywistosci oznacza to, ze
obarczany jest wina, gdy jakiekolwiek sprawy ukladaja sie nie-
pomysinie. W rezultacie Kypros stat sie bardzo ostrozny. Za-
miast snu¢ ambitne plany zdobycia nowych terytoriéw, wo-
li skupi¢ sie na utrzymaniu posiadanych juz ziem. Cho¢ jest
intrygantem, manipulatorem i czlowiekiem bez skruputéw,
dba o tych, ktérzy sa wobec niego lojalni, i nie jest z natury
zlodliwy czy zly. Mimo ze ma prawo podejmowac decyzje
w sprawach nie zwigzanych z wojskiem, zawsze uwaznie
wystuchuje opinii therafskiej szlachty, ktéra dzierzy wiladze
polityczna w mieécie Vivane.

General Ilfaralek, pozostajacy w dobrej formie piecdzie-
sigcioletni czlowiek, jest akarenti, przywddca szpiegéw
w miedcie. Zarzadza siecig imperialnych agentéw ukrytych
w Vivaneiinnych miastach Barsawii. Podobnie jak Kypros,
[lfaralek jest bardzo ostroznym czlowiekiem. Ze wzgledu
na podeszty wiek i perspektywe rychtego przejScia na eme-
ryture, wyplacang w pokaZnej kwocie z kasy imperium
(ktéra moglby straci¢ w przypadku, gdy dojdzie do jakich$
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katastrofalnych w skutkach wydarzen), Ilfaralek preferuje
jak najspokojniejszy tryb zycia.

General Krotias, ognista, rudowlosa orczyca, czesto przy-
odziewajaca srebrna zbroje, dowodzi Osmym Legionem. We-
teranka kampanii prowadzonych na ziemiach wschodu, za-
kosztowata takze sukceséw w Barsawii. Krotias nie podoba
sig ostrozne postepowanie Kyprosa i z niecierpliwoscia ocze-
kuje bitew. Na stanowiskach kluczowych osadzila swoich
miodszych oficeréw i wielu uwaza, ze chcialaby zajaé stano-
wisko Ilfaraleka. Od czasu do czasu ta dwc’)jka musi ze soba
wspotpracowad. Na przyklad, Ilfaralek. informuje Krotias
o pojawieniu sie zagrozef zwiazanych z bezpieczefistwem,
czasem tez prosi ja 0 wypozyczenie zolnierzy (do przygoto-
wania zasadzki, nalotu, by zabili potencjalnie niebezpiecz-
nych osobnikéw i tym podobne). Oficjalnie Krotias otrzymuje
rozkazy z Theranskiej Akademii Wojny, lecz w rzeczywisto-
$ci rzadko potrzebuje konsultacji, nawet w sprawach najwyz-
szej wagi. Krotias dowodzi calg armia, cho¢ czesto musi ko-
munikowac sie z Kyprosem.

Admiratl Tularch, elfica w wieku okolo osiemdziesieciu lat,
zajmuje szczegolnie trudne stanowisko. Historia jej kariery
wojskowej jest wybitna, a swoja pozycje zawdzigcza Kyproso-
wi. Uwaza sie, ze ich przyjazn z biegiem lat oziebla, lecz gdyby
tak byto naprawde, Tularch nie utrzymataby sie dtugo na obec-
nym stanowisku. Jej oficerowie zdaja sobie z tego sprawe i juz
zaczeli spiera¢ si¢ miedzy soba, ktéry z nich zajmie jej miej-
sce. Tularch stuzyta jako tyniczasowy gubernator Vivane, lecz
jej szanse zostaly przekreslone przez zbyt szybko podjete dzia-
tania. Woli najpierw atakowac, a dopiero potem pomysle¢, co
w polaczeniu ze sklonnoscia do diugiego zywienia uraz przy-
niosto jej zaréwno oszalamiajace zwyciestwa, jak i kleski. Ofi-
cerowie czuja do niej nieched, stusznie przypuszczajac, Ze nie
ceni Zycia tych, ktérzy dla niej walcza.

Tytularnym przywdédca barsawianskiej wiekszosci jest
Quarique Nieztomny, korpulentny cztowiek, rajca stojacy
na czele zgromadzenia, wybrany na to stanowisko przez
wszystkich placacych podatki Barsawian (stanowiacych
okolo czwartej czesci populacji Barsawian, mieszkajacych
w Vivane). Nawet najmlodszy mieszkaniec Zniszczonej
Dzielnicy wie w glebi serca, Ze Nieztomny to dbajacy jedy-
nie o wlasne interesy oportunista, ktéry nie ma zadnej wta-
dzy, by wptynaé w jakikolwiek sposéb na Kyprosa. Mario-
netka i figurant, nie ma prawdziwego celu poza uwiciem
sobie cieptego gniazdka i w pelni zastuzyt sobie na przy-
domek ,,Plochliwe Piérko”.

DOMY POLITYKI W VIVANE

Szczegdlne znaczenie w prowingji Vivane, a zwlaszcza
w samym mieécie, ma piec¢ therafiskich doméw szlacheckich.
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Ich cztonkowie jako pierwsi przybyli do Vivane po jego po-
nownym zajeciu i, wykorzystujac wzajemne poparcie, szyb-
ko zajeli bezpieczne pozycje.

Ponizsze krétkie szkice pieciu najwybitniejszych domoéw,
zawieraja opis cech powszechnie przypisywanych kazdemu
z nich. Tak jak we wszystkich stereotypach, jest w nich nie-
co prawdy, lecz nie mozna ich stosowaé do poszczegélnych
czlonkéw danego rodu. Na przyklad, dobrze zbudowani ofi-
cerowie wojskowi przynaleza do domu Narlanth, a dom Zan-
jan skupia lubiacych sta¢ na uboczu uczonych i skrybéw.

DPM CARINCI

Czlonkowie tego domu, w ktérym przewazaja t'skrangi,
to wyrézniajacy sie kupcy i badacze. Departament skarbu
przyznal im koncesje na dostawe potrzebnych w Vivane su-
rowcéw —od zywnosci i materialéw budowlanych po nie-
wolnikéw. Poniewaz duza czesé szlachty Carinci to podréz-
nicy, wielu kedate oraz kapitanéw statkéw powietrznych
pochodzi z tego domu. Na przykltad admirat Tularch zwia-
zana jest z domem Carinci.

DM ZANJAN

Dom Zanjan, zwany czasem , Domem ze Stali”, znany jest
ze swej chwalebnej historii wojskowej. Dobrzy Zoinierze,
doskonali generatowie i admiralowie pochodza z tego ro-
du. General Krotias i generat Ilfaralek sa wychowankami
domu. Szlachta Zanjan znana jest ze swej otwarto$ci, bez-
ceremonialnosci i uczciwosci. Najprawdopodobniej, najle-
piej ze wszystkich traktuja swoich niewolnikéw, przyréw-
nujac ich do koni wyscigowych szlachetnej krwi. Czesto
tez wystrzegaja sie powszechnej wéréd Theran praktyki
zawierania malzenstw z cztonkami wtasnych rodzin, Wy-
bieraja raczej malzenstwa z osobnikami posiadajacymi wy-
bitne cechy fizyczne i umystowe, nie kierujac sie pozycja
spoteczna.

DPM THAL®SS

Cho¢ uwazana za nieco nudnawych i powolnych pedan-
téw, szlachta domu Thaloss dtugo sprawowata wladze nad
therafiskimi stuzbami cywilnymi. Najwybitniejszych czton-
kéw tego domu cechuje upér i determinacja, a najlepsi
z nich sa najbardziej utalentowanymi politykami Thery. Pa-
tracheus, legendarny gléwny sekretarz departamentu skar-
bu w Vivane, jest wychowankiem domu Thaloss. Szlachta
Thaloss czesto organizuje niezwyklej wagi spotkania, gdy
Konklawe musi podja¢ kluczowe decyzje. Rzadko sa sami
krélami, lecz czesto ich powotuja. W tym domu rodziny
krasnoludzkie sa zdecydowang mniejszoscia, lecz znajdu-
je sie wérdd nich kilku wyjatkowych inzynieréw, architek-
tow, planistéw i kamieniarzy.

DM MEDARI

Dom Medari - tradycyjny konkurent domu Carinci — wy-
negocjowat z tym ostatnim zgrabny podzial obszaréw dzia-
fania w Vivane. Dopdki Carinci dostarcza towary, szlachta Me-
dari wystepuje w roli bankieréw, kupcdw oraz posrednikéw
takich ustug: znajdowanie pracy, najemnikéw, niewolnikéw,
ochrony itym podobnych. Cztonkom domu Medari przypisa-
na jest opinia niebezpiecznych graczy politycznych, gotowych
oszukiwac i wbi¢ néz w plecy, jesli tylko sprzyja to ich inte-
resom, a miasta zdominowane przez tych szlachcicow zwy-
kle nie sa miejscem, gdzie mozna wieé¢ bezpieczny zywot.
Szczesliwie dla mieszkancow Vivane, Medari musi dzieli¢ sie
wiadza z czterema pozostatymi domami.

DM NARLANTH

Powszechne opinie panujace wéréd Barsawian, ze Thera-
nie to wychudzone elfy i ludzie prawdopodobnie biora sie
ze zbyt wielu kontaktéw ze szlachta Narlanth. Przedstawi-
ciele tego rodu sa jakby z innego $wiata i dziwnie apolitycz-
ni w poréwnaniu z pozostatymi domami. Wéréd Narlanth
jest wielu niezwykle zaangazowanych w badania ekscen-
trycznych magéw i uczonych. Narlanth ma tez trudnosci
z nawiazaniem wspoétpracy z innymi domami. Choé¢ wszy-
scy przyznaja, ze wklad domu Narlanth w magiczna obro-
ne przed Pogromem byt bardzo wazny, a takze wielu The-
ran korzysta z wytwarzanych przez nich magicznych
przedmiotéw, ich moc wzbudza tez lek i nieufnos¢. Szlach-
ta Narlanth zdaje sobie z tego sprawe, a wielu z nich dokla-
da staran, by sprawy ulozyty sie lepiej. Lecz, jak na ironie,
ich powéciagliwos¢ podsyca ten rodzaj paranoi, ktérego tak
bardzo pragna unikna¢. Fakt, Ze niektore rodziny domu Na-
rlanth maja genetyczne predyspozycje do zapadania na cho-
roby umystowe w niczym nie pomaga.

DPM KONKLAWE

Dom Konklawe sktada sie z pie¢dziesieciu pieciu cztonkow:
po dziesiec 0s6b z kazdego domu plus Krotias, Ilfaralek, Tu-
larch, Patracheus i prawa reka Kyprosa — lokaj Jamzinnal, ktéry
sporzadza protokoly ze spotkan. Konklawe spotyka sie raz
W miesiacu, a w razie koniecznosci odbywaja sie dodatkowe
zebrania, podczas ktérych podejmowane sa decyzje dotycza-
ce spraw prowincji Vivane i spraw natury wojskowej. Zwy-
kle gubernator Kypros zatwierdza te decyzje lub przedstawia
swe zadania Konklawe (ktére je zatwierdza). Podobnie jak ka-
rinthini w Therze pracuje na rzecz najwyzszego gubernatora
i Konklwe Thery, Jamzinnal i Patracheus posrednicza pomie-
dzy Konklawe Vivane i gubernatorem.

Wiekszos¢ decyzji podejmowanych przez Konklawe
dotyczy spraw blahych, takich jak ustalenie ceny kamienia
do naprawy sabotowanego wodociagu, okreélenie wieku
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theranskich dzieci odpowiedniego do nauki podstawowej
gramatyki barsawianskiej, i czy w ogéle warto trudzi¢ sie
nauczaniem barsawiafiskich dzieci oraz odnotowanie pety-
cji sprawiajacego kiopoty maga, ktéry protestuje przeciw
podatkowi od artefaktow. Wiele grup wysyta do Konkla-
we swoich reprezentantéw, ci za$, ktérych krewni sa jego
czlonkami, szczegélnie tatwo przedstawiaja swoje skargi
i proéby. Petenci to réznorodne grupy — poczawszy od kul-
turowych, pragnacych szerzej propagowac recytatorium, po
organizacje rzemie$lnikéw pragnacych zmian w podatkach
(,Zadnych podatkéw dla terminujacych uczniéw!”) i zwiaz-
ki szalonych ekscentrykéw, takich jak Platki Lilii, ktérzy od-
daja czes¢ halucynogennej roslinie odkrytej w dzunglach
w gorze rzeki i chca udekorowaé kazdy budynek publicz-
ny jej statuetka (lub przedstawiaja inne niepowazne pros-
by). Rzemieslnicy korzystaja raczej z pomocy Konklawe niz
gildii, by dochodzi¢ swoich praw i wprowadzaé zmiany.
Grupy tych utalentowanych oséb przedstawiaja swoje spra-
wy konklawe poszczegdlnych domoéw lub Konklawe, a na
koniec zwracaja sie do wysokich urzednikéw, by poznac de-
cyzje. Rzemiedlnicy z poludniowej czesci Starego Miasta,
z ktérych wiekszo$¢ posiada stabe powiazania z domami
szlacheckimi, zwykle wysytaja niewielka delegacje do biu-
ra Patracheusa, znajd ujacego sie w Domu Prac. Dopiero gdy
nie przyniesie to oczekiwanych rezultatéw, zwracaja sie
z oficjalnym zazaleniem do Domu Konklawe.

Z calej szlachty Domu Konklawe najwazniejsza osoba jest
Patracheus z domu Thaloss. Jako gléwny sekretarz depar-
tamentu skarbu, sprawuje on kontrole nad ogromnymi
sumami pieniedzy. Departament
otrzymuje z Thery specjalne fun-
dusze na realizacje czesto Zle
obranych celéw, a takze zajmuje
sig zbieraniem podatkéw i dzie-
sigcin z calej prowingji. Cho¢ ofi-
cjalnie to Dom Konklawe decy-
duje na co przeznaczyc¢ fundusze,
czesto, gdy nie lezy to w jego in-
teresie, w ogdle nie zajmuje sie
tym, dokad wyplywaja pienia-
dze. Na przykiad, gdy Ilfaralek
potrzebuje funduszy na nowych
szpiegdéw, zabdjstwo, zakup uzy-
tecznego magicznego artefaktu
odkrytego przez jednego z je-
go agentéw lub czego$ w tym
rodzaju — Konklawe nie kwe-
stionuje wydatkow.

Cho¢ Patracheus jest z natury
hedonista i dandysem, wie jak sie ~

zabezpieczy¢ na wypadek, gdyby kto$ uznal go za niewy-
godnego lub urazony rozpoczal nieczysta gre. W zalezno-
§ci od sytuacji nazywany jest skrupulatnym urzednikiem
pafstwowym albo przebiegtym oszustem, a czasem jed-
nym i drugim.

BEZPIECZENSTWO W VIVANE

Gléwny obrofica Vivane, Osmy Legion, liczy 4200 Zolnie-
rzy i 700 kawalerzystow. Piechota sktada sie z lekkiej i ciez-
kiej, a na oddziat ciezkiej piechoty przypadaja jakie$ trzy jed-
nostki lekkiej, ktéra uzywa gléwnie broni strzeleckiej. Prawie
cala kawaleria dosiada duzych rumakéw bojowych, alegion
posiada dziesie¢ mastrylithéw, ktére stacjonuja w Vivane do-
poki nie otrzymaja rozkazu wyruszenia na misje typu ,0d-
szukaj i zniszcz” lub nie wezma udzialu w waznym ataku
na jedna z osad. Legion sktada sie z dywizji (w kazdej jest
po stu dwudziestu zolnierzy) i kohort (na jedna kohorte przy-
padaja cztery dywizje) plus zolnierze z rezerwy i starsi ofi-
cerowie. Mniej wiecej co dziesiaty legionista posiada magicz-
na zbroje i brofi, a polozone w potudniowej czesci koszar
Marakanium stale, cho¢ powoli produkuje nowe. Zwykle
mniej wigcej polowa legionu znajduje sie poza stolica, objez-
dzajac miasta dalekie i bliskie, najezdzajac przygraniczne osa-

dy lub patrolujac tereny nalezace do prowingji Vivane. (Wie-
cej informacji i charakterystyki zolnierzy Osmego Legionu
znajduja sie w rozdziale Armia i marynarka wojenna impe-
rium, na stronie 14).




MASTRYLITH (PIETNASTOTONRWY SLON BRJOWY)

ZR: 4 SF: 13 ZYW: 11

PER: 4 SW:5 CHA: 4

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 5

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 6 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 15 Pancerz fizyczny: 10

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 1

Rzucanie czaréw: — Zachowanie réwnowagi: 13
Efekt: — Testy zdrowienia: 7

Prég zyda: 90 Szybkoé¢ w walce: 24

Prég ran: 20 Szybkosé pelna: 48

Prég przytomnoédi: 75

Punkty legend: 400

Ekwipunek: brak

Lup: brak

W miescie Vivane patrole miejskie strzega Dzielnicy The-
ran oraz poszczegolnych czesci Dzielnicy Kupcéw. Zwykle
w sklad patrolu wchodzi jeden lub dwéch Zotnierzy Osme-
go Legionu plus kilku barsawianskich zaufanych. Czestotli-
wo$¢ patroli iich sila sa rézne w réznych miejscach — bogat-
sze dzielnice maja lepsza ochrone niz biedne. Przedstawione
w tej ksiazce opisy kazdej dzielnicy zawieraja tez informa-
cje o poziomie bezpieczefistwa. Oprécz patroli, wiele ulic
w Dzielnicy Theran jest o§wietlanych magicznie, a niektérzy
mieszkafcy zatrudniaja wiasnych straznikéw.

W barsawiafiskim Vivane spokdj utrzymywany jest przez
Straz Miejska, ktéra zbiera rowniez podatki. Dzieli sie ona
na trzy formacje, liczace po dwiescie, trzysta oséb. Forma-
cje czerwona, niebieska i zielona maja wyznaczone kompe-
tencje i rejony, z ktérych rekrutuja swoich cztonkéw. Gdzie-

kolwiek odbywa stuzbe, Straz Miejska ma poparcie ze strony

wladz therafiskich i ciezko pracuje nad wprowadzeniem

w zycie specyficznej interpretacji prawa therafiskiego. Czer-

wony oddzial chroni Dzielnice Kupcéw i ma bliskie po-
wiazania z patrolami miejskimi. Czlonkowie tego oddziatu
sa zdyscyplinowani i dobrze wyszkoleni; prawie wszyscy
wywodza sie lojalnych Barsawian. Niebieski oddzial oficjal-
nie patroluje wschodnia cze$¢ Vivane i Dzielnice Rzeczna,
z rzadka odwiedzajac jej potudniowa czes¢ — cztonkom od-
dzialu bardziej podoba sie gtéwna atrakcja Dzielnicy Wscho-
dniej: sale hazardu oraz bazary rozciagajace sie w cieniu
Wrét Wschodzacego Storica. Cieszacy sie zta stawa czionko-
wie zielonego oddzialu wymierzaja sprawiedliwoé¢ w Zni-
szczonej Dzielnicy. Czesto udaja oni, ze przestrzegaja pra-
wa, gdy w rzeczywisto$ci dzialaja poza nim. Handluja
z Theranami niewolnikami i napychaja swe sakiewki pie-
niedzmi wydartymi tym, ktérych powinni ochraniaé. Zielo-
ni znajduja sie prawie calkowicie poza kontrola, lecz nikt

z tych, ktérzy posiadaja wladze zdolng ich powstrzymad, nie
ktopocze sie tym problemem. Wszystkie trzy oddzialy Stra-
zy Miejskiej sktadaja raportuja Nieztomnemu i Zgromadze-
niu, lecz ci tak naprawde koncentruja sie jedynie na zagar-
nieciu jak najwiekszych kwot z podatkéw, zanim Kypros
z Thery nie upomni sie o swoja czes¢.

(Wiecej informacji znajduje sie w rozdziale Straz Miejska,
na stronie 39).

STRAZ MIEJSKA

ZR: 6 SF: 6 ZYW: 6

PER: 5 SW:5 CHA: 5

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 8

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 8 Obrona spoleczna: 7
Obrazenia: 11 Pancerz fizyczny: 6

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 1

Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 6
Efekt: — Testy zdrowienia dziennie: 2

Prég zycia: 38 Szybkoéé w walce: 35

Prég ran: 10 Szybkos¢ petna: 70

Prég przytomnoéci: 29

Punkty legend: 100

Ekwipunek: miecz, puklerz, sztylet, zbroja skérzana utwar-
dzana
Lup: brak

Miasto i prowincja Vivane dysponuja poteznymi sitami
powietrznymi: Prestizem i Majestatem, dwoma tuzinami
mniejszych bat Siédmej Floty, dowodzonej przez Tularch
oraz poteznym statkiem flagowym Kyprosa — Panujacym.
Te statki powietrzne wykonuja regularne przeloty nad mia-
stem, by przypomnie¢ planujacym przewroty Barsawianom,
ze lepiej zmieni¢ zamiary.

PATROLE MIEJSKIE

Czestotliwos¢, szybkosé reakcji i sktad patroli miejskich
réznia sie w poszczegélnych dzielnicach. Ochrona dzielni-
cy moze by¢: doskonata, dobra, wystarczajaca lub nieistnie-
jaca. Kazdy z tych wskaznikéw opisano ponizej. Adeptéw
patroli miejskich ocenia sie wediug kregix i kategorii opisa-

nych w Rytuatach awansowania, strona 118 Ksiegi wiedzy).

Doskonata ochrona

Tylko Dzielnica Theran moze poszczycié¢ sie doskonalg
ochrona. Réznego rodzaju patrole przechadzaja sie co dwa-
dzieScia minut w ciagu dnia i co trzydziesci po zapadnie-
ciu ciemnosci. Gdy kto§ podniesie alarm, patrol pojawi sie
w ciagu czterech do dziesieciu rund walki. Przyzwany pa-
trol moze stanowi¢ czyja$ prywatna ochrone lub wchodzi¢
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ty czas. Typowy patrol sktada sie z Fechtmistrza trzeciego
kregu, wyposazonego w kolczuge, tarcze piechoty, miecz
isztylet; Fechtmistrza drugiego kregu posiadajacego skore
zwierzeca, tarcze piechoty, krétki miecz, bicz, lekka kusze
i sie¢ oraz trzech Wojownikéw pierwszego kregu, wyposa-
zonych w skéry zwierzece, tarcze piechoty, miecze jedno-
reczne lub dwureczne i patki badZ noze. W jednym przy-
padku na trzy bedzie im towarzyszyl mag nowicjusz,
najprawdopodobniej Czarodziej lub Mistrz Zywioléw.
Fechtmistrz drugiego kregu bedzie posiadat belty do kuszy,
ktérych groty sa zatrute i powoduja paralizu (stopien 7)
u zranionej nimi ofiary; moze tez mie¢ pomniejsze magicz-
ne przedmioty — takie jakie Mistrz Gry uzna za odpowie-
dnie (najprawdopodobniej beda to réznego rodzaju eliksi-
ry, cho¢ réwnie dobrze moze to by¢ kilka kolcobomb czy
magiczna sie¢ paralizujaca ofiare podobnie jak zatrute belty
itp.). Cztonkowie patroli moga by¢ dowolnejrasy i w zwigz-
ku z tym Mistrz Gry powinien odpowiednio dobrac ich
ekwipunek, na przykiad krasnolud bedzie nosit raczej miecz
krasnoludzki niz dwureczny. Patrol napotkany w $rodku
nocy bedzie wyposazony dodatkowo w latarnie. Straznicy
czesto posiadaja magiczne latarnie, a jesli wéréd nich znaj-
duje sie mag, moze skorzystac ze swych umiejgtnosci i wy-
wolac o$lepiajacy btysk.

Na doskonale chronionym obszarze w kazdym budynku
lub dookota niego mozna napotka¢ straz. Urzedy strzezo-
ne s przez zolnierzy, a prywatne rezydencje przez miesz-
kajacych tam niewolnikéw lub najemnikéw (,,ztote racz-
ki” w theranskich posiadtoSciach to czesto wojownicy,
ktérzy przeszli w stan polowicznego spoczynku i weiaz je-
szcze potrafia sprawi¢ komus niezle lanie). W przypadku
sytuacji nietypowej zalecane jest, aby Mistrz Gry impro-
wizowat.

Dobra ochrona

Na terenach dobrze chronionych intruzi moga spodzie-
waé sie patroli co trzydzie$ci minut — w dziefi i w nocy. Za-
alarmowany patrol stawi sie¢ w ciagu pieciu do dziesieciu
rund walki. Skfad patrolu jest bardzo podobny do patroli
wystepujacych na obszarach strzezonych doskonale, z ta
réznica, ze istnieje jedna na dziesie¢ szans, iz wsréd jego
cztonkéw znajdzie sie mag, a kazdy z Fechtmistrzéw ma
jedna szanse na dziesied, ze wirdd jego ekwipunku znajdzie
sie przedmiot magiczny. W barsawiafiskim Vivane miasto
patroluje Straz Miejska. W takim przypadku Mistrz Gry po-
winien obnizy¢ kregi wszystkich czlonkéw o jeden — mini-
malnie do pierwszego kregu —a patrol nie powinien posia-
da¢ w swym skladzie maga. W nocy Straz Miejska uzywa
zwyklych latarni.

W dzielnicach chronionych w stopniu wystarczajacym pa-
trole pojawiaja sie co szeS¢dziesigt minut w ciggu dnia i co
czterdzieSci minut w nocy. Gdy kto$ wota o ratunek, patrol
pojawi sie na scenie w ciagu dziesieciu do pietnastu rund
walki. Skiad patrolu nie rézni sie od straznikéw ochrony do-
skonatej niczym oprécz tego, ze Fechtmistrza trzeciego kre-
gu zastepuje Wojownik, Fechtmistrz drugiego kregu ma jed-
na szanse na trzy na posiadanie zatrutych beltéw, a patrol
nie bedzie wyposazony w magiczne przedmioty. Jedyna
broniag Wojownikéw pierwszego kregu sa patki oraz sieci
inie ma wéréd nich magéw. Tereny poza Dzielnicg Theran,
patrolowac bedzie Straz Miejska, podobnie wyposazona jak
patrole z terenéw dobrze chronionych. W nocy Straz wy-
posazana jest w zwykte latarnie.

Nieistniejaca ochrona

Ochrona na tych terenach sprowadza sie¢ do wystawia-
nia zalosnego mottochu z minimalnym ekwipunkiem (re-
sztki zbroi, patki, noze itp.) Mistrz Gry moze stosownie do
swoich potrzeb obmysli¢ szczegély. W dzikich okolicach
Zniszczonej Dzielnicy mozna napotkac cztonkéw zielone-
go oddziatu Strazy Miejskiej, cho¢ oni rzadko zadaja so-
bie trud, by poméce osobie, ktéra znalazta sie w klopotach.
Czedciej sami przylaczaja sie do atakujacych lub biora sie
za rozb¢j. W wyposazeniu i liczebnosci zielony patrol
podobny jest do patroli z obszaréw bronionych w sposéb
wystarczajacy.

Domy poprawy

Gmachy te, zbudowane z twardego kamienia (zaznaczo-
ne na mapie Miasta Vivane) miaty kiedy$ wewnatrz niewiel-
kie cele, w ktorych trzymano wiezniéw odsiadujacych krot-
kie wyroki — wywolanie uczucia wstydu bylo réwnie wazne
co utrata wolnosci. Obecnie powiekszone wnetrza zamiesz-
kiwane sa przez patrole poréwnywalne z patrolami terenow
chronionych doskonale, posiadajace dodatkowo w swym
skladzie czterech Kawalerzystéw wraz z rumakami bojowy-
mi, z ktérych trzech jest orkami. Wszyscy posiadaja ekwi-
punek typowy dla orkowego Kawalerzysty (strona 73, pod-
recznik PZ) oraz sieci i miecze (ktérych uzywaja, gdy sa
zmuszeni do walki pieszo). Ta straz to positki, szybko przy-
bywajace na wezwanie przywddcow zwyklego patrolu.
Przywédcy patroli posiadaja zawieszone na dltugim sznu-
rze trabki w ksztalcie zwierzecych rogéw, ktére krecone do-
okofa gltowy wydaja piszczacy odglos styszalny w promie-
niu 400 metrow. Wedle uznania Mistrza Gry, w Zniszczonej
Dzielnicy jeden z czterech cztonkéw czerwonego oddziatu
Strazy Miejskiej moze pochodzic¢ z positkowego patrolu (na
specjalnej stuzbie).
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PRAW® TAERY W VIVANL

Jak kazde inne imperialne miasto, Vivane posiada swoj
kodeks prawny. Wyjatki od tych praw, a takze otaczajaca
je atmosfera, sa rownie wazne jak egzekwowanie kar za
przewinienia. Wszystkie przestepstwa klasyfikowane sa ja-
ko kryminalne lub obywatelskie. Przypadki przewinien
obywatelskich sa przedmiotem dyskusji stuzb, zajmuja-
cych sie takimi sprawami, a sa to: pomdéwienia i oszczer-
stwa, zniestawienia, prawa wlasno$ciowe — dopdki spra-
wa nie dotyczy udzielenia koncesji, gdyz wéwczas jej
koszty ponosi strona poszkodowana, a rozprawa odbywa
sie przy udziale sedziéw theranskich. Jedli sprawa doty-
czy Barsawian, wowczas rozstrzygaja ja sedziowie barsa-
wianscy. Ten, kto wygrywa taka sprawe, otrzymuje od-
szkodowanie za poniesione koszty sadowe oraz zaplate za
poniesione straty. Przypadki kryminalne dziela sie na
zbrodnie krzywdy i zbrodnie wstydu. Te archaiczne na-
zwy odzwierciedlaja stopiefi reakcji spoleczenstwa na
przestepce i jego postepek.

Zbrodnie krzywdy to pomniejsze napady, zaklécenie spo-
koju, niebezpieczne uzywanie pojazdéw, pijanstwo i wywo-
lywanie niepokoju wéréd spoteczenstwa. Za zbrodnie
krzywdy nie uznaje si¢ wywotywania rozruchéw, sprzeda-
wania czy kupowania skradzionych débr, uchylania sie od
placenia podatkéw lub dziesiecin ponizej 50 sztuk zlota,
naduzyc¢ itp. Za wiekszoi¢ przewiniefi tego rodzaju pobie-
rane s surowe grzywny w wysokosci 100 sztuk ztota lub
czwartej czesci majatku winnego do wysokosci 2000 sztuk
zlota. Jedli oskarzony nie moze uisci¢ wymaganej kwoty, zo-
staje skazany na ciezkie roboty (ktére w niewielkim stop-
niu réznia sie od specjalnej kary — niewoli).

Do zbrodni wstydu zaliczane sg nastepujace przestepstwa:
morderstwo, podpalenie, gwalt, powazny napad, wywoly-
wanie rozruchéw, dziatalnos¢ wywrotowa, uchylanie sie od
placenia podatkéw powyzej kwoty 50 sztuk zfota, uzycie na
osobie szlachcica Srodkéw magicznego przymusu, przemyt,
szantaze, proba przekupienia urzednika miejskiego, oszu-
stwa, defraudacje i tym podobne. Kary za tego rodzaju prze-
winienia zaleza od uznania Mistrza Gry; zwykle jest to kon-
fiskata 90% majatku oskarzonego, obciecie koficzyny, chlosta,
w skutek ktorej umiera okoto 25% skazanicéw, lub Smieré. Ka-
ry sa stosowane w zaleznoéci od rodzaju przewinienia. Na
przyklad, za defraudacje oskarzony zostanie ukarany Izej niz
w przypadku morderstwa, gdyz zabdjca skazywany jest na
$mier¢ przez Sciecie glowy (chyba, ze ofiara byla bardzo bied-
na, a morderca bardzo bogaty).

Za pewnego rodzaju zbrodnie stosowana jest szczegélna
kara - skazanie na niewole. Theranie moga zosta¢ skazani na
niewole na czas okreslony lub nieokreslony za popelnienie

morderstwa (rzadko), dokonanie powaznego napadu,
ogromnej kradziezy lub znaczne zniszczenie mienia. Nie-The-
ranie moga zostac¢ niewolnikami praktycznie za kazde prze-
winienie, nawet za najdrobniejszy wystepek. Kara ta jest sto-
sowana zaréwno przez sady theranskie, jak i barsawiafiskie,
choé te ostatnie uzywaja jej rzadziej, chyba ze przestepstwo
mialo miejsce w Dzielnicy Kupcéw lub wyrzadzono krzyw-
de rodzinie zaufanych. Oskarzenie moze zazada¢ kary nie-
woli w kazdym sadzie w miescie.

Prawo w Vivane zakazuje uzywania magii do wymusza-
nia zeznan czy do dziatan wywiadowczych, chyba ze zaist-
niejg wyjatkowe okolicznodci. Podobne prawa obowiazywa-
ty przez setki lat w spoteczefistwie Theran i miaty na celu
ochrone szlachty przed wzajemnym szpiegowaniem, podczas
gdy mogli oni wykorzystywac¢ swe magiczne umiejetnosci do
celéw wojskowych lub dla dobra ogétu. Zarzadzenie to mia-
fo takze na celu zminimalizowanie tar¢ pomiedzy szlachec-
kimi domami Thery. Magiczne wymuszanie zeznaf dozwo-
lone jest jedynie w przypadku magéw pracujacych dla
departamentu skarbu i akarenti (cho¢ w tym drugim przypad-
ku moze by¢ uzyte jedynie wobec nie-Theran). Uchylanie sie
od placenia podatkéw moze spowodowaé magiczne docho-
dzenie, lecz wéwczas na ,,zakupienie” przez departament ta-
kiej ustugi wymagana jest zgoda samego gubernatora.

Theranski kodeks praw wprowadza podzial na: Theran,
o$wieconych i barbarzyncow. Wedlug terminéw prawni-
czych, Theranie to rodowici mieszkancy wyspy Thery
i w kazdej czedci imperium przystuguja im pelne prawa.
Oswieceni — zwani tez zaufanymi — sa mieszkafncami ziem
podbitych przez There, ktérzy uczciwie stuzac imperium
udowodnili, ze sa godni zaufania. Biuro lokalnego guberna-
tora orzeka komu przyznano status oSwieconego, a takze wy-
daje odpowiedni dokument po§wiadczajacy ten fakt. W wiek-
szo$ci przypadkéw poddany imperium nie moze spodziewac
sie uzyskania tego statusu przed uptywem dziesigciu lat od
kiedy zyje pod prawem theranskim, a dzieci o§wieconego
musza osiagnac¢ dojrzaloé¢, zanim zdobeda status rodzica.
Trzecie pokolenie oraz kolejni potomkowie uzyskuja status
o$wieconego wraz z urodzeniem. Zaufanemu przystuguje
wiele praw, nie moze on jednak zosta¢ cztonkiem Domu Kon-
klawe, nie osiagnie (z nielicznymi wyjatkami) stopnia woj-
skowego powyzej porucznika, nie ma dostepu do najwyz-
szych stanowisk w administracji cywilnej, a nieoficjalne
bariery nie pozwalaja mu zamieszkiwac pewnych obszarow
czy uprawiaé niektérych zawodéw.

Barbarzyncy to podbite narody, nie zaliczajace sie jeszcze
do o$wieconych. Ci osobnicy nie maja wielu praw i potrze-
buja przepustek oraz pozwolen, by méc dostac sie czy opu-
Sci¢ Dzielnice Theran. Wejscie do tej dzielnicy bez przepu-
stki oznacza kare wiezienia, a czasem nawet natychmiastowa




egzekucje. Barbarzyncy maja prawo do zycia (zabicie barba-
rzyfcy jest uznawane za zbrodnie), lecz nie maja wielu in-
nych praw wedlug obowigzujacego zwyczaju (mozna bez-
karnie rzucac na nich oszczerstwa). Barbarzyfncom nie wolno
stuzy¢ w sitach zbrojnych czy pracowac w administracji cy-
wilnej, nie moga tez mieszka¢ w Dzielnicy Theran, chyba ze
uzyskaja na to specjalne zezwolenie. Jednak tego typu upo-
waznienia udzielane sa zawsze na czas okredlony i zwykle
nie sa wazne diuzej niz rok i jeden dzief.

Nie trzeba chyba wyjasnia¢, ze niewolnikom nie przystu-
guja zadne prawa.

WJAZD D? VIVANE

Kazdy moze wijecha¢ do barsawiafiskiego Vivane, naj-
wiegkszej czeSci miasta polozonej za murami Starego
Miasta. Piata cze$¢ populacji Vivane przebywa tam
przejazdem: wiéczedzy, wedrowni kupcy, poszuki-
wacze przygod, biedacy uciekajacy przed gnie-
wem barsawiankich wrogéw, zwykle rodziny
oraz osobnicy zwabieni obietnica otrzymania
pracy, szybkiego wzbogacenia sig lub
bezpiecznego zycia. Podczas Pogro-
mu i prowadzonych przez Theran
podbojéw zniszczono wiele bram
i muréw, zwlaszcza na péinocy
iwschodzie. W niektdrych czeSciach
Vivane w miejscu, gdzie niegdys sta-
tly mury obronne leza obecnie gruzy.
Straz Miejska patroluje granice, lecz na
niektérych obszarach patrole rozmiesz-
czone sg dos¢ losowo. Giéwne trakty wio-
dace do Vivane prowadza do ogromnych \&
Wrét Wschodzacego Stofica na wschodzie,
mostu na Rzece Zywego Ognia, Wrét Rzeki na po-
tudniu i Wysokiej Bramy na pétnocy. Przy kazdej
bramie obecny jest maty oddziat Strazy Miejskiej,
cho¢ pilnujacy rzadko zajmuja sie czym$ innym niz
kierowanie ruchem, aby unikna¢ zatoré6w czy wypytywaniem
0sdb, ktére im sig nie spodobaty.

Goscie w Dzielnicy Theran — pierwotnie zwanej Starym
Miastem — czesciej wkraczaja dof przez okazala, ozdobiong
szpiczastymi wiezyczkami brame pétnocna. U stojacych przy
bramie straznikéw mozna zakupic za jednego miedziaka prze-
pustke zezwalajaca na jednodniowy pobyt w dzielnicy, jed-
nakze go$¢ musi przedstawi¢ uzasadniony powdd, dla
ktérego stara sig o wstep — posiadanie towaru na sprzedaz,
zaproszenie od mieszkafica dzielnicy lub co$ w tym rodzaju.
Za sztuke srebra mozna naby¢ przepustke tygodniows, lecz
wowczas nalezy zawiadomic straze przy péinocnej bramie
o miejscu swego zakwaterowania. Czasami straznik sprawdza

zadeklarowane miejsce pobytu go$cia. Podréznicy, ktérzy
przybywaja do miasta po raz pierwszy, otrzymuja wskazow-
ke, iz najlepszym sposobem uzyskania don wstepu jest wje-
chanie w towarzystwie wedrujacego kupca dobrze znanego
straznikom, gdyz przepuszczaja oni handlarzy i osoby im to-
warzyszace bez zadawania zbyt wielu pytan.

Poszukiwacze przygod moga tez prébowac dostaé sie do
Dzielnicy Theran przez Wrota Rzeki, lecz nie bedzie to tatwe.
Most wiodacy do potudniowej bramy opuszczany jest jedy-
nie o okreslonych porach dnia. Lodzie zacumowane przy na-
brzezu kontrolowane sa przez zolnierzy z potudniowych ko-
szar, a fadunek, zaloga todzi i pasazerowie czesciej dostaja
sie do miasta przez brame stojaca w poblizu koszar, niz przez
te na potudniu. Przepustke mozna zakupi¢ przy Wrotach
Rzeki, tak jak przy pétnocnej bramie,

lecz straznicy znaja zeglarzy i kup-
cow podroézujacych rzeka, a wobec
nowych twarzy sa bardzo podejrzliwi.
Proby przekupienia straznikéw pel-
niacych warte przy bramie do Dzielni-
cy Theran bardzo czesto sa daremne,
a takze niebezpieczne. Oplata za wyda-
- ie przepustki jest niewielka i rozsad-
Y ne osoby po prostu ja kupuja. Tylko
niedoinformowani glupcy probuja
przekupstwa, a straznicy z gory za-
kiadaja, ze jesli kto$ proponuje ta-
péwke — musi miec zte intencje. Po-
stac¢ gracza, prébujaca przekupic
straznika, musi wykonac standar-
> dowy test, a jedli oferuje ona kwote

. wyzsza o ponad piecset procent
od standardowej oplaty, nieudany test
spowoduje, Ze straznicy natych-
 miast ja zatrzymaja i wtraca do
wiezienia (w konicu jedli kto$ oferuje tak

duza kwote, musi mie¢ naprawde zte zamiary). Nie-
ktérzy ze straznikéw, zwlaszcza stojacy przy Wrotach Rze-
ki, sa szczegélnie odporni na przekupstwo (patrz Obrona
rzeczna, ksiega Therafiskie Vivane, strona 7).

NOSZENIE BRONI W VIVANE

Wigkszod¢ mieszkaficéw Vivane nosi przy sobie sztylety,
noze itd. Noszenie miecza réwniez jest dopuszczalne, jednak
pod warunkiem, ze brofi spoczywa bezpiecznie w pochwie
ijest przywiazana skérzanymi rzemieniami, by nie mozna by-
lo jej szybko wyciagnaé. Mieszkaricy moga tez legalnie posia-
dac przy sobie kostur, jesli stuzy on do wspierania sie i pomo-
cy w chodzeniu. Pokazywanie sie z bronia w rodzaju mieczy
dwurecznych czy broni strzeleckich takich jak dmuchawki




czy tuki nie jest zabronione, ale wysoce ryzykowne. Wiadze
zwykly uwazac osoby noszace tego typu orez za potencjal-
nie niebezpieczne, majace wrogie zamiary; patrole lub Straz
Miejska zatrzymuja takiego osobnika, przedstawiajac fatszy-
we oskarzenie i poddajac surowemu przestuchaniu. W przy-
padku nie-Theran czesto koniczy sie to wydaleniem z miasta,
a nawet ,nieszczedliwymi wypadkami” (,Och, chyba odbi-
tem ci nerki. Nie powiniene$ tak glupio pozwalaé, by moja
bulawa sie na tobie tepila”). Zbroje i tarcze mozna nosi¢
otwarcie, cho¢ jedli kto§ paraduje w magicznym stroju lub
odziewa sie po sama szyje w plytowy lub krysztalowy pan-
cerz, zwraca na siebie niepotrzebna uwage.

W Dzielnicy Wschodniej, zwtaszcza w karczmach i sa-
lach hazardu, potozonych w poblizu targowiska przy Wro-
tach Wschodzacego Stonica, pierwsze naruszenie praw do-
tyczacych uzycia borni konczy sie zwykle przyznaniem
ostrzezenia. Niebieski oddzial Strazy Miejskiej doskonale
zdaje sobie sprawe, Ze obcy w Vivane nie zawsze wiedza
o panujacych tam zwyczajach.

W Zniszczonej Dzielnicy kary zaleza od interpretacji pra-
wa przez dowédce napotkanego patrolu zielonego oddzia-
tu (a czesto tez w zaleznosci od dnia tygodnia). Czasami, gdy
kto$ nosi niezabezpieczony miecz lub inna, wieksza bron, do-
chodzi do ataku straznikéw. Réwnie czesto jednak, obcym
doradzane jest noszenie broni gotowej w kazdej chwili do
uzycia, na wypadek niespodziewanego napadu. Bohatero-
wie nie sa w stanie przewidzie¢ z jaka spotkaja sie reakcja
(Mistrz Gry moze zatem wykorzysta¢ kazda okazje i mie¢
dobra zabawe, trzymajac ich w niepewnosci).

(9SPPDARKA VIVANL

Vivane jest bogatym miastem, wybudowanym w strategicz-
nym miejscu, posiadajacym dobrze rozwiniety handel. Mia-
sto zawsze bylo atrakcyjne dla wielu kupcéw i niejeden z nich
czerpie zyski z przymierza zawartego z therafiskimi okupan-
tami. Kamien i rudy, niewolnicy, pewne artykuly spozywcze
oraz niektore przedmioty sa Zrédtem sukcesu Vivane.

Kamieniotfomy w okolicach Balkariii dostarczaja sporo bu-
dulca dobrej jakoéci, ktéry eksportowany jest droga powie-
trzna do innych miast imperium oraz wykorzystywany przy
odbudowie samego Vivane.

Wydobywane w gérach na zachodzie zelazo przewozi sie
traktem biegnacym obok Powietrznej Przystani i uzywa do
wzmacniania kluczowych budynkéw wojskowych i cywil-
nych. W Gérach Karalkspur znajduja sie ogromne zfoza sre-
bra i miedzi. Kruszce te wykorzystywane sa do wyrobu mo-
net, a takze sprzedawane do innych miast therafskich lub
wymieniane na twardsze metale, stuZzace do wyrobu broni,
zbroi itp. Statki powietrzne dowoza do kopalni niezbedne
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artykuly i wywoza kruszce z placéwek gérniczych w Gérach
Karalkspur.

Réwniny rozciagajace sie dookota miasta nie sg szczegol-
nie urodzajne. Z trudem udaje si¢ wyhodowac tu podstawo-
wa zywnosé — zboze czy bulwy. Za to winogrona i oliwki
$wietnie rosna na skalistej glebie. Na obszarach rolniczych
polozonych nad Rzeka Zywego Ognia, rolnicy uzywaja ma-
gii i nawozéw, by uzyZnic swe pola, a woda z pobliskiej rze-
ki poprawia jakoé¢ gleby —jesli ja odpowiednio nawodnic.
Wiele artykutéw zywnosciowych spozywanych w Vivane
w postaci marynat pochodzi z Barsawii oraz z dzungli
w gorze rzeki. Rzeka Zywego Ognia i Morze Selestreriskie
dostarczaja duze iloSci ryb.

Theranskie sity zbrojne uzywane sa do chwytania niewol-
nikéw, zwykle podczas najazdéw statkéw powietrznych na
wioski lezace u podnéza gor lub w dzunglach graniczacych
od strony pétnocnej i zachodniej z Vivane. Theranie zatru-
dniaja tez barsawianskich fowcéw niewolnikow, gdyz jest
to mniej ryzykowne niz wysylanie zotnierzy. Obecnos¢ The-
ran przyciaga tez bandytéw polujacych na niewolnikéw, dla
ktérych perspektywa szybkiego zarobku jest najlepszym
wytlumaczeniem napadu na sasiada czy inne niewinne oso-
by. Poniewaz Barsawia jest do$¢ obficie zaludniona, handel
niewolnikami kwitnie, a Vivane zarabia krocie na ekspor-
cie niewolnikéw do innych miast Imperium Thery.

Dzungle w gorze rzeki obfituja rowniez w klejnoty i zio-
ta majace magiczne lub/i lecznicze wlasciwosci oraz zwie-
rzeta wykorzystywane do réznych celow. Muszla guaren-
dal, ospalego zétwia rzecznego, stuzy¢ moze jako tarcza,
a nasaczona magia wplywa na obrone magiczng uzywaja-
cej jej osoby. Do Vivane dostarczane sa skéry i mieso réz-
nych stworzei zyjacych w dzungli, a miejscowe t’skrangi
czasem poluja na zwierzeta lub chwytaja je zywcem i sprze-
daja Theranom (nastepnie zwierzeta sa tresowane i uzywa-
ne do polowar na niewolnikéw).

WALUTA

W Vivane Theranie puscili w obieg nastepujace monety:
IF (imperialny floren) — krazek zlota w ksztalcie elipsy z wi-
zerunkiem obecnego najwyzszego gubernatora na awersie
i peknietym stoficem therafiskim na rewersie; orrus — kra-
zek srebra z wygrawerowanym statkiem po- wietrznym na
jednej stronie i Wrotami Rzeki w Vivane na drugiej; dab -
matly miedziany krazek z wyrytymi skrzyzowanymi miecza-
mi na jednej i asymetryczna spirala na drugiej stronie. Prze-
liczenia stosowane sa w nastepujacy sposéb: 1IF = 10 orru-
sow= 100 dabéw. Inne miasta therafiskie bija odmienne znaki
na monetach, lecz system przeliczen jest taki sam.

Przewaznie tylko rodowici Theranie sa w posiadaniu zto-
tych monet. Sprawia to, Ze cze$¢ Barsawian, zwlaszcza tych,




ktérzy mieszkajg w oddalonych miejscach, blednie uwaza, iz
imperium uzywa wylacznie ztota. Mozna przyja¢, ze wartoéc
theraniskich pieniedzy jest taka sama jak barsawianskich (cho¢
rzadko spotyka sie zlote monety w Barsawii), a wyposaze-
nie i dobra maja podobna cene. Wigkszos¢ Theran stara sie
unika¢ uzywania miedziakéw, uwazajac, ze jest to pienigdz
biedoty. Imperialne monety pochodzace z wyspy Thery sa
legalng walutg w Vivane. Na srebrnych monetach widnieje
wizerunek therafiskiego straznika, a theranskie floreny uka-
Zuja popiersie obecnego najwyzszego gubernatora.

Monety zywioléw przypominaja te z Barsawiii wystepu-
ja w obiegu w Vivane. Uzywa sig ich podczas zawierania
wielkich transakgji i czesto zastepuje sie klejnotami. Mone-
ty z orichalku wykorzystywane sg rzadziej i mozna je zna-
lez¢ jedynie w skarbcach najbogatszych kupcow.

Zarzad miasta i kupcy, ktérzy od wielu lat ubijaja wspol-
ne interesy, uzywaja , skryptéw dltuznych”, lecz nie jest to
powszechnie stosowana praktyka. Zaufanie i akceptacja
ustanowionych zwyczajéw niezbedne do rozwoju papiero-
wych pieniedzy nie zakrzewily sie jeszcze na state w oko-
licach granic imperium.

Theranie z Dzielnicy Theran nie uznaja throalskich monet
i wiekszod¢ z nich w zadnej sytuacji i zadnym miejscu nie wez-
mie ich nawet do reki. Osoby trudniace sie¢ wymiana pieniedzy
(te, ktore otrzymaty licencje od departamentu skarbu) wy-
mienia monete throalska na imperialng za dodatkowa optata
w wysokosci 5% kwoty. Poza Dzielnica Theran kupcy inie tyl-
ko bez narzekan przyjma zaplate w obu walutach. Osoba wy-
dajaca theranskie zloto poza Zniszczona Dzielnica czy Dziel-
nica Rzeczna prosi sie¢ o powazne klopoty.

PODATHI

Departament skarbu obcigza podatkami wszystko co tyl-
ko sie da. Thera to imperium potrzebujace pieniedzy. Podbi-
janowe terytoria, placi i wyposaza rzesze zolnierzy oraz na-
jemnikéw, buduje nowe statki powietrzne i rozsyla je na
wszystkie strony $wiata, zréwnuje z ziemia nowe regiony,
grabigc i niewolac ich mieszkaficow. Wszystko to kosztuje,
zwlaszcza gdy odlegte prowincje nieuchronnie traca spory
procent dochodéw z powodu korupcji i malwersacji.

Kazdego roku departament skarbu w Vivane przeprowadza
spis ludnosci w Dzielnicy Theran, by sie dowiedzieg, ilu jest
tam mieszkancow i jakie bogactwa oraz nieruchomosci znaj-
duja sie w ich posiadaniu. Nakladane na nich podatki zbie-
rane sg co cztery tygodnie (20 dni). Poza terytorium Theran
podatki ptacone sa w do$¢ przypadkowy sposéb. Gubernator
,prosi” Nieztomnego i Zgromadzenie, by wystosowali pewne
kwoty z dochodéw przynoszonych przez kazda z czterech bar-
sawianskich dzielnic. Tylko w przypadku Dzielnicy Wschod-
niej i Kupcéw zebrane kwoty osiagaja oczekiwany poziom.

Zgromadzenie zatrudnia Straz Miejska do zbierania pieniedzy
i spora czeé¢ podatkéw pochodzacych ze Zniszczonej Dziel-
nicy trafia do kieszeni poborcéw. Gubernator Kypros jest do-
skonale poinformowany o wysokosci niedoboréw i wykorzy-
stuje te informacje jako jeszcze jeden $rodek do utrzymania
kontroli nad Niezlomnym i Zgromadzeniem.

Dwie przedstawione ponizej zasady sa jednak wazniejsze
niz dokladna wysokos¢ podatkéw. Zasada pierwsza brzmi:
mieszkancy Vivane zawsze narzekajg na koniecznosc place-
nia podatkéw i wszyscy, oprécz najubozszych, staraja sie za-
chowa¢ jak najwieksza cze$¢ swych rocznych dochodéw.
W rezultacie poborcy podatkéw nie sa traktowani przychyl-
nie. W okresie zbierania podatkéw wiecej niz kilku skonczy-
fo zawieszonych na drzewie glowa w dél, ze zwiazanymi re-
kami i nogami oraz wymazanych smolg. Sptukani poszuki-
wacze przygod zawsze moga podjac sie pracy poborcy po-
datkow — jesli oSmielg sie podjaé takie ryzyko. Zasada dru-
ga: Mistrz Gry ma wolna reke jedli chodzi o wymyélanie na-
wet najmniej prawdopodobnych rodzajéw podatkéw, by
poméc przebywajacym w miescie czy prowincji poszukiwa-
czom przygod uwolnic sie od nadmiaru pieniedzy, jakie uda-
fo im sig¢ zdoby¢. Jezeli tylko co$ sie rusza — opodatkuj to. Je-
§li sie nie rusza — natéz podatek na jego wiasciciela.

Poza standardowymi podatkami dochodowymi i od nie-
ruchomosdci, departament skarbu wprowadzit nastepujace
pomysfowe innowacje.

Podatek od miecza

Podatek ten dotyczy kazdego rodzaju broni czy przedmio-
tu, ktéry mozna by uznac za bron (,, Ta miotta w rekach pew-
nych oséb moze by¢ niebezpiecznym narzedziem!”). Wyso-
ko$¢ podatku zwykle wynosi od 1 do 5 miedziakéw za jedna
sztuke na rok.

Podatek od artefakiéw

Ten podatek stosuje sie do kazdego magicznego
przedmiotu i jest uzalezniony od oceny urzednika okresla-
jacego wysokoé¢ podatkéw. Zwykle podatek wynosi 5% od
szacowane] wartoSci przedmiotu za rok, przy czym urze-
dnik moze obnizy¢ lub podnies¢ te sume.

Podatek od niewolnika

Wiasciciel musi zaptaci¢ za kazdego niewolnika jedna
sztuka zlota rocznie. Podatek ten zostal natoZony czeSciowo
dlatego, aby Theranie (oraz barsawiafiscy zaufani, posia-
dajacy niewolnikéw) zaczeli traktowaé niewolnikéw jak
przedmioty posiadajace warto$¢. Mimo to niewolnicy nadal
czesto traktowani sa jak $mieci lub dziwnym trafem tuz
przed okresem placenia podatkéw spotykaja ich nieszcze-
Sliwe wypadki. Specjalny podatek nalozony jest na jaraleh,
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ktérych jest kilkoro w miescie, a sa to (zwykle) marakariskie
niewolnice, trzymane przez therarniska szlachte dla przyjem-
nodci. Wysokos¢ tego podatku uzalezniona jest od wartosci
Jaraleh — jej umiejetnosci, kultury i wiedzy.

Podatek od sztuki

Pieniadze z tego podatku maja wspierac dziatalnoéc arty-
styczna w theranskiej czeSci miasta, a wiec: recytatorium, zik-
kuraty, pomniki, biblioteka w Dzielnicy Theran itp. Podatek
natozony jest na wszystkie dziefa sztuki — termin niezwykle
szeroko rozumiany przez poborcéw —bedace w posiadaniu
mieszkancéw Dzielnicy Theran i Kupcéw. Cho¢ wydawato-
by sie, ze podatek tego rodzaju zniecheci do posiadania dziet
sztuki — tak sie nie dzieje. Szlachta theranska czesto wspét-
zawodniczy z soba w dazeniu do zakupienia jak najbardziej
wyszukanych dziel (dotyczy to szczegdlnie pamiatek po
przodkach). W innym przypadku szlachetnie urodzeni stra-
ciliby twarz, oszczedzajac na sztuce, i dlatego podatek wciaz
istnieje. Barsawianie aspirujacy do statusu o$wieconego
szczegolnie zawziecie konkuruja z Theranami i soba nawza-
jem, zakupujac coraz wigcej i wigcej jaskrawych i kosztow-
nych przedmiotéw.

Podatek od przepustek

Wszelkiego rodzaju zezwolenia sa (oczywiscie) przedmio-
tem opodatkowania. Jednodniowe przepustki zezwalajace na
wstep do Starego Miasta lub na czasowe w nim przebywanie
kosztuja miedziaka, pozwolenie na handel na bazarach Stare-
go Miasta - 1 sztuke srebra za dziefi lub 3 sztuki zlota za rok.
W nastepnym roku rzad miasta Vivane planuje obciazy¢ tym
podatkiem takze bazary w Dzielnicy Kupcéw. Jesli Mistrz Gry
uzna, ze nalezy pobra¢ zaplate za prowadzenie w Vivane ja-
kiego$ rodzaju dziatalno$ci czy posiadania jakiej$ wlasnosci -
moze $mialo ustanowi¢ nowy podatek.

Podatek od ptakéw

Posiadacze ptakéw réwniez placa podatek, dotyczacy na-
wet domowych kurczakéw. Wsréd biednych roczna sktad-
ka w wysokosci jednego miedziaka za jednego ptaka nosi na-
zwe , podatek od jajka” (wlasciciele prawdopodobnie choruja
na sama mys$l o kurczakach, gdyz w okresie poprzedzajacym
czas placenia podatkéw jedza wylacznie ich mieso). Podatek
ten wziat sie od niewielkich oplat natoZzonych na szczegél-
nie bogatych Theran. Szlachta theranska bardzo lubi uzywac
piér ptakéw ozara jako elementu dekoracji; kobiety przykia-
daja duza wage do przystrajania si¢ w pidra na szczegolne
okazje — przez co moga okazac¢ swoj status spoleczny. Tak
wiec podatek odnosi sie do zywych ptakéw oraz ich piér. Pta-
ki ozara sa duze, glupie i nie potrafia lata¢. Pochodza z dale-
kich ziem Anzanu i kosztuja fortune. Z uptywem lat, w celu

uzyskania dodatkowych pieniedzy, pomyslowi urzednicy
podatkowi rozszerzyli podatek od ptakéw na wszystkie pta-
szarnie. Odpowiednie podatki natozono tez na krowy, wo-
ly oraz konie, lecz z niejasnych powodéw $winie, owce i ko-
zy objete sa stawka nominalna.

Podatek od kamienia

Podatek od kamienia byt kiedy$ podatkiem pfaconym tylko
przez bogatych, poniewaz jedynie ich bylo sta¢ na domy wy-
budowane z kamienia; obecnie jest powszechnym , podatkiem
od ogniska domowego”, obcigzajacym wszystkich wlascicie-
li mieszkan. W barsawiafiskim Vivane ptacenie podatku od
kamienia uprawnia do oddania glosu podczas wyboréw
czlonkéw Zgromadzenia. W zwiazku z tym wielu mieszkan-
céw placi ten podatek z wiasnej woli (majac na uwadze ko-
rzysci plynace z posiadania prawa glosu).

Mozna przyjaé, ze kazdy Theranin czy Barsawianin miesz-
kajacy w Dzielnicy Kupcéw wplaci do skarbca departamen-
tu skarbu 20% swoich rocznych dochodéw, co stanowi od 5%
do 10% wartosci jego mienia. Barsawianie z innych czesci
Vivane placa kwoty zalezne od zachcianek Strazy Miejskiej
zbierajacej podatki w ich dzielnicy. Niektore rodziny miesz-
kajace w Zniszczonej Dzielnicy placa skorumpowanym straz-
nikom 70% dochodéw, a nawet wiecej.

CENY TRWARSW 1 USLUG

Ceny towardw i ustug w Vivane sa takie same jak w pod-
reczniku Earthdawn: Przebudzenie Ziemi (strony 263-267),
cho¢ mnoznik cenowy pewnych towaréw moze sig zmieniac
na réznych obszarach. Oficjalnie, w Dzielnicy Theran moz-
na wymieni¢ monete throalska na imperialna, jednak w rze-
czywistosci wielu theraniskich kupcéw przyjmie ja jedynie za
dodatkowa przeogromna 10% oplata od wartosci krazka (5%
dla kupca i 5% na pokrycie kosztéw wymiany u osoby tru-
dnigcej sie wymiang pieniedzy). Placéwki, w ktérych obowia-
zuje ten $mieszny przelicznik cenowy, sa czesto sklepami
zaspokajajacymi potrzeby obrzydliwie bogatej szlachty the-
ranskiej lub sklepmi, ktére Zeruja na przybyszach nie znaja-
cych obowiazujacych w miescie cen.

PODZIEMIA VIVANL

Cho¢ w Vivane nie ma kanaléw $ciekowych, dawno temu
z kilku powodéw mieszkancy wydrazyli labirynt podziem-
nych tuneli i pomieszczen. Wiele budynkéw w Vivane po-

siada obszerne komérki i piwnice, gdzie ci, ktérych nie stac
na magiczna kontrole temperatury, trzymaja zapasy pozy-
wienia oraz napoje, utrzymujace niska temperature w cza-
sie nawet w najbardziej goracych i suchych miesiecy. Pier-
wotni mieszkafcy miasta wybudowali tez rozlegle systemy




tuneli faczacych wiele komérek i piwnic dla ochrony, w la-
tach 277-300 TH stuzacych jako droga ucieczki w przypad-
ku napadu Theran. Zwyciescy Theranie zamurowali niektére
z tych przej$¢, lecz catkowite ich zablokowanie kosztowato-
by zbyt wiele czasu, budulca i pracy. Tak wiec wiele tuneli
pozostalo w nienaruszonym stanie, oferujac pozornie fatwy
dostep do Dzielnicy Theran. Theranie przewidzieli podob-
ne zamiary wiéczegow i zlodziei, probujacych przeslizgnac
sie do bogatej czesci miasta, i przygotowali te przejScia na
ich przyjecie w odpowiedni sposéb. W réznych punktach po-
miedzy therafiskim a barsawiafskim Vivane umieszczono
ukryte doty, zapadnie z wiéczniami, magiczne i mechanicz-
ne pulapki ukryte zakleciem niewidzialnosci —i tym podob-
ne. Miejsca te sa regularnie sprawdzane, a pulapki konser-
wowane. Odnajdywane systematycznie ciala Barsawian
w okolicach wybuchajacych putapek skionito Theran do
zwiekszenia czujno$ci na tych obszarach — zwlaszcza, ze
wéréd trupéw bylo sporo osobnikéw podejrzanych o przy-
nalezno$¢ do ruchu oporu. Therafiscy Wiadcy Zwierzat re-
gularnie patroluja przejicia w towarzystwie pséw do polo-
wan i wielkich kotéw ze zwierzyfica. Osobnik napotkany
w podziemiach w poblizu Dzielnicy Theran brany jest za
zloczynce i atakowany bez ostrzezenia.
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Podziemia moga by¢ uzyteczna droga do podrézowania
w tajemnicy z jednego miejsca na drugie. Pod Dzielnica The-
ran podroéznik tylko sporadycznie napotka przemyka-
" jacego w ciemnosciach niewolnika czy zlodzieja. Ta
czgé¢ podziemi zawiera kilka zamurowanych
. wejs¢ do tuneli z czaséw, gdy Theranie chro-
4 &9 nili piwnice i magazyny zywnosci, jak rowniez
f komnaty bedace kryjéwkami dawnych miesz-
" kaicéw Vivane. Na niekt6rych obszarach pod
pozostalg czescia miasta stare przejscia i tu-
nele sa odkryte, na przyklad w okolicach
o+ Splugawionego Krateru (patrz Zniszczona
" Dzielnica, strona 62). Inne wejscia, takie jak za-
padnie w podtodze w niektérych budynkach
sa powszechnie znane wéréd okolicznych
mieszkancéw. Plac Szczura (patrz Zniszezo-
na Dzielnica, strona 62) oferuje informacje
o kilku takich znanych wejsciach.

Podrézowanie przez podziemia, szczegélnie po-
za Dzielnica Theran, jest niebezpiecznym przed-
sigwzieciem. Ciemno$¢ sprzyja kieszonkowcom
e i mordercom w uprawianiu ich niecnego fachu,
¥~ wiec co madrzejsi powinni podrézowac w grupie. Spo-
tkania ruchu oporu czesto odbywaja sie w podziemiach,
a jego czlonkowie przewaznie rozstawiaja straze i szpiegow
w pewnej odlegloéci od miejsca zebrania, by zmyli¢ tych,
ktérzy zabladzili w te rejony. Ci pechowi wedrowcy uwaza-
ni sa za potencjalnych therafiskich szpiegéw, a straznicy be-

da brutalni w przekonywaniu goscia, by opusécit teren.

Nie istnieje Zadna oficjalna mapa podziemia. Theranie zna-
ja kazdy punkt przecigcia pomiedzy Dzielnica Theran a re-
szta Vivane —i niewiele wiecej. Jednakze niektérzy Barsawia-
nie $wietnie orientuja sie w tym podziemnym labiryncie i za
oplata sporzadza przyblizona mape. Niektére z przejs¢ po-
lozonych najblizej Rzeki Zywego Ognia, Dtugiej Wody lub
Zimnej Rzeki, moga by¢ czeSciowo lub catkowicie zalane wo-
da, co powoduje duze trudno$ci w podrézowaniu i przycia-
ga rézne wodne stwory.

ZYCIE CODZIENNE W VIVANE

Vivane nie rézni sie zbytnio od innych barsawianskich
miast — moze tylko tym, ze na ulicach wszedzie styszy sie
theranski.

Theranom miasto wydaje sie niezwykle. Po pierwsze, Vi-
vane jest mniej przewidywalne i mroczne w poréwnaniu
z wiekszodcia miast imperium. Miasto graniczne, takie jak Vi-
vane, przyciaga co pobudliwszych mieszkaficow Thery, ktoé-
rzy lubia ryzyko i checg wies¢ zycie poza spokojnym i bez-
piecznym centrum imperium. Obecnoéé¢ ,barbarzynicéw”




poza Dzielnica Theran wywotuje dreszczyk emocji. Niektorzy
barbarzynicy moga sabotowac wodociagi czy robié¢ podkopy,
lecz w rzeczywistoSci powazne zagrozenie nigdy nie miato
miejsca. Malkontenci robia duzo hatasu, ale nie powoduja
zadnych probleméw, poniewaz wiedza, ze Kypros bez zmru-
zenia oka zrobitby z nich niewolnikéw.

Theranie w Vivane sa hatasliwi, niefrasobliwi i porywczy
w poréwnaniu ze swymi rodakami z pozostatych cze$ci im-
perium. Wielu z nich ma liberalne poglady, jednak wszyscy
bez wyjatku uwazaja, ze droga Theran jest dobra droga. Na
przykiad, tylko niewielka mniejszo$¢ uwaza instytucje nie-
wolnictwa za moralnie nie do przyjecia. Reszta po prostu
uwaza to za wygodne.

Zgodnie z przygraniczna atmosfera, moda w Vivane jest bar-
dziej kolorowa i krzykliwa niz w wigkszosci miast imperium.
Podobnie jak w Barsawii, rozne rasy maja swoje style ubiera-
nia sig i w Vivane te réznice sa czesto podkreslone. Oficjalny
stréj noszony podczas spotkan konklawe czy innych waznych
politycznych posiedzen zawiera insygnia domu i rézne kolo-
ry noszone przez moznych réznej rangi; najstarsi preferuja ko-
lor biaty, a szlachta $redniej rangi zwykla ubiera¢ sie w barwy
metaliczne. Niewolnicy musza ubierac sie na czarno, a przy-
wdzianie przez nich innego koloru uznawane jest za obraze
i w najlepszym przypadku karane obcieciem konczyny. Pra-
wo traktuje to odstepstwo jako umys$lne ukrycie prawdziwe-
go statusu, co zapewne czynione jest w ztym zamiarze.

Jak mozna oczekiwad, theranski jest jezykiem urzedowym
i jako taki uzywany jest podczas zawierania transakeji han-
dlowych w Dzielnicy Theran. Wielu obywateli imperium zna
throalski lub przynajmniej rozumie go w stopniu umozliwia-
Jacym komunikacje, lecz zwykli oni ignorowac wszystkich
mowiacych w tym lub innym obcym jezyku. W Dzielnicy
Theran osoby uzywajace throalskiego uwazane sa za prosta-
kow lub jeszcze gorzej. Theraniski jest rowniez jezykiem pre-
ferowanym w wiekszej czesci Dzielnicy Kupcow, za to thro-
alskiego uzywa sie w kazdym innym miejscu. Barsawianski
akcent skraca samogloski, dodajac klaszczacy i nieco nagty
dZwiek w wymowie, stad tez niektérzy dobrze wychowani
tubylcy, zwlaszcza barsawiafiscy zaufani, probuja stosowac
theranski” akcent.

Poniewaz niewolnicy sprowadzani sa do Vivane z wielu
roznych krain, a kupcy przyjezdzaja do miasta z tak dale-
kich prowincji jak Marak, Indrisa, Vasgothia i Kreana, na tar-
gach Vivane mozna uslysze¢ wiele jezykoéw. W karczmach
i salach hazardu koto Wrét Wschodzacego Stofica w Dziel-
nicy Wschodniej, gdzie zatrzymuje sie wielu kupcéw i pod-
réznych, godzinami mozna nie ustyszeé stowa w znajomym
jezyku. Ol$niewajaca réznorodnosé jezykow i dialektéw,
z ktérymi mozna zetknad sie w réznych miejscach, dodaje
Vivane kosmopolitycznej atmosfery.
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POWSZECANE RPZRYWKI W DZIELNICY THERAN

Osoba odwiedzajaca Dzielnice Theran moze wzia¢ udziat
w réznych wydarzeniach kulturalnych, poczawszy od kon-
certéw, publicznych czytan w recytatorium, po wystepy
w mniej okazatych miejscach. Ci, ktérzy szukaja odosobnie-
nia, doceniaja nadzwyczajne piekno Wiszacych Zikkuratow.
Précz wysokiej kultury, targi w Vivane czesto szczyca sie
bardziej powszechnymi, ale tez bardziej dramatycznymi ar-
tystami: marakanskimi tancerkami, iluzjonistami z Idrisy,
Vasgothianami z tresowanymi niedZwiedziami, tylko odro-
bine wigkszymi niz ich wiasciciele i tym podobnymi. Innym
ulubionym zajeciem w miescie jest hazard. Mieszkancy Vi-
vane uwielbiajg gra¢ w kamienie ustawione na planszy
podzielonej na pola — gre zwana sabaccara; obstawiaja wy-
nik walk gladiatoréw w Dole Darbeleezera, a czasem nawet
wyscigi dzdzownic czy larw w réznych rozpasanych karcz-
mach. Jedna z ich najdziwaczniejszych rozrywek sa walki
kréw. Osiem do dziesieciu specjalnie wytresowanych zwie-
rzat wystawianych jest na ring; widzowie obserwuja jak kro-
wy uderzajac glowami prébuja wypchnaé sie poza krag. Ich
rogi czesto sg do$¢ ostre i powoduja powazne obrazenia. Po-
niewaz krowy sa z natury spokojnymi zwierzetami, czesto
walka trwa kilka godzin zanim ring opustoszeje. Vivianczy-
cy czesto upijaja sie do upadtego podczas tak diugiego cze-
kania, a zaktady sa zwykle dos¢ niskie.

Theranskie Vivane ma tez swoje ciemne strony i Dét Dar-
beleezera jest tego przykladem. Przybysze powinni unika¢
podejrzanych doméw publicznych oraz miejsc zaspokaja-
nia wszystkich, nawet najbardziej wyuzdanych zachcianek
znudzonej szlachty. Od czasu do czasu w dole rzeki odnaj-
dywane sa ciata klientéw takich miejsc, ktérym sie nie po-
szczedcito. Mimo tych wszystkich niedogodnosci — w po-
rownaniu ze Zniszczona Dzielnica, gdzie osobnicy nie
majacy dokad péjs¢ ryzykuja wlasnym zyciem za obietni-
ce odrobiny pieniedzy czy pozywienia — Stare Miasto jest
cywilizowanym schronieniem pelnym oséb darzacych sie
wzajemnym szacunkiem.

BARSAWIANIE W VIVANE

Otyly, majacy na wzgledzie jedynie wlasne interesy barsa-
wianski rajca, Quarique Nieztomny, i Zgromadzenie zaufa-
nych marionetek pretenduja do rzadzenia barsawiaiskim Vi-
vane. Przedstawiaja oni rekomendacje, a theranski Dom
Konklawe udaje, ze traktuje je powaznie. W rzeczywistosci,
struktura ta istnieje tylko po to, by uspokoi¢ barsawianskich
zaufanych i mniejszos¢ barsawianskich wyborcow, ktérzy pta-
ca podatek od kamienia. Tak naprawde Barsawianie nie po-
siadaja zadnej faktycznej wladzy w Vivane. Theranie maja
Barsawian za nizsza forme zZycia i cho¢ nie odnosza sie do za-
ufanych wrogo, prawie zawsze traktuja ich protekcjonalnie.




ich w tak niebezpiecznej sytuacji. Inni poktadaja na-
dzieje w Tribasie Koarze i ruchu oporu, wierzac, ze
akcje wywrotowe pomoga usunaé Theran z miasta lub
spotkaja sie z tak oburzajaco brutalnym odzewem ze

POPULACJA VIVANE , .
Theranie* Wolni Barsawianie* Niewolnicy***

Rasa (okoto 20 000)  (okoto 55 000) (okoto 20 000)

Elfy 3200/16% 4400/8% 400/2% strony okupantéw, ze zwykli mieszkancy powstana
Ludzie 7400/37% 8000/14% 12 800/64% iwyrzuca Theran z Vivane. Péki co, nic nie wskazuje
Orki 6200/31% 14 .000/25% 3000/15% na to, z'eby. sprawy‘mia}y si.e tak potocz.yé.
Krasnoludy 2800/—14% 23 500/42’5% 3400/17% Pozostali barsaWIanSCY -rnleszkanCy V.]Van? }:)() pro-
Trolle 300/1,5% 5500/10% 350/1,75% stu chea przezyé. Zarabiajg na zycie najlepiej jak po-
Obsvdianie Catstka Carstka Brak trafia: handlem, wyrobem przedmiotow, kopaniem ro-

Wietrzniaki Garstka Garstka

zach poza granicami miasta.
*** 16 000 mieszka w Dzielnicy Thergn, 4000 w innych dzielnicach.
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Cho¢ to Theranie kontrolujg miasto, wigksza cze$¢ popu-
lacji Vivane stanowig Barsawianie. Wedrowcy z glebi wolnej
prowingji czasem z pewnym niepokojem zauwazaja, ze bar-
sawianscy mieszkancy Vivane bardzo réznie oceniaja Theran.

Spory procent, moze czwarta czy trzecia cze$¢ populacji,
uwaza Theran za dobrych lub co najmniej przyzwoitych
wladcow. Thera wniosta prawo i porzadek oraz wiele udo-
godnien dla wiekszosci vivianczykéw, duza czesé mieszkan-
cow zyje bez strachu przed napadem, morderstwem czy gra-
bieza. Ci, ktérzy ciezko pracuja moga zarobi¢ na dostatnie
zycie i wyposazenie swych dzieci, ktére po osiagnieciu od-
powiedniego wieku zostana zaufanymi i, by¢ moze, osiagna
wyzsza pozycje spoteczna i finansowa. Potepiani przez nie-
ktérych, jako kolaboranci, osobnicy ci zwigzali swe losy
z Theranami, gdyz cenia stabilizacje i bezpieczefistwo wnie-
sione przez nich do Vivane. Jak mozna sie tego spodziewac,
ci ktorzy maja takie poglady mieszkaja (lub chca mieszkac)
w poblizu badZ w samej Dzielnicy Theran albo w bogatszych
i bezpieczniejszych czesciach Dzielnicy Kupcéw.

Okolo piatej do czwartej czeéci Barsawian odczuwa wiel-
ka nieche¢ w stosunku do Theran. Widza oni w nich gne-
bicieli i staraja sie ich unikaé. Wigkszos¢ mieszka poza Sta-
rym Miastem. Pomimo odrazy, jaka zywia do Theran,
jedynie niewielki utamek zaangazowany jest lub sympaty-
zuje z dzialalnoécia wywrotowa. Pamietaja, ze kiedy przy-
wodcy ruchu oporu, tacy jak niestawny Tribas Koar (patrz
strona 38, ksiega Barsawiafiskie Vivane) czynia co$, co nie
jest po mysli wladcéw, Theranie wysylaja zotnierzy Osme-
go Legionu, by zgarneli grupe Barsawian nie bedacych za-
ufanymi i natychmiast ich stracili. Zwykle liczba ofiar jest
okoto dziesiec razy wieksza od liczby rannych Theran. Wie-
lu zdato sobie sprawe, ze moga by¢ nastepnymi ofiarami
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i zaczeli obwiniac¢ ,,walczacych o wolno$¢” za postawienie

Garstka

* Okolo 15 000 mieszka w Dzielnicy Theran, 5000 w innych dzielnicach.
** Okolo 2000 zamieszkuje Dzielnice Theran, 53 000 mieszka poza nia. Dodatkowo
od 10000 do 35000, w zaleznosci od pory roku, mieszka w prowizorycznych obo-

woéw, zebraniem itp. Nie sa tacy jak Theranie, ale
akceptujg prawde o swoim polozeniu; nie wazne kto
jest u wiadzy, ich los pozostanie taki jak byt. Tacy osob-
nicy sa nastawieni sceptycznie wobec mozliwosci
zrzucenia imperialnego jarzma. Wielu z nich w ogoéle
nie zauwaza zadnego jarzma — od trzech pokolen nie
znaja niczego innego oprécz panowania Theran
i przywykli do tego. Widza za to, ze Theranie przybyli do Vi-
vane po to, by nim rzadzi¢, i uwazaja, ze Barsawianie powin-
ni wyciagnaé z tego jak najwiecej korzysci. Rzadko pomaga-
ja ruchowi oporu, ale tez nie udzielaja o nim informacji.

Z kilku wietrzniakéw, ktére przebywaja w miescie, pra-
wie wszystkie aktywnie sprzeciwiaja sie Theranom i wiele
z nich jest cztonkami ruchu oporu. Orki, wciaz zawziecie
pamietajace o dawnym zniewoleniu przez Theran, przeja-
wiaja wieksza wrogos¢ wobec nich niz Barsawian. Ludzie
i elfy zazwyczaj staraja sie by¢ neutralni lub nawet wspie-
raja Theran. Ogélnie rzecz biorac, wiekszos¢ osobnikéw do-
wolnej rasy gotowa jest cieszy¢ sie z obecnosci Theran.

MAGIA W ZYQU CODZIENNYM

Najpotezniejsi magowie theranscy nie maja sobie réwnych
na catym $wiecie, a Theranie, ogélnie rzecz biorac, celuja
w praktycznym stosowaniu magii. Bogactwa therafiskiej
szlachty i innych wybitnych mieszkancéw przyczynity sie do
rozpowszechnienia wszelkiego rodzaju magicznych przedmio-
tow, ktére ulatwiaja Zycie. Poczawszy od wspaniatych syste-
méw wodnych, po skromne urzadzenia, takie jak drewniane
patyki nasycone zywiolem ognia, pozwalajace przy odrobinie
koncentracji na wzniecenie w palenisku buzujacego ognia. Zy-
cie Theran przesigkniete jest magia. Traktuja oni takie wygo-
dy jako co$ naturalnego, a wielu innych kosmopolitycznych
mieszkancéw Vivane réwniez zaczyna je akceptowac.

Theranie zwykle uzywaja zywiotu powietrza i magicz-
nego drewna z Vasgothii do wyeliminowania tarcia w ko-
fach powozéw i wagonéw. Takie pojazdy poruszaja sie
szybciej i przewoza tadunki ciezsze niz normalnie byloby
to mozliwe, a wierzchowce moga ciagnad je bez zmecze-
nia przez dluzszy czas. Najbogatsi uzywaja zywiolu ognia
i wody do regulowania temperatury w swoich domach -
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w zaleznosci od pogody, ogrzewajac pokoje w zimne noce
i chfodzac je w czasie goracych dni. Bogaci moga pozwoli¢
sobie nawet na magiczne metalowe przedmioty, ktére prze-
wodza cieplo do wskazanego miejsca tak, ze garnki i patel-
nie pelne goracego jedzenia sa na tyle chfodne, by mozna
bezpiecznie je dotykad czy przenosi¢. Zaczarowane plaszcze
odpychajace wode sa powszechnie dostepne, cho¢ wielu
szlachcicéw ciagle wybiera parasol, ktéry w deszczowe dni
nosza nad ich glowami niewolnicy.

KALENDARZ THERANSKI

Kalendarz imperialny liczony jest o 442 lata w tyl za ka-
lendarzem throalskim. Obecnie jest rok 1507 wedtug kalen-
darza throalskiego i 1064 zgodnie z kalendarzem imperial-
nym. Rok imperialny dzieli si¢ na 73 pieciodniowe tygodnie
i 12 pigciotygodniowych miesiecy z pieciodniowym okre-
sem $§wiatecznym. Dni i tygodnie oznaczone sa numerami;
5/2 oznacza drugi dzien piatego tygodnia. Dwanascie mie-
siecy: strassa, veltom, charassa, rua, nawag, gahmil, raqu-
as, sollus, riag, teayu, borrum i doddul — maja takie same
nazwy jak throalskie, lecz theraniskie i throalskie miesiace
o podobnej nazwie nie rozpoczynaja sig ani nie korncza te-
go samego dnia. Powoduje to niezliczone pomytki wedrow-
céw podroézujacych z Barsawii do Vivane. Uzywanie kalen-
darza throalskiego jest zakazane, a kara to wysoka grzywna.
Niektérzy starsi lub krnabrni mieszkancy stosujg w tajemni-
cy kalendarz throalski, lecz Theranie rzadko trudza sie po-
lowaniem na , kalendarzowych” przestepcow.

W ciagu pieciodniowego tygodnia pomiedzy koficem
gahmil i poczatkiem raquas w catym imperium (lecz nie
w Vivane) obchodzone jest $wigto. Najwazniejszym festiwa-
lem calego theranskiego roku sa Swietowane w miescie
dwudniowe obchody rocznicy mianowania najwyzszego
gubernatora (4/114/2 - veltom) i urodziny gubernatora Ky-
prosa (5/4 - poczatek miesigca sollus) — celebrowane oficjal-
nie przez dwa dni, po czym nastepuja dwa dni na odpoczy-
nek, podczas ktérych wszyscy pracuja przez polowe swoich
normalnych godzin pracy. Jedyne w swoim rodzaju festi-
wale to Uczta Noworoczna, Swieto Wéd, gdy wody rzek sie
wznosza, a wysoko w Goérach Karalkspur topnieje 16d, oraz
Festiwal Ryby (strona 46).

KLIMAT

Poniewaz miasto usytuowane jest w poblizu rzeki, nie
wystepuja tu skrajne temperatury. W zwiazku z tym nie za-
checamy Mistrza Gry do stosowania ujemnych modyfika-
toréw przy poruszaniu sig czy innych czynnosci uzaleznio-
nych od wystepowania goraca czy zimna. Temperatury
w prowingji Vivane przez wieksza czes$¢ roku sprzyjaja prze-
trwaniu, lecz moga tez osiagac 35°C, w p6éZnych miesigcach
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raquas i sollus, a nawet wiecej podczas fal ciepta bedacych
wybrykiem natury. Opady s $rednie. Zaopatrzenie w wo-
de pochodzi gléwnie z ogromnego systemu rzecznego Da-
naba - Rzeka Zywego Ognia; stan wéd zalezny jest od rocz-
nego topnienia $niegu w Gérach Karalkspur. Jesli Mistrz Gry
zazyczy sobie deszczu, mgly, gradu czy innej pogody, po
prostu ja ma (jezeli Mistrz Gry naprawde chce ukarac nie-
rozsadnych bohateréw za ubranie zbroi ptytowej w goracy
dziefi, powinien stworzy¢ wlasne modyfikatory dajace im
zdrowo popali¢).

ZIEMIE GRANICZACE Z PROWINCA VIVANL

Od pélnocy prowincja Vivane graniczy z terenami nale-
zacymi do Barsawii (opisanymi w zestawie Barsawia). Od
pélnocnego zachodu Vivane otoczone jest wzdiuz rzek
Stranchis i Ztotych NiedZwiedzi przez prowincje Rugaria.
Zasiedlona wczeéniej niz Vivane, gdyz lezy blizej Thery,
prowincja Rugaria obejmuje urodzajne ziemie przy wielkiej
rzece Danabie. Stolica prowincji, Bukara, zostala wybudo-
wana raczej przy doplywie Danaby, niz przy gléwnej rze-
ce, gdyz Danaba wylewa kazdej wiosny. W rzeczywistosci
Thera madrze przeciwstawila sie wybudowaniu jakiego-
kolwiek waznego miasta nad Danaba. Bukara zwana jest
czasem Lidciem Serca z powodu swojej budowy; jej kanaty
obronne dziela ja na cztery ogrodzone sekcje. Wiecej infor-
macji o Rugarii i innych obszarach sasiadujacych z Vivane
mozna znalez¢ w Terenach poza prowincja Vivane, strony
42-49 w ksiedze Prowincja Vivane.

Gubernator Rugarii, Karafanel, jest ambitnym elfem ma-
jacym wielu przyjaciét pochodzacych z wiasciwej Thery.
Stacjonujacy w prowincji Rugaria Trzeci Legion znany jest
z zolnierzy specjalnych (Wladcow Zwierzat, Zwiadowcow
sprawnie zwabiajacych w pulapki, i Kamiennej Tykwy —dy-
wizji Mistrzéw Zywioléw) wyposazonych w magiczna brofi
izbroje. Ten potezny sasiad z zachodu ochrania Vivane, lecz
Kypros musi sie wciaz upewniaé, czy Karafanel nie spisku-
je, by doprowadzi¢ do jego upadku i umiesci¢ na tym miej-
scu ktéregos ze swoich lokajéw. Jak do tej pory, Karafanel
nie dat Kyprosowi Zadnych podstaw, by ten mégt nabra¢
jakichkolwiek podejrzeii co do snutych przez niego intryg
(Karafanel jest przyzwyczajony do trzymania swych planéw
w sekrecie).

Kila Karafanela, Znak Niebios, jest monstrualnym okretem
zdolnym przelecie¢ do 650 kilometréw dziennie. Gdy Kara-
fanel skfada wizyte Kyprosowi, poztacane wiezyczki i mar-
murowy poklad statku blyszcza w viviafiskim stoficu. Gu-
bernatorzy wySwiadczaja sobie grzecznosciowe wizyty co
najmniej raz do roku, a ich legiony, Trzeci i Osmy, wspél-
pracuja ze sobg podczas waznych atakéw i podbojow.
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IANSKIE VIVAN

zisiejsze Vivane podzielone jest na dwie czesci: therafiska i bar-
sawianska. Na pewnych obszarach réznice nie sg az tak oczywi-
ste, na innych widoczne sa gotym okiem. Barsawianskie Vivane,
powaznie zniszczone przez Horrory atakujace cytadele, jeszcze
bardziej ucierpialo podczas zacieklych walk prowadzonych
w trakcie wojny therafniskiej. Od tego czasu niektére budynki
zostaly wyburzone, na ich miejscu wybudowano nowe, a mniej
zniszczone potatano i wyremontowano. W niektoérych czesciach
Dzielnicy Kupcéw najbogatsze rodziny wybudowaly przestronne wille w stylu
therafiskim. W innych dzielnicach, zwlaszcza polozonych na odlegtych terenach
zwanych Zniszczong Dzielnica, wspaniate niegdy$ domy i wieze to obecnie zde-
wastowane ruiny. Nedzarze i pozbawione §rodkéw do zycia rodziny gromadza
sie wérdd tych pozostalosci, a majacy najmniej szczeScia mieszkaja w prowizo-
rycznych namiotach lub na zawalonych gruzem ulicach. Cho¢ theraniscy namie-
stnicy Vivane poczatkowo podejmowali préby usuniegcia gruzéw z najbardziej zni-
szczonych obszaréw, w ostatnich latach prace te przesunely sie na ostatnig pozycje
na liécie priorytetéw barsawianskiego Zgromadzenia, a pieniadze poczatkowo
przeznaczone na poczet prac porzadkowych wplynely do przepastnych kies raj-
cy Nieztomnego i jego przyjaciél. Obecnie na terenie catego Vivane rozpoczeto
realizacje ambitnych projektéw, takich jak budowa nowych muréw dookota Dziel-
nicy Kupcéw. Zadanie usuniecia gruzéw zostalo natomiast zrzucone na barki zfa-
panych grup niewolnikéw i przestepcow.

Podobnie jak Dzielnica Theran, barsawianskie Vivane bylo niegdy$ otoczone
mocnymi murami. Jednak podczas podboju Vivane przez theranskie sily zbrojne
mury te zostaly w wielu miejscach zniszczone. Wezeéniej ich usiane wiezyczkami
oraz zwieficzone blankami i przejéciami éciany byty wysokie na dwadziedcia dwie
igrube na 2 metry. W sekcji potudniowo-zachodniej barsawianskiego Vivane mu-
ry przylegajace do Wysokiej Bramy pozostaty nietknigte. W niektérych miejscach
zostaly tylko czeSciowo zniszczone (czeé¢ z nich zachowala nawet przejécia), lecz
po innych pozostaty tylko ruiny. Zadna z tych sekcji nie peini juz funkcji obron-
nej i kazdy moze je obejs¢, aby wejéc lub opusci¢ miasto. Tylko zagorzali cztonko-
wie Strazy Miejskiej i cze$¢ zwyklych mieszkaficéw, stara sie powstrzymac wedrow-
céw od wchodzenia tymi drogami, lecz nawet im udaje sie przepedzac jedynie
najmniej pomystowych.

Na zachéd od Dzielnicy Theran, w cieniu jej muréw, lezy Dzielnica Kupcow.
Ten dobrze prosperujacy obszar rozciaga sie od plaskich nabrzeznych terenéw
az po rzedy delikatnie pochylonych, tworzacych szpaler wzdiuz potudniowego
brzegu Zimnej Rzeki rzedéw domostw prostych rodzin. Na wschéd od gwarnej
Alei Kupcow, gdzie naby¢ mozna prawie wszystko, budowane sa nowe ogrom-
ne mury obronne, ktére zapewnic¢ maja ochrone zaré6wno zaufanym, jak i finan-
sowemu centrum miasta (mury te nazywane sg przez niektérych mieszkancow
,Sciana Wezy”).

Dalej na wschéd brzeg rzeki powoli przechodzi w ecmentarzysko starych todzi
i rozsypujacych sie magazynéw, w ktérych mieszkaja biedacy. Tereny przeciete
w polowie pelnymi blota ustami Zimnej Rzeki znane sa jako Dzielnica Rzeczna isa
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i zachtanni handlarze powoduja, iz Zycie jednych jest diugie
i bogate, a innych krétkie i petne bélu.

Na pétnoc od Dzielnicy Rzecznej teren wznosi sie lekko pro-
wadzac do Dzielnicy Wschodniej, ktéra starsi mieszkaiicy pa-
mietaja jako Dzielnice Wschodzacego Stofica, nazwana tak od
ogromnych, pretensjonalnych Wrét Wschodzacego Stofica
wiodacych do miasta. Kiedy$ brama ta otoczona byta mura-
mi, teraz stoi samotnie posréd gruzéw. Kupcey iinni podréz-
nicy wkraczaja do miasta przez Dzielnice Wschodnia, ktéra
précz pelnych zywego inwentarza targéw i bazaréw oferuje
przybyszom takze nocleg. W dzielnicy tej wyrosto wiele go-
spod, karczm i doméw rozrywki gotowych wyzyskac ttumy
obcych posiadajacych kieszenie wypchane pieniedzmi.

Na poéinocy i zachodzie Zniszczona Dzielnica zbliza sie
do odleglej, plytkiej doliny Zimnej Rzeki. Na terenach tej
dzielnicy, blizej Starego Miasta, ulice wygladaja na nietknie-
te podczas ataku Theran i istotnie, odcinek pomiedzy bra-
ma Péinocna a Wysoka tatwo mozna wziaé za czes¢ Dziel-
nicy Kupcow. Jednak w bardziej oddalonych dzielnicach
cegly idachéwki porzadnych domoéw ustepuja miejsca drew-
nianym podpérkom, podtrzymujacym walace sie, pokryte
pelniacym role dachu brezentem $ciany, a dalej prowizorycz-
nym namiotom i szalasom. Mieszkancy tej czesci dzielnicy
zyja w skrajnej nedzy i mieszkaja tam, gdzie moga co$ wy-
drze¢ ziemi lub podkras¢ innym biedakom.

RZLKI PLYNACE PRZEZ VIVANE

Pierwotna osada Vivane zostala zatozona na diugo przed
przybyciem Theran do Barsawii i wyrosta nad brzegiem
Zimnej Rzeki — matej rzeczki sptywajacej z polozonych na
pétnoc wyzyn, gdzie taczy sie z Rzeka Zywego Ognia. Most
zbudowany nad Zimna Rzeka aczyt obie polowy wioski.
Z czasem osada przeksztalcila sie w miasto, a jego mieszkan-
cy polaczyli Rzeke Zywego Ognia z Zimna Rzeka poprzez
maly doptyw — Dlugie Wody.

W zaleznosci od pory roku Zimna Rzeka i Rzeka Zywe-
go Ognia zmieniaja sie diametralnie. W czasie opadéw wo-
dy plyna szybko, sa krystalicznie przejrzyste, Swieze i czy-
ste. Gdy szaleja burze, obie rzeki przybieraja czasem na tyle,
ze wystepuja z brzegéw. Rzeka Diugie Wody systematycz-
nie wylewa, podtapiajac tereny oddalone o kilka metréw od
jej brzegéw. Gdyby powédz miata miejsce w innej dzielni-
cy miasta, wltadze podjetyby odpowiednie dziatania, lecz
poniewaz Rzeka Diugie Wody plynie gtéwnie przez Dziel-
nice Szczuréw, najgorsza czes¢ Zniszczonej Dzielnicy, nikt
(oczywiscie oprécz samych mieszkaficow) nie martwi sie
faktem, Ze prowizoryczne chatupy dziesigtek nedzarzy sto-
ja na 30 centymetréw do p6t metra pod woda. Gdy Zimna
Rzeka przeptywa wzdiuz pétocnych muréw Dzielnicy

Theran, péinocny brzeg rzeki wzmacniany jest kamienny-
mi ptytami, a potudniowy jej brzeg graniczy z murem Sta-
rego Miasta. W dole rzeki, mieszkaricy Zimnej Doliny wie-
dza z do§wiadczenia, ze lepiej jest zostawic dwie pierwsze
jej ulice na pastwe trawy, blota i przeplywajacej czasem
przez nie wody. Gdy Zimna Rzeka zbliza sie do Rzeki Zy-
wego Ognia, jej koryto rozszerza sie nieco, wijac sie osta-
tecznie pomiedzy szerokimi ptatami blota. W czasie powo-
dzi bloto znajduje sie pod woda przez miesiac albo i dtuzej.

W okresie suszy obie rzeki przeksztalcaja sie w malutkie
strumienie wypeinione brudna woda, saczaca sie wyzlobie-
niem posrodku §mierdzacego blota. Wysuszone rzeki nie sa
w stanie usunaé¢ odpadéw z gospodarstw i Sciekéw, ktére
wylewaja don biedacy ze Zniszczonej Dzielnicy, z czego nie
sq zbytnio zadowoleni ci, ktérzy mieszkaja najblizej rzeki. Nie
bez powodu obie rzeki nazywane sa czasem ,Rzekami Zde-
chiych Pséw”.

Pozostalg czes$é¢ roku rzeki plyna leniwie przez Vivane,
zbierajac po drodze wszelkiego rodzaju osady i przyjmu-
jac wiadra metnej, przesyconej blotem wody, ktéra ledwie
nadaje sig do prania, a z cala pewnoscia nie jest zdatna do
picia. Dalekie od bycia sita napedowa Vivane, drogi wod-
ne sg paskudnym utrudnieniem dla najbiedniejszych. Ma-
te statki przecinaja wode podrézujac w goére i dét rzeki je-
dynie na pewnych odcinkach, gdyz wiele mostéw jest zbyt
niskich, by co$ wiekszego od matej wiklinowej tédki mogto
pod nimi przeptynad.

LPKALNY RZAD

Przywédca wiekszosci Barsawian i nominalnym wtadca
Vivane jest Quarique Nieztomny. Obtudny, otyty i niesku-
teczny, doskonale sprawdza sie w roli tyrana, ktéry — nie
potrafigc zastuzy¢ sobie na szacunek — prébuje zastapic¢ go
strachem. Majacy pieédziesiat lat, bedacy czlonek miejskie-
go Zgromadzenia, Nieztomny byt, z punktu widzenia The-
ran, idealnym kandydatem na wielkiego rajce: wystarcza-
jaco obrotny, by uprawia¢ wsréd Barsawian swojg polityke
przetrwania, jednak nie do$¢ potezny czy sprytny, by sta-
nowi¢ wyzwanie dla wtadz theranskich.

Od czasu objecia stanowiska, okolo dziesiec lat temu, Nie-
zlomny powierzyl kluczowe pozycje w barsawiafiskim
Zgromadzeniu wielu swoim przyjaciotom i poplecznikom,
co zapewnito mu nad nim kontrole. Nie przynosi mu to wiele
dobrego, gdyz im wiecej wiadzy przywlaszcza, tym czesciej
Theranie obarczaja go odpowiedzialnoscia za wszystko, co
dzieje sie poza murami Starego Miasta. W obecnych czasach
Nieztomny popadt w nielaske i Kypros kaze mu spetniac naj-
dziwaczniejsze zachcianki Theran. Theranie okazuja mu ma-
fo szacunku, podobnie czynia jego , poddani”. Niedouczony




motloch ze Zniszczonej Dzielnicy moze okazywaé mu szacu-
nek ze wzgledu na jego pozycje, ale nic wiecej. Ci, ktérzy sie
licza w barsawianiskim Vivane, zwlaszcza stare kupieckie ro-
dziny, wiedza bardzo dobrze, ze Niezlomny nie ma zadnych
wplywéw u Kyprosa, zdaja tez sobie sprawe, ze gdyby przy-
wodca Barsawian posiadat wieksza wladze, Theranie mogli-
by zlikwidowa¢ na zawsze stanowisko wielkiego rajcy. Poza
tym ci, ktérzy nadal podaja sie za przyjaciét Nieztomnego, ko-
rzystaja z wszelkich publicznych prowizji i kontraktéw tak
dhugo, jak dtugo pozostaje on przy wladzy —1i jest to dla nich
doskonaty powéd do udzielania mu wsparcia.

Nieziomny jest niskiego wzrostu i pokaZnej tuszy. Nosi szpi-
czasta siwa brédke. Mieszka w ogromnej willi w poblizu bu-
dynku Zgromadzenia (lecz na tyle daleko, by mogt zajezdzac

pod jego bramy wystawnym, wielkim powozem). Zaréwno

Niezlomny, jak i jego posiadtoé¢, otoczeni s licz-
nymi straznikami wybranymi sposréd
Straznikow Miejskich; rajca zatrudnia
tez piekne kobiety z calego miasta ja-
ko swoja stuzbe. Jego gust jest prze-
razajaco ordynarny; zaréwno jego
ubidr jak i wyposazenie willi uka-
zuja nadmiar przepychu nieuda-
nej probie nasladowania klasycz-
nego stylu Theran.

Wieloletnim przyjacielem Nie- |
zlomnego, a takze druga co do
waznosci osobg po nim, jest Jeran
Darro, byty handlarz przyprawa-
mi, obecnie glowa Strazy Miej-
skiej. Stanowisko oraz zwigzana
z nim wiadza przemienity Dar-
ro z chudego, nerwowego osob-
nika w dumnego glupca, tak
$miesznego, ze gdy w karcz- :
mach mieszkaficy gromadza sie
przy piwie, zawsze znajdzie sie
kto$, kto nasladuje jego glos i postawe
(dla uciechy ttumu). Darro jest $wigcie przekonany, ze pia-
stuje funkcje, ktére zawsze byla mu przeznaczona, i utrzy-
muje, ze jest wielkim dowédca wojskowym, czekajacym na
wielkie wydarzenia. Czasem wyobraza sobie, Zze dowodzi
therafiskim legionem, maszerujac w chwale na czele swoich
zolnierzy. Ztudzenia te oraz gleboko zakorzenione w Darro

tchérzostwo sa dobrze znane Theranom i spowodowaly, ze
utrzymuja oni stosunki pomiedzy straza a legionem z pew-
nym charakterystycznym dla psa i jego pana dystansem.
W ogromnym biurze w potudniowym skrzydle budynku
Zgromadzenia, Darro systematycznie ¢wiczy wydawanie
rozkazéw, kazdego dnia wzywajac starszych dowddcow

wszystkich oddziatéw, wystuchujac ich szczegétowych ra-
portéw i wydajac trywialne rozkazy. Gdyby Darro nie mial
poparcia Niezlomnego i wsparcia ze strony wielu kupieckich
czlonkéw Zgromadzenia, wigkszos¢ oficeréw Strazy Miejskiej
powstaloby i usunefo go z tego stanowiska.

Trzecia osoba z grona wtadcéw to Unsara Ultaramis, ko-
lejna stara znajoma Nieztomnego. Ultaramis jest przywédczy-
nia Zgromadzenia, odpowiedzialna za reguly i procedury
oraz nadzorowanie udzielania licencji, przepustek, zwolnieft
od podatkéw i wszelkie przyziemne aspekty administracji cy-
wilnej. W odpowiedzi na niezwykle powazne rozruchy ma-
jace miejsce cztery lata temu w Zniszczonej Dzielnicy, Ulta-

ramis zostala wyznaczona na specjalnego
. kierownika przedsiewzie¢ zwiazanych

z ta dzielnica, odpowiedzialnego za
rozwiagzywanie wszelkich jej pro-
bleméw. Oprécz przedstawienia
g projektumiejskich cmentarzy iin-
nych planéw dotyczacych usuwa-
ia gruzéw (i tych obrzydliwych,
potencjalnie przestepczych ro-
} dzin, ktére tam mieszkaja) z ulic
w poblizu jej wlasnego duzego
domu przy ulicy Wysokiej Bramy,
nie odniosta ona wiekszych sukce-
séw. Ultaramis — wysoka, pulchna
elfica, lat okolo sze§édziesieciu —
wielce podziwia Theran i mowi
z przesadnym imperialnym akcen-
tem. Zawsze ubiera sie po mesku,
na podstawie mody, ktéra widzia-
la w czasie ostatniej wizyty w re-
cytatorium czy sali koncertowej
e W Starym MieScie. Oczywiscie
s stabo zapamietane kreacje nie
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oddaja stylu oryginatow.

"~ ZGROMADZENIE

Barsawiafiskie Zgromadzenie sktada sie z dwunastu repre-
zentantow, Nieztomnego, przewodniczacego i glowy Strazy
Miejskiej. Dwoje ostatnich formalnie wybieranych jest przez
Zgromadzenie, lecz zwolennicy Niezlomnego, bedacy czton-
kami tego dostojnego ciala, zawsze przychylaja sie do jego de-
cyzji. Wybory odbywaja sie co trzy lata i wszyscy wiadciciele
doméw maja prawo do oddania glosu. Prawo do ubiegania
si¢ o stanowisko reprezentanta uzaleznione jest od posiada-
nia domu, ktéry musi mie¢ cztery kompletne $ciany, nieuszko-
dzony dach, a jego wiasciciel na tydzief przez wyborami musi
uregulowac wszelkie zalegte platnosci zwiazane z podatkami.
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W praktyce z powodu stawianych wymagan o$miu na dwu-
nastu kandydatéw pochodzi z Dzielnicy Kupeéw. Dlatego tez
prawie wszyscy to bogaci kupcy lub ludzie interesu, ktérych
jedynym celem (niezaleznie od tego co przedstawiajg w swo-
ich mowach przedwyborczych) jest wzmocnienie swoich oso-
bistych wplywéw i prestizu. Mieszkancy Zniszczonej Dziel-
nicy przyjmuja takich osobnikéw oburzeniem i przelotnymi
rozruchami. Wiekszos¢ barsawianskich mieszkanicéw, ktérym
nie starczyto Srodkéw na wystawienie wiasnego kandydata,
zmuszonych jest wybiera¢ najmniej okropnych z grupy bez-
nadziejnych.

W celu utrzymania ztudzenia, ze Zgromadzenie i Nie-
zlomny zarzadzaja Vivane, jeden z reprezentantéw powinien
pochodzi¢ z Dzielnicy Theran. Na takiego kandydata nie od-
daje sie gtoséw. Stanowisko to nalezy do gubernatora, a on
nigdy nie uczeszcza na spotkania Zgromadzenia. Kypros
wzywa Nieziomnego do siebie, gdy tylko ma na to ochote.

Czlonkowie Zgromadzenia zobowiazani sa do udzialu
w spotkaniach odbywajacych sie trzy razy w tygodniu, chy-
ba ze zdarzy sie co$ nadzwyczajnego. Jesli w Domu Opowie-
dci wystawiana jest nowa, dobra sztuka lub jeden z czion-
kéw Zgromadzenia wydaje wystawny i kosztowny bankiet,
spotkanie moze zosta¢ odwotane. Cztonkowie Zgromadze-
nia powinni réwniez organizowa¢ regularnie otwarte spo-
tkania, na ktérych mogliby wystucha¢ komentarzy i proble-
moéw tych, ktérych reprezentuja. Wiekszo$¢ jednak robi to
tak rzadko jak tylko jest to mozliwe, najczesciej wéwczas,
gdy lokalni przywdédcy wywieraja na nich mocny nacisk lub
gdy thumy robia rozruchy, w czasie ktérych zagrozone jest
zycie czlonkéw rodziny reprezentanta.

WYBITNI MIESZKANCY

Oprocz trzech starszych cztonkéw Zgromadzenia w bar-
sawiafiskim Vivane jest kilka innych postaci, réwnie waz-
nych i znanych.

AARELLEM BILYA

Obecnym patriarcha rodziny Bilya jest siedemdziesiecio-
letni krasnolud, Harellem, rajca miejski znany ze swej spra-
wiedliwosci, ktéry weiaz nadzoruje kazdy aspekt rodzin-
nych spraw z beznamigtnym podejsciem do szczegdlow
i prawie nadnaturalng pamiegcia o klauzulach kontraktu
i tym podobnych kwestiach. Rodzina Bilya handluje w Vi-
vane od wielu pokolen i osiagneta znaczaca pozycje w pra-
wie kazdym aspekcie zycia miasta. Poczatkowo Bilya spe-
cjalizowali si¢ w handlu ladowym z Barsawia, powoli
rozszerzajac dzialalno$¢ na udzialy w magazynach i dokach
Vivane, by nastepnie podjaé te same kroki w stosunku do
sklepéw i karczm. Ostatecznie rodzina zakupila ogromne

tereny Dzielnicy Theran i Dzielnicy Kupcéw, a $cislej dziel-
nice zwana Dzielnica Scian. Harellem nigdy nie byt repre-
zentantem w Zgromadzeniu, pozostawiajac ta dziatke
mlodszemu bratu, Gordistowi, ktéry zasiadal w Zgroma-
dzeniu przez sze$¢ kadencji. Stary patriarcha jest neutral-
ny w stosunku do Theran, dopoki ich rzady wnosza nieco
dobrego do niektérych czesSci miasta. Obecnosé tak wielu bo-
gatych i kulturalnych przybyszéw oferuje duza mozliwoscé
zawierania nowych korzystnych kontaktéw handlowych.
Bilya maja sekretne powiazania handlowe z kilkoma theran-
skimi domami szlacheckimi, choé¢ z pewnodcia nie moga
oczekiwac wejscia do zadnej z nich poprzez zawarcie mat-
zefstwa. Harellem uwaza, ze tak wtasnie powinno by¢,
gdyz ktérego$ dnia Theranie moga opusci¢ Vivane i wow-
czas, jak przekona barsawianskich klientéw, by zawierzli
nazwisku Bilya?

DPRINA TARN RUBARIC

Glowa rodziny Rubaric jest elfica, Dorina Tarn Rubaric,
mioda wdowa po niedawno zmartym patriarsze rodu, Eler-
simie. Rubaricowie sa mlodymi pretendentami do tronu, na
ktérym zasiadaja Bilya. W przeciwienstwie do rywali, nie
posiadaja diugotrwatych tradycji ani kontaktéw. Rodzina
Rubaric zbudowata swa potege na zmowie z Theranami,
obejmujacej prawie kazdg mozliwa dziedzine. Modzi mez-
czyzni i kobiety z rodziny stuza w patrolach lub jako ofice-
rowie w Strazy Miejskiej (zwykle w czerwonym oddziale);
inni pracujg dla wybitnych theranskich biznesmenéw
i urzednikéw miejskich jako zaufani pracownicy lub dorad-
cy. Starsi czlonkowie rodziny kieruja wieloma placéwkami
handlowymi, nie bedacymi jeszcze w posiadaniu Bilya. Ca-
ty czas szukaja tez sposob6w na obnizanie cen, by stac sie
konkurencyjni oraz obnizaja marze na przedmioty najbar-
dziej poszukiwane przez klientow.

Zamiast stanac cicho na boku i pozwoli¢ braciom i siostrom
Erelsima na walke o przywdédztwo w rodzinie, trzydziesto-
szeScioletnia Dorina nastawita ich przeciwko sobie i w ten
sposéb wszystkich wymanewrowala. Tych, ktérzy sprawia-
li najwieksze klopoty odestala, by zajeli sie nie cierpigcymi
zwloki sprawami w odlegtych miejscach, z dala od gtéwnych
spraw rodziny (w przypadku Varkora, brata Erelsima, do
kluczowej, cho¢ daleko potozonej placéwki w Wielkim Tar-
gu, by nadzorowat rodzinne interesy). Wbrew drobnej bu-
dowie ciala i nietypowej urodzie, Dorina ma umyst startega,
jakby stworzony do prowadzenia biznesu i gier o wladze.
Plotki glosza, ze szuka nowego meza, moze nawet zgodzi-
faby sie przyja¢ Dariana Bilya, spadkobierce rodzinnej fortu-
ny. Plotki te nie sa zupelnie bezpodstawne. Jeden z najwy-
bitniejszych patronéw sztuki w barsawiafiskim Vivane,
Dorina Rubaric, ma swoja wlasna loze w Domu Opowiesci.
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Czesto mozna ja ujrze¢ w Starym MieScie, gdzie uczestniczy
w wystawianej tam sztuce w jednej z wielkich sal. Posiada
rzadko spotykany u Barsawian dobry gust (wedtug standar-
déw Theran) i podazajac za moda Theran nie wyglada przy
tym krzykliwie czy pretensjonalnie.

FORTIN DASHAN

Ludowy dramatopisarz, jak lubia méwié¢ o nim jego bo-
gaci sponsorzy, jest ostatnia sensacja Domu Opowiesci. Cho¢
pochodzi ze Zniszczonej Dzielnicy, odnalazt stawe i bogac-
two jako zarzadca wlasnej grupy teatralnej i autor najwiek-
szych sztuk, odnoszacych ogromne sukcesy. Pisuje politycz-
nealegorie, przeksztalcajac zawila tematyke o naturze zycia
pod rzadami Thery w niewinnie wygladajace, wywotujace
salwy $miechu romantyczne komedie. Ci, ktérzy doglebnie
studiowali jego prace, zrozumieli, Ze on nie nienawidzi The-
ran tak po prostu. Jest realista, ktéry poprzez swoja prace ba-
da prawdziwe problemy wynikajace z zycia pod okupacja
i dochodzi do przygnebiajacych, lecz zgodnych z rzeczywi-
stoScig wnioskow.

Najbardziejznana fundacja Zniszczonej Dzielnicy Dasha-
na, na ktéra przeznaczyl sporo pieniedzy, uczynita z niego
osobe popularng wéréd mieszkancéw tego miejsca. Kilku
z nich widzialo jego sztuki, lecz wigkszoé¢ duzo lepiej zna
jego nazwisko i hojnosé. Przystojny, zblizajacy sie do trzy-
dziestki cztowiek ma wyglad hulaki, dtugie ciemne wtosy,
nosi zamaszyste odzienie, a Zony wielu bogatych barsa-
wianskich kupcéw energicznie rywalizuja z soba o , patro-
nat” nad nim.

oMASU

Stynny trubadur i kupiec, obsydianin Omasu, nie przeby-
wat w Vivane od kilku lat i jego dom przy ulicy NozZy po-
zostaje zamkniety. Pomimo nieobecnodci, placéwka jego to-
warzystwa kupieckiego — Handel Ladowy — znajdujaca sig
w wielkiej sali na zachéd od Placu Mostu Elféw, wciaz przy-
nosi duze zyski. Karawany jego firmy przewoza towary
z odlegtych ziem Barsawii i wywoza dobra z Vivane. Cho¢
zawsze pozostawal zagadka dla swych ludzkich i elfickich
przyjaciol, wszyscy tesknia za Omasu. Dla wielu Barsawian
jest symbolem sposobu ocalenia okupowanego Vivane —
przez handel i przekazywanie informacji — w zaleznosci od
sytuacji. Wielu zywi nadzieje, ze Omasu wkrotce ponownie
pojawi sie w miescie.

TRIBAS K2AR

Tribas Koar jest niestawnym przywddea ruchu oporu,
podziemnej organizacji, ktérej celem jest uwolnienie miasta od
theranskiego jarzma. Od czasu odniesienia krotkotrwalego
sukcesu —wydalenia Theran z Vivane wiele dziesiatek lat temu

podczas wojny therafiskiej — ruch oporu podjat wyzwanie wy-
nikajace z przywileju bycia legenda, mimo Ze ostatecznie po-
nidst kleske. Tribas jest pelnym fantazji, mtodym czlowiekiem,
ktérego przemowy i odezwy sklonity wielu do buntu i obu-
dzily poczucie lojalnosci w dazeniu do uwolnienia barsawian-
skiego Vivane. Quarique Nieztomny spedzit wiele bezsennych
nocy na niekonczacych sie rozmyslaniach, czy lepiej bytoby od-
szukac Koara i postawi¢ go przed wymiarem sprawiedliwo-
Sci (a takze zosta¢ nagrodzonym przez Theran) czy odnalez¢
Koara i poméc mu pozbyé¢ sig Theran (co zostatoby wynagro-
dzone przez Barsawian). Niestety, nikt z mieszkancow Zni-
szczonej Dzielnicy, ktérzy twierdzili, ze widzieli i styszeli prze-
mawiajacego Tribasa Koara, nie moze sobie przypomnie¢ kto
z dugiej i nuzacej parady zbuntowanego ttumu byt stynnym
przywédeg opozycji. Nie pamietaja, co dokladnie powiedziat,
ani jak wygladat (w konicu najlepsza zabawa rozpoczela sie
wtedy, gdy ostatni z agitatoréw skoniczyt przynudzac: bijaty-
ka z cztonkami theranskiej obtawy i ich marionetkami ze Stra-
zy Miejskiej, dopdki nie naszedt czas ucieczki).

Mistrz Gry ma do wyboru przedstawione ponizej opcje
dotyczace Tribasa Koara. Niezaleznie od tego, na ktéra z nich
sie¢ zdecyduje, ruch oporu istnieje, cho¢ jego cztonkowie
i prowadzona dziatalno$é¢ pozostaja w glebokiej tajemnicy.
Wewnetrzny trzon zlozony z pieciu oséb dowodzi zewne-
trznym kregiem skladajacym sie z okolo trzydziestu oséb
(ktérzy nie znaja tozsamosci pieciu); trzydziestu przekazu-
je potajemnie instrukcje dalej przez osoby kontaktowe do
kazdej warstwy barsawianskiego spoleczenstwa Vivane,
zwlaszcza lokalnym przywédcom Zniszezonej Dzielnicy
(skad pochodzi prawie cate wsparcie dla sprawy). Wigkszo$¢
instrukgcji to proste przypomnienia o tyranii Theran, dodat-
kowo zawierajace wezwanie do konkretnych dzialan. Dzia-
tania zwykle oznaczaja zniszczenie jakich$ oczywistych
symboli therafiskiego bogactwa i panowania, a najczesciej
symbolem tym sg wodociagi. Ruch oporu od kilku lat nie
uczestniczy w zamieszkach czy atakach.

Spotkania ruchu oporu zwykle odbywaja sie w zrujnowa-
nych budynkach, w najbardziej zbezczeszczonej czesci Zni-
szczonej Dzielnicy, gdzie duze skupiska ludnoéci stuza ja-
ko dodatkowe zabezpieczenie. Spotkania strzezone sa
przez male grupki dobrze wyszkolonych straznikow, wy-
jatkowo bieglych w odwracaniu uwagi Strazy Miejskiej.
Czlonkowie zewnetrznego kregu zostali nimi przypadko-
wo i jeden czy dwdch z nich moze by¢ szpiegami Theran.
Jednak jak do tej pory wewnetrzny trzon ruchu oporu po-
zostaje niezidentyfikowany i unika ztapania.

Opcja pierwsza
Tribas Koar nie istnieje i jest postaciag mityczna, stwo-
rzong celowo lub przypadkowo, by stanowi¢ powdd dla




zgromadzenia funduszy z odlegtego Throalu i rozbudza¢
emocje nieszcze$nikow ze Zniszczonej Dzielnicy. Poprzez
plotki i pogtoski fikeyjny Tribas Koar trafia najwyraZniej do
wszystkich wiecdw i spotkan organizowanych przez mniej
mila cze$é ruchu oporu. W rzeczywistosci ruch oporu celowo
wykorzystuje zamieszanie wynikajace z takich poruszaja-
cych ttum wydarzen. Wies¢ niesie, ze Koar jest jednym z naj-
lepszych méwceéw, zachwycajacym i najprzystojniejszym. Je-
go legendarne zdolnoéci iluzjonisty rzekomo pomagaja mu
w manewrowaniu ttumem i uzywaniu kamuflazu, co poma-
ga umkna¢ obtawie. Poszukiwacze przygdéd, ktérzy

chea spotkac sig z Koarem lub schwytaé go dla :
wiadz, beda kreci¢ sie w kétko, w poszukiwa-
niu nieistniejacego przywaédcy.

Opcja druga
Tribas Koar jest prawdziwa i niezmiernie po- e
pularng osoba, zawsze pojawiajaca sie, by popro-
wadzi¢ wzburzony ttum na x
brame péitnocna, po czym roz- PR
plywajaca sie w powietrzu.
Mistrz Gry, ktéry wybrat ta
opcje, musi stworzy¢ codzienna
tozsamos¢ Koara. Koar jest Tru-
badurem czwartego kregu, po-
siadajacym kilka umiejetnosci
[luzjonisty, jest wiec zdolny do
przypisywanych mu czynéw.
Osadzenie go w roli osobistego
sekretarza Niezlomnego byloby
zabawne, cho¢ wymagatoby do-
pracowania szczegotdw oszustwa, .
tozsamosci Koara w obu postaciach & 3
i powodéw jego ciagtych nieobec-
nosci. Koar moze by¢ réwniez
miodym, wybitnym czlonkiem ro-
dziny kupieckiej, w normalnym zy-

jaca dookota foyer Domu Opowiesci
lub zebran $mietanki towarzyskiej. Jednak, gdy ustyszy we-
zwanie, staje na czele thumu szturmujacego barykady.

STRAZ MIEJSKA

W barsawianskim Vivane utrzymaniem porzadku zajmu-
je sie Straz Miejska. Organizacja ta otrzymuje rozkazy raczej
od gubernatora Kyprosa niz Niezlomnego czy Jerana Dar-
ro, a zostata zalozona za poparciem Theran jako czes¢ pierw-
szego etapu zapewnienia im kontroli nad szarymi miesz-
kaficami miasta. Wielu cztonkéw Strazy Miejskiej stuzylo

czasowo przy therafiskich patrolach, gdzie uczyli sie kilku
uzywanych przez nich taktyk i metod. Po takim przeszko-
leniu trenowali oni nowych rekrutéw, ci za$ szkolili nastep-
nych i tak dalej. Z czasem umiejetnosci i dyscyplina wyu-
czone u Theran przeniknely tez do Sredniej warstwy
Barsawian. Czlonkowie Strazy Miejskiej nosza naramienni-
ki w kolorze swego oddziatu, udekorowane odpowiednio
réznymi srebrnymi lub zlotymi gwintami, wskazujacymi
range. Wielu grubianskich cztonkéw oddziatu zielonego
posiada dodatkowo — jako dowdd ich lojalnosci — zielony
pasek wytatuowany dookota szyi. Wszyscy zolnierze
Strazy napotykani na ulicy nosza standardowe
wyposazenie opisane w rozdziale Straz Miej-
ska (strona 23). Cho¢ dosy¢ nowy, ekwipunek
nie zawsze jest najlepszej jakoéci, chyba ze
nalezy do czerwonego oddziatu. Straz
Miejska nie ma dostepu do najwarto-
Sciowszego wyposazenia czy potez-
nych zaklec. Jedli z powodu proble-
mow potrzebuja wsparcia, musza
wezwaé patrol lub Osmy Legion.
Niepowodzenia doprowadzity
w przesziodci do egzekucii kil-
ku kapitanéw Strazy, za$ nie-
uzasadniona prosba o wspar-
cie koficzyta sie degradacja
za niepotrzebne trudzenie
Theran. Stanowisko kapitana
Strazy kojarzone jest z usta-
wiczna obawa jego utraty.
Straz Miejska liczy sied-
miuset zoinierzy plus nieco
mniej personelu pomocnicze-
go, stuzacych i niewolnikéw.
Zielony i niebieski oddzial
maja po dwustu zolnierzy.
Czerwony oddzial, ktéry
ochrania Niezlomnego
i czlonkéw Zgromadzenia,
strzeze wiezienia miejskiego, a takze
patroluje ulice, liczy trzysta oséb. Kazdy oddzial ma dowéd-
ce, ktéry sktada raporty Darro. Kazdy z trzech dowédcow
ma w odwodzie dwudziestu kapitanéw, z ktérych kazdy
dowodzi wlasna niewielka jednostka. Dowddcey zwykle sg
zakwaterowani w koszarach Strazy Miejskiej, naprzeciwko
budynku Zgromadzenia, przy zachodnim kraficu ulicy
Nozy. Kapitanowie i ich oddzialy zamieszkuja dwa budyn-
ki, znajdujace sie na terenach przydzielonych kazdemu od-
dziatowi, ktére bardzo przypominajg Dom Poprawy (stro-
na 24). W wielu czesciach miasta wybudowano niewielkie




schronienia, gdzie straznicy moga odpoczywac lub ogrzac
sie w zimng noc czy tez zamkna¢ jednego lub dwéch zatrzy-

-manych, zanim beda mogli eskortowaé ztoczyncéw do ko-
szar. Schronienia zwykle sa mniejsze niz drewniane szopy,
lecz kilka z nich posiada takie udoskonalenia jak magiczne
odwietlenie i okna.

Straz Miejska utrzymuje raczej dobre stosunki z patrola-
mi, cho¢ te ostatnie maja o wiele wieksze kompetencje. Pa-
trole dzialaja na terytorium Barsawii, zamieszkujac cztery
Domy Poprawy, przystosowane do ich potrzeb: pierwszy
znajduje sie koto nowej bramy na Placu Mostu Elféw, dru-
gi przy wrotach rzeki, trzeci przy ulicy Zotych Gwiazd,
a ostatni nieopodal Wysokiej Bramy. Trzy pierwsze znajdu-
ja sie w Dzielnicy Kupcéw, czwarty za$ na najbardziej wy-
sunietym na zachéd krancu Zniszczonej Dzielnicy. Kazda
baza patrolu funkcjonuje jak garnizon ochraniajacy bramy
i wazne ulice, kierujacy ruchem i obserwujacy znanych wy-
wrotowcéw, ktérzy mogliby udaé sie do innych czesci mia-
sta. Budynek przy ulicy Ziotych Gwiazd zamieszkuja zol-
nierze patrolujacy pétnocna potowe Dzielnicy Scian, gdzie
mieszka kilku Theran i wielu wybitnych barsawianskich za-
ufanych. Potudniowa polowa dogladana jest przez Straz
Miejska z bazy polozonej na zachodnim krancu ulicy Mo-
net. Zdarzylo sie kilka pijackich béjek pomiedzy straznika-
mi po stuzbie a czlonkami patrolu, lecz poniewaz za kaz-
dym razem ci pierwsi otrzymali solidne baty, bojki nie beda
sie raczej powtarzaty.

CZERWRNY 2DDZIAL

Czerwony oddzial, odpowiedzialny gléwnie za Dzielni-
ce Kupcoéw, jest ogélnie lubiany i popierany. Dla barsawian-
skich zaufanych i kilku Theran mieszkajacych poza Starym
Miastem $cista wspoétpraca pomiedzy czerwonym oddzia-
fem a patrolem oznacza, ze Straz Miejska stoi stanowczo po
stronie prawa i porzadku i z pewno$cia poradzi sobie ze
wszystkimi hatasliwymi mieszkaiicami Zniszczonej Dzielni-
cy, ktérzy maja czelnoéé gromadzic sie podczas jednego ze
sporadycznych strajkéw glodowych. Dla tych, ktérzy zywia
neutralne uczucia wobec imperium, fakt, ze cztonkowie czer-
wonego oddziatu sa jak oni Barsawianami, swiadczy o tym,
ze w przeciwienstwie do bezdusznych i beznamietnych pa-
troli theranskich, pozostaja co najmniej bezstronni, jesli nie
sympatyzuja z interesami Barsawian. Dowddca czerwone-
go oddziatu jest Oril Jhawn, wysoki, dystyngowany elf, by-
ly zolnierz, ktéry w skutek starannie przystrzyzonych wa-
séw i pasemek siwych wlosow roztacza wokot siebie aure
autorytetu. Jego zoinierze lubia go i sa w stosunku do nie-
go lojalni. Niektdrzy z nich sa jego krewnymi, a prawie wszy-
scy pochodza z tej samej co on klasy spolecznej. Stuzba
w czerwonym oddziale jest przywilejem zarezerwowanym

dla miodych kobiet i mezczyzn z zaufanych rodzin pocho-
dzacych z Dzielnicy Kupcéw. Nie istnieje prawdziwa armia
barsawianska, a stuzba w Strazy Miejskie]j oferuje posmak
zycia zotnierskiego.

NIEBIESKI @DDZIAL

Dowodzony przez rudowtlosa krasnoludzice, Vendre Re-
shalk, niebieski oddziat jest grupa pelng podzialow. Trze-
cia czesd jego czlonkéw to mieszkancy Dzielnicy Rzecznej,
przewaznie ludzie i orki. Zwykli oni trzymac sie razem
i rzadko brataja sie z innymi. Pozostali to pfatni najemnicy
z Dzielnicy Wschodnieji ochotnicy sposréd populacji Viva-
ne. Kazdy, kto wie jak trzymac miecz i jest od powiednio wy-
szkolony oraz zdyscyplinowany, zwykle znajduje zatru-
dnienie w tym oddziale. Pierwsza grupa odpowiedzialna
jest za patrolowanie sennych uliczek i bocznych drég do-
okola Dzielnicy Rzecznej, cho¢ wigksza jej cze$¢ woli grac
w gry hazardowe przy stolach w budynku obok wiszace-
go nad Zimna Rzeka starozytnego mostu (w koficu pewne
czesci Dzielnicy Rzecznej sa zbyt niebezpieczne, by chodzi¢
tam po zmroku — kto§ moze przeciez nas napas¢ i zrobic
krzywde). Z powodu nieobecnosci oficjalnych opiekunéw,
tereny te staly sie ulubionym miejscem spotkaii czarnych
charakterow.

Niebiescy zakwaterowani kolo Wrét Wschodzacego
Storica sa do$§wiadczonymi profesjonalistami. Najemnicy
odpowiedzialni za pobliskie rejony pilnuja spokoju w wie-
lu salach hazardu i karczmach w bardzo zdyscyplinowa-
ny sposéb. Obecnoé¢ cudzoziemcéw w oddziale wprowa-
dza réznorodno$é w wygladzie mezczyzn i kobiet, lecz
pomimo tego potrafia oni dobrze ze soba wspétpracowad
i, ogblnie rzecz biorac, utrzymuja spokéj bez wywolywa-
nia zbyt wielu probleméw wéréd pokojowo nastawionych
hulankowiczéw.

Pochodzaca z Throalu Reshalk, chetnie wykonuje swo-
je obowiazki. Najmtodsza z trzech dowddcéw Strazy Miej-
skiej jest zdeterminowana, by udowodnié¢ swoja wartos¢.
Mezczyzni i kobiety zatrudnieni w jej oddziale sa réwnie
lojalni wobec niej jak kazdy najemnik wobec swego pra-
codawcy, a cztonkowie jej jednostki chcac nie cheae darza
ja coraz wiekszym szacunkiem. Ma opinie osoby surowej,
lecz sprawiedliwej; gra w twardy sposéb — tak dtugo, jak
jest to dla dobra oddziatu najlepsze; znacznie poprawita
swoja reputacje, gdy pierwszy raz spila starego sierzanta,
najwieksza moczymorde w oddziale — tak, Ze padl pod
stél. Jednak zolnierze stacjonujacy w Dzielnicy Rzecznej
widza w niej osobe ciekawska i wécibska, ktéra utrudnia
zycie nowym, nalegajac, by szli na patrol, tapali przestep-
c6w i przynosili zebrane podatki. Wiekszoé¢ z nich uwaza,
ze wystarczy jedynie zaczekac na odpowiedni moment, az




Reshalk popelni biad i zostanie zastapiona przez kogo$
mniej gorliwego. Dzielnica Rzeczna moze stac sie przyczy-
na jej upadku, gdy pojawi sie tam powazny problem, zwta-
szcza jeSli zaangazowany bedzie w to
ruch oporu.

ZIELONY @DDZIAL

Zielony oddziat patroluje Zni-
szczong Dzielnice, gdzie jego najbar-
dziej fanatyczni i skorumpowani
czlonkowie wprowadzaja w zycie
swoje specyficzne pojecie sprawie-
dliwosci. Oddziatem dowodzi
Ostrall Wyjacy, niski, poteznie
zbudowany ork kolo czter-
dziestki, ktory kiedy$ z no-
madami Strzaskanego Kila
zjezdzil Léniace Szczyty. Jego
przydomek wziat si¢ od mro-
zacego krew w zytach okrzyku
bojowego, a dowodzi swymi zot-
nierzami podobnie jak niegdy$
przewodzil bandytom i renegatom. Po-
mimo nowej broni i odznak oddziatu, sa
oni pod pewnymi wzgledami bandytami. Od-
dzial skupia osobnikéw, wywodzacych sie z wielu ras
i zjednoczonych umitowaniem tyranii. Bezwzglednie wy-
korzystuja dana im wladze jako usprawiedliwienie napa-
déw i grabiezy dokonywanych na pierwszej lepszej napo-
tkanej osobie. Stosowane przez nich techniki zbierania
podatkéw réwniez ciesza sie ztq stawa. Jedna z ulubio-
nych taktyk uzywanych w stosunku do wiascicieli do-
moéw, ktérzy nie moga badZ nie chea zaplaci¢ podatku
(plus dodatkowa optata narzucona przez straznikéw,
ktéra osiaga nawet trzysta do czterystu procent kwoty po-
datku!), jest spalenie domostwa. Ci, ktérzy nie placa po-
datku od zywego inwentarza, moga oczekiwaé, ze ich
zwierzeta raczej skonicza w zotadkach straznikéw niz zo-
stang spalone (chyba Ze ogien pod roznem jest zbyt du-
zy). Poniewaz oddziat jest czesto karany przez Ostralla za
porazki przy fapaniu cztonkéw ruchu oporu, zielony od-
dzial Zywi ogromna nienawi$¢ wzgledem rejonéw za-
mieszkiwanych przez osoby przeciwne Theranom. Uzy-
wajac ruchu oporu jako wyttumaczenia i nie zwazajac na
brak dowodéw, zielony oddzial potrafi niszczy¢ cate uli-
ce, wlasnoé¢ oraz firmy nalezace do oséb, ktére wedtug
nich udzielaja schronienia cztonkom podziemia. Zielony
oddziat to raczej nie sila zbrojna policji, lecz szaleni ban-
dyci, zmora wszystkich mieszkanicéw Zniszczonej Dziel-
nicy i tych, ktérzy ja odwiedzaja.

Zaufani i Barsawianie stojacy w hierarchii wyzej od nich
zwyKkli podazac¢ za Theranami w pogladach dotyczacych Pasji;
unikaja Lochosta i Vestriala - jako Pasji zakazanych i ogélnie
rzecz biorac powstrzymuja sie od oczywistych aktéw uwiel-
bienia. Niewielka ilos¢ Theran skiada hold Raggokowi, lecz
Barsawianie nie oSmielaja si¢ podaza¢ §ladami tej Szalonej Pa-
sji, gdyz jest to wéréd nich zakazane, a na dodatek nawet The-
ranie odnosza si¢ do tego nieprzychylnie. Nie-Therafiscy wy-
znawcy Raggoka (jedli znajda sie tacy gtupcy) winni sa zbrodni
iw zwiazku z tym ponosza kare $mierci. Na wyznawcach Lo-
chosta, wiacznie z Theranami, réwniez wykonywany jest wy-
rok (po dtugich przestuchaniach, czesto prowadzonych przez
ghareez, w celu wydobycia informacji o wspétwyznawcach).

Wielu Barsawian spoza Dzielnicy Kupcéw i innych bo-
gatych rejonéw oddaje cze$¢ Pasjom i stara sie zy¢ wedtug
ich zasad, ale wspélne sktadanie holdu poszczegélnym po-
tegom jest réwnie mato popularne w Vivane, jak w Barsa-
wii. Male, nieformalne grupy oddane jednej z Pasji istnia-
ly w Vivane dawno temu i Zadna z nich nie przetrwata do
obecnych czaséw. Plotki glosza, ze therafiskie wiadze na-
kazaty grupom rozwiazanie, lecz brak dowodéw, ktére by
to potwierdzaly.




ICA KUPCOW

ciagu trwajacej piec¢dziesiat lat theraiskiej okupacji wielu barsa-
wianskich mieszkafncéw Vivane przystosowalo sie do sytuacji,
a niektérym przyniosta ona nawet spory zysk. Niezaleznie od te-
go, kto wlada miastem, jego mieszkancy musza kupowac jedze-
nie, odzienie, opat i bardziej ekskluzywne towary, kto$ wiec powi-
nien je dostarcza¢ lub odstapi¢ zysk konkurencji. Wielu z tych,
ktorzy szybko zwiazali swéjlos z nowoprzybytymi Theranami, zo-
statlo wynagrodzonych bogactwem i luksusem (cho¢ nie tej samej
klasy co zamozniejsi Theranie). Osoby te zamieszkuja Dzielnice Kupcow. Niektérzy
z najbogatszych maja domy w Dzielnicy Scian, sasiadujac z Theranami.

Nie wszyscy mieszkancy dzielnicy popierajg Theran, lecz wigkszos¢ z nich ak-
ceptuje ich wladze (lub przynajmniej siedzi cicho, jesli zywi do nich uraze; mowi
sig, ze szpiedzy sa wszedzie). Prawie wszyscy maja nadzieje, ze w ich dzielnicy
nie wybuchna zamieszki, ktére spowodowatoby wkroczenie wojsk — prawo woj-

skowe nie sprzyja ubijaniu dobrych intereséw. Od bogatych kupcéw ze starych ro-
dzin w zielonej Dzielnicy Scian po robotnikéw w dokach i sprzedawcéw na czy-
stych przedmieSciach Zimnej Doliny, mieszkancy Dzielnicy Kupcow zyja
zwyczajnym zyciem, podobnie jak zyje sie w wielu innych miastach.

ULICE | ZABUD9WANIA

W odréznieniu od wielu Barsawian mieszkajacych w Vivane, Dzielnica Kupcow
nie ucierpiata powaznie od atakéw Theran poprzedzajacych okupacje. Okoto trzy
czwarte jej budynkow to stare zabudowania, a przypadkowy rozklad jej ulic odzwier-
ciedla rozciagnieta w czasie rozbudowe, nie za$ staranne rozplanowanie. Jedynym
wyjatkiem jest dzielnica znana jako Zimna Dolina, gdzie wyrosty rzedy eleganckich
domkow nalezacych do robotnikéw i rzemie$lnikéw — czeSciowo rozplanowane, cze-
$ciowo w miejscach przypadkowych — tworzace dobrze zarzadzany i spokojny za-
katek. Nowopowstate budynki ukazuja préby kopiowania przez Barsawian aspek-
tow Theranskiej architektury. W niektérych przypadkach therafskie wystroje
zastosowano wobec starych budynkéw. Kilka ,stheranizowanych” doméw odniosto
wielki sukces, cho¢ widoczne jest, ze bez wsparcia umiejetnosci imperialnych archi-
tektow i budowniczych, préby kopiowania ich stylu skazane sa na niepowodzenie.

Wiekszos¢ zabudowan w Dzielnicy Kupcéw sklada sie z przynajmniej dwoch
czedei. Oprocz budynkow mieszkalnych, znajduje sie tu wiele sklepéw 1 warszta-
téw, nad ktérymi, na pietrze, mieszkaja ich wlasciciele. W wielu zakatkach wyso-
kie budynki w polaczeniu z waskimi, kretymi uliczkami sprawiaja wrazenie cia-
snoty. Najbardziej jest to odczuwalne na targowisku niedaleko Alei Kupcow, gdzie
budynki skupiaja sie tak blisko dookota labiryntu alejek, ze czesto facza sie ich da-
chy lub sklepienia. Poludniowa cze$¢ dzielnicy, zwana Dzielnica Rzeczna, jest bar-
dziej przestronna, ztozona gtéwnie z dokéw i magazynéw, wznoszacych sie wzdluz
nielicznych okazatych budynkéw wymiany i biur kupcow.

Wiekszos¢ ulic jest wybrukowana, cho¢ ulice Ztotych Gwiazd wytozono plaskimi
kamiennymi plytami. Zgromadzenie zatrudnia brygady sprzataczy do zamiatania ulic,
4 usuwania z nich $mieci i gnoju. Typowa ulica jest szeroka na 9-12 metréw, cho¢ nie-
B ktore sa o polowe wezsze. Czes¢ bocznych ulicialejek jest wybrukowanych, inne pelne
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sa bota. Jedynie w Dzielnicy Scian takie przejécia utrzymane
sq w czystodci i dzigki temu sa przejezdne.

Wzdtuz gtéwnych arterii komunikacyjnych i w catym Tar-
gowisku, co 4,5-6 metréw postawiono stupy, na ktérych
umieszczono latarnie, o ktére dba mata, stara firma; jej pra-
cownicy wedruja po miescie godzine przed zapadnieciem
zmroku i zapalaja latarnie. Wzdtuz ulicy Ztotych Gwiazd
magia zapewnia $wiatlo do péZnego poranka, by bogaci
wielbiciele teatru i koncertow oraz ich godcie dotarli bez-
piecznie do swoich powozdéw. Sporadyczne o$wietlenie po-
jawia sie réwniez w bocznych uliczkach, a wiele domoéw uzy-
wa o$wietlenia przy drzwiach frontowych, jednak wiekszosé
terenéw po zmroku pozostaje nie o$wietlonych. Jednym z ta-
kich miejsc jest Dzielnica Rzeczna, cho¢ patrole Strazy Miej-
skieji obecnosé prywatnej ochrony (zwykle jeden czy dwéch
najemnikow, zatrudnionych przez wtiadcicieli poszezegél-
nych placowek) zapewniaja jej bezpieczenstwo.

SCANA WEZY

W nagrode dla barsawianskich zaufanych oraz w celu
wzmocnienia obrony miasta i wlasnych w nim wplywoéw,
Theranie rozpoczeli budowe nowych muréw. Ukonczony
juz odcinek rozciaga sie prawie kilometr w kierunku pétnoc-
nym od mostu na Rzece Zywego Ognia do Placu Mostu El-
fow. Nazywany przez krytykéw (zwtlaszcza tych mieszka-
jacych poza murami) Sciana Wezy podzieli on miasto na
polowe i polaczy sie z zewnetrznymi murami na wschéd od
Wysokiej Bramy. Bedzie sig rozciagal réwniez po zachodniej
stronie — wzdtuz rzeki. Realizacja tego przedsiewziecia zaj-
mie cate lata, podobnie jak zebranie ogromnej sumy pienie-
dzy potrzebnej na ten cel, lecz juz pierwszy etap ozywit wie-
le intereséw Barsawian, jak rowniez spowodowal, Ze zostato
zatrudnionych setki pracownikéw i niewolnikéw.

Nowy mur powstaje wedtug projektu zblizonego do tego,
wedtug ktérego wybudowano mur otaczajacy Dzielnice The-
ran. Jest wysoki na 6,5 i szeroki na 1,8 metra; zwieficzony blan-
kami wysokimi na 0,5 metra i ponad metrowymi przej$ciami.
Wieze znajduja sie w regularnych odstepach (patrz mapa Wiez
Miasta, ksiega Therafiskie Vivane, strona 42). Te przy wrotach
rzeki i nowej bramie sa juz w uzyciu, kazda obstugiwana przez
dwudziestu zolnierzy Osmego Legionu. Zolnierze ci to poczat-
kujacy Wojownicy i Fechtmistrzowie oraz szesciu Lucznikéw,
ktérymi dowodzi porucznik — Lucznik piatego kregu. Nie
umieszczono tam jeszcze zadnych maszyn oblezniczych, wrza-
cego oleju czy innych urzadzen obronnych. Pozostate mury
i wieze sq wcigz w budowie. Nowa brama na wschéd od Placu
Mostu Elféw (nazwanego tak od pieknych malowidet ozdabia-
jacych kamienny most, a bedacych dzielem elféw) jest juz pra-
wie ukonczona; robotnicy acza przerwy pomiedzy wiezami
na odcinku muréw idacych w kierunku bramy. Obecnie prace
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posuwaja sie wolniej, z powodu mieszkancéw protestujacych
przeciwko temu projektowi. Ci, ktérzy posiadaja wplywy
wéréd reprezentantow Zgromadzenia, zostali przeniesieni do
duzych nowych doméw na pétnoc od Placu Mostu Elfow; ci,
ktérzy nie maja wplywowych przyjaciét, mogli zamieszkaé¢
w starych, lecz odnowionych mieszkaniach na pétnoc od Zim-
nej Rzeki lub wyladowaé na bruku.

Zakonczenie budowy odcinka muréw biegnacych wzdiuz
Dzielnicy Rzecznej zabiera znacznie wiecej czasu, gdyz fun-
damenty tong gleboko w ziemi okoto 9 metréw od brzegu
rzeki. Odcinek juz ukonczony jest wysoki na 5,5 i gruby na
2,7 metra, ze zwyklymi blankami i przejéciami. W trakcie bu-
dowy zostanie wzniesionych kilka bram, by zapewnic¢ do-
step do Dzielnicy Rzecznej od strony wody.

WRDRUAGI

Oprécz wybudowania Sciany Wezy, Theranie nagradzaja
lojalnych zaufanych z Dzielnicy Kupcéw, tworzac wodocia-
gi podobne do funkcjonujacych w Dzielnicy Theran (szcze-
golowy opis znajduje sie na stronie 9 w ksiedze Therafiskie
Vivane). Jeden z wodociagéw juz biegnie przez Dzielnice
Scian naprzeciwko muréw Dzielnicy Theran. Ostatecznie
urzadzenie to bedzie obstugiwato calq dzielnice. Jak mozna
sie tego spodziewad, fakt, ze wodociagi sa znakiem przychyl-
nosci wobec tych, ktérzy kolaboruja z therafiskimi okupan-
tami czyni je szczeg6lnie upragnionym celem dla ruchu opo-
ru, ktéry w ubieglym roku trzy razy spowodowatl powazne
szkody w strukturze jedynego wodociagu.

DZIELNICA SCIAN

Bogaci Barsawianie (a takze kilku Theran), ktérzy nie cheg
lub nie moga uzyska¢ zgody na zamieszkanie w Dzielnicy
Theran, maja domy w Dzielnicy Scian, najbardziej szanowa-
nej czesci Dzielnicy Kupcéw. Teren wyglada tak, jakby za-
wsze nalezal do bogaczy, cho¢ w poréwnaniu z zielonymi
uliczkami i okazatymi willami Starego Miasta wyglada nie-
co gorzej. Waskie ulice otoczone przez zielona Dzielnice
Scian, ulica Monet i ulica Ztotych Gwiazd oddzielone sa od
reszty miasta ozdobnymi bramami. Kazda brama wykona-
na jest z obrobionego metalu i wysoka na 4,5 metra. Na kaz-
dej umieszczono herb rodziny, ktéra ofiarowata pieniadze
na jej budowe. Bramy sa otwarte w ciagu dnia, zamykane
na noc i pilnowane przez dwéch straznikéw z czerwonego
oddziatu Strazy Miejskiej. Takie $rodki nie powstrzymaja
wprawdzie zlodziei, lecz uspokajaja mieszkancéw. Ochro-
na w Dzielnicy Scian jest dobra.

Domy w tej dzielnicy sa duze i przestronne, znajduja sie tu
takze ogrody publiczne rozsiane tu i tam, po ktérych miesz-
kaficy moga spacerowa¢ wérdd starannie pielegnowanych




grzadek kwiatéw. Na ulicy Ztotych Gwiazd oprécz doméw
sa tez miejsca rozrywki: dyskretne pijalnie, wybér matych, lecz
ekskluzywnych sal jadalnych oraz teatr znany jako Dom Opo-
wiesci. Po obu stronach ulicy Ztotych Gwiazd znajduje sie wie-
le wyszukanych i stylowych sklepéw oferujacych wszelkiego
rodzaju drogie i luksusowe przedmioty. Zakres cen w tych
przybytkach jest od péttora do trzech razy wyzszy niz w nor-
malnych sklepach, cho¢ niewielu Theran zaplacitoby tak du-
70; prawie wszystkie artykuly bedace w sprzedazy pochodza
ze zbidrek rzeczy dawno juz niemodnych w Dzielnicy Theran.

DOM QPOWIESC
Po wizycie we wspaniatym recytatorium w Dzielnicy The-
ran, Quarique Nieztomny o$wiadczyt, ze barsawiarskie Vi-
vane powinno posiada¢ podobna placéwke, i zamdéwit
u miejskich architektéw projekt nowego teatru, ktéry miat po-
wstac przy ulicy Ztotych Gwiazd. W ten sposéb powstat Dom
Opowiesci (nazwany tak przez Nie-
zlomnego) — nieudane arcydzielo,
podrdbka stylu imperialnego, tak bli-
ski ideatu, a jednoczednie tak nie-
dopracowany, ze wielu przecho-
dzacych obok niego Theran thumi :
z trudem chichot. Budynek po-
siada dwie bliZniacze fontanny,
ktore nigdy nie pracowaty dobrze. "y
Petno tu kolumn i szerokich,
marmurowych stopni, ktére sa
nieréwno potozone i zrobione
z tak kiepskiego budulca, ze szpet-

ne kamienne odtamki wypetnia-
ja szczeliny rozsiane po calej po-
wierzchni schodéw. Znajdujace sie¢ w Srodku foyer wyglada
w oczach Theran na straszliwie zadmiecone: wiszace gobeli-
ny, zdobne portrety, haftowane zastony i mate drewniane ka-
biny, w ktérych sprzedawane sq bilety oraz stodkie ciasteczka
—wszystko to zajmuje zbyt wiele miejsca. Widownia przyno-
si ulge przepracowanym oczom, dopdki kto§ nie spojrzy
w goére na $miesznie przesadzony w ozdobach marmurowy
sufit z ohydnym odwotaniem do zmieniajacych sig pér roku
w postaci wielkich nagich dziewic reprezentujacych zime,
wiosne lato i jesien. Bogaci Barsawianie, ktérzy thumnie przy-
chodza tu na kazda premiere, zachwycaja sie budynkiem;
wierzg, ze ograli Theran w ich wlasna gre; aczkolwiek w bar-
dzo taktowny sposéb. (Cudownie! Zadnych pompatycznych
Theran, magicznego oéwietlenia ani zapachu perfum).
Bilety na zwykle przedstawienie, sztuke czy wystep dobrze
znanych trubaduréw kosztuja od pieciu do dwudziestu sztuk
srebra za miejsce na widowni lub siedemdziesiat srebrnych

monet za loze; niektdre rodziny maja loze zarezerwowane na

swoj wylaczny uzytek. Premiery i szczegélne wydarzenia kosz-
tuja wiecej. Dyrektorem Domu Opowiedci jest elf, Comran Ele-
bor, weteran sceny dramatycznej w Vivane, kiedy$ natchnio-
ny mlodzieniec grajacy prawie wszystkie gtéwne role. To on
odkryt Fortina Dashana, a blyskotliwy dramatopisarz i jego
trupa wystawiaja popularne sztuki jedna po drugiej. Obecnie
przedstawiana jest sztuka , Letnia mito$¢” wedtug Dashana -
romantyczna opowies¢ o utraconej mitosci, rozgrywajaca sie
na pokiadzie zatopionego statku. Z samym Dashanem graja-
cym ledwie zakamuflowana parodie Nieztomnego w osobie
korpulentnego lorda éliskiego Wiffy‘a, postaci czesto wyste-
pujacej w jego dziatach — sztuka rzuca publiczno$¢ na kolana.

SALE ZGROMADZENIA
Weisniete pomiedzy Dzielnice Sciany i Aleje Kupcéw Sale
Zgromadzenia (zwane powszechnie Zgromadzeniem) znajdu-
ja sie na rogu duzego parku. Zbudowane sa z bialego i rézo-
wego marmuru, w bardziej niz zwykle gu-
;- stownym przyblizeniu klasycznego stylu
-T"ﬂi'mperialnego. Sale Zgromadzenia to so-
o lidny prostokatny budynek z kolum-
8 namiod frontu, zwieficzony niska
kopula. Dwudziestu zotnierzy
z czerwonego oddziatu Strazy
A Miejskiej jest na state przydzielona
) T;"I“ ochrong, pelniaca warte przy
= drzwiach frontowych i patrolujaca
okoliczne tereny. W koszarach po
drugiej stronie przebywa o wiele
wiecej gotowych wkroczy¢ do ak-
cji zolnierzy. W poblizu Zgroma-
K LT dzenia ochrona jest dobra, a dodat-
kowe patrole zwigkszaja szanse na spot-

kanie Straznikéw — co dziesie¢ minut w ciagu dnia i nocy. Bu-
dynek jest chroniony przed atakiem magicznym; jego obrona
magiczna wynosi 7. Niezlomny wciaz ponawia prosby o po-
moc Theran w podniesieniu obrony ,,0 poziom wyzej, jak wy-
padatoby, ze wzgledu na wazne persony Zgromadzenia i ich
obowiazki”, lecz Kypros stanowczo odrzuca te prosby.

W érodku budynku, na nizszych pietrach znajduje sie la-
birynt biur zajmowanych przez giéwnych administratoréw
barsawianskich, miejskich urzednikéw zakopanych po uszy
w papierach, urzednikéw podatkowych i administracji cywil-
nej. Na poczatku bylo tu réwniez Biuro Archiwum i nawet
teraz; gdy cala te prace wykonuje Dom Zapiséw w dzielni-
cy Theran, kilka wielkich pomieszczen wciaz wypelnionych
jest po brzegi starymi aktami. Kazdy reprezentant Zgroma-
dzenia posiada do dyspozycji komplet biur, lecz niewielu
z nich mozna tam znalezé. Wyzsze pietro to kilka wigkszych
pokoi, prywatne biura Nieztomnego oraz usytuowane pod




koputa ogromne Sale Wielkich Spotkan, przeznaczonych na
uzytek Zgromadzenia.

Dookola Sal Zgromadzenia znajduje sie pokaZna przestrzen
dobrze utrzymanego parku, otoczonego dwumetrowym og-
rodzeniem, ktérego bramy sa na noc zamykane. Jest to ulu-
bione miejsce spotkai mtodych romantycznych Barsawian,
gdzie w cieple letnie wieczory skladaja sobie milosne przy-
siggi lub przynajmniej umawiaja sie na schadzki. Po parku
biegaja sarny i jelenie, ktére w okresie godowym potrafia by¢
agresywne, jak to sie juz nieraz zdarzalo, wobec nekajacych
je spacerowiczow. Karg za zabicie sarny nalezacej do Nie-
zlomnego nakladana na kazdego glodnego, zdesperowane-
go czlonka sponiewieranych rzesz zamieszkujacych Zniszczo-
na Dzielnice jest niewola lub egzekucja (w zaleznosci od tego,
czy Theranie akurat sa zainteresowani ofiarg czy nie). Nie-
ktérzy cynicy twierdza, Ze sarny celowo umieszczono w po-
blizu Zgromadzenia, Zeby zapewni¢ dostawe dodatkowych
niewolnikéw bez zbednego irytowania Barsawian tapaniem
kilku przypadkowych oséb, gdy pojawia sig taka potrzeba.

Straz Miejska patroluje teren wzdtuz drogi do koszar na
wypadek wystapienia probleméw. Koszary sa stare, wyma-
gaja naprawy i prawdopodobnie nie wytrzymatyby Zadne-
go prawdziwego ataku zbrojnego. Nie maja Zadnej obrony
przeciwko magii, a ich éciany sa grube mniej niz na 30 cen-
tymetréw. Moga pomiedci¢ trzystu zolnierzy, cho¢ rzadko
w jednym czasie przebywa w nich wiecej niz polowa tej licz-
by. Koszary wybudowano dookota matego placu, lecz nie-
wielu uzywa ich do celéw, dla ktérych zostaty postawione
(zwlaszcza w godzinach, gdy otwarte sa pobliskie karczmy).

ALLJA RZEKI 1 JLJ @KOLICE

Na potudnie od wybrukowanej, dtugiej arterii komunika-
cyjnej zwanej ulica Monet, znajduje sie dzielnica zwana Ale-
ja Rzeki. Tam najbogatsi mieszkaricy Dzielnicy Kupcéw robia
najlepsze interesy. Dzielnica ta obfituje w biura gléwnych firm
kupieckich Vivane oraz magazyny i mieszkania niektérych ro-
botnikéw. Wzdtuz potudniowej strony ulicy Monet stoja sku-
pione blisko siebie sklepy wymiany, w ktérych state utrzymu-
je sie stale ceny surowcéw i niejednokrotnie zbijano tu lub
tracono wielkie fortuny. Od wschodu do zachodu, od rogu uli-
cy Zelaza prawie az do ulicy Scian znajduja sie sklepy wymia-
ny takie jak dom zelaza (metale), dom zboza, dom miesa, han-
del przyprawami i dom jedwabiu (znakomite tkaniny). Jest
takze dom ryb we wschodniej potowie dolnej Alei Rzeki, gdzie
kazdego ranka przywozone sa na sprzedaz ogromne iloéci ryb
imalz. Wszystkie sklepy wymiany otwiera sie o $wicieizmyka
w potudnie kazdego dnia w tygodniu. W rezultacie najbardziej
ekskluzywne pijalnie i sale jadalne w dzielnicy otwarte sa
w osobliwych godzinach, dogodnych dla ich klientéw. Na

wschéd od skrzyzowania ulic Monet i Zelaza stoi Dom Spra-
wiedliwosci, gdzie sprawiedliwos¢ spotyka codziennie tych,
ktérzy ztamali prawo. Theranie, ktérzy ztamia prawo, moga
wybraé proces w sadzie znajdujacym sie w Dzielnicy Theran;
sprawy wymagajace orzeczenia wielkiego rajcy zwykle roz-
patrywane sa przez Zgromadzenie. Ta czS¢ Alei Rzeki ma do-
bra ochrong, a kazde wazne zabudowanie posiada dwdch czy
trzech prywatnych straznikéw, ktérzy w zaleznosci od potrzeb
powinni by¢ traktowani jako Wojownicy pierwszego lub dru-
giego kregu.

Wzdluz nabrzeza potudniowej czesci Alei Rzeki znajdu-
je sie wiele malych i wiekszych warsztatéow, w ktérych bu-
duje sie lodzie (wieksze naleza do rodziny Bilya). Pracuja
tu osoby wyrabiajace sieci, zagle i wiosla, a takze uszczel-
niajacy fodzie i inni specjalisci. Wszyscy zyja w matych war-
sztatach, czesto z czeScig mieszkalna z tytu lub na pietrze.
Ochrona jest wystarczajaca na gtéwnych drogach i nieist-
niejaca w bocznych kretych ulicach i alejach.

Teren todzi rybackich lezy na wschéd od miejskiego wie-
zienia (patrz mapa Vivane). Lowienie ryb nie jest najlepszym
interesem w Vivane, ale okofo tuzina fodzi prébuje szczescia
zaréwno w poblizu miasta, jak i dalej w dot rzeki Danaba.
Gtéwna zdobycza polowdéw w Rzece Zywego Ognia sa —
w zaleznosci od pory roku —raki i troche pstragéw badZ oko-
ni. Ci, ktérzy urzadzaja dwudniowe wypady na Danabe,
w zaleZno$ci od sezonu wracaja z rybami wszelkiego rodzaju
(nawet z fososiem). Wybrzeze polozone dalej od rzeki up-
strzone jest hangarami, w ktérych ryby i matze sa patroszone,
czyszczone i wedzone przed zawiezieniem ich do domu ryb,
gdzie zostana sprzedane miejskim handlarzom. Czu¢ tu spe-
cyficzny ostry zapach, ktory jednak nie jest przytfaczajacy.

Obecnie w powietrzu unosi sie atmosfera buntu. Pewni
czlonkowie Zgromadzenia (nikt nie wie dokladnie ktérzy)
przedstawili propozycje, ze kiedy mur zostanie ukoficzony,
mozna zawrzec taki ukiad, jaki funkcjonuje w Starym Miescie,
a mianowicie, ze wiadze miasta wynajma teren pomiedzy mu-
rem a rzeka. Pomniejsi rybacy zdaja sobie sprawe, ze nie bedzie
ich sta¢ na optaty, jakimi prawdopodobnie zostaliby obciaze-
ni, i nieuchronnie stang przed wyborem miedzy wygryzieniem
przez duze firmy (najpewniej nalezace do rodziny Bilya) lub
przeniesieniem sie na niebezpieczne tereny Dzielnicy Rzecz-
nej. Mate koncerny rybne rozpoczely czasowe strajki, a zda-
rzajg sie tez bardziej aktywne protesty, na przyktad wypelnie-
nie prywatnego biura Nieziomnego w Salach Zgromadzenia
kilkoma tonami zgnitych krewetek i rybich gléw.

WIEZIENIE MIEJSKIE

Na potudniowym kraficu ulicy Zelaza, w poblizu rzeki,
znajduje sie przysadzisty budynek barsawiafiskiego wiezie-
nia miejskiego. Najniebezpieczniejsi przestepcy (i kazdy, kto




rzekomo obrazil Theran) zatrzymywani sa w wiezieniu impe-
rialnym w Dzielnicy Theran; pozostali trafiaja tu. Wigkszos¢
wieZniéw to osoby nie placace podatkéw, dtuznicy, zlodzie-
je i oszudci. Mordercy, gwalciciele, podpalacze i podejrzani
o czlonkostwo w ruchu oporu po krétkim i szybkim procesie
czeka egzekucja, czesto z udziatem licznej widowni, niedale-
ko podium ustawionego wewnatrz ozdobnego zewnetrznego
ogrodzenia wysokiego na 6 metréw. Mury wewngtrzne sg gru-
be na 10, wysokie na 10,5 i zaglebione w ziemi na 6 metrow.
Warunki w wiezieniu nie sa tak ciezkie, jak mozna by przy-
puszczaé. Na przyklad, wiekszos¢ cel ma okna (aczkolwiek
umieszczone tak wysoko, Ze wiezien nie moze wygladac przez
kraty na zewnatrz), cho¢ kamienie sa zimne, a jedzenie obrzy-
dliwe. Wiezienie pilnowane jest przez oddziat ztozo-

ny z trzydziestu dwéch zotnierzy Strazy Miejskiej, ‘_i((ﬁﬁ

ktérymi dowodzi Danna Ursin, orczyca w stop- s

niu kapitana, bedaca Fechtmistrzem piatego V 7
kregu. Zwykle nuci ona sprosne piosenki,
a jej wesole usposobienie przeczy po-

waznej naturze jej pracy. L {{=3

FESTIWAL RYBY

Rzeka Zywego Ognia przez dtu-
gi czas byla sila napedowa komu- -
nikacji i handlu w Vivane, a tak-
ze zrédlem wody i pozywienia. §
Mieszkaficy $wietowali ten fakt
podczas Festiwalu Ryby w §rodku l
lata, w czasie trzech dlugich dni
i wieczoréw na Alei Rzeki. Na straga-
nach ustawionych pomiedzy fodziami
rybackimi oraz chalupami oséb wyra-
biajacych zagle i sieci, sprzedawane sa
napoje i jedzenie przyrzadzane z ryb.
Doroéli i dzieci biora udziat w zabawach
i konkursach, lodzie i nabrzeze przystrojone sa choragiew-
kami i wstazkami, a po zapadnieciu zmroku wielokolorowy-
mi magicznymi i zwyktymi §wiatlami. W festiwalu uczest-
niczy wiele rodzin zajmujacych sie fowieniem ryb w dole
i gérze rzeki; przybywa nan tez sporo vivianczykéw z mia-
sta (cho¢ najbogatsi trzymaja sie z daleka, gdyz festiwal uwa-
zany jest za rozrywke ttumoéw). W czasie festiwalu ludzie
wspotzawodniczg ze soba w wielu réznych konkurencjach,
takich jak szczesliwy rzut moneta za sztuke zlota, wylawia-
nie $wiecidelek z beczki pelnej ryb, rzucanie ryba, strzela-
nie ryba, fapanie ryby, zonglowanie ryba (w dwéch katego-
riach: Zywa i martwa) Zonglowanie homarami. S3 tez wyscigi
ryb w specjalnie zaprojektowanych zbiornikach, zgadywa-
nie wagi olbrzymich ryb, bal kostiumowy w temacie rybim,
podczas ktérego wszyscy wymyslaja tafice wzorowane na
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ruchach wykonywanych przez ryby i wiele innych. Dusze-
nie meduzy jest chyba jednym z najbardziej niedorzecznych
rodzajow zabaw.

Nieuswiadomieni moga zosta¢ przekonani do skosztowa-
nia Placka Festiwalowego, lokalnej specjalnoéci serwowanej
wylacznie w czasie festiwalu. Ciasto to miska zawierajaca
dwadzieécia zywych ryb — kazda innego gatunku - i ogrom-
na butla mocnego trunku bedacego w stanie powali¢ kaz-
dego. Thum oczywidcie stara sie przekonaé nowicjusza do
zjedzenia potrawy z maksymalna predkoscia lub w jak naj-
wiekszych ilodciach. Kto skonsumuje najwiecej ryb zanim
zwrdci zawartos¢ zoladka — wygrywa, a zwykle zwyciezca
konkursu jest troll (rasa ta posiada legendarne zoladki). Fe-
stiwal jest dobroduszna zabawa, cho¢ zdarzaja sie spora-
_dyczne bijatyki pijanych, ktére Straz Miejska konczy
A w bardzo szybki sposéb — wrzucajac

wszystkich uczestnikéw boéjki do Rze-
<. ki Zywego Ognia. Uczestnicy festi-
3) walu, ktérzy planuja upic sie az
do za$niecia, powinni wybrac sie
tam z trzeZwymi przyjaciétmi.

ALEJA KUPCOW
| TARGOWISKO

Sercem Dzielnicy Kupcéw jest
Aleja Kupcéw, w centrum ktorej
znajduje sie szalony bazar znany ja-
' ko Targowisko. Wiele dziesieciole-
,f ' ci temu targ rozciagal sie na otwar-
5Ly tym terenie w postaci chybotliwych

stragandéw otoczonych przez skle-
py. Gdy teren sie rozrastal, stargany
zmienily sie stale stoiska, a sklepy
wkroczyly do bocznych uliczek. W wielu

miejscach nad ulicami wybudowano dachy
i Targowisko jest teraz labiryntem waskich drézek i alejek wy-
petnionych stoiskami sprzedajacymi prawie wszystko, co
mozna sobie wyobrazié, jesli tylko kupujacy wie gdzie szukac.
Poszukiwacze przygdéd z Barsawii powinni czu¢ sie jak u sie-
bie w domu wérdd straganéw i karczm przy Alei Kupcow.
Wigkszo$¢ z pieciuset sklepéw i stoisk przy Alei Kupcow
sprzedaje towary codziennego uzytku: jedzenie, ubrania,
artykuly gospodarstwa domowego. Niektére z nich oferu-
ja tez nietypowe przedmioty. Cho¢ najdrozsze i najbardziej
ekskluzywne towary mozna raczej znalez¢é w sklepach Sta-
rego Miasta lub na ulicy Ztotych Gwiazd, spostrzegawcza
osoba znajdzie na Targowisku wiele zadziwiajacych rzeczy.
Obok towaréw z Barsawii i Throalu, sprzedawanych jest




raczej niewiele przedmiotéw z innych stron, poniewaz kup-
cy podrézujacy przed odlegle ziemie wiedza, iz w Dziel-
nicy Theran otrzymaja lepsze ceny. Ceny przedmiotéw co-
dziennego uzytku ksztattuja sie od dziesieciu do pigtnastu
procent wyzej od standardowych, czesto zalezne sa od te-
go czy nabywca wyglada na bogata osobe. Bardziej niezwy-
kte czy ekskluzywne towary kosztuja do czterokrotnosci
normalnych cen lub wiecej. Targowanie sie jest mile widzia-
ne, a nawet wymagane.

Cho¢ oficjalnie Aleja Kupcéw nie jest podzielona na ob-
szary specjalizujace sie w poszczegdélnych towarach, artyku-
ty codziennego uzytku, zwlaszcza Zywnos¢, mozna znalez¢
blizej ulicy Nozy, a bardziej egzotyczne i drogie przedmio-
ty sprzedawane sa w okolicy ulicy Srebra. Targowisko za-
mykane jest wkrétce po zapadnieciu zmroku, a w niektérych
miejscach brak oswietlenia powoduje, Ze sklepy zamykane
sa wezedniej; wiele karczm i jadalni otwartych jest przez ca-
ty dzien i noc. Pomimo, Ze znajduje sie tam siec¢ labiryntéw,
Aleja Kupcéw nie jest szczegélnie niebezpiecznym miejscem.
Predzej przybyszowi przydarzy sie drobna kradziez niz na-
pad. Kieszonkowcy i ztodzieje dziataja wszedzie i sa bardzo
wytrwali, podobnie jak grupy matych dzieci i zebracy, ktérzy
nagabuja obcych o miedziaka. Lokalni mieszkanicy opieku-
ja sie soba, a poniewaz wielu wilascicieli sklepikéw mieszka
w swoich warsztatach lub nad nimi, jeden alarmujacy krzyk
postawi na nogi caty ttum w ciagu minuty.

Straz Miejska nie patroluje targu. Teren ten ma ochrone
wystarczajaca, lecz Mistrz Gry powinien podwoié czas po-
miedzy patrolami; poszukiwacze przygéd spotkaja jedynie
raz na dwie godziny. Straz Miejska patroluje wylacznie sze-
rokie ulice i drogi. Straznicy nie odwazaja sie zaglebiac
w boczne alejki, chyba ze ustysza wolanie o pomoc, a na-
wet wowczas opéZnienie jest tak znaczne, Zze przybywaja
zbyt péZzno by kogo$ uratowac.

Na péinoc od Alei Kupcéw znajduije si¢ plac Mostu Elfow,
z pieknymi rzezbieniami i ozdobnymi malowidtami. To sze-
rokie, zakurzone, starozytne skrzyzowanie drég wciaz shuzy
swemu pierwotnemu celowi. Na poludniowo-zachodnim ro-
gu placu znajduje sie szeroki basen z fontannami, za ktérym
stoja dwa wielkie, prawie nie zniszczone pomniki znalezio-
ne trzydziedci lat temu wéréd ruin wielkiego domu w Zni-
szczonej Dzielnicy. Niektérzy twierdza, ze przedstawiaja one
Pasje— Chorrolis i Astendar —lecz wigkszos¢ uczonych, ktérzy
je studiowali, uznalo, ze sa to po prostu duze statuy zwyktych
ludzi, by¢ moze bogatego kupca i jego zony. Pomniki nie ma-
ja szczegdlnego znaczenia, aczkolwiek niektérzy wyznawcy
wspomnianych wezesniej Pasji przychodza czasami na plac,
by wstawiac sie przed nimi za innych lub odda¢ im hotd.

Na potudnie od Placu Mostu Elféw dzielnica przechodzi
w teren, na ktérym znajduja sie warsztaty rzemieélnikow.

Mozna tu znaleZ¢ stolarzy i kamieniarzy, a takze lekarzy,
skrybéw i uczonych. Cho¢ w Vivane nie ma uniwersyte-
tu, Dzielnica Kupcéw moze poszczycié sie kilkoma maty-
mi prywatnymi szkolami, gdzie odbywa nauke okoto
dwunastu dzieci z rodzin, ktére nie moga sobie pozwoli¢
na optacenie prywatnego nauczyciela. Teren na potudnie
od placu jest cichy i powszechnie szanowany; ochrona jest
dobra.

Na wschéd od Targowiska, wzdtuz ulicy Srebra znajdu-
je sie dzielnica zwana Dzielnica Srebra. Potozona w cieniu
nowych muréw miasta, obecnie jest modernizowana.
Dzielnica ta diugo byla sercem finansowym Dzielnicy
Kupcéw. Pozyczkodawcy, bankierzy, wtadciciele lombar-
déw, jubilerzy i antykwariusze — wszyscy prowadzili dzia-
falno$¢ w Dzielnicy Srebra. Ceny towaréw wyzsze sa od
standardowych o 20 do 80 procent; ochrona jest dobra.
Zgromadzenie ustanowilo, ze sklepy w Dzielnicy Srebra
powinny promowac sztuke i rzemiosto i w zwiazku z tym
rzad miasta oferuje niewielkie pozyczki na dogodnych wa-
runkach dla tych, ktérzy chcieliby otworzy¢ placéwke ta-
ka jak galeria, warsztat, studio i tym podobne. Jak na ra-
zie wiele budynkéw przeznaczonych pod ta dziatalnos¢
pozostaje pustych, lecz program pozyczki dopiero niedaw-
no wprowadzono w zycie.

ZIMNA DOLINA

Pétnocna czeé¢ Dzielnicy Kupeéw pomiedzy ulica Zto-
tych Gwiazd a Zimna Rzeka diugo byla domem dla tych,
ktérzy pracowali w pozostatych czesciach dzielnicy. Czy-
ste, brukowane ulice Zimnej Doliny zabudowane stojacy-
mi w szeregu matymi jedno- lub dwuczesciowymi domka-
mi sq w wiekszosci ciche i bezpieczne — nawet te, na ktérych
rogu stoi karczma. Obszar ten ma ochrone wystarczajaca.
Wieksza czes¢ mieszkancéw Doliny pracuje dla kupcéw
z Alei Kupcéw. Pozostali znajduja zatrudnienie w sklepach
i kantorach wymiany jako sprzedawcy i ochrona lub pomoc-
nicy. Jeszcze inni sa magazynierami lub robotnikami pra-
cujacymi przy zaladunku i roztadunku barek. Niektérzy to
utalentowani rzemie$lnicy, ktérzy w swoich warsztatach
usytuowanych po obu stronach ulicy Nozy nadaja ksztalty
metalom i drewnu. Czeé¢ mieszkaficéw pracuje jako poniz-
si urzednicy w budynkach Zgromadzenia lub w biurach
wielkich rodzin kupieckich. Wiekszo$¢ tych oséb ma $rednie
zarobki. Niektére rodziny zyja na skraju ubéstwa, lecz wiek-
szo$¢ zarabia tyle, Ze pozwala im to wies¢ dostatnie Zycie.
Ze wszystkich mieszkafncéw barsawiafiskiego Vivane
mieszkaficéw Zimnej Doliny najlepiej podsumowuje posta-
wa ,nie nam jest kwestionowac kto stoi u wiadzy; my zna-
my nasze miejsce”.
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a dlugo przed okupacja Theran cate pétnocne wybrzeze Rzeki Zy-
wego Ognia roito sie od wszelakiego rodzaju dziatalno$ci zwiaza-
nych z rzeka; od budowy statkéw po silosy, w ktérych bogaci kup-
cy skfadowali zboze. Wschodnia czei¢ nabrzeza, gdzie rzeka
powoli zaczyna zataczac tuk, dlugo cierpiata od erozji. Przez ostat-

nich pie¢dziesiat lat, a takze wiele lat wezesniej, Dzielnica Rzecz-
na powoli zalewana byta blotem. Cz$¢ jej terenéw zsunela sie do

rzeki, inne zatapiane sa teraz. Starozytne doki zostaly zastapione
tymczasowymi drewnianymi platformami, lecz nawet te podmywa woda. Tym-
czasem na wschéd od Zimnej Dzielnicy zloza blota i gruzéw przeksztalcaja sie
w plytkie platy, stanowiace otwartq przestrzen w czasie lata, wiosna za$ stojace
pod kilkoma stopami wody. Lokalni mieszkarnicy sa bardzo niezadowoleni, ze the-
rafiscy Mistrzowie Zywiotéw nie zrobili dotychczas nic, by powstrzymac ten pro-
ces i w ich opinii potwierdza to fakt, ze okupujacy Vivane Theranie niezbyt dba-
ja o to, co dzieje sie z mieszkancami Dzielnicy Rzecznej.

Na potudnie od ulicy Drewna, jedynej dobrze utrzymanej ulicy w dzielnicy, cate
tereny zostaty porzucone na taske natury. Trzciny i inne rodliny rozprzestrzeniaja
sie w sposéb niekontrolowany, zarastajac ziemie i czyniac z niej schronienie dla pta-
kéw i matych zwierzat. Slady zamieszkiwania niegdys tych obszaréw przez Daw-
céw Imion weiaz jeszcze istnieja, a niektérzy nadal tam zyja, Zywiac sie zlapanymi
ptakami, wybieranymi z gniazd jajami lub potawianymi z blota homarami. Inni uzy-
waja opuszczonych i oddalonych miejsc jako idealne kryjowki do prowadzenia ciem-
nych intereséw, a kilka podejrzanych placéwek ukrytych jest wiréd najdostepniej-
szych miejsc na mokradtach. W poblizu mostu wiszacego nad Zimna Rzeka znajduje
sie niewielki posterunek Strazy Miejskiej, a patrole obchodza kazda cze$¢ rejonu na
poludnie od tego miejsca. Teren jest tam bardzo zdradziecki, chyba, Ze kto$ zna dro-
ge do miejsca, gdzie chcialtby sie dostaé. Straznicy wychowali sie w tych rejonach,
znaja wiec ryzyko i nie podejma go bez naprawde waznego powodu. Ochrona na
obszarze polozonym na potudnie od ulicy Drewna jest nieistnieje.

Dalej na poinoc, po obu stronach Zimnej Rzeki, gdzie grunt jest bardziej stabilny,
znajduje sie zniszczona osada zamieszkiwana przez biednych rzemie$lnikéw i ro-
botnikéw, z ktérych wielu znalazio zatrudnienie na targach zwierzat i w garbar-
niach na péinocy. Lud tej dzielnicy jest biedny i niewyksztatcony, wiec nawet nie
dziwi ich to, Ze nowe mury miasta nie obejma ich domostw. Maja darmowy wstep
przez nowe wrota do sklepéw Targowiska w Dzielnicy Kupcoéw, wiec dla nich nic
sie¢ wladciwie nie zmienito. Wigkszos¢ z nich nigdy nie widziata Theran, cho¢ na
pewno widzieli budzacy respekt statek Kyprosa, unoszacy sie nad miastem. Dla nich
zycie ptynie powoli, obfituje w trudnoéci i nic sie w nim nie zmienia. Ochrona w tej
dzielnicy jest wystarczajaca, lecz czas miedzy poszczegdlnymi patrolami jest dwu-
krotnie diuzszy. Z dala od gléwnych drég ochrona jest niewystarczajaca.

MIEJSCE

Na potudnie od ulicy Drewna pojedyncza droga wiedzie w glab przybrzeznej ptas-
kiej przestrzeni. Na koncu droga rozdziela sie na sze$¢ waskich Sciezek biegnacych
§ wroznych kierunkach i znikajacych w bujnej rolinnoéci. Osoba, ktéra wybierze druga
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$ciezke od lewej i podazy nia bezblednie (tak, by nie znalez¢
sie nagle po szyje w ruchomych piaskach czy cuchnacym bto-
cie) ostatecznie znajdzie Miejsce. Jest to dtugi, waski budynek
- karczma pofaczona z domem publicznym. Miejsce, gdzie
zdesperowani mezczyzni i kobiety w nieprzerwanym ciagu
kilku dni i wieczoréw traca na hazard cale fortuny, opuszcza-
Jac stét tylko po to, by sobie ulzy¢. Wiascicielem Miejsca jest
wiekowa krasnoludzica, Duradis Ostrokrzew, ktora tatwo
mozna rozpoznac po farbowanych na niebiesko wlosach i du-
zym ziolowym cygarze, wygladajacym na przyklejone do
kacika jej ust. Klientela Miejsca zawsze znajduje don droge
iwraca tam raz za razem w poszukiwaniu oferowanych roz-
rywek szczegélnego rodzaju. Z Miejscem wspélpracujg $re-
dnio atrakeyjni i o réznym stopniu utrzymania higieny mez-
czyzni i kobiety (wiekszo$¢ z nich to niewolnicy sprowadzeni
tu przez Duradis), zajmujacy mate pokoiki, do ktérych wcho-
dzi sie z korytarza biegnacego réwnolegle do gtéwnego po-
koju. O kazdej porze w Miejscu mozna zobaczy¢ okolo sze-
$ciu 0s6b — zdecydowanie podejrzane typy, rozpoczynajace
gre o zmroku i koficzace ja nad ranem. Béjki wybuchaja tu
dos¢ czesto, lecz Duradis wie jak utrzymacé spokéj (ona i jej
krzepcy orkowi barmani: Parik Wyjacy do Ksiezyca oraz Iorn
Varg). Zglaszajacy pretensje przegrani oraz ci, ktérzy prébu-
ja oszukiwac sa po prostu odprowadzani na bok i ,eskorto-
wani” do bagiennej czesci dzielnicy (skad wrdcito niewielu).

DRYFUJACA £SDZ

Miejsce jest dla tych, ktérzy szukaja zabawy i rozrywki
- klienci Dryfujacej Eodzi oczekuja czego$ powazniejszego.
Przy koficu chybotliwej drewnianej platformy stuzacej za
nabrzeze, luzno przycumowana jest Dryfujaca L6dz, na
przemian bujajaca sie delikatnie na wodzie lub opierajaca
sie na wolno ptynacych platach blota. Dryfujaca Lodz wy-
glada jak wrak porzuconej barki. Zdruzgotana kabina znaj-
dujaca sie nad pokfadem tylko pogtebia takie wrazenie. Pod
poktadem jednak sprawy maja sie zupelnie inaczej. Dryfu-
jaca L6dzZ to melina, pelna upajajacych narkotykéw, ktére
mozna kupié, zazy¢ i odejs¢ od zmystéw na kilka godzin,
dni czy miesiecy, bedac przy tym wzglednie bezpiecznym.

Wiascicielem fodzi jest wychudzony, wygladajacy na star-
ca t'skrang zwany Cerask’allisha. W rzeczywisto$ci ma le-
dwie trzydziesci lat. Cerask’allisha posiada kilka prywatnych
na pot zatopionych kajut na dnie todzi, gdzie odpoczywa
i zazywa ulubiong trucizne z dala od swych ,klientéw”.
Dwaj jego ludzcy asystenci — Obran i Worlias — takze s3 uza-
leznieni od narkotykéw. Narkotyki pochodza z géry rzeki
lub od osobnikéw z miasta, ktérzy dostarczaja je droga la-
dowa. Opara, narkotyk z Indrisy, jest ulubiong zakazana sub-
stancja stosowana w tym miejscu; bardziej dostepne, lecz nie

tak mocne Srodki pobudzajace, choc¢by kokaila z Araukanii,
nie przypadly do gustu Zalosnym biedakom, ktérzy tutaj
koncza. Polozenie Dryfujacej Lodzi jest tajemnica znang je-
dynie tym, ktérzy potrzebuja tego typu ustug. Straz Miejska
ani wielu mieszkaficéw nie zdaja sobie sprawy z jej istnie-
nia. W niektérych dzielnicach chodza stuchy, Ze theranscy
wyznawcy Raggoka — ci, ktérzy oddaja sig rozpuscie, kiedy
odczuja potrzebe — przemykaja cichcem do Dryfujacej Lodzi
z odpowiednia $witg ochroniarzy i lokajéw. Ogladanie wy-
chudzonych wrakéw bywalcéw Dryfujacej Lodzi dostarcza
im poczucia prawdziwego zdeprawowania, w ktérym sie lu-
buja. Paralizujacy jad weza i tym podobnie egzotyczne sub-
stancje réwniez znajduja sie w ofercie i niektérzy rozpustni
Theranie przychodza, by tylko popatrze¢, jak inni wyprébo-
wuja niektére z nich — istnieje duze prawdopodobiefistwo,
ze kto$ umrze spektakularna podia $miercia, w sposéb bez-
ustannie radujacy znudzonych Theran.

Dryfujaca £.6dZ jest znakomitym miejscem na umieszcze-
nie wypalonego, zrujnowanego bytego poszukiwacza przy-
god, ktérego bohaterowie musza odnalezé, by otrzymaé
wskazéwki odnoénie skarbu, miejsca, powodu wrogosci ja-
ka zywia do siebie mieszkanficy czy czegokolwiek. Mistrz
Gry moze napuéci¢ na postacie graczy zebrakéw, narkoma-
néw o martwych oczach, bandytéw, handlarzy narkotykéw,
szalonych nieszcze$nikéw czolgajacych sie w blocie, zdege-
nerowanych Theran i ich §wite oraz wszelkiego rodzaju fa-
scynujgce szumowiny z marginesu spotecznego.

WIEZA PISR

Na najbardziej wysunietym na poludniowy wschéd kran-
cu muréw Starego Miasta znajd uja sie rozpadajace fortyfika-
cje wielkiej wiezy. Cho¢ nie zostaly mocno zniszczone pod-
czas atakow Theran, tona w platach blota nad Krawedzia
Rzeki. Dookota nich woda wyglada jak ucieta nozem przy
ladzie i z czasem fortyfikacje moga zatona¢ w Rzece Zywe-
go Ognia. Kilku lokalnych mieszkaficow, ktérzy zblizyli sie
do wiezy, wspominaja ja jako Wieze Piér, nazwana tak od
osoby, ktéra ja zamieszkuje - ekscentrycznego uczonego i je-
go olbrzymiej kolekcji ptakéw. Uczony, Garawas Abarna, jest
koscistym posiwialym czlowiekiem, lat okolo osiemdziesie-
ciu, ktéry oszalat wiele lat temu na widok statkéw Theran,
spuszczajacych deszcz ognia na jego ukochane miasto. Od te-
go czasu poszukuje on sposobu na to, by wszystkie rasy Daw-
c6w Imion mogty lataé przy uzyciu nauki. Abarna pogardza
lataniem za pomoca magicznych srodkéw i uwaza to za pro-
wadzenie gry wedtug theranskich regut. Marzy o przysztych
czasach, w ktérych oddziat barsawiafiskich maszyn latajacych
zmiecie z nieba statki imperium i odda Vivane w rece wszyst-
kich dobrych Dawcéw Imion.
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Aby przyspieszy¢ nadejscie tego momentu, spedzit wiele
lat studiujac sposéb latania swoich ptakéw, a kazdego z nich
zlapat lub kupit osobiScie. Abarna jest w posiadaczem wie-
lu rzadkich okazéw, wlacznie z parg nieopisanie rzadkich in-
drisanskich ortéw, za ktére wiasciciele zwierzyrica (patrz stro-
na 31 w ksiedze Therafiskie Vivane) gotowi byliby zabi¢, byle
je tylko dosta¢, oczywiscie gdyby tylko wiedzieli, ze Abarna
jest w ich posiadaniu (kwota podatku od ptaka, jaka musiat-
by zaplaci¢, na pewno bylaby ogromna, gdyby Straz Miejska
przebyla diuga droge do jego wiezy zazadajac jej). Abarna
wierzy, ze w ciagu kilku ostatnich lat uchwycit sed-
no koncepcji wznoszenia sig, stosunek dtugosci
skrzydel do wagi ciala, i wybudowatl szereg
uskrzydlonych maszyn: poczawszy od
opierzonych skrzydel, przez ktére
podczas proby spadi prosto do wo- X
dy Rzeki Zywego Ognia, do ostatnio &%
wykonanej dziwacznej maszyny ze
skrzydfami napedzanej para wodna.
Dopiero musi ja wyprébowaé, lecz
wszystko wskazuje na to, ze tym ra-
zem rowniez czeka go kapiel
w Rzece Zywego Ognia. W tema-
cie ptakéw i latania Garawas po-
rusza sie przytomnie, w kazdym
innym kompletnie sie gubi, nie
potrafi nawet odpowiedziec na pytanie
skad bierze pieniadze na zakup no-
wych ptakéw.

Zawsze chetny, by powigkszy¢
swoja kolekcje, Garawas dobrze placi

poszukiwaczom przygéd, ktorzy : -
gotowi sa znalez¢ dla niego nowe \
okazy. Aby je znaleZ¢ beda musieli

odby¢ dalekie podréze, gdyz Garawas 9E5
ma juz wszystkie miejscowe gatunki
(zachecamy tu Mistrza Gry do wystania

graczy w podréz do odlegtych i nie-
bezpiecznych — oczywiscie —rejonéw).

SIERPCINIEC GINGARACHA

W poblizu ulicy Rzeki znajduje sie zrujnowany, cho¢
utrzymany lepiej niz wiele innych, trzypietrowy budynek
wyposazony w obszerne piwnice i sutereny. Jest to siero-
ciniec Gingaracha, prowadzony przez Drewutta (wymawia
si¢ ,Druta”) Gingaracha, grubego krasnoluda z bielmem na
oku, ktérego ztowieszczy wyglad ukrywa jednego z niewie-
lu filantropéw w Vivane. Kiedy$ pragnat zostac glosicielem
Garlen, a obecnie uwaza za swoéj obowiazek roztoczenie
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opieki nad ulicznikami bez grosza przy duszy i sierotami
z barsawianskiego Vivane. Pod jego opieka przebywa caty
czas od szesédziesieciu do stu brudnych dzieci w wieku od
czterech, pigciu lat do okolo szesnastu. Jako wsparcie Gin-
garach otrzymuje regularne wyplaty z biura Nieztomnego,
lecz grosze te nie sg kwota, ktéra moglaby wystarczy¢ na
nakarmienie, ubranie i edukacje dzieci oraz niezbedne na-
prawy domu. Gingarach czesto ucieka sie¢ wiec do podej-
rzanych dziatan, by pokry¢ niedobory. Czesto fal-
szuje rejestry, ktére wskazuja, Ze ma u siebie
“, o okolo dwadzieScia procent wiecej dzieci niz
;ﬂ"ﬁ@ w rzeczywistosci. Wykorzystuje tez starsze
0 )\ dzieci (te powyzej dziesigciu lat), wysylajac
je na ulice, gdzie zajmujq sie zebractwem,
stosujac dobrze sprawdzone, rozdzieraja-
ce serce litanie o niesprawiedliwosci zy-
cia (, Ten biedny, maly Kwaail, prosze
g T \ pana, jak byl niemowlakiem, zachoro-
}';5 wal na goraczke mézgu i od tego cza-
Q,  suw jego glowie jest zupelnie pusto.
Prosze pana, on jest zupelnie nie-
poradny, w ogéle nie umie o sie-
bie zatroszczy¢, a jego matka
zmarla na zatrucie od ciagtego
picia, prosze pana, w jego rodzinie
naprawde Zle sie dzieje. Prosze,
niech pan pomoze uratowac tego mal-
ca od $mierci glodowej i krzywicy.
Niech pan da miedziaka albo dwa, bo
inaczej bedzie pan sie Zle czut do kon-
ca tygodnia!”). Starsze dzieci potrafia
doskonale udawacé okropne choroby
przy uzyciu kawatka surowego mie-
sa, moga nawet udawac epilepsje
z odrobing mydta w ustach, by mie¢
piane na ustach. Gingarach czesto
przygarnia tez dzieci, ktérych do-
tknieci bieda rodzice chetnie po-
zbywaja sie nadliczbowych dwu-
nastych czy pietnastych z kolei
dzieciakéw. Falszywe plotki, powszech-
ne zwlaszcza w bogatszych czesciach
miasta, glosza, ze Gingarach kupuje te dzieci, poniewaz ich
obecnoé¢ gwarantuje sympatie i pieniadze. Gdy zachodzi
taka konieczno$¢, Gingarach i kilkoro bedacych pod jego
opieka dzieci obdarzonych najbardziej zrecznymi palcami,
okradaja przechodniéw, by méc potozy¢ chleb na stole. Kra-
snolud stara sie nie kra$¢ zbyt czesto, gdyz wiele tego typu
incydentéw mogtloby skioni¢ Nieztomnego lub Theran do
zamkniecia sierocifica.
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DZICLNICA WSCHPDNIA

a poczatku Dzielnica Wschodnia byta dobrze prosperujacym cen-
trum handlowym z rozlegltymi bazarami na otwartym powietrzu

IO

i targowiskach po obu stronach ogromnych Wrét Wschodzacego
Stonca oraz, obecnie zburzonych, muréw miejskich. Teren ten jest
domem dla duzo bardziej niespokojnego rodzaju kupcéw i podréz-
nikéw, a towary, ktére przywoza, nie zawsze sa przyjemne. Prze-
wozone ladem fadunki z Barsawii i innych miejsc dostarczane sa

dniemi noca przez Dzielnice Wschodnia, a miejscowi przedsiebior-
cy przystosowali wszelkiego rodzaju prowizoryczne budynki na przyjecie. Na za-
chodzie znajduja sie dzielnice pelne doméw i matych sklepikéw, wiacznie z nie-
wielkim terenem zwanym Pétksiezycem, bedacym domem dla populacji prawie
wylacznie ztozonej z elféw. Na potudniu, w poblizu Zimnej Rzeki, znajduja sie
$mierdzace zaklady wyprawy skér znane jako Garbarnie. Od doliny Zimnej Rze-
ki teren wznosi sie delikatnie az do szczytu niewielkiego wzgérza, na ktérym sto-
ja Wrota Wschodzacego Storica, widoczne w odlegtych czesciach Vivane.

OKOLICE WROT

Okolice Wrét Wschodzacego Stofica zostaly zniszczone podezas najazdu Theran,
wiele pobliskich budynkéw zréwnano z ziemia w ataku przeprowadzonym na mu-
ry miasta i zewnetrzne koszary, ktére niegdys staly w poblizu bramy. Od czasu zdo-
bycia miasta, Theranie oczy$cili wieksza czeé¢ terenu i obecnie wokét wrét rozciaga
sie rozlegla otwarta przestrzen. Wiele nowoprzybylych do miasta oséb spedza swe
pierwsze noce obozujac w cieniu wrét, a w nocy obozowe ogniska wygladaja jak ty-
siace Swietlnych punkcikéw. Otwarty teren pozwala Strazy Miejskiejna sprawna ob-
stuge tych, ktérzy chea dostac sie do miasta, czasem z pomoca Osmego Legionu, je-
8li tylko ci drudzy maja powdd, by zatrzymac jaka$ okreslona osobe. Zamieszanie
stwarza oczywiscie okazje do latwego przekradniecia sie i nieoficjalnego pobytu
w miescie (cho¢ jesli kto§ naprawde chce dostaé sie niepostrzezenie do miasta, prébo-
walby na pétnoc od Zniszczonej Dzielnicy). W poblizu Wrét Wschodzacego Stofica
ochrona jest dobra, lecz patrole wystepuja o polowe rzadziej niz zazwyczaj.

Na kraficach terenu dookota wrét znajduja sie stragany i prowizoryczne chaty
oferujace szeroki wachlarz ustug, wlacznie z positkami i piwem, wymiana pienie-
dzy i pomoca medyczna. Za straganami wybudowano karczmy i gospody, sale ha-
zarduy, sklepy i kantory wymiany. Na pobliskiej ulicy Nozy znajduja sie podobne
placéwki. Hulanki nowoprzybytych, ktérzy $wietuja przyjazd do duzego miasta,
catonocne imprezy pozegnalne tych, ktérzy o bladym Swicie gromadza sie przed
wrotami, by po przej$ciu przez nie podazy¢ do odleglych miejsc — stwarzaja atmo-
sfere granicznego miasteczka opanowanego goraczka zlota. W tej czesci dzielnicy
mieszka niewielu miejscowych, ktérzy zyja z wyzyskiwania obcych. Teren na pot-
noc od ulicy Nozy jest zamieszkiwany przez wiele stosunkowo dobrze prosperu-
jacych osob, odczuwajacych nieche¢ wobec Theran oraz duza spotecznosé bytych
zolnierzy i kupcow, ktérzy réwniez mieszkaja w Dzielnicy Wschodniej.

Na potudniu, za targowiskami i karczmami, znajduja sie zagrody dla niewolnikéw,
gdzie przetrzymywani nieszczesnicy czekajg az ci, ktérzy ich pojmali, otrzymaja swo-
% je pieniadze. Okolo potowa z trzymanych tu niewolnikéw trafia na odbywajace sie
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dwa razy w tygodniu aukcje. Pozostali przenoszeni sa na Plac
Niewolnikéw w Dzielnicy Theran. Wielu na mysl o zagrodach
niewolnikéw odczuwa fascynacje zmieszana ze strachem, na
aukcje za$ Sciagaja thumy zaciekawionych lub przerazonych
zwiedzajacych. Zagrody niewolnikéw niejednokrotnie byty
celem atakéw ruchu oporu i teraz Straz Miejska wraz
z Osmym Legionem strzega wysokiego muru otaczajacego za-
grode i jedyna solidna drewniang brame.

Na pétoc od ulicy Nozy znajduja sie tzw. targi zwierzat
—duzy otwarty teren pelen domoéw aukeyjnych, gdzie pro-
wadzi sie handel wymienny i sprzedaje konie. Zwierzeta
wysylane sa na targi zwierzat i wystawiane na sprzedaz lub
zabijane, stad okolice te §mierdza okropnie. Wielu z tych,
ktérzy pracuja na targach z zywym czy martwym inwen-
tarzem, zamieszkuje waskie uliczki na zachéd od targowi-
ska. Wiele rodzin zwiazanych jest takze z rolnika-
mi mieszkajacymi poza miastem.

W péinocno-zachodniej czedci dzielnicy znajduje
sie stadion miejski, wznoszacy sie ponad otacza- "ﬂ
jace go budynki. Ten duzy obiekt, wygladajacy jak-
by sie chwiat w posadach, zostal zbudowany =
catkowicie z drewna. Stoi tam od wielu lat
i przynajmniej raz w tygodniu odbywaja sie
na nim najbardziej popularne wyscigi: kon-
ne — zwykle lub na torze z przeszkodami,
z jezdZcami lub rydwandw, cho¢ czasami f
wiadciciele bardziej egzotycznych zwierzat
takze wystawiaja je do wyscigéw. Wysci-
gi owiec na koniec lata to dwa dni bez-
troskich zabaw i réznego rodzaju atrakcji
przyciagajacych wiele rodzin, zwlaszcza
tych z matymi dzie¢mi lub zdziecinniaty- 9
mi dziadkami. Bogatsze rodziny rzadko <
zaszczycaja stadion swoja obecnoscia, g‘} :
nawet jedli ich prywatne posiadiosci
granicza z zachodnia strona toru. Wyjatkiem jest kilka presti-
zowych wyscigéw konnych, ktére rodziny te moga sponsoro-
wad. Godnym uwagi wyjatkiem jest Tydzien Zlota, siedem dni
energicznych zabaw turniejowych i wyécigéw zakonczonych
ghamalk, legendarna bitwa, w ktdrej uczestnicza dwie druzy-
ny ztozone z odwaznej mlodziezy dwdéch rodzin, ktére odnio-
sty najwigksze sukcesy w grach w ciagu calego tygodnia. Ce-
lem ghamalk jest przeniesienie koZlecej tuszy przez terytorium
przeciwnikéw. W tym konkursie mozna wygraé lub stracic¢ for-
tune, a jego wynik moze wplyna¢ na rynek cen, a nawet na
status bogatych mieszkancéw.

WROTA WSCHODZACEGS SLONCA

Wrota Wschodzacego Stofica zostaty wybudowane w celu
ukazania wielkosci starego Vivane, a takze jako znak ladowy
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dla podréznych, wskazujacy wedrowcom z dalekich stron
Barsawii, ze zblizaja sie do celu. Wrota, widoczne juz z odle-
glosci wielu kilometréw na wschoéd, ztozone sq z szeregu tu-
kéw: najwyzszego i najszerszego posrodku oraz czterech co-
raz mniejszych odchodzacych w dét po obu stronach. Na
szczycie najwyzszego tuku stata kiedy$ statua Chorrolisa,
symbolu handlu - pono¢ tak dobrze wyrzeZbiona, ze Pasja ta
wygladata na przystoja i serdeczna. Z posagu pozostata jedy-
nie para kikutow wystajacych z dwaéch wyrzezbionych san-
datéw, cho¢ zainteresowane strony gruntownie przeszukaly
gruzy lezace dookota wrét i prawdopodobnie znalazty frag-
menty, ktére ztozone razem odtworzyly pét postaci.
Niespodziewanie najwiekszym nieszczeSciem jakie spotka-
to Wrota Wschodzacego Storica, byto zniszczenie koronujacej
je statuy podczas ataku Theran. Wiekszos¢ kamieni nosi §la-
dy ognia, lecz nie odniosty zadnych wiek-
szych uszkodzen, z drugiej jednak strony
- mury Starego Miasta zostaly strzaskane
w wielu miejscach pozostawiajac wrota
zalodnie samotne. Aby kontrolowaé
i osoby przyjezdzajace i opuszczajace
g - miasto, Theranie wybudowali szerokie ro-
wy chronione ostrymi wléczniami, by za-
blokowa¢ dziury w murach. Obecnie wszy-
scy zdeterminowani uniknigcia kontaktu
" zurzednikami therafiskimi prébuja wejé¢ lub
wyjé¢ z miasta wspinajac sie po tukach - opu-
szczajacy na péinoc, wehodzacy na potudnie —
gdzie moga jednak zosta¢ zauwazeni przez
oddziat Strazy Miejskiej, ktory pelni stuz-
be przez cala dobe. Placéwki straznicze
imate sale jadalne zostaty wbudowane
w luki. Niewielka jednostka Zotnierzy
Osmego Legionu bedac na stuzbie wy-
; korzystuje obwarowany budynek na
potudniowej stronie otwartego terenu wewnetrznych wrét.

KARCZMA ,WROTA WCHODZACEGS SEONCA”

Doktadnie naprzeciwko imponujacych Wrét Wschodzacego
Stonica stoi karczma o tej samej nawie, czesto pierwszy przyz-
woicie wygladajacy budynek, ktéry oglada gos¢ przybyty do
Vivane. Wysoka i w pewien sposéb imponujaca frontowa czesé
karczmy udekorowana jest olbrzymimi literami witajacymi no-
woprzybytych: , Witamy w Vivane! WejdZ do §rodka i zabaw
sie!”. Napis ten umieszczony jest tam w tak wielu réznych jezy-
kach, jakie tylko wtascicielom gospody wpadly do glowy (nie
wszystkie wyrazy napisane sg poprawnie). Dla tych, ktérzy
nie umieja czyta¢, wymalowano duzy rysunek dorodnej tan-
czacej dziewczyny i beczki, z ktérej piwo leje sie do dzbana
trzymanego przez bezcielesna reke. Przez cala noc Sciana




zalana jest Swiatlem ze Swiecacych kwarcowych krysztatéw
strategicznie umieszczonych w zawijasach liter i obfitym biu-
$cie dziewczyny. Efekt ten jest wystarczajacym sygnatem dla
podréznika z umystem estety, by zaczat rozgladac sie za in-
nym miejscem, mniej ohydnym dla oczu.

Wewnatrz budynku znajduje sie duza, pelna zapachow sa-
la ze stolami i fawami zwykle wypelnionymi fatwowierny-
mi zottodziobami szukajacymi uciech duzego miasta,
o ktorych tak duzo styszeli. Na lekko podwyzszonej scenie
na koficu sali para zmeczonych tanczacych dziewczat prze-
stepuje z nogi na noge daremnie prébujac rozgrzac je na ty-
le, by pozby¢ sie gesiej skorki. Prawde méwiac, nie maja one
nic wspélnego z ol$niewajacym rysunkiem wymalowanym
na zewnatrz. W drugim koficu sali znajduje sie¢ dtugi kon-
tuar, za ktérym stoi mistrz serwujacy wszelkiego rodzaju
rozwodnione piwo i inne trunki za dwukrotnie wyzsza od
standardowej cene. Opryskliwe barmanki, kobieta i orczy-
ca, oferuja réwniez ustugi wymiany drobnych pieniedzy, za
co pobieraja oplate w wysokosci stu procent zwyklej prowi-
zji. Tym, ktérzy protestuja oburzeni wysoko$cia oplaty, de-
likatnie przypomina sig, ze jeszcze nie zapfacili za wypite na-
poje i jeszcze nie moga wyjsé, by poszukac rozsadniejszego
kantoru wymiany, i Zze owszem, karczma , Wrota wscho-
dzacego stofica” wymaga minimalnej kwoty do wymiany
w wysokosci dwudziestu srebrnych monet (lub innej kwo-
ty, ktéra barmanka wyciagnie od biedniejszego frajera),
a wszelkie watpliwoéci dzentelmen moze wyjasnié z jeszcze
uprzejmym silnym ochroniarzem (jednym z trzech braci,
trolli o imionach Tog, Rog i Kog). Ku niejakiemu zdziwie-
niu, karczma nalezy do powszechnie szanowanej rodziny Bi-
lya, ktéra prowadzi ja na prostej zasadzie - dzielac zyski po
polowie z pracownikami. Placowka ta prgﬁynosi zdumiewa-
jace profity, cho¢ musi placi¢ procent od Zysku Strazy Miej-
skiej jako rekompensate za ciagle zgtaszane skargi.

SALA K9SC MASANTA

Prawie wszystkie z licznych miejsc hazardu zgrupowanych
wokoét Wrét Wschodzacego Stofica zaprojektowano po to, by
oskubaé przybyszéw z tych niewielkich pieniedzy, ktore ze
soba przywiezli. Jednakze umieszczono wsréd nich takze kil-
ka powazanych sal, gdzie profesjonalni hazardzisci graja
i oczekuja, ze zarobia w ten sposéb na zycie. Najlepszym ta-
kim miejscem jest Sala Kosci Masanta, wybudowana na pét-
noc od ulicy Nozy, na tyle blisko, by przyciagna¢ kilku prze-
chodniéw, i na tyle daleko, by omingla ja wizyta kazdego
pijanego Vasgothianina szukajacego zaczepki. Sala Masanta
jest niewielkim i skromnym miejscem z ciemnymi oknami
i wygladajacym na znudzonego odZwiernym elfem. Niewie-
lu przez przypadek odnajduje droge do Masanta, lecz kazdy,
kto zapuka do drzwi wpuszczany jest do srodka — w koficu

ci, ktérzy nie wiedza jak grac przyczyniaja sie do uzyskiwa-
nych przez Masanta zyskéw.

Ulubiona gra uMasanta sa , Pazury Smoka”, do ktérej uzy-
wa sie dwéch o$miosciennych kostek z polami oznaczonymi
numerami od jeden do siedem; w miejscu 6semki znajduja sie
wizerunki smoka. Celem gry jest wyrzucenie kombinacji liczb
dodawanych do czwérki lub 6semki, bez wyrzucenia smoka.
Gracze moga wykonywac rzuty tak dlugo, jak zdobywaja
punkty, lub zaprzesta¢ gry w dowolnym jej momencie. Wy-
rzucenie smoka konczy kolejke gracza, wyrzucenie dwéch
smokdéw powoduje zakonczenie przez gracza rundy. Wygry-
wa ten, kto pierwszy osiagnie sume punktow réwna lub wy-
zsza niz osiemdziesiat osiem. Kazda runde gry rozpoczyna
wystawienie przez graczy srebrnych monet w ilodci rownej
liczbie oczek wyrzuconych przez zwyciezce poprzedniej run-
dy w jego ostatnim rzucie, przy czym jesli zwyciezca wyrzu-
cit smoka, liczba monet jest podwéjna lub nawet poczworna.

Mistrzem w , Pazurach Smoka” i prawdopodobnie najlep-
szym graczem w miescie, jest ,SzczeSciarz” J'roam, krasno-
lud pod czterdziestke, ktéry codziennie gra u Masanta. Ma-
sant, nieco wymizerowany i blady ork w $rednim wieku,
zwykle przycupniety na tytach swego biura, gdzie stale li-
czy swoje pienigdze, wyrzucit kiedy$ ]'roama z sali, ponie-
waz ten zawsze rozbijal bank. J'roam odzyskal przywilej
grania poprzez zawarcie z Masantem uktadu: krasnolud po-
siada niezawodny zmyst - magiczny lub naturalny — do wy-
tapywania oszustéw i zgodzil sie uzywac go dla Masanta.
Teraz grywa w wiekszo$¢ gier, a w przerwach przechadza
sig po sali wéréd innych stoléw, wywachujac oszustow. Na-
wet ta nowa umowa nie powstrzymata jednak Masanta od
oskarzania krasnoluda o ogrywanie wiasciciela sali az do
ostatniego grosza. Wigkszod¢ napojéow serwowanych gra-
czom jest o polowe drozsza niz zwykle, a pienigdze moz-
na wymienia¢ za dodatkowa dziesiecioprocentowa opfata.

KARCZMA TARRALANA

Na cichej bocznej uliczce, potoZzonej nad piwnicami nale-
zacymi do nieoznaczonych prywatnych posesji, znajduje sie
zrédetko bedace wlasnosci Tarralana, rugarianskiego Lucz-
nika czwartego kregu, ktory cierpi na wyniszczajacy jego
organizm artretyzm. Artretyzm zmienil jego dfonie w seka-
te szpony i uniemozliwil kontynuacje rozwoju w wybranej
dyscyplinie. Bardzo niewielu przybyszéw przechodzacych
przez Wrota Wschodzacego Storica styszalo o Tarralanie, lecz
jest to po jego mysli. Wiedza o jego placéwece rozprzestrze-
nia si¢ w bardzo dyskretny sposéb, pomiedzy garstka bar-
sawianskich poszukiwaczy przygéd, ktorzy nie mowia
0 niej pierwszym lepszym osobom. Aby zosta¢ wpuszczo-
nym, go$¢ musi glosno zapukaé trzy razy do frontowych
drzwi i zaoferowad dwie srebrne monety, gdy krasnoludzki




stuzacy Tarralana uchyli mate drzwiczki na wysoko$ci oczu,
by przyjrze¢ si¢ intruzowi (aby to zrobic¢ musi stana¢ na stot-
ku). Oczywiscie gosé zobowiazany jest tez podac imie oso-
by, ktéra go (lub ja) skierowata do tego miejsca.

Karczma Tarralana jest ulubionym miejscem spotkari nowo-
przybytych do Vivane barsawianskich bohateréw i poszukiwa-
czy przygdd. Ceny jedzenia, napitkéw i noclegu sa o polowe
wyzsze od standardowych, a Tarralan nigdy nie pozwala zo-
sta¢ nikomu dtuzej niz dwie noce. Wyrzuca wszystkie osoby,
ktore mowiac podnosza glos, co mogloby spowodowac zamie-
szanie lub nawet bojke; a takze tych, ktdrzy wyrazaja sie zbyt
ordynarnie lub wywrotowo (Tarralan obawia sie, ze wsréd
nich moze znajdowac sie szpieg Theran). Tarralan oferuje
idealne miejsce dla nowoprzybytych poszukiwaczy przygéd,
ktdrzy moga sie wiele nauczy¢ od niego czy innych sezono-
wych poszukiwaczy przygod o podstawach zycia w Vivane
— dokad sie uda¢, gdzie lepiej nie chodzi¢ i jak unikaé ztupie-
nia skéry, wdepniecia w kiopoty i pobicia na kwasne jabtko.

Goscie powinni uwazac¢ na ulubiefica Tarralana, obdarzo-
nego ogromnq paszcza fitzroyala, arkhazida migsozernego
parakeeta rzekomo majacego szczegdlne upodobanie do su-
rowych i swiezych elfickich uszu. Przebiegly i sprytny ptak
celuje w chowaniu si¢ za meblami, zza ktérych niespodzie-
wanie wyskakuje, aby wydrzeé swoj przysmak i umknaé
do piwnic, by sie z nim rozprawié. Fitzroyal znany jest tez
z oszczerczych komentarzy zaskakujacej dtugoéci dotycza-
cych pochodzenia, zasadnoéci istnienia mezczyzn i kobiet wy-
razanych w wielu jezykach, dialektach i akcentach (, Spoéjrz
tylko na ta twarz! Paskudna czy co? Po co w niej tyle zebow,
skoro lepszy bytby ogon do odganiania z niej much?”). Tar-
ralan zna Rachesteera (patrz Sklep Rachesteera) i zapewnia
don dostep gosdciom, ktérzy maja duzo taktu i sa dyskretni.

TARGI ZWIERZAT | BRACIA COLLAT

Wiekszos¢ 0s6b, ktore pracujg na targach zwierzat, handlu-
je zwyktym inwentarzem: bydlem, kozami, owcami i $winia-
mi. Kupuja i sprzedajq zwierzeta hurtowo, by nastepnie od-
sprzedac je do rzeZni, garbarni lub najczesciej poSrednikom
jednej z wybitnych rodzin z Dzielnicy Kupcéw. Bracia Collat,
ludzcy bliZniacy pod trzydziestke, przeksztalcili stary interes
rodzinny — sprzedaz $wif —w przynoszacy zyski handel zwie-
rzetami egzotycznymi. Nalezacy do nich niewielki wybieg po-
lozony kawalek za obszernymi targami Zywym inwentarzem
wypelniony jest klatkami i zagrodami, w ktérych trzymane sa
zwierzeta i ptaki z calego $wiata. Bracia Collat maja kontakty
z wieloma kupcami, a ich barsawianskie pochodzenie zache-
ca wielu barsawianskich mieszkancéw miasta i poszukiwaczy
przygdd, ktérzy nie marza nawet o handlu z therariskim wla-
Scicielem zwierzynca (pomimo ze Finallagreek i Rudy ptaca
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lepiej), do ubijania z nimi intereséw. Finallagreek jest powo-
dem wielu sprzeczek pomiedzy bra¢mi. Arrald Collat, straszy
od brata o dziewie¢ minut, dumny jest ze swego barsawian-
skiego pochodzenia i nie podoba mu sie, ze nadzorujaca zoo
therariska orczyca moze na skinienie reki kupic takie zwierze-
ta, jakie sie jej podobaja. Jego brat, Dackus, jest bardziej niz
szezesliwy, mogac sprzedac cokolwiek Finallagreek. Cho¢ Dac-
kus usprawiedliwia sie méwiac , pieniadze to pieniadze, nikt
nie wyzyje jedzac powietrza”, Arrald sadzi, ze jego brat zadtu-
zyl sie Finallagreek. W rezultacie za kazdym razem po co dwu-
tygodniowej wizycie theraiskiej orczycy na targach zwierzat
(w trakcie wizyty jeden z braci wylewnie obstuguje kilentke,
drugi za$ zachowuje kamienne milczenie) pomiedzy bra¢mi
wybuchajg straszne kiétnie. Podczas tego przedstawienia kaz-
dy podjudza przeciwko drugiemu mniejsze zwierzatka, ktore
niejednokrotnie dotkliwie kalecza braci. Na swoj trywialny
sposéb bracia Collat symbolizuja konflikty wystepujace w bar-
sawianskim Vivane okupowanym przez Theran.

SKLEP RACHESTEERA

Na pierwszy rzut oka ten krzykliwy sklep wyglada jak jesz-
cze jedna z pulapek zastawionych na turystéw, cho¢ jego lo-
kalizacja —w poblizu targéw zwierzat, tuz obok Zimnego Cie-
cia i kawatek drogi od Wrét Wschodzacego Stofica - sugeruje
co$ zupelnie odmiennego. Wladcicielem sklepu jest wysoki,
gruby, rudowtlosy cztowiek w $rednim wieku o imieniu Ra-
chasteer, wielki znawca ulicznych zartéw i obelg. Dla tych,
ktdrzy nie znaja go zbyt dobrze, wyglada na niechlujnego pro-
staka, zarabiajacego pieniadze na mato bystrych podréznikach
pozerajacych wzrokiem ohydne szkaradziefistwa — upomin-
ki sprzedawane w sklepie. Przykladem bezguscia, jakie moz-
na zakupi¢ u Rachesteera jako pamiatke z prawdziwego Vi-
vane, by pokazywac ja rodzinie i przyjaciotom, sa brzydko
rzezbione w drewnie ,duchy Rzeki Zywego Ognia” (wlasci-
wie nagie panny rzeczne) i okropne portrety, takie jak ogro-
mnie sentymentalny ,Sierotka” (rzekomo obraz ten zostat
namalowany przez mloda kobiete, ktéra, jak méwia, zapro-
wadzita zyjace w ubdstwie sieroty z Vivane do dalekiego, pet-
nego drzew raju, gdzie przebywaja do tej pory).

Pod maska chciwego gtupca Rachesteer skrywa pomysto-
wego i przebieglego cztowieka, ktory dostarcza wszystkim za-
interesowanym zbroje, brofi i ekwipunek z trzymanych
w ukryciu magazynéw i piwnic. Zwykle ceny oferowanego
przez niego wyposazenia sa péttora raza wyzsze od standar-
dowych. Poszukiwacze przygéd, ktérzy wiedza czego potrze-
bujg, szukaja dobrego wyposazenia i znaja to miejsce, z pew-
noécig udadza sie w tajemnicy do Rachesteera. Dokladna
obserwacja tego miejsca wykaze, ze niewielu jego klientow to
idioci o zlym gudcie, ktorzy kupuja oficjalnie oferowany przez
niego towar. Standardowe zbroje i brof oraz zwykty ekwi-
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wedrowac w dét dtuga, podobna do tu-
nelu aleja wysadzang drzewami. Do-
poki prowadzi ich elf lub osoba, beda-
ca przyjacielem mieszkajacych tam
elféw, wedrowcey beda uwaznie obser-
wowani. Przy pierwszych oznakach
zblizajacych sie klopotéw zostang za-
trzymani przez niewidoczne straze,
zwykle trzech Lucznikéw trzeciego lub
czwartego kregu oraz ewentualne posit-
ki pozostajace w zasiegu dZwigku rogu.

Sale Elfow nie sq bogata dzielnica; w jej
sercu lezy niewielki otwarty plac targo-

punek zawsze sa tu dostepne, przedmioty wyjatkowe —takie
jak magiczne lub krysztalowe zbroje i tym podobne - beda
w sprzedazy w zaleznodci od uznania Mistrza Gry. Kupno
szczegblnych przedmiotéw wiaze sie z opéZnieniami w do-
stawie (tak dtugimi, jak Mistrz Gry uzna za stosowne), a koszt
jest péttora do dwdch razy wigkszy od standardowego. Ra-
chesteer sprzedaje tez towar kradziony, co moze narazi¢ na
klopoty osobe, ktéra taki przedmiot nabedzie. Poszukiwacze
przygod ostrzegani sa, by nie kupowali przedmiotéw unika-
towych, gdyz moze okazac sie, Ze jest to rzecz ukradziona ko-
mus w miescie i jej wlasciciel moze ja rozpoznac.

POLKSIEZYC/SALE ELFOW

Cho¢ wigksza cze$¢ $wiata nie jest tego Swiadoma, nie
wszystkie elfy zyja szczesliwie posréd leSnych polanek, ni-
czego nie pragnac i dzielac wiekowe bogactwa. Réwnierz ro-
dziny elféw zostaly zebrakami w czasie okupacji Theran.
Szczedliwcom udalo sie wypracowad przymierza i pozawie-
ra¢ uklady, by mogli zatrzymaé swe bogactwa i wywierac
wplywy, podobnie jak barsawianscy zaufani czy niezalezni
kupcy. Duzo wieksza ich cze$¢ zostala jednak biedakami.
Wielu z nich przez cale lata mieszkalo wéréd ruin, i wyra-
stalo w nieciekawych warunkach, nie znajac swych korze-
ni. Na przestrzeni lat rodziny elféw stworzyty pewnego ro-
dzaju wspélnote na terenie Potksiezyca, nazwanego tak od
charakterystycznego ksztattu. Jego elficcy mieszkanicy na-
zwali go Salami Elfow.

Mieszkancy Sal Elfow zasadzili tam drzewa, a zupetnie zni-
szczone tereny pozostawili, by dziko zarosty krzewami i pod-
szyciem leSnym. Na tym powoli pigkniejacym obszarze elfy
wybudowaty mate domki rodzinne. Inne rasy sa niemile wi-
dziane w tych okolicach, choc kilka rodzin nie-elféw réwniez
ma tam swoje domy. Straz Miejska nie patroluje Pétksiezy-
ca elfy rozwiazuja zaistniale problemy we wlasnym zakre-
sie. Podréznicy pragnacy dostac sie do tej dzielnicy musza

wy otoczony przez warsztaty i sklepiki.
Najznakomitsze i unikalne towary wytwarzane i sprzedawa-
ne w tym miejscu nigdy nie znalazty drogi na Targowisko. Nie-
liczne elfy, ktoére przybyly, by tu zamieszkad, sa bardzo stare
i moga opowiedzie¢ wiele historii o Zyciu z dala od Vivane.

WARSZTAT ENDARA

Niewielki warsztat w péinocnej czesci targowiska w Pél-
ksigzycu nalezy do Endara — dawnego poszukiwacza przy-
g6d. Ma on przynajmniej dwiescie trzydziesci pieé lat, a mo-
ze i wiecej (nigdy nie wyjawil swego prawdziwego wieku),
za$ jego ogorzala twarz Swiadczy o licznych podrézach.
W obecnych dniach ten stary elf zajmuje sie wyrobem strzal,

- ktére nastepnie dedykuje Pasjom i sprzedaje elfickim towa-

rzyszom. Jedynie kilku elféw mieszkajacych w Pétksiezy-
cu i moze jeden czy dwéch spoza tej dzielnicy, a bedacych
z nia w kontakcie, wie, ze wykonat on komplet magicznych
strzat. Endar sprzeda je za trzy tysigce sztuk srebra, lecz tyl-
ko elfowi, ktérego poleci mu zaufana osoba. Nawet gdy ko-
mus uda sie spotkac Endara, to zanim zaakceptuje on ta oso-
be, moze mingc ponad trzy miesiace. Endar posiada szeé¢
magicznych strzat i sprzeda je tylko w komplecie.

STRZALY ENDARA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 11

Tych szeé¢ strzat do dlugiego tuku umieszczonych w sko-
rzanym, pozbawionym ozdéb kolczanie wyglada bardzo
zwyczajnie. Ich lotki wykonane sg z lazurowoniebieskich pior,
a srebrne zytki w twardym szaro-zielonym kamieniu, z kt6-
rego wyrzezbiono czubki grotéw, sprawiaja, Ze groty 13nia.

Poziomy dostrojenia
Poziom pierwszy Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie kazdej z szesciu strzat. Endar
wyjawi jedno Imige po tym, jak bohater dokona heroicznego




czynu na rzecz rasy elféw (takim czynem moze by¢ zarliwy
akt wiary, jakiego glosiciel dokonat dla wybranej przez siebie
Pasji — patrz Ksiega wiedzy, strona 88). Imiona strzat zostaty
tez zapisane w kronikach elféw z Vivane.

Efekt: Po jej wystrzeleniu strzala rozdziela sie na dwie strza-
ty, z ktérych kazda trafia w ten sam cel, z obrazeniami Si-
fa Fizyczna + 4; zasieg pozostaje bez zmian. Bohater musi
odzyskac¢ strzale niezaleznie od tego, gdzie wyladowala.

Poziom drugi Koszt: 300
Efekt: Po wystrzeleniu strzala dzieli sie na dwie, z ktérych
kazda moze trafi¢ w inny cel (pod warunkiem, ze oba cele
znajduja sie w zasiegu) lub na trzy strzaly, ktére trafiaja
w ten sam cel. Obrazenia w obu przypadkach réwne sa Si-
le Fizycznej +4; zasieg pozostaje bez zmian.

Poziom trzeci Koszt: 500
Tajnik: Jak wyzej, lecz posiadacz strzal musi poznaé réw-
niez nazwe miejsca, z ktérego pochodzi drewno uzyte do
wykonania drzewca strzal. Endar jest bardzo negatywnie
nastawiony do wyjawienia tej tajemnicy i zgodzi sie o niej
opowiedzie¢ tylko wéwczas, gdy wlasciciel przypieczetu-
je tajemnice przysiega krwi. Przysiega krwi powoduje jeden
staly punkt obrazen, ktéry wiasciciel czy wilascicielka
odzyska dopiero po uptywie roku i jednego dnia lub wéw-
czas, gdy wszystkie strzaly zostana zuzyte.

Efekt: Po wystrzeleniu strzata dzieli sie na trzy, z ktérych
kazda moze trafi¢ w inny cel (pod warunkiem, ze wszyst-
kie cele znajduja sie¢ w zasiegu) lub na cztery strzaty, ktére
trafiaja w ten sam cel. Obrazenia w obu przypadkach réw-
ne sa Sile Fizycznej +5; zasieg pozostaje bez zmian.

GARBARNIE

Barsawianie w Vivane zajmujacy sie wyprawianiem skér
osiedlili sie w budynkach pomiedzy ulica Nozy, Zimnym
Cigciem i Zimna Rzeka, a dzielnica ta powszechnie zwana
jest Garbarniami. Jej potozenie jest idealne: blisko targéw
zwierzat, gdzie zakupywane sa skory i mieso, nieopodal
biezacej wody, pomocnej w procesie wyprawiania skor,
i w pewnej odleglosci od bogatych czy majacych wladze
mieszkaficéw, ktérzy mogliby narzekac na okropny smréd.
W Garbarniach ostry zapach krwi, miesa, gotowanej skéry
i uryny oraz konserwowanej skéry wisi niemal namacalnie
w powietrzu. Kiedy budowa nowych muréw (znanych po-
wszechnie pod nazwa Sciany Wezy) na zachéd od tego miej-
sca, dobiegnie kofica, Garbarnie zostang jeszcze bardziej od-
grodzone i beda mogly zajac sie swoja praca, nie powodujac
narzekania innych mieszkancéw na pogarszanie sie ich sta-
nu zdrowia. Straz Miejska rzadko odwiedza ta dzielnice;

ochrona jest wystarczajaca, a przerwa pomiedzy dwoma pa-
trolami jest dwukrotnie dluzsza niz zazwyczaj. W poblizu
gtéwnych drég otaczajacych dzielnice znajduje sie kilka alei,
na ktérych wybudowano domy robotnikéw, kilka sklepéw
ikarczm. Na pétnoc od ulicy Skér znajduje sie wiele matych
warsztatéw zajmujacych sie wyrobem obuwia, ubran, sio-
det, mebli i tym podobnych. Wiekszoé¢ tych towaréw jest
tania i niskiej jako$ci, cho¢ gdzieniegdzie mozna znalez¢ wy-
roby utalentowanego rzemielnika.

Skory sprzedawane rzemie$lnikom z Dzielnicy Theran sa
znacznie lepszej jakoSci niz inne i jeden czy dwoch rzemie-
§Inikéw z tej dzielnicy w dowolnym czasie moze odwiedza¢
Garbarnie w towarzystwie ochroniarzy (lub pary masyw-
nych robotnikéw). Poniewaz gotowanie skéry w zwierze-
cym moczu jest zasadnicza czeScig procesu garbowania,
wiladze miasta zakazaly prowadzenia tej dzialalnosci
w Dzielnicy Theran, gdyz bogaci Theranie nie zycza sobie,
by ten cudowny zapach unosit si¢ nad ich domami. Dlate-
go rzemie$Inicy z poludniowej czesci Dzielnicy Theran zmu-
szeni sa kupowac gotowe skéry od Garbarni.

KARCZMA RARRUDINA

Polozona niedaleko matego kamiennego mostu Zacho-
dniego Ciecia nad Zimna Rzeka, karczma Harrudina jest
ulubionym miejscem spotkan wielu trolli pracujacych na tar-
gach zwierzat i w Garbarniach. Jest to duzy, brzydki budy-
nek wysoki na trzy pietra, otynkowany na biato i uwieficzo-
ny tukowatym dachem zrobionym z czarnej smoly. Jego
przydomek — ,Kos$¢” — pochodzi od koloru oraz serwowa-
nego tam jedzenia, pochodzacego prosto od klientéw: pra-
cownicy rzeZni zawsze przynosza skrawkii torby peine roz-
maitych niepotrzebnych w rzeZni podrobéw do Harrudina,
by przygotowat z tego dla nich obiad. Giéwnym daniem jest
migso; odrobina warzyw jest tak mizerna, ze wyglada pra-
wie zabawnie. Specjalnoscia karczmy jest cielecina nadzie-
wana flaczkami (migso cielece nadziewane szerokimi plata-
mi na wpét umytych zoladkéw zwierzecych) — oraz Garnek
Harrudina, w ktérym kawatki nie dajacego sie rozréznic¢
migsa zmieszane sa z rozwodniona krwia i przyprawami,
majacymi nada¢ potrawie odrobine smaku. W dobry dzien
garnek moga wypetnia¢ knedle Harrudina (mieszanka mie-
lonego migsa, podrobéw i thuszczu umieszczonych w $rod-
ku blony jelitowej i zszytych nicig z jelita). GoScie posiada-
jacy delikatne zotadki powinni trzymac sie z daleka od tego
miejsca. Karczma ma pelna Zycia atmosfere, charaktery-
styczng dla trolli. Serwowane jest w niej mocne i smaczne
piwo. Zapach migsa unosi sig ciezko nad catym tym miej-
scem, a podloga czesto skapana jest we krwi i malefikich
skrawkach miesa. Osoby posiadajace wrazliwe zmysty nie
uznaja wizyty w tym miejscu za przyjemna.
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ZNISZCZONA DZIELNICA

niszczona Dzielnica zajmuje wiecej obszaru niz jakakolwiek inna
dzielnica. Tereny do niej wlaczone poczatkowo tworzyty kilka osob-
nych dzielnic. Na zachodzie byta Dzielnica Wysokiej Bramy, nazwa-
na tak od wielkich wrét miejskich o tej samej nazwie, dookota kto-
rych wily sie uliczki. Na péinocy znajduja sie delikatnie pochyte stoki
nalezace do péinocnego krafica miasta, zwanego niegdy$ Nowa
Dzielnica. Wigkszod¢ pozostatych terenéw tworzyta czesé¢ Dzielni-
cy Wschodniej, znanej z historii pod nazwa Dzielnicy Wschodzace-
go Stonica. Niegdy$ obszar ten rozciagal sie wzdiuz wielkich zewnetrznych muréw,
obejmujac koszary, magazyny kupcéw, zagrody dla bydta oraz kilka miejsc uprawy
warzyw. Wszystko to zostato zniszczone. Mroczne mielizny rzeki Diugiej Wody prze-
cinaja Zniszczona Dzielnice na dwie polowy. W zaleznosci od pory roku Diugie Wo-
dy moga by¢ parujaca Sciezka wéréd popekanego Smierdzacego blota lub pedzacym
zywioltem, bezlitoénie siegajacym po budynki i drogi, zatapiajac je. Po obu stronach
rzeki grunt wznosi sie lekko, az do brzegéw doliny. Na zachodzie teren jest ptaski
i siega az po mury miasta. Na wschodzie na obszarze zwanym Zautkami teren jest
nieréwny i kamienisty, ziemia wznosi sie i opada czasem bardzo ostro znizajac sie
w okolicach ruin starych muréw. Czesci zautkéw ukryte sa gleboko, co czyni je ideal-
nym miejscem kryjowki dla osobnikéw unikajacych wladz miasta, a teren ten jest row-
niez wykorzystywany przez bandytéw ukrywajacym niegodziwe postepki przed ofi-
cerami i dowddcami Straz Miejska.

PRZEGLAD RUIN

Prawie cata Zniszczona Dzielnica zostata w wiekszym lub mniejszym stopniu do-
prowadzona do upadku. Jedynie co trzeci budynek zachowat sie we w miare po-
rzadnym stanie, lecz niejeden ma powaznie uszkodzone wyzsze pietra. W wielu
miejscach niskie $ciany i sterty gruzéw widoczne sa pomiedzy namiotami dzikich
lokatoréw postawionymi w miejscach, gdzie niegdys znajdowaty sie domy. Jedy-
nie w dalekim zachodnim rogu dzielnicy mozna znaleZ¢ bardziej stabilne domy i nie
zniszczone budynki prowadzace do cichej enklawy Wysokiej Bramy.

Zabudowanie bedace w réznym stadium naprawy mozna odnalez¢ w odlegto-
$ci kilku metréw od siebie. Do okreslenia stanu wybranego budynku Mistrz Gry
powinien uzy¢ kostki k10. Wyrzucenie dziesiatki oznacza budynek nie zniszczo-
ny, czyli najrzadszy przypadek w tej dzielnicy. Zbudowane z kamienia lub cegiet
zrobionych z blota, pokryte dachami ze stomy badZ tez dachéwek nie nosza wie-
lu zauwazalnych oznak zniszczenia. Najwiecej takich budynkéw wystepuje na po-
tudniowych terenach w poblizu Drogi Zachodniej i ulicy Kamienia oraz na obsza-
rach zachodnich niedaleko drogi Wysokiej Bramy. Poszukiwacze przygéd moga
znalez¢ tu i 6wdzie dwa czy trzy budynki stojace obok siebie, a czasem moga na-
wet napotkad niewielka uliczke nietknietych zabudowan.

Uzyskanie 6semki lub dziewiatki oznacza budynek zniszczony jedynie w nie-
wielkim stopniu. Wiele z takich budynkéw, cho¢ jednak nie wszystkie, byto na-
prawiane przy uzyciu blotnych cegiet lub drewna.

Wyrzucenie od trzech do siedmiu oczek oznacza bardzo zniszczony budynek.
§ Duza czes¢ takich zabudowan zostala zaadoptowana na tyle, by byly one troche
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bardziej komfortowe i bezpieczne. Plécienne, stomiane lub
drewniane czesci zostaly rozciagniete nad pozostatymi écia-
nami jako prowizoryczne dachy; plecione maty umieszczo-
no w miejscach, gdzie kiedy$ byly okna, drzwi lub Sciany.
W niektérych mieszkancy prébuja wznosié niewielkie ruszto-
wania, by wzmocnié¢ chybotliwy budynek.

Wyrzucenie jedynki lub dwéjki oznacza, ze budynek jest
w bardzo ztym stanie. Wiasciwie to niewiele wiecej niz sko-
rupa; kilka $cian moze wznosic sie nad glowe, lecz wigkszosé
bedzie nizsza. Budynki tego typu stuza czasem jako jedna $cia-
na namiotu lub oparcie, lecz poza tym sa niezamieszkane.

Niektére z nich stanowia powazne zagrozenie; cho¢ ich ze-
wnetrzne Sciany wciaz jeszcze stoja, to sa
niestabilne i w kazdej chwili moga ru-
nac¢. Mieszkaincy tych budynkow
zwykle Swiadomi sa tej sytuacji
i prébuja najlepiej jak tylko potra-
fia podpiera¢ sciany i/lub sufit,
uzywajac do tego celu drewna
i sznuréw, lecz s i tacy, ktorzy ":

g

S

S

ceeEY

zyja w nieSwiadomosci grozacej
im $mierci pod gruzami budyn-
ku. Walace sie w Zniszczonej
Dzielnicy budynki zabijaja przy-
najmniej jednego nieszcze$nika
dziennie, a wiekszos¢ ofiar to
dzieci bawiace sie w opuszczo- -
nych domach. , Wyéle cie, zeby§

sie bawil w Zniszczonej Dzielni-
cy” — to powszechnie stosowany i
przez therafiskich rodzicéw stra- |
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szak uciszajacy rozwydrzone
dzieci (oczywidcie, jedli pod reka
nie ma opiekunki do dzieci lub
niani, ktéra zajetaby sie gtupimi
bachorami).

Okoto jedna trzecia populacji Zni-
szczonej Dzielnicy to bezdomni. Rodziny
bez dachu nad glowa zamieszkuja prowizoryczne chaty lub
namioty, badZ ich kombinacje z niewielkim paleniskiem zro-
bionym z wyszukanego wéréd pobliskich odpadéw drew-
na. Samotnicy, a takze dwu- i trzyosobowe grupki moga nie
mie¢ stalego miejsca noclegu i sypiaja w kazdym kacie, wy-
gladajacym na tyle bezpiecznie, by da¢ schronienie przed
napadami bandytéw do nadejscia kolejnego poranka.

Wsréd ruin Zniszczonej Dzielnicy wciaz mozna znalez¢
kilka czystych, wybrukowanych uliczek; w niektérych miej-
scach bruk pojawia sig, by po dwunastu metrach ponownie
zniknaé. Najczesciej brukowe kamienie sa zaroéniete i zdta-
wione roélinnoscia, ktéra wytania sie z kazdego mozliwego

miejsca. W wiekszej czedci dzielnicy drogi sa czyms tylko
odrobing lepszym niz brudne ciezki wydeptane w ziemi na
najpopularniejszych szlakach wiodacych do serca Zautkéw
i Dzielnicy Szczuréw. Na bardziej odosobnionych terenach
Sciezki sg stabo widoczne. W czasie suchych pér roku éciez-
ki wysychaja, pokrywajac sie kurzem i pekaja w goracym
stoncu. Pora deszczowa przynosi z soba burze, ktére prze-
mieniaja drogi w rozlegte blotne bagna, przez co diugie
podréze staja sie zmudnie i niewygodne.

W wielu czeéciach Zniszczonej Dzielnicy znajdujg sie roz-
legte czasem na kilkaset metréw i tak bardzo zdewastowa-
ne lub gesto zaro$nigte tereny, ze nikt nie moze tam zamiesz-

ka¢. Niektore z tych obszaréw usiane sa naglymi
obnizeniami terenu, w miejscach, gdzie
Theranie przeprowadzili swoje ataki,
badZ Horrory siaty spustoszenie otwie-
rajac droge do piwnic i suteren. Spada-
jace kamienie, obsuwajaca sie ziemia,
zdradzieckie blota sa tutaj czym§ co-
dziennym. Niektére z tych gwal-
i townych obnizen terenu umozIi-
! wiaja dostep do piwnic i tuneli
prowadzacych do Podziemi (patrz
Podziemia w Vivane, strona 29),
lecz obszary te sa bardzo niebez-
pieczne i nikt précz druzyny uta-
lentowanych krasnoludéw nie
moglby stworzy¢ tam sobie do-
mu. Przejicia lezace w sasiedztwie
strumieni i rzeki sa catkowicie lub
czedciowo zatopione, a dzieje sie
tak zwlaszcza w czasie wiosen-
nych powodzi. Mieszkancy zwykli
wyrzucac¢ tam niepotrzebne od-
padki (na przyklad ciata umar-
tych) i jest to kolejny dobry powdéd,
by ich unikac.

ZAULKI

Wschodnia czes$¢ Zniszczonej Dzielnicy byta kiedy$ miesza-
ning $rednich rozmiaréw doméw rzemieélnikéw i mniej-
szych ciasno skupionych domkéw robotnikéw. Teren znany
obecnie jako Zaulki to zdruzgotany gaszcz zburzonych $cian
i na pél przejezdnych $ciezek, labirynt $lepych alejek z na-
gltymi spadkami i wzniesieniami, gdy przekraczane sa otwar-
te piwnice i doly — skutek theranskich atakéw. Zautki nie sa
tak gesto zaludnione jak podobna im dzielnica zwana Dziel-
nica Szczuréw, a to z takiego powodu, iz wiele oséb woli
gniezdzi¢ sie w ciasnych grupach w Dzielnicy Szczuréw, niz




(@SPRDY W ZMISZCZONE) DZIELNICY

3,

okoj jednoosobowy za noc 1 szt. srebra
Pokéj jednoosobowy za tydzien 4 szt. srebra
Pokéj wspélny za noc 6 szt. miedzi
Wynajecie stuzacego Brak
Jadalny positek popotudniowy 4 szt. miedzi
Niejadalny positek popotudniowy 2 szt. miedzi
Jadalny positek wieczorny 7 szt. miedzi
Niejadalny positek wieczorny 5 szt. miedzi

prébowaé swych szans wéréd opuszczonych, zarosnietych
gniazd Zautkéw. Na wielu obszarach tej dzielnicy mieszkan-
cy wycieli w gaszczu niewielka otwarta przestrzer, by stwo-
rzy¢ male osady; wiele z nich sklada sie z kilku rodzin zgro-
madzonych wokél studni, ktérej zazdrosnie strzega przed
obcymi. Obcy w tych okolicach narazeni sq na ogromne ry-
zyko ataku, jesli zostana wzieci za therafiskich szpiegow lub
po prostu intruzéw. W sercu Zautkéw, ze zrujnowanych te-
rendéw zaczyna wylaniaé sie cod w rodzaju miasteczka. Zbu-
dowane z namiotéw, prowizorycznie rozsianych wéréd kil-
ku naprawionych domoéw, miasto w Zautku posiada maty,
polozony w centrum targ, a nawet niewielka karczme, cho¢
serwowanie w niej piwo pozostawia wiele do Zyczenia.

Okoto tuzina zdrowych mezczyzn i kobiet utrzymuje tu
spokéj wystepujac przeciw najgorszym ekscesom zielone-
go oddziatu Strazy Miejskiej. Pomimo ich obecnosci, ochro-
na tego terenu jest sklasyfikowana jako nieistniejaca.

Klin zaro$nietego terenu pomiedzy droga Jerzen, droga Za-
chodnia i Diugimi Wodami otrzymat przydomek ,Strzata”.
Na poczatku Strzata byta domem kilku mtynéw wodnych
i duzych budynkéw zajmowanych przez krawcéw i tkaczy.
Obecnie budynki te to ruiny, w ktérych mieszkaja awantur-
nicy najgorszego rodzaju. Mieszkaricy Strzaty zyja poza pra-
wem, w luZznych bractwach zlodziei i opryszkow, ktérym
przewodzi ogromny troll Sunas Czaszka. tatwo mozna go
rozpoznaé po braku lewego ucha oraz glebokiej bliznie po

Brudny Krasnolud

Koszt liczony jest od jednej osoby i nie obejmuje $niadania, z wyjatkiem ,U Mamy Jurg”, gdzie serwowana jest
chochla brylowatej owsianki, w pozostatych miejscach taki kleik kosztuje dodatkowego miedziaka od osoby (jesli
akurat $niadanie znajduje sie w ofercie gospody). ,Brudny Krasnolud” posiada cztery jednoosobowe pokoje oraz
okéj wspdlny, w ktérym moze spac od szeSciu do o§miu 0séb. W pokoju wspdlnym , U Mamy Jurg” sypia od sied-
miu do o$miu, a w ,Rece truposza” od czterech do szesciu 0sob. Zaden z pokoi nie ma tazienki, lecz w kazdej z go
spod znajduje sie taznia. ,U Mamy Jurg”iw ,Rece Truposza” jest to mala szopa na dziedzificu, w ktérej na jednej
ze $cian zamontowano wiadro z zimna woda oraz sznurkiem, za ktéry trzeba pociagnad, by polac sie woda. W, Brud-
nym Krasnoludzie” kapiel w balii z cieplta woda we wlasnym pokoju mozna otrzymac za dwa miedziaki (w zalez-
nosci od uznania wiasciciela gospody). Positki nie obejmuja wina czy piwa, jedynie w ,Brudnym Krasnoludzie” ser-
wowane jest wino, ale tylko wowczas, gdy wiascicielowi uda sie je sprowadzic.

U Mamy Jurg Reka Truposza
Brak Brak
Brak Brak
2 szt. miedzi 1 szt. miedzi
Brak Brak
2 szt. miedzi 3 szt. miedzi
1 sztuka miedzi 2 szt. miedzi
Brak 5 szt. miedzi
3 szt. miedzi 4 szt. miedzi

zadanej nozem ranie, biegnacej przez jego lewy policzek. Troll
wysyla swych zaufanych podkomendnych do pozostatych
cze$ci miasta, by kradli i oszukiwali przy kazdej nadarzaja-
cej sie okazji. Lupy, ktére przynosza, dzielone sa przy wiel-
kim ognisku, ptonacych dzief i noc w wielkim budynku be-
dacym domem Sunasa. Straz Miejska nie wkracza do Strzaty
bez pozwolenia Sunasa, gdyz nikt, kto wchodzi na ten teren
bez jego zgody, nie opuszcza go zywy (Sunas i dowddca naj-
blizszych koszar zawarli taki ukiad, cho¢ ani zwierzchnicy
owego dowddcey, ani inne odzialy nie maja pojecia o tym pak-
cie. Theranie natomiast doskonale zdaja sobie z tego sprawe,
gdyz Ilfaralek ma szpiega wsréd bandy Sunasa).

W odleglej péinocno-zachodniej czesci miasta pomiedzy
zniszczonymi bramami, wzdluz wychodzacej z miasta drogi
Jerzen, lezy stary cmentarz dla ubogich. Do opuszczonego
i zaro$nietego cmentarza dotaczono nowa dziatke, ktéra The-
ranie przystosowali dla Barsawian po tym, jak imperium za-
rekwirowalo inny cmentarz miejski polozony w poblizu
Dzielnicy Theran i wrét pétnocnych. W wigkszoé¢ dni moz-
na ujrze¢ procesje skromnie ubranych zatobnikéw idacych
w gore drogi Jerzen, by pochowaé kogo$ na cmentarzu.
Zwykle sa to ludzie, gdyz pozostate rasy maja inne zwycza-
jeiobrzadki pogrzebowe. Niektérzy bezdomni mieszkaja na
cmentarzu w prowizorycznych namiotach zrobionych z ptét-
na rozciagnietego pomiedzy kamiennymi nagrobkami. Zyja
i$pia na cmentaizu, wdzieczni za rzadko zaktdcany tu spoko;.
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Straz Miejska organizuje czasem najazdy na cmentarz, by
oczysci¢ go z obrazliwych intruzéw, a hatasliwy sposéb prze-
prowadzania przez zielony oddziat tego typu operacji niewie-
le ma wspdlnego z uroczysta atmosfera tego miejsca.

G9SPRDY W ZAULKACH | DZIELNICY SZCZURSW

Nawet wéréd zburzonych doméw i prowizorycznych obo-
zowisk w Zniszczonej Dzielnicy znalazio sie kilka oséb
prébujacych rozkrecié tu interes. Jako pierwsze wyrosly
karczmy i pijalnie piwa, gotowe sprawi¢ by mieszkaficy
dzielnicy zapomnieli o swoich problemach w czasie hulanek
badZ utopili je w kuflu piwa. Wéréd najbardziej znanych
(przynajmniej mieszkaficom) znajduja
sie: , Brudny Krasnolud” — nielegalny
dwuczedciowy budynek w poblizu
Placu Szczura, ,U Mamy Jurg” —
przerobiona szopa do trzymania
bydia w sercu Zautkéw, oraz
,Reka Truposza” — podziemna
nora w poblizu brzegu Dlugiej
Wody w Dzielnicy Szczuréw.
Tabela Gospody w Zniszczonej
Dzielnicy zawiera ceny podane
w miedziakach i srebrnych mone-
tach obowiazujace w tych miejscach.

,Brudny Krasnolud” — relacja jedne-
go ze stalych bywalcéw

Ceny sa tam uczciwe, lecz miejsce
to nie jest zbyt czyste. Kazdy porzad-
ny podrézny omija je tak, jak omija
sie wsciektego psa. Wiascicielem go-
spody jest Wysoki Horm, majacy
swierzb w wielu miejscach swojego
ciafa, wiec lepiej nie patrzec na niego
zbyt dtugo. , Brudny krasnolud” jest
przystania dla wielu miejskich zlodziei
1 0szustéw, ktorzy uwielbiaja panujacq tam
mroczna atmosfere. Wiasciwie to nie przychodza
tam na piwo i jedzenie, ktére nie naleza z reszta do naj-
smaczniejszych. Kilku gadatliwych osobnikéw znikio z , Kra-
snoluda” niedtugo po przechwalaniu sie o wielkich wyczy-
nach ztodziejskich — doskonatym przykiadem byl ten miody
glupiec Thysel, ktory przechwalal sie tutaj tym, Ze tuz za pot-
nocna brama obrobit kieszenie Plochliwego Pidrka. Jego glo-
wa kolysze sie teraz dokiadnie nad tym miejscem, gdzie
popelnit swéj brudny postepek. W rezultacie, szumowiny
inikczemnicy , opiekujacy” sie tym miejscem podejrzani sa
o0 szpiegowanie na rzecz Theran.

Barak Trzy Palce
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»U Mamy Jurg” — relacja jednego z gosci
To miejsce Smierdzi! Nie wiem, czy to odor piwa, jedze-
nia, czy samej starej Mamy Jurg, lecz cokolwiek by to nie
byto, Smierdzi padlina. Podobnie jak szczury przybite nad
barem. Kazdego ranka, jak trofeum, wisza trzy lub cztery
nowe sztuki. Nie ma tu wiele do polecania, lecz pamietaj,
Ze to jedyne takie miejsce w tych okolicach — przechadzka
do nastepnej gospody to nie to co kiedys. Uwazaj na syna
Jurg, Fulkera, ten glupi troll ma najbardziej niezgrabne ma-
slane fapy jakie kiedykolwiek widziates. Jsli upusci twdj ta-
lerz Jub kufel (niech go cholera), to nie dostaniesz dru-
giego, a szkoda, bo brud na podlodze czyni twoje
jedzenie nie zdatnym do spoZycia.
Adamatt,
unizony krasnoludzki wedrowiec i znawca piwa

»Reka truposza” — relacja jednego
z gosci
{ Jestem zachwycony tym miejscem.
" Pracuje w pobliskim Zimnym Grobo-
wym Murze, wszyscy klienci tutaj s ta-
cy sami jak ja. Zwykle nie jesteSmy mi-
N [ewidziani w lepszych miejscach, gdzie
3 nasze wolne ruchy i paskudny zapach
sprawiaja, Ze innym gosciom odpada-
ja nosy. Wiasciciel , Reki Truposza”,
Varkul Zbierajacy Ciafa, wyglada na
zadowolonego, Ze do niego przycho-
dzimy. Nie wiem jak smakuje jedze-
nie, gdyz moje poczucie smaku nie
wrécilo juz do Zycia, ale piwo jest
catkiem mokre i dobrze splywa po
gardle. Oczywiscie przecieka ono
przez dziure, ktora nozem wycial
mi w nim ork, ale to nie ma znacze-
nia. Niektorzy cieplutcy ludzie, orki
i elfy przychodza tutaj i wydaje mi
sig, zZe lublg atmosfere tego migjsca.
= Dam ci jedno ostrzezenie — nie probuj po-
calowac barmanki, bo ona jJest jedna z nas.
Narsagill, ex-elf

Hweaargh!!!
podpis nagryzmolony pod ta opowiescia

DLUGI CIEN Z ZAULKSW

Stynnym mieszkaficem Zautkéw, o ktérym czesto sie roz-
mawia, jest Umna Diugi Cien, czterdziestodwuletni, bardzo
charakterystyczny troll. Jego twarz i gérna czes¢ ciala nosza
okropne blizny po oparzeniach, przez co jego skéra wyglada
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jak roztopiony wosk. Plotki glosza, ze jest on czarodziejem, kt6-
ry zrobil o jeden ryzykowny eksperyment za duzo; w rzeczy-
wistodci miejsce, w ktérym mieszkal, zostato zniszczone przez
orkowych nomadéw, ktérzy zostawili go uwiezionego pod
zwalonymi belkami w ptongcym budynku. Ukrywa on swe
blizny pod luZnymi, matowymi, brazowymi i czerwonymi sza-
tami, lecz nawet bez nich jego wzrost i szczupta budowa spra-
wiaja, Ze nie jest typowym przedstawicielem swojej rasy. Ma
ponad trzy metry wzrostu, lecz wazy jedynie 140 kilogramow.
Jest Kawalerzysta czwartego kregu, lecz obecnie jego uwage
zaprzata udzielanie pomocy wszystkim osobom pokrzywdzo-
nym przez los. Pokojowo nastawiony Dtugi Cien jest glosicie-
lem Garlen czwartego poziomu, ktéry poswiecit zycie na ro-
bieniu wszystkiego, aby polepszy¢ okropne warunki, w jakich
zyja ofiary Zniszczonej Dzielnicy. Posiada on troche wiedzy
o uzdrawianiu i nigdy nie pobiera oplaty za swoje ustugi przyj-
mujac jedynie troche jedzenia czy zaoferowany nocleg jako
podzieke za pomoc. Nie ma domu, woli podaza¢ dokad pro-
wadzi go $ciezka. Duzo czasu spedza w zautkach i jak wielu
innych nedzarzy sypia na ulicy. Wiele oséb ze Zniszczonej
Dzielnicy zna Diugiego Cienia i jesli ktéras z nich go poszu-
kuje, nie bedzie miala problemu, aby go odnalezé.

Umna jezdzit kiedys w towarzystwie gryfowych jezdZcow
z Aldjekuul (ksiega Prowincja Vivane, strona 26) i dobrze zna
tereny pétnocno-zachodniej czedci prowincji Vivane. Moze
by¢ dla poszukiwaczy przygéd uzytecznym Zrédiem infor-
macji o tych rejonach, lecz zazada monety ofiarowanej na ce-
le jego filantropijnych prac zanim zgodzi sie¢ poméc. Zna Dre-
wutta Gingaracha i podrzuca ukradkiem krasnoludowi
troche pieniedzy lub jedzenia dla sierot, jeéli tylko ma sie
czym podzieli¢. Diugi Ciefi jest utalentowanym i natchnio-
nym rzezbiarzem w drewnie i czasami uzyskuje niezle pie-
niadze, sprzedajac swe dzieta Theranom (ktérzy nie maja po-
jecia o jego niskim pochodzeniu). Wszystkie te pieniadze
przeznacza na cele charytatywne.

SPLUGAWIPNY KRATER

W najdalszych zakatkach Zaulkéw znajduje sie glebokie
obnizenie w miejscu, gdzie ogien z powracajacych statkéw po-
wietrznych Theran wyztobil w terenie glebokie kratery. Pod-
czas deszczowych miesiecy wiele z nich wypelnionych jest wo-
da; niektore to glebokie, zabéjcze pulapki, ktére na przestrzeni
lat odebraty zycie wielu osobom. Najbardziej przerazajacy
z nich wszystkich jest Splugiawony Krater, pogrzebany w ge-
stych poszyciach lednych w pétnocno-wschodniej czesci Za-
utkéw. O tym kraterze zawsze krazyty dziwne historie, a ostat-
nia z nich opowiada o wydarzeniu majacym miejsce mniej niz
dwa tygodnie temu. Jak zawsze to Mistrz Gry zadecyduje, czy
historia jest prawdziwa, czy nie, a jesli tak, to w jaki sposéb
wykorzystac ja w trakcie prowadzenia przygody.

Opowies¢ o Kuli

Grupa orkéw, nowych w Zautkach, natknetla sie na Splu-
gawiony Krater i biorac go za dobre Zrédio wody pitnej, po-
stanowila rozbi¢ nad nim ob6z na noc. Tego wieczora opa-
dfa zimna mgta i ork pelniacy straz przy ognisku wypit zbyt
wiele hurlg, prébujac zatrzymaé¢ w swym ciele troche cie-
pla. Podszed! do krawedzi krateru, by sobie ulzy¢, lecz po-
§lizgnal sie i wpadl do wody. OtrzeZwiony szokiem, jakim
byto zanurzenie w zimnej wodzie, odepchnat sie od §liskie-
go blota i trawy, prébujac wydostac sie z wody. Wowczas
jego rece dotknely czego$ gladkiego, twardego i bardzo zim-
nego. Podniést przedmiot i zobaczyl kamienna kule. Ka-
mief pulsowal delikatnie ledwo widocznym $wiattem w ko-
lorze podbrzusza jaszczurki. Zdajac sobie sprawe z tego, ze
kula moze by¢ magiczna, a co za tym idzie warta duzych
pieniedzy, schowat ja wéréd swoich rzeczy osobistych.

Nastepnego ranka grupa znalazla swoje dwa psy zwijajace
sie w agonalnej probie wyrzucenia z siebie wnetrznosci. Orki
pospiesznie oddalily sie od wody sadzac, ze jest ona zatruta.
Prawdziwym powodem byla jednak kula, majaca wplyw na
swych posiadaczy, ktdrzy spetniali jej rozkazy. Kiedy ork do-
myslit sie tej wlasciwosci, byla juz ona w rekach innej osoby
- przekazana, sprzedana, ukradziona, zdobyta po zamordo-
waniu wiasciciela, zagarnieta w béjce, zabrana po kolejnym
morderstwie; obecnie znajduje sie w posiadaniu elfickiego
zlodzieja o imieniu Jekky Bitheard. Jekky mieszka w Strzale
i wspélpracuje z gangiem Sunasa Czaszki. Kilku kompanéw
Jekky’ego podejrzewa, ze znalazl on co$ ciekawego — rzecz,
ktéra na dobra sprawe oni powinni posias¢. Kula ma do prze-
bycia jeszcze dluga droge, zanim odnajdzie wysokopoziomo-
wego glosiciela szalonej Pasji Dis, ktérego poszukuje.

DZIELNICA SZCZUROW

Na zachéd od Zautkéw znajduja sie Dzielnica Szczuréow
oraz droga Wysokiej Bramy. Gesto upakowana mieszkanica-
mi Dzielnica Szczuréw to w wigkszosci plaski teren podzie-
lony na wpét stojacymi $cianami i wydeptanymi Sciezkami.
Jej mieszkancy zyja w skupiskach, tworzac niedolezne i wy-
émiewane spolecznosci. Zycie w nich na dobra sprawe nie
sprzyja zapewnieniu jedzenia, ubrania czy ogrzewania im
wszystkim, jak réwniez nie powstrzymuje silniejszych od bez-
litosnego pastwienia sie nad stabszymi. Niektore zgrupowa-
nia zorganizowaly jednak wzajemna pomoc przy odbudowie
chatup i czeSciowo zniszczonych doméw; jedna z takich
wspdélnot stanowia obecnie lezace na potudniu od Placu Szczu-
ra osady orkéw, ludzi i krasnoludéw. Mieszkancy Dzielnicy
Szczuréw stanowiq niestabilna grupe, ktora jednak potrafi
szybko sie zebra¢ w gloSnej demonstracji przeciwko theran-
skim uciskom oraz ciezkim warunkom i biedocie, w jakich




przyszto im zy¢ poza Pétnocng Brama Starego Miasta. Row-
nie szybko gromadza sie, gdy obcy wtargna na ich terytorium.
Dopuszczalne sa napady jednej grupy na druga, lecz ataki ob-
cych nie sa tolerowane.

W centrum Dzielnicy Szczuréw znajduje sie Plac Szczura,
oczyszczony teren, na ktérym zbiegaja sie najbardziej ucze-
szczane z biegnacych wsréd ruin $ciezek. Srodek otwartego
terenu wyznacza obecnie bardzo zniszczony pomnik przed-
stawiajacy Quarique Niezlomnego, bedacy nierozwazna,
podijeta przez Plochliwe Piérko préba olénienia thumu hojnos-
cig i majestatem. Otaczaja go chatupy i w potowie odbudowa-
ne domy, w ktérych mieszcza sie nedzne pijackie meliny oraz
sale hazardu. Za dnia na Placu Szczura pojawiaja sie czasem
nieliczni handlarze sprzedajacy rupiecie, ktére udato im sie
znalez¢ wéréd gruzéw. Inni nieszczednicy majacy pozornie
czyste, wyszorowane rece i twarze, sprzedaja swe ciata za po-
rcje jedzenia lub nocleg. Znajdujaca sie w poblizu pomnika
Nieztomnego studnia jest uzywana, pomimo ryzyka, ze wo-
da w niej jest skazona. Mieszkancy wiedza, ze w studni mu-
si znajdowac sie przejicie do podziemnych tuneli i piwnic, po-
niewaz w czasie wylania wéd Zimnej Rzeki i Diugiej Wody,
ze studni wychodza tysiace gtodnych szczuréw, poszukuja-
cych bezpiecznego miejsca oraz pozywienia. Plac Szczura
wzial swoja nazwe od podobnego, majacego miejsce w tym
roku wydarzenia. Cho¢ na ulicach Dzielnicy Szczuréw ktebig
sig cale ttumy, nikt nie odwazy sie zejs¢ do podziemi ze stra-
chu przed rojem szczuréw, ktére, jak wiadomo, musza tam
mieszkac (nie wiadomym jest dlaczego szczury pojawiaja sie
tylko w czasie powodzi). Powtarzane z ust do ust plotki po-
wiadaja o chodzacych trupach (ozywionych, dawno zmartych
Theranach), znajdujacych sie gteboko pod Placem Szczura
- jest to kolejny powéd, by trzymac sie z daleka od labiryntu
podziemnych tuneli. By¢ moze pogloski te rozsiewane sg przez
ruch oporu i maja za zadanie odstrasza¢ ciekawskich od miejsc,
w ktérych odbywaja sie ich tajne spotkania.

WEDRUJACA KUCHNIA KERRYUNY

W Dzielnicy Szczuréw nie tatwo o pozywienie. Jednym
z miejsc, gdzie mozna otrzymac nieco strawy, jest wedrujaca
kuchnia Kerryuny — nieporecznej trollicy o macierzyfiskim wy-
gladzie. Przemierza ona uliczki Zniszczonej Dzielnicy z wéz-
kiem i zaprzezonym don koniem, rozdajac po drodze rozwo-
dniong zupe i twardy chleb kazdemu, kto tylko o nie poprosi.
Kazdego wieczora po zapadnieciu zmierzchu rozbija ona obéz
na otwartym terenie, a wkrétce potem z ruin wylaniaja sie réz-
ni osobnicy, by ustawi¢ sie w kolejce po jedzenie. Trollicy po-
maga Urfar, réwnie jak ona nieporeczny czlowiek, ktérego
Kerryun nazywa swoim przybranym synem. Urfar doglada
koni i pilnuje porzadku. Jedzenie nie jest szczeg6lnie apetycz-
ne, a plotki glosza, ze rzadko napotykane w ztozonym gléwnie

z warzyw rosole brytki szarego miesa pochodza z psa, szczu-
ra lub czego$ jeszcze gorszego. W rzeczywistodci para filan-
tropéw raz w tygodniu korzysta z dostawy, wygrzebujac re-
sztki z odpadkéw skladowanych za pustym budynkiem
stojacym przy drodze Wysokiej Bramy. Wedrujaca kuchnia jest
przykrywka dla dwéch najlepszych theranskich szpiegéw
dziatajacych w Zniszczonej Dzielnicy; Kerryun i Urfar sa eli-
tarnymi czlonkami wewnetrznego korpusu tajnych agentéw
[lfaraleka. Raporty pisuja zwykle noca, a list podaja osobie kon-
taktowej, stojacej w kolejce po jedzenie z prawdziwie glodny-
mi. Raporty zwykle opisuja pogtoski i plotki, lecz szpiedzy ci
zawsze potrafili przestrzec przed prawdziwymi problemami,
na jakie zanosito sie wiréd nielojalnych mieszkancéw Zni-
szczonej Dzielnicy. Zaden z mieszkaficéw Dzielnicy Szczuréw
nigdy nie domyslit si, ze ,matka Kerryun” i jej ,syn” mogli-
by by¢ kim$ innym niz tymi, na ktérych wygladaja.

MIECZE

Gleboko w Dzielnicy Szczuréw, kawatek na zachdd od sta-
rego cmentarza, kilka prawie nienaruszonych kamiennych
budynkéw skupia sie wokét gtéwnego placu zwanego Mie-
czami. W tym miejscu mezczyzni i kobiety walcza na $mier¢
izycie z psami, olbrzymimi szczurami, a takze miedzy soba,
w wykopanym szerokim i glebokim dole. W przeciwienistwie
do Dotu w Dzielnicy Theran, w Mieczach organizowane sa
»zakazane uciechy” dla zaspokojenia zachcianek dekadenc-
kiej szlachty. Walczacy, porwani z okolic Zniszczonej Dziel-
nicy, zabijaja, by przezy¢, cho¢ ci, ktérzy wygrywaja tygo-
dniowe walki, Zyja jedynie po to, by walczy¢ w nastepnych.
Widownia pochodzi z dzielnicy, a takze spoza niej, a cho¢ nikt
nie oémieli sie potwierdzi¢ istnienia miejsca takiego jak Mie-
cze, plotki 0 nim znane sa wielu osobom. Opowiesci o jego
szczegdlnych , widowiskach” dotarly nawet do Theran, lecz
zaden z nich nie odwiedzil jeszcze tego miejsca.

Miecze prowadzi olbrzymi cziowiek o przydomku Miecz,
z powodu tatuazu widniejacego dookota jego prawego oka
i przedstawiajacego ten rodzaj broni. Miecz, bedacy niegdys
nomadem ze Zloziemi, jest Wojownikiem drugiego kregu
i przywddca gangu zlozonego z ludzi, orkéw i krasnoludéw,
w wiekszosci bylych najemnikéw i ekszolnierzy (Wojownicy
drugiego kregu); gang pobiera 50% od wszystkich zaktadéw
robionych w czasie walk. Ostatnio kilku czlonkéw grupy Mie-
cza zorganizowalo zasadzke na karawane wiozaca na sprze-
daz do Wrét Wschodzacego Stofica dwunastu barsawianskich
niewolnikéw. Schwytani niewolnicy przetrzymywani sa
w piwnicy najwiekszego w Mieczach budynku, ktéry stuzy
takze jako kantyna i sypialnia dla szeregowych cztonkéw gru-
py. Gang zywi niewolnikéw i dba o ich zdrowie, tak, aby
pierwsi z nich gotowi byli wystapic¢ w czasie zblizajacych sie
czterodniowych walk. Wybrany niewolnik najpierw bedzie




musial stawié czolo dwém olbrzymim mastifom, przy wiezio-
nym na ta walke specjalnie z miasta. Jezeli przezyje, zmierzy
sie z obecnym faworytem Mieczy, marakafskim niewolni-
kiem o byczym karku uprowadzonym podczas jednego z noc-
nych wypadéw grupy kilka miesiecy temu. Ten czempion za-
bil dziewieciu ludzi i wiecej pséw i szczuréw, niz mozna
zliczy¢, lecz jest §lepy na jedno oko, a z powodu odniesionych
ran choruje na tezec. Powoli staje sie coraz stabszy i prawdo-
podobnie nie wygra juz wielu walk.

Ostatnie plotki glosza, ze Miecz zatrudnil najemnikéw,
by zlapali dla niego niedZwiedzia, aby mogt wystawia¢ go
w przysztych walkach. Nie sta¢ go na zakupienia niedZwie-
dzia na Targowisku (obawia sie takze zwrécenia na siebie
uwagi, co zapewne mialoby miejsce przy takim zakupie).

AKTORZY Z DZIELNICY SZCZURSW

Nie kazdy w Dzielnicy Szczuréw jest gwaltowna, nieludz-
ka bestig Zyjaca tylko po to, by walczy¢ o skérke chleba. Wie-
lu mieszkancéw to osoby prostolinijne, ktore sg bezdomne
i glodne nie z wlasnej winy, lecz nie potrafig tego zmienic.
W zewnetrznych terenach Dzielnicy Szczuréw, daleko od
zjadajacych sie nawzajem ,pséw” tworzacych tymczasowe
spoleczenstwo w okolicy Placu Szczura, mieszkancy prébuja
odbudowac domy i wlasnymi sitami zakladaja osady. Zde-
cydowanie obwiniaja oni Theran za polozenie, w ktérym sie
znalezli, lecz z czasem stali sie apatyczni i nie palaja juz
zadza zemsty za doznane krzywdy. Aktorzy z Dzielnicy
Szczuréw to zbieranina zlozona z dwunastu elféw i ludzi
robiacych co tylko w ich mocy, by utrzymac zywa Swiado-
moé¢ o krzywdach wyrzadzonych przez Theran.

Aktorzy zalozyli na obnizonym terenie obok jednego ze
starych muréw miasta maty teatr. Podniedli i wymalowa-
li nad scena sklepienie tukowe i zawiesili tam tkanine,
a z drewna stworzyli co$ na ksztalt sceny. Uzywaja lamp
i niewielkich iluzji tworzonych przez przywédczynie gru-
py, Hemire, bedacej [luzjonista drugiego kregu, by pokazac
zaskakujaco efektowne przedstawienia, tym, ktérzy przy-
chodza je obejrze¢. Widzowie ofiarowuja co moga za przy-
wilej obejrzenia sztuki i pokazéw trwajacych kilka godzin.
Program zawsze sklada sie z dwdch czedci. Pierwsza w pro-
sty sposéb opowiada o historii przybycia Theran do Vivane,
od Bitwy o Powietrzna Przystan do czaséw obecnie trwaja-
cej okupadji; druga za$ to niefrasobliwa, wymyslona opowia-
stka. Hemira nalezala kiedy$ do ruchu oporu, lecz opuscita
go, gdy zdatla sobie sprawe, ze wielu jego czlonkéw pragnie
jedynie zranic¢ lub zabi¢ tak wiele oséb, jak to tylko mozli-
we. Wierzy ona, ze aktorzy z Dzielnicy Szczuréw wspiera-
ja cele ruchu oporu poprzez snucie opowiesci o ucisku The-
ran oraz rozpowszechnianie prawdy o sytuacji wéréd tych,
ktérzy najbardziej potrzebuja ja ustyszec.

WYSPKA BRAMA

Pomiedzy droga Wysokiej Bramy a zewnetrznymi murami
miasta rozposciera sie jak wyspa dobrych manier i elegancji
Dzielnica Wysokiej Bramy - uciele$nienie ostrego kontrastu
pomiedzy bogatymi i biednymi mieszkaficami Vivane. Dziel-
nica zostata oszczedzona podczas atakéw Theran, ktére do-
szczetnie roztrzaskaly wiele pobliskich ulic i doméw. Ozda-
biaja ja stare i urocze dwu-, trzypietrowe domy, stojace wzdtuz
szerokiej, lezacych w cieniu drzew alei. Niektérzy Theranie po-
siadaja w Wysokiej Bramie wille, lecz wigkszo$¢ jej mieszkan-
cow to potomkowie barsawianiskich rodzin specjalizujacych sie
w jakiej$ profesji. Byli Zolnierze, emerytowani rajcy, starzy le-
karzei uczeni, pozyczkodawcy i rzemiedlnicy takiego czy inne-
go rodzaju — wszyscy oni mieszkaja w tej dzielnicy. Ochrona
w Wysokiej Bramie jest dobra. Duza czes$¢ wiekszych domow
strzezona jest przez prywatnych straznikéw, zwykle poczat-
kujacych Wojownikéw lub Fechtmistrzow. Poniewaz w dziel-
nicy mieszkaja Theranie i barsawiafiscy zaufani, teren patro-
luje theraniski patrol zamiast zwyklego zielonego oddziatu.

W potudniowym kraficu dzielnicy, tuz przed pétnocna bra-
ma wiodaca do Dzielnicy Theran, znajduje sie wielki otwar-
ty plac. W jego $rodku, na wzniesieniu, na ktérego szczyt
wioda szerokie marmurowe schody, znajd uje sie¢ pomnik gu-
bernatora Povelisa. Do pomnika przymocowana jest niewiel-
ka tabliczka gloszaca, ze pomnik zostal postawiony przez
pelnych wdzigcznosci mieszkancow Vivane, przepetnionych
nadzieja, ze pomiedzy dwoma wielkimi narodami zapanuje
pokdjibraterstwo”. Kamienna posta¢ pozbawiona jest glowy
i obu ramion, a jej jedna noga jest roztrzaskana, co sprawia,
ze posag jest nieco przechylony. Aby zapewni¢ pomnikowi
tymczasowe wsparcie, do kamienia przymocowano metalo-
we prety. Plac jest gléwnym miejscem, na ktérym prawie co
tydzien odbywaja sie demonstracje dotknietych bieda miesz-
kafncéw Zniszczonej Dzielnicy przeciwko panowaniu Theran,
surowym warunkom zycia, opdznieniom w odbudowie do-
mow, cenom chleba i wszystkiemu, co — jak sadza demon-
stranci (lub ruch oporu, ktéry agituje wiekszo$¢ z nich) -
wzburzy emocje ludnosci Vinane. Theranie radza sobie z ta-
kimi rozruchami po prostu zamykajac bramy prowadzace do
ich dzielnicy i obserwujac przebieg wypadkéw z muréw, do-
poki barsawiariska Straz Miejska nie rozpedzi ttumu patka-
mi i biczami. Dopiero, gdy sprawy wymykaja sie spod kon-
troli lub istnieje potencjalne zagrozenie dla Starego Miasta,
Theranie wystrzeliwuja pociski lub wylewaja na buntowni-
kéw wrzacy olej. W ostatecznoéci wzywaja jednostke Osme-
go Legionu, ktorej cztonkowie pedzac na bojowych rumakach
rozganiaja thum. W bardziej pokojowych czasach Straz udo-
stepnia plac kupcom i straganiarzom. Czasami w cieniu pom-
nika Povelisa przemawiaja méwcy, rozgtaszajac swe poglady




przed najczesciej otwartym, uprzejmym, czasem nieco sarka-
stycznym thumem miejscowych.

STARY CMENTARZ MILJSKI

To miejsce spoczynku mocno kontrastuje z nowym
cmentarzem na péinocnym wschodzie. Niektore z jego star-
szych mauzoleéw zostalo zniszczonych podczas atakéw
Theran, lecz od tego czasu wyrosto wiele nowych, zbudo-
wanych z blyszczacego marmuru i dobrej jako$ci kamienia.
Sa one milczacym §wiadectwem na to, Ze bogaci Theranie
uwielbiaja zostawiac¢ po sobie co$, co przypomni o nich
Swiatu, gdy zakoficza zycie. Theranie przyjeli réwniez
praktyke wykopywania podziemnych grobowcéw znajdu-
jacych sie 120 i wigcej metréw pod powierzchnia ziemi,
ktéra jest powszechna wéréd wielu bogatych rdzennych
mieszkancéw Vivane. Ciata znajdujace sie w tych grobow-
cach zamkniete s3 w wielkich kamiennych katafalkach
umieszczonych w grotach i ustrojonych pigknymi marmu-
rami i kwasorytami.

W czasie Pogromu Horrory ucztowaty w katakumbach
zwanych Glebokimi Grobowcami. Prébujac przetamac gtow-
na kopule Starego Miasta, stworzyly niezliczona iloé¢ nieu-
martych konstruktéw i niektére z nich wciaz jeszcze czajg sie
w glebi labiryntéw grobowcéw. Theranscy magowie zni-
szczyli najbardziej niebezpieczne z nich i odcieli dostep do po-
szczegodlnych czesci Glebokich Grobowcéw, w ktérych zywe
trupy — jak powszechnie w Vivane nazywani sa nieumarli —
jeszcze czaja sie w mroku. Magiczne runy i bariery stanowia
ochrone przed ozywieficami, usitujacymi wydostac sie na po-
wierzchnig, i w zwiazku z tym Theranie uznali, Ze nie ma po-
trzeby, by schodzi¢ do zatopionych w ciemnodci labiryntéw
i polowac¢ na te, ktére jeszcze istnieja. Co najmniej dwunastu
zotnierzy Osmego Legionu z péinocnych koszar w towarzy-
stwie Ksenomanty patroluje bezustannie ten rejon. Theranie
uwazaja, ze w Glebokich Grobowcach nie ukrywa sie zaden
Horror, lecz nikt nie moze by¢ tego absolutnie pewien.

Nowe grobowce budowane sa wylacznie na powierzch-
ni starego cmentarza. Nikt oprécz zdesperowanych i gtupich
zlodziei okradajacych groby i najbardziej paranoidalnych
cztonkéw ruchu oporu (musza wiedzieé, gdzie znajduja sie
obszary stosunkowo bezpieczne, bo inaczej juz dawno by
zgineli) nie ma ochoty schodzi¢ do Glebokich Grobowcéw.
Dodatkowym zagrozeniem w Glebokich Grobowcach jest
fakt, ze pomimo iz potudniowe krafice cmentarza chronio-
ne sa przez mierzaca szes¢ 1,8 metra kamienna Sciane, wo-
dy Zimnej Rzeki przez cate dziesigciolecia przedostaj sie do
polozonych gieboko pod ziemia katakumb. Wiele z polozo-
nych najgtebiej grobowcéw i tuneli znajduje sie czedciowo
pod woda lub jest zupelnie zatopionych.
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Zgodnie z zagmatwang proklamacjg rzadu miasta, tylko
Theranie moga zosta¢ pochowani na starym cmentarzu. Po-
mimo tego bogaci Barsawianie uwazaja, ze uzyskanie pozwo-
lenia na pochéwek na tym cmentarzu stanowi o wyzszym sta-
tusie; ich grobowce i nagrobki zwykle sa najbardziej ozdobne
(lub krzykliwe) ze wszystkich, jakie sie tam znajduja.

Prawo theraniskie wymaga, aby kazdy zgon w miescie
odnotowany byl przez wiadze miasta w Domu Zapiséw,
znajdujacym sie w Dzielnicy Theran i w biurach Nieztom-
nego. Zmarli musza zosta¢ pochowani w sposéb zaapro-
bowany przez wiadze. To rozporzadzenie zostalo wydane
w trosce o zdrowie mieszkancéw, lecz w rezultacie stato sie
czyms$ innym. Pochéwek akceptowany przez wladze ko-
sztuje okreslone pieniadze i znajduja sie tacy, ktérzy wy-
korzystuja prawo, by zarobi¢ na biednych pare miedzia-
kéw. W przypadku oséb bardzo ubogich, ktére nie moga
pozwolic¢ sobie na pogrzeb wuja Freda (czy kogos$ innego),
wladze miasta zajmuja sie zmartym i chowajg go na cmen-
tarzu komunalnym na koszt obywateli miasta. Jednak wie-
lu Barsawian obawia sie, ze therafiscy Ksenomanci ozywia
biednego starego wuja Freda i beda go wykorzystywac ja-
ko nieumartego niewolnika. Takie upokorzenie jest nie do
przyjecia, wiec najbiedniejsi Barsawianie czesto sami cho-
waja ciala — najlepiej jak potrafia. Najczesciej po prostu
wrzucaja zmarlych do najblizszego tunelu wiodacego do
podziemi. Poniewaz Theranie prowadza spis ludnoéci je-
dynie poéréd mieszkancéw miasta zastugujacych na uwa-
ge poborcéw podatkowych, biedacy moga pozbywac sig
cial stosunkowo tatwo. W czasie upalnej pogody porzuco-
ne ciala moga stac sie przyczyna choréb, wiec gdy Mistrzo-
wie Zywio’{éw przewiduja naplywajaca fale goraca, Thera-
nie wysylaja do podziemi w poszukiwaniu cial karne grupy
niewolnikéw. Gdy przypadkowy poszukiwacz przygoéd na-

tknie sie na jedna z takich grup, taszczaca rozkladajacy sie,
cuchnacy fadunek po ciezkim dniu pracy wyszukiwania
zgnitych trupéw w zalanych woda posepnych podziemiach,
zwykle rezygnuje z wieczornego positku.




F?ZA MURAM

ho¢ wiele zewnetrznych muréw miasta legto w gruzach, Vivane

posiada wyraZnie wytyczone granice. W wiekszej czedci Dzielnic
Wschodniej i Zniszczonej ci, ktérzy mieszkaja w miescie, robia co
moga, by nie wpusci¢ do niego tych, ktérzy mieszkaja poza mu-
rami. Czasami wspiera ich w tym Straz Miejska, cho¢ wiadomo,
ze zielony oddzial pobiera niewielkie oplaty za wpuszczenie we-
drowcéw do miasta. W zaleznosci od pory roku poza granicami
miasta mieszka w prowizorycznych obozach od dziesigciu do trzy-
dziestu pieciu tysigcy oséb. Wielu z nich to sezonowi pracownicy, pracujacy w po-
lu, ktérzy w czasie obsiewania pél i zniw nie sa obecni w Vivane.

Nie wszyscy mieszkajacy wokét muréw i wzdtuz traktéw wiodacych do bram
miasta pragna sie do niego przeniesé. Wielu jest zadowolonych w prowizorycznych

namiotach i chatach, w slumsach poza miastem, gdzie w rzeczywistosci znajduja
wiece] jedzenia i zyja zdrowiej niz mieszkaiicy Zniszczonej Dzielnicy. Jest tam tez
bezpieczniej, gdyz zielony oddzial i rézne grupy rabusiow prowadza swoja dzia-
talnod¢ w obrebie muréw miasta. Jedli jacy$ agitatorzy prébuja podburzy¢ miesz-
kancow, proponujac byé moze szarze na mury i podziat znalezionych w miescie bo-
gactw, istnieje spora szansa na to, iz jeden z therafiskich szpiegéw wszystko ustyszy
i przekaze odpowiednim osobom w departamencie Ilfaraleka. Osmy Legion zwy-
kle radzi sobie z kazdym problemem nawet sie nie pocac.

Drogi prowadzace do gléwnych bram miasta: Zachodniej, Wysokiej Bramy, Wrot
Wschodzacego Stonica i Wrot Rzeki — sa gléwnymi traktami wiodacymi do Vivane.
Wzdtuz tych drég rozmieszczone sa stragany, prowizoryczne sklepiki, jak rowniez
kilka solidnej budowy karczm i gospod, w ktérych podrézni moga zaspokoic swo-
je potrzeby. Na przestrzeni kilkunastu kilometrow we wszystkich kierunkach roz-
ciagaja sie rozmaite placéwki. Od czasu zatozenia Powietrznej Przystani, po dru-
giej stronie mostu zachodnich wrét rozwijata sie niewielka osada Spotkanie Rzek,
polozona w poprzek Rzeki Zywego Ognia. Obecnie rozciaga sie ona na potudnio-
wy zachod, wzdtuz drogi wiodacej do Powietrznej Przystani i na wschod, wzdiuz
potudniowego brzegu rzeki. Niektore z kamiennych budynkéw osady, jak rowniez
niewielki plac targowy, znajduja sie daleko od drogi prowadzacej do Powietrznej
Przystani, lecz jej gtowne sklepy i karczmy weiaz leza wzdiuz tego szlaku. Wioska
jest domem zaréwno dla oséb pracujacych w miescie, jak i dla osobnikéw wszyst-
kich stanéw i zawodéw, ktérzy wola mieszka¢ w okolicy Vivane niz w samym mie-
Scie. Osada nie posiada muréw, ktére by ja otaczaly, lecz stopniowo przerzedza sie
wzdtuz wychodzacych z Vivane drég. Im dalej od Vivane, tym bardziej zmieniaja
sie zabudowania osady, od dobrze wybudowanych statych budynkéw do tymeza-
sowych obozéw zakladanych na najbardziej wysunietych terenach.

Spotkanie Rzek zatrudnia swoja wlasna, niezalezng od wiladz Vivane straz, ktéra
opfacana jest ze skladek miejscowych kupcow (niestety jej czlonkowie sporadycznie
dorabiaja sobie napadami na wedrowcéw i uchodzi im to na sucho). Jak do tej pory
podatki i dziesigciny placone w Vivane w Spotkaniu Rzek nie sa pobierane systema-
tycznie, poniewaz osada ta nigdy nie byta czedcia Vivane. Therafiskim biurokratom
ciezko jest sklasyfikowac Spotkanie Rzek, a theranscy poborcy podatkéw zwykli na-
chodzi¢ wioske w wyznaczonym czasie, by zabra¢ z niej co tylko mozna. Méwi sie,
§ Zeszlachta z Domu Medari jest Zywo zainteresowana Spotkaniem Rzek, gdyz chcialaby
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postawic fortyfikacje obronne wokét jej najskrytszych terenow
i otoczy¢ je tak, by stanowily prywatna enklawe. Taka osada
zapewnitaby domowi niezalezng baze operacyjna i gospodar-
cza, ktérej bardzo potrzebuje. Ich rywale z Domu Carinci uwa-
zaja taka sytuacje za alarmujaca i aktywnie pracuja przeciw-
ko wszelkim prébom ustanowienia Spotkania Rzek legalna
czedcig Vivane. Ujemna strona zaprzestania wszelkich ro-
szczen prawnych wobec Spotkania Rzek jest utrata dochodu
z podatkéw, a takze brak kontroli Theran nad tym obszarem.
Theranie nie zajeli jeszcze stanowiska odnoénie dalszych lo-
séw Spotkania Rzek, a brak ich wplywéw w tym miejscu jest
zauwazalny. Jednakze w przypadku wystapienia oznak po-
waznych ktopotéw, Kypros, cheac rozwiazaé problem, wysle
oddziat legionu z potudniowych koszar, ktéry bedzie miat tak-
ze za zadanie wykona¢ wyrok na sprawcach utrapienia (jako
przyktad dla pozostatych).

Cho¢ Spotkanie Rzek jest mniej grozne od wielu czesci
Vivane poza Dzielnicg Theran, umieszczono tam ¢
wielu therafiskich szpiegéw. Niektérzy z nich to
agenci [lfaraleka, inni to szpiedzy Domu Meda-
ri wyslani, aby bada¢ poglady mieszkancow,
badZ tez agenci Domu Carinci, obserwujacy
poczynania szpiegéw Medari.

DARLENA®LD

W miejscu, gdzie szybko ptynace wo-
dy potoku Darlen facza sie z leniwie ply-
naca Rzeka Zywego Ognia, kilka niewiel-
kich tuneli dzieli teren na mate wysepki.
W zaleznosci od poziomu wody widocz-
nych jest siedem lub osiem wysepek, cza- §
sami za$ widac tylko jedna. Podczas suchych "
miesiecy, gdy poziom waéd jest niski, niektére
z wysp lacza sztucznie usypane groble. Przez
wieksza cze$¢ roku groble znajduja sie na metr pod po-
wierzchnia wody.

Nad wszystkimi wyspami dominuje Darlenhold — wyspa
diuga na piecset i szeroka na trzysta metréw (patrz Mapa
Darlenhold, strona 68). W dawnych czasach potawiacze mal-
zy zyli w skupisku wiosek, nad ktérym wznosita si¢ kamien-
na wieza zamieszkiwana, jak powiadaja, przez zyjacego sa-
motnie maga badZ tez uczonego. Mieszkarcy poludniowego
wybrzeza Rzeki Zywego Ognia trzymaja sie z daleka od Dar-
lenhold - z powodu zastyszanych (i przekazanych innym)
dziwnych plotek o tajemniczych §wiatlach, zjawach i ohyd-
nych, pochodzacych niewatpliwie od Horroréw, zapachach.
Nie jest prawdopodobne, by ktéras z tych pogtosek byta
prawdziwa. Wieza, polozona w péinocno-zachodnim kran-
cu wyspy, jest obecnie prawie catkowicie zniszczona. Jej
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rozsypujace sie mury nie sa wyzsze niz na 3 metry. Powia-
daja, ze niektére zniszczenia zostaly spowodowane przez
zblakane pociski, ktére wystrzelono podczas theraniskiego
ataku na Vivane, lecz ocena rozpadajacej sie wiezy wskazuje
raczej, ze powodem byla pogoda. Przez cate lata wielu przy-
bywato na wyspe w poszukiwaniu sekretow jej rzekomych
mieszkancéw, lecz niewielu przybyszéw znalazto przedmio-
ty posiadajace wigksza wartosc.

Podczas szczegolnie suchych poér roku wody cofajq sie
na tyle daleko, ze odstaniaja wielka kamienng ptyte, zwykle
ukryta w blocie ponizej linii wody. Plyta zakrywa wejscie do
sieci komnat, znajdujacych sie pod zniszczona wieza. Poszu-
kiwacze przygéd znajda w nich wszystko, co tylko Mistrz
Gry uzna za stosowne. Oprécz rozmaitych przedmiotow
w ukrytych komnatach prawdopodobnie znajdowac sie be-

da zwloki i inne pozostalosci po giupcach, ktérzy popet-

nili bfad udajac sie do tego miejsca (cokolwiek spo-
- wodowalo ich §émier¢, oczywiscie wciaz moze by¢
a4 aktywne i poszukiwaé nowej zdobyczy...).

Theranie nie wykazali zainteresowania bu-
dowa na tej wyspie fortyfikacji. Obecnie

odbudowa Vivane jest wystarczajaco du-
zym zadaniem, aby martwic¢ sie o gére
blota na Srodku rzeki. Sa do$¢ pewni, ze

w Darlenhold nie czai sie zaden Horror,

gdyz w innym przypadku natychmiast

oczysciliby ten teren. Jednakze Darlen-
hold kryje w sobie niebezpieczenstwa,
ktérym nie chea stawié czota ani Thera-
nie, ani inni miejscowi.

Najbardziej znanym z czyhajacych tu nie-
bezpieczenistw sg zyjace wokot wyspy we-
gorze Gorkotha. Te paskudne, podobne do
zgnilcokléw stworzenia swa nazwe zawdzieczaja

znanemu orkowi — wojownikowi i przywédcy ruchu opo-
ru, ktéry stal sie jednym z najstynniejszych positkéw wegorzy,
po tym jak Theranie wrzucili go, zwiazanego i skatowanego,
do wody. Drapiezniki te sa grube jak noga trolla i wyposazo-
new dlugie waskie szczeki, a osiagaja dlugos¢ trzech metréw.
Ich ukaszenia powoduja zakazenia, a ugryziona koficzyna gni-
jeiodpada w ciagu dwunastu godzin. Z pewnych do tej po-
ry pozostajacych tajemnicg przyczyn, stworzenia te nie posu-
waja sie wzdhuz rzeki, by Zerowac na terenach przybrzeznych
Vivane, za$ ze Spotkania Rzek tylko kilka oséb byfo na tyle
glupich, by zblizy¢ sie na tyle blisko, aby pas¢ ofiara tych pa-
skudnych stworzen. Wegorze zywia sie gtéwnie padling, cho¢
nie pogardza tez zywa zdobycza. Ich pseudo-ptuca pozwala-
jaim przezy¢ kilka minut na ladzie, potrafia tez ogromnie szyb-
ko petza¢ w blocie. W czasie gry mozna uzywac statystyk dla
zgnilcoktéw (strona 61, Ksiega Mistrza Gry, Barsawia).
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Abarna, Garawas 50-51B
Akademia Wojny 14B
Akarenti, patrz Mistrz Szpiegéw
Aktorzy z Dzielnicy Szczuréw 63-64B
Aldjenkuul 26-28V
Aleja Kupcéw 46-47B
Aleja Rzeki 45-46B
Andreaks 16B
Antandair 45-46V
Anzan 8B
Araukania 8B
Arbitorium 13B, 14B
Arboretum 16T
Arcanth, Ulger 14V
Armia

ImperiumThery 14-17B

obema w prowingji Rugaria 44V
Astendar 47B

B
Balkaria 30V
Ballaize 39V
Barbarzyniscy mieszkancy 25B, 30B
Barsawia
a Imperium Thery 8V, 10V, 11-13B
niezaleznos¢ 12B
Barsawianskie Vivane 34-35B
a straz miejska 39-41B
Pasje 41B
rzad 35-37B
wybitni mieszkancy 37-39B
Baty bojowe 15V
Baza statkéw powietrznych 10V
Bazaltowy Kolec 4T
bezpieczenstwo 22B, 40B, 43B
Bezpieczenstwo, patrz takze Obrona
Antandair 46V
na targach 24T
na Targowisku 46-47B
ochrona dobra 24B
ochrona doskonala 23-24B
ochrona nieistniejaca 24B
ochrona wystarczajaca 24B
Sal Zgromadzenia 44B
w Balkarii 30V
w Ballaize 39V
w Dzielnicy Kupcéw 22B, 40B, 43B
w dzielnicy portowe]j 18T
w Dzielnicy Rzecznej 22B,
40B, 488
w dzielnicy rzemiesinikéw 26T
w Dzielnicy Theran 24B
w dzielnicy wschodniej 228, 23B
w dzielnicy Wysokiej Bramy 64B
w Labiryncie Alei Kraba 23T
w Powietrznej Przystani 12V
w prowingji Rugaria 44V
w Sendernis 25V
w Twierdzy Jerucza 40V
w wiezieniu miejskim 46B
w Zimnej Dolinie 47B
w Zniszczonej Dzielnicy 23B, 24B,
40B
we Vrontok 18-19V
Bilya, Harellem 37B
Bitwa oTcharisauz 11T
Blyszczaca Rzeka 35V
Bractwo Koscdi 11-12T
w Dzielnicy Theran 6-7T, 14-16T
Bron 26-27B

INDCRS

Indeks zawiera strony referencyjne dla ksiazek: Barsawiafiskie Vivane, Therafiskie Vivane i Prowincja Vivane, notacja B oznacza odnie-
sienia pojawiajace sie¢ w Barsawiafiskim Vivane; T — odniesienia w Therafiskim Vivane; V - odniesienia w Prowincji Vivane.

Bron
noszenie 26-27B
patrolu 23-24B
system wodociagdw jako 9T
Brudny Krasnolud 61B
Budynki 42-43B
Budynki administracji cywilnej 6-7T

CD

Candriss, Rakland 21T

Cerask’allisha 50B

Choroby 33-34V

Collat, Arrald 55B

Collat, Dackus 55B

Czionkostwo w rodzinie 14B

Daragast, Garagund 11T

Darbeleezer 21T, 23T

Darlenhold 67-68B

Darro, Jeran 36B, 39B

Dashan, Fortin 38B, 44B

Departament Skarbu 19T

Departament Skarbu 6T, 22B
podatki 7T, 28-29B
w prowingji Rugaria 44-45V
wymiana pieniedzy 28B

Dis 11B

Dlugi Ciert, Umna 61-61B

Dom Carinci 10B, 21B, 66B
a handel 39V
architektura 39V
powietrzny statek 27-28V
prawa wylacznosei 7T
rezydencje 24T
w Antandair 45V

Dom Dorazary 23T

Dom Jedwabiu 45B

Dom Krand 14B

Dom Medari 7T, 21B, 66B

Dom Migsa 45B

Dom Narlanth 20B, 21B
prawa wylacznosci 36T
w Antandair 45V

Dom Opowiesci 38B, 43B, 44B

Dom Poprawy 24B

Dom Prac 6T, 7T, 13T
mapa 41T

Dom Ryby 45B

Dom Sprawiedliwosci 458

Dom Thaloss 10B, 21B, 45V
prawa wylacznosci 7T
rezydencje 14T

Dom Towarowy Corianundruma
29-30T

Dom Zanjan 10B, 20B, 21B
gubernator 13B
rezydencje 24T

Dom Zapiséw 7T

Dom Zboza 45B

Dom ze Stali 21B

Dom Zelaza 45B

Domy publiczne 31B

Doskonala Harmonia (restauracja)
15-16T

Dot 21T, 23T

Droga Niewolnika 19V

Drogowskazy

Dzielnica Péinocna 38T

Dzielnica Theran 38T
Inshaldren 24V
prowingja Vivane 40V

Dryfujaca Lodz 50B

Drzewa Tkacza 32-33V
Dunglassed 16T
Duradis, Ostrokrzew 50B
Dzialalno$é Rachesteera 55B
Dzielnica Kupcéw
Dzielnica poludniowa 26-31T
Dzielnica Portowa 18-19T
bezpieczeristwo 18T
Dét 21T, 23T
karczmy 23T
przystan 19T
sklepy/placéwki 19-21T
wiezi pokrewienstwa 18-19T
Dzielnica Péinocna 32-33T
drogowskazy 34T
gospody 34T
karczmy 37T
magowie 36-37T
mozliwosci zatrudnienia 37T
rzemiesinicy 35-36T
sklepy 34-35T
Towarzystwo Geograficzne 37-38T
Dzielnica Rzeczna 34B, 48B
bezpieczenstwo 228, 40B, 48B
rozrywka 48-50B
sierociniec 51B
straz miejska 40B
Wieza Pior 50-51B
Dzielnica Srebra 47B
Dzielnica Szczuréw 62-64B
Dzielnica Scian 43-45B
Dzielnica Theran 18B, 7-8T
artysci 35-36T
bezpieczenistwo 24B
budynki 6-7T, 14-16T
Dét 21T, 23T
drogowskazy 38T
dzielnice 18-23T, 32-38T
gospody 25-26T, 30T, 34T
handel 24-31T
jezyki 31B
karczmy 37T
koszary 5-6T
magowie 36-37T
mapy 39-44T
mury 7-8T
organizacje 11-12T
palac gubernatora 4-5T
parki 17T
podziemie i
punkty graniczne 298
zastawione pulapki 29B
pomosty 19T
powszechne rozrywki 31B
rolnicy 12-13T
sklepy/placéwki 19-21T, 36T
spis ludnosci 28B
Towarzystwo Geograficzne 37-38T
ulice 9-10T
wejscie 25-26B
wieze 7-8T
wigzienie imperialne 8-9T
wodociagi 9T
wybitni mieszkancy 10-11T
zagrody niewolnikéw 32T, 34T, 52B
zbieranie podatkow 28B
ziola, oleje 34-35T
Dzielnica Wschodnia 34-35B, 52B
bezpieczenstwo 22B, 23B
dzielnice 56-57B
hazard 54B

karczmy 53-54B, 57B

kupowanie broni 55B

prawo a noszenie broni 278

targi zwierzat 53B, 55B

zbieranie podatkow 28B
Dzielnica Wschodzacego Storca,

patrz Dzielnica Wschodnia
Dzielnica Wysokiej Bramy 64B
Drzielnica Zaulki 58B, 59-62B
Dzielnice 43-47B
Dzielnice handlowe 24-30T
Dzungla Gradowej Burzy 30-34V
Dzungla Seraph 45V, 46V
Dzungle 5V, 30-34V, 38-39V, 4546V
Dzungle Arkhazid 38-39V

EF
Egzekugje 20V
Eliksiry
mikstura przebudzenia 35T
mniejszego uzdrowienia 35T
uzdrowienia 35T
Elkanshara 6T
Elsandriss 4T
Endar, strzaty 56-57B
Erebor, Comran 44B
Famnarisen 32V
Farrosh, Ganian 13V, 18V
Festiwal Ryby 46B
Filary 10V, 23V
Finallagreek, 30-31T
Flota 14-15B
Flota bat 15V
Flota statkéw powietrznych
Domu Carinci 27-28V
Powietrznej Przystani 13-16V
statki bitewne 15V
statki wydobywcze 15V
w Grani Sigara 34V
zaloga 16V

G
Galopujace suchoty 33V
Garbarnie 57B
Gareek 28-29T
Garlen 28T

General-arbiter, patrz takZze Andreaks
Imperium Thery13-14B
spotkania wojskowe 14B

Ghamalk 53B

Ghareez, patrz wietrzniaki

Gingarach, Drewutt 51B, 62B

Glebokie Grobowce 64-65B

Gléwny sekretarz 38T, 47B, 53B
patrz Patracheus Chorrolis

Gnijaca stopa 33V

Goraczka Horrora 33-34V

Gospoda Duraglima 30T, 44T

Gospoda u Gubernatora 34T

Gospodarka 27-29B

Gospody
Dzielnica Péinocna 34T
Dzielnica Theran 25-26T, 30T, 34T
prowincja Vivane 6V
Rzeka Stanchis 6V
Rzeka Zywego Ognia 6V
Wielkie Drogi 6V
Zniszczona Dzielnica 60B, 61B

Goscie w DzielnicyTheran 25-26B

Géra Chmury 8B




Goéra
osady 35V, 37V
uksztaltowanie terenu 5V
Gérnictwo 30V
baty 15V
w Burzowym Szczycie 40V
w Grani Sigara 34V
w Morkant 25V
w obszerze Wielka Gran —
Karalkspur 34V
Géry Delaryjskie 46V
Gory Karalkspur 4V, 26V, 34-37V
Granice 33B
Gran Sigara 34V
Grobowce trolli 37V
Grupa T'raska 18V, 19V, 20V
Gruzlica 33V
Grzywny 25B
Gubernator, patrz takze alJalallduddin
(Razal); Karafanel; Kypros; Kara-
fanel; Kypros; Povelis
Kompania Handlu Ladowego 38B
palac 45T, 39T
rola wojskowa 14-15B
stosunki z sasiadami, 33B

H

Handel niewolnikami 21V, 22V, 27B
Handel przyprawami 45B
Handel wymienny 45B
Handel

niewolnikami, patrz niewolnicy

—handel

w Dzielnicy Kupcéw 45B

w dzunglach 38V, 39V

w Landis 49V

w Lankarden 40V

we Vrontok 21V
Handlarze, spotkanie z 6V
Hanlash’antera 16T
Hartmallen, Radgund 44V
Hashagak 26T
Haughrald 10T
Hazard 31B, 54B
Hemira 64B
Hightor 34V
Horm, Wysoki 61B
Horrory

a Arkazid 39V

a dzungle 31V

a Vivane 19B

Dzungla Seraf 46V

i Burzowy Szczyt 40V

i Lankarden 41V

i osady goérskie 35V

15
Ildark 34V
Ilfaralek 20B
a Bractwo Kosci 12T
biura 21B
przynaleznoéé do Domu 21B
szpiedzy 7V
Ilkandrisen, Feesper 44-45V
Imperialne Muzeum Wojny 5T
Imperium Thery 13-14B
Imperium Thery
a Barsawia 8V, 10V, 11-13B
a Pasje 11B
a Vrontok 23V
Domy 14B
mieszkancy 25B
placéwki 34-35V
podréznicy imperialni 6B, 8B
prowingje 6-8B
rasy 8-11B
rzad 13-14B
wojsko 14-17B
Indrisa 7B
Inshaldren 24-25V
Jalallduddin, Razal al’ 10B

Jamzinnal 21B

Jaraleh 7B, 28B

Jaroslavl 38V

Jerucz, Argregen 40V

Jerucz, Dagendren 40V

Jezyki
w Dzielnicy Kupcéw 31B
w Dzielnicy Theran 31B
w osadach gérskich 35V
w prowingji Vivane 53-54V
we Vrontok 21-22V

Jhawn, Oril 40B

K
Kalendarz theranski 33B
Kalendarz throalski 33B
Kanidris 13B
Kara Fahd 46V, 48V
Karafanel 33B, 45V
Karaken 31V
Karczma Harrudina 57B
Karczma Terralana 54-55B
Karczma Wrota Wschodzacego Storica
53-54B
Karczma Barlakhana 41V
Karinthini, patrz generat-arbiter
Kawaleria 6T
Kawalerzysci 28V
Kedate 13B
Khalifa 10T
Kila, patrz Flota statkéw powietrznych
Klimat 33B
Klin 24-26T
Kokala, 1i$¢ 6T
Kolonia karna 34V
Konklawe
Domy 14B
w Vivane 21-22B
Korrug, Ruom 14V
Koszary
Strazy Miejskiej 45B
w Dzielnicy Theran 5-6T, 40T
w Powietrznej Przystani 12V
we Vrontok 19V
Kreana 6-7B
Krotias 11T, 40V
biura 6T
dowédca Osmego Legionu
Przynaleznos$¢ do Domu 21B
Krysztatowi tupiezcy 8V
Krysztatowi wojownicy 42V
Ksiegamnia Garusddina 36T
Kuznia Raklanda 21T
Kypros 13V, 19-20B
a decyzje podejmowane przez
Konklwe 21B
a prowingja Vivane 7V
patac 4-5T
tryb zycia 4-5T

L
Labirynt Alei Kraba 23T
Labirynt Poztacanych Olbrzyméw 39V
Lafarellis 26V
Landis 7V, 39V, 4849V
Lankarden 40-41V
Lasy 46V, 49V
Lankarden 41V
podrézowanie 5V
Lavernae, patrz Konklawe
Legion Nieregularnych 40V
Legiony 14-17B
Leonarus 42-43V
Lesha 14V
Lochost 11B, 41B
Lorafern 42-43V
Lsniace Szczyty
krysztatowi tupiezcy 8V
ruch oporu 7V
Lud Wiatru 43V

M
Magia
wykorzystanie 25B, 32-33B
Magowie
jako czionkowie patroli 24B
kontrakty 36T
z Dzielnicy Péinocnej 36-37T
z Dzielnicy Theran 3-37T
Majestat 14V, 15V
Malanth, Prosarra 32T
Mate Altany 17T
Mapy
Darlenhold 68B
Dom Prac 41T
Dzielnica Theran 39-44T
Gospoda Duraglima 44T
palac gubernatora 39T
poludniowe koszary 40T
wieze 42T
wiezienie imperialne 43T
Zajazd ,Wielki Kielich” 61V
Maragann, Grogand 11T
Marak 7-8B
Marakanium 6T
Marynarka wojenna
Imperium Thery 14-15B
obecno$é¢ w prowincji Rugaria 44V
obecnos$é w Vivane 23B
Mastasherana 38T
Mastrylithy 5T, 7B, 22B
Mazanian, Arthaldus 24V
Miecze 63B
Miejsce 48B, 50B
Mieszkancy
Aldjekuul 27V
Antandair 45V
Kara Fahd 46V
Landis 49V
Lankarden 40-41V
Morkant 26V, 27V
Parland 41V
Vivane 18B, 32B
Vrontok, 17V
Mieszkancy
noszenie broni 26-27B
prawa 25B
Mistrz Szpiegéw 20B, 25B
Miyn rzeczny Rancardusa 28T
Moda 31B
Monety 27B
Mordain 10T
Morkant 25-26V
Morze Smierci 41V
Mury 7-8T

N

Najwyzszy gubernator, patrz takze

Kanidris; Silesazanius

znaczenie wojskowe 14B
Niebezpieczenstwa 5V

w dzungli 33-34V

w Gérach Karalkspur 37V

w Kara Fahd 48V

w Landis 49V

w Morkant 26V

w Wielkiej Grani 37V

w Wzgérza Kamiennych

Miotéw 30V

we Vrontok 21V
Nienawistny, Guurshut 48V
Niewolnictwo

a Powietrzna Przystan 10V

jako kara za popelnione

przestepstwo 19V, 20V, 25B

poglady elfow 9B

poglady Theran 31B

rola Lankarden 41V

w Antandair 45-46V

w Landis 49V

we Vrontok17V
Niezlomny, Quarique 37B

i Dom Opowiesci, 44B

przywddca barsawianskiej
wigkszosci 20B, 35-36B

00

Obrona, patrz takze Bezpieczenstwo
Odmienicy 35V
Ogrody ziotowe 28-29T
Oko Crazantera 34V
Okragly Dom 36-37T
Oleje 34-35T
Olejek astralnego spojrzenia 35T
Olejek kamiennej tuski 35T
Olejek kamiennej skéry 35T
Olejek nocy 34-35T
Omasu 38B
Osady rolnicze 6-7V
Ostrall Wyjacy 41B
Oswieceni 25B
Otwarte targi 24-25T
Osmy Legion

obrona rzeki 7-8T

w Aldjekuul 26V

w Balkarii 30V

w Inshaldren 24V

we Vrontok 19V

wplywy polityczne 20B

zolnierze 15B

P-Q

Panujacy 10V, 13V, 14V
Parland 41V
Pasje

poglady Theran 11B

w barsawianskim Vivane 41B
Pasmo Drzew 43V
Pasterze Niebios 12B
Patracheus

gléwny sekretarz 22B, 6-7T

przynalezno$¢ do domu 21B
Patrole 22B, 23-24B
Pazur Rafranchera 30V
Piechota 28V, 15-17B
Piraci 5V
Plac Szczura 30B, 62-63B
Plemie Piesd z Fahd 48V
Plemie Sprawiedliwej Zmii 48V
Podatek

od artefaktéw 28B

od gosci 20V

od kamienia 29B

od miecza 28B

od nieruchomosci 20V

od niewolnikéw 28B

od przepustek 29B

od ptakéw 29B

od sztuki 28B

od wyjscia 20V
Podatki 20V, 28-29B
Podrézowanie

przez lasy 5V

przez wzgérza 5V

w prowingji Vivane 4-5V, 7V

w Zniszczonej Dzielnicy 58-59B
Podziemia

poruszanie sie 30B

putapki 29B

punkty graniczne 29B

wejécia 30B
Pogrom 12B, 19B
Polityka 20-22B
Poludniowe koszary 5-6T, 40T
Pomosty 19T
Ponure Zamczyska 5V, 28-30V
Poszukiwacz Gwiazd, Karrok 10B
Povelis 35B
Powietrzna Przystan 12V

budowa 8-10V

budynki 10V

cel 13B

filary 10V

flota statkéw powietrznych 13-16V
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garnizon wojskowy 12V
jezyki 53-54V
obrona 12V
patac 10V, 12-13V
platformy 10-11V
wieze 12-13V
windy zywiotu 11V
Pélksiezyc 56B
Péinocne Baraki 4T, 5-6T
Praetori 13B
Prawo
cywilne 24-25B
karne, 25B
we Vrontok 19V
Prestiz 14-15V
Prowincja Rugaria 44-46V
a ImperiumThery 7V
podrézowanie rzeka 5V
Prowincja Vivane 4V, 12B, 20B
drogowskazy 40V
dzungle 30-34V, 38-39V
gospody 6V
gory 4V, 34-37V
granice 33B
jezyki 53-54V
lasy 43V
Lorafern 42-43V
miasta 24-28V, 40-41V
osady rolnicze 6-7V
podrézowanie 4-5V, 7V
przygody 50-52V, 54-60V
ruch oporu 7V
spotkania z innymi postaciami 5-6V
wiadze Thery 7V
wzgbrza 30V, 39-40V
zamki 28-30V
ziemie graniczace 44-49V
Przekupstwo 5T, 17T, 26B
Przygody
schemat 54V
theranskie postacie 50-52V
Qaras, Eljazer 12T
Quaalshanera 37T

Raggok 11T, 38T
uczniowie 12T
wyznawcy 38T
Recytatorium 14-16T
Reshalk,Vendra 40B
Reka Truposza 61B
Rolnicy 12-13T, 18T
Roseate 25T, 26T
Rostallian 26T
Rubaric, DorinaTarn 37-38B
Ruch oporu
dzialalnos¢ 32B
przywédca 38-39B
spotkania 38B
w prowingji Vivane 7V
we Vrontok 23V
wykorzystanie podziemi 30B
Rzad
barsawiariskiego Vivane 35-37B
Imperium Thery 13-14B
Kreany 6B
prowingji Rugaria 44-45V
Browin?i Vivane 7V
ivane 20B
Vrontok 17-18V
Rzeka Danaba 5V, 41V, 44V
Rzeka Diuga Kosc 40-41V
Rzeka Diuga Woda 35B
Rzeka Stranchis
gospody 6V
podrézowanie lodzia 5V
Rzeka Zielone Serce 39V,49V
Rzeka Ziotych NiedZwiedzi 5V, 24V,
25V
Rzeka Zywego Ognia 35B, 67B
a system wodociagéw w Dzielnicy
Theran 9T

gospody 6V

obrona 7-8T

podrézowanie todziami 5V
Rzeka Zywego Ognia 7-8T
Rzemieslnicy 28B, 26-31T, 35-36T, 39V
Rzezbiarstwo Ipalanena 35-36T

s$
Sabaccara, 31B
Sala koncertowa 16T
Sala Kosd Masanta 54B
Sale Elféw 56-57B
Sale zatrudnienia Adagira 37T
Sale Zgromadzenia 44-45B
Sendernis 25V
Shand 11T
Shazirani, Taraaqu el 16T
Shb’assera 34T
Silesazanius 34T
Siédma Flota
obecnosé¢ w Vivane 23B
w Inshaldren 24V
Wojownik 16V
wplywy polityczne 20B
Sklep Kaznartha 19-20T
Spis ludnosci 28B
Splugawiony Krater 30B, 62B
Spotkanie Rzek 66-67B
Stadion 53B
Stare miasto 19B, patrz takze Dzielni-
ca Theran
Stary cmentarz 64-65B
Stocznie 27-28T
Stocznie T’ssisskara 27-28T
Stowarzyszenie Promiennego Spoj-
rzenia 12T
Strategos 15B
straz miejska 40B
Straz miejska
a naruszenie prawa regulujacego
noszenie broni 27B
koszary 45B
oddziaty 39-41B
relacje z Patrolem 40B
rola jaka odrywa przy zbieraniu
podatkéw 28B
w Dzielnicy Kupcéw 43B
w Dzielny Rzecznej 48B
Straz palacowa 4T
Strzaty, Endar 56-57B
Sturmrend, Ganksmander 44V
Style kampanii 52-53V
Sufik 7B
Sunas Czaszka 60B
Syalanar 26T
Syrannan, Akalab ka’ 25T
System kontroli przeciwpozarowej 9T
Szczyt Hildingrista 48V
Szklany Dom 37T
Szésta Flota 44V
Sciana Wezy 43B
Spiewajaca Dlori, Grasnara 16T

T
T'rask, Lorgo 18V, 23V
Talara, Verulam 13V, 18V
Talea 8B
Targ niewolnikéw 22V
Targi zwierzat 52B, 55B
Targowisko 24-25T
Targowisko 46-47B
Tarlantennis 26V
Tarlanth 10T
Thera 6B
Towary, ich ceny 29B
Towarzystwo Geograficzne w Vivane
37-38T
Towarzystwo Przewidujacych 12T
Tribas, Koar 38-39B
Trzeci Legion 33B, 44V

Tularch 18V, 20B
a obrona Powietrznej Przystani 12V
przynaleznosé do Domu 21B
statki powietrzne 14-15V
Twierdza Jerucza 40V

19)

U Dangranddin 25T, 26T
U Mamy Jurg 61B
U Syranity 30T
Uksztattowanie terenu 5V
ulice 42-43B
Ulice

Dzielnicy Kupcéw 42-43B

Zniszczonej Dzielnicy 59B
Ultaramis, Unsara 36B
Ulthrand, Darnagorm 10-11T
Upandal, 30V
Ursin, Danna, 46B
Ustugi, ceny 29B
Uzdrowiciele 28T

v
Vasgothia 8B
Vestrial, 11B, 25V, 41B
Vilshane, Rancardus, 28T
Vivane
a Pogrom 12B, 19B
barsawianiscy mieszkancy 31-32B
bezpieczenistwo 22-24B
bron 26-27B
Domy 20-22B
gospodarka 27-29B
granice 33B
theraniskie Vivane, patrz Dzielnica
Theran
historia 18-20B
jezyki 53-54V
kampanie 52-53V
klimat 33B
magia 32-33
mieszkancy 18B, 32B
odbudowa 12B
okupacja 19-20B
podréze rzeka 5V
podziemia 29-30B
prawo 24-27B
rzad 20B
wejscie 25-26B
zewnetrzne spolecznosci, 66-68B
zycie 30-33B
Vrontok 10V
a Theranie 23V
bezpieczefistwo 18-19V
mieszkancy 17V
podatki 20V
polozenie 16-17V
prawo 19-20V
ruch oporu 23V
rzad 17-18V
szczegblne miejsca 20-23V
waluta 20V
zaludnienie 17V
zycie codzienne 20-23V

w

Walki gladiatoréw 21T, 23T
Walki kréw 31B
Waluta 20V, 27-28B
Wejsda do Dzielnicy Theran 25-26B
Wedrujaca kuchnia Kerryun 63B
Wielka Aleja 9-10T
Wielka Gran 4V, 26V, 34-37V
Wielki rajca 35B patrz takze

Nieztomny (Quarique)
Wielkie Drogi 4V, 6V
Wietrzniaki 10-11B, 43V

ghareez 8-9T, 10-11B, 34V
Wieza Piér 50-51B
Wieze 8T

Ballaize 39V

mapa 42T
w Powietrznej Przystani 12-13V
Wiezienie imperialne 8-9T, 32T
Wiezienie miejskie 45-46B
Wiezienie, patrz takze wiezienie
miejskie; Dom Poprawy; wiezienie
imperialne
Wirujaca Piesé, Thoragur 6T
Wiszace Skaty 37V
Wiszace Zikkuraty 17T
Wodociagi
Dzielnica Kupcéw 43B
Dzielnica Theran 9T
Wojna therariska 34B
Wojny orichalkowe 46V
Wojsko
garnizony 28-30V
Imperium Thery 13-17B
patrole 6V, 7V
spotkania 14B
Wrota Wschodzacego Storica 52B, 53B
Wykroczenia cywilne 24-25B
Wymiana pieniedzy 28B
Wypoczete Nogi 25T, 26T
Wzgoérza 5V
Wzgérza Kamiennych Miotéw 30V

XY
Xandorn 46V
Yaragend 36T

ZZ

Zachodnia Brama 8T
Zagrody niewolnikéw 32T, 34T, 52B
Zajazd , Wielki Kielich”
mapa 61V
Zakazane Miasto 22-23V
Zaklad pogrzebowy 20-21T
Zaklady pogrzebowe 20-21T
Zalunchis 24V, 25V
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siega Therafiskie Vivane zawiera informa- Wiele druzyn bedzie chcialo dosta¢ sie do Dzielnicy The-
¢je o Dzielnicy Theran w imperialnym mie- ran. Bez wzgledu na prawdziwy cel przybycia do miasta,
$cie Vivane. Ogoélne wiadomosci o miedcie wedrowcy musza kupic¢ przepustke, a takze przedstawi¢ po-
i przeglad Imperium Thery mozna znaleZ¢ wody, dla ktérych chca zapusci¢ sie na tereny Theran.
w ksiedze Barsawiafiskie Vivane. Informa- W tym celu powinni wymysli¢ sprytna historyjke, zaofero-
cji o terenach otaczajacych Vivane nalezy wac co$, co zainteresowaloby czlonka Konklawe lub jeden
szuka¢ w ksiedze Prowincja Vivane. Ze- z wplywowych doméw itd.

staw Powietrzna Przystan i Vivane zawie- Mistrz Gry nie musi $cisle stosowac sie do wskazéwek za-

ra takze mape miasta Vivane, na ktorej przedstawiono
szczegblowy opis zaréwno Barsawianskiej, jak

i Theranskiej cze$ci metropolii. Przy odnajdywa-
niu poszczegodlnych miejsc, sklepéw i zakladow
miejskich mozna sie postuzy¢ wskazanym
tam kluczem.

W rozdziale Dzielnica Theran przed-
stawiono miasto Vivien, z opisem bu-
dynkéw rzadowych, gtéwnych arte-
rii komunikacyjnych, mieszkancéw

mieszczonych w niniejszym tekscie, moze je zmienic¢ zgo-
dnie z wymogami prowadzonej przygody czy kampanii.
Istnieje takze mozliwos¢ gry Theranami
irozegrania przygody badZ kampanii w Vi-
vane, co pozwoli graczom pozna¢ miasto,
a takze zwyczaje nieprzejednanych wrogéw
Barsawii. Postacie graczy moga pochodzi¢
z dowolnej warstwy spoteczenstwa Theran,
popiera¢ lub przeciwstawiac sie niewolnictwu,
zajmowac politycznymi knowaniami lub zna-
lez¢ sie wsréd osob, wobec ktérych jeden czy

i organizacji posiadajacych znaczna
wladze. W kolejnych czesciach zamie-
szczono szczegoly dotyczace dys-
tryktéw wchodzacych w sklad Dzielni-
cy Theran, a takze wiadomosci na temat
portu i targowisk, gdzie wigekszo$¢ rze-
mieélnikéw sprzedaje swoje wyroby.
Przybywajacy do Vivane, poszukiwacze
przygod przekonaja sie, ze barsawianska
czeé¢ miasta nie rézni sie zbytnio od innych
metropolii rozrzuconych po Barsawii: natkna sie
tu na podobne niebezpieczenstwa, udogo-
dnienia, mieszkanicow o takich samych

kilka doméw ma pewne plany itd. Mozliwosci
jest wiele. :
Mistrz Gry moze takze wykorzystaé¢ Dzielnice
Theran, by udzieli¢ druzynie lekcji pogladowej.
W zaleznosci od swej wizji Imperium Thery,
przedstawi¢ jego obywateli jako mrocznych, od-
pychajacych, mocno zdyscyplinowanych,
zepchnietych na dno spoleczne, znudzo-
nych zyciem itd. Mistrz Gry moze wyko-
rzysta¢ Dzielnice Theran jako przyklad in-
nej strony bycia Theraninem, przyjac
neutralne stanowisko wobec niewol-
nictwa i przedstawi¢ ich raczej jako
bladzacych niz z gruntu zlych (zgo-
dnie z nowoczesnymi pogladami).
Ma tez prawo wykorzysta¢ Theran do
przedstawienia stanowiska, iz mozna

cechach charakteru, znajda podobne
mozliwosci zarobku i przeszkody
stojace na drodze do osiagnigcia ce-
lu. Theranskie Vivane oferuje zupet-
nie inne wyzwania. Mistrz Gry moze

rozpatrywac te czes¢ miasta na wiele sposobow. W ksiedze odnieé¢ wieksze korzysci stosujac watpliwe praktyki i pod-
Prowincja Vivane umieszczono propozycje dotyczace gry kreéli¢ heroiczne wysitki poczynione przez zatozycieli The-
Theranami. ry, by ocali¢ $wiat przed prawdziwym ztem, Horrorami.
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zielnica Theran, znana tez pod nazwa Starego Miasta i Miasta Za
Murami, zajmuje potudniowo-zachodnia cze$¢ Vivane. Otoczona
mocnymi murami, zostala w znacznej mierze odbudowana przez
theranskich okupantéw. Budynki wykonano z najlepszych mate-
rialéw, a na zadbanych ulicach pojawilo sie wiele sklepéw. Teren,
na ktérym rozciaga sie Dzielnica Theran, jest ptaski; na potudniu
obniza sie lekko w kierunku brzegéw Rzeki Zywego Ognia. Mrocz-
na stawe miasta czesto uwydatnia statek gubernatora — Panujacy
— zacumowany tuz przy palacu.

PALAC GUBERNATORA

Palac gubernatora nie jest samotna budowla, lecz kompleksem, w sklad ktére-
go wchodza najrézniejsze struktury (patrz mapa palac gubernatora, strona 39). Do-
okola wybudowano wysokie na cztery metry metalowe ogrodzenie zwierniczone kol-
cami. Dodatkowo, kazdy budynek wchodzacy w sktad patacu obtozono zakleciem,
uniemozliwiajacym uzywania magii przez osoby nieupowaznione. Obrona magjicz-
na kazdego budynku wynosi 24 przeciwko zakleciom, ktére miatyby go uszkodzié¢
lub zniszczy¢.

Najbardziej widocznym elementem palacowego kompleksu jest wielki Bazalto-
wy Kolec, przy ktérym kotwiczy Panujacy. Posepny czarny filar mierzy pieédzie-
siat metréw. Nasycona Zywiolem winda podobna do tych w Powietrznej Przysta-
ni (patrz Powietrzna Przystafii Vrontok, strona 8 w ksiedze Prowingja Vivane) stuzy
do poruszania sie w gore i w dét filaru. Do windy wioda jedne, mocno strzezone
drzwi, przez ktére przedostana sie tylko osoby posiadajace odpowiednie upowaz-
nienie. Na szczycie Kolca znajduje sie pilnowana co najmniej przez dwudziestu zol-
nierzy platforma, do ktérej przycumowany jest statek powietrzny.

Na pétnocnym kraicu terenéw patacowych wybudowano ogromne koszary p6t-
nocne. Oprécz stacjonujacych tam zoinierzy, ochrong Kyprosa zajmuja sie takze
czlonkowie strazy palacowej. Na terenie palacu zakwaterowanych jest czterdzie-
stu straznikéw; wszyscy sa co najmniej poczatkujacymi Wojownikami i Fechtmi-
strzami. Srednio zaawansowani zolnierze to adepci czwartego kregu. Dowédca stra-
zy palacu jest t'skrang Elsandriss, Fechtmistrz 6smego kregu, noszacy krysztalowa
zbroje oraz helm $wietlny. Helm ten wykonany jest z krysztatu, co zwieksza obro-
ne magiczna o +3 oraz dodaje do niej kolejne +3 do przeciwko wszelkim atakom
magicznym dzialajacym na zmysl wzroku lub stuchu. Poza tym za jego pomoca
mozna stworzy¢ w catkowitych ciemno$ciach aure o blasku réwnym $wiattu dzien-
nemu w obrebie szedciu metréw. T’skrang i orki - stanowiace wiekszos¢ strazy pa-
tacowej - nosza krysztalowe zbroje, zmieniajace barwe, co pozwala dostosowac sie
do koloréw otoczenia. Ci pierwsi wladaja mieczami, a drudzy mieczami dwurecz-
nymi (zbroja kamuflujaca nie jest niezbednym wyposazeniem straznikéw pilnuja-
cych budynkéw palacu, lecz w czasie parad prezentuje sie wspaniale).

W pafacowych stajniach trzyma sie wspaniale rumaki. Kypros posiada pietna-
Scie kreaniskich cetkowanych ogieréw najezystszej krwi. Sg to zwierzeta wysokiej
klasy, czesto uzywane podczas parad. Dla potrzeb prowadzonej gry mozna przy-
jaé, ze ogiery sa rumakami bojowymi ze Zrecznoscia 8, Sita Fizyczna 101 Sita Woli 9.




W stajniach znalez¢ mozna réwniez dwa mastrylithy — og-
romne, pietnastotonowe, podobne do sloni zwierzeta. Ky-
pros i Elsandriss dosiadaja je podczas szczegélnych uroczy-
stodci. Zwierzeta te sa stare i oblaskawione, lecz ciagle robia
odpowiednie wrazenie na widzach (zwykle przerazenie).
Posréd budynkéw wchodzacych w sktad kom-
pleksu palacowego znajduje sie miedzy innymi
Imperialne Muzeum Wojny, w ktérym Theranie
przechowuja zapiski i dokumenty z kampanii wo-
jennych prowadzonych na terenie Barsawii. Do-
step do tych cennych informacji jest ograniczo-
ny i maja go jedynie upowaznieni theranscy
uczeni. W archiwum znajduja sie takze wszel-
kiego rodzaju plotki, relacje naocznych
swiadkow i legendy dotyczace mitycznych
i egzotycznych zwierzat, skarbéw i nieznanych
kultur (dotycza gtéwnie terenéw lezacych po
drugiej stronie Goér Karalkspur). Kolekcja
Imperialnego Muzeum bylaby ciekawa
lektura dla kazdego odwaznego poszu-
kiwacza przygdéd. Niestety, starszy
archiwista Lanzendrin jest wybucho-
wym Mistrzem Zywioléw széstego
kregu, ktéry nie ma skrupuléw podczas
uwalniania mocy magicznych upomnie-
nia tych, ktérzy go zdenerwuja. Plotki
glosza, ze Ksenomanci pozostawili w la-
biryncie biblioteki szkielety, zaciekle ata-
kujace intruzéw. Ludzie powiadaja tez, ze
wiekszo$¢ tomow objeta jest zakleciem, ktore
powoduje, ze czytelnicy staja sie szaleficami,
wpadaja w katatonie lub ulegaja stopnio-
wemu paralizowi — jezeli nie otrzymaja
od bibliotekarzy odpowiednich instruk-
¢ji dotyczacych studiowania ksiag.
W poblizu rezydencji Ky-
prosa znajduja sie komnaty
dla waznych gosci. Wiek-
szo$¢ z nich wylozona jest
biatym i rézowym marmurem,
imimo ze sa wystawne, przy domu
Kyprosa bledna. Gubernator spe-
dza wiekszoé¢ czasu na pokla-
dzie Panujacego, lecz odwie-
dza patac, gdy trzeba odby¢ jakies
wazne spotkanie lub przygotowac sie do wystapien publicz-
nych. Kypros obnosi sie ze swym bogactwem. W jego kom-
natach znajduja sie baseny wypelnione woda z domieszka
esencji zywiolu wody, przesycona zapachem perfum i ziol,
ogréd pokojowy z tropikalnymi roslinami z catego $wiata

i bajecznie kolorowymi ptakami jazarinthi z Araukanii, nad
ktérym wznosi sie krysztalowa kopula, pozlacane klatki-po-
koje, wiezace czworo wspaniatych i utalentowanych jara-
leh, galeria ré6znorodnych, znakomitych dziet sztuki, a na-
wet maly prywatny teatr, do ktérego gubernator zaprasza
gosci na recytacje i koncerty.
Caly kompleks patacowy jest niedostepny dla
ogotu spoleczenstwa. Moga sie tam dostac
jedynie osoby posiadajace zaproszenie od
Kyprosa, a takze Ilfaralek, Krotias i Tularch
. (ta ostatnia jedynie teoretycznie; nie spraw-
£ dza, czy jest to mozliwe, w obawie przed
(L wstydem, gdyby zawrécono ja w bra-
mie). Straznicy nie wpuszcza tu nikogo za
tapéwke, gdyz taki postepek oznacza dla
nich natychmiastowa egzekucje.

Od czasu do czasu mieszkarncy dziel-
nicy moga, przyciskajac nosy do ogrodze-
nia, obejrze¢ przechadzajacego sie lub
musztrujacego swych zolnierzy Elsandri-
sa, ale to wszystko, na co sie im pozwala.

W przypadku ataku na patac, Kypros mo-

ze wystawié¢ oddzial strazy patacowej,
a poinocne koszary opustoszeja w ciagu
paru minut.

POLNOCNE | POLUDNIOWE
KOSZARY

Koszary péinocne i poludniowe maja ta-
ki sam rozklad (patrz mapa potudniowych
koszar, strona 40). PéInocne koszary znaj-
duja sie w poblizu muréw wysunietych
najbardziej na péinoc, pomiedzy Zni-
szczona Dzielnicg a Dzielnica The-

ran. Poludniowe polozone sa na
brzegu Rzeki Zywego Ognia, w po-
blizu Dzielnicy Kupcéw. W kosza-
UM ;ach moze mieszkaé dwa tysiace zot-
nierzy, cho¢ zwykle mniej niz polowa
tej liczby przebywa w budyn-
kach; pozostali stacjonuja
straznicach lub odbywaja pa-
trole po miedcie. Sciany budowli
wchodzacych w sklad koszar sa grube na

cztery i wysokie na siedem metréw, a magia daje im odpor-

ez

—

nos¢ na magiczne ataki (posiadaja obrone magiczna réwna
16). Wrota rzeki przy potudniowych koszarach wykonano
z czterdziestopiecio-centymetrowych plyt z vasgothianskiego




ciemnego debu; one takze maja obrone magiczna réwna 16.
Dodatkowo drewno, z ktérego je sklecono, ma inna magicz-
na ceche. Kazdy Czarodziej nalezacy do legionu i stojacy
w odleglosci do dwudziestu metréw od wrét otrzymuje +3
do duchowego pancerza i obrony magicznej, a takze +1 do
stopnia efektu kazdego rzuconego przez siebie czaru.

W stajniach znajdujacych sie w poblizu obu koszar trzy-
mana jest setka wierzchowcéw; moga one pomiescic jeszcze
piecdziesiat dodatkowych rumakéw. Zwierzetami zajmu-
je sie trzech poczatkujacych Wiadcow Zwierzat i dwéch po-
czatkujacych Kawalerzystéw. Kawaleria raz do roku orga-
nizuje parady i zawody w jeZdzie konnej, skokach i tresurze
koni z okazji Swieta Urodzin Kyprosa; starsi oficerowie (Ka-
walerzysci) chea, aby ich wierzchowce byly w doskonatej
kondygji na czas parad. W biurach kwatermistrzostwa zgro-
madzono zapasy suszonego miesa i konserw, ziét i olejkéw
oczyszczajacych wode, koce oraz wszelkiego rodzaju wy-
posazenie dla Zolnierzy podrézujacych poza granicami mia-
sta. Porucznik kwatermistrz, Thoragur Wirujaca Pie$¢, za-
rzadza magazynami w potudniowych koszarach. Ten
powolny, jednooki troll ma dzika grzywe jasnorudych wio-
s6w i upodobanie do zucia przywozonych z Araukanii li-
$ci kokala, co powoduje, Ze jest on nadmiernie ozywiony
iod czasu do czasu glosno odchrzakuje obfite ilosci flegmy.
Jego umyst jest tak przenikliwy jak ostrze krasnoludzkiego
miecza, a z ogromnych magazynéw, ktérymi sie opiekuje,
ginie naprawde niewiele rzeczy.

W zbrojowni znajduja sie gléwnie zwykle pancerze i brof
wszelkiego rodzaju — swéj magiczny orez i zbroje Theranie
trzymaja w Maracanium. Pracuje tu dwudziestoosobowa
grupa mocno zzytych ze soba kowali i platnerzy wykonu-
jacych tuki i bron. W wiekszoéci sa to trolle i krasnoludy,
majacy w zwyczaju zatrzymuwac najdrozsze wyroby dla
oficeréw. Wykonuja i naprawiaja zbroje ptytowe, kolczugi
oraz zwykla brofi, pozostawiajac produkcje i utrzymanie
bardziej wyrafinowanych przedmiotéw Maracanium.

W Maracanium personel ztozony z platnerzy i Czarodzie-
jow zajmuje sie wyrobem magicznej broni i uzbrojenia.
Wytwarzane sa tam réwniez pancerze ze skory obsydian.
Zielarze i Czarodzieje produkuja eliksiry przydatne Zolnie-
rzom w podrézy, a od czasu do czasu pracuja rowniez nad
unikatowym przedmiotem przeznaczonym do uzytku star-
szego oficera. Maracanium zwykle wytwarza przedmioty
jednorazowego uzytku (eliksiry, magiczne pociski i tym
podobne), ale nie tylko. Powstaja tu réwniez helmy swietl-
ne i zbroje krysztalowe; doskonale wykonane i pieknie
ozdobione. Wiekszos¢ rzemieslnikéw pracujacych w Mara-
canium to t'skrangi i elfy.

Starsi oficerowie w kazdych koszarach maja do dyspo-
zycji oddzielna sale jadalna, mieszkaja tez we wiasnych

pokojach. Do ich kwater dolaczone sa réwniez pomieszcze-
nia gospodarcze i pokoje goscinne. Generat Krotias i ge-
nerat Ilfaralek zajmuja biura w tym samym budynku ko-
szar poludniowych, oba pod zaostrzona ochrona (Ilfaralek
posiada §cislejsza ochrone ze wzgledu na nature pracy).
Kazdy z generaléw zarzadza wewnetrznym personelem
zlozonym z okolo dwunastu oséb, wiaczajac w to magow
szdstego kregu.

Biura tajemniczej general Elkanshary réwniez znajduja sie
w poludniowych koszarach. W jej przypadku ranga nie wia-
Ze sie ze stanowiskiem wojskowym, lecz wskazuje raczej na
przywileje i status spoteczny. Elkanshara jest elfickim Kse-
nomanta dziesiatego kregu i miejscowym ekspertem Osme-
go Legionu od spraw zwiazanych z Horrorami oraz innymi
astralnymi i magicznymi zagrozeniami. Elkanshara jest nie-
widoma, lecz posiada bardzo wrazliwy zmyst astralny o za-
wrotnym zasiegu 200 metréw — zdolnoé¢ niebywata jak na
przedstawicielke jej rasy. Posiada réwniez posrebrzany dia-
dem, magiczny artefakt wykonany w Anzanie, ktéry wspo-
maga ja potezna obrona magiczna przeciwko Horrorom
oraz dodaje +4 do stopnia efektu czaréw rzucanych w wal-
ce z Horrorami (a takze w walce z ich konstruktami, stwo-
rzeniami naznaczonymi przez Horrory itp.) Elkanshara jest
samotniczka z natury i nawet general Krotias obawia sie zto-
zy¢ jej wizyte bez powodu. Zlowroga reputacja elficy jest
rozpowszechniana przez niektorych oficeréw legionu, twier-
dzacych, iz potrafi ona stworzy¢ lub wezwaé magiczne wid-
mowe rumaki, poruszajace si¢ z niewyobrazalna predkoécia,
oraz ze mimo swej Slepoty postuguje sie bronia z niezwy-
kla zrecznoscia i wprawa.

BUDYNKI ADMINISTRACI CYWILNC)

Ogromny, rozlegly Dom Prac (patrz mapa Domu Prac,
strona 41) jest sercem imperialnej administracji cywilnej
w Vivane. Zajmujacy polowe budynku Departament Skar-
bu zarzadza finansami miasta. Cho¢ w biurach departamen-
tu trzymane sa niewielkie kwoty, wykonywana jest tam ca-
la praca przy dokumentacji dotyczacej podatkéw, dziesiecin
i ponoszonych kosztéw. Miejsce to jest labiryntem biur zaj-
mowanych przez skrybéw i urzednikéw, ktérych wzrok
psuje sie stopniowo w ciagu lat przegladania dokumentéw.
Wszedzie znajduja sie nieopisane iloci papieréw i papiru-
su. Nad cala ta struktura — doslownie i w przenoéni — czu-
wa gléwny sekretarz, Patracheus.

Patracheus odgrywa w Zyciu miasta dziesiatki réznych rél:
odpowiada za spis ludnosci, jest cztonkiem konklawe swe-
go domu szlacheckiego, przewodniczacym tuzina grup zlo-
zonych z urzednikéw, ktérzy zajmuja sie kontraktami i kon-
cesjami, dotyczacymi réznego rodzaju dzialalnosci. Pelni




obowiazki Mistrza Wodociagéw (doprawdy, archaiczny ty-
tu) i Pieczetujacego Zwoje (tytul wywodzacy sie od starej
praktyki pieczetowania woskiem tresci zapisanych na zwo-
jach papieru), a takze wiele innych zaszczytnych funkcji. Pa-
tracheus wie doskonale gdzie i na co wydawany jest kazdy
miedziak z kiesy gubernatora. Zgodnie z decyzja swej rodzi-
ny ozenil sie z cérka Domu Medari i obecnie stanowisko po-
lityczne Patracheusa jest prawie niezachwiane. Kazdy, kto
prébuje ulozy¢ sobie Zycie w Dzielnicy Theran, jak réwniez
poza jej murami, zdaje sobie sprawe, Ze aby tego dokonac¢ nie
potrzebuje przychylnosci Patracheusa. Jednak ktos, kto po-
padnie w jego nielaske jest zgubiony. Patracheus posiada pa-
tronat nad prawie wszystkimi stanowiskami w therariskiej
stuzbie cywilnej sredniego szczebla, a jego podwiadni sa prze-
waznie wobec niego lojalni, poniewaz wiedza, ze w przypad-
ku zastapienia go inng osoba, wszyscy zostana wymienieni
na nowych pracownikéw. Oczywiscie Patracheus nie kontro-
luje catego Zycia cywilnego, poniewaz jedna osoba nie jest
w stanie przeprowadzaé szczegotowych analiz wszystkich
spraw w miescie liczacym blisko sto tysiecy mieszkancow.
Jednak posiada on wszedzie informatoréw i na dluzsza me-
te nic nie ujdzie jego uwagi.

Departament Skarbu zajmuje sie zbieraniem podatkéw —
za poérednictwem pracownikéw, prowadzacych spis lud-
nosci i poborcéw podatkéw, a zgromadzone pieniadze roz-
dysponowuje przez réznego rodzaju komitety i grupy. De-
partament Skarbu kontroluje takze udzielanie cywilnych
konces;ji oraz decyduje, ktérym z doméw zostanie udzielo-
na wylacznosé na wsparcie prowadzonych w miescie pro-
jektéw. Na przykiad, w chwili obecnej prawo na wylaczna
dostawe kamienia do Starego Miasta na budowe nowych
budynkéw posiada Dom Carinci. Dom Medari jako jedyny
zapewnia budowniczych i site robocza. Prawo do architek-
tow i utalentowanych rzemie$lnikéw maja Domy Thaloss
i Carinci. Rozporzadzenie miejskie nakazuje, by wylacznosé
dotyczyla nie tylko prac publicznych, lecz takze prac finan-
sowanych przez osoby prywatne; jesli theranski mieszka-
niec chce rozbudowa¢ swa wille, musi kupié¢ kamien u Ca-
rinci, wynajac robotnikéw Medari itd. W Dzielnicy Theran
nie mozna zignorowac tego zarzadzenia i cho¢ nie jest ono
prawem w odbudowywanej Dzielnicy Kupcow, mieszkan-
cy wiedza, ze jezeli chca tu bezpiecznie mieszkaé lepiej be-
dzie, jedli podporzadkuja sie Theranom.

Pozostala cze$¢ budynku w wiekszosci zajmuje Dom Zapi-
s6éw —raj dla urzednikéw. Gromadzone sa tu rozkazy i kon-
trakty handlowe, a labirynt zagmatwanych praw zacheca do
szukania sposobéw na ich ominiecie. Wiele o$wiadczen,
by nabra¢ waznosci, musi by¢ podpisywana w obecnosci
odpowiedniego starszego urzednika z Domu Zapiséw. Do-
kumenty poswiadczajace zawarcie zwiazku malzenskiego,

narodziny lub $mier¢ przechowywane sa w Domu Zapis6w,
jako pisma istotne przy ustalaniu praw dziedziczenia, gdyz
bez nich osoba zostaje uznana za nieistniejaca (taki osobnik
nie ma zadnych praw).

Wszelkiego rodzaju poszukiwacze przygdd najlepiej
zrobia unikajac Domu Zapiséw. Ochrona nie jest tak Scista
jak w innych miejscach, lecz przypadkowy intruz, ktéry
przejdzie obok strazy moze narobi¢ sobie ktopotéw, my-
szkujac w papierach. Wazne oficjalne czy handlowe doku-
menty sq oczywiscie trzymane w zamknieciu. Klatka scho-
dowa i korytarze wiodace do pokoi Patracheusa sa
opieczetowane barierami z Zywiotu powietrza i ognia, co ma
powstrzymac nieproszonych gosci. A rewolucjonisci o prze-
ro$nietych ambicjach powinni pamigta¢, ze uzycie ognia
w Domu Prac jest zaréwno bezuzyteczne, jak i ogromnie
niebezpieczne. Bezuzyteczne, poniewaz zaklecia oraz zy-
wiol wody ugasza ogien w ciagu kilku sekund. Niebezpiecz-
ne, gdyz kara za tego typu dzialanie jest rozrywanie na cze-
$ci przez mastrylithy w miejscu publicznym. Nie potrzeba
tu wyroku sadu, bowiem gubernator Kypros sam ustano-
wil kare za to przestepstwo.

Dom Prac zawiera réwniez warsztaty osob wyrabiajacych
lampy oraz pomieszczenia uzytkowane przez rolnikow ze
Starego Miasta.

MURY | WIEZE DZIELNICY

Mury i wieze dookota Starego Miasta posiadaja magicz-
ne wzmocnienie. Ich obrona magiczna réwna jest 22 i chro-
ni je przed wszelkimi atakami magicznymi.

OBRONA RZECZNA

Mury od strony Rzeki Zywego Ognia sa grube na dwa
i p6t metra, ich fundamenty wpuszczono w ziemie na 4 me-
try, a ich wysoko$¢ wynosi 4,5 metra nad poziom wody.
Blanki dodaja dodatkowe pét metra do wysokosci muréw;
maja grubos¢ trzydziestu centymetrow (znajduje sie pomie-
dzy nimi szerokie na 1,8 metra przejicie, po ktérym regu-
larnie kraza patrole). Mury rzeczne maja trzy bramy: dwie
mniejsze rzeczne, posiadajace przystanie, przy ktérych to-
dzie moga ladowac¢ towary, i olbrzymia brame zachodnia,
wyposazona w wysokie na 12 metréw wieze obronne. Dwie
mniejsze bramy maja 4 metry wysokosci i wykonane sa
z drewna. Moga by¢ ryglowane od srodka; strzeze ich
w dzien i w nocy dwunastu zolnierzy Osmego Legionu. Po-
niewaz ambitni przedsiebiorcy podejmuja proby szmuglo-
wania do Starego Miasta wszelkiego rodzaju towaréw, bra-
my rzeczne strzezone sa przez najmniej skorumpowanych
zolnierzy. W przypadku proby przekupstwa, obrona spo-
feczna straznikow wzrasta o +3. Porucznik odbywajacy wraz
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z nimi stuzbe — zwykle Wojownik czwartego kregu — posia-
da ukryty magiczny medalion, zwiekszajacy jego obrone
spoleczna o +2, a obrone magiczna o +4. W poblizu bram
rzecznych znajduja sie poludniowe koszary.

Tuz przy moécie ogromnej bramy zachodniej wzniesiono
cztery wieze, po dwie na obu brzegach Rzeki Zywego Ognia.
Kazda zajmuje trzydziestu elitarnych zZoinierzy. Polowa
z nich to poczatkujacy adepci; co trzeci jest posiadajacym od-
powiednie wyposazenie Lucznikiem. Wszyscy nosza kolczu-
gi, a ich ekwipunek skiada sie z tarczy piechoty, miecza lub
topora, kuszy i sztyletu. Porucznicy dowodzacy kazdym od-
dzialem sa Lucznikami széstego kregu. Z trzydziestoosobo-
wej zalogi cztery stanowia zespé6t obstugujacy baliste, a kaz-
da wieza moze poszczycié si¢ posiadaniem jednej ogromnej
maszyny wyrzucajace]j pociski. Pocisk wystrzelony z balisty
zadaje obrazenia ze stopniem 20 i nie trafi celu znajdu-
jacego sie blizej niz 40 metréw. Sredni zasieg machi-
ny wynosi 41-300 metréw, a daleki 301-750. Ponow-
ne zaladowanie balisty zajmuje trzy rundy walki.
W czasie wojny lub gdy wojsko zostaje posta-
wione w stan gotowosci, koncéwki pociskow
wyposazane sa w krysztalowe ’\"-7.—‘
kule zawierajace esensje zywiotu ~ ~
ognia; zadaja dodatkowo obrazenia
ze stopieniem 16 od ognia. Cele
w odlegloéci do pieciu metréw od
miejsca trafienia otrzymuja obrazenia
od odpryskéw ze stopniem obrazen
réwnym dziesiec.

Niezwykly most przy zachodniej bra-
mie uzywany jest jedynie raz dziennie,
na dwie godziny przez zapadnie- :
ciem zmroku. Drogi po obu je-
go stronach czesto wypelnione sa
kupcami i innymi podréznymi, chca-
cymi przedosta¢ sie na noc do lub
z miasta. Cho¢ ten zbudowany z drewna,
nastepca kamiennego mostu zniszczonego w czasie atakow
Theran znajduje sie tu juz od wielu dziesiatek lat, nadal cie-
szy swym widokiem oczy podréznikéw. Pélnocna brama
wyglada jakby wykonano ja z jednego kawatka drewna i jest
wysoka na 5 metréw. Gdy straz przy bramie opuszcza to ma-
giczne urzadzenie za pomoca korb i kolowrotkéw, drewnia-
na ,brama”, bedaca mostem zwodzonym, opada pokrywa-
jac 220-metrowa przepasé pomiedzy brzegami Rzeki Zywego
Ognia. Opuszczenie mostu zajmuje sze$¢ rund walki.

Trzy metry nad kazda z czterech wiez, a takze nad ko-
szarami i wiezyczkami palacu, opisanymi na kolejnych stro-
nach, unosza sie krysztalowe kule o $rednicy 25 centyme-
tréw. Magowie bedacy w stuzbie Osmego Legionu potrafia
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sprawi¢, ze kule te promienieja blaskiem réwnym $wiattu
dziennemu (podobnie jak reflektor) w 30 stopniowym tu-
ku o zasiegu 0,75 kilometra. Magowie muszg wykona¢ test
rzucania czaréw o stopniu trudnoéci réwnym 8; magowie
nie nawykli do uzywania tego typu urzadzen, wykonuja test
o stopniu trudnosci rtéwnym 16.

POZOSTALE MURY | WIEZE

Pozostala cze$¢ muréw Starego Miasta jest wysoka na 7
metréw, a szeroka na 2; wieficzy ja szerokie na ponad metr
przejécie. Jak wida¢ to na mapie miasta Vivane, wieze sto-
ja w regularnych odstepach od siebie. Ich typowy ukiad
przedstawiono na mapie Wiez Miasta, strona 42. Kazda
z wiez obstugiwana jest przez dwudziestu Zolnie-
rzy — Wojownikéw i Fechtmistrzéw oraz szeéciu
Lucznikéw. Zolnierze ci to poczatkujacy wojow-
nicy, ktérymi dowodzi porucznik - Eucznik
czwartego kregu. Na szczycie wiez trzyma sie
beczki z olejem, a w tych w poblizu koszar, w sa-
siedztwie péinocnej bramy i kompleksu pataco-

wego, zamontowano réwniez balisty. Wieze
przylegajace do koszar maja
na nizszych poziomach lochy,
w ktérych przetrzymuje sie wie-
Zniéw oraz osoby zatrzymane podczas
proby nielegalnego przekroczenia gra-
- nicy miasta (lub na prébie szmuglowa-
nia zakazanych przedmiotéw), oczeku-
jacy na proces lub przeniesienie do
aresztu w Starym Miescie.

A

- WIEZIENIE IMPERIALNE

_ W poblizu potudniowych
\ koszar znajduje sie¢ wiezienie
imperialne — trzypietrowy budynek z celami
umiejscowionymi trzydziesci metréw pod po-
wierzchnia ziemi. Na mapie wiezienia, strona 43, pokaza-
no poziomy znajdujace sie nad powierzchnia ziemi. Peini
tu straz dwudziestu Zolnierzy, dowodzonych przez Wojow-
nika siédmego kregu; jest to odziany w ciezka zbroje pty-
towa troll o ponurym wyrazie twarzy i ogromnym brzuchu.
Straznicy przypominaja bardziej stuzby cywilne niz zotnie-
rzy. To ponure miejsce nie zostalo wyposazone w okna i jest
dobrze strzezone przed magicznymi atakami i wplywami
— posiada obrone magiczna réwna 24. Wiezniowie sa cza-
sami wypuszczani i prowadzeni do miasta, gdzie wykonu-
ja niewolnicze prace; na noc jednak wracaja do wiezienia.
W celach umieszczono magiczne kajdany, a wielu przestep-
céw musi nosi¢ helmy, ktére w sposéb magiczny czynia




z nich osoby spokojne i podobne do zombi. W celach znaj-
dujacych sie najglebiej pod ziemia przebywa szesciu gha-
reez (patrz Wietrzniaki, strona 10 w ksiedze Barsawiafiskie
Vivane), ktérzy przestuchuja i torturuja waznych wieZniéw
(czy tez wieznidéw, ktérych maja ochote maltretowac). Po-
zostali straznicy nie schodza do tych pozioméw, a ghareez
nie opuszczaja swojej domeny. Wiadomosci i jedzenie dla
malych oprawcéw zostawia sie w niewielkich szybach pro-
wadzacych do ich siedzib. Wiezniowie skazani na ich faske
pozostawiani sa w niewielkich celach o wymiarze metra
kwadratowego, dopoki wietrzniaki nie zdecyduja sie zabrac¢
ich do siebie. Bardzo niewielu wyslanych do podziemi
wrécilo stamtad zywych.

WeDQCAGI W DZIELNICY TRERAN

Ogromny system wodociagéw w Starym Miescie (wska-
zany na mapie miasta Vivane) zbudowano z kamienia
z wkomponowanymi w strukture ziemi zakleciami zywio-
tu wody. Wodociagi polozone sa 6 metréw nad powierzch-
niq ziemi, a w miejscach, gdzie napotykaja na mury miasta,
fontanny wypychaja wode wysoko, tak, Ze straznicy stoja-
cy na blankach moga czerpa¢ wode.

Wodociagi stanowia piekny widok. Sa wykonane z ogrom-
nych blokéw niebieskoszarego kamienia i ozdobione cudow-
nymi freskami, malowidlami oraz réznego rodzaju desenia-
mi (na kazdym odcinku malowidla maja ten sam styl). Spora
iloé¢ prac odzwierciedla sztuke rzemieslnicza krasnoludéw,
poniewaz duza czeé¢ wielkich architektéw i rzemieslnikow,
ktérzy projektowali te struktury bylo przedstawicielami tej
rasy. Wiekszos¢ mieszkancéw Vivane dumnych jest z piek-
na wodociagéw i ich krélewskiego rozmachu, zwlaszcza te-
raz, gdy trwa budowa podobnych urzadzei w Dzielnicy
Kupcéw, co sugeruje, ze ostatecznie cate Vivane bedzie w ten
sposéb zaopatrywane w wode (mieszkancy Zniszczonej
Dzielnicy, ktérzy godzinami stoja w kolejce do studni po
zmieszana z blotem wode nie zawsze dziela rado$¢ pozosta-
tych ludzi z cudéw inZynierii Theran).

Woda pobierana jest z Rzeki Zywego Ognia i dostarcza-
na do zachodniej sieci wodociagéw, gdzie poddaje sig ja pro-
cesowi oczyszczania z trucizn, osadéw i brudu. Sprawia to,
Ze jest niezmiernie trudno zanieczy$ci¢ wode. Zazwyczaj to
Mistrz Gry decyduje, czy zatrucie wody jest mozliwe, a tru-
ciciel musi pokona¢ ogromna obrone magiczng wodociagéw
réwna 22. Mieszkancy miasta pobieraja czysta wode w rdoz-
nych punktach zaznaczonych na mapie. W kazdym z nich
obnizajace sie rury doprowadzaja wode do niewielkich
ustawionych w szeregu kamiennych sadzawek, skad moz-
na ja czerpad. Przeplyw kontrolowany jest w magiczny spo-
s6b. Woda plynie jedna strona rury do sadzawki, a druga

z powrotem do wodociagéw. Po okrazeniu calej Dzielnicy
Theran, woda sptywa z powrotem do rzeki przez wscho-
dnia czes¢ sieci.

Oprécz zapewnienia Staremu Miastu stalej dostawy $wie-
zej wody, system wodociagéw odgrywa powazna role pod-
czas zagrozenia powodzia. Sukces odniesiony w tescie rzu-
cenia czaréw o trudnoéci réwnej 4 pozwala ,sprezy¢” wode
w wodociagach do ulamka ich prawdziwej pojemnosci.
Osiagniecie kolejnych pozioméw sukcesu pozwala magom
skoncentrowac ja tak, ze sie¢ wodociagéw miesci o 22500
litréw wiecej wody niz zwykle. Maksymalna ilos¢ dodatko-
wej wody, ktéra mozna zmagazynowac w wodociagach, nie
jest znana, lecz z pewnoscia sa to setki milionéw. Kiedy Rze-
ka Zywego Ognia osiaga niebezpiecznie wysoki poziom,
olbrzymie ilosci Zywiolu moga zosta¢ wessane i przecho-
wane w wodociagach.

System wodociagéw moze stuzy¢ réwniez jako bron.
W pewnych punktach wskazanych na mapie do muréw
miasta prowadza wielkie zawory, zakoiczone rzeZbami
w ksztalcie gtéw smokéw. Wykwalifikowany mag, po wy-
konaniu udanego testu rzucania czaréw o trudnosci réw-
nej 8 (mag niewykwalifikowany ma trudno$¢ réwna 16) mo-
ze wywola¢ z glowy smoka wielka struge zywiotu wody,
dzialajaca jak pocisk i oblewajaca wszystko co znajduje sie
w promieniu 10 metréw. Bliski zasieg strzalu wynosi 10-80
metréw, Sredni 81-400, a daleki 401-800. W zaleznoéci od
zasiegu strumien zadaje obrazenia ze stopniem 7, 6 lub 5
(odpowiednio dla bliskiego, sredniego i dalekiego zasiegu).
Obrazenia odzwierciedlaja druzgoczacy efekt dotkliwego
uderzenia strumienia wody taranujacego ofiare.

Wodociagi sa takze systemem kontroli przeciwpozarowe;j.
Wykwalifikowany mag z Osmego Legionu wykonujac test
rzucania czaréw o trudnosci 8 (niewykwalifikowany mag
wykonuje test o trudnosci 16) potrafi wydoby¢ wode z sa-
dzawek z szybkoscia 4500 litréw na runde walki i skiero-
waé wodg na ogien w zasiegu pieciuset metréw. Jezeli ma-
goéw akurat nie ma w poblizu, mieszkaficy moga pobiera¢
wiadrami wode z sadzawek, rozmieszczonych na terenie ca-
lego Starego Miasta.

WIELKA ALLJA

Nad drogami w Dzielnicy Theran dominuje olbrzymia
Wielka Aleja, biegnaca od bramy pdélnocnej do potudniowych
koszar. Prawie na calej swojej dlugosci jest ona szeroka na
ponad sto metréw, a w centrum miasta rozszerza sie wokot
zikkuratéw — stanowiacych oaze spokoju posrodku tysiecy
przechodniéw. Na Wielka Aleje sklada sie pie¢ ulic, z kto-
rych kazda uzywana jest przez mieszkancéw o innym sta-
tusie. Centralny szeroki na siedem metréw pas zbudowano




z kamiennych plyt o szerokosci trzech metréw i diugosci od
siedmiu do dwudziestu metréw. Droga ta jest zarezerwowa-
na dla pojazd6éw szlachty konklawe i ich najblizszych rodzin,
w razie koniecznoséci moga sie po niej przemieszczac row-
niez zolnierze legionu. Po obu stronach srodkowego pasa
biegna dwa przejécia zbudowane z plyt szerokich na pét do
péttora metra i dlugich od péttora do siedmiu. Tych przejs¢
uzywaja pozostali Theranie z wyjatkiem niewolnikéw. Nie-
wolnicy i Barsawianie musza poruszac si¢ po zewnetrznych
pasach ulicy, zbudowanych z malych kostek brukowych, du-
zo mniej wygodnych. Uklad drég ma na celu umocnienie
hierarchii spotecznej w Dzielnicy Theran; status danej oso-
by mozna w pewnym stopniu okresli¢ na podstawie obser-
wacji, po ktérym pasie Wielkiej Alei wedruje.

Wielka Aleja wyposazona jest w latarnie umieszczone na
wysokich na cztery metry drewnianych stupach. Latarnie
znajduja sie w pietnastometrowych odstepach od siebie,
a $wieca dzieki wielkim kwarcowym krysztalom swietlnym,
umieszczonym w szklanych kulach. Po zapadnieciu zmro-
ku, pracownicy Domu Prac zapalaja lampy, przechodzac
przez cala dtugos¢ ulicy i wlaczajac krysztaly; gasi sie je na
godzine przed nastaniem Switu.

MIESZKANCY | WEADZA

Oproécz waznych osobistosci takich jak Patracheus, Ky-
pros, llfaralek, Tularch i Zerajaboam (patrz Okragly Dom,
strona 36, rozdzial Dzielnica P6lnocna) Dzielnice Theran za-
mieszkuja inne znaczace osoby. Ponizej znajduja sie opisy
niektérych z nich, jak réwniez charakterystyki ugrupowan
dziatajacych na terenie Theranskiego Vivane.

Nalezy pamieta¢, ze wymienione tutaj wplywowe osoby
sq jedynie kilkoma wybranymi sposréd wielu innych, ktére
moga by¢ interesujacy dla graczy i Mistrza Gry. Poniewaz ist-
nieje o wiele wiecej osobistosci niz tutaj wymieniono, zache-
camy Mistrza Gry do tworzenia dodatkowych postaci lub
zmieniania szczeg6low w zyciorysach oséb opisanych poni-
zej, stosownie do potrzeb prowadzonej kampanii.

WAZNE 959BISTSSC
Nastepujace osoby znajduja sie wéréd tych, ktérzy w istot-
ny sposéb wplywaja na zycie miasta Vivane.

Tarlanth

Wysoki, szczuply szlachcic z Domu Medari, lat okolo szesé¢-
dziesieciu Tarlanth jest gléwna sila finansowa swego domu.
Zajmuje sie sprawami handlu, zwlaszcza natury cywilnej. Je-
go zona, Cryselda to szlachcianka z Domu Carinci. Ta lodo-
wa pieknosc o zielonych oczach jest duzo mlodsza od swo-
jego meza. Malzefistwo otworzylo przed Tarlanthem drzwi

do wielu przywilejéw i obecnie wraz z kilkoma szlachciami
Carinci ma on monopol w réznych dziedzinach. Filarem je-
go wiadzy jest import niezbednych towaréw, lecz nie sa to
artykuly zywnoéciowe ani projekty budynkéw publicznych.
Tarlanth jest bezwzglednym theranskim rasista o sercu z ka-
mienia, odczuwajacym szczegdlna nieche¢ wobec Barsawian,
cho¢ swoich niewolnikow traktuje lepiej niz inni. Nie braku-
je mu ambicji i przygotowuje sie do objecia stanowiska gu-
bernatora — na wypadek, gdyby co$ przytrafilo sie Kyproso-
wi. Czy co$ przydarzy sie obecnemu gubernatorowi zalezy
od tego, czy $miatos$¢ Tarlantha doréwnuje jego ambicjom.
Stabym punktem Tarlantha jest jego powsciagliwo$é¢ oraz nie-
powodzenia w cementowaniu sojuszéw, zwlaszcza z armia.

Admirat Khalifa

Imie tego t'skranga jest powszechnie znane, pomimo ze
weale nie jest on admiratem. Khalifa to wychowanek Do-
mu Carinci, majacy monopol w handlu rzecznym na zachéd
od Vivane. Kazdy, kto chcialby rozkreci¢ interes na tym od-
cinku szlaku, musi ustali¢ wpierw warunki z Khalifa i pla-
ci¢ haracz dla Domu Carinci, w wysokosci okolo dziesieciu
procent dochodéw. Khalifa zachowuje dystans do kultury
t’skrangéw. Jest bardzo inteligentny i zawsze czujny, jest
réwniez znanym gawedziarzem i interesujacym rozmoéw-
ca. Khalifa wyznaczyt sobie pewne cele i cho¢ czerpie ra-
dos¢ ze swoich wplywéw, nie zachowuje przywilejéow dla
siebie i swojej rozleglej rodziny. Kypros ufa Khalifie, a woj-
sko czesto zwraca sie do t’skranga z proéba o raporty do-
tyczace najbardziej wysunietych na zachéd zakatkéw Pro-
wingji Vivane. Khalifa szczegélnie dobrze zna dzungle
w gorze rzeki, pozostaje tez w bardzo dobrych kontaktach
z t'skrangami, ktdre ja zamieszkuja.

Mordain

Drugim zarzadzajacym w Departamencie Skarbu po Pa-
tracheusie jest cztonek Domu Thaloss, bedacy, podobnie jak
jego mistrz, w $rednim wieku. (Patracheus dobrze wie, ze
nie nalezy zatrudnia¢ mtodych ambitnych mezczyzn jako
swoich podwladnych). Moradain czuje respekt przed bty-
skotliwym intelektem Patracheusa i szanuje jego — czasami
zgorzknialy sarkazm. Sam réwniez posiada znaczne wply-
Wy, poniewaz zajmuje sie sprawami miasta, ktérymi Patra-
cheus po$wieca mniej uwagi. Jak dotad, Mordain nie czy-
nil powazniejszych préb wykorzystania swych wplywow,
lecz ma on potencjal, by pod nosem przenikliwego przeto-
zonego zbudowac wiasne imperium.

Haughrald
Haughrald jest wiekowym krasnoludem z Domu Thaloss,
nadzorujacym wszystkie sprawy zwiazane z budowa




w miescie. Cho¢ jest zdolniejszym architektem niz admini-
stratorem, rozumie, Ze jego praca wymaga, aby do projek-
tow polecal najlepszych specjalistéw. Traktuje on ten obo-
wiazek bardzo powaznie, a wielu prébuje go przekupi¢ lub
przekona¢ o swojej wartosci. W odréznieniu od kolegéw-
-urzednik6w, Haughrald jest wzorem moralnosci i w dyplo-
matyczny oraz uprzejmy sposéb odsyla takich interesantéw
z kwitkiem. Kypros i Dom Konklawe wiedza o jego prawo-
$ci i bezgranicznie ufaja opiniom krasnoluda. Haughrald bar-
dzo dobrze zna historie Vivane, wlacznie z przeprowadza-
nymi renowacjami i budowlami. Ma lagodne podejscie do
miodych krasnoludéw, probujacych odnaleZé swoje miejsce
w $wiecie — pod warunkiem, Ze sa uczciwi i pracowici.

Kapitan Darnagorm Ulthrand

Troll bedacy kapitanem Majestatu, jednej zkil Siédmej Flo-
ty, jest czestym gosciem w Vivane. Darnagorm jest intrygu-
jaca osoba. Jego rogi sa idealnie symetryczne i ma sztuczna
srebrna reke w miejscu utraconej podczas wielkiej bitwy po-
wietrznej, ktéra miala miejsce dziesie¢ lat temu. Magiczna re-
ka daje Darnagormowi ogromna sile, dodajac +2 stopnie do
wszystkich testéw obrazen zadanych w walce wrecz i z uzy-
ciem broni. Reka wyglada jakby pod jej metalowa ,,skéra” pul-
sowaly rubinowe zyly, co stanowi niepokojacy widok, ktory
Darnagorm lubi w pelni wykorzystywac podczas spotkai to-
warzyskich. Bedac czlonkiem konklawe z ramienia Domu Za-
njan, jest wysoko powazany przez Kyprosa i generat Krotias,
ktérzy prawie na pewno przygotowuja go, aby zajal miejsce
admirat Tularch, kiedy przemina dni jej chwaly. Pozostajacy
w przyjacielskich stosunkach z innymi trollami i orkami, Dar-
nagorm staje sie nieco niedyskretny, gdy wypije zbyt duzo
(lecz dlugo trzeba na to czekad, wiec za informacje przyjdzie
poszukiwaczom przygod troche zaplacic).

Garagund Daragast

Krasnoludzki kupiec z Domu Thaloss, bedacy kolejnym
cztonkiem konklawe, ustala kontrakty na miejsca handlo-
we na zatloczonych targach Vivane. Zarzadza takze legio-
nem poborcéw podatku od handlu, ktérzy zbieraja pie-
niadze od kupcéw dzialajacych na terenie Vivane. Ten po-
wszechnie nielubiany krasnolud o cuchnacym oddechu jest
ogromnym lubieznikiem, ktéry kocha mocne trunki. Po-
siada doskonala pamiec i bystry rozum, zna wiele sekre-
tow réznych oséb. Poniewaz trzyma w ukryciu kilka inte-
resujacych dokumentéw, pozbycie sie go nie jest dobrym
rozwigzaniem dla armii jego wrogéw. Powiadaja, Ze jest
wyznawca Raggoka, bowiem slynie ze zlego traktowania
zon i niewolnikéw. Niedawno ozenil sie po raz trzeci, po
tym jak jego pierwsza Zona zmarla z rozpaczy, a druga po-
pelnila samobdjstwo.

Shand

Shand jest prawdziwym wyjatkiem — towarzyska czaro-
dziejka z Domu Narlanth, podazajaca $ciezka Mistrza Zy-
wioléw. Bedac ekspertem w dziedzinie kontrolowania wo-
dy, nadzoruje bezpieczenistwo i stabilizacje wodociagéw.
Swoje krotkie, proste Imie przyjela od nazwy miejsca, ma-
jacego szczegdlna wiez z zywiotem wody. Shand jest dwu-
dziestosiedmioletnia, ekstrawagancka i dynamiczna blon-
dynka, ktéra otrzymuje wiele ofert dynastycznego
zamazpojécia. Jak do tej pory wszystkie propozycje zosta-
ly odrzucone. Ma ognisty temperament, dziwny w zestawie-
niu z uprawiana przez nia wymagajaca wyciszenia sztuka,
lecz nikt nie podwaza jej umiejetnosci. Shand jest czlonkiem
Domu Konklawe, gdzie uzywa swego wdzieku i przebie-
glodci, by dzierzy¢ wplywy o stopniu nieproporcjonalnym
do jej mtodego wieku. Jest ekspertem w kwestii esencji zy-
wioléw wystepujacych w Prowingji Vivane, koresponduje
réwniez na ten temat z magami i Mistrzami Zywioléw mie-
szkajacymi w znacznej odlegtosci od miasta. Dla osiagnie-
cia celu potrafi by¢ czarujaca i flirtowaé. Moze by¢ pomoc-
na osoba kontaktowa z racji tego, Ze zna wiele osobistosci
a takze z powodu swej rozlegtej wiedzy. Poszukiwacze
przygod plci meskiej powinni pamietad, ze jej sercem rza-
dzi umysl, a zabawianie czy zabieganie o jej wzgledy jest
kosztowne.

Kapitan Grogand Maragann

Ten emerytowany oficer Zanjan jest starym nudziarzem,
ktéremu przyznano czlonkostwo Domu Konklawe ze
wzgledu na staz pracy. Jednak zostal odwotlany z aktyw-
nej stuzby i odeslany na emeryture z powodu niekompe-
tencji. Majacy prawie siedemdziesiat lat i wielki brzuch,
lecz nadal w dobrej kondycji, odczuwa nieche¢ do miod-
szych od siebie. Wyjatek stanowia osoby gotowe upi¢
sie z nim 1 przez wiele godzin stucha¢ cierpliwie osza-
tamiajacych mrocznych opowiesci o starozytnych kam-
paniach wojskowych. Grogand jest prawdziwym eksper-
tem w historii wojskowej tego regionu i kazdy poszu-
kiwacz przygéd, ktéry nie zasnie podczas jego przemo-
wy, moze poznaé szczegOly zwiazane z najrozniejszy-
mi miejscami. Mistrz Gry moze wykorzystac ta posta¢, be-
daca czestym gosciem Towarzystwa Geograficznego
i gospody , U Gubernatora”, aby udzielila podréznikom
poufnych informacji o interesujacych lokacjach w prowin-
cji Vivane.

ORGANIZACL

Przedstawione ponizej organizacje odgrywaja wazna ro-
le w Vivane i moga okaza¢ sie uzyteczne dla grupy poszu-
kiwaczy przygdd.
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Bractwo Ko$ci

Bractwo Koéci, elitarne wojskowe stowarzyszenie, sklada
sie z siedemnastu oficeréw, ktérzy dziesie¢ lat temu walczy-
li pod dowddztwem Krotias w odleglej Kreanie podczas bi-
twy o Tachrisauz. Wszyscy oni byli wéwczas mlodszymi ofi-
cerami lub szeregowymi Zolnierzami. Zginelo wtedy cztery
tysigce oséb i od tego czasu miejsce nazwano Tachrisauz.
Grupa uzyla magii krwi, by stworzy¢ przedmioty wzorca,
przypominajace o bitwie i ich w niej udziale. Kazdy czlonek
bractwa nosi jak brosze kawatek koéci, ukryty tuz pod skéra
nad sercem, polaczony z zebrami i mostkiem. Na nagiej klat-
ce piersiowej kos¢ widoczna jest jako zgrubienie. Efekt tego
magicznego przedmiotu rézni sie w zaleznosci od stopnia do-
strojenia: na nizszych poziomach podwyzsza on prog ran po-
staci oraz stopien jej Zywotnosci, na wyzszych poziomach do-
daje punkty do obrony magicznej i pancerza duchowego.
Wojownik lub Fechtmistrz dziesiatego lub wyzszego kregu
moze uzyska¢ dodatkowe poziomy dostrojenia do przed-
miotu, co pozwala zmniejszy¢ tracone podczas korzystania
z talentéw punkty wyczerpania oraz na zdobycie dodatko-
wych talentéow powiazanych z walka — oprécz zwyktych
mozliwych do uzyskania w danej dyscyplinie.

Wiadomo kto nalezy do bractwa, co pomaga przeciwdzia-
la¢ wszelkim podejrzeniom o nepotyzm ze strony Krotias.
Jednakze bractwo jest wplywowe i cisle powigzane z wia-
dzami wojskowymi Vivane. General Ilfaralek nie zatrudnia
w swojej organizacji Zzadnego czlonka tego ugrupowania,
poniewaz sam nie jest cztonkiem bractwa i nie Zyczy sobie
mieé¢ wéréd swoich podwladnych sekciarzy.

Stowarzyszenie Promiennego Spojrzenia

To tajne bractwo poswiecone Raggoka liczy moze dwudzie-
stu wyznawcéw pochodzacych spoéréd najbogatszeji najbar-
dziej zdeprawowanej theranskiej szlachty w Vivane. Konklawe
miasta ma ambiwalentny stosunek tego ugrupowania. Do-
poki oddawanie czci Raggoka jest formalnie nielegalne w Vi-
vane oraz calym Imperium, wyznawcy Pasji sa uzyteczny-
mi informatorami w sprawach zwiazanych z Horrorami. Jak
dlugo praktyki sekty nie wychodza poza niewielki krag, wia-
dze miasta toleruja obecnos¢. Grupa niezbyt czesto przyjmu-
je nowe osoby do swojego grona i celowo utrzymuje niewiel-
ka liczbe wyznawcow. Czlonkowie tego ugrupowania moga
zwrdcié sie do poszukiwaczy przygdd z prosba o odnalezie-
nie i dostarczenie pewnych przedmiotéw zwiazanych z Hor-
rorami i ich tradycjami lub zaproponowaé grupie, ktéra wal-
czyla z Horrorem, by opowiedziala o swych wyczynach.
Wpadniecie w sidla stowarzyszenia — co moze sie zdarzy¢ za-
nim bohaterowie sobie to uswiadomia — jest niebezpieczne.
Poszukiwacz przygdd moze zosta¢ zaproszony na male ze-
branie po koncercie, a nastepnie naszpikowany narkotykami
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lub zahipnotyzowany. Potraktowana w ten sposéb postac na-
tychmiast otwiera sie na szantaz i przymus ze strony stowa-
rzyszenia, a ucieczka od tego jest mozliwa jedynie w przypad-
ku, gdy organizacja zostanie rozwiazana lub zniszczona.

Towarzystwo Przewidujacych

Grupa ta sklada sie z theranskich uczonych, lingwistéw,
historykéw i geograféw, a zostala zalozona po to, aby roz-
wija¢ wymiane naukowa pomiedzy kulturami na bazie réw-
nosci i wzajemnego szacunku. Towarzystwo sprzeciwia sig
imperializmowi Theran, a zwlaszcza praktyce niewolnictwa.
Jego cztonkowie wierza, Ze Thera powinna dziala¢ jako cen-
trum aktywnej wymiany osiagnieé¢ nauki i wzajemnego zro-
zumienia pomiedzy kulturami, wykorzystujac obszerne za-
soby wiedzy oraz sie¢ komunikacyjna do kulturowego
odrodzenia, a nie do wojskowej hegemonii.

Imperium Thery uwaza Towarzystwo Przewidujacych za
wywrotowe i niebezpieczne, a czlonkostwo w tej grupie za
przestepstwo. Theranom grozi za to kara niewoli w zascian-
kowych czeéciach Imperium. Najczesciej miejsce zsylki wy-
bierane jest ze wzgledu na piekielny klimat, szerzace si¢ cho-
roby i inne nieprzyjemnosci. Czlonkowie towarzystwa sa
idealistami calkowicie oddanymi swoim celom, gotowymi
oddac¢ zycie lub podwieci¢ wolnos¢, dla ich realizacji. Lacza
ich wspdlne przekonania i podejmuja wszelkie $rodki ostroz-
nosci, by utrzymac swoje tajemnice w sekrecie.

Na czele Towarzystwa Przewidujacych stoi Czarodziej Elja-
zer Quaras z Domu Narlanth, przechowujacy w ukryciu za-
piski spotkan i dane oséb kontaktowych. Jako cztonek Domu
Konklawe, Quaras jest dobrze poinformowany o wszelkich
knowaniach majacych na celu pozbycie sie cztonkéw towa-
rzystwa i uprzedza o nich swych przyjaciél. Gubernator Ky-
pros podejrzewa, ze Towarzystwo Przewidujacych ma szpie-
ga w konklawe, lecz nie odkryt jeszcze, kto nim jest.

Towarzystwo mozna wykorzysta¢ jako wazny punkt
w przygodzie, gdyz jego czlonkowie przekazuja szczegoly
nowych odkryé Theran (magicznych i innych) ,, odpowie-
dnim osobom” z Barsawii, Throalu, a nawet Krwawej Pu-
szczy (o tym ostatnim kraza jedynie plotki). Poszukiwacze
przygod zatrudnieni przez towarzystwo jako kurierzy mu-
sza by¢ szczegdlnie godni zaufania, lecz nawet wéwczas nie
poznaja tozsamosci pracodawcédw. Tacy poszukiwacze przy-
g6d moga by Scigani przez theranskich agentéw, pragnacych
wydusi¢ z nich wszystko, co tylko wiedza o swoich klientach,
i zdoby¢ dokumenty czy ksiegi, ktére bohaterowie mogliby
przewozié. Ewentualnie dokumenty moga mie¢ warto$¢ han-
dlowa, co spowoduje, ze beda ich $cigaé zloczyncy w nadziei
zdobycia wartoéciowej nagrody. Jedli grupa wynajetych ku-
rieréw zostala wystana do Throalu i udalo im sie tam dotrze¢,
Mistrz Gry moze wples¢ jeszcze jedna intryge w ich zycie,




w postaci kréla Throalu, ktéry kaze im jak najszybciej wyje-
cha¢ (aby nie zwrdcili niepozadanej uwagi na jego wazna li-
nie komunikacyjng z theraniskimi dysydentami).

ROLNICY

Zadna dyskusja 0 wygodach w miescie nie bylaby kom-
pletna bez nawiazania do Rolnikéw, grupy zlozonej z szes¢-
dziesieciu robotnikéw oferujacych w Vivane ustuge niezwy-
kia, lecz dos¢ istotna. Nieoficjalnie Rolnicy nazywani sa
wieloma obrazliwymi stowami, odnoszacymi sie do ich pro-
fesji. Jezdzac wielkim wozem wypetnionym drewnianymi
kubetkami, wiadrami z lekkiego metalu i lopatami, zbiera-
ja oni odchody mieszkancéw Vivane.

Przyczyna tej odrazajacej praktyki jest prosta. Vivane jest
duzym miastem i potrzebuje znacznych iloéci pozywienia.
Cho¢ wigkszoéé artykuléw spozywezych jest sprowadzana
z prowingji, a takze z polozonej w gorze rzeki Rugarii, The-
ranie wola by¢ samowystarczalni, by nie uzaleznia¢ sie od
innych. Na nieszczescie gleba nalezaca do wielu gospo-
darstw wzdluz rzeki Zywego Ognia nie jest w stanie dostar-
czy¢ wystarczajacych ilodci roslin, takich jak zboze i bulwy.
Jej zyzno$¢ moze zosta¢ magicznie zwigkszona, lecz jest to
mozliwe jedynie wtedy, gdy jalowa gleba zostanie wzbo-
gacona w brakujace substancje, a do tego doskonale nada-
ja sie nawozy naturalne. Dlatego zadaniem Rolnikéw jest
ich zbieranie. Praca przy zbieraniu odchodéw przyciaga kil-
ka osob, ktore chea sobie dodatkowo zarobié.

Rolnicy placa jednego miedziaka od pelnego kubetka. Te
dodatkowe pieniadze ceniq sobie zwlaszcza biedacy i sy-
stem sprawdza si¢ w przypadku mieszkancéw miasta
(dzieki temu nie wyrzucaja oni gnoju do rzeki, co stano-
wi kolejny powéd dla wladz miasta, by popiera¢ prowa-
dzenie tej odrazajacej dzialalnosci). Wynagrodzenie nie jest
wyplacane w oficjalnie uzywanych monetach, lecz w mie-
dzianych zetonach, ktére przyjmuje sie tylko w pewnych
sklepach. Prawie wszystkie te sklepy znajduja sie w Dziel-
nicy Theran i Dzielnicy Kupcéw, a oferowane towary sprze-
dawane sa po cenach wyzszych o dwadziescia procent od
standardowych. Wiascicielami sklepéw sa krewni szlach-
ty Medari, ktérzy posiadaja wylaczno$é na zbieranie od-
chodéw i zatrudniaja Rolnikéw. Dom Medari wykorzystu-
ja ten system do zapewnienia, Ze pieniadze nie opuszcza
ich kieszeni.

Rolnicy to w wigkszosci krasnoludy o niskiej pozycji spo-
lecznej. Sa oni ponurzy, prymitywni, przygnebiajacy z na-
tury i przez wigkszos¢ czasu opryskliwi. Plotki glosza, ze
w najbiedniejszych czesciach Zniszczonej Dzielnicy, gdzie

nikt sie nie wtraca w cudze sprawy, wykorzystuja oni ,, po-
mocnikéw”, ktérzy nie sa do konica Zzywi. Martwi nie potrze-
buja wynagrodzenia, jedzenia ani piwa aby pracowa¢, sa
ekonomiczni, a pieniadze przez nich zarobione z tatwoscia
pokrywaja wydatki poniesione na Ksenomante za ozywienie
nieboszczyka. Dom Prac nie trudzi si¢ prowadzeniem do-
chodzenia, czy plotki te sa prawdziwe. Nikt nie ma ochoty
zbliza¢ sie do Rolnikéw, by poznaé prawde, zwlaszcza
w czasie upalow (ich czystosc jest ponizej krytyki).

Dzienna porcja ekstrementéw jest przechowywana w przy-
krytym drewnianymi drzwiami dole wykopanym w pobli-
zu Domu Prac. W czasie cieplych dni administratorzy roz-
palaja koksowniki z perfumowanymi kadzidiami, by za-
maskowacé fetor. Gdy zaczyna by¢ naprawde goraco, a smréd
jest nie do zniesienia, problem rozwiazuje zaklecie rzucone
przez niezadowolonego maga, zmuszonego do jego utkania.
Dla miodszych urzednikéw z Domu Prac typowym znakiem
popadniecia w nielaske jest przydzielenie biur z oknami wy-
chodzacymi na dét z ekskrementami. Powinnoscia tych skry-
béw jest czestowanie Rolnikéw piwem kazdego piatego dnia
tygodnia, a ci, ktérzy zaniedbuja ten obowiazek, czesto znaj-
duja pod oknami rozmazane ekskrementy.

Raz w tygodniu Rolnicy ciagna swoje wozy do péinoc-
nej bramy Starego Miasta i faduja zebrane , skarby” na wa-
gon kolejki, ktéry rusza w trase, rozdzielajac nawéz szczo-
drze wéréd gospodarstw mieszkajacych wokét miasta (nie
placa oni za nawéz, gdyz wladze miasta podjely stuszna de-
cyzje dotowania tej operacji, bowiem rolnicy pracuja dla do-
bra calego miasta Vivane). Wielu poszukiwaczy przygéd za-
pewne bedzie wolalo unikna¢ tego widoku, w zwiazku
z czym Mistrz Gry moze by¢ skionny do poprowadzenia
przygody, podczas ktérej pewien bardzo bogaty szlachcic
omyltkowo wyrzucit drogocenny przedmiot razem z odpad-
kami i oferuje duze pieniadze tym, ktérzy podejma sie go
odzyskac. Oczywiscie po jakims czasie poszukiwacze przy-
go6d odszukaja tego Rolnika, ktéry zbieral odchody z inte-
resujacej ich dzielnicy, i dowiedza sie, ze wszystko zostalo
zaladowane na wagon kolejki, co zmusi bohateréw do przej-
Scia przez wszystkie etapy nawozowej procedury.

W Vivane nie ma kanaléw $ciekowych. Nawet rezyden-
cje szlachty wyposazone sa w toalety — bardzo wyperfumo-
wane, szczegélnie podczas upaléw. W czasie deszczéw,
niektérzy biedacy uzywaja kilku przez miasto bardzo bru-
dnych strumieni plynacych, a takze Rzeki Zywego Ognia
(w dolnym biegu Dzielnicy Theran). Wiele ubogich rodzin
bedzie raczej bralo pieniadze od Rolnikéw, nawet jesli ob-
darci i §mierdzacy faceci prowadzacy zbiérke w ich czesci
Zniszczonej Dzielnicy nie wygladaja na... zywych.
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okladnie na potudnie od palacu gubernatora lezy teren pelen prze-
pieknych willi, posiadlosci i ogrodéw. Wszystkie rezydencje — po-
siadajace kolumny i otoczone pasem roslin petnych kwiatéw, krze-
woéw i drzew z calego Swiata — naleza do szlachty Domu Thaloss.
Na tym terenie ochrona jest doskonata, a dodatkowo prawie wszyst-
kie posiadlosci ochrania $wita wojownikéw-niewolnikéw lub gru-
pa zaufanych Barsawian. Poniewaz Dom Thaloss zwykle zgarnia dla
siebie najlepiej oplacane stanowiska w stuzbie cywilnej, enklawa je-
go czlonkéw jest bardzo bogata. To miejsce nalezy do tych, ktérzy znaja i wykorzy-
stuja system oraz wierza w niego bezgranicznie. W praktyce, cho¢ nie jest to zgod-
ne z prawem, nikt nie moze kupi¢ tutaj nieruchomosci bez uzyskania pozwolenia

starszych Domu Thaloss. Oficjalnie stuzby cywilne powinny zapisywac i wydawac
zezwolenia na wszystkie transakcje powyzej nominalnej kwoty. Od kiedy Thaloss
stanowia wieksza cze$¢ stuzby cywilnej, kontroluja oni nieruchomosci na tym ob-
szarze. Nikt, kto nie jest czysty, dobrze wychowany i obrzydliwie bogaty nie osiedli
sie w ich sasiedztwie. Zlodzieje, ktérzy maja czelnos¢ wejs¢ do serca Dzielnicy The-
ran, musza by¢ desperatami lub sa skrajnie chciwi, gdyz wszystkie domy otoczono
$miertelnymi pulapkami, zaréwno zwyklymi, jak i magicznymi, a zabicie ztodzieja,
ktéry wdart sie na teren posesji nalezacej do ktérego$ z Theran, nie jest uwazane za
zbrodnie (poniewaz warto$¢ $redniej rezydencji na tym obszarze szacowana jest na
wiele tysiecy florenéw, chciwosé czesto dochodzi do glosu).

Serce Dzielnicy Theran jest czyste, symetryczne i zadbane, a takze podlegajace
pewnej konwencji. Na przyklad, posiadanie w ogrodzie wiecej niz trzech czy czte-
rech statuetek uwazane jest za ostentacyjne i prowadzi do subtelnego towarzyskie-
go bojkotu. Uwaza sie réwniez, Ze jedynie para ptakéw jazirinthi, pawi z Indrisy,
lub oswojonych (lecz trzymanych na uwiezi) pum z Araukanii jest do przyjecia ja-
ko zewnetrzna ozdoba. Marmur powinien by¢ bialy lub subtelnie naznaczony zyl-
kami — mocne kolory sa niedopuszczalne. W dobrym gudcie miesci sie kilka wi-
trazy, jeden nad drzwiami frontowymi i moze drugi - na wiezyczce lub poddaszu.
Dopuszczalne sa nieduze oszklone werandy z tropikalna roélinnoscia, za$ znajdu-
jace sie pod kopula wewnetrzne ogrody z drzewami i tym podobne uwazane sa
za nadmierny zbytek. W Dzielnicy Theran istnieje tyle odcieni dobrego smaku, ile
znajduje sie w niej budynkow.

Centralna cze$¢ dzielnicy moze sie poszczycic takze kilkoma najwspanialszymi
miejscami wystepow artystow i tworcéw. Kazdy majacy poszukiwacz przygod
umyst estety, ktéry przybywa do Starego Miasta, bylby glupcem, gdyby pozwo-
lit, aby ominely go te cudownosci.

RECYTATORIUM

Budynek ten usytuowany jest w bezposrednim sasiedztwie patacu gubernato-
ra. Juz na pierwszy rzut oka jego niezwykly dach przyciaga wzrok kazdego prze-
chodnia. Wykonany z blyszczacej masy pertowej, wyglada jak skupisko wielkich
muszli nalozonych jedna na druga. Przy frontowych drzwiach umieszczono dwie
piekne szklane fontanny, wzmocnione zakleciem, ktére sprawia, ze sa one wytrzy-
matle, jakby zrobiono je ze stali. Krystalicznie czysta blekitna woda tryska z nich
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do ozdobnych sadzawek, w ktérych ptywaja leniwie kwia-
ty lilii i thusty karp. Marmurowe schody prowadza do ol-
brzymiego foyer, a nastepnie w dél, do trzech niewielkich
podziemnych sal. Sale te prowadza do dwdéch wigkszych
widowni i okazalych, wyloZzonych dywanami schodéw wio-
dacych do najwiekszej ze wszystkich komnat, zwanej naj-
czgsciej recytatorium.

Ta olbrzymia sala z latwo$ciag moze pomiesci¢ dwa tysiace
widzéw; na scene za$ wejdzie ponad stu aktoréw. Wielkie
bawelniane i jedwabne kotary przeslaniajace scene koszto-
waly miasto sze$édziesiat dwa tysiace imperialnych flore-
néw, a wytloczone na nich elfiej roboty malowidla sa tak
piekne, ze najlepsi tkacze gobelinéw z Krwawej Puszczy zie-
lenieja z zazdrodci. By zapewni¢ widzom wspaniale przed-
stawienie, arty$ci uzywaja iluzji, perfum i olejkéw zapacho-
wych; wedlug panujacej ostatnio mody, w czasie antraktéw
rozpylany jest plyn o zapachu najrézniejszych owocow.

Miejscowi Trubadurzy, Mistrzowie Zywiotéw i lluzjoni-
Sci z recytatorium pracowali razem nad poprawa prawie
idealnej akustyki w tej wielkiej sali. Stworzyli grupe réznego
rodzaju latajacych rzezb, ktére wzmacniaja dZwiek i moga
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sie porusza¢ lub zmienia¢ kolor w zaleznosci od wysokosci,
harmoniki i poziomu gloénosci przedstawienia. Widzowie
podziwiaja nurkujace w powietrzu pod wysokimi kopu-
tami krysztalowe ptaki, zmieniajace kolor z brylantowo-
bialego do ol$niewajaco lazurowego, podczas gdy zespot
trubaduréw deklamuje , Serce golebia”, klasyczna epicka
powieé¢ o podrdzy golebia dookola $wiata (a wlasciwie do-
okota najprzyjemniejszych czeéci Imperium Thery). Widz
moze stucha¢ elfickiego trubadura lub obejrze¢ ekscytuja-
cy dwugodzinny utwor epicki , Podbdéj Maraku“, wzbogaco-
ny iluzjami wybuchajacych statkéw powietrznych, podnieb-
nych bitew, wystepami Wladcow Zwierzat w towarzystwie
basniowych egzotycznych stworzen, slodkimi $piewami
dwunastu elfich dziewic i latajacymi syrenami. Bilety na ta-
kie przedstawienie sa bardzo drogie i kosztuja 50 sztuk zto-
ta za najgorsze miejsca, a 1250 sztuk zlota za szeScioosobo-
wa loze (w cene wliczono takze wy$mienity obiad, nieogra-

niczone ilosci musujacego wina i likieréw, a na specjalne zy-
czenie nawet mocniejszych trunkéw). Za niewolnikow dla
uciech cielesnych na pozostala cze$é nocy trzeba uisci¢ do-
datkowa oplate.




Koszt wizyty w recytatorium uzalezniony jest od skali
przedstawienia. Za obecno$¢ na prébie generalnej meskiego
chéru krasnoludéw wystarczy zaplaci¢ 10 miedziakéw.
Koszt prawdopodobnie znacznie wzroénie podczas wizyty
w bajecznej Doskonalej Harmonii, wspanialej restauracji mie-
szczacej sie w sercu budynku. Pierwszorzedny kucharz Har-
monii, t'skrang Hanlash’antera, przygotowuje $wieza rybe
w sosach o smaku tak doskonale wywazonym, ze potrawa po-
woduje niekontrolowany naptyw sliny do ust. Stynny starszy
kelner, krasnolud Dunglassed, na nieszczescie lubi opowia-
da¢ klientom, ktérych wyglad mu sie nie podoba (a ma wie-
le irracjonalnych powodéw, dla ktérych kogo$ nie lubi), o rze-
komych skladnikach soséw. Wedlug niego zawieraja one
delikatne kaski, ktére podobno sa wydobywane z cial dzie-
ci, sprawiajac im przy tym straszliwy bél. Oczywiscie klamie,
lecz robi to w sposéb tak przekonywujacy, ze nawet najbar-
dziej niewrazliwy klient zniecheca sie do zjedzenia potrawy.
Restauracja serwuje réwniez dania miesne, lecz dobre manie-
ry nakazuja, by stali klienci zamawiali i jedli wylacznie po-
sitki przygotowywane na specjalne zyczenie (na przykltad de-
likatna poledwica z cebula maczana w karmelu i rolada z trufli
lub kruche steki z espagry z grzybami, pasztetem z ptakéw
ozara, musztarda i zielonymi warzywami). Cena positku
w Doskonatlej Harmonii wynosi od osoby: trzy sztuki zlota
za najtanszy, piec zlotych monet za porzadny i dwanascie zlo-
tych monet za wysmienity, wystawny positek. Kelnerzy ocze-
kuja co najmniej dziesieciu procent napiwku, a klienci, ktérzy
nie spelnia tych oczekiwan, nie maja po co wraca¢ do Dosko-
natej Harmonii, chyba ze maja ochote na zatrute jedzenie.
W dobrym tonie jest danie dwudziestu procent napiwku plus
dziesie¢ procent dla Dunglasseda. Zostawienie wiekszej
kwoty jest uwazane za ostentacyjne i przynosi reputacje nie-
kulturalnego prostaka, majacego wiecej pieniedzy niz wyczu-
cia (Dunglassed bedzie zachowywatl sie obrazliwie, jesli taki
,przestepca” ponownie przekroczy prég restauracji). Wielu
bogaczy i szlachty z Vivane jada w Harmonii. Osoby nieod-
powiednio ubrane zostana zawrécone przy wejsciu przez dwa
olbrzymie trolle, ktére zwykle wynosza z kuchni $mieci i prze-
nosza inne réwnie ciezkie rzeczy.

Artysci z recytatorium to ze znani trubadurzy z calego Im-
perium — ulubieficami widowni podczas festiwali — oraz miej-
scowi wykonawcy. Dyrektorem recytatorium jest orczyca
o imieniu Grasnara Spiewajaca Dtlon. Ma kruczoczarne wto-
sy i jest zadziwiajaco wysoka, szczupla i tadna jak na przed-
stawicielke swojej rasy. Urode podkresla ubierajac sie¢ w dro-
gie jedwabie w kolorze czarnym, srebrnym i granatowym.
Moze nie ma wielkiego pojecia o sztuce, lecz to, czego sig o niej
do tej pory nauczyla, bardzo jej si¢ podoba. Jej estetyczny gust
wolny jest od uprzedzen, choé¢ preferuje klasyczne style

theranskie: urzadzane z przepychem wielkie inscenizacje,
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skrajne cechy charakteru gtéwnych bohateréw i przedstawie-
niach z niewielka grupa aktoréw, klasyczne linie i tematy.
Grasnara czesto gotowa jest daé szanse jakiemus nieznanemu
trubadurowi na wystep w jednej z mniejszych podziemnych
sal, lecz otoczona jest grupa nuzacych i narcystycznych,
w wiekszoéci elfickich trubaduréw i ich wielbicieli, z ktéry-
mi ciezko sobie poradzi¢.

SALA KONCERTOWA | ARBORETUM

Nie opodal recytatorium znajduje sie sala koncertowa,
piekny budynek otoczony wspanialym arboretum. Znaj-
duja sie tu tawki bez opar¢ i rozsiane wszedzie altany, za$
wysilki theranskich Mistrzow Zywioléw utrzymuja stala
imila temperature 30°C. W ogrodzie kwitna tropikalne ro-
§liny, od zwyklych palm, po egzotyczne orchidee i gigan-
tyczny Piedestalow Zimmiena — wielkich, podobnych do
dzbana roslin, nazwanych od imienia ich odkrywcy, kt6-
re wydaja ogromne, prawie metrowej érednicy karmazy-
nowe kwiaty. Sala koncertowa, mniej ekskluzywna i nie
tak droga jak recytatorium, jest popularna wsréd nie na-
lezacych do szlachty Theran i barsawianskich mieszkan-
cow miasta. Wystepuja tu rozmaici wykonawcy — od mi-
mow po zespoly trubaduréw przedstawiajacych dramaty.
Ceny biletéw ksztaltuja sie od jednej sztuki srebra do dzie-
sigciu zlotych monet — w zaleznosci od wystawianej sztu-
ki. Wystepy w arboretum odbywaja sie rownie czesto jak
w czterech gléwnych komnatach sali koncertowej. Po przed-
stawieniach goscie zapraszani sa do arboretum, gdzie podaje
sie napoje.

Obecnie dyrektorem sali koncertowej jest dramatyczna po-
sta¢, marakanski elf Taraaq el’Shazirani, Trubadur 6smego
kregu. Jest on uderzajaco pieknym mezczyzna o skérze ko-
loru miedzi i srebrzystych wiosach. Wysoki na ponad dwa
metry, mimo ze harmonijnie zbudowany, jest raczej delikat-
nej postury. Zawsze ubiera sie w szaty koloru cynamonu,
ktére sa wyszywane srebrem i zlotem. Jego wielkie brazo-
we oczy i kanciaste rysy sprawiaja, ze cieszy sie duza popu-
larnosci wérdd szlachcianek. Reputacje Taraaqa ustanowito
nadzwyczajne osiagniecie artystyczne, jakim bylo sprowa-
dzenie do sali koncertowej grupy wykonawcéw z Marak,
ktérzy zaprezentowali spektakularna mieszanke przeszy-
wajacych pieéni i zadziwiajacych tancéw. Taraaq wiele
podrézowal, a jego pochodzenie jest bardzo niezwykle. Byt
niegdy$ niewolnikiem pewnego pana, ktéry mieszkal w Kre-
anie. Mial on tak wysokie mniemanie o Taraaqu, ze pozwo-
lit mu wykupié wolnos¢. PéZniej za uratowanie przed uto-
nieciem dzieci dwdch rodzin szlacheckich dostapil rzadkiego
zaszczytu przyznania obywatelstwa Thery. Taraaq nie chce,
aby jego historia byla powszechnie znana, cho¢ jest z niej




dumny. Duzo mniej méwi o swych podrézach po réznych
ziemiach, cho¢ otworzy sie przed zaprzyjaznionym elfickim
trubadurem, gdyby nawiazala sie pomiedzy nimi ni¢ poro-
zumienia. Aby zdoby¢ jego zaufanie, poszukiwacze przy-
god beda musieli bardzo sie stara¢, lecz dzieki temu znaj-
da w tym charyzmatycznym, pieknym elfie cenne Zrédlo
informacji o wyzszych warstwach Vivane i catym Imperium.
Taraaq lubi Grasnare, a plotki o ich romansie kraza do dnia
dzisiejszego.

WISZACE ZIKKURATY

Wiszace Zikkuraty to jeden z cudéw Vivane. Rozciagaja-
ce sig od stopniowanej piramidy, ogrody i altany zikkura-
tow wisza w powietrzu bez widocznych podpér,
mieniac sie wszystkimi kolorami, z zielonymi
kokonami trawy, wielokolorowymi
rodlinami i podobnymi do wierzb
drzewami. Mistrzowie Zywiolow
pracowali przez cztery lata nad &Y :
budowa tych ignorujacych pra- :
wo przyciagania konstrukgeji, lecz
ich widok jest prawdziwym cudem
tego Swiata.

Zikkuraty skladaja sie z odmiu 3
pojedynczych altan, z ktérych kaz- ,
da moze pomiesci¢ jedna lub dwie &
osoby. U stép piramidy prze-
chadza sie patrol zloZony z czter-
dziestu zoierzy Osmego Legio-
nu i Mistrza Zywioiéw piatego
kregu. Wstep do ogrodow kosztuje 5
sztuk zlota, lecz patrole wpuszczaja go-
éci jedynie wtedy, gdy w altanie jest wol-
ne miejsce, a czesto takze wtedy, gdy gosé
jest Theraninem. Osoby nie bedace Therana-
mi zostang wpuszczone pod warunkiem, Ze sa znanymi za-
ufanymi Barsawianami lub gdy wykonaja udany test na prze-
kupstwo. W tym ostatnim przypadku cena za wejscie
wyniesie 7 ztotych monet. Gdy goé¢ jest juz w $rodku, wspi-
na sie na wysoka na czterdzie$ci metréw piramide i — pozor-
nie idac w powietrzu — podaza w strone najblizszej wolnej
altany. Kiedy juz sie w niej usadowi, tagodnie zagtebia sie
w $wiat marzen, fantazji lub snéw, doznajac wszelkiego ro-
dzaju przyjemnych uczué. Osoby o filozoficznym nastawie-
niu oczyszcza tu swe umysty i bez trudu skupia sie na zada-
niu, ktére maja do wykonania; zikkuraty pobudzaja to, czego
dana osoba najbardziej pragnie. Zwykli goscie, ktérzy roz-
koszuja sie komfortem zikkurat, $pia lub drzemia nie zwra-
cajac uwagi na uplyw czasu az do nadejscia Switu. Zikkuraty

nie sa uzywane w ciaggu dnia, poniewaz jedynie w ciemno-
4ci ich subtelna, hipnotyczna magia kotysze umyst do snu.
Mistrz Gry moze pozwoli¢ bohaterowi na spedzenie cza-
su w Wiszacych Zikkuratach, aby zdobyl nieco inspirujacych
wskazéwek dotyczacych przyszlosci i przez to zapowiedzieé
poszukiwaczom przygod jakies wydarzenia. Takie wska-
zowki powinny by¢ istotne, lecz nie oczywiste. Z drugiej
strony nie moga by¢ zagadkowe i na tyle niejasne, aby po-
szukiwacze przygdd ich nie zrozumieli. Na przyklad, jesli
wystapi dramatyczny konflikt, bohater moze uzyskac pre-
mie podczas rzutu kostka na inicjatywe, dzieki czemu sply-
nie na niego olénienie, Ze otrzymat ostrzezenie. W ten spo-
s6b wskazoéwka uzyskana w zikkuratach ma wplyw na gre.
Mistrz Gry powinien réwniez odda¢ rozkosz i natu-
re ,innego swiata”. Zrobienie kroku w puste po-
wietrze z wiara, Ze sig nie spadnie, nie polamie
nég i nie zginie w bolesny sposéb jest bardzo
trudna rzecza. W zikkuratach wszystko
wydaje sie by¢ bardziej zywe. Gwiazdy
na niebie blyszcza jasniej i cieplej, za-
pach roslin jest slodszy i przyjemniej-
szy, nawet dotyk bawelny lub jedwa-
biu na skérze jest bardziej odczuwalny
imilszy. Zikkuraty to rozkoszne miej-
sce, a poszukiwacze przygdd powin-
ni tu doswiadczy¢ i zrozumieé
prawdziwe piekno.

MALE ALTANY

Stworzone przez tego samego
nieustraszonego podréznika, ktéry
przywiozl i zasadzit roéliny, by stwo-
rzy¢ arboretum, Male Altany sq otwartym
parkiem, mniej obfitym w roslinno$é niz wiel-
kie arboretum. Patrole czesto odwiedzaja Male

Altany, poniewaz zlodzieje i oszuéci uwazaja je za raj
peten naiwnych nowoprzybytych do Vivane. Sa popularnym
miejscem spotkant zwyklych Theran i Barsawian mieszkaja-
cych w Starym Miescie, a takze wymarzonym schronieniem
dla kochankow. Park bedzie réwniez idealnym miejscem dla
kazdego, kto chce sie spotkac z drugg osoba na widoku w ce-
lu przedyskutowania spraw delikatnej natury. Podczas dnia,
a takze po zapadnieciu zmroku, na nieostroznych gosci czy-
haja proszacy o kilka miedziakéw Zonglerzy, uliczni muzy-
cy, szorstcy Vasgothianie z tresowanymi taficzacymi nie-
dzwiedziami, Taleanie z tresowanymi matpkami, bebniarze

i handlarze obrzydliwie lepkimi owocowymi syropami.
Prawdziwi zebracy trzymani sa przez theraniskie patrole
z daleka od tego miejsca.
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eren znany jako Dzielnica Portowa, w ktérej zyja najbiedniejsi miesz-
kancy Dzielnicy Theran, ciagnie sie od péinocnej linii brzegowej
Rzeki Zywego Ognia. Cho¢ standard zycia mieszkaficéw Dzielni-
cy Portowej moze wydawac sie tym, ktérzy zyja w prawdziwej bie-
dzie poza murami Starego Miasta, luksusowy, to jednak w rzeczy-
wistosci jest on doé¢ niski. Dzielnice Portowa zamieszkuje wielu
pozbawionych srodkéw do Zycia przez nalozona kare pieniezna,
oskarzenie o popelnienie zbrodni, odmdéwienie prawa do spadku
lub bedacych ofiarami rujnujacych wydatkéw Barsawian oraz kilku Theran. Po-
mimo ich nedzy nie maja oni skfonnosci do buntowania sie przeciwko mieszkan-
com Dzielnicy Theran, poniewaz wierza, ze zycie w Dzielnicy Portowej jest lep-
sze od zycia gdzie indziej. Wigkszo$¢ mieszkancéw Dzielnicy Portowej zarabia na
zycie jako pracownicy fizyczni, terminatorzy lub na pét wykwalifikowani pomoc-
nicy rzemieslnikéw w lepiej prosperujacych czesciach dzielnicy. Tych, ktérzy ma-
ja lepsza prace, mozna rozpozna¢ po schludniejszym wygladzie i po domach,
w ktérych mieszkaja.

Ochrona w Dzielnicy Portowej waha sie pomiedzy wystarczajaca a nieistnieja-
cg, oprécz Skarbcea i imperialnego wiezienia (gdzie ochrona jest doskonata). Wiek-
szoé¢ budynkéw w Dzielnicy Portowej jest parterowa i praktycznie wszystkie do-
my zbudowano z drewna; tylko nieliczne maja kamienne podlogi. Drogi w tej
dzielnicy nie sq wybrukowane, cho¢ niektére ulice i aleje wylozono kostka. Gdy-
by nie Rolnicy i ich miedziane Zetony — psie pieniadze stanowiace tygodniowe
wsparcie dla biednych rodzin, ktére czesto utrzymuja sie z nich przy zyciu — uli-
ce pokryte bylyby wszelakiego rodzaju brudami. Nietypowe , przestepstwo” kra-
dziezy ekstrementéw jest tu znane, a zdesperowane rodziny czesto gromadza swe
cenne (i $mierdzace) skarby w kubelkach ukrytych obok 16zka. Wiele rodzin mie-
szka w jednoizbowych domach, ktére nie maja szyb w oknach; niektére domostwa
w ogodle nie maja okien. W czasie cieplych, suchych pér roku wewnatrz panuje du-
chota (i pochodzacy z gromadzonych odchodéw aromat). W jednym pokoju miesz-
ka rodzina zlozona z dwdjki dorostych, gromady bachoréw i zwierzat domowych,
a czasem réwniez kilku starych krewnych. W tym samym pomieszczeniu zyja, $pia,
ki6ca sie i umieraja. Dzieft po dniu wdychaja uciekajacy przez dziure w dachu dym
z paleniska. Nad paleniskiem wisza zniszczone garnki i patelnie, gotowane sa tez
gulasze i zupy zlozone z réznych skladnikéw. W pewnych czesciach Dzielnicy
Portowej wszystko co sie rusza i nie potrafi obroni¢ najczesciej koniczy w gulaszu.
Goscie ostrzegani sa, by nie jedli potraw, jesli widza, ze z garnka wystaja rézowe
ogony. Rodzina, ktéra posiada krowe lub koze, ma duzo szcze$cia, gdyz zwierze
dostarcza nie tylko mleka, sera i mlodych, lecz jego odchody to dodatkowy mie-
dziak, gdy Rolnicy przejezdzaja obok. Wiele rodzin posiada owce (czesto trzyma-
na na dachu) lub kilka kurczakéw, a wiekszo$¢ ma wylinialego kundla lub kota,
ktére poluja na szkodniki. Zwierzeta dajace mleko, ser, jajka lub te trzymane dla
ochrony sa wysoko cenione i rodziny gotowe sa walczy¢ z narazaniem zycia, by
broni¢ wiasnoéci. W pewien sposéb mieszkancy Dzielnicy Portowej traktuja je jak
czlonkéw rodziny, posiadajacych wiasne prawa.

Wiezi pokrewienistwa w Dzielnicy Portowej sa silne i stanowia zabezpieczenie
dla jej mieszkancow. By przetrwac w nieprzyjaznym $wiecie, sprzymierzaja si¢ oni




z braé¢mi, siostrami, kuzynami i krewnymi poprzez zawar-
cie matzenstwa. Pamietaja tez o swoim dlugu wobec rodzi-
c6w, jaki sa im winni za troske, gdy byli bezbronnymi
dzieémi, tak wiec troszcza sie o starszych. Mieszkancy
Dzielnicy Portowej maja rowniez silne poczucie ho-
noru, zwlaszcza krasnoludy, orki i trolle. Zniewa-
Zenie jednej osoby uwazane jest za zniewa-
Zanie catej ogromnej rodziny. Nikt nikomu
nie zapomina wyrzadzonych afrontéw,
a ci, ktorzy nie zemscili sie od razu, cze-
kaja na najblizsza ku temu okazje.

Dla theranskiego poszukiwacza przy-
god bez miedziaka przy duszy Dzielnica
Portowa jest jedyna czescia Dzielnicy
Theran, w ktérej moze znalez¢ schronienie ¢
na noc. Dopéki jednak rejony te sa zni-
szczone i niebezpieczne, tak jak wiele innych
w Dzielnicy Rzecznej, nawet najgltupszy Thera-
nin po zapadnieciu ciemnosci nie postawi tam nogi bez
solidnej ochrony. Gospody w Dzielnicy Portowej zwykle
oferuja wspoélne sypialnie i odrobine jedzenia. W miejscu
tym podréznik moze spojrze¢ na zycie Theran z zupelnie
innej perspektywy. Jakkolwiek nawet najubozsi z Dzielni-
cy Portowej znajduja sie w lepszym potozeniu niz biedacy
zyjacy poza Dzielnica Theran.

Dzielnica Portowa moze wydac¢ sie dziwnym miejscem
na umieszczenie w niej tak waznego departamentu jak
Skarbiec miasta, lecz historia ttumaczy ten fakt. Skarbiec
wybudowano nieopodal rzeki w czasie gwaltownego roz-
woju Vivane, a bliskos¢ poludniowych koszar byla jednym
z najwazniejszych argumentéw branych pod uwage przy
wyborze lokalizacji. Ten budynek bez okien stal sie od te-
go czasu wyspa bezpieczenstwa w oceanie dalekich od po-
stuszenstwa rozsypujacych sie budynkéw i duzo bardziej
rozsypujacego sie czlowieczenistwa. W Skarbcu stacjonuje
caly oddziat Osmego Legionu, razem z tuzinem Czarodzie-
jow i Mistrzow Zywioléw. Sciany maja obrone magiczna
réwna 28. Monety sa tu przywozone codziennie wozami
otoczonymi tuzinem eskortujacych je Kawalerzystow
i dwoma Czarodziejami, majacymi poméc rozwiazac wiek-
sze problemy. Powiadaja, ze na wozy rzucono czar, ktéry
powoduje, ze kazdy, kto sprébuje otworzy¢ ich drzwi na-
tychmiast sptonie na popidt, chyba Ze nosi specjalne ma-
giczne insygnia, w ktére wyposazeni sa pracownicy Skarb-
ca. Skrzynie, w ktorych trzymane sa przewozone pieniadze,
wyposazono w pulapki: zamki otoczone zatrutymi iglami
i ukryte ostrza, mogace odciaé dion lub wyrzadzic jeszcze
wieksza krzywde. Poniewaz powszechnie wiadomo o tych
zabezpieczeniach, napady na nalezace do Skarbca wozy
zdarzaja sie niezwykle rzadko.

Wielu Theran wykorzystuje straznikéw i wzmocniona
obrone magiczna do zabezpieczenia swych najcenniejszych
przedmiotéw — urzednicy miejscy i szlachta zwykle przecho-
wuja w Skarbcu swe dobra, nie cheac ryzykowac trzymania
ich w domu. Skarbiec pobiera za ta ustuge wysokie oplaty.

PRZYSTAN

Statki handlowe przybywajace do Vivane moga cumowac
przy wielu pomostach, ktére w rzeczywistosci sa rozkleko-
tanymi przejéciami i platformami wzmocnionymi palami le-
zacymi pomiedzy Rzeka Zywego Ognia a murem Starego
Miasta. Handlarze musza wyladowywac towary i wysadzac
pasazeréow poza miastem, by wszystkie dostawy i osoby
przechodzily przez wrota rzeczne, gdzie straznicy przepro-
wadzaja inspekcje i nakladaja podatki od towaréw i podréz-
nych. Zolnierze patroluja przystan i pomosty, by utrzymac
porzadek i upewni¢ sie, Ze hotota powszechna w tych oko-
licach nie zaatakuje Dzielnicy Theran. Wiekszos¢ magazy-
néow w Dzielnicy Portowej jest bardzo dobrze strzezona.

SKLEP KAZNARTHA

Duzy, pelen podstawowych artykuléw spozywczych,
prostych narzedzi oraz powszechnie stosowanego oreza
i ubran sklep Kaznartha jest jedynym miejscem w tych oko-
licach, gdzie zarobione u Rolnikéw miedziane zetony moz-
na wymienié¢ na towar. Ceny w tym sklepie sa o dwadzie-
$cia procent wyzsze od standardowych. Klientele stanowia
rdzenni mieszkaiicy Dzielnicy Portowej oraz niewolnicy
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i stuzba zamozniejszych rodzin mieszkajacych w calym Vi-
vane. Niewolnicy i stuzba wedruja do sklepu w matych
grupkach, aby zapobiec napasciom ze strony zlodziei dy-
biacych na ich miedziane zetony lub zakupione dobra.
Towar mozna naby¢ taniej w innych miejscach, a kupo-
wanie czegokolwiek u Kaznartha za prawdziwe monety
moze zwréci¢ na nabywce niepozadana uwage. Pomimo
to poszukiwacze przygdd odkryja, ze warto jest pozna¢
blizej wilasciciela sklepu. Kaznarth
jest orkiem, twardym i naznaczo-
nym bliznami Wojownikiem trze-
ciego kregu, z lewa reka ucieta
przy lokciu. W miejscu brakujacej
konczyny ork ma przymocowany
dtugi, twardy, czarny kij, zakon-
czony drewnianym narzedziem,
wygladajacym jak skrzyzowa-
nie szczypcdw homara z kol
czasta maczuga. Kilka lat temu
w Barsawii ztapali go orkowi no-
madzi i odrabali reke. W jakis czas
po tym incydencie gubernator Ky-
pros wydal specjalne zarzadzenie
inagrodzil Kaznartha tytulem bar-
sawianskiego zaufanego za wier-
noé¢ wobec Imperium Thery
i jego zasadom — lecz nikt
nie jest pewien, jaki szcze-
golny wyczyn zwrdcil
uwage wiadcy na skrom-
nego sklepikarza. Po-nie-
waz Kaznarth bywal w Wiel-
kim Targu i Przyczétku,
bedzie on uzytecznym 9,
zrédiem informacji o tych
Y £
uzna¢, ze Kaznarth zna pew- . @

ne osoby mieszkajace w tych un

miejscach. Mistrz Gry moze

miastach i wykorzystac jego kon-
takty w swojej przygodzie. Kaznarth, A
gdy dreczy go mocne pragnienie
horgh, staje sie bardzo powazny. Jego sokoli wzrok pozwa-
la mu zauwazy¢ ztodzieja buszujacego w sklepie z odleglo-
$ci nawet piecdziesiat metréw. Darzy uczuciem kosciste-

go kundla o lekcewazacym (a moze nie) imieniu Kypros
i posiada pare map wskazujacych droge do skarbéw, ktére
trzyma schowane na czarna godzine. Mistrz Gry moze
okredli¢ nature i uzytecznos¢ tych map, zgodnie z wymo-
gami swojej przygody, a Kaznarth zazada co najmniej 50
zlotych monet za kazda z nich.

)
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ZARLAD POGRZEBOWY

Zaklad pogrzebowy cieszy sie najwiekszym powodze-
niem ze wszystkich firm $wiadczacych uslugi tego typu
w Starym Miescie. Bogata szlachta i biedne rodziny wielu
ras urzadzaja wilasne ceremonie pogrzebowe, lecz wiele
rodzin zyjacych w $redniej warstwie spoleczenistwa
zwraca sie z prosba o urzadzenie pogrzebu. Jak kaz-
de duze miasto, Vivane musi radzi¢ sobie z po-
chowkiem ubogich. Cmentarze miejskie (patrz
mapa miasta Vivane) uzywane sa wylacznie do

grzebania cial zmartych, zas Dom Prac wypla-
P ca dwadziedcia pie¢ ztotych monet kazdej ro-
51" dzinie, ktéra zgodzi sie na kremacje zwiok.
1 Miasto zawsze poddaje kremacji ciala niezi-
dentyfikowanych oséb — teoretycznie: bie-
dakéw znalezionych w rynsztokach i ofiar
bijatyk w karczmach, ktérych zwioki
znajdowane sa w dolnym biegu rzeki.

Zakladem zarzadza dwanascie trolli,
/M majacych pewne koneksje z Domem
Thaloss. Ubieraja sie w czarne szaty ob-
szyte srebrna i granatowa nicia. Zwykle
nosza czarne kapelusze z fredzla-
mi i hebanowe laski obwigzane
srebrnymi wstegami. Wprowa-
dzaja zatobna atmosfere — z przy-
czyn zawodowych charakteryzuja
sie takze czarnym poczuciem humo-
ru i zamilowaniem do mocnych trun-
kow. ,,Od stuleci $mier¢ jest czescia rodziny” —
zwykli mawia¢ bez cienia usmiechu na twarzy.
Trolle sa bardzo skrupulatne i zawsze otacza je
& mocny zapach mydia. Wspdlnie kieruja zakladem,
= a zyskiem dziela sie po réwno.
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Ci, ktérzy stosuja praktyki pogrzebowe,
moga zakupi¢ w zakladzie trumny z kry-
sztalowym wiekiem, na Zyczenie mozna

tez kremowa¢é lub mumifikowa¢ ukocha-
nego zmartego. Na wypadek, gdy klient zazyczy sobie pro-
cesji wzdtuz Wielkiej Alei, zaklad posiada wspaniale czar-
ne powozy i konie z kuzni Raklanda. Wszystko wydaje sie
szczere, dobre i dodajace beztroskiej otuchy. Jak przekona-
li sie niektdrzy zalobnicy, kazdego, kto zapomni zaplaci¢
dodatkowa premie wynoszaca co najmniej piecdziesiat
procent oplaty ustalonej przez miasto, moze spotkac kilka
niemitych niespodzianek. Ciala krewnych tych nieszcze-
snych klientéw znikaja z grobéw wkrétce po pogrzebie.
Trolle prowadzace ustugi pogrzebowe sa bardzo zamozne,
zwlaszcza wedlug standardéw Dzielnicy Portowej. Plotki




glosza, ze sprzedaja one ciala lub ich czesci Ksenomantom
i Czarodziejom watpliwego pochodzenia. W zeszlym roku
w miesigcu Sollus mial miejsce incydent ze , statkiem zom-
bich”, ktéry rzucil cien podejrzenia na trolle; statek zatrzy-
mano trzydziesci kilometréw w goére rzeki, a jego tadun-
kiem byto dwadziescia pie¢ swiezo wykopanych zwiok. Od
tego czasu trolle zaczely prowadzi¢ ciemne interesy bar-
dziej dyskretnie i ostroznie. Dla poszukiwaczy przygéd
szukajacych informacji o niekonwencjonalnych Ksenoman-
tach, trolle beda dobrym Zrédlem informacji, lecz jedynie
duze pieniadze skionia je do méwienia.

KUZMNIA RAKLANDA

Kowal Rakland Candriss (czlowiek) prowadzi doskona-
la kuZnie wraz ze swoimi synami: Alkandairem i Yerrebrem.
Ten ostatni jest obiecujacym platnerzem i ma nadzieje, ze
znajdzie zatrudnienie w Maracanium przy poludniowych
koszarach. Ceny broni u Raklanda s3 o dwadzie$cia procent
wyzsze od standardowych, lecz orez jest bardzo dobrej ja-
kosci. Rakland specjalizuje sie w oporzadzeniu dla koni,
a jego kuzyn, Ralfanter, wykonuje $wietne siodla i uprzaz.
Wiekszo$¢ wyrobéw wytwarzana jest na zamoéwienie skla-
dane przez legiony. Zona Raklanda pochodzi z Domu Zan-
jan i dzieki temu malZenstwu uzyskatl on dostep do woj-
ska. Rakland sprzedaje miecze, oporzadzenie, lekkie kusze
i puklerze, lecz nie znajdzie sie u niego sprzetu specjalistycz-
nego, takiego jak miecze krasnoludzkie. Rakland nie wyra-
bia pancerzy.

Poniewaz do kuzni przychodzi wielu podréznikéw
(podkué konia, zakupié¢ nowe siodto lub uprzaz w miejsce
starych, ktére zniszczyly sie w drodze) Rakland stuzy jako
kopalnia opowiesci o wielu miejscach i osobach. Jest przy-
jacielskim, charyzmatycznym, czterdziestopiecioletnim
mezczyzna i choé nigdy nie wystawil nosa poza Vivane,
dzieki wybujalej wyobrazni opowiada tak, jakby sam zwie-
dzit p6t swiata. Jeden z podréznikéw podarowal mu papu-
ge, ktéra wykrzykuje przeklenstwa w oémiu jezykach,
a obelgi sa szczegolnie obrazliwie dla elfow i krasnoludow.
Rakland przeprasza za obelzywe slowa wykrzykiwane
przez ptaszysko, thumaczac, Ze papuga nie rozumie tego co
mowi, lecz niewiele oséb w to uwierzyto.

Rakland jest uzytecznym dostawca wyposazenia, wie tak-
ze, gdzie mozna zakupi¢ lepsza bron, uzbrojenie, a takze
przedmioty, ktére nie s3 wyrabiane w jego kuZni. Zawsze
niecierpliwie czeka na okazje, by uraczy¢ gosci odrobine
przebarwionymi opowiedciami o odlegtych ziemiach, co
czyni z niego doskonale narzedzie dla Mistrza Gry, ktory
chce przekaza¢ strzepy lekko znieksztalconych informacji
bohaterom graczy.

Dot jest terenem w ksztalcie elipsy, otoczonym przez rze-
dy zbudowanych z kamienia trybun. Siedzi si¢ tu na kilku zar-
dzewialych metalowych poreczach, oddzielajacych walcza-
cych od widowni, ktéra oglada pokazy w Dole. Od szeéciu
lat wladcicielem Dotu jest ork o imieniu Darbeleezer, ktéry
urodzil sie i wychowal w Dzielnicy Rzecznej w Vivane. Dar-
beleezer zdoby! zIa slawe i niewielka fortune podrézujac wraz
z przyjaciéimi do Gér Karalkspur, gdzie w opuszczonym
kaerze odkryli skarb. Darbeleezer zabil swoich towarzyszy
isam zgarnat caly tup. Twierdzi on, Ze jego Imie pochodzi od
Horrora, ktérego zabit jednym ciosem podczas przeszukiwa-
nia kaeru. Czy przyjat Imie Horrora, by straszy¢ nim innych,
czy tez z innego, mniej racjonalnego powodu — nie wiadomo.
Darbeleezer jest paranoikiem, ktéremu caty czas trzesa sie re-
ce, co prébuje ukryé. Bezustannie spoglada przez ramie, by
sprawdzi¢, czy krewni lub przyjaciele zamordowanych towa-
rzyszy nie przyszli, aby sie z nim w koncu porachowa¢. Dar-
beleezer aranzuje pojedynki gladiatoréow w Dole, bedace wi-
dowiskiem dla znudzonych mieszkaincéw Dzielnicy Theran.

W Dole rzadko brakuje chetnych do wziecia udzialu w wal-
ce. Sporo Dawcéw Imion podejmuje wyzwanie walki z druga
0soba lub niebezpiecznym zwierzeciem za nagrode pieniez-
na oferowang w obu przypadkach. Zaklady o wynik walk,
to takZe dobrze rozwiniety interes, $cile kontrolowany przez
trzy nieprzyjemne orki, ktére prawdopodobnie sa dalekimi
krewnymi Darbeleezera. Tych trzech z zimna krwia pozbe-
dzie sie kazdej osoby prébujacej wykroi¢ co$ dla siebie z opa-
nowanej przez nich dzialki. Pewna liczna walk jest oczywi-
$cie fingowana, aby zapewnic orkom staly dochéd.

Walki w Dole rzadko koiicza sie czyjas $miercia; mocno
krwawiaca rana lub okaleczenie zwykle wystarczaja, by usz-
czesliwi¢ ttum. Wladze miasta przymykaja oko na to, co sie
tu dzieje, gdyz D6t daje ujécie emocjom zdeprawowanych
mieszkaficow we wzglednie nieszkodliwy sposéb. Wiadze
twierdza, Ze lepiej, gdy jaki$ zdesperowany wojownik zglosi
sig do Dotu i zostanie tam pokrojony na plasterki, niz gdyby
mial biega¢ po Vivane, sprawiajac kfopoty. Czasami szlach-
ta réwniez zaglada do Dotu, by nacieszy¢ oczy widokiem nie-
szczesnych péinagich mezczyzn poturbowanych przez nie-
dzwiedzia. Pod atmosfera podekscytowania i beztroski
w Dole kryje sie won krwi, potu, uczucia gniewu i strachu.

Darbeleezer ma szesciu , statych” gladiatoréw, ktérymi sie
dobrze opiekuje i za leczenie ran ktérych placi. Tych szesciu
zwykle walczy z nowymi ochotnikami i Darbeleezer nie wy-
maga, by robili to uczciwie. Podawane sa im wyciagi ziolo-
we i narkotyk kokaila, ktére wprowadzaja ich w stan peinej
gotowosci do walki, a poniewaz chodzi o naprawde duze
pieniadze, Darbeleezer jest nawet gotéw zaplaci¢ z wlasnej
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kieszeni za magiczne eliksiry. Najwigekszym spoéréd szdst-
ki gladiatoréw jest Cetkowany Grog, olbrzymi troll, ktéry
na dzwiek swego dziwnego przydomku $mieje sie jak glu-
pek, czemu trudno sie dziwié, poniewaz ma on umyst trzy-
letniego dziecka. Spokojny i fagodny poza ringiem, na are-
nie sieje prawdziwy terror. Thum uwielbia Cetkowanego
Groga i wykrzykuje jego imie na dtugo zanim pojawi sie on
na ringu. Nieszczesnika, ktéry pokonalby trolla, ttum nie-
chybnie rozerwalby na kawalki.

Gdy znudzona szlachta zaptaci odpowiednia cene Darbe-
leezerowi, organizuje on bardziej niebezpieczne walki, odby-
wajace sie¢ w labiryncie piwnic znajdujacych sie pod Dotem.
W tych walkach na $mier¢ i zycie najczesciej zmagaja si¢ ze
soba niewolnicy. Szczatki przegranego sprzedawane sa po kry-
jomu Ksenomantom lub osobnikom watpliwego pochodzenia.

Poszukiwacze przygéd przebywajacy w Starym Miescie
i potrzebujacy pieniedzy moga sprobowac szczescia biorac
udzial w walkach organizowanych w Dole. Podczas nich nie
wolno uzywac magicznych zakle¢, eliksiréw, zbroi ani bro-
ni. Nagroda waha sie od niskiej — dwadziescia pie¢ sztuk zto-
ta, az do stu zlotych monet dla szaleica stajacego do walki
z Cetkowanym Grogiem (ktéry nigdy nie wie, kiedy nalezy
zakonczy¢ walke, wiec moze sie ona skonczy¢ dla $miatka
fatalnie). Wiekszos¢ jest przerywana, gdy jeden z walczacych
odniesie widoczna rane. Z rzadka zdarza sie, by w trakcie
walki kto$ stracil oko lub odniést inne powazne obrazenia.

LABIRYNT ALLI KRABA

We wschodniej czedci miasta, za poludniowymi koszarami,
pomiedzy wschodnim murem Dzielnicy Theran a Aleja Kra-
ba znajduje si¢ labirynt niechlujnych domostw i pijackich me-
lin. Ochrona tego miejsca najczesciej jest nieistniejaca, w naj-
lepszym przypadku wystarczajaca. Patrole nie wybieraja sie
w te okolice po zapadnieciu zmroku, jedynie spogladaja
w tamta strong z bezpiecznej odleglosci. Wigksza czes¢ popu-
lacji labiryntéw Alei Kraba stanowia ludzie, krasnoludy i orki,
a nieruchomosci naleza do wiadcéw slumséw, wynajmujacych
ciemne pokoje rodzinom czesto skladajacym sie z dziesieciu
albo i wigcej oséb. Cho¢ duza czed¢ mieszkancéw to ubodzy
sprzedawcy, pracownicy fizyczni lub stuzacy, dla wielu innych
sposobem na zycie jest ztodziejstwo lub Zebranie (niektérzy
zebracy wcale nie musza udawac swoich przypadtosci). W cza-
sie ostatnich miesiecy, krasnoludzki ztodziej Drakkand Fle-
chand, wprowadzit w tych okolicach rzady terroru. Flechand
wzbogacil sie po kilku odwaznych napadach na domy stoja-
ce w pélnocnej czesci Starego Miasta. Od czasu, gdy wynajat
olbrzymich orkéw i trolla, krasnolud dumnie przechadza sie
po tym terenie i w pelni wykorzystuje walory najemnikdéw, ata-
kujac kazdego, kto mu sie nie spodoba. Prowadzi dwie pijackie

meliny w Labiryncie Alei Kraba, dla ktérych okreslenie , ba-
gno nieprawosci” jest bezwstydnym eufemizmem.

Wiladze miasta chciatyby zapomnie¢ o labiryncie, jak za-
pomina sie o kurzu zamiecionym pod dywan, lecz wieczna
grozba rozprzestrzenienia sie choréb takich jak tyfus, chole-
ra i gruzlica na to nie pozwala (krzywice i szkorbut, ktére nie
sa zakazne, chetnie pozostawia sie nie leczone). Od czasu do
czasu theranskie wiadze nakazuja rozrzucenie ze statkéw po-
wietrznych na tym terenie ogromnych ilosci ptynnych srod-
kéw odkazajacych i trutki na szczury. Mniej wiecej raz do
roku dobrze uzbrojony oddziat legionu wraz z psami bojo-
wymi przechodzi przez miasto w formacji klinu, by wykorze-
ni¢ i wybié szkodniki (dwu- i czteronozne, zwlaszcza te pierw-
sze). Podczas takiej akcji w labiryncie Alei Kraba panuje chaos
na skale spotykana jedynie w Zniszczonej Dzielnicy.

DOM DORAZARY

Ten zaniedbany, walacy sie dom zamieszkuje orczyca
w podeszlym wieku wraz z piecioma kotami. Dorazara wy-
glada na tak stara, jakby zyla juz wtedy, gdy na $wiecie bu-
dzily sie smoki. Orczyca nie wychodzi z tézka zanim nie na-
pije sie pot kwarty hurlg i pali diabelsko $mierdzacy tyton
w starodwieckim cybuchu wykonczonym koscia stoniowa.
Lokalni mieszkancy wierza, ze Dorazara jest wieszczka
i przychodza do niej z miedziakami, odrobing jedzenia lub
butelka piwa, proszac, by przepowiedziala im przyszlosc.
Najczesciej Dorazara opowiada co tylko przychodzi jej do
glowy albo wymysla przekonywujaca historyjke, wynikaja-
ca z przenikliwych obserwacji jej pobratymcéw. Czasami jed-
nak miewa prawdziwe nadprzyrodzone wizje. Poniewaz od-
stawia nadzwyczajne przedstawienie zakonczone mistyczna
przemowa o Pasjach i duchach legendarnych bohateréw,
trudno jest odrézni¢ wizje prawdziwe od falszywych. Stu-
chacz musi osiagna¢ sukces w tecie na Percepcji o stopniu
trudnosci 14, by rozr6zni¢ prawdziwa wizje od zwyklego
przedstawienia Dorazary. W zaleznosci od potrzeb prowa-
dzonej przygody, Mistrz Gry zadecyduje o tym, kiedy Do-
razara bedzie miata prawdziwe widzenie. Jakkolwiek dar
przewidywania przysziosci orczycy powinien by¢ wazny
i dod¢ specyficzny. (, Orkowi nomadzi czekaja na ciebie u celu
twej podrézy: dziesieciu, a moze i wiecej. Jest z nimi Witad-
ca Zwierzat. Zastawili putapke w miejscu otoczonym niebie-
sko-szarymi kamieniami wysokimi jak troll”). Takie szcze-
g6ty zacheca poszukiwaczy przygdd, by ponownie przyszli
z wizyta do Dorazary. Czytanie z kuli, krazacy szpieg (stro-
na 102, PZ), wyjace koty, mieszanka zapachu kociego mo-
czu i nieSwiezego piwa, ztoczyncy czyhajacy na poszukiwa-
czy przygod, by pobic ich do utraty przytomnosci i okrasé
ze wszystkiego co maja — to wszystko moze ich spotkaé
w drodze do Dorazary i podczas samego sensu.
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erce handlu w Therafiskim Vivane bije w dzielnicach znanych ja-
ko Klin, obfitujacy w targi i sklepy, oraz Dzielnicy Potudniowej —
dzielnicy rzemieélnikéw. Targi na otwartym powietrzu, dziesiatki
sklepéw duzych i malych oraz schludnych warsztatéw rzemiesl-
niczych tworza obraz wiecznej krzataniny i pracy. Cho¢ gdzienie-
gdzie znajduja sie mieszkania niezamoznych mieszkancow, wiek-
szo$¢ doméw nalezy do dostatnich handlarzy i rzemieslnikow,
pragnacych mieszkac¢ w poblizu swoich sklepéw.

Na mapie miasta Vivane zaznaczono wiele sklepéw mogacych zainteresowa¢
podréznikéw, ktérych nie opisano w ponizszym rozdziale. Mistrz Gry dostosuje
szczegbdlowy opis tych miejsc odpowiednio do prowadzonej przez siebie przygo-
dy lub kampanii.

KLIN

Tréjkatny obszar w centrum Dzielnicy Theran wyznaczaja trzy duze drogi: im-
ponujaca Wielka Aleja, Aleja Zachodnia prowadzaca do bramy zachodniej i Aleja
Zdrajeéw - nazwana tak od tradycyjnych procesji zdrajeéw (zakneblowanych
i z przewiazana na oczach przepaska) idacych przez cala dlugosc tej ulicy, az do
potudniowych koszar, gdzie czeka na nich kat. Polowe terenu Klinu zajmuja pry-
watne domy, wszystkie odzwierciedlajace stopient zamoznosci wiascicieli. Wielu ofi-
cer6w i pomniejszych czlonkéw Domu Zanjan, a takze mniej zamozni cztonkowie
Domu Carinci réwniez posiadaja tu swoje domy. Wzdtuz budynkéw stopniowo od-
chodza mate uliczki, w ktérych mieszcza sie wszelkiego rodzaju sklepy, a jeszcze
dalej znajduja sie otwarte targi Dzielnicy Theran. Prawie caly handel w Dzielnicy
Theran odbywa sie na tych targach; kupcy przybywaja tutaj z wielu odlegtych ziem,
a towary wystawiane na sprzedaz wahaja sie od zwyklych po egzotyczne.

OTWARTEL TARGI

Na otwarte targi skladaja sie réznorodne placéwki handlowe, poczawszy od te-
renu upstrzonego pospiesznie rozbitymi namiotami i rozstawionymi stolami, na
ktérych kupcy rozstawiaja swoje towary, do drewnianych barakéw z dachem i la-
dami, z ktérych zabiera sie caly towar na koniec dnia. Najbardziej godnym uwa-
gi obiektem jest kamienny labirynt z wieloma $lepymi uliczkami, w ktérych kaz-
dy sprzedawca zajmuje oddzielng przestrzen i oferuje klientom najwyzej kilka
rodzajow towaréw, na przyklad hurlg, przyprawy, zabawki dla dzieci (ostatnio
najmodniejsze sa grajace baki), bele kolorowej bawelny lub jedwabiu, liscie tyto-
niu i tym podobne.

Otwarte targi sa kolorowe i Zywe, pelne réznych rozrywek takich jak uliczni hand-
larze jedzeniem wozacy w niewielkich wézkach gorace kokaila lub syropy z owo-
céw, tancerze, trubadurzy dajacy wystepy za kilka miedziakéw lub sporadyczni
szaleficy przepowiadajacy koniec $wiata. Patrole przepedzaja zebrakéw, ale ponie-
waz robiq to bez przekonania, kupcy zmuszeni sa radzi¢ sobie we wilasnym zakre-
sie. Na targowiskach ochrona jest dobra, a tylko najbiedniejsi z kupcoéw nie zatrud-
niaja przynajmniej jednego ogromnego ochroniarza. Na otwartych targach kwitna
drobne kradzieze kieszonkowe, a zlodzieje zwykle pracuja w parach lub tréjkami,




S
NS

opracowujac caly plan akcji: natychmiast po dokonaniu kra-
dziezy towar przekazywany jest drugiemu zlodziejowi, pod-
czas, gdy trzeci zajmuje kupca rozmowa,.

Stragan nalezacy do marcianskiego krasnoluda o imieniu
Akalab ka’Syrannan stynie z doskonalych goracych i stodkich
napojow, a takze jako miejsce spotkan ulicznych ztodziei, wy-
mieniajacych tu informacje i skradzione dobra. Z zachowa-
niem odpowiedniej dyskrecji Akalab moze wskaza¢ zlodzie-
jowi z innego miasta bezpieczne miejsce, w ktérym spotka
kolegéw po fachu z Vivane. Jak si¢ mozna domysli¢, upra-
wianie zlodziejskiego rzemiosta w mie$cie moze by¢ nie-
bezpieczne, jesli miejscowi ztodzieje poczu-
ja sie urazeni faktem wtargniecia na ich
terytorium.

Na og6l towary oferowane na
otwartych targach mozna naby¢ po
standardowych cenach, a wiekszos¢
débr innych niz zbroje, bron i ma-
giczne przedmioty jest latwo do-
stepna. Na straganach od strony
potudniowej zwykle sprzedawa-
ne jest jedzenie, podczas gdy
stragany na péinocy oferuja tka-
niny, przybory do szycia, napo-
je, odziez i mniej powszechne
przedmioty, takie jak instrumen-
ty muzyczne, narzedzia, oselki
i krzemienie, skéry i tym podobne.
Handlarze z tych targéw nie sprze-
daja zwierzat, gdyz na prowadzenie
tego rodzaju dzialalnosci wymaga-
ne jest posiadanie drogiej licencj,
a $rodki posiadane przez zwyklego
kupca nie wystarczytyby na jej za-
kup. Kupujacy zainteresowani na-
byciem zwierzecia musza udac sie
do Dzielnicy Wschodniej.

Theranscy kupcy z catego Impe-
rium oferujacy towary w Dzielni-
cy Theran, zwykle podrézuja
z jednego miasta do drugiego,
sprzedajac przywiezione i kupujac
nowe towary. Mistrz Gry moze do-
wolnie wymyslaé dla poszukiwaczy przygéd wszelkiego ro-
dzaju dziwne opowiesci, nowe twarze, krwawe wasnie, kra-
dzieze i oszustwa, dowolna ilos¢ zwyktych i niezwyktych
okolicznoéci oraz zdarzen zwiazanych z targami i kupcami.

Za otwartymi targami znajduje sie wiele duzych i matych
sklepéw, zwykle prowadzonych przez jedna zamozna, lecz nie
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szlachecka rodzine. Zaréwno theranscy, jak i barsawiafiscy
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kupcy sprzedaja w tutejszych sklepach, cho¢ Barsawianie
rzadko sa wiadcicielami nieruchomosci — raczej dzierzawia
sklep od theranskiej szlachty. Na tych terenach ochrona jest
dobra. Ceny sa o dziesie¢ procent wyzsze od standardowych,
lecz towary dobrej jakoSci i warte zadanej kwoty. Poszcze-
g6lni handlarze barsawiafiscy dumni sa z towaréw, ktére
wytwarzaja i sprzedaja. Wytworcy sera, $wiec, piekarze,
praczki, male lombardy, wyréb pieczeci, dostawcy wosku,
atramentu i papieru stanowia reprezentacje
kupcéw, ktérzy handluja na tych ulicach.

Nie sa to wielcy rzemie$lnicy, lecz mimo
to wykwalifikowani i dobrzy w tym, co
robia. Na tym terenie znajduje sie tez
kilka niewielkich gospdd i karczm,
oferujacych pokoje dla kilku gosci. Ich
przystepne ceny przyciagaja wielu
podréznych, a szeroki wachlarz ofero-
wanych uslug zaspokoi potrzeby za-
réwno poszukiwaczy przygod, jak
i kupcéow. W tabeli (strona 26) za-
" mieszczono liste cen obowiazuja-
cych w trzech gospodach znajduja-

cych sie w Klinie lub jego poblizu.
Ceny liczone sa od osoby i obejmu-
ja koszt noclegu wraz ze $niada-

)

niem, z wyjatkiem apartamentow
i wspélnych sypialni. Jezeli w sa-
li wspdlnej zakwaterowanych
jest wiecej niz trzy osoby, koszt
$niadania wynosi 5 miedziakéw
od glowy; cena za apartament jest
stala, niezaleznie od iloci miesz-
kajacych w nim oséb. Pokoje nie
maja wanien, lecz kazda gospo-
da wyposazona jest w laZnie. ,Ro-
seate” posiada izbe z basenem,
a apartamenty w tej gospodzie wy-
posazone sa w lazienke. Za 4 mie-
dziaki do kazdego prywatnego

.) pokoju w kazdej z trzech gospod
mozna zamoOwié blaszana wanne
wypelniong goraca woda. W cene positku wliczone sa
dwa kufle piwa do obiadu lub p6t butelki wina do wieczor-
nego positku. ,Wypoczete Nogi” ma trzy jednoosobowe

i trzy dwuosobowe pokoje oraz sale wspélna, w ktérej mie-
$ci sie sze$¢ do odmiu oséb. ,, U Dangranddin” sa trzy dwu-
osobowe pokoje i dwie sale wspélne, w ktérych miesci sie
od czterech do szedciu oséb. ,Roseate” ma trzy jednoosobo-
we i dwa dwuosobowe pokoje oraz dwa apartamenty, w kt6-
rych moga mieszka¢ dwie do czterech oséb.




TRZY DOBRE GOSPODY W STARYM MIESCIE -

Koszty
Pokéj jednoosobowy, noc 7 miedziakéw

Pokéj dwuosobowy, noc 5 sztuk srebra

¢ Pokéjwspélny, noc 3 miedziaki

Apartament, noc Brak
?‘Apartament, tydzien Brak
Stuzacy, noc Brak

Stuzacy, tydzien Brak
Dobry obiad 5 miedziakéw
Dobra kolacja

»Wypoczete Nogi” — relacja jednego z go$ci
Uczciwe ceny i czystos¢ tego miejsca sprawiaja, ze kazdy
znuZony podroznik zawita tam z prawdziwa radoscia. Wia-
Scicielka jest owdowiala orczyca, Hashagak, ktéra utrzymuje
gospode w nieskazitelnej czystosci, a pomagaja jej w tym dwie
miode cérki. Zamki w oknach i drzwiach sa solidne a miej-
sce ciche, wiec w nocy mozna dobrze wypoczac. Posilki sa tam
zawsze swieze i obfite. MozZna o nich powiedzie¢ wszystko,
tylko nie to, Ze sa proste. Hashagak nazywa je ,, orkowymi por-
cjami”, z wyjatkiem dan dla trolli, ktére otrzymuja ,, trollowe
porcje”. Brat orczycy wyrabia hurlg I jest zawsze w poblizu
na wypadek kiopotéw. Strawa jest tak smaczna, Ze pomimo
tego, iZ jestem trollem, przez pewien czas po zakoriczeniu po-

sitku nie moge sie ruszac z przejedzenia.

Ragsheen Reka Jeziora, porucznik marynarki
z Siédmej Floty Imperialnej

,U Dangraddin” - relacja jednego z gosci
Niech nie zniecheca cie wypchane glowy brytanéw u pod-
néza schodéw, ani wiascicielka — krasnoludzka matrona
i najwieksza tyranka jaka kiedykolwiek widziales... dopoki
nie poznasz jej lepiej. Pod szorstka powierzchownoscia kry-
Je sie serce miekkie niczym ser. Jej jedyna slaboscia jest odra-
za do pijanistwa, ktéra powoduje, Ze dolewa wody do piwa
i wina. Wielka szkoda. Po przyjezdzie zjadlem u niej trzy
miski wspanialego gulaszu ogonowego I mysle, Zze mialem
szczescle, iZ znalazlem ta gospode.
Ogrund Gruby, orkowy podréznik i bajarz

Roseate” - relacja jednego z bywalcéw
Rozkoszowalem sie elegancja i czystoscia tego miejsca.
Ogrod kwiatowy z tytu budynku najpiekniejszy jest w lecie,

Wypoczete Nogi U Dangraddin

8 miedziakéw
Pokéj jednoosobowy, tydzien 3 sztukisrebra 35 miedziakéw 4 sztuki srebra
6 miedziakow
Pokoj dwuosobowy, tydzien 2 sztuki srebra 25 miedziakéw
4 miedziaki Brak

6 miedziakéw ‘8 miedziakdéw
7 miedziakéw 10 miedziakéw

a patki jazirinthi najwspanialej
wygladaja w delikatnych pro-
mieniach wschodzacego sfonca.
Wiasciciele gospody — Syalanar
i Rostallian — maja przyjaciol
w sali koncertowej i w kazdy
ostatni dzien tygodnia elfi tru-
badur daje wystep, cicho lecz
przepieknie $piewajac podczas
kolacji. Pokoje przepeinione sa
przyjemna wonia, a magiczne
dzbanki peine zawsze goracej
wody stanowia przyjemne udo-
godnienie. Oba apartamenty
udekorowane sa pieknymi go-
belinami elfiej roboty, a grube
indrisaniskie dywany przyjem-
ne pieszcza stopy.

Nuryanel, elficki trubadur

Roseate
9 miedziakéw

8 miedziakow
32 miedziaki

23 miedziaki

1 sztuka zlota
3 sztuki srebra
1 sztuka ztota

15 miedziakéw

Pasje zbawcie nas od elféw!
napis nabazgrany pod powyzsza opinia

POLUDNIOWA DZIELNICA RZEMIESLNIKOW

Na zachdd i péInoc od poludniowych koszar, po obu stro-
nach rzeki i wzdiuz Alei Zachodniej, poczawszy od kilku
ulic, przy ktérych stoja male, nieco odrapane domy ustepu-
jace miejsca bardziej przestronnym jednopietrowym budyn-
kom, rozciaga sie Dzielnica Potudniowa. Domy i warszta-
ty zbudowane na terenie tej dzielnicy naleza do rzemiesl-
nikéw z Dzielnicy Theran, za$ kilka wigkszych budynkéw
i intereséw stanowi wlasno$é rodzin éredniej klasy. Nie-
ktérzy rzemieslnicy mieszkaja w innych czesciach dziel-
nicy, lecz ci, ktérzy skupiaja sie w Dzielnicy Potudniowej,
czynia to dla korzysci pltynacych z dogodnej dostawy su-
rowcow, latwego transportu towaréw do pobliskich przy-
stani oraz dostepu do niewykwalifikowanej sily roboczej
z Dzielnicy Portowej, wykorzystywanej do przenoszenia
drewna, kamienia i innych towaréw. Ochrona waha sie od
dobrej do doskonatej, gdyz rzemieslnicy zwykli ptacié¢ nie-
wielkie skladki, by wesprze¢ patrole wlasnymi najemni-
kami. Dalej na zachéd, w poblizu bramy, domy rzemiesl-
nikéw, ktérzy nie mieszkaja w swoich warsztatach sasiaduja
z siedzibami mniej znaczacych rodzin Domu Carinci. Dziel-
nica Poludniowa jest dostatnim miejscem, osrodkiem pracy
i wyjatkowego kunsztu. Ceny towaréw zakupionych u miej-
scowych rzemieslnikéw sa od dziesieciu do trzydziestu pro-

cent wyzsze od standardowych, ich jako$¢ zas waha sie od
$redniej do wyjatkowe;j.




Teren Dzielnicy Poludniowe] odznacza sie specyficzna at-
mosfera —co$ pomiedzy miasteczkiem uniwersyteckim a ko-
lonia artystéw. Theranie doceniaja kunszt, a wiedza rze-

mie$Inikéw czesto wykracza poza specja-

lizacje, tak wigc okolice Dzielnicy Polud- =
niowej pelne sa 0s6b dobrze wyksztatco-

nych. Umiejetnos¢ czytania i pisania uwaza-

na jest za réwnie istotna dla dobrego stolarza,

jak dla kazdego skryby z Domu Prac. Znajo-

mosc jezyka innej rasy, posiadanie cho¢ odro-

biny wiedzy z zakresu wielkiej literatury czy fi-
lozofii, odwiedzenie lub pochodzenie z jakiejs !
odleglej prowincji Imperium, a tym samym po-
znanie jej kultury i nabycie wiedzy o jej miesz-
kancach, uwazane sa za odpowiednie dla praw-
dziwego rzemieslnika. Takie podejscie ma wplyw
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na atmosfere panujaca w lokalnych karczmach - <§7/7 . — .
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i gospodach, w ktérych czesto odbywaja sie ekscy- -~ -
tujace dyskusje na temat réznego rodzaju idei naukowych. > =T .

Mieszkancy tej dzielnicy nie sa tak uprzedzeni jak ci
z Dzielnicy Theran. Wielu rzemie$lnikéw przyjmuje barsa-
wianskich terminatoréw, a kilku Barsawian wynajmuje i pro-
wadzi wlasny warsztat. Barsawianscy rzemie$lnicy sa naj-
zamozniejszymi spoéréd zwyklych Barsawian w Vivane
i zwykle mocno identyfikuja sie z imperialnymi wartoscia-
mi i zasadami. Ostatnio zawartych zostato kilka malzenstw
réznych kultur — zwykle zubozalych cérek pomniejszych ro-
dzin theranskich z mlodymi barsawianskimi mezczyznami,
ktérych rodzice dorobili sie przyzwoitych kwot lub (rzadziej)
posiadiosci.

Kilka miejskich zarzadzen zakazuje aspolecznych zacho-
warn rzemie$lnikéw — takich jak halas podczas pracy. Wy-
jatkiem jest tu mtyn rzeczny, poniewaz wiadze miasta uwa-
Zaja, iz niezmiernie wazne jest, Zeby mlyn znajdowat sig
w bezpiecznym miejscu w obrebie Starego Miasta. Praca ta-
ka jak garbowanie skor takze jest zakazana — zapach towa-
rzyszacy temu procesowi jest okropny, a przy odpowiednim
wietrze ten niéslby sie on na cale Stare Miasto. Z tego po-
wodu rzemie$lnicy pracujacy z garbowanymi skérami mu-
sza zakupywac je w Garbarni, mieszacej si¢ w barsawian-
skiej czedci miasta (patrz strona 57, ksiega Barsawiafiskie
Vivane). Zeby zapewni¢ staly przeplyw towaréw i sity ro-
boczej pomiedzy Dzielnica Theran a obszarami polozony-
mi poza jej bramami, odpowiednie zarzadzenia zmuszaja
rzemieslnikow, aby prowadzili interesy z robotnikami mie-
szkajacymi poza Dzielnica Theran.

STOCZNIE T'SSISSKARA

Podobnie jak barsawianiska Wezowa Rzeka, Rzeka Zywe-
go Ognia i jej kuzynka, Danaba, stanowia dom dla filaréw
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i wiosek t'skrangow, z ktérych pochodzi wielu vivianskich

rzemie$lnikéw. Wsréd godnych uwagi oséb wyrdznia sie

budowniczy statkéw, mistrz T’ssisskar, wlasciciel stoczni

T’ssisskara.

Rozlegte stocznie posiadaja wylacznosé na wyposazenie
i odnowe statkéw rzecznych, ktérych wlascicielem i uzyt-
kownikiem jest Osmy Legion. Poniewaz T’ssisskar jest wply-
wowym szlachcicem z Domu Carinci, theraniscy kupcy skta-
daja swoje zaméwienia u niego. T’skrang i jego rodzina —
liczne rodzefistwo, kuzyni, bratankowie i dalecy krewni z fi-
laru — dumni sa z pracy, ktéra wykonuja, a sam T’ssisskar
kiadzie wykoniczeniowe zaklecia Mistrza Zywiotéw na bu-
dowane w jego stoczni doskonale statki. T’ssisskar potrafi
zbudowa¢ kazda 16dZ, od topornego kanoe do karaweli, ta-
kiej jak wspanialy Wodny Szybowiec, ktéry konstruowat kil-
ka miesiecy temu dla swojego kuzyna Rass'kalista. Prace nad
budowa statku trwaly trzy lata, a koszt wyniést 110 000 zto-
tych monet. Obecnie ten wspanialy statek wykorzystywany
jest do handlu w gérze rzeki, jak réwniez w dole, az po Ru-
garie. Poniewaz stanowi on obiekt pozadania kazdego kie-
rujacego sie wlasnymi prawami pirata, Wodny Szybowiec
zostal uzbrojony w dwa obrotowe dziatka ogniste, a w skiad
zalogi wchodzi dwoéch Fechtmistrzéw drugiego kregu
i Mistrz Zywioléw széstego kregu.

Ze stu szesédziesieciu pracownikow stoczni, trzydziestu
stanowia t'skrangi z filaru T'ssisskara, za$ pozostali to glow-
nie niewykwalifikowani lub w polowie wykwalifikowani ro-
botnicy. Wéréd nich godna uwagi jest rzezZbiarka Tariskariz,
wietrzniaczka przywieziona niegdys z Indrisy jako niewol-
nica. Tariskariz zajmuje si¢ wykonczeniami dziobu statkow,
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ozdabianiem kapitanskich kajut i tym podobnymi pracami.
To, co zrobila na Wodnym Szybowcu, jest niewiarygodne
i trzeba ujrze¢ efekty jej pracy na wlasne oczy, aby w to uwie-
rzy¢. Wykonanie fryzéw z kosci stoniowej w kabinie kapi-
tana zajelo jej osiem miesiecy, ale efekt zwala z ndg. Jakos¢
jej pracy tak poruszyla serce T'ssisskara, ze nie mogl znies¢
trzymania wietrzniaczki jako niewolnicy i kupit jej wolnos¢.
Jednak nie jest ona obywatelka Imperium i nie moze legal-
nie opuéci¢ Vivane. Cho¢ mogtaby odlecie¢, wdzieczna jest
t'skrangowi za zaptacenie ogromnych pieniedzy za jej wol-
noé¢, a poza tym nie wie nic o prowingji Vivane. Czasami
wietrzniaczka strasznie teskni za Indrisa, lecz T'ssisskar roz-
pieszcza ja podarunkami pochodzacymi z tamtejszych tere-
néw: jedwabiem, przyprawami i jedzeniem, nabywanym na
targach. W stoczni ma ona tez szanse rozwija¢ swoje umie-
jetnodci, pracujac w najlepszych materiatach i przy uzyciu
najlepszych narzedzi, a jest to szansa, jakiej nie miataby po
powrocie do Indrisy.

T’ssisskar zatrudnia takze kilku nie spokrewnionych
z nim rzemiedlnikéw, specjalizujacych sie w takich dziedzi-
nach szkutnictwa, na ktérych jego rodzina zna sie niewie-
le. Sa wéréd nich: theranski ork szyjacy zagle, barsawiani-
ski elf wyrabiajacy liny okretowe, a jednoczeénie bedacy
utalentowanym bednarzem, ekscentryczny, jednooki, tysy
krasnolud z Vasgothii o przydomku ,Lepka Pyza“, beda-
cy ekspertem w dziedzinie wytwarzania i stosowania smo-
ly, olejéw, zywicy i dziegciu.

T’skrang ze stoczni wie prawie wszystko o Rzece Zywe-
go Ognia, osadach potozonych w gérnym biegu rzeki i szla-
kach daleko w dét w kierunku Rugarii. Po pracy pracow-
nicy stoczni zbieraja sie w , Czarnej Kaczce” - halasliwej
karczmie. W , Kaczce” mozna spotka¢ osoby w rézny spo-
séb zwiazane z rzeka, nie ponoszac przy tym ryzyka przy-
padkowego napadu, jak czesto ma to miejsce w Dzielnicy
Portowej. Choé goscie lepiej zrobia, gdy najpierw zapozna-
ja sie z etykieta ogona t'skrangéw, zanim beda prébowac
nawiaza¢ przyjacielskie stosunki z klientami , Kaczki”.

MEYN RZECZNY RANCARDUSA

Rancardus Vilshane szczyci sie faktem, ze jego rodzina za-
rzadza miynem rzecznym od ponad stu lat (co jest prawda),
anawet prowadzila go podczas Pogromu (co z kolei jest ma-
to prawdopodobne). Gruby i okropnie brzydki Rancardus jest
mezczyzna o przyjacielskim usposobieniu. Cierpi on z powo-
du zapachu swego potu, ktéry jest tak okropny, ze klienci omi-
jaja go szerokim tukiem lub ubijaja interesy ze skazanymi na
tortury jego zapachu stuzacymi lub niewolnikami. Vilshane
pochodzi z Domu Carinci i posiada wylaczno$é na prowadze-
nie miyna w mieécie. Dwa rozwalajace sie¢ mtyny z Dzielni-
cy Portowej teoretycznie stanowia dla niego konkurencje, lecz

maka, ktéra oferuja, uzywana jest jedynie jako pasza dla zwie-
rzat lub kupowana przez najbiedniejszych mieszkanicéw w tej
cze$ci miasta. Mlyn Rancardusa wyrabia make dobrej jako-
4ci, z ktorej wypiekany jest chleb podawany w najlepszych ja-
dlodajniach Vivane. Zboze wyladowane na przystani dowo-
zone jest do miyna wozem lub przynoszone przez grupe
niewolnikéw, a nastepnie magazynowane w wielkich poje-
mnikach stojacych nieopodal. Przemial zboza trwa przez ca-
ta dobe, a mlyn odwiedzany jest o kazdej porze. Mlyn Ran-
cardusa jest miejscem, gdzie mozna spotkaé¢ wiele zwyktych
0s6b pracujacych w Dzielnicy Theran.

QGRODY ZIELARSKIE

Na skrzyzowaniu Alei Zachodniej z Aleja Zdrajcéw wy-
znawcy Pasji Garlen prowadza Ogrody Zielarskie — czysty
jasny budynek zbudowany z szarego kamienia, zwany tak
z powodu otaczajacych go wspanialych, pelnych ziét ogro-
déw. Tutaj uzdrawiacze poswiecaja swoja uwage chorym rze-
miedlnikom i mieszkaficom Starego Miasta (biedni szukaja
pomocy w miejscach przeznaczonych dla biednych, bogaci
leczeni sa gdzie indziej). Doskonali medycy z ogrodéw ma-
ja do dyspozycji biblioteke zawierajaca ksiazki traktujace
o wszelkiego rodzaju stosowanych $rodkach leczniczych
oraz uprawiaja ziola. Uzywaja tez magicznych eliksiréw, lecz
ich nie sprzedaja. Poszukiwacze przygdd zainteresowani za-
kupieniem takich eliksiréw zostana skierowani do Culpar-
na (patrz strona 34). W nagtych przypadkach wymagajacych
naprawde natychmiastowego dzialania, moga sprzedac eli-
ksir ostatniej szansy, lecz zazadaja za niego podwéjnej ceny.

W sytuacji zatrucia, gdy posta¢ otrzyma pomoc w ogro-
dach zanim trucizna w jej organizmie zacznie dziata¢, do-
daje ona +2 do stopnia Zywotnosci podczas wykonywania
testu odpornoéci na trucizny (strona 207, Ksiega wiedzy).
Choroby nalezy traktowa¢ tak jak oslabiajace trucizny o cza-
sie dzialania uzaleznionym od rodzaju dolegliwosci: wiciek-
lizna dziala szybko, tyfus — po tygodniu, gruzlica — nawet
po kilku miesiacach, a trad jeszcze dtuzej. Podobnie jak przy
zatruciach, podczas szybko rozwijajacych sie choréb inter-
wengcja lekarza spowoduje zwiekszenie stopnia Zywotno-
$ci postaci o +2. Jedli lekarz znajduje sie w poblizu i mozna
liczy¢ na jego szybka interwencje, skutki choroby powinny
zosta¢ ograniczone.

Opis przyjemnych i efektywnych Ogrodéw Zielarskich nie
bylyby kompletny bez wzmianki o starym Gareeku. Ten troll
jako dziecko cierpial na wyniszczajaca jego organizm cho-
robe, ktéra pozostawila po sobie §lad, czyniac jego nogi bez-
wladnymi i bezuzytecznymi. Gareek przykuty jest do ma-
gicznego krzesla, dzieki ktéremu moze sie swobodnie
porusza¢. Czasami krzesto wymyka sie spod kontroli Gare-
eka i powoduje wypadki, a dzieje sie to zwlaszcza wtedy,




gdy troll wypije zbyt duzo. Gareek jest dentysta w ogrodach,
a jest wyjatkowo dobry, gdy wypije tyle, ile trzeba (Mistrz
Gry okredli ile to jest). Jako znieczulenie stosuje on hipno-
zg (traktowac jak talent hipnoza, strona 100, PZ). Pacjent mo-
Ze obnizy¢ swoja obrone magiczna wedlug standardowych
zasad (strona 152, PZ). Stalym pacjentom Gareek oferuje ob-
fite ilodci brandy, zawsze zatrzymujac jej Iwia cze$¢ dla sie-
bie. Gdy ma dobry dzien, potrafi wyrwac bolacy zab jed-
nym szarpnieciem, prawie w ogdle nie powodujac bolu.
Posiada takze szczesliwa umiejetno$¢ natychmiastowego ta-
mowania krwawienia, cho¢ jest ona skuteczna tylko wobec
pacjentéw poddanych wczeéniej hipno-
zie, ktérym nakazano nie krwawic.
W zly dzien, wizyta u Gareeka
staje sie wyprawa do izby
tortur.

Gareek miewa przelotne

niewielkie napady hipomanii, pod-
czas ktorych przemyka przez
korytarze szpitala — zwariowa- B
ny, przykuty do krzesla, cuchnacy
brandy troll machajacy narze- , y i
dziami dentystycznymi. Najle- y ’ ,/'
piej natychmiast zejs¢ mu wte- "
dy z drogi.
Oprécz zabawnych scen w przy-
padku obdarowania postaci gracza
bélem zeba i oddania jej w rece Gare-
eka, troll moze odegra¢ jeszcze jedna
istotna r(?le. G.area?k jest posiadaczem “\g
mapy wskazujacej droge do skarbu - ‘9
szlak w dzungli prowadzacy do legendar-
nego Labiryntu Poztacanych Olbrzymow  #27%
na péinoc od Jarosleth (patrz strona 39, f
ksiega Prowingja Vivane). Troll nie
zdaje sobie sprawy z prawdziwej war-
tosci posiadanej mapy, cho¢ wie, ze pokazuje ona
droge do jakiego$ skarbu. Spojony odpowiednia iloscia trun-
ku moze sie nieco wygadad, lecz przekonanie go, by odsprze-
dal mape, bedzie wymagalo wiele trudu.

DM TOWARQWY CPRIANUNDRUMA

Wielu rzemieslnikéw z Dzielnicy Theran nie lubi ubijania
intereséw, a zwlaszcza targowania sie i negocjacji z ogélem
spoleczenstwa. Rozlegly sklep znany pod nazwa Dom Towa-
rowy Corianundruma jest miejscem, gdzie nieSmiali badz in-
trowertyczni rzemieélnicy moga przeglada¢ towary w spo-
koju, z daleka od thuméw przewalajacych sie przez otwarte
targi. Placowka zarzadza uderzajaco piekny krasnolud
o imieniu Corianundrum, syn vivianczyka i kobiety z Indrisy,
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wygladajacy z oszalamiajacymi nawoskowanymi wasami
i w oléniewajacym turbanie koloru szmaragdowego niczym
pomniejsze, zyczliwe béstwo. Moze méwié o tylnich nogach
osla jednoczesnie wykonujac podziwu godna robote sprze-
dajac rzemiedlnikom swoj towar. Przez lata jego sklep wyrdst
z jednopietrowego do czteropietrowego budynku (nie liczac
piwnic) wypelnionego statuetkami, szafkami, wszelkiego ro-
dzaju meblami, szklem, krysztalami, wyrobami z drewna,
przyprawami, perfumami, olejkami, smarowidtami, kobier-
cami, koszami, zwierzetami wilacznie z inwentarzem wielko-
$ci kozy (pomniejszone weze, tresowane mangusty i koty to
jego specjalnosd) i praktycznie wszystkimi przedmiotami wy-
mienionymi w rozdziale Towary i ustugi w podreczni-
ku podstawowym. Corianundrum sprzedaje nawet
bron i zbroje oraz prowadzi dokladna ewidencje

tego rodzaju transakcji. Raportuje do Domu Zapi-
’ sow o kazdym zakupie broni

\) s wiekszej od sztyletu czy noza.

| // Klient, ktéry zakupi miecz, naj-

~ ’D) prawdopodobniej zostanie po-

X miniety przez zapracowanych
(L'} skrybow, jednak ten, ktéry wyj-
dzie ze sklepu uginajac sie pod cie-
zarem zbroi plytowej, dwureczne-

Za

dziewac sie wizyty ciekawskich

go miecza lub pary tukéw, moze spo-
Fy zolierzy. Tak duzych zakupéw
> ; G 1 ;

mozna dokona¢ jedynie wtedy,
gdy kupujacy poda Carianundruno-

R

7

- wi adres zamieszkania wraz z dowo-
%}' dem na to, ze faktycznie tam mieszka.
( Corianundrum nosi magiczne
YA 1' bransolety, ktére zapewniaja mu
Ly . .

E) obrong magiczna i pancerz du-

S — 2
S chowy réwny 20 oraz obrone

spoleczng przeciwko pochleb-

7 stwom, przekupstwom i ma-

ul V/jl gicznemu przymusowi réwna

16. Ubija on wylacznie uczciwe inte-

resy, a jesli ktos go zdenerwuje, wzywa dwa trolle z ochrony.

Nosza one utwardzane zbroje skérzane i ogromne, ciezkie, na-
bijane kolcami butawy zadajace obrazenia ze stopniem 7.

Poszukiwacze przygéd znajda w sklepie Corianundruma
wszystko oprécz magicznych przedmiotéw. W tym labiryn-
cie pieter latwo mozna sie zgubi¢, potkna¢ o indrisanski wi-
siorek ze skoéry weza lub niechcacy wpasé do wielkiego wi-

klinowego kosza wypelnionego piérami ptakéw ozara.
Z powodu wielkiej réznorodnosci dostepnych przedmiotéw,
ceny towardéw sg wyzsze od standardowych o okolo dzie-
sie¢ procent. Dzieje sie tak takze dlatego, ze Carianundrum




zamraza wiekszos¢ swojego kapitatu w towarach skladowa-
nych w magazynach. Czternastu pomocnikéw krasnoluda
to eksperci w przeprowadzaniu podczas sprzedazy negocja-
qji, poczawszy od milotkéw do lodu i butéw do chodzenia
po wzgdrzach po egzotyczne olejki zapachowe (, Ten wypel-
ni mezczyzn szalona namietnoscia od dnia poprzedzajace-
go pelnie ksiezyca az do dnia po niej nastepujacego, szanow-
na pani, lecz w pozostale dni beda oni melancholijni i moga
mie¢ skfonno$ci do niestrawnosci”).

Goé¢ przebywajacy w Domu Towarowym zobaczy, a za-
pewne i spotka wszelkiego rodzaju klientéw, od innych po-
szukiwaczy przygod po najbogatsza szlachte theranska

Mapa pieter sklepu Corianundruma znajduje sie w Do-
datkach dotaczonych do zestawu.

GSPODA U DURAGLIMA"

Jesli ciche uroki opisanych wczeéniej gospod nie zadowo-
la bardziej hatasliwych podréznikéw, na pewno spodoba im
sie gospoda ,, U Duraglima”. Ta duza karczma oferuje dwa-
nascie jednoosobowych i szes¢ dwuosobowych pokoi, a tak-
ze dwie wspélne sypialnie (patrz mapa gospody ,, U Duragli-
ma”, strona 44). Wielu przebywajacych w Vivane w Dzielnicy
Theran poszukiwaczy przygéd zatrzymuje sie tutaj, a wlasci-
ciel, Duraglim, wydat spora sume na magiczne wyciszenie
dzwiekow, wiec podczas burd (ktére od czasu do czasu tu sie
zdarzaja) na zewnatrz stychac jedynie co$ jakby ciche mam-
rotanie zgromadzenia mnichéw. Niektérzy rozhukani szlach-
cice zbieraja sie u Duraglima na szklaneczke mocnego ciem-
nego piwa, a w wielkich salach karczmy rozbrzmiewa echo
sprzeczek, toastow, przeklenstw oraz glosy trubaduréw,
prébujace przebic sie przez panujacy gwar. Najgorsze szumo-
winy wyrzucane sa z gospody przez czlonkéw rodziny Du-
raglima, skladajacej sie w glownej mierze z muskularnych
krasnoludéw o szerokich barach, w razie koniecznosci postu-
gujacych sie biczami, sieciami i patkami. Gdy sprawy wymy-
kaja sie spod kontroli, dzieki uprzejmosci Zielarni Culparna,
Duraglim stosuje inne $rodki obrony: spryskuje teren spe-
cjalnie spreparowanym plynem, ktéry w kontakcie ze skéra
tworzy na niej warstwe lepkiego, paskudnie cuchnacego kle-
ju. Kazdy, kto zostanie oblepiony ta substancja, otrzymuje
ujemny modyfikator -2 stopnie do wszystkich akcji. Na szcze-
$cie substancja nie wchodzi w reakcje z materia nieorganicz-
na, wiec gdy tylko $mierdzacy ttum wybiega na ulice, powie-
trze w karczmie staje sie nieskazitelnie czyste. W powietrzu

preparat ulatnia sie w przeciagu minuty, lecz przy kontakcie
ze skora przeobraza sie w klej. Spryskana ofiara odkryje, Ze
usuniecie brudu zajmuje sze$¢ dni, w czasie ktérych dziata-
nie ujemnego modyfikatora utrzymuje sie.

Ceny pokoi i positkéw w tej gospodzie sa takie same jak
ceny podane w podreczniku Earthdawn (strona 266). Gospoda

czerpie dodatkowe zyski z powszechnego w Vivane hazar-
du. Wszystkie gry rozgrywane sa w ustronnych salach hazar-
du, a w wielu karczmach odbywaja sie wyscigi dzdzownic
i zab. Odpowiednio wytresowana i bedaca w dobrej kondy-
cji zaba moze zarobi¢ dla swojego wiasciciela 100 sztuk sre-
bra, cho¢ wiele z nich jest zupelnie wykoniczonych po kilku
tygodniach wyécigéw, zwlaszcza, ze czesto szpikowane sa
sztucznymi Srodkami pobudzajacymi. Wielu mieszkancow
Vivane, zaréwno Theran, jak i Barsawian, traktuje wyscigi zab
bardzo, ale to bardzo powaznie.

Piwo i alkohole serwowane u Duraglima sa wyjatkowe.
Positki sa smaczne, cho¢ nie nadzwyczajne (kucharka — el-
fka Sulakina bylaby wielce urazona, gdyby jej to powie-
dziec). Podsumowujac: gospoda ,,U Duraglima” jest dosko-
nalym miejscem dla nowoprzybytych poszukiwaczy

przygéd.

DM SYRANITY

Nieopodal gospody ,,U Duraglima“ znajduje si¢ Dom Sy-
ranity, dogodnie usytuowany — majac na wzgledzie osob-
nikéw, ktérzy zmecza sie pobytem w karczmie. Bogata
szlachta czesto korzysta z ustug tej placéwki erotycznej, ktéra
za posrednictwem Syranity wysyla odpowiedniego pracow-
nika do domu klienta. Mniej wymagajacy i nie tak bogaci
musza pofatygowac sie osobiscie do tego przybytku. Dom
Syranity to niewielka rezydencja, starannie ukryta wéréd
wysokich drzew przed wzrokiem przechodniéw, do ktérej
prowadzi kilka zacienionych $ciezek. W domu oferowane sa
rozmaite ustugi: masaze, kapiele w mocno perfumowanej
wodzie, nacieranie olejkami, co podobno wywoluje rézne-
go rodzaju cudowne efekty (zwykle o dzialaniu pobudzaja-
cym lub poprawiajace pewne fizyczne atrybuty), odurzanie
réznego rodzaju substancjami i pewne wiadome uciechy cie-
lesne. Ceny réznia sie w zaleznosci od zamdéwionych ustug
i od ilosci zaangazowanych oséb. Mistrz Gry moze tu im-
prowizowad, lecz ceny powinny by¢ wygérowane. Ozdobne
fontanny, skory lamparta, jedwabna posciel i tym podobne
sprzety powinny ostrzec co rozsadniejsze osoby przed wi-
zyta u Syranity, lecz nowoprzybyli, kierujacy sie raczej swo-
im libido niz rozumem, decyduja sie na ogromne ryzyko.

Syranita jest Ksenomanta siddmego kregu, a jej pracow-
nicy zwykle potrafia rozpoznaé¢ obcych w Vivane. Tacy
klienci beda niemile zdziwieni, gdy odkryja, ze kochanka,
z ktéra zazywali rozkoszy, jest martwa, gdyz pobudzono
ja do zycia za pomoca zaklecia opetanie przedmiotu. Te nie-
zwykle kurtyzany czasem prébuja udusi¢ nieszczesnych
klientow. Jezeli préba sie powiedzie (a czesto tak sie dzie-
je) wlasnos¢ klienta zostaje sprzedana posrednikowi, a cia-
o wykorzystane jest przez Syranite do ksenomanckich eks-
perymentéw. W ten sposéb Syranita nie ponosi zbednego
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ryzyka, co mialoby miejsce, gdyby ofiarami byli jej stali
klientci. Dla nich zachowuje droga i przygnebiajaco prze-
widywalna liste cielesnych uciech.

ZWIERZYNIEC

Dokladnie na péinoc od Alei Zachodniej znajduje sie zwie-
rzyniec, ktérego wiascicielem i zarzadca jest Ruda Finalla-
greek. Finallagreek jest niezwykle piekna orczyca o faluja-
cych, kasztanowych wiosach i symetrycznych dotkach w obu
policzkach podkreslajacych jej klasyczna urode. Zwierzyniec
otrzymuje cze$¢ funduszy od miasta, cze$¢ zas$ pochodzi
z ograniczonej sprzedazy zwierzat. Jesli tylko poszukiwacze
przygod zaplaca cene wyzsza od standardowej o dwadzie-
$cia procent, beda mieli okazje kupi¢ tu wierzchowce,
zwierzeta juczne oraz rzadsze okazy, takie jak tresowane
jastrzebie do polowan. Wszystkie zwierzeta znajduja sie
w znakomitej formie. Najkosztowniejsze sa tresowane soko-
ty, warte co najmniej trzy lub cztery razy wiecej niz dobrze
wyszkolony rumak. Finallagreek - Wiadca Zwierzat szdste-
go kregu jest ekspertem w ocenie zdrowia i wieku zwierzat
wszelkiego rodzaju i dba o to, by stworzenia ze zwierzynca
byly zdrowe i silne. Finallagreek kupuje takze niewielkie ilo-
$ci uprzezy i wyposazenia jezdzieckiego w kuzni Raklanda

(patrz strona 21), ktdre czesto sprzedaje w zestawie z wierz-
chowcami. Do cen Raklanda dodaje 10% marzy, wiec pod-
réznik zaplaci mniej, gdy kupi uprzaz osobno. Ze zwierzat
hodowlanych Finallagreek trzyma wylacznie kozy wysoko-
gorskie.

Okazy ze zwierzynca sa w doskonalej formie, a orczyca
sprowadza je z calego $wiata. Wyjatkowymi sa wielkie ko-
ty, lecz stado cesarskich pingwinéw ze skalistego, pokryte-
go lodem ladu réwniez cieszy sie popularnoscia. Zamiast
krat czy klatek, zwierzeta odgrodzone sa od publicznosci
niewidzialnymi barierami z Zywiotu powietrza. Zafascyno-
wani go$cie moga ogladac z niewiarygodnie niewielkiej od-
leglodci tygrysa, lwa czy inne niebezpieczne zwierze, bez
obawy, Ze zostana zranieni. Zwierzyniec obfituje réwniez
w egzotyczna roslinnos¢, a magicznie utrzymywana tem-
peratura przystosowana jest do potrzeb jego mieszkancow.

Zwierzyniec jest czyms$ wiecej niz pokazem egzotycznych
zwierzat. Theranie w Vivane, podobnie jak wszyscy, ktdrzy
podziwiaja Imperium, traktuja zwierzyniec jako odzwier-
ciedlenie chwaty panstwa. Zwierzeta z calego Swiata, przy-
wiezione do Vivane przez nieustraszonych badaczy na po-
wietrznych statkach, przypominaja o wszechogarniajacym,
rozciagajacym sie po kraiice Swiata Imperium Thery.
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DZIELNICA POENOCNA

zielnica PéInocna lezy w péinocno-zachodniej czeéci Dzielnicy The-
ran i jest obszarem pelnym wytwornych budynkéw i czystych, prze-
stronnych ulic. Znajduja sie tu najwigksze rezydencje i wille oraz lu-
ksusowe warsztaty nalezace na najlepszych rzemieslnikow
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w miescie. Szlachta, ktéra tu zyje, jest zwiazana z Domami Carinci
i Medari, cho¢ kilku obrzydliwie bogatych cztonkéw innych doméw
réwniez mieszka w tych rejonach. Rzemieélnicy z Dzielnicy Péinoc-

. S E
W A
A

-

nej réznia sie od tych mieszkajacych w Dzielnicy Poludniowej wiek-
szymi umiejetnosciami. Pracuja oni wlaéciwie wylacznie na zamoéwienie, a wszyst-
ko co wytwarzaja, jest niepowtarzalne. Jubilerzy, zajmujacy sie obrébka klejnotéw,
tworcy gobelinéw, importerzy pierwszorzednych dywanéw z Indrisy i Kreany, do-
skonali treserzy zwierzat, sprzedawcy ksiazek i perfum, znawcy naukowych dzie-
dzin, zaréwno powszechnych, jak i tajemniczych — wszyscy oni mieszkaja w Dziel-
nicy PéInocnej. Wielu z zyjacych tu uczonych to prywatni nauczyciele dzieci bogatych
doméw lub doradcy w urzedach miejskich.

Gospody i sklepy w tym rejonie sa ekskluzywne i drogie. Niektére z najpopu-
larniejszych, jak réwniez najstynniejsze warsztaty rzemies$lnikow, zostaly przed-
stawione w tym rozdziale. Jedyny wyjatek w cichej, okazatej i ozdobnej Dzielnicy
Pélnocnej stanowi targ niewolnikéw, szpecacy to spokojne miejsce.

ZAGRODY NIEWOLNIKOW

Z powodow bezpieczenistwa zagrody niewolnikéw zbudowano nieopodal kwa-
ter w péinocnej bramie. Sa one strzezone przez olbrzymie trolle, Wojownikow
odzianych w zbroje plytowe, oraz grupe legendarnych eunuchéw, krasnoludéw
z Kreany. Niewolnicy przewozeni do bramy péinocnej, zwykle z zagréd przy Wro-
tach Wschodzacego Slonica w Dzielnicy Wschodniej lub przez most przy bramie
zachodniej po intensywnym marszu z Powietrznej Przystani. Na miejscu umieszcza
sie ich w celach, gdzie czekaja, az zostana sprzedani. Targ odbywa sie w ostatni
dzien kazdego tygodnia; w tym czasie sprzedaje sie od dwudziestu do czterdzie-
stu niewolnikéw. Liczba ta zwigksza sie podczas $wiat lub ilekro¢ wzrasta wspét-
czynnik $miertelnosci wéréd niewolnikéw.

Licytator, Prosparra Malanth, to odstreczajacy szlachetka z Domu Medari. Wy-
pracowat on sobie przez lata doskonala przemowe i znany jest z opisywania naj-
bardziej schorowanego i zaglodzonego niewolnika jako ,0sobnika o doskonalej,
oszczednej budowie, ktéry w krétkim czasie powinien nadrobi¢ zaleglosci w odzy-
wianiu pod o$wiecona opieka swego pana, co wszyscy Theranie o odpowiednim
sposobie myslenia uwazaja za gléwna zalete”. Zakres cen niewolnikéw jest szero-
ki. Niewykwalifikowany, mtody, dorosty czlowiek bedacy we w miare dobrym sta-
nie zdrowia kosztuje okolo 50 sztuk zlota; silny, dobrze odzywiony, dorosty troll —
200 sztuk zlota, a wyjatkowo piekny i posiadajacy wiedze jaraleh — nawet 5000 lub
wiecej ztotych monet. Oprécz publicznych licytacji niewolnicy sprzedawani sa réw-
niez przez osoby prywatnie, a Malanth czesto daje zna¢ ulubionym klientom o no-
wych ,nabytkach” posiadajacych niezwykle umiejetnosci lub zdolnosci.

Bohaterowie pragnacy zakupi¢ niewolnika w celu obdarzenia go wolnoscia po-
winni wiedzie¢, ze jest to trudne i nielegalne. Wykupienie wolnosci niewolnika jest
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TIPS

niezmiernie drogie, zwykle kosztuje dziesieciokrotnie wie-
cej niz wynosita jego cena. Oprécz tego kupujacy musi udo-
wodnié¢ gubernatorowi, ze nieszcze$nik wart jest zaufania
idokonat na rzecz Imperium jakiego$ czynu czy ustugi wy-
jatkowej natury. Niewolnikom nie wolno opusci¢ Dzielnicy
Theran bez specjalnej przepustki lub zezwolenia. Udziela
sie ich wylacznie tym biedakom, ktérzy odzyskali wolnos¢,
lub theranskim posiadaczom niewolnikéw, ktérzy najpierw
musza ztozy¢ oficjalny wniosek, aby moc zabraé swiezo za-
kupionego niewolnika do innej theranskiej placéwki. The-
ranie traktuja niewolnictwo jako czed¢ swojego spoleczen-
stwa i nie widza w tym nic zlego. Wielu Barsawian miesz-
kajacych w Vivane po prostu pomija milczeniem ten fakt.
Ci, ktérzy sprzeciwiaja sie takiemu stanowi rzeczy z powo-
déw moralnych, nauczyli sie, ze nie powinno sie wyrazac
swej krytyki publicznie, a juz szczegdlnie nie na terenie Sta-
rego Miasta. Duzo tatwiej jest kupi¢ niewolnika, by zwrécic
mu wolno$¢ we Vrontok (patrz ksiega Prowincja Vivane,
strona 17). Zaréwno w Vivane jak i we Vrontok otwarte roz-
powiadanie o swoich zamiarach odnosnie zwrécenia wol-
nosci niewolnikom jest karalne wysoka grzywna.

G95P9DA ..U GUBLRNATORA"

Ta wyjatkowa gospoda uzyskata swa nazwe po tym, jak
podczas wizyty w Vivane nocowal w niej najwyzszy gu-
bernator Sileazanius (w gospodzie znajduje sie na to do-
wéd w postaci pamiatkowej tablicy). Pokoje i uslugi
,U Gubernatora” kosztuja pieciokrotnie wigcej niz przed-
stawiono na licie cen w podreczniku Earthdawn, lecz
sa warte swej ceny. Pokoje w gospodzie to dwuosobowe
i czteroosobowe apartamenty; nie ma tu pomieszczen jed-
noosobowych i oczywiscie pokoi dla nizszych klas, takich
jak wspélne sypialnie. Rodzina snobistycznych elféw pro-
wadzacych ta placowke wykazuje delikatne uprzedzenie
wobec trolli, orkéw i krasnoludéw — z tego prostego powo-
du, Ze uwazaja ich za brzydkich. Do srodka dostana sie tyl-
ko ci poszukiwacze przygéd, ktérzy wygladaja na znuzo-
nych. Aby zdoby¢ akceptacje jako goscie podczas pierwszej
wizyty, musza uzyskac¢ duzy sukces w tedcie oddzialywa-
nia przeciwko obronie spolecznej wiascicieli réwnej 14.
Barsawianie i inni poszukiwacze przygdéd musza przedsta-
wi¢ rekomendacje na piSmie od przyjaciela lub dobrego
znajomego wlascicieli albo uzyska¢ wyjatkowy sukces
przy tescie oddzialywania przeciwko obronie spolecznej
wlascicieli. Pokoje w gospodzie , U Gubernatora” sa piek-
nie przystrojone, znajduja sie w nich statuetki, gobeliny
i dziala sztuki z calego $wiata. Kazdy apartament ma tez
lazienke, w ktdrej codziennie umieszczane sa $wieze ka-
rafki z perfumami, kosze owocéw oraz czysta bielizna. Za

cene dwukrotnie wyzsza od standardowej mozna otrzymac
osobistego stuzacego.

Gospoda ,,U Gubernatora” jest najlepszym miejscem dla
poszukiwaczy przygdd, ktérzy pragna spotkaé¢ wazna oso-
bisto$¢ spoza Vivane lub wplywowych miejscowych polity-
kéw. Moga oni posilac sie w jednym z dwéch spokojnych ba-
réw lub w restauracjach. W przypadku zaistniatych klopotow
w ciagu czterech rund walki w gospodzie pojawia sie Zolnie-
rze legionu. Pomocnik z gospody pelni takze role ochrony —
jest to olbrzymi troll, Wojownik siédmego kregu, ktéry nosi
przy sobie wielka patke, pono¢ okrecona skéra obsydianina
i nabijana kawalkami magicznych koéci mary. Stopieni obra-
zen tej broni jest rowny 7, a kazdy, kto zostanie niq uderzo-
ny otrzymuje krwawiaca rane (Ksiega wiedzy, strona 115).

ZIELARNIA CULPARNA

Ten $rednich rozmiaréw sklep, pomalowany na zielono
i polozony z dala od Wielkiej Alei, nalezy do Shib’assery,
zbuntowanej, sarkastycznej kobiety t'skranga zwiazanej
z Domem Nalanth. W sklepie zawsze unosi si¢ przyjemny
zapach mieszanki cynamonu, oleandru i stodkiego kadzidfa.
Shib’asserze pomaga garbaty krasnolud Molendar, ktéry jest
jeszcze bardziej sarkastyczny i niegrzeczny niz jego pani. Ko-
bieta czesto nie toleruje glupcéw, Molendar nie toleruje ich
nigdy. Klienci musza panowac nad soba i zachowywac¢ sie
uprzejmie bez wzgledu na prowokacje, poniewaz Shib’as-
sera ma wielu przyjaciét wsréd cztonkéw Domu Narlanth,
a nie jest madrze narazac sie¢ osobom wiladajacym magia.

Zielarnia oferuje olejki zapachowe, srodki konserwujace,
pozwalajace na przechowywanie zywnosci w stanie zdat-
nym do spozycia przez tydzien (w dzungli) lub nawet mie-
siac (w kazdym innym miejscu) oraz magiczne eliksiry
wszelkiego rodzaju. Ceny magicznych eliksirow sa tu
o dwadziescia procent wyzsze od standardowych. Shibas-
sera wyrabia réwniez wlasne eliksiry (ich receptura jest do-
brze strzezona), majace prawie magiczne dziatanie, cho¢ do
ich wyrobu nie uzywa zakleé. Mikstury Shib’assery stano-
wia okazje dla Mistrza Gry. Moze on rozwina¢ i wprowa-
dzi¢ do gry nowe eliksiry, cho¢ wiele z nich bedzie stabszych
i nieco tanszych od tych, ktére opisano w podreczniku pod-
stawowym. Shib’assera moze by¢ doskonalym punktem za-
czepienia przy tworzeniu przygody: zawsze chodzi na targi,
aby zakupi¢ skladniki do mikstur, moze wiec naja¢ poszu-
kiwaczy przygéd, zeby znalezli dla niej pewien rzadki kom-
ponent, wystepujacy na dzikich terenach wokél Vivane.
Moze takze zaplaci¢ bohaterom za niezwykle substancje
organiczne, jakie znajda w trakcie swoich podrézy. Opisa-
ne ponizej eliksiry sa najpopularniejszymi miksturami, ja-
kie mozna naby¢ u Shib’assey.




OLEJEK NeCY

Wpuszczenie po jednej kropli olejku nocy do obu oczu po-
woduje podwojenie zasiegu widzenia danej osoby (strona
215, PZ). Olejek ten umozliwia takze widzenie w zupelnych
ciemnoéciach na odleglos$¢ dziesieciu metréw, choé magicz-
ne przeszkody w dalszym ciggu pozostaja niewidoczne dla
patrzacego. Olejek zmniejsza stopnie trudnosci testow Per-
cepcjio 1, o ile test dotyczy zmystu wzroku. Butelka plynu
zawiera dwadziescia kropli, ktére wystarcza na dziesiecio-
krotne uzycie, i kosztuje 125 sztuk srebra. Efekt dzialania
olejku w zaleznoéci od uznania Mistrza Gry utrzymuje sie
od 45 do 60 minut.

SLABSZY LLIKSIR LECZENIA

Ten eliksir kosztuje 100 srebrnych monet, i dziala podob-
nie do standardowego eliksiru leczenia, z wyjatkiem tego,
ze zwigksza on stopien zywotnosci postaci podczas wyko-
nywania testéw zdrowienia o 4 zamiast o 8.

OLEJEK ASTRALNEG? SPRIRZENIA

Osoba posiadajaca spojrzenie astralne, ktéra zaaplikuje
sobie olejek do oczu, zwiekszy jego zasieg do 15 poziomow.
Osoba ta zobaczy wszystko, co znajduje sie¢ w promieniu 20
razy poziom talentu metréw, lecz nie rozrézni szczegotow.
Niewielka fiolka olejku kosztuje 10 zlotych monet, a jej za-
wartoé¢ wystarcza na pieciokrotne uzycie. Efekt utrzymu-
je sie przez dziesie¢ minut. Olejek ma jednak podwéjne dzia-
tanie i utrudnia zwyczajne widzenie; zmniejsza sie ono
o polowe, a stopnie trudnosci przy testach Percepcji odno-
$nie zmyshu wzroku podnosza sie o 2.

MIKSTURA PRZEBUDZENIA

Eliksir ten pozwala na wydtuzenie okresu aktywnosci o 36
godzin, bez potrzeby odpoczynku i jedzenia. Osoba, ktéra
zazyta miksture, jest zbyt pobudzona, by zasna¢ w trakcie
jej dziatania. Plyn zmniejsza o 1 stopnie trudnosci przy wszy-
stkich testach Percepcji, zwiekszajac jednoczesnie refleks (do-
daj 1 do stopnia Zrecznoéci). Kiedy mikstura przestanie dzia-
ta¢, posta¢ musi spac przez 18 godzin. Osoba ta ma 15 minut
na znalezienie odpowiedniego miejsca na odpoczynek, a po
uplywie tego czasu pada bez przytomnosci. Mikstura ko-
sztuje 10 zlotych monet za jedna dawke.

OLEJEK KAMIENNE) SKORY

Z istotnych powodéw Shib’assera nie chce nikomu zdra-
dzi¢ skladnikéw tej mikstury. Nie sprzeda jej obsydianino-
wi, ani nikomu, kto znany jest jako ich przyjaciel. Aby ole-
jek zadzialal, nalezy nasmarowac nim catle cialo, co zajmuje
pie¢ rund walki. Przez nastepnych 16 godzin skéra osoby,
ktéra uzyla mikstury, staje sie twarda jak skora obsydianina,

a pancerz fizyczny postaci i prég ran podnosza sie o +3.
Zadnej z tych premii nie mozna sumowaé z magicznymi
efektami pochodzacymi ze zbroi czy innych magicznych
przedmiotéw. W przypadku uzycia olejku przez obsydia-
nina nie przyniesie on oczekiwanego rezultatu. Butelka olej-
ku kamiennej skéry kosztuje 20 sztuk ztota.

OLEJEK KAMIENNEG? 2GONA

Jest to mikstura przeznaczona dla t'srangéw. Olejek nanie-
siony na ogon sprawia, Ze staje sie on twardy jak kamien
i przeksztalca go w przerazajaca bron, gdyz stopien obrazen
wynosi woéwczas Sila Fizyczna +7. Fiolka zwiera jedna po-
rcje olejku i kosztuje 60 sztuk srebra, efekt zas utrzymuje sie
przez godzine. Olejek nie zadziala w przypadku uzycia go
przez przedstawiciela innej rasy.

CZARPDZILISKI PYL

Powiadaja, ze ten rzadko spotykany i bardzo drogi pyl
przygotowywany jest z kodci Czarodziejow i innych magoéw.
Jego szczypta kosztuje 80 srebrnych monet, a wydmuchnie-
ty w powietrze rozprasza sie w promieniu péttora metra.
Wszystkie istoty sprzymierzone z posiadaczem pylu i oso-
by przebywajace w jego zasiegu otrzymaja +4 do obrony ma-
gicznej i pancerza duchowego na szes¢ rund walki.

SZPIK CZARODZILIA

Uzyskiwany prawdopodobnie w taki sam sposéb jak cza-
rodziejski pyt, szpik czarodzieja to gesta, galaretowa sub-
stancja, kosztujaca 15 srebrnych monet za 10 gram. W ciagu
godziny od potkniecia mieszanki, osoba, ktéra ja spozyla,
bedzie odnosila o polowe mniejsze wyczerpanie (utamki za-
okraglane sa w dét, do minimum 1) podczas wykorzysty-
wania niektérych talentéw i zdolnosci.

PRACOWNIA IPALANENA

Lukowate kopuly tego budynku wyrézniaja sie spodrod
okolicznych doméw. Warsztat Ipalanena postawiono wokét
rozleglej otwartej przestrzeni z kilkoma wewnetrznymi mu-
rami, bielony piaskowiec uzyty jako budulec nadaje budyn-
kowi wyglad jakby wykonanego z promieni $wiatla. Ipala-
nen, czlonek Domu Narlanth, jest elfem, Iluzjonista piatego
kregu, a takze doskonalym rzeZbiarzem w drewnie i miek-
kim kamieniu. Kieruje on grupa krnabrnych i kaprysnych,
lecz zarazem wyjatkowych artystéw i rzemieslnikéw. Lago-
dnie przemawiajacy i dyplomatyczny Ipalanen jest dobrze
zorganizowany i zna sie¢ na prowadzeniu intereséw. Po-
daza Sciezka Uczonego (patrz Mieszkaficy Barsawii, tom I,
strona 14) i studiuje historie sztuki. Jezeli poszukiwacze
przygdd szukaja jakiego$ magicznego przedmiotu bedacego




réwnoczesdnie dzielem sztuki, Ipalanen na pewno wie co$ na
jego temat i jest w stanie udzieli¢ wskazéwek odnos$nie tajni-
kéw i innych informacji.

Artysci Ipalanena rzezbig w kamieniu, metalu, kryszta-
le i drewnie, tworza tez artefakty — od dobrych po wyjat-
kowe. Jak wielu innych artystow sa rozpieszczeni, na-
rcystyczni i fakomi na pochlebstwa. Ipalanen opiekuje sie
nimi jak ojciec. Szczegélna troska otacza Selenike, prze-
wrazliwiona krwawa elfke obdarzona niezwyklym talen-
tem do rzezbienia w krysztale i osobowos$cia natogowca.
Selenika czerpie zbyt wiele rado$ci z mocnych trunkéw
i hazardu, a Ipalanen obawia sig, ze pewnego dnia elfka
powrdci do Krwawej Puszczy, gdzie moze przydarzyc¢ jej
sie co$ ztego.

KSILGARNIA GARUSDDINA

Ork Garusddin jest dzieckiem vivanki i kar-
nardczyka. Ciemnoskory, wysoki i szczu-
ply jak na orka, dotkniety
powtarzajaca sie okresowo
choroba o objawach malarii,
Garusddin to szanowany
uczony ilingwista. Jego ojciec
znalazl sporo zlota i klejnotéw
w jednym z ukrytych pod
wielokolorowymi piaskami
Karnand grobowcéw, a Garusd-
din wykorzystal te pieniagdze do
zakupienia i zaopatrzenia swojej
ukochanej ksiegarni. Oprécz
ksiagzek, Garusddin sprze-
daje tez papier, welin, atrament
i przybory do pisania, lecz ksiaz-

ksiegi pochodzacej sprzed Pogromu wypet-
nia go szczesciem. Tuli ksiazke do piersi, dumny
jak ojciec kolyszacy dziecko. Zna wszystkie ksigzki

w swoim sklepie, kazdy z trzech tysiecy woluminéw (nie
wliczajac kopii). Chcialby mieé¢ wiecej czasu na wykonywa-
nie thumaczen; caty rok zajelo mu dotarcie do polowy tomu
klasyki narlandianskiej — , Przebudzenia smokéw” — i nie
moze sie doczeka¢ zakorniczenia swojej pracy.

Przyrodni brat Garusddina jest utalentowanym kartogra-
fem i sporzadza doskonate mapy, ktére nastepnie sprzeda-
wane sa w sklepie. Podréznicy przebywajacy w Dzielnicy
Theran, ktérzy chcieliby zakupi¢ mape miasta lub prowingji
Vivane, znajda tu najlepsze ich egzemplarze, ktore kosztuja
5 srebrnych monet (kopie mapy miasta i Prowingji Vivane
znajdziesz w zestawie). Ksiegarnia Garusddina — trzy pietra

i obszerne piwnice pelne ksiazek i innych towaréw — posia-
da magiczne zabezpieczenie przed ogniem i wilgocia. Zakle-
cia ugasza wiekszo$¢ zwyktego i magicznego ognia w ciagu
pieciu rund. Wielu ekscentrykéw uczynito z ksiegarni swoje
ulubione miejsce spotkan, wigc poszukiwacze przygéd mo-
ga w niej pozna¢ wiele interesujacych oséb. Sklep jest réw-
niez idealnym miejscem, gdzie mozna dokona¢ zakupu map
prowadzacych do ukrytych skarbéw lub resztki zwojéw, na
ktérych zapisano egzotyczne i mato prawdopodobne opowie-
4ci o ekscytujacych przygodach.

PKRAGLY DM

Kazdy doinformowany mieszkaniec Vivane wie, ze Okrag-
ty Dom jest rezydencja stynnego Czarodzie-
? ja Zerajaboama. Ten przyjazny i $wiatowy
. czlowiek odgrywa kluczowa role wsrod
miejscowych magdéw, poniewaz zajmuje
sie ustalaniem szczegdtéw kontrak-
tow zawieranych pomiedzy nimi
a wladzami miasta. Dawne rozpo-
rzadzenie z czaséw, gdy magowie
stanowili kluczowe sily w dniach
wojen i oblezen\, nakazuje, aby wszy-
scy informowali Dom Zapiséw
0 swoim miejscu zamieszka-
nia i posiadanych talentach
oraz magicznych umiejetno-
dciach. Dom Narlanth otrzymal
wylacznoé¢ na kontrakty z mia-
stem na tak zwanych zrzeszonych ma-
gow i kazdy, kto z jakiego$ powodu chce
zatrudni¢ jednego z nich musi rozmawiaé
o tym z Zerajaboamem. Posiada on kopie pelnej
listy kolegéw i kolezanek po fachu, a wigkszo$¢ z nich zna oso-
biscie. Zgodnie z potrzebami klienta, Zerajaboam rekomen-
duje odpowiednich magéw. Wszyscy oni korzystaja z posred-
nictwa Zerajaboama, lecz ci, ktérzy tego nie robig, odkrywaja,
ze ich zaklecia i czary nie dzialaja tak jak powinny. Czarodziej
przychodzi wtedy do nich z , przyjacielska” wizyta i najcze-
$ciej zaprasza na herbate. Podczas takiego spotkania on i tu-
zin innych wytrzymalych magéw snuja dlugie rozwazania
o dobrych stronach systemu kontraktéw i ciekawych (a cze-
sto i tragicznych) losach tych, ktérzy prébowali pracowac na
wlasna reke. Zerajaboam i Dom Narlanth zwykle pobieraja
oplate — piata czesé wynagrodzenia maga za wykonana pra-
ce: np. udzielenie porady czy zainstalowanie magicznego kon-
trolowania temperatury w wielkiej posiadtosci.
Jak sugeruje jego nazwa, Okragty Dom posiada pieknie wy-
konang krysztalowa kopule. Umieszczono pod nia ptaszarnie




i domowa kolekcje ptakéw jazirinthi Zerajaboama. Jest on bar-
dzo dumny ze swoich ulubieficéw, lecz czasami zapomina po-
zby¢ sig ich odchodéw z wystawnej karmazynowozlotej szaty.
Zerajaboam jest Czarodziejem dwunastego kregu i osobiscie
zna generaf Krotias oraz gubernatora Kyprosa, ktérzy czesto
sie z nim konsultuja w sprawach bezpieczefistwa miasta. Po-
darowatl takze generalowi llfaralekowi magiczne zabezpiecze-
nia na wypadek réznych dzialan inwigilacyjnych.

Czarodziej ma dobre maniery i jest inteligentny, choé¢
w pewien spos6b lekcewazy innych magéw. Pieciu jego
uczniéw i podwladnych zajmuje sie potencjalnymi klienta-
mi, chyba zZe zlecenie moze przynies¢ zysk lub znajduje sie
w szczegblnym zainteresowaniu Zerajaboama. Oprécz za-
rzadzania kontaktami z magami, Zerajaboam odsyla takze
zainteresowanych do uczonych, specjalistéw, medrcéw
i adeptéow lub oséb studiujacych dziwaczne nauki.

SZKLANY DM

Ten niewielki budynek w ksztalcie litery L, o chybotliwym,
krytym strzecha dachu, jest niezwyklego rodzaju pijalnia i to
wiasnie stad pochodzi jego nazwa, a nie jak — mozna by sa-
dzi¢ -z powodu elementéw konstrukgji. Jedynym trunkiem
serwowanym w Szklanym Domu sa wy$mienite wina, po-
dawane w szklanych, dlugich na 30 centymetréw menzur-
kach z jednej strony zakoniczonych kula, z drugiej za$ otwo-
rem. W menzurce miesci sie¢ prawie cala zawarto$¢ butelki
wina, co kosztuje najmniej 15 miedziakéw. Mozna tu naby¢
lodowe wino z Vasgothii w cenie 3 sztuk srebra za szklani-
ce lub chociazby mocne ogniste wino z Marak. Delikatne ko-
rzenne elfickie wina serwowane s3 w matowych menzur-
kach, za$ najwieksza popularnoscia ciesza sie wina miodowe.
Gdy jakis ignorant prosi o kielich wina, zwykle styszy odpo-
wiedz: A kto ty jeste§? Chory wietrzniak czy co?”.

Placéwka zarzadzana przez celowo afektownego i dan-
dysowatego elfa o imieniu Quaalshanera jest czyms$ wiecej
niz tylko pijalnia. Quaalshanera jest glosicielem Raggoka,
Ksenomanta siédmego kregu, ktéry poswiecit sie studiowa-
niu Horroréw. Posiada on wyjatkowa wiedze o ich historii
i dzialaniach w prowincji Vivane. Quaalshanera jest uzytecz-
nym informatorem dla poszukiwaczy przygéd i dobrym
zrédlem pomystéw na przygode dla Mistrza Gry.

Szklany Dom przyciaga réwniez wielu zamozniejszych
i utalentowanych rzemie$lnikéw z Dzielnicy Theran, ktérzy
maja ochote napic sie w spokoju, a takze inne potencjalnie
uzyteczne osoby. Doinformowani §miatkowie pochodzacy
z prowingji Vivane, a takze spoza jej granic, nie tylko spo-
tykaja sie¢ w Szklanym Domu, lecz takze gromadza sie po-
tajemnie w jego piwnicach (wylacznie za zaproszeniem), by
organizowaé wyprawy, zlecenia, poszukiwania, wymienia¢

informacje lub utrwala¢ zawarte znajomosci. Wplywowe
osobistosci przychodza tu potajemnie, czesto w przebraniu.
Czesciej niz gdziekolwiek indziej napotyka sie tu poszuki-
waczy przygdd piatego i wyzszych kregéw. Bohaterowie,
ktérzy chcieliby spotkac sie z takimi osobami powinni kil-
ka razy odwiedzi¢ dom, wyda¢ troche pieniedzy (lecz nie za
duzo) i obserwowac¢. Natarczywoscia nic nie wskoraja; jak
zawsze na czyje$ zaufanie trzeba sobie zastuzy¢, co zwykle
zabiera troche czasu. Quaalshanera przyjmuje do swego we-
wnetrznego kregu znajomych tylko tych, co do ktérych uzy-
ska przekonanie, ze zachowaja dla siebie poznane tajemni-
ce. Poszukiwaczom przygod doradza sie, aby nie zagladali
zbyt daleko w glab piwnic. W konicu Quaalshanera jest Kse-
nomanta i bardzo prawdopodobne, Ze mozna ujrzeé¢ w jego
piwnicy makabryczne widoki.

SALA ZATRUDNIENIA ADAGIRA

Mozna tu wynaja¢ do pracy, do ktdrej nie nadaja sie nie-
wolnicy, stuzbe. Wiekszosci niewolnikéw brakuje na przy-
klad umiejetnodci, jakie posiada dobry stuzacy czy kamer-
dyner, i w opinii wigkszosci Theran barsawianiski pracownik
jest duzo bardziej godny zaufania niz przecietny Dawca
Imion kupiony za pare monet. U Adagira mozna najaé po-
kojéwki, kucharzy i stuzacych. Sala nosi nazwe od imienia
krasnoludzkiego wlasciciela. Oszalamiajacy, w wyszywanej
zlotem kamizelce, szytym na miare czarnym jedwabnym za-
kiecie i bryczesach — Adagir wyglada jakby sam niegdys byt
kamerdynerem jednej ze znamienitych rodzin. Jego tysa glo-
wa blyszczy w sloficu, a wspaniala, biata jak $nieg broda sie-
ga mu do polowy piersi. Caly obraz psuja jedynie wielkie,
toporne dlonie, niektérzy méwia, ze wielkosci szufli.

Adagir zawsze poszukuje dobrych ochroniarzy; moga sie
nimi sta¢ chociazby poszukiwacze przygéd. Zwykle potra-
fi znalez¢ odpowiednie osoby: czy to do stalej pracy, czy do
jednorazowego zlecenia. Na przyklad do ochrony podr6zu-
jacej grupy, sekretnego zgromadzenia szlachty czy czego$
w tym guscie. Wynagrodzenie za prace oraz oplata za po-
$rednictwo réznia sie w zaleznosci od umiejetnoéci strazni-
ka, przewidywanego zagrozenia oraz okresu pracy. Mistrz
Gry sam okreéli kwoty. Podczas poszukiwan oferty pracy
pomocne jest przediozenie referencji, co staje sie niezwykle
istotne podczas szukania stalego zatrudnienia lub przy waz-
nych zleceniach. W okresie wzmozonych zaméwieni, na przy-
klad w czasie $wiat, Adagir jest na tyle zdesperowany, ze
zatrudni kazdego. Niedoswiadczeni poszukiwacze przy-
g6d, ktorzy najeli sie jako ochrona lub stuzba, odkryja, ze
ich zaplata ledwie starczy na kilkudniowe oplacenie nocle-
gu i zakup wyzywienia, lecz wykonywana praca moze do-
prowadzi¢ ich do wielu zaskakujacych sytuacji.
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TOWARZYSTW® GE2GRAFICZNE W VIVANE

Do imponujacego budynku, w ktérym miesci sie¢ Towarzy-
stwo Geograficzne, wioda otoczone kolumnami schody, przy
ktorych stoja statuetki przedstawiajace narlandianskie Iwy;
ich oczy zdaja sie $ledzi¢ wchodzacego. Dom konklawe row-
niez ma swoja siedzibe w tym budynku, stuzacym takze ja-
ko ogdlne miejsce spotkan dla wyzszych warstw, ktérych
przedstawiciele jadaja w luksusowych prywatnych salach
spotkan. Biblioteka Towarzystwa Geograficznego zajmuje sie
pracami traktujacymi o odlegtych ziemiach Imperium. Aby
osiagna¢ wyznaczone cele, towarzystwo zatrudnia czarodzie-
ja, bibliotekarza oraz dwéch uczonych i skrybéw. Bardzo cze-
sto czlonkowie towarzystwa odwiedzaja podréznikéw, aby
wystucha¢ ich relacji o wyprawach do odleglych ziem (za
ogromnga oplata). Niechlujni poszukiwacze przygod nie
maja po co zglasza¢ sie do towarzystwa, za$ niechlujni
barsawianscy poszukiwacze przygéd musza wykazac
sie nadzwyczajna pomystowoscia, Zeby cho¢ zobaczy¢
wnetrze budynku. Towarzystwo oddane jest nauce,
a ich prace finansowane sa z rocznych skia-
dek czltonkowskich (cztonkiem mozna zo-
sta¢ wylacznie za okazaniem zaproszenia), ¢
wynoszacych 100 zlotych monet od oso- .
by, oraz darowizn od bogatej szlachty o
theranskiej. Jedzenie serwowane pod-
czas spotkan jest dos¢ skromne, za to *SE5§
zakres wybornych napojéw —szeroki. Od
czasu do czasu organizowane sa dodat-
kowe ,rekreacje” u Syranity lub innego
dostawcy cielesnych uciech. Sekretarzem 7 =
towarzystwa jest elfka Mastasherana, po-
chodzaca z wyspy Thera, ktéra jest niezmiernie
dumna z tego faktu.

Plotki glosza, ze Towarzystwo Geograficzne jest przykryw-
ka dla niewielkiej grupy zwyrodniatych glosicieli i wyznaw-
c6w Raggoka, ktérzy prowadza tu swoje niecne praktyki. Jesli
plotki te sa prawdziwe, rzekomi glosiciele musieliby dziala¢
za wiedza i zgoda wladz miasta.

Uzyskanie wstepu do tego miejsca bedzie szalenie trud-
nym zadaniem dla poszukiwaczy przygod. Jest ono chro-
nione przed magicznymi atakami i posiada obrone magicz-
na réwna 24, a w razie potrzeby w ciagu minuty czy dwéch
miejscowy mag wezwie na pomoc swoich kolegéw. Dodat-
kowa ochrone stanowia trzy ogromne trolle z Vasgothii,
z ktérych kazdy jest Wojownikiem szostego kregu, nosza-
cym krysztalowa zbroje; jesli Mistrz Gry uzna za stosow-
ne, trolle beda w posiadaniu magicznej broni. Poszukiwa-
cze przygdéd moga dosta¢ sie do Srodka towarzyszac

uczonemu zaproszonemu na spotkanie lub jesli uda im sie
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przekonac Mastasherane, by wpuscita jednego z nich na wy-
ktad. W ostatnim przypadku bohater musi mie¢ przygoto-
wana przekonywujaca opowies¢ o tym, jak prowadzit bada-
nia terendéw do tej pory nie ujetych na mapie. Inna ekscytujaca
opowies¢, na przyklad o zasadzce na Horrora, nic tu nie po-
moze. Wiecej dadza tu starannie sporzadzone mapy i szkice
miejscowej flory i fauny.

IGLA CHORROLISA

Ten drogowskaz jest niewielka, wysoka na cztery metry
iglica o $rednicy trzydziestu centymetréw, wykonana z ma-
teriatu podobnego do bazaltu i otoczonego pomalowanym
na zloty kolor ogrodzeniem. Kazdego roku w ostatni dzien
miesiaca sollus iglica wyglada jakby wykonana ja ze zlota
i dlatego tez zostala poswiecona Pasji zwanej Chorrolisem.
W wyzlobionej w kamieniu fosie lezacej dookola iglicy znaj-
duja sie ogromne ilosci miedziakéw. Szlach-

ta i zamozni mieszkancy Vivane éredniej
B klasy czesto rzucaja monety do fosy,

a w pierwszy dzien Swieta pomiedzy
miesigcami fosa jest oprézniana, a za wy-
dobyte z niej pieniadze kupowane sa
Le ubraniaijedzenie przeznaczone dla bied-
Y nych mieszkaficow miasta (lecz nie dla
tych, ktérzy zyja poza jego murami).
Cho¢ wiekszos¢ theranskich mie-
- szkanicow Vivane nie uwaza Pasji za
ogromnie wazne istoty, Chorrolis jest
\:;t tu wyjatkiem. Vivane zyje z handlu,

> iPasja handlu i bogactwa ma szczegdl-
ne znaczenie dla miasta. Zaden mieszka-
niec Vivane, nie wazne jak bardzo potrzebu-
= jacy czy kuszony, nie ukradnie pieniedzy
z fosy. Wszyscy wierza, ze Chorrolis rzuci przeklenstwo
i zniszczy osobe, ktdra skradnie danine i zaden szanujacy
sie poszukiwacz przygdd nie pomysli nawet o zabraniu pie-
niedzy zbieranych dla ubogich. Kazda posta¢, ktéra zdecy-
duje sie ograbi¢ Igle, powinna pas¢ ofiara przerazajacego
przeklenistwa, dopdki nie odpokutuje swojego postepku; po-
wiedzmy - dopdki nie zbierze i przekaze biednym sumy co
najmniej dziesieciokrotnie wyzszej od skradzionej, badz
nie pomoze glosicielowi Chorrolisa podczas prowadzonej
przez niego dziatalno$ci z narazeniem wiasnego zycia itd.
Proponowane klatwy to zaklecia, ktore zawsze uderzaja
w rzucajacego je maga, redukcja punktéw karmy, zmniej-
szenie progu $mierci i przytomnosci itp., dziatajace dopoki
bohater nie dokona zado$¢uczynienia. Dodatkowe pomy-
sty mozna odnalezé w rozdziale Klatwy, strona 211-212,
podrecznik PZ.
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Indeks zawiera strony referencyjne dla ksiazek: Barsawiafiskie Vivane, Theranskie Vivane i Prowincja Vivane, notacja B ozna-
cza odniesienia pojawiajace sie w Barsawiafiskim Vivane; T — odniesienia w Therafiskim Vivane; V — odniesienia w Prowin-

cji Vivane.

A

Abarna, Garawas 50-51B
Akademia Wojny 14B
Akarenti, patrz Mistrz Szpiegow
Aktorzy z Dzielnicy Szczuréw 63-64B
Aldjenkuul 26-28V
Aleja Kupcéw 46-47B
Aleja Rzeki 45-46B
Andreaks 16B
Antandair 45-46V
Anzan 8B
Araukania 8B
Arbitorium 13B, 14B
Arboretum 16T
Arcanth, Ulger 14V
Armia

ImperiumThery 14-17B

obecna w prowingji Rugarii 44V
Astendar 478

B
Balkaria 30V
Ballaize 39V
Barbarzynscy mieszkancy 25B, 30B
Barsawia
a Imperium Thery 8V, 10V, 11-13B
niezaleznosé 12B
Barsawianskie Vivane 34-35B
a straz miejska 39-41B
Pasje 41B
rzad 35-37B
wybitni mieszkancy 37-39B
Baty bojowe 15V
Baza statkow powietrznych 10V
Bazaltowy Kolec 4T
bezpieczenstwo 22B, 40B, 43B
Bezpieczenstwo, patrz takze Obrona
Antandair 46V
na targach 24T
na Targowisku 46-47B
ochrona dobra 24B
ochrona doskonala 23-24B
ochrona nieistniejaca 24B
ochrona wystarczajaca 24B
Sal Zgromadzenia 44B
w Balkarii 30V
w Ballaize 39V
w Dzielnicy Kupcéw 22B, 40B, 43B
w dzielnicy portowej 18T
w Dzielnicy Rzecznej 22B,
40B, 48B
w dzielnicy rzemie$lnikéw 26T
w Dzielnicy Theran 24B
w dzielnicy wschodniej 22B, 23B
w dzielnicy Wysokiej Bramy 64B
w Labiryncie Alei Kraba 23T
w Powietrznej Przystani 12V
w prowincji Rugarii 44V
w Sendernis 25V
w Twierdzy Jerucza 40V
w wigzieniu miejskim 46B
w Zimnej Dolinie 47B
w Z(r)'lli;szczoncj Dzielnicy 23B, 24B,
4

we Vrontok 18-19V
Bilya, Harellem 37B
Bitwa oTcharisauz 11T
Blyszczaca Rzeka 35V
Bractwo Kosei 11-12T
w Dzielnicy Theran 6-7T, 14-16T

Bron 26-27B
Bron
noszenie 26-27B
patrolu 23-24B
system wodociagéw jako 9T
Brudny Krasnolud 61B
Budynki 42-43B
Budynki administracji cywilnej 6-7T

CcD

Candriss, Rakland 21T

Cerask’allisha 50B

Choroby 33-34V

Collat, Arrald 55B

Collat, Dackus 55B

Czlonkostwo w rodzinie 14B

Daragast, Garagund 11T

Darbeleezer 21T, 23T

Darlenhold 67-68B

Darro, Jeran 36B, 39B

Dashan, Fortin 38B, 44B

Departament Skarbu 19T

Departament Skarbu 6T, 22B
podatki 7T, 28-29B
w prowingji Rugarii 44-45V
wymiana pieniedzy 28B

Dis T1B

Dtugi Ciert, Umna 61-61B

Dom Carinci 10B, 21B, 66B
a handel 39V
architektura 39V
powietrzny statek 27-28V
prawa wytacznosci 7T
rezydencje 24T
w Antandair 45V

Dom Dorazary 23T

Dom Jedwabiu 45B

Dom Krand 14B

Dom Medari 7T, 21B, 66B

Dom Miesa 45B

Dom Narlanth 20B, 21B
prawa wylacznosci 36T
w Antandair 45V

Dom Opowiesci 38B, 43B, 44B

Dom Poprawy 24B

Dom Prac 6T, 7T, 13T

maFa 41T

Dom Ryby 45B

Dom %:)rawiedliwos'ci 45B

Dom Thaloss 10B, 21B, 45V
prawa wylacznosci 7T
rezydencje 14T

Dom Towarowy Corianundruma
29-30T

Dom Zanjan 10B, 20B, 21B
gubernator 13B
rezydencje 24T

Dom Zapisow 7T

Dom Zboza 45B

Dom ze Stali 21B

Dom Zelaza 45B

Domy publiczne 31B

Doskonata Harmonia (restauracja)
15-16T

D6t 21T, 23T

Droga Niewolnika 19V

Drogowskazy

Dzielnica Péinocna 38T

Dzielnica Theran 38T
Inshaldren 24V
prowincja Vivane 40V

Dryfujaca L6dZ 50B
Drzewa Tkacza 32-33V
Dunglassed 16T
Duradis, Ostrokrzew 50B
Dzialalno$¢ Rachesteera 55B
Dzielnica Kupcéw
Dzielnica poludniowa 26-31T
Dzielnica Portowa 18-19T
bezpieczenstwo 18T
D6t 21T, 23T
karczmy 23T
przystan 19T
sklepy/placéwki 19-21T
wiezi pokrewienstwa 18-19T
Dzielnica Péinocna 32-33T
drogowskazy 34T
gospody 34T
karczmy 37T
magowie 36-37T
mozliwosci zatrudnienia 37T
rzemieslnicy 35-36T
sklepy 34-35T
Towarzystwo Geograficzne 37-38T
Dzielnica Rzeczna 34B, 48B
bezpieczenstwo 22B, 40B, 48B
rozrywka 48-50B
sierociniec 51B
straz miejska 40B
Wieza Pior 50-51B
Dzielnica Srebra 47B
Dzielnica Szczuréw 62-64B
Dzielnica Scian 43-45B
Dzielnica Theran 18B, 7-8T
artysci 35-36T
bezpieczenstwo 24B
budynki 6-7T, 14-16T
Dét 21T, 23T
drogowskazy 38T
dzielnice 18-23T, 32-38T
gospody 25-26T, 30T, 34T
handel 24-31T
jezyki 31B
karczmy 37T
koszary 5-6T
magowie 36-37T
mapy 39-44T
mury 7-8T
organizacje 11-12T
palac gubernatora 4-5T
parki 17T
podziemie i
punkty graniczne 29B
zastawione pulapki 29B
pomosty 19T
powszechne rozrywki 31B
rolnicy 12-13T
sklepy/placéwki 19-21T, 36T
spis ludnodci 28B
Towarzystwo Geograficzne 37-38T
ulice 9-10T
wejscie 25-26B
wieze 7-8T
wigzienie imperialne 8-9T
wodociagi 9T
wybitni mieszkancy 10-11T
zagrody niewolnikéw 32T, 34T, 52B
zbieranie podatkéw 28B
ziola, oleje 34-35T

Dzielnica Wschodnia 34-35B, 52B
bezpieczenstwo 22B, 23B
dzielnice 56-57B
hazard 54B
karczmy 53-54B, 57B
kupowanie broni 55B
prawo a noszenie broni 27B
targi zwierzat 53B, 55B
zbieranie podatkéw 28B

Dzielnica Wschodzacego Stonca,
patrz Dzielnica Wschodnia

Dzielnica Wysokiej Bramy 64B

Dzielnica Zautki 58B, 59-62B

Dzielnice 43-47B

Dzielnice handlowe 24-30T

Dzungla Gradoweg Burzy 30-34V

Dzungla Seraph 45V, 46

Dzungle 5V, 30-34V, 38-39V, 45-46V

Dzungle Arkhazid 38-39V

EF
Egzekucje 20V
EEksiry
mikstura przebudzenia 35T
mniejszego uzdrowienia 35T
uzdrowienia 35T
Elkanshara 6T
Elsandriss 4T
Endar, strzaty 56-57B
Erebor, Comran 44B
Famnarisen 32V
Farrosh, Ganian 13V, 18V
Festiwal Ryby 46B
Filary 10V, 23V
Finallagreek, 30-31T
Flota 14-15B
Flota bat 15V
Flota statkéw powietrznych
Domu Carinci 27-28V
Powietrznej Przystani 13-16V
statki bitewne 15V
statki wydobywcze 15V
w Grani Sigara 34V
zaloga 16V

G
Galopujace suchoty 33V
Garbarnie 57B
Gareek 28-29T
Garlen 28T
General-arbiter, patrz takze Andreaks
Imperium Thery13-14B
spotkania wojskowe 14B
Ghamalk 53B
Ghareez, patrz wietrzniaki
Gingarach, Drewutt 51B, 62B
Glebokie Grobowce 64-65B
Gléwny sekretarz 38T, 47B, 53B
patrz Patracheus Chorrolis
Gnijaca stopa 33V
Goraczka Horrora 33-34V
Gospoda Duraglima 30T, 44T
Gospoda u Gubernatora 34T
Gospodarka 27-29B
Gospody
Dzielnica Pétnocna 34T
Dzielnica Theran 25-26T, 30T, 34T
Prowincja Vivane 6V
Rzeka Stanchis 6V
Rzeka Zywego Ognia 6V
Wielkie Drogi 6V
Zniszczona Dzielnica 60B, 61B




Goscie w DzielnicyTheran 25-26B
Gora Chmury 8B
Gora
osady 35V, 37V
uksztattowanie terenu 5V
Gornictwo 30V
baty 15V
w Burzowym Szczycie 40V
w Grani Sigara 34V
w Morkant 25V
w obszerze Wielka Gran -
Karalkspur 34V
Gory Delaryjskie 46V
Gory Karalkspur 4V, 26V, 34-37V
Granice 33B
Gran Sigara 34V
Grobowece trolli 37V
Grupa T'raska 18V, 19V, 20V
Gruzlica 33V
Grzywny 25B
Gubernator, patrz takze al'Jalallduddin
(Razal); Karafanel; Kypros; Kara-
fanel; Kypros; Povelis
Kompania Handlu Ladowego 38B
patac 4-5T, 39T
rola wojskowa 14-15B
stosunki z sgsiadami, 33B

H

Handel niewolnikami 21V, 22V, 27B
Handel przyprawami 458
Handel wymienny 45B
Handel

niewolnikami, patrz niewolnicy

- handel

w Dzielnicy Kupcow 458

w dzunglach 38V, 39V

w Landis 49V

w Lankarden 40V

we Vrontok 21V
Handlarze, spotkanie z 6V
Hanlash’antera 16T
Hartmallen, Radgund 44V
Hashagak 26T
Haughrald 10T
Hazard 31B, 54B
Hemira 64B
Hightor 34V
Horm, Wysoki 61B
Horrory

a Arkazid 39V

a dzungle 31V

a Vivane 19B

Dzungla Seraf 46V

i Burzowy Szczyt 40V

i Lankarden 41V

i osady gorskie 35V

I
[ldark 34V
Ilfaralek 20B
a Bractwo Kosci 12T
biura 21B

przynalezno$¢ do Domu 21B

szpiedzy 7V
Ilkandrisen, Feesper 44-45V
Imperialne Muzeum Wojny 5T
Imperium Thery 13-14B
Imperium Thery

a Barsawia 8V, 10V, 11-13B

a Pasje 11B

a Vrontok 23V

Domy 14B

mieszkaricy 25B

placowki 34-35V

podréznicy imperialni 6B, 8B

prowincje 6-8B

rasy 8-11B

rzad 13-14B

wojsko 14-17B
Indrisa 7B

Inshaldren 24-25V
Jalallduddin, Razal al’ 10B
Jamzinnal 21B
Jaraleh 7B, 28B
Jaroslavl 38V
Jerucz, Argregen 40V
Jerucz, Dagendren 40V
Jezyki
w Dzielnicy Kupcéw 31B
w Dzielnicy Theran 31B
w osadach gorskich 35V
w prowingji Vivane 53-54V
we Vrontok 21-22V
Jhawn, Oril 40B

K
Kalendarz theranski 33B
Kalendarz throalski 33B
Kanidris 13B
Kara Fahd 46V, 48V
Karafanel 33B, 45V
Karaken 31V
Karczma Harrudina 57B
Karczma Terralana 54-55B
Karczma Wrota Wschodzacego Stonca
53-54B
Karczma Barlakhana 41V
Karinthini, patrz generat-arbiter
Kawaleria 6T
Kawalerzysci 28V
Kedate 13B
Khalifa 10T
Kila, patrz Flota statkéw powietrznych
Klimat 33B
Klin 24-26T
Kokala, 1is¢ 6T
Kolonia karna 34V
Konklawe
Domy 14B
w Vivane 21-22B
Korrug, Ruom 14V
Koszary
Strazy Miejskiej 45B
w Dzielnicy Theran 5-6T, 40T
w Powietrznej Przystani 12V
we Vrontok 19V
Kreana 6-7B
Krotias 11T, 40V
biura 6T
dowddca Osmego Legionu
Przynaleznos$¢ do Domu 21B
Krysztalowi lupiezcy 8V
Krysztalowi wojownicy 42V
Ksiegarnia Garusddina 36T
Kuznia Raklanda 21T
Kypros 13V, 19-20B
a decyzje podejmowane przez
Konklwe 21B
a prowincja Vivane 7V
patac 4-5T
tryb zycia 4-5T

L
Labirynt Alei Kraba 23T
Labirynt Poztacanych Olbrzyméow 39V
Lafarellis 26V
Landis 7V, 39V, 48-49V
Lankarden 40-41V
Lasy 46V, 49V
Lankarden 41V
podrézowanie 5V
Lavernae, patrz Konklawe
Legion Nieregularnych 40V
Legiony 14-17B
Leonarus 42-43V
Lesha 14V
Lochost 11B, 41B
Lorafern 42-43V
Léniace Szezyty
krysztalowi lupiezcy 8V
ruch oporu 7V
Lud Wiatru 43V

Magia
wykorzystanie 25B, 32-33B
Magowie
jako cztonkowie patroli 24B
kontrakty 36T
z Dzielnicy Péinocnej 36-37T
z Dzielnicy Theran 3-37T
Majestat 14V, 15V
Malanth, Prosarra 32T
Mate Altany 17T

Ma
Igg’rlenhold 68B
Dom Prac 41T
Dzielnica Theran 39-44T
Gospoda Duraglima 44T
palac gubernatora 39T
poludniowe koszary 40T
wieze 42T
wiezienie imperialne 43T
Zajazd ,Wielki Kielich” 61V
Maragann, Grogand 11T
Marak 7-8B
Marakanium 6T
Marynarka wojenna
Imperium Thery 14-15B
obecnoé¢ w prowingji Rugarii 44V
obecnoéé w Vivane 23B
Mastasherana 38T
Mastrylithy 5T, 7B, 22B
Mazanian, Arthaldus 24V
Miecze 63B
Miejsce 48B, 50B
Mieszkancy
Aldjekuul 27V
Antandair 45V
Kara Fahd 46V
Landis 49V
Lankarden 40-41V
Morkant 26V, 27V
Parland 41V
Vivane 18B, 32B
Vrontok, 17V
Mieszkaricy
noszenie broni 26-27B
prawa 25B
Mistrz Szpiegéw 20B, 25B
Mlyn rzeczny Rancardusa 28T
Moda 31B
Monety 278
Mordain 10T
Morkant 25-26V
Morze Smierci 41V
Mury 7-8T

N
Najwyzszy gubernator, patrz takze
Kanidris; Silesazanius
znaczenie wojskowe 14B
Niebezpieczefistwa 5V
w dzungli 33-34V
w Goérach Karalkspur 37V
w Kara Fahd 48V
w Landis 49V
w Morkant 26V
w Wielkiej Grani 37V
w Wzgérza Kamiennych
Miotow 30V
we Vrontok 21V
Nienawistny, Guurshut 48V
Niewolnictwo
a Powietrzna Przystan 10V
jako kara za popetnione
przestefzstwo 19V, 20V, 25B
poglady elféw 9B
poglady Theran 31B
rola Lankarden 41V
w Antandair 45-46V
w Landis 49V
we Vrontok17V
Niezlomny, Quarique 37B
i Dom Opowiesci, 44B
przywoédca barsawianskiej
wiegkszosci 20B, 35-36B

Obrona, patrz takze Bezpieczenstwo
Odmiency 35V
Ogrody ziotlowe 28-29T
OEO Crazantera 34V
Okragly Dom 36-37T
Oleje 34-35T
Olejek astralnego spojrzenia 35T
Olejek kamiennej tuski 35T
Olejek kamiennej skory 35T
Olejek nocy 34-35T
Omasu 38
Osady rolnicze 6-7V
Ostrall Wyjacy 41B
Oswieceni 25
Otwarte targi 24-25T
smy Legion

obrona rzeki 7-8T

w Aldjekuul 26V

w Balkarii 30V

w Inshaldren 24V

we Vrontok 19V

wplywy polityczne 20B

Zolnierze 15B

P-Q

Panujacy 10V, 13V, 14V
Parland 41V
Pasje

poglady Theran 11B

w barsawianskim Vivane 41B
Pasmo Drzew 43V
Pasterze Niebios 12B
Patracheus

glowny sekretarz 22B, 6-7T

przynaleznoé¢ do domu 21B
Patrole 22B, 23-24B
Pazur Rafranchera 30V
Piechota 28V, 15-17B
Piraci 5V
Plac Szczura 30B, 62-63B
Plemie Piesci z Fahd 48V
Plemie Sprawiedliwej Zmii 48V
Podatek

od artefaktow 28B

od gosci 20V

od kamienia 29B

od miecza 28B

od nieruchomosci 20V

od niewolnikow 28B

od przepustek 29B

od ptakow 298

od sztuki 28B

od wyjscia 20V
Podatki %OV, 28-29B
Podrézowanie

przez lasy 5V

przez wzgorza 5V

w prowincji Vivane 4-5V, 7V

w Zniszczonej Dzielnicy 58-59B
Podziemia

poruszanie sie 30B

pulapki 298

punkty graniczne 298

wejscia 30B
Pogrom 12B, 198
Polityka 20-22B
Potudniowe koszary 5-6T, 40T
Pomosty 19T
Ponure Zamczyska 5V, 28-30V
Poszukiwacz Gwiazd, Karrok 10B
Povelis 35B
Powietrzna Przystan 12V

budowa 8-10

budynki 10V

cel 13B

filary 10V

flota statkéw powietrznych 13-16V

garnizon wojskowy 12

jezyki 53-54V

obrona 12V

palac 10V, 12-13V

platformy 10-11V

wieze 12-13V

windy zywiotu 11V




Pétksiezyc 56B
Poélnocne Baraki 4T, 5-6T
Praetori 13B
Prawo
cywilne 24-25B
karne, 25B
we Vrontok 19V
Prestiz 14-15V
Prowincja Rugaria 44-46V
a ImperiumThery 7V
podrézowanie rzeka 5V
Prowincja Vivane 4V, 12B, 20B
drogowskazy 40V
dzungle 30-34V, 38-39V
gospody 6V
gory 4V, 34-37V
granice 33B
jezyki 53-54V
lasy 43V
Lorafern 42-43V
miasta 24-28V, 40-41V
osady rolnicze 6-7V
podrézowanie 4-5V, 7V
przygody 50-52V, 54-60V
ruch oporu 7V
spotkania z innymi postaciami 5-6V
wladze Thery 7V
wzgorza 30V, 39-40V
zamki 28-30V
ziemie graniczace 44-49V
Przekupstwo 5T, 17T, 26B
Przygody
schemat 54V
theranskie postacie 50-52V
Qaras, Eljazer 12T
Quaalshanera 37T

Raggok 11T, 38T
uczniowie 12T
wyznawcy 38T
Recytatorium 14-16T
Reshalk,Vendra 40B
Reka Truposza 61B
Rolnicy 12-13T, 18T
Roseate 25T, 26T
Rostallian 26T
Rubaric, DorinaTarn 37-38B
Ruch oporu
dziatalnosé 32B
przywddca 38-39B
spotkania 38B
w prowingji Vivane 7V
we Vrontok 23V
wykorzystanie podziemi 30B
Rzad
barsawianskiego Vivane 35-37B
Imperium Thery 13-14B
Kreany 6B
prowincji Rugaria 44-45V
prowingji Vivane 7V
Vivane 20B
Vrontok 17-18V
Rzeka Danaba 5V, 41V, 44V
Rzeka Dluga Koé¢ 40-41V
Rzeka Diuga Woda 35B
Rzeka Stranchis
gospody 6V
podrézowanie todzia 5V
Rzeka Zielone Serce 39V 49V
Rzeka Ziotych NiedZwiedzi 5V, 24V,
25V
Rzeka Zywego Ognia 35B, 67B
a system wodociagéw w Dzielnicy
Theran 9T
gospody 6V
obrona 7-8T
podrézowanie todziami 5V
Rzeka Zywego Ognia 7-8T
Rzemieslnicy 28B, 26-31T, 35-36T, 39V
Rzezbiarstwo Ipalanena 35-36T

s$

Sabaccara, 31B
Sala koncertowa 16T
Sala Kosci Masanta 54B
Sale Elféw 56-57B
Sale zatrudnienia Adagira 37T
Sale Zgromadzenia 44-45B
Sendernis 25V
Shand 11T
Shazirani, Taraaqu el’ 16T
Shb’assera 34T
Silesazanius 34T
Siédma Flota
obecnos$é¢ w Vivane 23B
w Inshaldren 24V
Wog'ownik 16V
wplywy polityczne 20B
Sklep Kaznartha 19-20T
Spis ludnosci 28B
Splugawiony Krater 30B, 62B
Spotkanie Rzek 66-67B
Stadion 53B
Stare miasto 19B, patrz takze Dzielni-
ca Theran
Stary cmentarz 64-65B
Stocznie 27-28T
Stocznie T'ssisskara 27-28T
Stowarzyszenie Promiennego Spoj-
rzenia 12T
Strategos 15B
straz miejska 40B
Straz miejska
a naruszenie prawa regulujacego
noszenie broni 27
koszary 45B
oddzialy 39-41B
relacje z Patrolem 40B
rola jaka odrywa przy zbieraniu
podatkéw 28B
w Dzielnicy Kupcow 43B
w Dzielny Rzecznej 48B
Straz palacowa 4T
Strzaty, Endar 56-57B
Sturmrend, Ganksmander 44V
Style kampanii 52-53V
Sufik 7B
Sunas Czaszka 60B
Syalanar 26T
Syrannan, Akalab ka’ 25T
System kontroli przeciwpozarowej 9T
Szczyt Hildingrista 48V
Szklany Dom 37T
Szésta Flota 44V
Sciana Wezy 43B
piewajaca Dlon, Grasnara 16T

T
T’rask, Lorgo 18V, 23V
Talara, Verulam 13V, 18V
Talea 8B
Targ niewolnikéw 22V
Targi zwierzat 52B, 55B
Targowisko 24-25T
Targowisko 46-47B
Tarlantennis 26V
Tarlanth 10T
Thera 6B
Towary, ich ceny 29B
Towarzystwo Geograficzne w Vivane
37-38T
Towarsztwo Przewidujacych 12T
Tribas, Koar 38-39B
Trzeci Legion 33B, 44V
Tularch 18V, 20B
a obrona Powietrznej Przystani 12V
przynaleznos¢ do Domu 21B
statki powietrzne 14-15V
Twierdza Jerucza 40V

U
U Dangranddin 25T, 26T
U Mamy Jurg 61B
U Syranity 30T

Uksztaltowanie terenu 5V
ulice 42-43B
Ulice
Dzielnicy Kupcéw 42-43B
Zniszczonej Dzielnicy 59B
Ultaramis, Unsara 36B
Ulthrand, Darnagorm 10-11T
Upandal, 30V
Ursin, Danna, 46B
Uslugi, ceny 29B
Uzdrowiciele 28T

v
Vasgothia 8B
Vestrial, 11B, 25V, 41B
Vilshane, Rancardus, 28T
Vivane
a Pogrom 12B, 19B
barsawianscy mieszkancy 31-32B
bezpieczenstwo 22-24B
bron 26-27B
Domy 20-22B
gospodarka 27-29B
granice 33B
theranskie Vivane, patrz Dzielnica
Theran
historia 18-20B
jezyki 53-54V
kampanie 52-53V
klimat 33B
magia 32-33
mieszkancy 18B, 32B
odbudowa 12B
okupacja 19-20B
podréze rzeka 5V
podziemia 29-30B
prawo 24-27B
rzad 20B
wejscie 25-26B
zewnetrzne spolecznosdi, 66-68B
zycie 30-33B
Vrontok 10V
a Theranie 23V
bezpieczenistwo 18-19V
mieszkancy 17V
podatki 20V
polozenie 16-17V
prawo 19-20V
ruch oporu 23V
rzad 17-18V
szczegblne miejsca 20-23V
waluta 20V
zaludnienie 17V
zycie codzienne 20-23V

w

Walki gladiatoréw 21T, 23T
Walki krow 31B
Waluta 20V, 27-28B
Wejscia do Dzielnicy Theran 25-26B
Wedrujaca kuchnia Kerryun 63B
Wielka Aleja 9-10T
Wielka Gran 4V, 26V, 34-37V
Wielki rajca 35B patrz takze

Niezlomny (Quarique)
Wielkie Drogi 4V, 6V
Wietrzniaki 10-11B, 43V

ghareez 8-9T, 10-11B, 34V
Wieza Piér 50-51B
Wieze 8T

Ballaize 39V

mapa 42T

w Powietrznej Przystani 12-13V
Wiezienie imperialne 8-9T, 32T
Wiezienie miejskie 45-46B
Wiezienie, patrz takze wiezienie

miejskie; Dom Poprawy; wiezienie

imperialne
Wirujaca Pies¢, Thoragur 6T
Wiszace Skaty 37V
Wiszace Zikkuraty 17T

Wodociagi
Dzielnica Kupcéw 43B
Dzielnica Theran 9T
Wojna therariska 34B
Wojny orichalkowe 46V
Wojsko
arnizony 28-30V
mperium Thery 13-17B
patrole 6V, 7V
spotkania 14B
Wrota Wschodzacego Storica 52B, 53B
Wykroczenia cywilne 24-25B
Wymiana pieniedzy 28B
Wypoczete Nogi 25T, 26T
Wzgbrza 5V
Wzgérza Kamiennych Miotow 30V

XY
Xandorn 46V
Yaragend 36T

Z-Z
Zachodnia Brama 8T
Zagrody niewolnikéw 32T, 34T, 52B
Zajazd , Wielki Kielich”
mapa 61V
Zakazane Miasto 22-23V
Zaklad pogrzebowy 20-21T
Zaklady pogrzebowe 20-21T
ZaluncKis 24V, 25V
Zaufani 25B
Zbieranie nieczystosci 12-13T
zbieranie podatkéw 28B
Zbrodnie krzywdy 25B
Zbrodnie wstydu 25B
Zbrojownia &
Zerajaboam 36T
Zgromadzenie 36-37V, 44-45B
Zielarnia Culparna 6T
Ziemie Martwe 37V
Zimna Dolina 42B, 47B
Zimna Rzeka 35B
Ziota lecznicze 8B
Zioza orichalku 34-35V
Zmiana pozycji posréd doméw 14B
Zniszczona Dzielnica 34B; 35B
a Zgromadzenie 37B!
bezpieczenstwo 23B, 24B
budynki 58-59B
dzielnice 59-64B
gospody 60B, 61B
karczmy 61B
prawo a noszenie broni 27B
rozrywki 63-64B
rzeki 35B
stary cmentarz 64-65B
straz miejska 41B
ulice 59B
zbieranie podatkéw 28B
Zwatpienie 24-25V
Zwierzyniec 30-31T
Zelazny Kij 39V
Zycie codzienne
magia 32-33B
ivane 30-33B
. we Vrontok 20-22V
Zywiot
zaklecia ziemi 4V
windy 11V
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SPIS TRESCI

O PROWINCJI VIVANE 4
Podrézowanie przez prowincje 4
Aranzacja spotkafi 5

Patrole theranskiego wojska 6
Zajazdy 6
Gospodarstwa rolne 6
Therafiskie wladze a ruch oporu 7

Barsawianscy poszukiwacze przygod

w prowingji Vivane 7

POWIETRZNA PRZYSTAN I VRONTOK 8
Budowa Powietrznej Przystani 8
O fortecy 10

Konstrukcja filaréw 10

Konstrukcja platformy 10

Windy zywiolow 11
Obrona Powietrznej Przystani 12

Garnizon Powietrznej Przystani 12
Palac Powietrznej Przystani 13
Flota statkéw powietrznych w Powietrznej Przystani 13

Panujacy 14

Panujacy 15

Prestiz i Majestat 15

Prestiz 15

Majestat 15
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INCI VIVANL

ksiedze tej opisano obszar nazywany przez Theran prowincja Vi-
vane, twierdze Powietrzna Przystan oraz lezaca w jej cieniu osa-

de Vrontok. Przedstawiono takze ziemie graniczace z prowincja
Vivane, wlacznie z terenami nalezacymi do Barsawii, znanymi
przed Pogromem jako krélestwa Landis i Kara Fahd. Giéwne osa-
dy i inne interesujace, ciekawe i niebezpieczne miejsca prowincji
opisano w kolejnych rozdziatach. W ostatnim z nich przedstawio-
no propozycje kampanii, jakie mozna rozegra¢ na ziemiach Impe-
rium oraz pomysly na przygody z wykorzystaniem miejsc i oséb wspomnianych
w zestawie Powietrzna Przystafi i Vivane.

Do prowingji Vivane naleza ziemie péinocno-zachodnie, péInocno-wschodnie
i potudniowe. Granice tych obszaréw opisano w osobnych rozdzialach; wymie-
niono tam réwniez lokacje podane na mapie prowincji Vivane. Kazdy z tych re-
gion6w obejmuje olbrzymie terytoria i jest zaludniony przez rozmaitych miesz-
kancow.

W rozdzialach po$wieconych tym regionom, opisano szczegélowo ich mieszkan-

céw i istotne miejsca, lecz Mistrz Gry moze wprowadzi¢ swoje wlasne pomysly,
pasujace do prowadzonej kampanii. Na przyklad, miejscowy mag, o ktérym méwia,
ze jest , bardzo potezny” moze by¢ Czarodziejem sidédmego kregu, badz Mistrzem
Zywioléw kregu pietnastego. Podobnie, nie zostaly zdefiniowane granice teryto-
riéw, takich jak dzikie partie olbrzymiego obszaru zwanego Wielkie Granie — Géry
Karalkspur. Mistrz Gry moze zatem umiesci¢ w dowolnym miejscu sto réznych
spolecznosci, klanéw, plemion i niewielkich osad — zgodnie z potrzebami prowa-
dzonej przygody czy kampanii. Aby poméc Mistrzowi Gry przy tworzeniu zywe-
go 1 interesujacego otoczenia, teksty opisujace kazdy z regionéw zostaly opatrzone
wieloma wskazéwkami i plotkami na temat niebezpieczenistw, skarbéw i tajemnic,
na ktére mozna sig tam natknaé.

Wokoét kazdego miasta zaznaczonego na mapie prowingji Vivane lezy kilka siét
i wiosek — wszystkie oddalone o dzier drogi. Ich populacja waha sie od stu do ty-
sigca 0os6b. Wiekszos¢ z nich nie zostala zaznaczona na mapie. Wiréd wzgérz,
w gorach i w dzunglach prowingji Vivane moze znajdowac sie réwniez wiele miejsc,
o ktérych nie wiedza nawet Theranie

Przedstawiony ponizej przeglad dostarcza ogdlnych informacji odnoénie
podrézowania po terytorium Imperium i zawiera sugestie, jak inscenizowac réz-
nego rodzaju spotkania postaci graczy z bohaterami niezaleznymi.

PODROZOWANIE PRZEZ PROWINCIE

Na mapie prowincji Vivane wyszczegdélniono odleglosci ujete w dniach marszu,
przyjmujac, ze podréznicy przebeda okotlo 40 kilometréw dziennie. Tempo wzra-
sta do 50 kilometréw, jedli korzystaja oni z Wielkich Drég wskazanych na mapie
- dzieje sie tak za sprawa zakle¢ rzuconych przez budowniczych, ktére nie tylko
pozwalaja poruszac sie o wiele szybciej, lecz réwniez niweluja zmeczenie, wywola-
ne wedréwka. Wielkie Drogi odporne sa na niekorzystne warunki pogodowe i na-
wet po mocnej ulewie sa jedynie wilgotne, zamiast zamieniac sie, jak moznaby przy-
puszczaé, w rozmokle bagniska.




Teren sprzyja szybkiemu i latwemu podrézowaniu,
ktérego szczegdly ustali Mistrz Gry biorac pod uwage po-
nizsze wskazéwki. Najogélniej — dzungle i gory to obszary
najtrudniejsze do przebycia i zwykle czas podrézy ule-
ga podwojeniu; nieco latwiej jest wedrowaé przez la
sy i wzgdrza — podréz wydluza sie o jedna trzecia
czasu. Ulewny deszcz badZ mocny wiatr takze
moga utrudni¢ marsz, sprawiajac, ze droga
stanie sie nieprzejezdna itd.

W wigkszej czesci prowingji Vivane tempo ./
podrézowania rzeka szacowane jest wedlug e
przyjetych standardéw (strony 213-214, PZ).
Wszystkie gtéwne systemy rzek, przecina-
jace szerokie réwniny prowincji, nadajq sie
do Zeglugi na calej swej diugosci. Podréz
statkiem rzecznym wéréd wzgdrz i dzungli
nie jest jednak najtatwiejsza. Poniewaz niemal

czy, polaci oblepiajacych wszystko chwastéw ba-
giennych, wrogich stworzen i oséb, szybkos¢ poru-
szania sig maleje o polowe. Progi rzeczne, wodospady
i skaliste dno stanowia dodatkowe zagrozenie dla oséb
przemieszczajacych sie rzeka. Wéréd wzgdérz, na trzydzie-
stokilometrowym odcinku od Zrédel rzeki moga ptywac je-
dynie kanoe lub tratwy. Podréz na terenie gérzystym bedzie
mozliwa réwniez tylko dzieki tratwom lub kanoe.

Piraci rzadko napadaja na fodzie zmierzajace w dét Rze-
ki Zywego Ognia, w dolnym odcinku Danaby - na poludniu
pomiedzy Vivane a osada Parland, czy na péinocy, na rze-
ce Stranchis, 50 kilometréw za doptywem wiodacym do Ka-
miennych Mlotéw. Jednak na dalszym odcinku Stranchis pi-
raci stanowia juz zagrozenie, gdyz rzeka podaza tam wsréd
surowych wzgoérz, kryjacych réznego rodzaju wrogie isto-
ty. W tych okolicach jedynie blisko$é¢ Ponurych Zamczysk
dziala na nich odstraszajaco. Baszty te zbudowano po to, by
straznicy mogli stale wypatrywac zagrozen nadciagajacych
badz to od strony Wielkiej Grani, badz od ziem granicza-
cych ze Stranchis. Piraci unikaja réwniez Rzeki Zlotych Nie-
dzwiedzi, poniewaz Theranie utrzymuja zaréwno wzduz
niej, jak i gléwnych akwenéw w prowincjach Vivane i Ru-
garia patrole rzeczne, ktérych zadaniem jest miedzy inny-
mi ukrucenie tego procederu.

Uksztaltowanie terenu w przeciwienstwie do warunkéw
pogodowych nie wplywa na szybkoé¢ podrézowania stat-
kiem powietrznym.

ARANZACIA SPOTKAN

Chcac wzbogaci¢ przygode i/lub wprowadzi¢ ekscytu-
jace dla graczy sceny, Mistrz Gry powinien inscenizowad

spotkania poszukiwaczy przygéd z réznymi istotami, pa-
trolami Zolnierzy lub bohaterami niezaleznymi (oczywiscie
musi braé pod uwage stopieit zaawansowania poszukiwa-
czy przygéd). Opisy miejsc w tej ksiedze zawieraja pod-
punkt Niebezpieczefistwa, gdzie przedstawiono najpow-
szechniejsze lub najciekawsze zagrozenia wystepujace na
danym obszarze, wlacznie z opisem réznego rodzaju stwo-
rzen, ktére Mistrz Gry moze wykorzysta¢ w trakcie podob-
nych spotkan.

Podczas spotkan z innymi osobami: poszukiwaczami
przygdéd, karawanami kupieckimi, bandytami i lowcami
niewolnikéw, Mistrz Gry powinien pamietaé, ze wszyscy
oni maja najprawdopodobniej okreslony cel, dla ktérego
trafili w dane miejsce. Wyboru takich postaci nalezy doko-
nywac z rozmyslem; okresli¢ dlaczego zajmuja sie tym,
czym si¢ zajmuja, oraz w jaki sposéb beda sie odnosi¢ do
poszukiwaczy przygéd. Nalezy réwniez pamietaé, aby
dobiera¢ bohateréw niezaleznych odpowiednio do sytu-
acji. Na przyklad, podréznicy moga natkna¢ sie na sta-
tek rzeczny t'skrangéw, cho¢ podobne spotkanie wéréd
wzgobrz jest malo prawdopodobne. Poszukiwacze przygod
nie powinni spotka¢ t’skranga z dzungli poza jego érodo-
wiskiem naturalnym itp. Najlatwiej jest spotka¢ handlarzy;
powinni oni wiez¢é towary charakterystyczne dla danego re-
gionu lub ostatniego miejsca ich pobytu. Ksiegi Therafiskie
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Vivane i Barsawiafiskie Vivane zawieraja informacje o han-
dlu w miescie Vivane. Dodatkowe szczegély o pewnych
produktach i sprzedazy towaréw dostepnych w innych
miejscach lezacych na pobliskich ziemiach mozna znalezé
w kolejnych rozdzialach tej ksiazki.

Rozlegle réwniny prowincji Vivane sa generalnie duzo
mniej niebezpiecznym miejscem niz oddalone wzgodrza,
dzungle i géry. To tu zalozono wiekszos¢ osad i stacjonuje
wojsko. Na tych terenach zagrozenie stanowia dobrze zor-
ganizowane bandy sprytnych i przebieglych rzezimieszkéw.
Lowcy niewolnikéw, ztodzieje, bandyci i inni ztoczyficy ma-
ja wiecej srodkéw i mozliwosci niz zwierzeta, stanowiace nie-
bezpieczenstwo wéréd wzgoérz i w dzungli. Maja tez wiecej
rozumu i sprytu, co oczywiscie wykorzystuja.

PATROLE THERANSKIEG? WOISKA

Mistrz Gry moze zainscenizowac spotkanie poszukiwaczy
przygod z oddziatem theranskich Zolnierzy, jesli bedzie ono
wspolgralo z cala przygoda w takim przypadku powinien
pamieta¢ o ponizszych wskazéwkach. Poniewaz podobne
spotkania beda mialy miejsce raczej w poblizu miasta lub
wioski niz w odleglych od nich okolicach, szanse na natknie-
cie sie na patrol beda wzrasta¢ wraz ze zblizaniem sie dru-
zyny do terenéw zasiedlonych. Poszukiwacze przygdd prze-
bywajacy daleko od osad maja 10 procent w ciagu dnia, ze
stanq oko w oko z patrolem theraniskiego wojska. Na tere-
nach odleglych o jeden dzien drogi od wigkszego miasta, pla-
céwki czy bazy wojskowej, ryzyko spotkania wzroénie do
50 procent. Gdy bohaterowie podrézuja z dala od wiekszych
osad, lecz w poblizu malych wiosek, szansa na spotkanie
z patrolem wyniesie 25 procent. Kazde spotkanie z patrolem
theranskich Zolnierzy powinno mie¢ miejsce w kontekscie
wiekszej przygody lub kampanii.

W skiad typowego patrolu wchodza: mlodszy oficer,
Wojownik lub Fechtmistrz trzeciego kregu, Zwiadowca
trzeciego kregu (patrz strona 148, Ksiega wiedzy), siedmiu
zolnierzy piechoty — pieciu ciezkiej i dwoch lekkiej (staty-
styki oraz opis ekwipunku znajduje sie w rozdziale Armia
i Marynarka Wojenna Imperium, strona 14, ksiega Barsa-
wiafiskie Vivane). Mistrz Gry moze doda¢ do patrolu ja-
kas inna postaé, na przyklad kedate z misja lub poborce
podatkowego.

Wiekszo$¢ patroli theranskich nie bedzie niepokoié poszu-
kiwaczy przygod, chyba zZe ci popelnia wykroczenie, obra-
Za zolnierzy badz tez beda zachowywac sie podejrzanie. Pa-
trol zapyta wowczas kim sa, skad wedruja, dokad i w jakim
celu sie udaja, a jesli w odpowiedzi uslysza rozsadna i wia-
rygodna historyjke, pozwola poszukiwaczom przygdéd kon-
tynuowa¢ wedréwke. Najlepiej byloby, gdyby Mistrz Gry
doprowadzit do spotkania z Zolnierzami w momencie, gdy
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bohaterowie maja co$ do ukrycia. Na przyklad, gdy prze-
mytnik wsunat niepostrzezenie niewielki przedmiot do wo-
zu, ktérym poszukiwacze przygodd przewoza swoje rzeczy,
liczac, ze gdy podréznicy dojada do celu, uda mu sie go od-
zyska¢. W tym przypadku theranski patrol moze przeszu-
ka¢ kilka wozow, a wérdd nich wlasénie ten...

ZAJAZDY

Wzdtuz Wielkich Drég i innych oznakowanych szlakow
zbudowano zajazdy, poloZone od siebie w odleglosci oko-
to jednego dnia drogi. Mapa zajazdu, strona 61, przedsta-
wia typowa placéwke tego rodzaju. W sklad wiekszosci za-
jazdéw wchodzi gtéwny drewniany budynek, stajnie oraz
duzy placu, na ktérym kupcy moga zostawi¢ swoje wozy
i furmanki. Sa one w stanie pomiesci¢ od czterdziestu do
szes¢dziesieciu godci. Polowa oferowanych pokoi to wspél-
ne sypialnie, a tylko w kilku z pozostatych znajduje sie la-
zienka. Czesto jedynym, czego moga oczekiwac goscie mie-
szkajacy we wspdlnych salach, jest szybka kapiel w korycie
dla koni. Gospody zatrudniaja zwykle szes¢ do osmiu 0s6b
plus dwéch lub wiecej zwalistych pomocnikéw, petnigcych
jednoczesnie role ochrony. Niektére z najwiekszych zaja-
zdéw maja tez kuznie, w ktérej mozna naprawi¢ woéz lub
podku¢ konia. Ceny w przydroznych gospodach sa zwykle
wyzsze o dwadziescia procent od standardowych.

Zajazdy tego typu mozna napotka¢ wzdluz brzegéw
gléwnych rzek plynacych przez rézne miasta. Maja one od
strony rzeki pomost do cumowania statkéw rzecznych. Pla-
cOwki te wystepuja wzdtuz Rzeki Zywego Ognia, pomie-
dzy miastami Ballaize i Vivane, w dét rzeki w strone Par-
land, w dét rzek ptynacych do prowincji Rugaria i w gore
rzeki Stranchis, az do osad Balkarii i Pazura Rafranchera.

G?5PEDARSTWA ROLNE

Osady rolnicze s rozsiane po calej prowingji Vivane. Ty-
powe gospodarstwo moze posiadac¢ do stu piecdziesieciu
kilometréw kwadratowych ziemi, na ktérej hodowane sa
zwierzeta, roéliny uprawne, drzewa owocowe, oliwki, wi-
noroél itd. Wiekszo$¢ ziem prowingji nie nadaje sie do upra-
wy zb6z i roélin bulwiastych — rosna one wylacznie na
uzyznionych glebach w promieniu 60 kilometréw wokét
miasta Vivane. Wigkszo$¢ majatkow nalezy i jest zarzadza-
na przez jedna lub dwie rodziny, cho¢ kilka wielkich gos-
podarstw jest w posiadaniu mieszkajacych w innym miej-
scu Theran, a kierowane sa przez najemnych zarzadcow.
Wiekszos¢ tych oséb to Barsawianie, poniewaz wielu The-
ran mieszkajacych w Vivane pogardza, jak méwia, , pro-
stacka” praca w polu.




Wiekszosé budynkéw wchodzacych w sklad gospodarstw
jest wykonana z drewna, materialu taniego i raczej fatwo do-
stepnego. Rolnicy spedzaja na noc swdj cenny dobytek, kro-
wy i woty, do schronien, a w dziefi wypasaja je na ogrodzo-
nych pastwiskach. Owce i kozy moga swobodnie wedrowac¢
w poszukiwaniu pozywienia. Swinie trzyma sie w poblizu
gospodarstwa, a tym, ktérym pozwala sie odejs¢ dalej, za-
wsze towarzyszy Swiniopas.

Gospodarstwa zwykle znajduja sie o dwa dni drogi od
wiekszosci miast i okolo jednego dnia drogi od wiekszosci
wiosek. Poniewaz na terenie imperialnych prowincji obe-
cno$¢ Theran jest bardziej widoczna, podréznicy i kupcy
moga czud sie bezpieczniej, a mieszkancy maja czestszy kon-
takt z obcymi i atwiej ich akceptuja. Wielu rolnikéw z przy-
jemnoscia zaoferuje podréznikom nocleg w stodole w za-
mian za dodatkowa ochrone przed bandytami i za szanse
na mily wieczér spedzony na stuchaniu opowiesci. Wiek-
sz0$¢ chlopow sprzedaje tez podréznym pozywienie po
standardowych cenach. W poblizu dzikich terenéw granicz-
nych gospodarstw wystepuja rzadziej, a mieszkancy odle-
glych siét sa zwykle ostrozniejsi w kontaktach z obcymi niz
ci, ktérzy zyja na rozleglych réwninach.

THERANSKIE WEADZE A RUCH PORU

Theraniskie miasta w prowincji Vivane zarzadzane sa
przez urzednikéw odpowiadajacych bezposrednio przed
gubernatorem Kyprosem. Gubernator wyznacza wtadze
miasta zasiegajac rady w Domu Konklawe danego miasta
i zwykle wybiera osobe z zewnatrz, aby unikna¢ oskarze-
nia o nepotyzm. Wewnetrzne struktury polityczne i admi-
nistracyjne miast theranskich podobne sa do struktur funk-
cjonujacych w Vivane (patrz, O Vivane, strona 18, ksiega
Barsawiafiskie Vivane).

Sprzeciwianie si¢ wladzy Theran rézni si¢ znacznie w po-
szczegolnych miejscach. Zorganizowane préby zrzucenia
jarzma Imperium sa coraz rzadsze im dalej na potudnie lub
zachéd od péinocno-zachodniej czesci prowincji. Im dalej
od Barsawii, tym rosng wplywy Thery. Ludy zamieszku-
jace Rugarie zaakceptowaly dominacje Imperium na kilka
lat przed tym, jak Theranie przybyli do Barsawii i w ten
sposob prowingja funkcjonuje jako cze$é Imperium, wchta-
niajac i przyjmujac jego kulture i instytucje. Po Pogromie
Theranie ponownie wkroczyli i pozyskali te ziemie dla
siebie, zanim jeszcze uderzyli na Barsawie. Dla poréwna-
nia, ziemie lezace w poblizu starozytnego krélestwa Lan-
dis i Lénigcych Szczytéw sa siedliskiem aktywnego ruchu
oporu przeciwko Theranom. Bandyci, krysztalowi tupiez-
cy i zorganizowane grupy grabiezcéw stawiaja czynny op6r
swym ciemiezycielom.

BARSAWIANSCY POSZUKIWACZE PRZYGSD
W PROWINCI VIVANL

Barsawianscy poszukiwacze przygéd zainteresowani
podrézowaniem przez prowincje Vivane powinni wiedzie¢,
ze theranskie patrole najprawdopodobniej beda staraty sie
utrudni¢ im podréz, a lokalni mieszkanicy beda traktowac
ich bardzo podejrzliwie. Od tego, w ktdra strone udadza sie
bohaterowie i jak beda sie zachowywad, w duzej mierze za-
leze¢ bedzie to, z jakim przyjeciem sie spotkaja. Prowincja
Vivane jest rozleglym obszarem i ci, ktérzy omina gléwne
drogi i szlaki, rzadko beda napotyka¢ theraniskie wojska,
poniewaz zolnierze trzymaja sie gléwnych rzek, drég i ob-
szarow zaludnionych. Jednakze tereny, gdzie pojawilo sie za-
grozenie dla podrézujacych przez pustkowia, Theranie pa-
troluja postugujac sie statkami powietrznymi.

Nierozsadni poszukiwacze przygdd, ktérzy paraduja uz-
brojeni po zeby i najezeni magicznymi przedmiotami, szyb-
ko przyciagna uwage Theran. General Ilfaralek z miasta Vi-
vane (patrz Rzad miejski w rozdziale O Vivane, strona 20,
w ksiedze Barsawiafiskie Vivane) optaca szpiegéw nawet
wsréd pospolstwa i z pewnoscia powaznie zainteresuje sie
kims$ takim na swoim terytorium. Praktyczni poszukiwacze
przygéd, ktérzy zakupili mula, nosza sakwy lub maja woz
peten niewinnych artykuléw czy towaréw na sprzedaz, ukry-
wajacy bron i zbroje pod dlugimi szatami, pelerynami itp.,
wywolaja duzo mniej komentarzy i jest mato prawdopodob-
ne, aby wzbudzili zainteresowanie theranskich szpiegdw.

Jak radzi¢ sobie z poziomem stawy

Podczas planowania przygdd majacych miejsce w prowin-
¢ji Vivane lub innych ziemiach odleglych od Barsawii, Mistrz
Gry powinien rozpatrzy¢ implikacje zwiazane z poziomem
stawy (strony 227, PZ). Bohaterowie o wysokim poziomie sta-
wy sa zwykle znani i rozpoznawani w rodzinnych stronach,
lecz poza nimi nie ciesza sie juz taka popularnoscia. Aby to
oddad, nalezy obnizy¢ poziom stawy o jeden poziom na czas
przygdd rozgrywajacych sie na terenie prowingji Vivane, choé
bohaterowie z poziomem stawy réwnym pie¢, po jego obni-
zeniu, w dalszym ciagu sa popularni. Jezeli posta¢ z wyso-
kim poziomem slawy jest rozpoznawalna w prowincji Viva-
ne, wiesci o jej przybyciu dotra do wladz theranskich, ktére
wysla szpiegéw lub zwiadowcéw, aby obserwowali druzyne.
Mistrz Gry powinien okregli¢ tozsamoé¢ szpiega czy szpie-
gbw oraz to gdzie i kiedy sie pojawia. Musi by¢ réwniez przy-
gotowany na ewentualne komplikacje, na przyklad gdy po-
szukiwacze zbyt wczeénie odkryja i wyeliminujg szpiega.
W takim przypadku Theranie prawdopodobnie btyskawicz-
nie i niezbyt przyjaZnie zareaguja na $mierc agenta, a Mistrz
Gry bedzie potrzebowatl odpowiednich theranskich przeciw-
nikéw, by rzuci¢ ich w wir walki.
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wierdza Powietrzna Przystan cieszy sie zla stawa wsréd mieszkan-
céw Barsawii, poniewaz jest symbolem odwiecznego zagrozenia ze
strony Theran. Wiekszoé¢ Barsawian uwaza, ze atak nadejdzie od
strony Powietrznej Przystani. Dla tych, ktérzy mieszkaja w miej-
scu, skad wida¢ olbrzymia platforme spoczywajaca — prawie wbrew
prawom natury - na szesciu gigantycznych kolumnach, forteca jest
przedmiotem podziwu i leku. Podziwu dla nadludzkiej magii, ktéra
ja stworzyla, i strachu przed tym, co ta potezna magia implikuje.
Dodatkowo, Powietrznej Przystani przysparzaja zlej stawy zdegenerowani towcy
niewolnikéw, ktérzy w poszukiwaniu ofiar przemierzaja na powietrznych okre-
tach rozlegle terytoria z dala od Vrontok, odnajdujac nawet osady potozone gle-
boko w lasach.

BUDOWA POWICTRZNLI PRZYSTANI

W 212 TH, w poblizu miejsca, w ktérym znajduje sie obecnie Powietrzna Przy-
stani, badacze Pierwszego Imperium Thery po raz pierwszy zetkneli sie z mieszkan-
cami ziem, ktére péZniej nazwali Barsawia. Po kilku stuleciach handlu, Theranie
przybyli w duzej liczbie w te rejony i oglosili, Ze naleza one do Imperium. Wojsko
imperialne i przywédcy polityczni zdali sobie sprawe, Ze ziemie lezace w poblizu
ich placéwki w Vivane sa wazne ze wzgledéw taktycznych i stanowia pierwszy
krok w kierunku podboju Barsawii. Dlatego tez, w 309 TH, Theranie rozpoczeli
budowe stalej bazy statkéw powietrznych, z ktérej okrety moglyby podrézowac
we wszystkie rejony nowo podbitych ziem, a nawet dalej. Okoto dwudziestu ki-
lometréw na poludniowy-zachéd od miasta Vivane, Theranie znalezli miejsce do-
skonale nadajace sie do zbudowania swojej bazy. Byla to szeroka, skalista po-

\ - v y ) wierzchnia pokryta cienka warstwa gleby i nielicznymi rowami odwadniajacymi.
i Plaskowyz lezal z dala od przeplywajacej obok Vivane Rzeki Zywego Ognia, lecz
N w poblizu potoku Darlen, ptynacego okoto pieciu kilometréw na péinoc. Thera-

i \\\‘w nie rozpoczeli budowe, wysadzajac w skale glebolfie dzigry, w ktérych osadzono
B4 el B ogromne kolumny. Na tych kolumnach wspiera sie¢ Powietrzna Przystan. Legen-

dy glosza, ze eksplozje stychaé bylto po drugiej stronie Léniacych Szczytéw, histo-
ria za$ uczy, ze dzwiek ten zwiastowal ostatnie chwile pokoju dla Barsawii.
Budowa kolumn i platformy, ktéra spoczywa na ich szczycie, zajeta prawie pie¢-
dziesiat lat. Bezustanne ataki lokalnych nomadéw na Theran uczynily to zadanie jesz-
cze trudniejszym, lecz imperialne sily szybko umocnily swoja pozycje fosami oraz
murami obronnymi, ktére obecnie otaczaja Vrontok. Te prowizoryczne fortyfikacje
polaczone z nieustannymi, bezlitosnymi powietrznymi i ladowymi atakami na wro-
goéw Imperium zyskaly ostatecznie budowniczym troche spokoju, co pozwolito im-
perialnym magom i inzynierom dokonczy¢ fortece. Od tego czasu Powietrzna Przy-
stan widziala wiele dzialain wojennych, szczegélnie podczas dlugotrwatych bitew

z trollami - krysztalowymi tupiezcami z Léniacych Szczytow.
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Podczas Pogromu Zoinierze theranskiego legionu i mary-
narze Siédmej Floty powrdcili do domu lub schronili sie pod
kopula Vivane, pozostawiajac opuszczona Powietrzna Przy-
staft wiasnemu losowi. Wiele lat péZniej theraiiscy emisariu-
sze powrdcili do Vivane, spodziewajac sie szacunku i wspéi-
pracy — i znalezli niezalezng Barsawie. Kiedy Theranie za-
grozili prowincji potega imperialnych legionéw, Barsawia-
nie spalili trzy therafiskie baty w Powietrznej Przystani i wy-
mordowali ich zaloge. Nowy gubernator odpowiedzialny za
ponowne ustanowienie zwierzchnictwa na Barsawia, odbit
Powietrzna Przystan z rak rebeliantéw i szybko uczynit z niej
gléwna kwatere dla bombardujacej miasto i organizujacej
wyprawy po niewolnikéw marynarki wojenne;.

Wiecej niz piecdziesiat lat po tych burzliwych wydarze-
niach w potudniowej Barsawii zapanowat niepewny pokg;.
Theranie nadal uzywaja swych bat i kil z platformy Powie-
trznej Przystani do chwytania niewolnikéw i wydobywa-
nia magicznych zZywioléw, a takze do odpierania atakow
krysztalowych lupiezcéw i barsawianskich statkéw powie-
trznych. Baza w dalszym ciagu stuzy jako centralny punkt
$wiadczacy o obecnosci Imperium na tych ziemiach, a ol-
brzymi kamienny statek flagowy — Panujacy —nadal w nie-
wiarygodny sposéb unosi sie w powietrzu jako namacalny
dowdd wielkiego zagrozenia ze strony Thery. Jednak jeszcze
nie nadszedt dzien podboju Barsawii.

Q FORTLCY

Na baze statkéw w Powietrznej Przystani sklada sie og-
romna platforma o szerokosdci ponad siedmiuset metréw
i grubosci okoto dwudziestu pigciu metréw, wsparta na sze-
$ciu gigantycznych filarach wysokich na okoto trzysta me-
trow. Przycupnieta w cieniu jej stép, otoczona murami
obronnymi i fosami osada Vrontok rywalizuje o przestrzen
z wielkim therafiskim obozem; niewolnicy oraz wydobyte
esensje Zywioléw powietrza i ognia wysylane sa z Vrontok
do wszystkich czesci Imperium. Przy odpowiednich pogo-
dzie z platformy zobaczy¢ mozna tereny odlegle o wiele
kilometrow. Dwadziescia pie¢ kilometréw na péinocny
wschéd stad znajduje sie miasto Vivane, otoczone wielki-
mi murami i stanowiace najwiekszy drogowskaz widocz-
ny na tle zapierajacej dech panoramy.

KONSTRUKCA FILAROW

Kazdy z szesciu filaréw, na ktérych wsparta jest platfor-
ma Powietrznej Przystani, ma okolo stu metréw srednicy i jest
wysoki na trzysta metréw; wszystkie zostaly polaczone za po-
moca poteznej magii. Filary sa czeSciowo puste w srodku
i podtrzymywane przez sze$¢ krzyzujacych sie podpérek;
ich przekrdj jest podobny do gwiazdy lezacej wewnatrz

grubego okregu. Co pietnascie metréw znajduje sie siedmio-
metrowy odcinek, zbudowany z litego kamienia. Nie ma zad-
nej mozliwosci dostepu do wyzlobionej czesci, ktéra znajduje
sie wewnatrz filaru. Filar zweza sie nieco ku gorze, a rézni-
ca jego $rednicy wynosi siedem metrow.

Fundamenty wpuszczono w ziemie na prawie 50 metréw;
sa one nieco grubsze od samych filaréw. Po ich polozeniu,
theraiscy inzynierowie wpuécili w szczeline powstala pomie-
dzy filarem a szybem kamien i za pomoca magii zamienili
go w jednolita mase. Nad powierzchnig ziemi theranscy ro-
botnicy utozyli kamienne kopce dookola podstawy filaréw,
po czym pokryli je warstwa gleby i zasiali trawe. Z powodu
kurczacej sie powierzchni pomiedzy murami i fosami, gdy
przez ostatnich szes¢dziesiat lat osada Vrontok stale sie roz-
wijala, budynki i ulice zaczely wyrastac na péinocnych i potu-
dniowo-zachodnich kopcach wznoszacych sie u st6p kolumn.

W miejscu, gdzie filary stykaja sie z platforma, znajduja
sie wielkie fuki Iaczace kazda kolumne, ktére tworza wspar-
cie dla wielkich plyt platformy. Ponad platforma kazdy fi-
lar zakoniczony jest wieza. Wigkszo$¢ wiez ma takie same
wymiary jak filar, na ktérym wyrosty. Znajduja sie na nich
dziala obronne i koszary oddzialéw wojskowych. Wieze na
poludniowo-wschodnim filarze stanowi warowny patac Po-
wietrznej Przystani (patrz strona 13, kolejny rozdzial).

KONSTRUKCUA PLATFORMY

Platforma dla statkéw powietrznych ma ksztatt zblizony
do piecioboku. Srodek i kazdy z bokéw wspiera sie na jed-
nym filarze. Pod spodem znajduja sie olbrzymie lukowate
podpory, ktére wzmacniaja $rodkowy filar z kazdej strony.
Luki rozkiadaja ciezar platformy réwnomiernie pomiedzy
wszystkie szeé¢ filaréw i zaden z nich nie jest obcigzony bar-
dziej niz pozostale. Zanim potozono chocby jeden kamien,
therafiscy matematycy i inzynierowie pracowali nad projek-
tem przez prawie cztery lata, aby uzyskac pewnos¢, ze kon-
strukcja sie nie zawali.

Platforma rozciaga sie na 500 metréw w kazda z strone
i nieco ponad 700 metréw od wiezy do srodka po przeciwnej
stronie. Jej grubos¢ siega prawie 25 metréw; zbudowano ja
z magicznie utwardzonego kamienia przycietego na ksztalt
plastra miodu. Poszczegdlne segmenty wykonywane byty na
ziemi, po czym transportowane ostroznie przez kile na odpo-
wiednie miejsca, gdzie magicznie i fizycznie laczono je w ca-
toé¢. Nie ma mozliwosci dostania sie do wnetrza platformy.

Po obu stronach platformy szereg budynkéw laczy sie
z wiezami wyrastajacymi z koncéw filaréw. Te wbudowane
w platforme budynki wygladaja jakby zostaly zawieszone
w powietrzu, co stanowi widok spektakularny, cho¢ moga-
cy nieco wytraci¢ z réwnowagi. Na potudniowo-wschodnim
kraficu — w miejscu, gdzie stykaja sie z soba dwa boki — na




kilka pieter powyzej stojacych obok budynkéw wznosi sie
wielka warowna wieza zwana przez wielu palacem Powie-
trznej Przystani. Zadaniem zolnierzy zakwaterowanych
w wiezy jest obserwacja platformy i pobliskiej przestrzeni
powietrznej. Inne budynki rozmieszczono w réznych punk-
tach platformy. W poblizu potudniowo-zachodniego filaru
znajduja sie rozlegle zagrody, w ktérych nowi niewolnicy
czekaja na transport na ziemie lub przydziat miejsca przy
wiostach na imperialnym statku powietrznym. W okolicy
najbardziej wysunietego na péinoc filaru znajduje sie wiel-
ki otwarty od frontu hangar, w ktérym dokonuje sie napraw
lub wyposaza statki powietrzne; obok niego umieszczono
kilka mniejszych budynkéw, w ktérych magazynowane sa
wydobyte surowce i przywozone tadunki.

Waskie przejécia dookota otwartych krancéw platformy
otoczone sa wysokimi na metr murami zwieficzonymi uple-
ciona ze sznura siatka wysokosci trzech metréw. Jedynie
krawedz platformy zwrécona w strone péhmocno-wschodnia
nie posiada barierki. Na diugo zanim zbudowano baze, the-
rafscy inzynierowie uznali, Ze wiejace tam lokalne wiatry
oraz prady powietrzne sprawiaja, iz wlasnie z tej strony stat-
ki powietrzne beda mogly najbezpieczniej startowac i lado-
wac. Poniewaz wiatry na wysokoéci platformy moga by¢
dos¢ ostre, tuz pod pétnocno-wschodnia krawedzia rozwie-
szono szerokie sieci, by mozna bylo zlapa¢ kazdego pe-
choweca, ktéry spadt z platformy. Powietrzna Przystan po-
siada doskonale zabezpieczenia; od czasu reokupacji tylko
jeden Theranin zginal w ten sposéb.

WINDY ZYWIQLoW

Na terenach odlegtych od Powietrznej Przystani przez
diugi czas krazyty legendy, Ze nie posiada ona zadnych po-
laczen z ziemia i na platforme mozna dostac sie jedynie stat-
kiem powietrznym lub za pomoca zaklecia lewitacji. W rze-
czywistoSci pomiedzy ziemia a platforma funkcjonuje inny
$rodek transportu: windy zywioléw.

Znakomite dzielo inzynierii — windy zywioléw - to szyby
uformowane magia zywiotu powietrza i ziemi. Po wejsciu do
jednego z bezpiecznych szybéw windy, kazdy moze wznies¢
sie lub opaé¢ na ,poduszce” z Zywiotu powietrza tak deli-
katnie jak piérko unoszace sie na wietrze. Twierdza posiada
w sumie dwadziedcia cztery windy, zgrupowane po cztery
i umiejscowione po obu stronach filaréw: wschodniego, po-
tudniowo-wschodniego i poludniowo-zachodniego. Windy
wyposazone sa w kilka wejs¢, a na kazdym poziomie wiezy
mozna wejs¢ do szybu przez drzwi wykonane z krysztatu.
Jesli kto$ zyczy sobie skorzysta¢ z windy, po prostu powi-
nien przekroczy¢ drzwi, a zostanie przeniesiony w gore lub
w dol. Jezeli kto$ wejdzie do szybu , w gdre” stojac na szczy-
cie wiezy, nic sie nie stanie. Osoba ta musi wyj$¢ stamtad
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i wejé¢ w drzwi obok do szybu wiodacego , w dét”. Zywiol
powietrzna mozna w kazdym szybie ,wlaczy¢” i, wylaczy¢”
lub sprawic, ze bedzie dzialat z odwrotnym skutkiem, cho¢
potrafi tego dokonaé jedynie wykwalifikowany Mistrz Zy-
wiolow z theraniskiego legionu. Kazda winda moze pomie-
Sci¢ cztery osoby oraz zwierzeta nie wieksze niz kon. Cigz-
sze ladunki trzeba przewozi¢ przy wykorzystaniu innych
$rodkéw transportu, zwykle statkami powietrznymi. Zosta-
ja one zaladowane lub wyladowane na jednym z dwéch prze-
znaczonych do tego obszaréw w poblizu bazy przy potudnio-
wo wschodnim filarze.

Po osiagnieciu kamiennej platformy znajdujacej sie na
szczycie kopca u podstawy kazdego z filarow, brzegi wind
zywioléw sie otwieraja. Z boku kazdego kopca znajduja sie
schody i szerokie podjazdy prowadzace od wind do pozio-
mu ziemi. Jedynie Theranie moga korzysta¢ z wind, a wszy-
stkie wejscia do nich prowadzace obsadzone sa kilkoma
straznikami legionu, ktérych zadaniem jest uniemozliwienie
dostepu osobom nieupowaznionym.

OBRONA POWICTRZNL) PRZYSTANI

Zadna sila nie przeprowadzila powaznego ataku na Po-
wietrzng Przystan od czasu, gdy ponad piecdziesiat lat te-
mu Theranie przejeli nad nia kontrole, a dzieje sie tak z istot-
nego powodu. Wysokoéé¢ Powietrznej Przystani, polaczona
z murami obronnymi otaczajacymi Vrontok, a takze latwo$c¢
wezwania positkéw z pobliskiego Vivane sprawiaja, iz the-
rafiska twierdza jest prawie nie do zdobycia dla sit lado-
wych. Jednakze wysokos¢ i odosobnienie platformy spra-
wiaja, Ze duzo trudniej jest ja obroni¢ podczas zmasowanych
atakéw z powietrza. Aby zabezpieczy¢ sie przed tego typu
zagrozeniem, inzynierowie wyposazyli Powietrzna Przy-
stan w kilka $rodkéw obronnych, wykorzystywanych pod-
czas powietrznych atakéw.

Powietrzna przystan przypomina wygladem wznoszacy
sie nad ziemia ogromny zamek z olbrzymim dziedziiicem
rozciagajacym sie przed jego basztami. Cztery z pieciu wiez
twierdzy wznosza sig osiem metréw ponad poziom platfor-
my. Mury sa grube na péttora do dwéch i pét metra. Dodat-
kowo kazda wieza zwieczona jest pierécieniem blankéw, na
ktérych umieszczono rézne typy broni. Chodzi tu o dwie ar-
maty podobnych do tych, w ktére wyposazone sa wielkie
kile (takie jak Panujacy), zamocowane na obrotowych szy-
nach, dzieki czemu moga trafi¢ cel znajdujacy sie w dowol-
nym kierunku. Dziala te dzialaja dokladnie tak samo, jak ich
odpowiedniki na statkach powietrznych. Podczas ataku
kazda z tych wiez zajmuje trzydziestu elitarnych zeglarzy
z oddziatu admirat Tularch; w sumie jest ich stu dwudzie-

stu. Szesédziesieciu z nich to zawodowi Zolnierze réwno

podzieleni na Fechtmistrzéw i Lucznikéw, pozostala sze$¢-
dziesiatka to wyszkolona obstuga dzial. Do wiez odnosza sie
zasady walki statkow (patrz strona 127, Ksiega wiedzy). Kaz-
da wieza ma nastepujace statystyki:

Sita ognia: 25/30

Pancerz: 30

Uszkodzenia
Powazne: 25
Wrak: 90
Zniszczony: 100

Kazda z czterech wiez wyposazona jest w urzadzenie do
oéwietlania nieba w nocy — kule z blekitnego krysztatu o ére-
dnicy 25 centymetréw, unoszaca sie w powietrzu trzy me-
try nad szczytem jej szczytem. Wykonujac udany test o stop-
niu trudnodci réwnym 8, magowie wchodzacy w sklad
oddzialu zlozonego z Zolnierzy i zeglarzy Powietrznej Przy-
stani spowoduja, ze kule rozjarza sie jasnym jak dzienne
$wiatlem w promieniu 30 stopni na odlegloé¢ osmiuset me-
tréw. Swiatlo mozna skierowaé w dowolnym kierunku
i pod kazdym katem, z wyjatkiem dotu. Theranie zwykle
uzywaja $wiatel jedynie w wyjatkowych przypadkach lub
w sytuacji, gdy podczas szalejacej w $rodku nocy straszli-
wej burzy na platformie musi wyladowac jakis statek, a tak-
Ze w czasie mgly lub niskiego pulapu chmur. Jedna kula,
a czasem wiecej, stuzy tez jako uzupelnienie lampionow
podczas nocnych ladowari flotylli okretéw. Swiatla te oswie-
tlaja Powietrzna Przystan tak mocno, ze forteca staje sie
wowczas widoczna z odleglodci wielu kilometrow.

Powietrzna Przystar jest takze dobrze chroniona przed ata-
kami magicznymi. Cala forteca, wlacznie z filarami, ma obro-
ne magiczna réwna 24 przeciwko kazdej probie zniszczenia
lub uszkodzenia jej struktury za pomoca zakle¢ lub magicz-
nych umiejetnosci (patrz Bariery i budowle, strona 209,
podrecznik PZ). Dodatkowe zabezpieczenie stanowia umie-
szczone w podstawie kazdej wiezy rozlegte, wypelnione po
brzegi zapasami i uzbrojeniem magazyny, ktére ciagna sie
gleboko pod powierzchnig platformy i sa zabezpieczone
przed uszkodzeniem trzymetrowa warstwa litego kamienia.

GARNIZON POWIETRZNL) PRZYSTANI

Wiekszos¢ zolnierzy z garnizonu Powietrznej Przystani
mieszka w dwoch podiuznych kamiennych koszarach wy-
ciggnietych jak ramiona z dwdch otaczajacych go wiez w kie-
runku Palacu Powietrznej Przystani. Kontyngent sklada sie
z okolo tysiaca stu zolnierzy admiral Tularch: czterysta oséb
to zaloga i Zolnierze statkéw powietrznych, pieéset oséb
z obstugi pomocniczej takiej jak inzynierowie statkéw, opie-
kunowie ladunku, wyspecjalizowani nawigatorzy i piloci




oraz dwie setki dodatkowych zolnierzy $cisle odpowiedzial-
nych za obrone platformy i opieke nad niewolnikami. Sta-
tystyki i umiejetnosci tych Zolnierzy podobne sa do statystyk
i umiejetnosci zolnierzy Osmego Legionu (patrz Imperium
Thery, strony 16-17, w ksiedze Barsawiafiskie Vivane); wszy-
scy zostali doskonale wyszkoleni i wyposazeni, by mogli
wykonywac¢ przydzielone im zadania. Oprécz kwater sze-
regowych Zolnierzy, koszary miesza takze pokoje réznego
rodzaju urzednikéw i biurokratéw (cho¢ wiekszo$¢ z nich
zwykle mieszka w Palacu Powietrznej Przystani), a takzZe ich
osobistych stuzacych i niewolnikéw.

PALAC PRWICTRZNL) PRZYSTANI

Piata wieza, wyrastajaca ponad platforme w jej po-

cem Powietrznej Przystani. Po raz pierw-

szy nazwy tej uzyto sarkastycznie, @;.: 4/
kiedy admirat Tularch zostala po- 4 . '/'“ & /
# 7

zbawiona stanowiska gubernatora

Barsawii i zdegradowana do rangi Mﬁ\
dowdédcy marynarki wojennej. Patlac
Powietrznej Przystani jest wiekszy niz
pozostale cztery wieze i wznosi sie
na 20 metréw w goére az do okra-
glej wiezy na jego szczycie.
Znajduja sie w niej pokoje ad-
miral Tularch, w tym sala po-
stuchaii wypelniona pamiat-
kami zebranymi przez pania
eks-gubernator w czasie jej diu-
giej kariery, a takze niewielka bi-
blioteka. Zdajac sobie sprawe, ze
jej polityczna gwiazda blednie, Tularch
spedza coraz wiecej czasu poza Powietrz-
na Przystania; woli odwiedzaé Vivane i stu- o
cha¢ pogtosek, majac nadzieje, Ze gdyby guber-
nator Kypros lub ktokolwiek inny w Vivane spiskowat
przeciwko niej, dowie sie o tym na tyle wczeénie, iz uda sie
jej zapobiec ewentualnym skutkom spisku (patrzace krytycz-
nie oczy jej przefozonych oczywiscie zauwazyly nieustanna
nieobecno$¢ Tularch w Powietrznej Przystani).

Ponizej wiezy Tularch po obu stronach platformy rozcia-
gaja sie budynki. W tej czesci Palacu Powietrznej Przystani
umieszczono pokoje dla specjalnych gosci i wysokich ranga
oficeré6w. Sa one cieple i ladnie umeblowane z doskonatym
widokiem na twierdze lub otaczajace ja okolice. Najwieksze
i najwspanialsze apartamenty zarezerwowane sa dla guber-
natora Kyprosa, choé¢ duzo czeéciej przebywa on w swoim
patacu w Vivane lub na pokladzie swojej kili, Panujacego.

tudniowo wschodnim krancu, zwana jest Pata- /\
':",\“ g "‘

Na tym poziomie Powietrznej Przystani zakwaterowana
jest takze elfka o imieniu Verulam Talara, bedaca zastepca Tu-
larch. W czasie nieobecnosci pani admirat, Talara dowodzi
Powietrzna Przystania. Przed laty byla dowddca flotylli bat
w potudniowej czesci Imperium, lecz kiedy podczas wybu-
chu stracila oko, jej nawigacji nie mozna juz bylo zaufa¢. Ma
doskonaly zmyst taktyczny i od kiedy przybyta do Powie-
trznej Przystani, meczy ja che¢ powrotu w wir walki. Jedy-
nym powodem, dla ktérego nie zlozyla prosby o przeniesie-
nie na ciekawsza placéwke, jest to, Ze doskonale zdaje sobie
sprawe, iz stanowisko Tularch niebawem sie zwolni i wierzy,
iz ma najwigksze szanse, by je objaé. Talara dba o to, by z Po-

wietrznej Przystani rozchodzily sie najrézniejsze plotki.
Drugie pietro palacu jest centrum operacyjnym
Powietrznej Przystani. Wielki otwarty hol
wychodzi na $rodek platformy, a jego
duze okna spozieraja na ladowisko.
. Przebywaja tu w dzief i w nocy réz-
(’” [ % ni eksperci marynarki wojennej
/ —— i biurokraci zajmujacy sie kaz-
dym aspektem administracji
|~ bazy. W mniejszych komnatach
“ é umiejscowionych w szeregu
— oprocz sal spotkan i jadalni znaj-
duja sie biura Talary i jej zastep-
céw. Na pierwszym pietrze pa-
g, 7_ lacu jest jeszcze wiecej biur,
: a takze otwarta przestrzen, gdzie
pracuja inzynierowie i mechani-
cy; rozlokowano tu réwniez sy-
pialnie i stoléwki dla Zolnierzy,
zalog statkéw i niewolnikéw. Pod
platforma, na poziomie piwnic, ukry-
[ to magazyny zawierajace zapasy i uz-
/ brojenie, a takze urzadzenia kontrolujace
windy z zywioléw. Te niezwykle wazne me-
chanizmy znajduja sie za kamiennymi $cianami
grubymi na trzy metry, do ktérych wioda dobrze
strzezone obite zelazem drzwi.

FLOTA STATKOW POWIETRZNYCH
W POWIETRZNL) PRZYSTANI

W Powietrznej Przystani stacjonuja na stale wiecej niz
dwa tuziny statkéw powietrznych, a wéréd nich dwanascie
bat bojowych oraz czternascie kil, z ktérych dwanascie przy-
stosowanych jest do wydobywania esencji Zywioléw,
a dwie wieksze stuza do walki. Kila gubernatora Kyprosa,
Panujacy, na réwni przebywa w Powietrznej Przystani badz




cumuje przy Bazaltowym Kolcu w Vivane, jak réwniez prze-
prowadza sporadyczne najazdy na poludniowe regiony Bar-
sawii. Inne statki réwniez czasami cumuja w Powietrznej
Przystani, poniewaz twierdza jest pierwszym punktem,
w ktérym moze zatrzymad sie imperialny statek udajacy sie
w te strony. W bazie mozna nawet napotka¢ statki lowcow
niewolnikéw i kupcéw, cho¢ te zwykle zatrzymuja sie tyl-
ko po to, by wyladowa¢ swéj towar. Kazdy nie-theranski
statek powietrzny musi uzyskac specjalne pozwolenie, aby
wyladowa¢ w Powietrznej Przystani. Wowczas jedna z bat
bojowych cumujaca w bazie zabiera theranskiego pilota,
ktoéry zostaje spuszczony po linie na poklad statku, po czym
kieruje go do wyznaczonego miejsca ladowania.

Kazdy statek powietrzny posiada wlasny, wyznaczony
do ladowania sektor na platformie. Najlepsze miejsce, na
wprost Palacu Powietrznej Przystani, zarezerwowane jest
dla kili gubernatora. Dwie pozostate kile laduja po obu stro-
nach Panujacego, naprzeciwko koszar. Ladowiska bat znaj-
duja sie w réznych miejscach, w zaleznosci od funkgeji pel-
nionej przez jednostke. Te, ktére dostarczaja zywy towar,
laduja w poblizu zagréd dla niewolnikéw, koto potudnio-
wo-zachodniego filaru. Te, ktére przywoza badZ pobieraja
tadunki, laduja blisko péinocnej wiezy i magazynéw. Kie-
dy statek dokona wyladunku, musi natychmiast zwolni¢
miejsce, po czym moze ladowa¢ na wyznaczonej mu pozy-
qji, najczesciej w poblizu zachodniej wiezy. Nie-imperialne
statki moga wyladowac tylko pomiedzy péinocna a péinoc-
no-wschodnia wieza, gdzie przywita ich eskorta zlozona
z dwudziestu Zolnierzy.

FANUJACY

Panujacy jest osobista kila gubernatora Kyprosa, symbo-
lem jego panowania nad Vivane i otaczajacymi je ziemia-
mi, a takze ostrzezeniem dla wszystkich Barsawian, maja-
cych czelnos$¢ watpi¢ w potege Imperium. Ten olbrzymi
statek zbudowano z dobrej jakosci kamienia w ksztalcie
kwadratu. Jego bok ma siedemdziesiat metréw diugosci. Na
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kazdym rogu wyrasta solidna wieza wysoka na szesnascie
metréw, wykonana z drewna, brazu i kamienia. Wieze oto-
czono otworami strzelniczymi, przez ktére w trakcie wal-
ki tucznicy moga wystrzeli¢ ogniowe pociski we wrogie
okrety lub oddzialy ladowe. Pod $ciana kili ustawiono
olbrzymie dziala, a konce ich szerokich metalowych luf wy-
staja groznie na zewnatrz.

Nad kila dominuje Wielka Wieza, wysoka na dwadzie-
$cia pie¢ metréw, o Srednicy przy zewnetrznych murach po-
wyzej pigtnastu. Jej Sciany grube sa na dwa i pél metra; ma
trzy pietra, na ktére mozna sie dosta¢ kreconymi schodami
wybudowanymi od strony dziedzifica. Na pierwszym pie-
trze Wielkiej Wiezy znajduje sie olbrzymi hol, w ktérym Ky-
pros konsultuje sie ze swymi dowddcami i planuje posunie-
cia; tam tez jadaja oficerowie. Dwa wyzsze pietra zajmuja
osobiste komnaty Kyprosa oraz biblioteka, a takze pokoje
kapitana.

Pod dziedzificem wybudowano jeszcze dwa pietra, wkom-
ponowane w kamienne fundamenty kili. Najwyzej mieszcza
sie dormitoria i jadalnie, przeznaczone dla zalogi statku. Re-
szte zalogi oraz zolnierzy zakwaterowano w podobnych po-
mieszczeniach, umiejscowionych w zewnetrznych murach
pozostatych wiez. Najnizej znajduja sie¢ pomieszczenia dla
niewolnikéw, umieszczone w wydrazonym kwadracie w oko-
licach centrum statku. Wysilek wiostujacych niewolnikéw na-
pedza statek w sposéb mechaniczny i magiczny.

Kapitanem Panujacego zazwyczaj jest Ruom Korrug,
szorstki troll mitujacy precyzje i zaplanowane dzialania. Jest
Powietrznym Zeglarzem 6smego kregu (patrz strona 146,
Ksiega wiedzy) i stuzy u Kyprosa ponad dziesie¢ lat. Jest
zupelnie pozbawiony poczucia humoru i ma obsesje na
punkcie rozkladu zaje¢. Plotki glosza, Ze zrugal niegdys na-
wet samego Kyprosa, gdy ten nieoczekiwanie sp6Znit sie na
zaplanowany lot. U Korrurga wszystko musi by¢ zapiete na
ostatni guzik, a czlonkowie zalogi szanuja go i czuja, ze za-
wsze sa dla niego wazni, cho¢ nie potrafi rozpali¢ ognia
w sercach podwladnych. Kapitan dobiera zaloge na podsta-
wie zapiséw o ich doskonatym zdyscyplinowaniu, wiec sa
oni dobrze wyszkolonymi zawodowcami, jak on sam pozba-
wionym poczucia humoru. Pomimo swego denerwujace-
go zachowania Korrurg ma dobre ukiady z Kyprosem,

.~ wobec ktérego jest bezwzglednie lojalny.

“ W sklad stalej zalogi Korrurga wchodza: pierwszy
mat Ulger Arcanth, ork; nawigator statku, elfka o imie-

- i niu Lesha oraz sto siedemdziesiat 0s6b zalogi, z ktérych

! wszyscy sa adeptami — Powietrznymi Zeglarzami lub Wo-

jownikami. Podczas przygotowan do ataku, Panujacy za-

" bierana poklad dodatkowych trzystu zolnierzy z C)smego

Legionu. Legioniéci zwykle podzieleni sa na dwa oddzialy
plus kilku specjalistéw od walk powietrznych — najczesciej
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dwustu adeptéw Wojownikéw lub Fechtmistrzéw do wal-
ki na bliska odlegloé¢ i stu adeptow Lucznikéw. Statystyki
tych Zolnierzy sa takie same jak dla typowych Zolnierzy
Osmego Legionu.

Ponizsze statystyki nalezy stosowa¢ wraz z zasadami wal-
ki statkéw powietrznych (strona 127, Ksiega Wiedzy).

FPANUJACY

Szybkosé: 9 (390 metréw /ture) Manewrowosé: 9

Sita ognia: 25/25 Uszkodzenia

Kadtub Powazne: 22
Pancerz: 27 Wrak: 80
Taranowanie: 35 Zniszczony: 90

PRESTIZ| MAJESTAT

Dowddca floty statkéw powietrznych Powietrznej Przy-
stani, admirat Tularch, ma do dyspozycji dwie kile: Prestiz
i Majestat. Kiedy nie siedzi za biurkiem w Powietrznej
Przystani lub podczas odwiedzin Vivane uzywa Prestizu
jako swojego okretu flagowego. Cho¢ jest on mniejszy niz
Panujacy, robi duze wrazenie. Okragly, o $rednicy ponad
czterdziestu metréw, posiada w regularnych odstepach
przy zewnetrznych murach pie¢ wiez wybudowanych we-
dlug projektu odzwierciedlajacego platforme Powietrznej
Przystani. W centralnej wiezy Prestizu znajduja sie prywat-
ne komnaty Tularch, gdzie admiral spedza wigekszos¢ wol-
nego czasu. Zaloga kili sklada sie ze stu dwudziestu Zeg-
larzy, a na statku znajduje sie czesto dodatkowych stu
osiemdziesieciu Zolnierzy. Kiedy nie stuzy Tularch jako la-
tajaca kwatera gltéwna, Prestiz, pod dowédztwem kapita-
na statku, ponurego trolla o imieniu Tulkan, uczestniczy
w wprawach w odlegle regiony w poszukiwaniu niewol-
nikéw. Statystyki kili sa nastepujace:

PRESTIZ

Szybkoéé: 8 (300 metréw /ture) Manewrowosé: 9

Sila ognia: 25/25 Uszkodzenia

Kadtub Powazne: 21
Pancerz: 20 Wrak: 78
Taranowanie: 30 Zniszczony: 85

Majestat jest najmniejsza z trzech kil stacjonujacych w Po-
wietrznej Przystani. Ma ksztalt trojkata o boku trzydziestu
metrow. Z rogéw jednostki wyrastaja wieze, a w centrum
znajduje sie najwieksza z nich — wieza dowodzenia. Podob-
nie jak Prestiz, Majestat oficjalnie znajduje sie pod rozkaza-
mi Tularch, lecz zegluje ona na nim raczej rzadko. W czasie
nieobecno$ci admiral, dowodzenie nad statkiem przejmu-
je mlody elfi kapitan, Jerran Jeralis. Zaloga Majestatu zwy-
kle sklada sie ze stu 0s6b, a w czasie bitwy wzbogacana jest
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o dodatkowych stu pie¢dziesieciu zolnierzy. Statystyki Ma-
jestatu przedstawiono ponizej.

MAJESTAT

Szybkosé: 8 (300 metréw/ture) Manewrowo$é: 9

Sita ognia: 22/25 - Uszkodzenia

Kadtub Powazne: 20
Pancerz: 20 Wrak: 75
Taranowanie: 35 Zniszczony: 83

FLOTA BAT

Baty - lekkie, eleganckie statki idealne do patroli, najazdéw
i przeprowadzania misji wydobyweczych na terenie potudnio-
wej Barsawii — stanowia wieksza czes¢ floty Powietrznej Przy-
stani. Z dwudziestu czterech stale przebywajacych w fortecy,
dwanascie przystosowanych jest do walki, a pozostale stu-
za do wydobywaniu esencji Zzywioléw powietrza i ognia.

Statki bojowe

Dwanascie bat bojowych to: Odwazny, Gorliwy, Duch,
Honor, Mestwo, Duma, Zaufanie, Waleczny, Dzielny, Nie-
ustraszony, Natchnienie i Okrutny. Podejmuja sie one réz-
nych misji, w wiekszosci przypadkéw eskortujac statki
wydobywcze. Jedna lub dwie baty towarzysza kazdemu
szwadronowi ztozonemu z trzech statkéw wydobywczych.
Para bat bojowych czesto wylatuje w poszukiwaniu osad,
w ktérych mozna by bylo schwytaé niewolnikéw. Rzadziej
baty bojowe przewoza wiadomosci, pasazeréw lub tfadun-
ki (zwykle wszystko to réwnoczesnie) pomiedzy Powietrz-
na Przystania a Vivane lub do bardziej odlegltych czesci Im-
perium Thery. Ponizej znajduja sie statystyki bat:

BATA BRJOWA

Szybko$¢: 7 (240 metrow /ture) ~ Manewrowoéé: 10

Sila ognia: 16/16 Uszkodzenia

Kadtub Powazne: 20
Pancerz: 20 Wrak: 65
Taranowanie: 28 Zniszczony: 74

Statki wydobywcze

Poniewaz zywiol ognia i powietrza sa niezmiernie wazne
dla potegi magicznej Imperium Thery, statki wydobywecze,
ktére poszukuja i zbieraja ich esensje pracuja w dzien
iw nocy. Baty wydobywcze lataja w szwadronach ztozonych
z trzech statkéw i sa eskortowane przez jedna lub dwie ba-
ty bojowe. Przez caly czas dwa szwadrony pracuja na dzien-
nej zmianie a dwa na nocnej. Dwanascie bat wydobywczych
Powietrznej Przystani to: Ametyst, Karnalit, Diament, Szma-
ragd, Nefryt, Jaspis, Ksiezycowy Kamien, Opal, Perla, Rubin,
Szafiri Topaz. Statystyki tych statkéw przedstawiono dalej:




BATA WYDRBYWCZA
Szybko$é: 7 (240 metréw /ture) ~ Manewrowosé: 10

Sila ognia: 8/10 Uszkodzenia

Kadtub Powazne: 18
Pancerz: 20 Wrak: 63
Taranowanie: 25 Zniszczony: 70

ZALOGI STATKOW POWIETRZNYCH

Wieksza cze$¢ zalog statkow wchodzacych w skiad Siéd-
mej Floty to poczatkujacy adepci dyscyplin: Powietrzny Ze-
glarz i Wojownik. Kilku Powietrznych Zeglarzy jest dowdd-
cami i kapitanami statkéw. Ponize]j przedstawiono statystyki
typowych adeptéw Powietrznych Zeglarzy i Wojownikéw
stuzacych w theraniskiej marynarce. Statystyki opisuja
adeptéw drugiego kregu, a Mistrz Gry powinien zmieni¢
je odpowiednio dla potrzeb prowadzonej przygody.

POWIETRZNY ZEGLARZ Z SISDMEJ FLOTY (CZtOWIEK)

Cechy: Inicjatywa:
Zrecznos¢ (18): 7/k12 Kostki: 7/k12
Sita Fizyczna (13): 6/k10

Zywotnosé (13): 6/k10

Percepcja (15): 6/k10

Sila Woli (11): 5/k8

Charyzma (12): 5/k8

Talenty:

Akrobatyczny atak (2): 9/k8+k10
Bron biata (3): 10/k10+ké
Powietrzne zeglarstwo (3): 8/2k6
Rytuatl karmiczny (2)

Unik (2): 9/k8+k6

Walka wrecz (1): 8/2k6

Wielki skok (2): 9/k8+k6
Wytrzymalosé (2)

Umiejetno$ci:

Artystyczne/Szycie zagli (1): 6/k10

Wiedza/Historia powietrznego zeglarstwa (1): 7/k12
Wiedza/Historia Thery (1): 7/k12

Karma: Szybkosé:

Kostka: k8 Petna: 85

Punkty: 20 W walce: 42
Obrazenia: Walka:

Prég zycia: 47 Obrona fizyczna: 10
Prog ran: 9 Obrona magiczna: 8

Prég przytomnosci: 37 Obrona spoleczna: 7

Testy zdrowienia: 2 dziennie Pancerz fizyczny: 3
Kostka zdrowienia: k10 Pancerz duchowy: 1
Ekwipunek:

miecz (obrazenia 11/k10+k8)
sztylet (obrazenia 8/2k6)
zbroja skérzana

WQJOWNIK Z SISDME) FLOTY (ELF)

Cechy: Inicjatywa:
Zrecznosé (15): 6/k10 Kostki: 5/k8
Sita Fizyczna (18): 7/k12

Zywotnoéc’ (13): 6/k10

Percepcja (13): 6/k10

Sita Woli (14): 6/k10

Charyzma (12): 5/k8

Talenty:

Akrobatyczny atak (2): 8/2k6
Bron biata (3): 9/k8+ké6
Drewniana skoéra (2): 8/2k6
Powietrzny taniec (3): 9/k8+ké
Rytuat karmiczny (2)

Walka wrecz (1): 7/k12
Wytrzymatoséé (2)

Umiejetnosci:
Artystyczne/Drzeworytnictwo (1): 6/k10
Wiedza/Historia Thery (1): 7/k12
Wiedza/Tradycje elféw (1): 7/k12

Karma: Szybkosé:

Kostka: k6 Pelna: 75

Punkty: 15 W walce: 38
Obrazenia: Walka:

Prég zycia: 53 Obrona fizyczna: 8
Prég ran: 9 Obrona magiczna: 7
Prég przytomnosci: 41 Obrona spoteczna: 7
Testy zdrowienia: 2 dziennie Pancerz fizyczny: 6
Kostka zdrowienia: k10 Pancerz duchowy: 2
Ekwipunek:

miecz (obrazenia 12/2k10)
sztylet (obrazenia 9/k8+k6)
zbroja skérzana utwardzana/puklerz
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@ VRONTOK

Miasto Vrontok lezy przycupniete w cieniu olbrzymich
filarow Powietrznej Przystani — zdesperowana, zyjaca po-
za prawem osada, ktérej codzienne zycie obraca sie wokét
handlu niewolnikami i targéw z lowcami niewolnikéw
o ceng ich zdobyczy. Otoczone murami obronnymi miasto
Vrontok jest miejscem, przez ktére przetaczaja sie ttumy;
brakuje tu mieszkan i wolnego terenu. W pewnych miej-
scach brak przestrzeni sprawil, ze wybudowano pomiesz-
czenia na szczycie budynkéw opartych o filary, na ktérych
wysoko w gorze spoczywa twierdza. Vrontok skupia sie
wokol péinocnej czedci obszaru znajdujacego sie pod plat-
forma, wiec przez wieksza czesé roku pozostaje w jej cie-
niu. Jedynie podczas wschodu i zachodu stonica, podczas
sporadycznych chwil, gdy noc réwna sie z dniem, a ston-
ce znajduje sie¢ w najnizszym punkcie, jego promienie sie-
gaja na tyle gleboko, by oswietli¢ oslepiajacym blaskiem
odrapane chalupy i chaty.

Osada Vrontok byla niegdys prostym obozem zamieszka-
nym przez theranskich robotnikéw i inzynieréw (a takze
duza liczbe niewolnikéw, stanowiacych sile robocza nie-
zbedna do wybudowania wspanialej imperialnej twierdzy).
Wkrétce po tym, jak theraniscy inzynierowie rozpoczeli ko-
pac doty, w ktérych pézniej umieszczono fundamenty fila-
réw, w poblizu postalo malenkie centrum handlowe, ktére
zaopatrywatlo Theran w artykuly spoZywcze i inne towary.
W czasie, gdy budowa Powietrznej Przystani dobiegata kon-
ca, w rejony te przybylo wielu theraniskich zolnierzy, a ob6z
przeksztalcil sie w wioske. Wladze imperialne doszlty do
wniosku, ze ich imponujaca baza wojskowa zacznie lepiej
funkcjonowaé, gdy pobliska osada bedzie dostarczac nie-
zbedne towary, ktére inaczej Theranie musieliby sami spro-
wadza¢. Wobec tego planisci pracujacy nad Powietrzna
Przystania przygotowali wewnatrz fortyfikacji obszar dla
0s6b przybywajacych z innych regionéw. Obecnie Vrontok
skiada sie z wlasciwego miasta, zamieszkanego przez nie-
Theran, i obozu wojskowego, w ktérym stacjonuje Osmy Le-
gion Imperialny.

Po tym, jak osada zostala otoczona fosa i murem, handla-
rze szybko wypelnili przeznaczone dla nich miejsce — The-
ranie rzadko zapewniaja zwyklym osobom ochrone swoich
zolnierzy, dajac im jednoczeénie szanse na wzbogacenie sie
poprzez dostarczanie niewolnikéw. Mieszkancy Vrontok
szybko zaczeli odnosié¢ korzysci z zaistnialej sytuacji. Na
czas Pogromu musieli jednak przenies¢ sie pod kopute Vi-
vane, gdyz brak im bylo $rodkéw i umiejetnosci potrzeb-
nych do zbudowania wiasnego kaeru badz cytadeli. P6t wie-
ku po powrocie Theran, Vrontok wznowilo poprzednia
dzialalno$¢, a miasto jest obecnie zatloczone bardziej niz

kiedykolwiek, albowiem zapotrzebowanie Theran na nie-
wolnikéw rosnie z kazdym dniem.

MIESZKANCY VRONTOK

W odlegtych miastach czesto styszy sie opinie, ze we
Vrontok mieszkaja tylko ludzie. Zdanie to wynika z tego,
ze wielu Dawcéw Imion wierzy, iz tylko ta rasa moze by¢
tak pozbawiona skrupuléw, aby sprzedawaé swych pobra-
tymcoéw i nie tylko w niewole Theran. Prawda, jednakze,
nie jest taka prosta, jakby sie¢ moglo wydawac¢. Vrontok za-
mieszkiwane jest przez osobnikéw prawie kazdej rasy
i wszyscy, w taki czy inny sposéb, czerpia profity z han-
dlu niewolnikami.

W miescie mieszka okoto 13000 oséb, cho¢ populacja mo-
ze gwalttownie wzrastac lub male¢. Stali mieszkancy to oko-
to 8000 oséb. Pozostali przebywaja tu czasowo, zatrzymu-
jac sie na kilka dni lub tygodni. Wielu z nich przybywa, by
sprzeda¢ niewolnikéw lub towary, po czym kreci sie po mie-
$cie przez jakis$ czas i wydaje zarobione pieniadze. W czasie
zagrozenia, gdy do miasta przybywaja uciekinierzy z oko-
licznych terenéw, lub wtedy, gdy fowcy niewolnikow wra-
caja z odlegtych ziem przywozac ze sobg zywy towar, licz-
ba mieszkancéw wzrasta do ponad 20000 — jezeli staje sie
zbyt duza, zamyka sie miejskie bramy. Czasami prowizo-
ryczne obozy oczekujacych na wejscie do Vrontok ciagna sie
wzdluz drég na kilometr, a nawet dale;j.

Mniej wiecej 2000 mieszkaicow Vrontok to niewolnicy
nalezacy do mieszkajacych w miescie oséb lub firm. Zamoz-
ni mieszkanicy Vrontok obnosza sie ze swoim bogactwem,
i zamiast sprzedawa¢ niewolnikéw, zatrzymuja kilku dla
siebie. Wszyscy ci ,,wolni” niewolnicy z Vrontok musza no-
si¢ metalowa obroze na szyi wskazujaca na ich status. Oka-
zjonalnie, osobnicy pozbawieni skrupuléw uprowadzaja
biedakéw, aby po pozbyciu sie obrozy sprzeda¢ ich na tar-
gu niewolnikéw. Wszyscy nadzorcy niewolnikow na targu
maja dobre uklady z burmistrzem Vrontok i innymi znacza-
cymi wladcicielami niewolnikéw, wiec wiekszoé¢ porwa-
nych nieszcze$nikow zostaje przez nich rozpoznana, a po-
rywacze aresztowani. Kradziez niewolnika jest najciezsza
zbrodnia w kodeksie Vrontok i karana jest $miercia.

POPULACUA VRONTOK  (srednio 13000 ossb)

Elfy 1430  (11%)
Krasnoludy 1560  (12%)
Ludzie 5200 (40%)
Obsydianie nieliczni

Orki 3640  (28%)
Trolle 1170 (9%)
Wietrzniaki nieliczne




WLADZE MIASTA VRONTOK

Theranie pozostawiaja kierowanie miastem nie-therai-
skim mieszkaficom. Poniewaz zdaja sobie sprawe, Ze jest to
dzikie i pelne bezprawia miejsce, nie interesuja sie tym, co
wyprawiaja jego mieszkancy, dopoki nie koliduje to z dzia-
talnoscia Imperium.

Miastem Vrontok zarzadza burmistrz Lorgo T'rask, czlo-
wiek. Nie jest on wybranym urzednikiem, po prostu okolo
pietnascie lat temu oznajmil swoim pobratymcom, ze przej-
muje miasto i albo sie z tym pogodza, albo musza sie
z niego wynieé¢. T'rask liczy sobie prawie
sze$édziesiatke i zanim przejat wiadze nad
Vrontok, byt hersztem bandy zlozonej
z ludzi i orkéw, dzialajacej pomiedzy
Powietrzna Przystania a Léniqcymi
Szczytami. Latwo rozpoznawalny
dzieki przysadzistej sylwetce,
szerokim ramionom, pekate-
mu brzuchowi, gestej czupry-
nie przyprészonej siwizna
i krzykliwemu tancucho-
wi, bedacemu symbolem
sprawowanego urzedu (kt6-
ry, jak powiadaja, nosi
w kazdej sytuacji, nawet
podczas corocznej kapieli),
jest wszechobecnym ele-
mentem zZycia we Vrontok.
Kontroluje wiele karczm, sal
hazardu i doméw publicz- ,
nych, a takze odpowiada za ./ /
organizacje targéw niewolni-  / / AV 9
kéw. Gdyby Theranie chcieli _
wybra¢ kogos, kto mialby kiero- / 'é
waé Vrontok z korzyscia dla obu Q'Ya’y
stron, nie znalezliby lepszej osoby od &

Lorgo T'raska. // ] !
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Burmistrz mieszka w ogromnym ratu-
szu w poblizu miejskich Zakazanych Wrét,
w poinocnej czesci Vrontok. Zaréwno w dzien,
jak i w nocy, mozna go znalez¢ doslownie wszedzie;
jego podejscie do wladzy brzmi: ,doglada¢ wszystkiego
osobiscie”, dlatego tez sam robi obchody miasta, kierujac

wszystkim wedtug wiasnego kodeksu praw. W sprawowa-
niu wladzy wspiera go banda znana w Vrontok pod nazwa
Grupy T’raska. Jej czlonkowie sa albo bytymi towcami nie-
wolnikéw Lorgo, albo nowymi rekrutami, ktdrzy nadaja sie
do tak parszywej roboty. Pozostana oni lojalni wobec T'ra-
ska tak dlugo, jak nie okaze on slabodci i bedzie miat tyle
pieniedzy, ze praca dla niego bedzie oplacalna.

W obozie Theran wladze sprawuje Ganian Farrosh, do-
wédca stacjonujacego w Powietrznej Przystani Osmego Le-
gionu. Jest on bardzo oddany gubernatorowi Kyprosowi.
Ten liczacy trzydziestke czlowiek stuzyl pod Kyprosem
i Tularch od kiedy tylko wstapil w szeregi legionu.
W ostatnich miesiacach zdat sobie sprawe, ze gwiazda Tu-
larch powoli zachodzi, i ograniczyt wspétprace z przeto-
zona do spraw neutralnych, aby w momencie upadku nie
pociagneta go za soba. Jego kontakty z Verulam Talara,

zastepca admiral Tularch, sa chlodne i ogranicza-
/ ja sie do spraw zawodowych. Obaj wiedza, ze
/ Y, Tularch odejdzie raczej wczesniej niz
pdZniej, a oni beda rywalizowac o zaj-
mowane przez nig stanowisko.
Jednakze prébuja pracowac tak,
jakby taka sytuacja w ogdle nie
miata miejsca. Zamiast sprawe
przedyskutowaé, ograniczaja
wzajemne kontakty do zarza-
dzania baza Vrontok i Po-
wietrzna Przystania.

BEZPIECZENSTW®
WE VRONT?K

Aby zabezpieczy¢ baze
Powietrzng Przystan, The-
ranie wybudowali olbrzymi
mur dookofla calego terenu.
Na szczycie wysokiego na
cztery i grubego na metr
dwadziescia muru znajduja
sie blanki i przejcia. Warow-
ne wieze, zwykle wysokie na
siedem metréw, wznosza sie
w wielu miejscach ponad blanki.
Poza murami wykopano glebokie
rowy podzielone rzedami zaostrzo-
nych stupkéw. W miejscu, gdzie mury
tacza sie z trzema bramami miasta,
z dwoch wiez stojacych po obu stronach wrét
opuszczane sa nad fosa zwodzone mosty. Kazdy
z nich moze zosta¢ podniesiony lub opuszczony niezaleznie
od pozostatych. Od Zakazanych Wrét po Wrota Vivane i za-
grody niewolnikéw, muréw strzeze Grupa T'raska. Same
Wrota Vivane, Wrota Imperium i pozostaly czes¢ fortyfika-
cji patroluja Zolnierze Osmego Legionu. Jest faktem po-
wszechnie znanym, ze latwiej dostac sie do miasta przez bra-
my strzezone przez Theran niz te, ktére ochraniane sa przez
Grupe T'raska, cieszaca sie zla stawa zwlaszcza z powodu
grabiezy i pobi¢ dokonywanych na osobach, ktérych wyglad




im sie nie spodobat (a szczegdlnie na tych, u ktérych zoba-
czyli ciezka sakiewke). Wszystkie bramy zamyka sie po za-
chodzie storica i taki stan rzeczy utrzymuje sie az do wscho-
du. Jedynie Theranie lub ci, ktérzy otrzymaja zezwolenia
moga zada¢ wpuszczenia badZ wypuszczenia z miasta w no-
cy (a ich zadanie zawsze jest spelnione).

Prawie polowe terenu za murami Vrontok zajmuje obéz
Theran, otoczony wysokim ogrodzeniem z trzema wzmoc-
nionymi bramami. Jest on podzielony na dwie czesci przez
gléwna, wiodaca na potudnie do Vivane droge, zwana Dro-
ga Niewolnika; znajduja sie tu zagrody niewolnikéw oraz
magazyny peine mineratéw gotowych do transportu do Po-
wietrznej Przystani, Vivane, badZ innego miejsca. W Vron-
tok stacjonuje oddziat zotnierzy Osmego Legionu: stu dwu-
dziestu chlopa plus tylez samo oficeréw zajmujacych sie
sprawami administracyjnymi, stajennych i personelu po-
mocniczego (patrz typowy sklad oddziatu Osmego Legio-
nu, strona 15, ksiega Barsawiafiskie Vivane).

Koszary wojska umieszczono w poblizu Wrét Imperium.
Nie s one mocno obwarowane i maja sale mogace pomie-
$ci¢ cztery oddziaty, cho¢ jak do tej pory nie goscity w nich
wiecej niz dwie dywizje. W pobliskich stajniach jest wystar-
czajaco miejsca dla stu koni, a obecnie trzyma sie tam tyl-
ko trzydziesci pie¢ zwierzat. Pozostala czes¢ obozu stano-
wi otwarta przestrzenn porosnieta krétka, szorstka trawa.
W szopach znajdujacych sie obok wschodniego filaru ma-
gazynowane sg towary i zapasy, a takze wydobyte esencje
zywiolow i kamien; niewielki budynek stuzy za tymczaso-
we zakwaterowanie dla pilnujacych magazynéw zotnierzy
legionu. Podobnie sprawy sie maja w zagrodach niewolni-
kéw po drugiej stronie Drogi Niewolnika.

Oprécz ochrony Wrét Vivane i Wrét Imperium, Osmy Le-
gion zajmuje sie takze calym terenem nalezacym do wojska
oraz windami zywioléw. Poniewaz statki transportujace nie-
wolnikéw i wydobywcze przylatuja i rozladowuja towar
przez cala dobe, Zolnierze legionu pracuja w systemie zmia-
nowym. O kazdej porze trzecia cze$¢ garnizonu pracuje, ko-
lejna odpoczywa lub ma przerwe, a ostatnia $pi.

Na tym terenie pracuje okoto dwustu barsawianskich za-
ufanych, a takze czterystu niewolnikéw, wiekszos¢ z nich
przy zaladunku i wyladunku przywozonych towaréw lub
ustugujac w koszarach. W celu identyfikacji wszystkie te
osoby ubieraja sie w brazowe lub czarne togi. Kara za wej-
$cie na ogrodzony teren jest egzekucja lub niewola - to dru-
gie jest czesciej stosowane, chyba ze kto$ zbyt powaznie
obrazil straznikéw.

Grupa T'raska
Reprezentowanie prawa w miescie Vrontok przypadto
w udziale Grupie T'raska: bandzie twardych mezczyzn

i kobiet, w wiekszosci ludzi i orkéw, z ktérych wielu towa-
rzyszylo burmistrzowi podczas jego dawnych wypraw po
niewolnikéw. Wszyscy sa brutalni i lubiq stosowac przy-
mus, a takze sa niekonsekwentni w swoich osadach. Na
przykiad, beda przekupni wobec pewnych oséb, a wobec
innych nie; jesli obcy okaze stabo$¢, beda mu czesto zarzu-
ca¢ popelnienie ré6znego rodzaju przestepstw, po czym are-
sztuja go lub pobija. Grupa T'raska zawsze chodzi na pa-
trole w oddzialach zloZonych co najmniej z trzech oséb
i moze zZadac¢ pieniedzy za ochrone lub udzialu w kazdym,
nawet najmniejszym przedsiewzieciu. Poniewaz gwaltow-
nie reaguja na opor i zazwyczaj otrzymuja szybkie positki,
rzadko sie zdarza, by kto$ nie spelnit ich Zadan. Osoby no-
woprzybyte do Vrontok szybko sie zorientuja, ze gdy spra-
wia, aby Grupa T'raska byla zadowolona, nie odbija sie to
Zle na ich zdrowiu.

GRUPA T'RASKA (9RK)

ZR:5 SF: 6 ZYW: 5

PER: 5 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 6 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 11 Pancerz fizyczny: 6

Liczba czaré6w: — Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czar6w: — Zachowanie réwnowagi: 6
Efekt: — Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 34 Szybkosé w walce: 33

Prég ran: 9 Pelna szybko$é: 65

Prég przytomnoéci: 26

Punkty legend: 100
Wyposazenie: Miecz, zbroja skérzana utwardzana, puklerz.
Lup: Nie jest to dobry temat do rozméw.

PRAW® WL VRONTPK

We Vrontok stosowane sa dwa rodzaje kary za popelnio-
ne przewinienia: niewola lub $mier¢. Poniewaz niewolnic-
two przynosi miastu — a zwlaszcza T'raskowi — wiele the-
ranskich monet, niewola jest preferowana kara za kazde
przestepstwo, oprécz popetnienia morderstwa lub kradzie-
zy niewolnika. Dwa ostatnie wystepki karane sa egzekudja,
zwykle wykonywana przez czlonka Grupy T’raska lub
przez samego burmistrza. Gdy przez miasto przewijaja sie
wielkie thumy, a Grupa T'raska staje sie zbyt nieliczna, by
utrzyma¢ dyscypline na takim poziomie, na jakim by¢ po-
winna, burmistrz zarzadza czasem publiczne egzekucje,
w celu ostudzenia goracych gléw. Pechowi obcy, nowi we




Vrontok, sa porywani w nocy w bocznych uliczkach, posta-
wieni przed obliczem T'raska w catkowitej farsie procesu
sadowego i zabici na oczach ttumu. Taki spektakl zwykle
sprawia, Ze wszyscy klada uszy po sobie. Bywaty jednak
przypadki, ze publiczna egzekucja wywolywala jeszcze
wieksze klopoty, gdy przyjaciele i rodzina Zle wybranej oso-
by zaczynali protestowaé. Dwukrotnie zdarzalo sie, ze Zol-
nierze theranskiego Osmego Legionu spedzajacy czas
w miescie po cywilnemu bliscy byli utraty Zycia po jednej
z przypadkowych oblaw, przeprowadzanej na rozkaz bur-
mistrza. Po tych ekscesach stosunki pomiedzy Theranami
a Vrontok staly sie na pewien czas bardzo napiete. Ogdlnie
moéwiac, podatki i prawa funkcjonujace we Vrontok nie do-
tycza Theran. Gdy theranski Zolnierz popelni przestepstwo,
zostaje on zatrzymany i eskortowany przez theranskich
straznik6w do obozu wojskowego, gdzie czeka go odpowie-
dnia kara.

Najczesciej skazanca zabija sie przez odciecie glowy, choé¢
T’rask moze zmieni¢ kare na poéwiartowanie, w zalezno-
$ci od popelnionego przestepstwa (w szczegdlnosci za kra-
dziez niewolnika). Egzekucje przeprowadzane sa na
podwyzszeniu umieszczonym na targowisku. Podazajacy
za skazanicem przyjaciele i rodzina moga zwréci¢ sie do
Grupy T'raska z sugestia, Ze by¢ moze odpowiednio duzy
wkiad do kiesy burmistrza przyczyni sie do oszczedzenia
skazancowi bélu agonii podczas ¢wiartowania i zapewni
Sciecie glowy dobrze naostrzona siekiera.

Aby przezy¢ wizyte we Vrontok dobrze jest zaopatrzy¢
sie w dobra bron i zbroje. Jakkolwiek zabezpieczony w ten
sposéb poszukiwacz przygéd powinien unikaé blagkania sie
w poblizu , drazliwego” terenu nalezacego do Theran, aby
nie zwréci¢ na siebie niepozadanej uwagi.

WALUTA | PDATHI

Poniewaz do Vrontok zjezdzaja sie handlarze niewolni-
kéw ikupcey z réznych stron $wiata i ziem odleglych o wie-
le dni drogi, poszukiwacze przygéd beda mile zaskoczeni
faktem, ze akceptuje sie tu prawie wszystkie waluty $wia-
ta. Na targach niewolnikéw placi sie wylacznie monetami
theranskimi (najczesciej ztotymi florenami, ale czasami tez
srebrnymi) i kazdy handlarz we Vrontok przyjmie podob-
ng zaplate (cho¢ niektérzy moga mie¢ problem z wyda-
niem reszty przy mniejszych zakupach). Kupcy i handla-
rze z Vrontok nie pogardza zadna moneta za sprzedane
towary, wierzac, ze jakakolwiek walute otrzymayja, beda
mogli wymieni¢ ja na nowy towar. Wszyscy mieszkancy
i stali klienci znaja przeliczniki wymiany, stosowane dla
réznego rodzaju pieniedzy, wiec rzadko zdarzaja sie oszu-
stwa, chyba ze wyraznie wida¢, iz przybysz jest nowy

w mieécie. Ci ostatni sa naciagani przez handlarzy w jak

najwiekszym stopniu, za$ miejscowi kupcy czesto probu-
ja podawac przeliczniki cen trzy, a nawet czterokrotnie
przewyzszajace powszechnie stosowane. Jesli kantowana
osoba natychmiast sie sprzeciwi i przedstawi prawdziwy
przelicznik (lub zblizony do prawdziwego), sprawa nie
podlega dalszej dyskusji. Lecz jesli kupujacy po prostu
prébuje zbi¢ nieco cene, otrzyma towar po cenie jaka sprze-
dawca uzna za stosowna.

We Vrontok nalozone sa trzy podatki, bezwzglednie eg-
zekwowane przez Grupe T'raska: podatek od nieruchomo-
$ci, podatek od goscia i podatek od wyjscia.

Podatek od nieruchomoéci

Podatek od nieruchomodci dotyczy sprzedazy kazdego
rodzaju nieruchomosci i wynosi dwadzie$cia pie¢ procent
jej wartosci. Jest on stosowany réwniez w przypadku
pomieszczen przeznaczonych na prowadzenie dziatalno-
Sci gospodarczej i dziatek (cho¢ tych ostatnich niewiele
mozna znaleZ¢é w miescie). Latwo go egzekwowac, ponie-
waz wszystkie transakcje musza by¢ zawierane w mie-
szczacym sie w ratuszu biurze T'raska, w obecnosci nie-
go samego lub jego zaufanego (zgodnie z zarzadzeniem
burmistrza). Zaleganie z zaplata podatku od nieruchomo-
$ci lub postepowanie niezgodne z powyzszymi zarzadze-
niami powoduje, iz winny natychmiast zostaje sprzedany
Theranom.

Podatek od goécia

Raz w miesigcu kazda dorosta osoba w Vrontok, ktdra nie
jest wlascicielem nieruchomosci lub tez w zwiazku matzen-
skim z posiadaczem nieruchomosci, musi zaplaci¢ podatek
wynoszacy 50 srebrnych monet lub jego ekwiwalent w do-
wolnej walucie badz tez towarze. Kazdy, kto nie uisci opla-
ty, musi opusci¢ miasto albo zostanie sprzedany Theranom
w niewole. Wielu prébowato uniknaé placenia tego podat-
ku, lecz warunki i tlok panujacy we Vrontok powoduja, ze
donosi sie na swoich sasiadéw. Gdy podatek przynosi ma-
e dochody, T'rask czesto oglasza nagrode dla lojalnych
mieszkancéw Vrontok, ktérzy udziela informacji o osobach
nie wywiazujacych sie z obowiazku (zwykle od jednej do
trzech srebrnych monet za przestepce).

Podatek od wyjécia

Kazda osoba, ktéra chce opusci¢ miasto lub zostaje zen
wyrzucona, musi zaplaci¢ przy bramie miasta podatek od
wyijécia. Karg za nie uiszczenie oplaty, wynoszacej obecnie
trzydziesci sztuk srebra, jest niewola u Theran. Kiedy dosta-
wy niewolnikéw sa niewystarczajace, sumy ulegaja podnie-
sieniu (a burmistrz zarzadza natychmiastowy spis oséb go-
szczacych we Vrontok), by zwiekszy¢ dostawy niewolnikow.




CODZIENNE ZYCIE | CEKAWE MIEJSCA

Vrontok jest miastem dzikim, czesto przepelnia je prze-
moc; fatwo tu o pieniadze i bandy lotrzykéw, a mocne pi-
wo i nielegalne dzialania prowadza do hedonistycznego
szalefistwa, przystopowanego dopiero wtedy, gdy zabrak-
nie gotowki. Do Vrontok zjezdzaja osobnicy z calego Im-
perium, zwykle po to, by sprzedac niewolnikéw, jakies to-
wary lub po prostu nacieszy¢ sie watpliwymi urokami
miejskiego zycia. Na zatloczonych ulicach mozna otrze¢ sie
o rézne osoby pochodzace z odleglych ziem, wlacznie
z bezwzglednymi lowcami niewolnikéw i orkowymi noma-
dami, ktérzy czesto w poszukiwaniu lupéw napadaja bez-
bronne osady w dziczy.

Wiele os6b, decydujacych sie pozostaé na pewien czas we
Vrontok, to bogacze. Krazy tu mnéstwo pieniedzy i kazdy
nowy gos¢ nie nawykly do mocnego'piwa i tanich tancerek
moze szybko rozstac sie ze swymi oszczednosciami. Vron-
tok jest miastem zamoznym — prawie wszyscy, ktérzy po-
zostaja w bliskich kontaktach z Lorgo T'raskiem, mieszkaja
w (stosunkowo) duzych domach, w spokojnej czeSci metro-
polii. Jednakze na kazdego bogatego wiasciciela karczmy,
sal hazardu czy domu publicznego przypadaja setki nedza-
rzy przyciaganych tu przez bogactwo i perspektywe niele-
galnych przyjemnosci oraz bankrutéw zyciowych, ktérzy

utracili swoje fortuny i teraz musza mieszka¢ w okupowa-
nych przez szczury slumsach.

Prawo we Vrontok jest bardziej tolerancyjne niz to w Vi-
vane, wiec poszukiwacz przygéd, ktéry nie bedzie zwracal
na siebie zbyt wiele uwagi, moze tu kupi¢ prawie wszyst-
ko, a takze wiele sie nauczy¢. Zawsze istniejace niebezpie-
czefistwo natknigcia sie na Grupe T'raska lub spotkania
z bandytami i rabusiami réznego rodzaju to powdd, dla
ktérego wskazane jest, aby wszyscy poszukiwacze przygod,
pragnacy zosta¢ troche diuzej we Vrontok, umieli si¢ o sie-
bie zatroszczyé. Mieszkancy miasta sa niebezpieczni i wie-
lu przybyszéw szukajacych tajnych przedmiotéw i informa-
qji o prowingji Vivane zostalo oszukanych, zatrzymanych
lub wciagnietych w putapke.

Poniewaz Vrontok jest siedliskiem pozbawionych skru-
puléw fowcéw i handlarzy niewolnikéw z calej potudnio-
wej czeéci Barsawii i prowingji Vivane, na ulicach i na tar-
gach niewolnikéw podréznicy napotkaja osoby méwiace
w najrézniejszych jezykach.

Ci, ktérzy mieszkaja we Vrontok od czasu okupacji Impe-
rium spedzili wiele czasu na prowadzeniu intereséw z oso-
bami, méwiacymi jedynie w theranskim, z ktérego wywo-
dzi sie gardiowy uliczny slang — mieszanka znieksztatconych,
zle wymawianych stéw theranskich i throalskich z odrobina
pojedynczych stéw, pochodzacych z tuzina innych jezykéw.
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Osoby, ktore znaja ten jezyk, zwykle uzywaja go wtedy, Niektorzy zatrudniaja pracownikéw stojacych na zewnatrz
gdy chca zamieszaé¢ w glowach nowoprzybylym lub tez ich i zachwalajacych oferowane towary; ich glosy stycha¢
obrabowac. W okolicach péinocnego i zachodniego filaru o kazdej porze dnia i nocy. Wiekszo$¢ tych miejsc jest do-
uliczne tobuziaki méwia wylacznie slangiem. Wigkszos¢ brze o$wietlona, gwarna i raczej droga, a ceny réznia sie

dorostych w razie koniecznosci potrafi porozumieé¢ - w zalezno$ci od wygladu i ilosci tancerek majacych

sie w throalskim, a wszyscy znaja theranski przy- ,\/\/‘x\ [: przyciagnac gosci.

najmniej na tyle, aby méc kupowaé lub IS e Z
sprzedawac. = ’@ . Zakazane miasto

- Poszukiwacz nietypowych przyjemnosci
Targ Niewolnikéw znajdzie je w Zakazanym Miescie, gdzie

Przybysze zwykle udaja sie w pierwszej kolej-
nosci na Targ Niewolnikéw. Dzielnica wziela
swoja nazwe od dwoch wielkich targowisk, ( >

kwitna podejrzane interesy. Mozna tu znalez¢

dziwne sklepy w bocznych uliczkach, meli-
ny, w ktérych uprawiany jest hazard, i do-
my publiczne. Na samym koncu dziel-
nicy znajduje sie duze targowisko,
gdzie mozna zakupi¢ ogdlnie
dostepne towary, a takze
natrafi¢ na kilka bardziej
egzotycznych. Dla wielu
kupcéw pochodzacych

gdzie handlarze zywym towarem sprzeda-
ja swoja zdobycz Theranom. Targi sa
czym$ wiecej niz zbiorowiskiem
strzezonych zagréd z biurem,
w ktérym theranscy urze-
dnicy (chronieni przez
oddziat zolnierzy Osme- _

o i

go Legionu, ktéry ma z poludnia lub zachodu,
zapobiega¢ klopotom) 2 K ¢ Vrontok jest ostatnim
. . . L gL L ‘ ;l e‘ v ? \'1 * — g .
skupuja niewolnikéw. e am " 7N oy - \‘\\-\ przystankiem przed wi-
7 5, A o . g A
Theranie odrzucaja OISO zyta w mieScie Vivane.

bezapelacyjnie bardzo
niewielu niewolnikéw,
ale tez rzadko maja ku
temu powody. Diuga, A
wyczerpujaca droga do f/ )
Vrontok, zelazne kajdany "v”, )
i fakt bycia przywiaza-
nym do innego niewolnika
podczas marszu zwykle
odsiewaja stabszych.

Po sprzedaniu niewolni-
kéw niektérzy handlarze
zwykle kreca sig troche po
miescie, po czym opusz-

Na péinocnej stronie
targowiska znajduje sie
niewielka platforma
pokryta plamami
ciemnobrazowej, za-
schnietej krwia. Plat-
forma jest miejscem
egzekucji, gdzie wy-
konywane sa wyroki
na straszliwych prze-
stepcach i niewinnych
naiwniakach. Na pél-
noc od targowiska miasto
wyglada o wiele gorzej.
Duze, porzadnie zbudowane
budynki ustepuja miejsca nis-
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czaja je zanim jeszcze zaj-
dzie storice. Jesli mieli
szczescie, wyjezdzaja z pelna
sakiewka. Jednakze znacznie wie- ; )
cej os6b wybiera sie¢ na przechadzke <
Droga Niewolnika. Na calej dlugosci ulicy,

az do targowiska, znajduja sie gospody oferu-

kim, jednopietrowym, pochy-
lonym chatupom i tymczasowym
«  szopom, ktére znikna w ciagu najbliz-

szego tygodnia czy miesiaca — po to, by
na ich miejscu powstaty inne. Wszedzie wa-

jace piwo, a takze mniej przyzwoite miejsca roz- (] lesaja sie uliczne gangi dzieci, okradajace przyje-
rywki — wszystkie bez wyjatku zajmujace sie wyciaga- zdnych i kradnace towary ze straganéw. Niebezpieczne juz
niem tylu pieniedzy od swoich gosci, ile tylko im sie uda. za dnia, Zakazane Miasto staje sie duzo bardziej niebez-
Budynki wygladaja na zadbane, lecz wiekszo$¢ z nich to pieczne po zapadnigciu ciemnoéci. Niemniej jednak o kaz-

rozsypujace sie chalupy ukryte pod ladnymi fasadami. dej porze dnia i nocy na jego ulice ciagna szukajace wrazen




ttumy os6b, ktérym nowo zarobione pieniadze wypalaja
dziury w sakiewkach.

PéInocny filar i zachodni filar

Kiedy juz nieszczesny podrézny wyda wszystkie swo-
je pieniadze, najczesciej koficzy w slumsach otaczajacych
poéinocny i zachodni filar. Prawdziwi biedacy - ci, ktérzy
dali sie omami¢ obietnica bogactwa, a ktére Vrontok trzy-
ma tuz poza ich zasiegiem — gniezdza sie wraz z szczura-
mi w ciemnych zautkach. Budynki wykonane sa z kazde-
go skrawka materiatu, jaki ich wiasciciele zdolali znalezé.
Stoja one w szeregach, wybudowane jedne na drugich wo-
kot podstawy filaréw, poszukujac ostatniego centymetra
wolnego miejsca. Cienie, zawsze obecne pod Powietrzna
Przystania, przeradzaja sie tu w ciemnosci, a $mier¢ i cho-
roby zbieraja obfite Zniwo. Niektoérzy prébuja wyzy¢ z prac
rzemie$lniczych, na przyklad ze stolarki lub wyrobu tka-
nin, lecz wielu innych zyje napadajac na naiwnych przy-
byszéw (i siebie nawzajem).

POGLAD MIESZKANCOW VRONTOK NA TRIRAN

Ogodlnie rzecz biorac, mieszkancy Vrontok maja taki sto-
sunek do Theran, jak pchty do psa. Theranie oferuja to, czego
pragna miejscowi — bogactwo. Jednakze w odréznieniu od
pchel wiedza, ze jesli zaprzestana dostarcza¢ Theranom te-
go, czego tamci potrzebuja — niewolnikéw — theraniskie sity
beda ich tolerowaé dopéty, dopdki nie rozdraznia Imper-
ium na tyle, ze irytacja przewazy korzysci. Zgodnie z ulu-
bionym powiedzeniem mieszkanicéw Vrontok, uzytym praw-
dopodobnie po raz pierwszy podczas jednej z niekoncza-
cych sie poprzedzajacych egzekucje przeméw T'raska, The-
ranie i miasto uratowali wielu z nich przed ryzykiem, jakie
niesie ze sobg zycie w dziczy pelnejlowcéw niewolnikow.
Na ironie zakrawa fakt, Ze oni sami zyja z handlu niewol-
nikami i nie zauwazaja (lub nie chca tego widziec), ze wca-
le nie sa lepsi od okrutnych lowcéw przemierzajacych zie-
mie w poszukiwaniu zywego towaru.

POGLAD TAERAN NA VRONTOK

Ttum zapelniajacy Vrontok skilada sie z niewolnikéw
i towcéw niewolnikéw, lecz wielu Theran nie widzi mie-
dzy nimi wiekszej réznicy. Theranie widza w kazdym mie-
szkarncu lub podrézniku uzyteczne narzedzie, posiadajace
potencjal, by dostarcza¢ §rodki napedu, potrzebne potez-
nej armii i marynarce wojennej Imperium, aby Thera mo-
gla wnies¢ cywilizacje do kazdego zakatka $wiata. Mie-
szkancy Vrontok gotowi sprzeda¢ w niewole wlasnych
krewnych maja wyrazne braki w moralnosci, zatem ich wa-
runki bytowe i postepowanie nie sa zmartwieniem pra-
wych Theran. Czasami wymykaja sie nieco spod kontroli,

lecz ich wstretny przywdédca razem ze swoja banda zbiréw
szybko przywoluje ich do porzadku. Gdyby stali sie bar-
dzo klopotliwi, Osmy Legion uzywajac sity zawsze moze
ich bez problemu uciszy¢. Ostatecznie wszyscy mieszkan-
cy Vrontok sa réznego rodzaju niewolnikami, a niewolni-
cy nie maja zadnych praw.

RUCH @PORU

W Vivane kazdego roku pomiedzy ruchem oporu a The-
ranami rozgrywana jest nieco cyniczna gra. Ruch oporu sa-
botuje mury, wodociagi lub jaki$ inny wybrany cel, a cza-
sem ich ambicja jest tak wielka, Ze zabijaja nawet ktéregos
z mlodszych urzednikéw theranskich. Theranie wychodza
woéwczas zza muréw swej dzielnicy, lapia pieédziesieciu
Barsawian i publicznie $cinaja im glowy, aby zniechecié
ruch oporu do prowadzenia tego typu dzialan (trzeba przy-
zna¢ jednak, ze Theranie wybieraja do egzekucji raczej
ciemne typy). Po tych wydarzeniach kazda ze stron jest usa-
tysfakcjonowana, a Theranie nie sa wiecej niepokojeni.
Gdyby ruch oporu posunat sie w swych dzialaniach dalej,
Theranie mogliby sta¢ sie nieprzyjemni, ale poniewaz spra-
wy tocza sie niezmiennie tym samym rytmem, kazdy jest
zadowolony (oczywiscie oprécz pechowcéw, ktérzy stra-
cili glowe).

W Vrontok sytuacja przedstawia sie inaczej. Powietrzna
Przystan jest pelna wojska i ma wielka symboliczna war-
tos¢ jako Iacznik z Wielkim Miastem. Theranie ostro rea-
guja na kazde zagrozenie majace miejsce w Powietrznej
Przystani, a najmniejsza oznaka dziatalnosci ruchu oporu
spotyka sie z szybkim i brutalnym odwetem ze strony
wojsk theranskich. W konsekwencji burmistrz T'rask zde-
cydowany jest podja¢ wszelkie dzialania, majace na celu
wyplenienie czlonkéw ruchu oporu i osoby z nimi sympa-
tyzujace. Ponadto mieszkancy Vrontok nie maja zadnych
skrupuléw przed tym, by dla nagrody zdradzi¢ buntow-
nikéw. Powiadaja, Ze niektére osoby zupelnie pozbawio-
ne érodkéw do Zycia, ktérych dzieci przymieraja glodem
lub cierpia choroby na skutek niedozywienia, same odda-
ja sie w rece T'raska, aby tylko otrzymaé pieniadze wystar-
czajace na zakup jedzenia lub oplate uzdrowiciela. Udaja
zwolennikéw ruchu oporu, a wéwczas Lorgo przekazuje
ich w rece Theran i dzieli sie uzyskana nagroda z rodzina
nieszczesnika. T'rask ma z tego czysty zysk, biedni poswie-
caja siebie dla dzieci, a Kypros otrzymuje jeszcze jeden ra-
dosny raport o kolejnym pomyslnym unieszkodliwieniu
buntownikéw.

Ruch oporu ma niewielu cztonkéw i sympatykéw we
Vrontok. Poszukiwacze przygéd szukajacy mozliwosci do
sabotowania theranskiej bazy wojskowej nie powinni liczy¢
na pomoc mieszkaficéw miasta w swoich wysitkach.
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6inocno zachodni region prowingji Vivane to tereny potoZone na
zachéd od Rzeki Zywego Ognia i na péinoc od Rzeki Ztotych Nie-
dzwiedzi. Na zachodzie ziemie te granicza z Wielkimi Graniami
i Gérami Karalkspur; na péinocy znajduja sie dzungle Gradowej
Burzy oraz wzgobrza i gory lezace wzdluz granic Pustkowi.

GEOWNE MIASTA

Wielkie miasto targowe Inshaldren, modne uzdrowisko Sendernis i niezwykle
miasto wydobywcze Morkant s najwazniejszymi metropoliami w pdinocno-za-
chodniej czesci prowingji Vivane.

INSHALDREN

To warowne, otoczone murami miasto polozone jest trzy kilometry od brzegéw
Rzeki Zlotych NiedZzwiedzi. Lezy w poblizu granicy prowingji Vivane z prowin-
cja Rugaria; przebywajace w miescie theranskie legiony z Rugarii i Vivane wspél-
nie patroluja granice. W Inshaldren stacjonuje cala kohorta Osmego Legionu, a tak-
Ze co najmniej dwie baty Siédmej Floty. Miasto zamieszkuje 22000 oséb, z czego
okoto 3500 stanowia Theranie, 3500 — niewolnicy, reszte za$ — Barsawianie i rodo-
wici Rugarianie. Inshaldren to ruchliwe, hatasliwe i dobrze prosperujace centrum
handlu i wymiany.

Poza wielkoscia, Inshaldren sposréd innych miast wyréznia kilka cudéw inZynie-
rii oraz mieszkaiicy. Jedyny w swoim rodzaju system kanaléw dzieli metropolie na
cztery dzielnice podobne do lisci koniczyny. Na potudniu znajduja sie olbrzymie wro-
ta kanaléw, a na péinocnym zachodzie wrota ladowe. Kanaly pobieraja wode z rze-
ki, a poziom wéd reguluja éluzy i magia Zzywiolu wody. Innym drogowskazem jest
budzace groze Zwatpienie: imponujacy zamek z czterema wiezami wysokimi na 50
metréw, ozdobionymi na szczycie blankéw gargulcami. Znajdujaca sie w péinocno-
-wschodniej dzielnicy miasta twierdza jest jedna z pierwszych fortyfikacji wybudo-
wanych przez Theran w czasie ekspansji na péinocny-wschéd od bazy imperialnej
w Bukarze. Zaklecia nalozone na Zwatpienie przyciagaja btyskawice do wiez w cza-
sie burz; schwytane w ten sposéb pioruny taduja magiczna bron, z ktérej magowie
moga strzela¢ podczas napadu lub obleZenia. W dniach pokoju magowie zabawia-
ja sie opracowujac na bazie blyskawic zawile fajerwerki, uatrakcyjniajace widowi-
ska w czasie festiwali i $wiat. Wadca Inshaldren jest rajca Zalunchis, ktéremu od
niedawna doradza niekonwencjonalny barsawianski Czarodziej o imieniu Arthal-
dus Mazanian, legendarny badacz magii i wynalazca. Cho¢ Arthaldus traktuje spra-
wy magii bardzo powaznie, czasami duza rados¢ sprawia mu tworzenie kolorowych
i niespodziewanych efektéw. Ostatniego miesiaca sollus, gdy zegar wybijal péinoc,
Arthaldus wyczarowal z btyskawic dlugiego na sto metréw smoka unoszacego sie
nad miastem. Na nieszczeScie, dziesiatki mieszkancéw zareagowato na ten niesamo-
wity magiczny pokaz rzucajac sie do kanaléw w panicznym strachu.
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Inshaldren jest miastem bardziej otwartym niz Vivane; za-
réwno Barsawianie, jak i Rugarianie czuja sie tu jak w do-
mu. Nie ucierpialo réwniez zbytnio podczas Pogromu i nie
ma w nim wielu slumséw. Rozlegte labirynty mieszczace sie
pod Zwatpieniem zapewnily mieszkaiicom bezpieczenstwo
w zlych czasach. W ciagu ostatnich lat populacja Inshaldren
wzrosta dwukrotnie, w zwiazku z czym rajca Zalunchis wy-
razit zgode na budowe piatego kanalu i rozszerzenie miej-
skich murdéw.

Kiedy dwa miesiace temu straze wylowily z kanatéw cia-
lo starszego urzednika z Departamentu Skarbu, cztonka Do-
mu Medari, na nowo odzyty plotki, Ze w miescie znajduje sie
gniazdo czcicieli Vestriala. Jak zawsze, gdy ktos popelni zbro-
dnie na cztonku szlacheckiego domu, urzednicy dostrzega-
ja w tym wplywy Pasji sprawiajacej, Ze jeden dom spiskuje,
aby wprowadzi¢ chaos w innym. Jesli grupa wyznawcéw Ve-
striala naprawde tu jest, theranskie wiladze sowicie wynagro-
dza osobe, ktéra wskaze dowody na jej dzialalno$¢ lub ujaw-
ni czyja$ przynalezno$¢ do tej grupy. (Oczywiscie, podjecie
sie takiego zadania naraza Smialka na réznego rodzaju nie-
bezpieczenistwa, lecz jaki jest lepszy sposéb dla poszukiwa-
cza przygdd na budowanie swojej legendy?).

ZRODLA SENDERNIS

Mala wioska Senderis lezy w poblizu naturalnego Zrédta,
skad ciepla jak krew woda tryska do labiryntu sadzawek
wybudowanych przez Theran. W ten sposéb powstato tu
uzdrowisko, gdzie bogaci obywatele Imperium moga przy-
jechaé, by ,,zazy¢ kapieli”, majacej pono¢ wiasciwosci lecz-
nicze. Znudzeni, zawsze spelniajacy swoje zachcianki The-
ranie relaksuja sie lezac w cieplych basenach, gdzie zajmuja
sie nimi masazysci i eksperci od zi6l. Czesto tez wystawia
sie tu réznorodne cho¢ zawsze banalne widowiska.

Osade otacza gigantyczne metalowe ogrodzenie w ksztal-
cie elipsy. Jest ono bezustannie pilnowane przez straz ztozo-
na z dwudziestu dobrze wyposazonych trolli o niezwyklej
sile i wzrodcie. Do Sendernis moga wejs¢ jedynie therafiscy
goscie wraz z towarzyszaca im $wita niewolnikéw. Wiek-
szo$¢ klientéw uzdrowiska nie zabiera jednak swoich niewol-
nikéw, wolac, aby ich zachcianki byly spelniane przez licz-
nych niewolnikéw Sendernis. Zwykli poszukiwacze przygdd,
a zwlaszcza Barsawianie wiodacy wedrowny tryb Zycia, nie
zostana wpuszczeni do tej luksusowej enklawy: w uzdrowi-
sku mozna spotka¢ nadzwyczajnie bogatych Theran z catej
prowingji i w zwiazku z tym stanowi ono zbyt duza pokuse
dla ztodziei. Nieopodal rzeki, okolo 5 kilometréw na potud-
nie od Zrédet, wybudowano wioske, gdzie wielu Theran spe-
dza czas cieszac sie pewnymi przywilejami zakazanymi przez
skrupulatny narzucajacy zdrowy tryb zycia personel Sender-
nis — wszelkiego rodzaju jadlo, nadmierne ilosci trunkéw

i uciech cielesnych. Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom
szukajacych rozrywki klientéw, wioska oferuje zaskakujaco
szeroki wachlarz luksusowych, a czesto i niemoralnych
uciech. Poszukiwacze przygéd moga zrobi¢ sobie tam przy-
jemna i interesujaca przerwe w podrézy. W Sendernis spo-
tkaja tez kilku obrzydliwie bogatych Theran bez ochroniarzy
iniewolnikéw, ktéra zazwyczaj im towarzyszy, co oferuje in-
teresujace mozliwosci. Wioska ochrania swoich bogatych
klientébw za pomoca dobrze wyszkolonych, najemnych
straznikéw, ktérzy traktuja nie-theranskich przybyszy jak po-
tencjalnych ztoczyncéw, gdyz dobrze zdaja sobie sprawe z te-
go, ze osada przyciaga zlodziei, mordercéw ruchu oporu i po-
rywaczy pragnacych dobrac sie do gosci.

MORKANT

Miasto Morkant otoczone jest szerokim na 1,5 kilometra pa-
sem naturalnych bazaltowych stupéw, a kazdy z nich jest dzi-
wacznie poskrecany — jak olbrzymie wykrecone artretyzmem
palce wyciagniete w niebiosa. O pochodzenie tych dziwnych,
zlowrogo wygladajacych kamieni wspomina kilkanascie roz-
nych legend, lecz w Zadnej z opowiesci nie sa one powiazane
z zagrozeniem badZ ztem. W odleglo$ci ponad kilometra od
kregu, przestrzei astralna nie jest zanieczyszczona, a drew-
niane mury wybudowane przez Theran pomiedzy stupami
sa tak mocne jakby wykonano je z najtwardszego kamienia.
Theranie zdumieni wygladem tego miejsca przeprowadzili
ostrozne magiczne badania, a nastepnie wybudowali miasto
w obrebie zapewniajacych naturalne bezpieczefistwo kamien-
nych szponéw. Morkant mocno sie rozwinelo od czasu zato-
Zenia, a jego polozenie w najbardziej wysunietym na wschéd
punkcie Wielkich Grani pozwala na utrzymanie kilku po-
bliskich osad wydobywajacych kamien, miedz, cyne, oléw,
a nawet srebro, ktére nastepnie transportuje sie w dot Rzeki
Ztotych NiedZzwiedzi do Inshaldren i dalej. Rzeka Ziotych
NiedZwiedzi otrzymata swoja nazwe we wczesnych latach
zasiedlania tej czesci prowingji, kiedy przez prawie dwadzie-
$cia lat na ziemiach lezacych niedaleko obecnego Morkant
goérnicy znajdywali na jej dnie brylki zlota, podobne ksztal-
tem do gléw niedZwiedzi. Niektore znajdowane na samym
poczatku samorodki umieszczono w muzeum miasta, gdzie
mozna na wlasne oczy sie przekonaé o ich uderzajacym podo-
bienstwie do niedZwiedzich gléw. Obecnie podobne znale-
ziska sa niezmiernie rzadkie, a goraczka zlota, ktéra wywo-
taly, nalezy do przeszltosci.

Mieszkancy Morkant, w liczbie okoto 4000, znani sa ze
swoich jawnie gloszonych pogladéw w calej prowincji Viva-
ne. Theranie utrzymuja garnizon wojskowy na zewnatrz po-
skrecanych stupéw — od kiedy odkryli, Ze ich wlaséni zolnierze
stacjonujacy w miescie mieli sktfonnosci do niepostuszenstwa,
niezadowolenia oraz dzialan wywrotowych. Morkantczycy




zwykli jawnie oznajmiaé swoje poglady, czasami przekracza-
jac przy tym granice uprzejmosci, co sprawia, Ze sa nieco iry-
tujacy. W wiekszosci karczm, a takze w wielu punktach sprze-
dazy, powszechne sg dyskusje i sprzeczki, nieporozumienia
za$ rozstrzyga sie za pomoca pieéci. Niektorzy przypisuja
skfonnoé¢ do kiétni magicznym wplywom slupéw, lecz nie
ma na to niezbitych dowodéw. Theranie maja nieco bardziej
liberalne podejécie do porzadku spolecznego panujacego
w Morkant, lecz szybko wkraczaja do akcji, jesli jakikolwiek
obywatel imperium zostanie zaatakowany lub obrabowany.

W Morkant mieszka wiecej krasnoludéw i orkéw niz
w innych imperialnych miastach; rasy te zmonopolizowaty
miejscowy rynek wydobywczy. Populacja miasta sklada sie
w wiekszej czesci z Barsawian, Rugarian i mieszkancow
okolicznych terenow, z ktérych wielu wywodzi sie z poblis-
kich gérskich osad. Mnéstwo hazardzistéw, zbiréw, zlodziei
i podejrzanych typéw prowadzi swoja haniebna dzialalnosé
w Morkant, lecz zwyczajni mieszkancy zwykli ciezko pra-
cowaé, a po pracy dobrze sie bawié. Nie zywia wiele sza-
cunku dla tych, ktérzy zarabiaja na Zycie w inny sposéb niz
praca fizyczna, i tak tez odnosza sie do poszukiwaczy przy-
god. Na przechwalki typowego bohatera, dumny lud Mor-
kant najprawdopodobniej odpowie: , Ukradles sterte zlota
z jakiego$ zniszczonego kaeru po walce z Horrorem! Ja za-
robitem swoje pieniadze ciezka praca, wykopujac kamien.
To sa prawdziwe pieniadze, chlopcze”.

Niebezpieczefistwa

Niebezpieczenistwa, na jakie mozna natkna¢ sie w Mor-
kant, to bojki, a takze zagrozenia zwiazane z wedréwka
przez okoliczne wzgérza (patrz Wielkie Granie — Géry Ka-
ralkspur, strona 34). Poszukiwacze moga znalez¢ zatrudnie-
nie na statkach powietrznych podrézujacych do Wielkich
Grani na fowy na niewolnikéw. Cho¢ zajecie jest dobrze
platne, nalezy ono do niezmiernie niebezpiecznych.

CYTADELA ALDJEKUUL

Usytuowana nieopodal zbocza Wielkich Grani i §miercio-
nosnych Gor Karalkspur, Aldjekuul jest zaréwno miastem,
jak i cytadela. Ta grozna forteca zostala wybudowana przez
Theran po wielkiej bitwie, jaka rozegrata sie na tym terenie
okoto 206 lat przed zasiedleniem wedlug kalendarza impe-
rialnego (237 TH).

W poczatkowych latach badan terenéw stanowiacych
pdzniej prowincje Vivane, Piaty Legion zatozyt w Aldjekuul
placéwke, z ktérej prowadzono eksploracje Wielkich Grani
i Dzungli Gradowej Burzy. Pierwszy oddzial wystany w te
strony zostal wybity do nogi. W odpowiedzi gubernator La-
farellis z Bukary poslal trzy dywizje majace wsparcie okre-
téw powietrznych, w sklad ktérych weszli takze specjalnie

wyszkoleni magowie sprowadzeni z Thery. Magowie nie
potrafili odgadnac losu, jaki spotkal zaginiony oddzial, wiec
gubernator i jego wojsko podijeli walke nie majac pojecia
z czym przyjdzie im sie zmierzy¢.

Legion napotkal armie trolli jaskiniowych, wielu odzia-
nych w zbroje ptytowe tak wspaniale, jakich nigdy nie miat
zaden Theranin, maszerujacych i atakujacych z wojskowa
precyzja, jakiej zZolmierze Imperium nie widzieli nigdy
wczedniej wéréd prymitywnych ludéw. Powietrze wokol
okretéw zgestnialo od tysiecy olbrzymich, podobnych do
krukéw ptakéw (niektére z nich byly wielkosci orka), ata-
kujacych statki. Impet trolli zaskoczyl Theran. Magia nie mo-
gla przerazié¢ ani pokonac wroga. Najwidoczniej jakas potez-
na magiczna sita lub istota dowodzila czy kontrolowala trolle
oraz zwarte szeregi zdyscyplinowanych ogréw i orkéw, wal-
czacych u ich boku.

Czarodziej Tarlantennis, miody i popedliwy, jako jedyny
spoéréd Theran odkryt Zrédio mocy. W przestrzeni astralne;j
nieopodal wojska unosila sie istota o przerazajacym wygla-
dzie. Rozkladajacych sie kosci nie kryt nawet strzep ciata,
a z kazdego z jej rozpostartych czterech ramion zwisat plat
martwej, niczym skrzydlo koszmarnego nietoperza. Jej oczy
jarzyly sie zielonym blaskiem. Istota wygladata jak Smierc¢ we
wlasnej osobie. Za kazdym razem, gdy na polu walki kto$
ginat, malenikie swiatlo migotalo na koncach szponéw isto-
ty, a ciemna aura wokét niej gestniala.

Tarlantennis skierowat swdj statek na bestie i zmusil, aby
wynurzyla sie z przestrzeni astralnej. Gdy juz sie pojawila,
Czarodziej przycisnal do jej piersi magiczna rézdzke.
Rézdzka wybuchia w wielkiej kuli ognia, ktéra pochtone-
ta Czarodzieja i odestata potwora z tego $wiata. Wrzask zni-
kajacej bestii poniést sie echem przez zbocza gor, hipnoty-
zujac bedaca pod jej kontrola grozna armie. Gdy trolle i ich
kompani stali oszotomieni, legionisci zabijali ich setkami.
W koncu trolle odzyskaly wiadze nad zmystami i te, ktére
przezyly masakre, zbiegly.

Niedtugo po tym trudnym zwyciestwie, therariski Kseno-
manta prébowal nauczy¢ sie zaklecia, ktérego uzyl Tarlan-
tennis do wygnania bestii, rzucit czar Doswiadczenie smierci,
aby przezy¢ ostatnie chwile zmarlego Czarodzieja. Pechowy
Ksenomanta natychmiast nabawit sie tajemniczej choroby i po
pietnastu latach zmart, tuz przed $miercia zapadajac w stan
$piaczki. Przez wszystkie lata choroby Ksenomanta bezustan-
nie rysowal podobizne istoty, ktéra zabita Czarodzieja. Po
$mierci maga, Theranie wznieéli przed odpychajacymi mu-
rami cytadeli kamienny pomnik wysoki na siedem metréw,
przedstawiajacy istote, a na szkielecie powiesili lopoczaca
skére. W réwnych odstepach czasu pomnik obwieszany jest
skora przestepcéw, na ktérych wykonano wyrok. Niekt6rzy
przysiegaja, ze oczy istoty blyszcza jasna zielenia, gdy ktos
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w cytadeli umiera, a jedli ginie dziecko lub osoba niewinna,
pomnik zlowrogo dygocze z rozkoszy.

Cho¢ od okropnej bitwy mineto wiele lat, Aldjekuul pozo-
stalo przerazajacym miejscem. Nikt nie widzial juz wiecej
stworzenia wygladajacego jak to, ktére zabit Czarodziej, lecz
wiele dzikich zwierzat zamieszkuje wzgodrza i géry na zacho-
dzie i zaden Zolnierz z legionu nie ma ochoty odbywac stuz-
by w Aldjekuul. Osmy i Szésty Legion stacjonuja obecnie
w Bukarze; sposréd nich wybrano pieciuset Zolnierzy ode-
stanych do cytadeli. Zolnierze ci maja niewdzieczne zadanie
patrolowania traktu zwanego Droga Smierci — na potudnie
od cytadeli, przez trzy wielkie Ponure Zamczyska, az do po-
ludniowej cze$ci miasta Morkant.

Oprécz zolnierzy, w miescie, za grubymi podwéjnymi ka-
miennymi murami, mieszka 3200 oséb, a straze przy bramie
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zadaja przedstawienia naprawde waznego powodu, zanim
wpuszcza nowa osobe do srodka. Prawie kazdy budynek wy-
glada na zaprojektowany do obrony przed poteznym nie-
przyjacielem. Miasto ma przygnebiajaca historie opowiada-
jaca o przeciwnos$ciach losu, z ktérymi musialo sie zmierzy¢:
najwiekszym nieszczesciem, jakie na nie spadlo, byla Wiel-
ka Plaga w 112 TE, epidemia goraczki mézgu w 173 TE,
wskutek ktérej zmarlo siedemdziesiat procent dzieci ponizej
siddmego roku zZycia, zgnilizna w latach 211-230 TE i kilka
podobnych przypadkéw. Miasto istnieje tylko dlatego, ze stu-
zy za wazny znak ostrzegawczy o klopotach zblizajacych sie
od strony Karalkspur, jest pomocne przy patrolowaniu szla-
kéw handlowych wiodacych z miasta Laraken i petni role ba-
zy wspierajacej wydobycie na Grani Sigara. Aldjakuul jest
mroczne i przygnebiajace, zamieszkiwane przez wszelkiego




>

—
> -

O NN

rodzaju podejrzane typki, kryjace sie tu przed wrogami lub
reka sprawiedliwosci, ktéra dosiegtaby ich w innych gdzie
indziej. Powiadaja, ze rozlegle podziemne labirynty znajdu-
jace sie pod cytadela, a wybudowane jako schronienie dla
mieszkancéw podczas Pogromu, kryja w swoich glebiach nie-
zliczone ilosci ozywiencéw. Plotki glosza, ze theranscy Kse-
nomanci z trudnoécia radza sobie z powstrzymaniem tych
istot przed wyjéciem na zewnatrz.

Miasto potrzebuje wielu niewolnikéw, ktérzy wioda w nim
krotkie i trudne zycie. Dom Carinci wybudowat i utrzymuje
wiasng cywilna kile Mroczne Skrzydlo, ktérej dziéb ozdobio-
no (makabryczny przyklad zlego gustu) podobizng istoty,
ktérej pomnik stoi na zewnatrz bram miasta. Statek z zatoga
zozona z trolli stynacych ze swej brutalnosci najezdza osady
z Wielkiej Grani i wioski lezace na obrzezach Dzungli Grado-
wej Burzy, aby chwytaé tam niewolnikéw. Czasami Mroczne
Skrzydto przekracza Gory Karalkspur i atakuje tereny leza-
ce na dalekim zachodzie — ziemie lezace poza zasiegiem map
prowingji Vivane.

Pogoda w okolicach Aldjekuul jest przytlaczajaca, a ogol-
na atmosfera zbiera ofiary posréd wszystkich, ktérzy prze-
bywaja w sasiedztwie. Nawet zarzadzajacy miastem kapi-
tan Loremius z Osmego Legionu czesto staje sie ofiara
atakéw depresyjnego szalefistwa. Szczegbtowy opis niebez-
pieczefistw czyhajacych w poblizu cytadeli znajduje sie
w opisie Gor Karalkspur (poczatek na stronie 34).

PONURE ZAMCZYSKA

Kazde z tych trafnie nazwanych miejsc stanowi zamek
wybudowany wokét centralnej wiezy, ktérej mury sa gru-
be na pdt metra. Tam tez zakwaterowano therafiskie gar-
nizony wojskowe, kazdy zlozony z 120 zolnierzy ciezkiej
piechoty Osmego Legionu oraz 40 kawalerzystéw patro-
lujacych Droge Smierci. Theraniski Mistrz Zywioléw sta-
cjonujacy w kazdym zamku korzysta z dzialajacego na ba-
zie $wiatla mechanizmu przy przesylaniu sygnalow do
innych baszt, a takze Aldjekuul i Morkant. Aby zobaczy¢
te sygnaty, patrzacy musi korzysta¢ ze specjalnych socze-
wek z magicznego krysztatu, ktére wzmacniaja wystany
z daleka sygnal $wietlny. Soczewki pozwalaja dostrzec sy-
gnal nawet z odlegtodci setki kilometréw. W sklad kazde-
go garnizonu wchodzi dodatkowo dwunastu gryfowych
jezdzcow i Wiadcow Zwierzat, ktérzy tresuja i troszcza sie
o powietrzne wierzchowce. JeZdZcy wyruszaja na patrole
parami, uzupeiniajac patrole bat. Wszyscy oni sa k’stula-
amich (patrz strony 68-69, Mieszkaficy Barsawii, tom I) po-
chodzacy z réznych zakatkéw Imperium. Stracony z wierz-
choweca jezdziec moze ponownie go dosiaé¢ w ciagu czte-
rech rund walki.

GRYFOWY JEZDZIEC (K'STULAAMI)

Kawalerzysta czwartego kregu

Cechy: Inicjatywa:
Zreczno$é (16): 7/k12 Kostki: 5/k8
Sita Fizyczna (18): 7/k12

Zywotnosé (13): 6/k10

Percepcja (11): 5/k8

Sita Woli (16): 7/k12

Charyzma (16): 7/k12

Talenty:

Atak z podjazdu (4): 11/k10+k8
Bron biata (5): 12/2k10

Rozkaz empatyczny (5): 12/2k10
Rytuat karmiczny (4)

Szarza (5): 12/2k10

Tkanie watkdéw (5): 10/k10+k6
Unik (4): 11/k10+k8

Utrzymanie sie w siodle (3): 10/k10+k6
Wiez ze zwierzeciem (5): 12/2k10
Woltyzerka (5): 12/2k10
Wspélna krew (4): 10/k10+k6
Wytrzymatosé (5)

Umiejetnoéci:

Artystyczne/Oprawianie skor (1): 8/2k6
Wiedza/Historia Barsawii (1): 6/k10
Wiedza/Tradycje t'skrangow (1): 6/k10

Karma: Szybkos¢:
Kostka: ké Petna: 75
Punkty: 15 W walce: 38

Uwaga: Moze wyda¢ karme na kazda akcje podjeta przez
wierzchowca, z wyjatkiem testéw obrazen.

Obrazenia: Walka:

Prég zycia: 70 Obrona fizyczna: 10
Prég ran: 9 Obrona magiczna: 7
Prég przytomnosci: 57

Testy zdrowienia: 2 dziennie
Kostki zdrowienia: k10

Obrona spoteczna: 9
Pancerz fizyczny: 10
Pancerz duchowy: 4

Ekwipunek:

eliksir zdrowienia

miecz (przekuty +5) (obrazenia 16/k20+k10)

korbacz (obrazenia 12/2k10)

wierzchowiec — gryf (patrz strona 290, podrecznik PZ)
magiczna utwardzana skérzania (3. poziom dostrojenia)
tarcza jazdy
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Uwaga odnoénie tkania watkéw
Trzeci poziom dostrojenia odnosi sie do magicznej utwar-
dzanej zbroi skérzanej.

Wierzchowce kawalerzystow sa silne i zdrowe, lecz rzad-
ko przezywaja dluzej niz rok stuzby. Ich theranscy jezdzcy
uzywaja ziolowych stymulantéw, aby zwierzeta mogty po-
kona¢ dzien drogi w czasie o polowe krétszym, co pozwa-
la na szybkie patrolowanie i réwnie szybka reakcje na kaz-
de zagrozenie nadchodzace od strony wzgérz. Goscie nie
sa mile widziani w okolicach Ponurych Zamczysk i Thera-
nie zatrzymaja i przestuchaja kazdego, kto sie do nich zbli-
zy. Dwie baty bezustannie przemierzaja cala dtugos¢ Dro-
gi Smierci, aby w razie niebezpieczefistwa zaalarmowaé
zamki, a Mistrz Zywiok')w na kazdej z bat ma do swojej
dyspozycji sygnalizator §wietlny podobny do uzywanych
w zamkach i w ciagu kilku sekund moze przesta¢ wiado-
moé¢ o nadciagajacym zagrozeniu.

WZGORZA KAMIENNYCH MLOTOW

To dlugie pasmo wzgoérz rzadko wznosi sie wyzej niz na
trzysta metréw. Swoja nazwe pagérki zawdzieczaja kamien-
nym monolitom w ksztalcie glowni wielkich kamiennych
miotéw, ktére wyrastaja ponad otaczajace je wzgérza o trzy
do czterech metréw. Krasnoludy zyjace w Kamiennych Mto-
tach przypisuja tamtejszy krajobraz Upandalowi i snuja r6z-
ne mityczne opowiesci o tym, jak Pasja stworzyla mloty, aby
zacheci¢ krasnoludy do wiekszego wysitku i wspanialszych
dokonan. Wiele matych osad polozonych wéréd wzgérz za-
mieszkiwanych jest przez naprawde doskonatych rzemiesl-
nikéw, z ktérych spora cze$¢ migruje do Vivane lub Inshal-
dren po to, aby dorobi¢ sie fortuny i wspoméc swoje rodziny.
Nawet podlug krasnoludzkich standardéw krasnoludy ze
wzgbrz to lud znany z uczciwosci i prostoty. Zwykli takze
by¢ zadciankowi i zamknigci w sobie. Grzecznie stuchaja
opowieéci o odlegltych ziemiach i przygodach, lecz rzadko
sie nimi interesuja. Krasnoludy nie maja zbytnich powodow
do narzekan na Theran, poniewaz wladze theranskie stu-
sznie ograniczyly swoje wplywy tutaj do niewielkich podat-
kéw nalozonych na osady. Therafiski garnizon wojskowy
w kamieniolomach Balkarii ochrania krasnoludy przed
wszelkiego rodzaju drapieznikami, a lokalni mieszkancy sa
im za to niezmiernie wdzieczni.

BALKARIA | PAZUR RAFRANCHERA

Kamieniolomy z Balkarii dostarczaja doskonalej jakosci
wapn, niezwykle twardy i odporny na warunki pogodowe.
Jest to na tyle niezwykle, Ze wielu sadzi, iz pod wzgdrzami
znajduja sie poklady zywiolu ziemi. Theraniscy Mistrzowie

Zywioléw pozostawili ztoza w spokoju, obawiajac sie za-
kiécenia magii, ktéra zdaje sie przesaczac¢ na wzgorza leza-
ce ponad nimi. Jakakolwiek ingerencja mogtaby spowodo-
wac utrate doskonalego kamienia budowlanego. W Balkarii
stacjonuje caly oddziat Osmego Legionu, wraz z bata przy-
cumowana do ozdobnego wapiennego slupa stojacego tuz
obok muréw garnizonu. W Balkarii mieszka okoto 1200 oséb,
z czego dwie trzecie stanowia gornicy i ich rodziny, pozo-
stali za$ to kupcy, sklepikarze i przelotni goscie. Praca gor-
nika to przewaznie pot i kilof, rzadko wykorzystywana jest
tu magia, by nie niepokoi¢ olbrzymiego zywogtazu, znajdu-
jacego sie mniej wiecej kilometr pod powierzchnia.

Zywoglaz to znajdujaca sie w obszernej naturalnie wydra-
zonej jaskini wysoka na 12 metréw bazaltowa kolumna, do
ktérej dostepu zawzigcie broni grupa dwudziestu obsydian.
Pierwszego dnia kazdego roku z zywoglazu wysacza sie ge-
sta czarna zywica, ktéra obsydianie starannie zbieraja pod-
czas dlugotrwalej ceremonii. Po poddaniu zywicy dziataniu
réznych $§rodkéw alchemicznym, wykorzystuja powstala
substancije, aby namasci¢ siebie nawzajem podczas szczegol-
nego rytualu. Obsydianie nie méwia jaki efekt przynosi na-
maszczenie, lecz nigdy nikomu nie sprzedaja tajemniczej sub-
stancji. Fanatyczni i trzymajacy sie na uboczu, obsydianie
unikaja kontaktéw z innymi osobami, nawet wiasnej rasy.
Theranie zostawili ich w spokoju, rozumiejac, ze dziwna i de-
likatna magiczna ekologia jest wytworem tego, co znajduje
sie pod Balkaria, i nie majac ochoty na jej zaklécenie i zni-
szczenie jedynego Zrédia doskonalego wapienia.

Z Balkarii kamienne bloki wazace nawet tone przewozo-
ne sa w szerokich, mocnych wozach droga w dét do wio-
ski zwanej Pazurem Rafranchera. Nazwa wioski pochodzi
od stojacej na brzegu rzeki i skierowanej prosto w Balkarie,
wysokiej jak troll formacji z wapienia w ksztalcie szponu,
wygladajacej jak niesamowity omen. Oczywiscie krasnolu-
dy glosza, ze szpon jest dzielem Pasji Upandala. W Pazu-
rze Rafranchera kamien ladowany jest na statki rzeczne
i wysylany w dét rzeki do miasta Vivane lub, rzadziej, do
Rugarii. Prowincja Rugaria posiada wlasne kamieniolomy,
lecz nie uzyskuje z nich kamienia tak dobrej jakosci, jak ten
z Balkarii. Pazur Rafranchera zamieszkuje dwiescie do trzy-
stu 0sob, a wiekszos¢ z nich do kupcy i kamieniarze oraz
kilku rolnikéw, mimo ze ziemie dookota wzgérz nadaja sie
bardziej do hodowli zwierzat.

Niebezpieczefistwa

Pogrom nie dotknal mocno Wzgérz Kamiennych Miotéw,
co krasnoludy uznaja za blogostawiefistwo Upandala.
Bractwo lokalnych obsydian twierdzi, ze zawdzieczaja to
mocy ich zywogtlazu. Wielu uczonych i magéw twierdzi
z kolei, Ze powodem, dla ktérego Horrory omijaty Wzgérza
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Kamiennych Mlotéw, jest niezrozumiala magiczna ekolo-
gia tego miejsca. Do dnia dzisiejszego Horrory i ich kon-
strukty sa niespotykanym zjawiskiem w Kamiennych Mio-
tach. Jednakze wéréd wzgorz mozna natkna¢ sie na kilka
bardziej powszechnych niebezpieczenstw, takie jak bryta-
ny, stworzenia podobne do bagniakéw zamieszkujace wil-
gotne podziemne jaskinie i labirynty, czaktamy, ostrodzio-
by, niedZwiedzie gorskie i liczne klany dzikich ogréw na
dalekich péinocno-zachodnich terenach. Grupy orkowych
jezdzcéw z Dzungli Gradowe]j Burzy czasami odwazaja sie
wypuszczac tak daleko na potudnie, aby napada¢ na kra-
snoludy, kras¢ co tylko zdolaja, a nawet, by pojmac¢ w nie-
wole kilku krasnoludéw.

DZUNGLA GRADQWE) BURZY

Dzungla Gradowej Burzy stanowi duza osobliwos¢.
Znajdujace sie mniej niz osiemdziesiat kilometréw od oénie-
zonych szczytéw Gor Karalkspur obrzeza dzungli stanowi
typowy las, by juz po oémiu kilometrach przeksztalci¢ sie
w prawdziwa dzungle, skapana w tropikalnym skwarze
i wilgoci. Aby zwalczy¢ ciezki do zniesienia klimat, poszu-
kiwacze przygdd podrézujacy przez dzungle nie wkiadaja
metalowych pancerzy i zwykle niosa jak najmniej bagazy.
Wielu magéw i uczonych twierdzi, ze przyczyna powsta-
nia tak niezwyklego klimatu sa magiczne moce znajdujace
sie w sercu dzungli , lecz jak do tej pory nikt nie udowod-
nit ich istnienia; nie zbadano takze, w jaki sposéb powsta-
je tamtejszy niezwykly klimat.

W dzungli znajduje sie wiele drzew owocowych, krzacz-
kéw uginajacych sie pod ciezarem jagdd, orzechéw, drzew
wydzielajacych obfite soki Zywiczne, duzych smacznych
gryzoni, zi6l leczniczych, odzywczych i smacznych grzy-
béw, podobnych do trufli korzeni, wolno poruszajacych sie
malych wezy, ktérych potyskujaca i miekka skéra z powo-
dzeniem moze zastapic¢ skory zwierzece, i wiele innych uzy-
tecznych dla poszukiwaczy przygdd rzeczy. To, czego pod-
réznik sam nie wykorzysta moze sprzedac gdzie indziej za
znaczna sume pieniedzy. Oczywiscie mieszkancy licznych
lesnych osad rozsianych na obrzezach dzungli nie przejmu-
ja sie za bardzo obcymi. Siedliska te skladaja sie zwykle
z dziesieciu do dwudziestu 0séb Zyjacych za grubymi drew-
nianymi murami, stanowiacymi ochrone przed dzikimi psa-
mi i innymi zwierzetami.

Na nieszczedcie w dzungli szerza sie takze choroby. Na
podréznika czyhaja pijawki, mate pasozyty, trujace gasie-
nice, wgryzajace sie¢ w skore robaki, jadowite weze, trujace
roéliny i tym podobne niebezpieczenstwa. Mieszkancy wio-
sek sa odporni na wiekszo$¢ powszechnych choréb, wsku-
tek ktérych skéra i konczymy gnija okrutnie $mierdzac

i przybierajac rézne kolory. Jednakze dla poszukiwaczy
przygdd niezbedna jest magiczna ochrona i lekarstwa, ktére
zapobiegna zarazeniu. Choroby w dzungli sa tak powszech-
ne, ze $miatkowie z pewnoscia zlapia przynajmniej jedna
z nich. Mistrz Gry okresli kiedy i w jakich okoliczno$ciach
choroba zmorzy nieszcze$nikow. Przykladowa plage po-
wszechna w DzZungli Gradowej Burzy opisano w podro-
zdziale Niebezpieczefistwa, strona 33. Choroby nalezy trak-
towa¢ w podobny sposoéb jak zatrucie i wykonywac testy
na odporno$¢ na nie w taki sam sposdb, jak testy odporno-
Sci na trucizny (strona 208, PZ).

Podczas Pogromu Horrory zaatakowaty serce dzungli i nikt
nie wie, ile z nich wciaz tam przebywa. W kazdym badz ra-
zie odnotowano istnienie nieumartych istot i zatrute potacie
ziemi, a za kazdym razem gdy ozywiericy napadali na osa-
dy lub podréznych, dzialali w sposéb zorganizowany, co su-
geruje, ze sprawuje nad nimi kontrolg istota inteligentna. Na-
pady ozywieficéw nie sa juz tak czeste jak niegdys, lecz
mieszkancy dzungli obawiaja sie ich i opuszczaja swoje do-
my ilekro¢ widza wiecej niz kilku nieumartych na raz.

Do najbardziej znanych podréznikom siét w dzungli za-
licza sie handlowe miasto Laraken, wioska plemienia orkéw
Ghorizan, miasteczko t'skrangéw znanych jako tasharazan,
a takze inne osady zamieszkane przez wiele réznych ras.

LARAKEN

Miasto Laraken jest centrum handlu produktami wywo-
dzacymi sie z Dzungli Gradowej Burzy. Poniewaz przez
dzungle nie przeplywaja Zadne rzeki, osada zostata wybu-
dowana na skraju lasu. Z racji tego, ze Laraken jest czyms$
wigcej niz zwykla wioska z drewnianymi budynkami i kry-
tymi strzecha chatami, ogrodzona jest mocnymi kamienny-
mi murami, a przed niebezpieczenstwami dzungli strzeze
ja oddzial Osmego Legionu. Wieksza cze$¢ mieszkafcow
miasta liczacego 1400 os6b utrzymuje sie ze zbierania i prze-
wozenia bogactw dzungli.

ORI GAORIZAN

Orki Ghorizan to zaciekli wojownicy. Nosza wylacznie
przepaski biodrowe wykonane zwykle ze skéry weza lub
krokodyla, a czasami ubieraja sie takze w skory zwierzece.
Ich bronia sa wi6cznie, dmuchawki, sieci i tarcze, wieluuzy-
wa takze nozy i mieczy zakupionych od Barsawian i Theran.
Orki czesto pokrywaja ostrze swojej broni truciznami — od mi-
kstur usypiajacych po $miercionosny jad. Ghorizan wspét-
pracuja z theranskimi lowcami niewolnikéw, ktérym sprze-
daja wiezniéw pojmanych podczas bezustannie toczonych
wojen na $mierc¢ i zycie. Inne rasy niz orki uznawane sa przez
nich za nizsza forme Zycia, stworzona po to, aby stuzy¢ jako
niewolnicy. Ork z innego plemienia schwytany przez tych




dzikuséw jest réwniez uwazany za niewolnka, poniewaz Za-
den prawdziwy ork nie dalby sie zlapac.

Niektérzy Ghorizan nauczyli sie theranskiego jezyka, a po-
szukiwacze przygdd moga spotkac ich w Laraken. Orki za-
wsze chetnie towarzysza poszukiwaczom przygéd, ktdrzy
chcieliby bada¢ dzungle i czesto jest to dla nich drugie, po
sprzedazy niewolnikéw, zrédlo dochodu. Jako zaplate wy-
bieraja brofi. Pomimo dzikich obyczajéw, Ghorizan sa zwy-
kle godni zaufania. Niekt6rzy poszukiwacze przygod moga
uzna¢ wspdlprace z nimi za odrazajaca moralnie, lecz ci,
ktérzy chea dotrzeé do miejsca polozonego w glebi dzungli,
odkryja, Ze nie maja wiekszego wyboru. Poszukiwacze przy-
g6d, ktérzy chca handlowa¢ bezposrednio z Ghorizan lub
maja zamiar z nimi z jakiego$ powodu sie skontaktowac¢, znaj-
da w Laraken przewodnikéw, ktérzy zaprowadza ich do osa-
dy plemienia Ghorizan. Wigkszo$¢ znajdujacych sie w osa-
dzie drewnianych chat zbudowanych jest na polanie
w poblizu studni lub sadzawki, gwa-
rantujacej dostawe swiezej wody.

Plemiona Ghorizan sa matriar-
chalne, a ich kobiety jeszcze bardziej
nienawistne i zZadne krwi niz mezczyz-
ni. Wszyscy kochaja walke, a $mier¢ inna
niz w boju uwazaja za hatibe. Smieré w fo-
Zu ze starosci, jest najgorszym losem, ja-
ki moze spotkac orka Ghorizan. Ghorizan
uwielbiajg pi¢ duze ilosci piwa, a gdy
poznaja kogo$ nowego, aby zapoczat-
kowaé przyjazn, wyzywaja go do za-
woddéw w piciu.

TASHARAZAN | DRZEWA TKACZA

T’skrangi znane Theranom ja-
ko tasharazan skladaja sie
wladciwie z réznych ple-
mion dzungli (patrz strony
69-71, Mieszkaficy Barsawii, tom I).
T’skrangéw tych jest stosunkowo niewielu, a wszystkie ple-
miona rozsiane po calej dzungli licza nie wiecej niz 500
czlonkéw. Zwykle nieSmiate, kochajace spokéj i trzymaja-
ce sie na uboczu sa takze sprytnymi lowcami i mistrzami
kamuflazu. Ponawiane préby kontaktu z nimi zwykle po-
wodujg zastawienie pulapki i wziecie intruzéw zywcem: po-
wodem jest to, Ze tasharazan uwazaja, iz jesli kto$ tak bar-
dzo sie nimi interesuje, musi mie¢ zle intencje.

Elfi Zwiadowca Famnrisen, mieszkaniec Laraken, jest jed-
nym z niewielu obcych, ktérym tasharazan bezgranicznie za-
ufali. Przez ostatnich czterdziesci lat poznawat on ten lud
i biegle wlada ich dziwnym jezykiem. Elf opisal w dzienni-
ku wiele z tego, czego dowiedzial sie o ich spoleczenstwie
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i zwyczajach. Jego najwiekszym marzeniem jest, aby zapi-
ski zostaly opublikowane lub, jeszcze lepiej, by zaproszono
go na wyklad do Towarzystwa Geograficznego w Vivane
(patrz strona 38, ksiega Therafiskie Vivane). Skromny i ci-
chy Famnarishen zastuguje na powazanie i szacunek ze stro-
ny poszukiwaczy przygdd, zwlaszcza jesli chca oni poznac
izyskac zaufanie tasharazan. Przyjazi t'skrangow z dzungli
jest cenna, gdyz znaja tajne drogi wiodace do serca Dzungli
Gradowej Burzy i jedynie oni potrafia odnalez¢ dziwne gaje
zwane Drzewami Tkacza.

Drzewa Tkacza
Tasharazan wkraczaja do Drzew Tkacza po rozmowie
z wielkim drzewem w sposéb, ktéry rozumie tyl-
ko drzewo i oni. Potrafia dotrze¢ do samego ser-
ca rosliny, gdzie soki leniwie pulsujg w jasnych
zylach, wzdluz ciemnego, zalesionego przejscia
wygladajacego tak, jakby istnialo poza zwykla
przestrzenia. Posuwajac sie przejSciem tashara-
zanici, ktérzy za nim podazaja, dochodza do
zagajnika, gdzie znajduje sie niezliczona iloé¢
drzew podobnych do wierzb. Sa to Drzewa Tka-
cza, nazwane tak, poniewaz ich galezie acza sie

ze soba, bezustannie poruszajac sie, placzac i znéw
rozdzielajac, zupelnie jakby niewidzialny tkacz
wyplatal koszyk z Zzywych drzew.

Dla osoby, ktéra odda im krew, drzewa stwo-
rza przedmiot siegajacy do jej prawdziwego wzor-
ca. Ten oparty na magii krwi rytual powoduje sta-

e obrazenia (w mechanice gry sa to trzy state

punkty obrazen). Drzewa wykorzystuja krew oso-
by oraz magiczne serce i dusze, dostrajajac wiasne
watki do tworzonego przedmiotu. Ich dzieto za-
wsze dopasowane jest do osoby, dla ktérej zosta-
fo stworzone, na przyklad elf Wojownik lub
Bucznik moze otrzymaé¢ magiczny elficki tuk
bojowy, t’skrang Fechmistrz otrzyma utkana z drew-
nianych pasow zbroje, mocna jak zbroja krysztalowa, mag
natomiast otrzyma magiczny pierscien lub rézdzke. Mistrz
Gry okresli poszczegdlne przedmioty i ich wiadciwosci przy-
stosowujac je w odpowiedni sposéb do postaci graczy. Pod-
czas jednej wizyty Drzewa Tkacza obdaruja tylko jednego
czlonka druzyny, a kazdy poszukiwacz przygoéd tylko raz
w zyciu otrzyma przedmiot, chyba ze wystapia bardzo wy-
jatkowe okolicznosci. Magiczny przedmiot to przedmiot
watkowy (patrz strona 54, Ksiega wiedzy). Kiedy Drzewa
Tkacza go tworza, przekazuja jego tajnik obdarowywanemu.

Poszukiwacze przygéd moga otrzymac ten cenny poda-
rek tyko wéwczas, gdy dokonali jakiego$ wielkiego czynu
dla t'skrangéw z dzungli lub dla samej Dzungli Gradowej




Burzy. Moze to by¢ nie dopuszczenie do wybuchu pozaru
(mato prawdopodobne, zwazywszy na wilgotny klimat), za-
bicie Ksenomanty o zlym sercu, niszczacego las w nie od-
wiedzanym przez nikogo miejscu, ocalenie t'skrangéw od
Horrora lub ozywiencéw i tym podobne.

INNE ZNANE SPRLECZNOST

Kilka innych grup zamieszkujacych dzungle to w wiek-
szodci plemiona dzikie, prowadzace na pét koczowniczy tryb
zycia, i ztozone z przedstawicieli réznych ras. Zwykle sa one
wrogo nastawione do obcych; wojownicy biegle wladaja bro-
nia taka jak dmuchawki i paralizujacy jad, ktérego uzywa-
ja do samoobrony i podczas polowan. Cho¢ niewielu tubyl-
cow jest agreéywnych z natury, wszyscy nie lubig intruzéw
i rzadko chca rozmawiac. Wsréd podréznikéw krazy opo-
wiesd¢ o duzej rodzinie wielkich, zielonoskérych trolli z dzun-
gli, uzbrojonych w bazaltowe mloty bojowe i przyozdabia-
jacych nakrycia glowy zmniejszonymi czaszkami. Ich kobiety
pono¢ nosza w nozdrzach drogocenne kolczyki ozdobione
wisiorkami zrobionymi z elfich uszu i skrzydel wietrzniakéw.
Nikt nie wie, czy opowies¢ ta jest wymyslem, czy tez trolle
te zyja i poluja w glebi dzungli.

NIEBEZPIECZENSTWA

Dzungla jest wspaniatym miejscem dla Mistrza Gry. Cho-
roby, trucizny, nieprzyjazni tubylcy, kanibale, egzotyczne
zwierzeta, a nawet migsozerne roéliny to rzeczy, ktére mo-
ga spotkac poszukiwaczy przygdd przebywajacych w tym
$rodowisku. Przez gaszcz wedruje sie powoli, a upat pola-
czony z duza wilgotnoscia jest prawie nie do wytrzymania.
Komary gryza, a insekty zadla, stanowiac bezustanne Zrédlo
irytacji. Azeby odzwierciedli¢ brak snu spowodowany naj-
zwyklejszym dyskomfortem Mistrz Gry powinien obnizy¢
stopnie inicjatywy, sily i szybko$¢, jesli uzna to za stosowne.
Jedzenie psuje sie szybko i ciezko tu o czysta wode. Niezna-
jomos¢ flory i fauny powoduje, Ze nawet tym, ktérzy posia-
daja odpowiednie talenty czy umiejetnosci, trudno jest zna-
lez¢ rosliny zdatne do spozycia i Mistrz Gry moze natozy¢
kary na bohateréw prébujacych przezy¢ z tego, co znajda
w dzungli. Kolejnym zagrozeniem jest mozliwo$c¢ zgubienia
sig, co na pewno nastapi, jesli grupa bedzie podrézowac bez
zwiadowcy lub miejscowego przewodnika.

Galopujace suchoty

Galopujace suchoty to egzotyczna nazwa nadana gruzli-
cy przez lokalnych mieszkanicéw. Choroba rozwija sie w cia-
gu jednego do czterech miesiecy. Kiedy juz raz ktos sie jej na-
bawi, staje sie ona chroniczna, dopoki nie zostanie wyle-
czona. Stopien efektu galopujacych suchot réwny jest 7. Cho-
ry bohater wykonuje kazdego miesiaca test efektu choroby

przeciwko stopniowi swojej Zywotnoéci; dzialanie jest ana-
logiczne do dzialania trucizny oslabiajacej (strona 208, PZ),
z maksymalnym modyfikatorem -2 do testu. Obnizenie wpty-
wa tylko na oparte na cechach fizycznych testy, talenty itd.
Galopujace suchoty nie maja wplywu na zdrowie psychiczne,
dopdki postaé nie jest na tyle chora, iz trawi ja goraczka lub
majaki (wedlug uznania Mistrza Gry). Kiedy chory zostanie
wyleczony, Mistrz Gry wykonuje ostateczny test efektu cho-
roby przeciwko stopniowi Zywotnosci postaci. Jesli osiagnie
ogromy sukces lub wiecej choroba na stale ostabi posta¢
i wszystkie jej umiejetnosci lub testy oparte na cechach fizycz-
nych zostana zmniejszone o -1 stopien. Odbije sie to trwale
na plucach i spowoduje ogélne oslabienie. Jesli galopujace su-
choty zredukuja Zywotno$¢ postaci do zera, bohater umiera.

Gnijaca stopa

Ta choroba wywolana przez okropnego pasozyta, atakuje
nogi. Najczesciej mozna sie jej nabawié, spacerujac po bagnis-
tym gruncie, gdzie robale wgryzaja sie w skére miedzy palca-
mi. Wskutek tej choroby cialo gnije, a ostatecznie dochodzi
do zatrucia krwi. Choroba rozwija sie w ciagu jednego do
czterech dni, a pasozyt atakuje ze stopniem efektu rownym
8. Kiedy posta¢ przebywa w dzungli, Mistrz Gry powinien
wykonywac test efektu choroby co 48 godzin, w innym kli-
macie postepuje ona wolniej. Na przyklad, jesli bohater uciek-
nie z dzungli do srodowiska bardziej suchego, w ktérym pa-
nuja nizsze temperatury, mozna wykonywaé testy raz na
jeden lub dwa tygodnie. Jesli podczas rzutu Mistrz Gry uzy-
ska duzy sukces, stopnie Zywotnoéci i Charyzmy postaci zo-
stang zmniejszone o -2. Po minimum dwéch redukcjach stop-
nia Zywotnosci, Mistrz Gry powinien wykona¢ dodatkowy
test dla postaci, dowolny sukces spowoduje utrate koniczyny.
Zwykle posta¢ traci najpierw tg cze$¢ ciata, na ktérej wystapi-
ly pierwsze objawy, a moze to by¢: stopa, reka, nos, ucho itd.
Mistrz Gry powinien obmysli¢ konsekwencje utraty reki lub
nogi, lecz pewne objawy sa oczywiste. Na przykiad, posta¢
z jedna reka nie moze postugiwac sie tukiem, moze mieé pro-
blemy z przypasywaniem tarczy. Wyleczenie choroby nie
przywrdci postaci utraconych czedci ciala, lecz inne jej obja-
wy ustapia natychmiast.

Goraczka Horrora

Powracajaca goraczka wziela swoja nazwe od koszmaréw
jakich chory doéwiadcza. Jest ona roznoszona przez muchy
iinne wstretne insekty, a nie — jak sugeruje nazwa — Horro-
ry. Co dwadzie$cia dni Mistrz Gry powinien wykonywac
test efektu choroby, ze stopniem réwnym 12 przeciwko stop-
niowi Zywotnoéci postaci. Sukces okresla czas trwania go-
raczki. Kazdy napad goraczki trwa minimum 12 godzin plus
dodatkowych 12 godzin za kazdy poziom sukcesu wyzszy




od przecietnego. Wszystkie stopnie chorej osoby zreduko-
wane sg 0 -6 podczas napadéw goraczki i posta¢ nie moze
wykonywac zadnej pracy umysiowej: nie moze rzuca¢ cza-
row, czytaé, prowadzi¢ filozoficznych dysput i tak dalej. Za-
zycie odpowiedniego antidotum znosi efekty choroby.

Leczenie chor6b

Zakladajac, ze chory znajdzie uzdrowiciela posiadajacego
umiejetnosci i rodki mogace poméc pacjentowi, mozliwe jest
uleczenie choréb ztapanych w dzungli. Préba wyleczenia wy-
maga wykonania testu efektu choroby o trudnosci réwnej
stopniowi Zywotnosci postaci, zmodyfikowanemu zaleznie
od umiejetnoéci uzdrowiciela i zazytych srodkéw. Premia do
stopnia Zywotnosci postaci jest réwna stopniowi umiejetno-
$ci medyka. Umiejetnosci zwigzane z leczeniem zapewniaja
postaci odpowiednia wiedze na temat choroby oraz pozwa-
laja ja wyleczy¢ (strona 129, PZ). Jesli podczas testu efektu
choroby zostanie uzyskany co najmniej duzy sukces, préba
wyleczenia bohatera koriczy sie fiaskiem. W przeciwnym wy-
padku postaé zostata wyleczona. Uzdrowiciel moze podjaé
probe wyleczenia chorej osoby tylko raz. Jesli proba sie nie
powiedzie, nie pomoZe tu réwniez zaden uzdrowiciel o tym
samym poziomie wiedzy — bohater musi znalez¢ lepszego.
Na przykiad, jezeli préba nie powiedzie sie lekarzowi ,,czwar-
tego poziomu”, posta¢ musi odnalez¢ uzdrowiciela piatego
lub wyzszego, aby uzyskac jakakolwiek nadzieje na wyzdro-
wienie. Poszczegdlne magiczne przedmioty, takie jak eliksir
leczenia choréb, takze moga wyleczy¢ chorobe.

WIELKIE GRANIE — GORY KARALKSPUR

Wielkie Granie leza w cieniu majestatycznego masywu Gor
Karalkspur, ktérych szczyty wznosza sie dobrze ponad 4000
metrow i przez caly rok pokryte sa czapami $niegu. Wielkie
polacie wzgorz i gér nie zostaly ujete przez Theran na mapie,
gdyz badacze latajacy na okretach nie moga zbyt wiele do-
strzec. Poniewaz rozwiniety handel rzeczny Theran wymaga
dokladnych map rzek i przejs¢ w gérach, naniesli oni na nie
gléwne systemy rzeczne. Theranie zawsze uwaznie poszu-
kuja zywiotu wody, czesto kojarzonego z gleboko ukrytymi
strumieniami i podziemnymi rzekami, zwlaszcza tymi bar-
dzo bystrymi. Poszukiwacze wracajacy z takich terenéw z do-
kiadna i wyrazna mapa moga zada¢ za nie wysokiej ceny od
wladz therariskich z prowingji Vivane lub z Rugarii.

Kopalnie miedzi, srebra, cyny, olowiu i kamienia budow-
lanego rozsiane sa wzdluz wschodnich skarp Goér Karal-
kspur, a wiekszo$¢ z nich lezy w poblizu miast i miasteczek.
Na tym rozlegtym obszarze znajduja sie placowki Theran
oraz kilka godnych uwagi osad i stynnych opiewanych w le-
gendach miejsc pelnych niebezpieczenstw.

THERANSKIE PLACOWKI

Theranie utrzymuja na caltym obszarze pomiedzy Wielki-
mi Graniami a Gérami Karalkspur dobrze bronione, otoczo-
ne murem baszty, do ktérych czesto cumujg statki powie-
trzne. Trzy ujete na mapie prowincji Vivane to Hightor,
Ildark (obie znajduja sie pod wptywami wladz Rugarii) i Oko
Crazantera — wieza na dalekim zachodzie, nazwana tak od
imienia architekta, ktéry ja zaprojektowat; znajduje sie w niej
obrotowa kula $wietlna, pelnigca roli latarni dla statkéw po-
wietrznych. Pogoda czesto w tych okolicach jest fatalna, lecz
widoczna na dwadziescia kilometréw w kazdym kierunku
latarnia stanowi znaczna pomoc dla nawigatorow.

Najwazniejsza polozona wéréd wzgoérz placéwka Vivane
jest stacja wydobywcza zywiolu na Grani Sigara. Mowa tu
o skale o 500 metréw wyzszej od otaczajacych ja wzgérz.
W pewnych okresach skata staje sie plastyczna i umozliwia
dostep do wielkich pokladéw zZywiotu ziemi. Theranscy ma-
gowie nauczyli sie przewidywac, kiedy to nastapi. Trzy, czte-
ry razy do roku skata 5 kilometréw jarzy sie ol$niewajaco z6t-
tym $wiattem i staje sie miekka jak glina na 8 do 24 godzin.
W tym czasie mozna wydobywa¢ cenny zZywio} ziemi, a The-
ranie z obwarowanej bazy wsciekle pracuja, by zebra¢ go jak
najwiecej. Innym razem pojawienie sie komety albo spadaja-
ca gwiazda oznajmia, ze wydarzenie to jest juz blisko, a wow-
czas Theranie gromadza w powietrzu wokot skaty tak duzo
statkéw wydobywczych, jak tylko zdolaja, zdesperowani, by
wykorzystaé kazda dana im minute. Cho¢ normalnie nie za-
wracaliby sobie glowy tak zawodnym Zrédtem, to jednak zy-
wiol ziemi pochodzacy z Grani Sigara jest wyjatkowo czy-
sty i fatwy do wykorzystania przy tworzeniu uzytecznych
przedmiotéw. Jak do tej pory Sciana potrafi oprze¢ sie najsil-
niejszym prébom magicznych manipulacji lub zmian.

Gran Sigara to kolonia karna, ktérej zaloga sktada sie pra-
wie wylacznie z niewolnikéw i przestepcow. Tereny te sa
surowe i ucieczka z wiezy jest praktycznie niemozliwa.
Oprocz tego grupa wietrzniakéw ghareez zamieszkuje pod-
ziemia mieszczace sie pod kamiennymi murami i ponury-
mi budynkami kolonii wydobyweczej, a wieZniowie, ktérym
nie powiodla sie ucieczka, oddawani sa w ich rece. Réwniez
nieliczni wieZniowie winni popelnienia wyjatkowo okrop-
nych zbrodni trafiaja do bezwzglednych oprawcéw. Wie-
trzniaki sa dumne ze swych talentéw. Rebeliancki elf z Nar-
land przezywa pod ich okiem kolejny, szes¢dziesiaty drugi
rok agonii, a wietrzniaki twierdza, ze czeka go jeszcze trzy-
dziesci pelnych bélu lat, zanim w koncu umrze.

Statki dzialaja takze poza Grania Sigara, poszukujac rzad-
kich naturalnych z16z orichalku, wystepujacych w gérach
i na terenach gorzystych. Theranie znalezli juz kilka zi6z,
a ich lokalizacja jest pilnie strzezona. Miejsc tych celowo nie
umieszczono na mapach i pozostawiono je bez ochrony.
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Theranie nie poczynili wiekszych préb poznania czy nawia-
zania kontaktu z wieloma osadami gérskimi z Wielkich Gra-
ni. Czasami napadaja wioski, aby ztapa¢ niewolnikéw, lecz
niepiSémienne i wysoce nieinteligentne ludy niewiele maja cech
cenionych u domowego niewolnika. Oprécz tego niedobér po-
Zywienia i surowy tryb Zycia przyczyniaja sie do tego, Ze mie-
szkanicy Wielkich Grani sa zbyt stabego zdrowia, by méc wy-
korzystywac ich do pracy w polu lub w kopalni. Wzgérza
wiele wycierpialy podczas Pogromu i jedynie kilka kaeréw
przetrwalo ciezkie czasy. Opowiesci podréznikéw o spotka-
niach z mieszkaficami wzgérz zawsze zawieraja wzmianke
o ciagle obecnych Horrorach czy stanowiacych niebezpieczen-
stwo osobach zawladnietych przez bestie, ktére bezustannie
wrzeszcza W czasie swej niekonczacej sie wedréwki posréd
wzgorz. Mieszkarcy tych ziem nienawidza Theran za ich wy-
prawy lowieckie w poszukiwaniu niewolnikéw i zwykle ata-
kuja obcych bez uprzedzenia. Miejscowe orki sg szczegélnie
bezwzgledne podczas, jak méwia, ataku uprzedzajacego atak
wroga. Zaden gérskich z ludéw nie méwi w therafiskim czy
barsawianskim, porozumiewajac sie jedynie w swoich wla-
snych, skomplikowanych jezykach i dialektach. Uzywane
przez nich dialekty zazwyczaj tak bardzo r6znia sie do sie-
bie, ze dwa spokrewnione ze soba plemiona oddalone od sie-
bie o dzien drogi posluguja sie zupelnie ré6znymi jezykami.
Wigkszo$¢ z nich prowadzi na wpél koczowniczy fowiecki
tryb Zycia i posiada dobrze rozwiniete umiejetnosci przezy-
cia w trudnych warunkach, co moze okaza¢ sie pomocne dla
poszukiwaczy przygdd. Pod warunkiem, ze beda mieli przy
sobie dobra materialne lub informacje, ktére wymienia za ich
ustugi. Jedynie ci bohaterowie, ktérzy poszukuja legendarne-
go miejsca lub skarbu ukrytego wsréd wzgérz maja powdd,
aby zlozy¢ wizyte w tym nieprzyjaznym $rodowisku.

Gory maja do zaoferowania dla poszukiwaczy przygod
jeszcze mniej niz wzgdrza. Okropny klimat sprawia, ze
podrézowanie graniczy z niemozliwoécia — przejmujaco zim-
ny wiatr smaga $miatkéw $niegiem obsypujacym sie z wiecz-
nie pokrytych lodem szczytéw. Grupy jaskiniowych trolli
iogrow stanowia znane, lecz mimo to $miertelne niebezpie-
czefistwo. Plemiona orkéw wystepuja najczesciej u stop
wzgorz, podezas gdy trolle i ogry zyja dalej na zachéd na
skarpach gér. Poszukiwacze przygéd — jako potencjalny
obiad - przyciagaja uwage wszystkich owych istot. Cechg
charakterystyczna tych regionéw jest nieustajaca wrogoéé
wzgledem obcych. Na szczescie umiejetnosci taktyczne ple-
mion gorskich polegaja na zblizeniu sie do celu i sttuczenia
go na miazge patkami i kamienna bronig (cho¢ trolle sa na
tyle bystre, by wpierw obrzuci¢ ofiare kamieniami). Poszu-
kiwacze przygéd zmuszeni przez okolicznosci do podré-
zowania przez Gory Karalkspur najprawdopodobniej nie

spotkaja wrogow, ktérzy byliby na tyle inteligentni, by urza-
dzi¢ skuteczna pulapke. Grupa trolli lub orkéw moze pod-
ja¢ prébe napadu na kopalnie, wioske czy miasto, cho¢ zda-
rza sie to nie cze$ciej niz raz lub dwa do roku.

Na wzgoérzach, blizej zZrédet Blyszczacej Rzeki znajduja sie
bardziej cywilizowane osady elféw i ludzi. Nazwa rzeki po-
chodzi od olbrzymich ilosci stodkowodnych ryb, ktére kazde-
go roku udaja sie w gore rzeki, by ztozy¢ ikre. Czasami jest
ich tak duzo, ze ich blyszczace tuski powoduja, iz rzeka wyg-
lada jak pomalowana plynna masa pertowa. Okoliczni miesz-
kancy wybudowali tu swoje osady, czesto w podziemnych
jaskiniach wydrazonych w okolicznych wzgérzach. Zyja z ry-
boléwstwa, hodowli zwierzat i zbieractwa. Nazywaja siebie
Odmiericami - przeinaczenie theranskiego stowa znaczacego
i, ktérzy watpia” — i wyznaja szczegdlna filozofie. Wierza,
ze $wiat wokot nich jest iluzja stworzona przez zlego stwor-
ce, a celem ich Zycia jest rozpoznac ta iluzje i wyjs¢é poza nia
podczas medytacji. Odpowiedni stan osiagaja poprzez bez-
ustanne wykonywanie takich samych prostych ruchéw. Ta-
kie dzialanie oczyszcza umyst i zmysty, pozwalajac Odmien-
cowi dostrzec absurdalno$é i ztudna nature tego Swiata. Nie
jest niczym niezwyklym natkniecie sie na powoli zmieniaja-
cego sie w szkielet i bezustannie, dziefi po dniu, przybiera-
jacego abstrakcyjny ksztalt Odmienca. Skurczone i bolesne
migénie na karku i ramionach sa oczywiste dla patrzacego,
lecz sam elf wyglada, jakby nie byl tego $wiadomy.

Te szczegdlne osoby odpowiadaja na najazdy Theran bier-
nym oporem, uciekajac do podziemnych labiryntéw tune-
li i jaskin. Nie czuja wrogo$ci do swych przeciwnikéw, uwa-
zajac ich za bezwolne marionetki w rekach ztego stwércy.
Najazdy Theran na osady odmieficow staja sie coraz rzad-
sze, poniewaz zniewoleni zwykle umieraja bez widocznej
przyczyny kilka miesiecy od porwania.

Odmiericy zgromadzili znaczna wiedze odnoénie Wielkich
Grani i nizszych partii Gér Karalkspur, sa takze w posiada-
niu doskonalych map regionéw rozciagajacych sie daleko po-
za ich wilasnym terytorium. Dla poszukiwaczy przygéd be-
da oni uzytecznym zZrédiem informacji, cho¢ dysputy z nimi
na tematy filozoficzne beda niepokojacym doswiadczeniem.

Gdzies pomiedzy Wielka Granig a Gérami Karalkspur zy-
je tajemnicze bractwo obsydian. Jest to grupa tuzina wedrow-
c6w, ktérych skéra jest czarna i poznaczona ciemnobezowy-
mi pasami. Nie rozmawiaja z obcymi, a komunikuja sie z nimi
za pomoca gestow. Ci, ktdrzy poswieca swdj czas, by nau-
czy¢ sie ich unikalnego jezyka, odkryja, Ze obsydianie pocho-
dza z ziemi odleglej o wiele lat wedréwki i sa tu, aby zbada¢
kontynent. Posiadaja niezwykle stare, wyrzeZbione w kamie-
niu mapy, na ktérych zachowaly sie orientalne znaki, wyko-
rzystywane przez nich podczas niekonczacych sie podrézy.
Wierza, ze gdyby zakonczyli swa podréz, Swiat przestatby
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istnie¢, lecz ich wedréwka jest ciezarem, ktérego chetnie sie
podejmuja, aby wszystkie stworzenia mogty zy¢. Wierza, ze
sa nieSmiertelni, ze istnieli zawsze i1 zawsze trwac beda. S
wstrzasajaco odporni na wszelkie zranienia — czy to w wal-
ce, podczas upadku czy w innych okolicznosciach. Stopien
Zywotnoéci tych obsydian podniesiony jest do 28, z odpowie-
dnim progiem Zycia i ran, a ten ostatni wynosi az 40. Jesli zo-
stang zapytani, jak dlugo juz podrézuja, za pomoca gestéw
odpowiedza: ,Od zawsze”. Legendy utrzymuja, Ze ci obsy-
dianie wedrowali przez swiat takze podczas Pogromu i wi-
dzieli wiecej Horroréw, niz opisali theranscy uczeni. To ostat-
nie twierdzenie jest wysoce nieprawdopodobne.

Ta niezwykla grupa z radoscia w sercu kroczy swa dro-
ga przez $wiat, nieSwiadoma przeszkéd i zagadkowych spoj-
rzef spotykanych po drodze oséb; dbaja tylko o to, by gru-
pa nie zostala Nazwana. Traktuja Nadawanie Imion jako
przejaw aroganckiej dumy i nie widza potrzeby nazewnic-
twa. Poniewaz podrdézowali przez tysiace kilometréw po
wszystkich istniejacych ziemiach, mogliby snué¢ bezcenne
opowiesci — lecz ci, ktérzy by ich stuchali, musieliby wpierw
skioni¢ obsydian do ich rozpoczecia.

NIEBEZPIECZENSTWA

Zanim zakonczyt sie Pogrom, Theranie troszczyli sie o osa-
dy takie jak Hightor, Ildark i Oko Crazantera, ktére przed-
stawialy dla nich jakas wartos¢. Jednak wiele Horroréw weciaz
czai sie w ukrytych mrocznych kryjéwkach na wzgérzach
i w Gérach Karalkspur. Oprécz Horroréw w regionach tych
Zyja naturalne stworzenia. Na pélnocy, po drugiej stronie Gér
Karalkspur, leza Czarne Ziemie, od ktérych stronia nawet
Theranie. Powiadaja, Ze sa one siedliskiem wszelkiego rodza-
ju konstruktéw Horroréw i paskudnych stworzen. Zaréw-
no Wielkie Granie, jak i Géry Karalkspur, a zwlaszcza te ostat-
nie, stanowiq ogromne zagrozenie i Mistrz Gry nie powinien
wysyla¢ w te regiony poszukiwaczy przygéd, bedacych
adeptami niskich kregéw. Przypadkowe spotkania na tere-
nach wzgérz powinny by¢ trudne, lecz niezbyt czeste, aby
zbyt wielu $miatkéw nie zginelo przedwczesnie.

Martwe Ziemie

Na zalesionych wzgdérzach polozonych na péinocny-zachéd
od Aldjekuul lezy zniszczony i wysuszony teren rozciagnie-
ty na okolo sze$édziesiat kilometréw kwadratowych. Niegdys
miata tam miejsce bitwa. Nazwa ,Martwe Ziemie” nawiazu-
je do ,, magicznej martwoty” tego terenu. Skazony obszar prze-
strzeni astralnej (strona 155, PZ) redukuje stopnie efektu
wszystkich zakle¢ 0 -2 i powieksza warto$¢ wyczerpania o +2.
Drzewa otaczajacego teren lasu wygladaja normalnie, lecz
dwady i zwierzeta wystepuja tu bardzo rzadko, a te, ktdre tu
zyja, latwo zapadaja na choroby i rodza sie kalekie. Z Martwymi
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Ziemiami nie sg kojarzone zadne opowiesci o aktywnych Hor-
rorach, lecz poszukiwacze przygdd ustysza powtarzane plot-
ki o marach i innych widmowych istotach, polujacych noca
w lesie. Kilka legend traktuje o dawno zagubionych magicz-
nych ,skarbach znajdujacych sie w katakumbach ukrytych
w glebi lasu. Prawie niemozliwe jest odnalezienie katakumb
przy uzyciu dokladnej mapy, poniewaz ruchy tektoniczne
znieksztalcily ten teren. Powiadaja, Ze w Martwych Ziemiach
mozna znalez¢ legendarny trollowy Mtot Ralathorna, lecz do
tej pory nikomu nie udalo sie tego dokonac.

Wiszace Skaty

Zgodnie z opowiescia wielu podréznikéw, w blizej nieo-
kre$lonym miejscu, w gérach, na jednej ze skarp mozna na-
tknac sie na Wiszace Skaly. Waza one setki ton, niektére z nich
sq oéniezone, inne pokryte zielonoszarymi porostami. Wisza
w powietrzu jak wielka lawina zamrozona w czasie spada-
nia. Jeszcze inne wygladaja jak czes¢ wielkiego pomnika lub
kurhanu. Legendy opisuja, Ze Wiszace Skaly oslaniaja wejscie
do prastarych grobowcéw baronéw ztodziei i ich pomocni-
kéw-magéw. Powiadaja, ze w grobowcach znajduja sie skla-
dowiska magicznych pancerzy i oreza, a na nieostroznych cze-
kaja wszelkiego rodzaju magiczne pulapki i konstrukcje.

Niedawno pijana elfka, Trubadur o imieniu Jasaralle, ma-
mrotala w zapuszczonych karczmach Vivane o grobowcach,
prébujac zebraé grupe poszukiwaczy przygod, ktéra wyru-
szylaby do jednego z nich. Jak do tej pory jedynym odzewem
na jej starania byty drwiny, poniewaz kruchy i niechlujny
wyglad elfki polaczony z wyraZnym brakiem doswiadcze-
nia, sprawiaja, iz wydaje sie nieprawdopodobne, aby byta
osoba, ktéra mogtaby znalez¢ to mityczne miejsce.

Grobowrce Trolli

Grobowece Trolli to podziemny labirynt jaskin, do ktérego
—wedlug legend - przybywali trollowi Mistrzowie Zywioiéw,
aby tam umrze¢. Trolle Zyjace w Wielkiej Grani i Gérach Ka-
ralkspur pono¢ intuicyjnie wyczuwaja, gdzie znajduja si¢ Gro-
bowce Trolli i, jesli maja taka mozliwosé, udaja sie do jaskir,
aby tam spotkaé nadchodzaca $mieré¢. Pochowane wraz ze
swoimi magicznymi skarbami i insygniami plemiennymi,
wchlaniane sa przez zywiot ziemi znajdujacy sie w jaskiniach.
Mistrz Gry, ktéry w ramach przygody zamierza wystac po-
szukiwaczy przygéd do Grobowcéw Trolli, powinien oprzeé
sie pokusie wykorzystania tego miejsca jako zbioru skarbéw,
ktére mozna ukraé¢. Za jedna wyniesiona stamtad rzecz miej-
scowe trolle beda $cigac zlodziei do konca swych nieszczesli-
wych, zhanibionych dni. Zamiast tego, Mistrz Gry powinien
zmusié¢ bohateréw do wytezenia sit i umystu podczas obrony
grobowcow przed zbezczeszczeniem ich przez Horrory, po-
tencjalnych rabusiéw, magii ztych czarnoksieznikow itp.
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6lnocno-wschodnie ziemie obejmuja tereny na zachéd od Rzeki Zy-
wego Ognia i na péinoc od Danaby, ktére zmierzaja w kierunku
morza. Na pélnocnej granicy regionu polozone sa Gory Delaryjskie,
Léniace Szczyty i pradawne krélestwo ludzi — Landis. Theranie za-
tozyli w tych rejonach kilka miast, stanowiacych gléwnie centra
handlu; znajduja one w poblizu gtéwnych rzek, na brzegu morza
i w okolicy bogatych w surowce dzungli Arkhazid.
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ARKAAZID | POBLISKIE @5ADY

Dzungle Arkhazid zostaty dokiadnie zbadane przez $miatkéw. Sporzadzono tak-
ze ich dokladna mape, z wyjatkiem odleglych, péinocno-wschodnich regionéw, o kt6-
rych wiadomo, ze zamieszkiwane sa przez cala mase nieprzyjaznych zwierzat i ro-
$lin. Dobra pochodzace z dzungli Arkhazid to orzechy, owoce, doskonale mocne
drewno, skéry zwierzat i niewolnicy fapani wéréd miejscowych plemion. Wiele z tych
dobrodziejstw wystepuje jednak w mniej obfitych ilosciach niz w Dzungli Grado-
wej Burzy. Osady drwali, rozsiane po calych Arkhazid, czesto stoja w poblizu sie-
dlisk rdzennych plemion i dostarczaja doskonatego mocnego drewna z dzungli.

Gléwna osada w dzungli jest wioska Jaroslavl, miasteczko otoczonych murem
drewnianych chat, w ktérym mieszka 350 oséb. Drewno z Jaroslavl dostarczane
jest do miasta Ballaize, ptynac w dét doptywu Rzeki Zywego Ognia. Niektérzy mie-
szkancy utrzymuja sie takze z hodowli §win i innych zwierzat domowych. Tutej-
si osadnicy sa twardzi oraz wytrzymali i jest wéréd nich wielu adeptéw Wojow-
nikéw i Zwiadowcéw. Jaroslavl jest takze chronione przez tajemniczego czlowieka,
Czarodzieja, ktérego imie nie jest znane nikomu précz mieszkancéw wioski. Mez-
czyzna prawdopodobnie ukryl sie tu przed wrogami, majac nadzieje, ze w tak nie-
wielkim miejscu jak Jaroslavl nie powinna znalez¢ sie Zadna osoba posiadajaca du-
= za wiedze lub magiczna moc.

Niektore ludy dZzungli prowadza handel z Theranami, a najbardziej znane z nich
S \$\§\\ to plenﬁona ludzi ’i krasnoluf:léw., twier‘dzac.e, iz Wywodza' sie z Landis,,oxtaz ko-
2N czowniczy klan lesnych trolli. Mieszkancy ci poluja na zwierzeta dla skor i futer,
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zbieraja orzechy i kamienie szlachetne, ktére nastepnie wymieniaja na bron, na-
rzedzia i inne potrzebne rzeczy. Trolle wyrabiaja takze wytrzymate i zwrotne ka-
noe oraz tratwy, chetnie nabywane przez Theran. Theraniscy fowcy niewolnikow
czesto najezdzaja wioski i plemiona na péinoc od rzeki. Wiele z tutejszych szcze-
péw réwniez praktykuje niewolnictwo, jako pewna forme stuzby domowej, ma-
jacej na celu rozszerzenie powiazan rodzinnych i wzmocnienie rodziny herszta.
Moczary osiagaja trzysta kilometrow w swoim najszerszym punkcie, rozszerzajac
sie przy rzece plynacej przez Arkhazid, zanim doplywa ona do réwnin ponizej pot-
nocnych wzgérz. Poklady roslin bagiennych i zwiedlej rodlinnosci powoduja, Ze rze-
ka nie nadaje sie do Zeglowania przez fodzie inne niz kanoe i niewielkie tratwy. Mo-
czary obfituja w wielkie ilosci olbrzymich wazek i pasozytéw, z ktorych wiekszosé




roznosi oslabiajace choroby. Ogromne barki fatwopalnego
gazu pekaja na slonawej powierzchni bagien. Podréznicy
opowiadaja historie o tym terenie, wspominajaca o Horrorze
czajacym sie posrod bagien, o kobiecie-wezu, ktérej oczy
krwawia wypadajac z oczodoléw, i o artefaktach, bedacych
wlasnoscia wymarlego plemienia, ktére oddawalo czes¢ nie-
znane] Pasji. Poszukiwacze przygéd i podréznicy powiada-
ja, ze od czasu do czasu widuja $lady $wiadczace o istnieniu
tego plemienia i artefaktéw do niego nalezacych, lecz niewie-
le wiadomo o ich kulturze. Niemniej jednak niektérzy czton-
kowie plemienia mogli przetrwac Pogrom i wciaz zamieszki-
wac gestwiny péinocno-wschodniej dzungli.

Theranie w czasie Pogromu bardziej zadbali o bezpieczen-

stwo ludéw Arkhazid niz o mieszkaicéw Dzungli Gradowej
Burzy na zachodzie. Niektérzy cynicy twierdza, ze po pro-
stu zatroszczyli sie o bogate Zrédlo niewolnikéw. Niezalez-
nie od tego, jakie powody nimi kierowaty, ochro-
na Imperium byta skuteczna. Horrory i ich
ozywiency oraz istoty z nimi sprzymierzone po-
jawialy sie w Arkhazid duzo rzadziej niz w in-
nych miejscach, a Theranie podjeli de-
sperackie proby wyplenienia ich catko-
wicie. Lowey Horroréw oczyscili wiele
terenéw dzungli Arkhazid z niebezpie-
czenstw mogacych stanowic zagrozenie
dla miasta Ballaize i otaczajacych je go-
spodarstw rolnych, lecz nie udato im sie od-
nieé¢ stuprocentowego sukcesu.

MIAST? BALLAIZE

To wspaniale miasto, zbudowane przez ar-
chitektéw z narodu t’skrang6w, zostalo zalozo-
ne przez t'skranga Carinci, ktéry sporzadzal ma-
py rejonéw lezacych w gérze Rzeki Zywego Ognia
jeszcze przed podbojem Barsawii. Kopuly i wieze ich
rzecznych budynkow blyszcza w storicu; pokrywaja je bla-
de skorupy guarendal, zyjacego tu zétwia rzecznego, oraz
sprowadzane z Indrisy skorupy kalivant. T’skrangowi rze-
mieélnicy wyryli w masie perfowej zawite i piekne wzory.
Tutejsi osadnicy wraz z kilkoma Mistrzami Zywiok’)w po-
szerzyli rzeke; w ten spos6b powstal zbiornik wodny, system
kanatow i fosa. Jak wida¢, Ballaize wybudowane jest wokét
duzej konstrukeji posrodku rzeki, podobnej do niall. Budyn-
ki leza poza grubymi murami, a olbrzymie wrota rzeczne
wychodza na péinocny-zachdd i potudniowy-wschdéd.

Ballaize jest gwarna placéwka handlowa, gdzie sprzeda-
wane s3 towary pochodzace z dzungli. Z Ballaize towary
przechodza przez wioske Zelazny Kij, a stamtad w dét rze-
ki az do Vivane. Stosunkowo Zyzne tereny wokoél miasta
sprawiaja, ze jest tam mnéstwo pdl i pastwisk. Mieszka tu

3500 mieszkarficéw, a ich ochrone stanowi 150 zolnierzy oraz
kilka bat. Ballaize nie jest tak kosmopolitycznym miejscem
jak Vivane, ktére odwiedzaja kupcy z odleglych miast, gdyz
tu na prawach do koncesji handlowych trzyma reke t'skrang
z domu Carinci. Jednakze miasto to jest doskonalym miej-
scem, w ktérym moga zatrzymac sie zmeczeni poszukiwa-
cze przygod i badacze zmierzajacy na péinoc w kierunku
dzungli i gor.

LABIRYNT POZt ACANYCH QLBRZYMOW

Powiadaja, Ze to legendarne miejsce jest reliktem cywili-
zacji tak pradawnej, Ze w poréwnaniu z nig Imperium The-
ry istnieje zaledwie mgnienie oka. Cze$¢ podziemnego tune-
lu wyglada jakby tworzyly go Zywe drzewa i winoroéle, czes¢
wybudowano z gladkiego bialegd kamienia nietknigtego
przez cale stulecia przez wilgoé, erozje czy zar dzungli.
W samym sercu labiryntu znajduja sie cztery
olbrzymie posagi wykonane z czystego zlota,
przedstawiajace czlowieka, elfa, orka i trolla.
Kazda z nich mierzy ponoé co najmniej
szes¢ metréw, a ich wartoé¢ jest niewy-
obrazalna. Zadaja one réwniez zagadki,
ktore stanowia wskazowki odnosnie

wszelkiego rodzaju tajemnic, stworzenia

$wiata 1 konca wszystkich rzeczy.

Podobno olbrzymy stoja na strazy kry-

sztalowego podium, na ktérym spoczy-
waja szczatki stworzenia podobnego do
smoka. Jego skora to niezwykly, szary me-
tal, z ktérego mozna wyku¢ zbroje lub tarcze
o wyjatkowej sile i wytrzymatosci, a jego cza-
szka jest podobno wysadzana rubinami,
brylantami i szafirami. Zadna osoba nie od-
nalazia jeszcze tego labiryntu i nie ma Zadne-
go dowodu na to, Ze nie jest on jedynie historia,
ktéra opowiada sie dzieciom na dobranoc.

By¢ moze tajemniczy Czarodziej z Jaroslavl wierzy, ze jest
ona prawdziwa, a by¢ moze znalazt dowody na istnienie la-
biryntu i przybyl do wioski, aby rozpocza¢ poszukiwania.

BURZOWY SZCZYT

Zrédlo plynacej przez lasy i dzungle Landis Rzeki Zielo-
ne Serce znaczy odosobniony szereg kamieni. Znajduje sie
ono w glebokich podziemnych tunelach, a wyplywa na po-
wierzchnie dzieki poteznej magii zywiotéw. Na czubku Bu-
rzowego Szczytu znajduje sie wglebienie i srednio raz na go-
dzing wielki strumien wody wytryskuje do géry na setki
metréw. Jednakze nie towarzyszy temu para wodna, aktyw-
noé¢ wulkaniczna czy tym podobne zjawiska.




Okolo dwiedcie metréw nad szczytem unosi sie ogrom-

na, szara chmura w ksztalcie grzyba. Rozciaga sie ona na
prawie kilometr i jest ciemna jak smola. Na poczatku pro-
wadzonych badain Theranie prébowali posla¢ w glab
chmury statek, lecz zaprzestali wysitku, kiedy okazalo sie,
ze przebywajaca w chmurze zaloga widziata tylko na metr.
Theranie wydobywaja ze wzgorza i znajdujacego sie poni-
zej szlaku wodnego Zywiol wody i kamien, lecz chmura
sprawia, ze dzialania te sa niebezpieczne. Przestrzen astral-
na wokoét chmury jest skazona i w przesziosci praca theran-
skich gérnikéw prowokowata Horrora, ktéry atakowat
wszystko, co stanelo na jego drodze. Ten Horror — lub mo-
ze Horrory — pojawia sie jako bezksztaltna, parujaca plama
z wieloma mackami, ktéra zrasza wszystkie znajdujace sie
pod nia stworzenia zracym kwasem. Kwas niszczy nawet
magiczne zbroje i brof w ciagu kilku minut. Theranie nie
utrzymuja w Burzowym Szczycie stalego garnizonu, pro-
wadzac tam prace wydobywcze wtedy, gdy ich zobowia-
zania wojskowe w innych miejscach pozwalaja im wysta¢
sity zdolne stawi¢ czolo potworowi. Z powodéw, ktérych
jak dotad nikt nie potrafil wyjasni¢, w ostatnich latach Hor-
ror objawia sie duzo rzadziej niz niegdys.

TWIERDZA JERUCZ

Twierdze Jerucz zalozyt i nadat jej swoje imie stynny the-
ranski generat Argregen Jerucz —jeden z najbardziej zadnych
krwi orkéw Domu Zanjan. Wierzyt on, Ze najefektywniejszym
ze strategicznego punktu widzenia sposobem na rozwiaza-
nie problemu ludéw przeciwstawiajacych sie Theranom jest
wybicie ich do ostatniego mezczyzny, kobiety i dziecka. Na
krétko przed swoja $miercia generat przechwalat sie, Ze oso-
biscie zabil w bitwach szeSciuset ludzi, elféw, krasnoludéw
iinnych Dawcéw Imion oraz dwadziescia razy tyle wieznidw.
Nawet wedlug standardéw Theran, zwyczaj Jerucza, by przy-
kuwac¢ setki wiezniéw do ogromnego laficucha, a nastepnie
wydziera¢ z nich wnetrznosci za pomoca paskudnie zakrzy-
wionej szabli, byl zbyt okrutny i wywolal wiecej niz pelne dez-
aprobaty komentarze w Wielkim Miescie. Pomimo krwawych
wyczynéw zdolnosci logistyczne Jerucza pozwolity mu na
utrzymanie stanowiska dowédcy. Ostatecznie zmart na tet-
niaka spowodowanego naduzywaniem mocnego wina i ulu-
bionej kaszanki (zrobionej z krwi, ttuszczu i platkéw owsia-
nych upchnietych w jelicie).

W Twierdzy Jerucz stacjonuje tak zwany Legion Nieregu-
larnych — 1200 Zolnierzy zebranych z legionéw z calego Im-
perium Thery. Kazdy theranski Zolnierz, ktéry jest wyjatko-
wo brutalny, psychopatyczny i niezdyscyplinowany, trafia
do stuzby w Legionie Nieregularnych. Szkolenie wojskowe
w twierdzy — nadzorowane przez generala Dagendrena

Jerucz, dalekiego potomka stynnego , Krwawego Generata”
— jest tak oszalamiajaco brutalne, ze niewielu nowych re-
krutéw daje rade przezy¢ pierwsze lata. Chlosty sa tak po-
wszechne, ze general wyznaczyl do tego zadania specjalna
kadre zlozona z poteznych trolli. Szkolenie sprawia, ze psy-
chopatyczni Zolnierze staja sie jeszcze bardziej brutalni i pel-
ni nienawisci, lecz odpowiednio przygotowuje ich réwniez
do gtéwnego zadania, jakim jest ujarzmienie ludéw Landis
i orkéw ze starozytnego Kara Fahd. General Krotias daje
Dangendrenowi Jeruczowi wolna reke i nie wtraca sie
w sprawy twierdzy, poniewaz jej interesy zwiazane sa z Bar-
sawia, a poza nimi niewiele wiecej ja obchodzi.

Twierdza Jerucz najezona jest zabezpieczeniami, a jej mu-
ry licza dziesie¢ metréw wysokosci. Posiada bliZniacze ka-
mienne baszty, balisty, wyrzutnie ognia, kolcobomby, po-
ciski, ktére wystrzelone zmieniaja sie¢ w chmure trujacego
gazu, i wiele innych niebezpiecznych urzadzen. Twierdza
jest tak ogromna, ze do jej obstugi potrzeba tysiaca mie-
szkancow miasta i sze$¢ tysiecy niewolnikéw. Ewentual-
nych gosci nie zniecheca sie do odwiedzin, po prostu wiek-
sz0$¢ z nich zakuwana jest w lancuchy za to, ze odwazyli
sie podejs¢ do niej zbyt blisko.

LANKARDEN

Cho¢ Lankarden zamieszkuje jedynie 1900 os6b, miasto
to jest porzadnie zbudowane i dobrze chronione. Stacjonu-
je w nim czterystu Zolnierzy i utrzymywane sa przynajmniej
dwie baty przycumowane do blizniaczych, mierzacych 80
metréw wiezyczek. Na blankach umieszczono dwie wiel-
kie katapulty i kilka balist, a w regularnych odstepach znaj-
duja otwarte metalowe zsuwnie, po ktérych na wrogéw
mozna zrzuci¢ zywiot ognia lub plonacy olej. Theranie wy-
korzystuja Lankarden jako punkt przystankowy pomiedzy
Vivane a pélnocno-wschodnia Barsawia, a takze jako baze
wypadowa podczas najazdéw na Kara Fahd i Landis. Nie-
skazitelnie utrzymane drogi facza to miasto garnizonowe ze
stolica prowincji i miastem Parland; wedrowcy od razu roz-
poznaja jego dokladna, rzeczowa i wojskowa atmosfere.
Mieszkancy traktuja podejrzliwie kazdego goscia, ktéry nie
jest zwyklym kupcem sprzedajacym zapasy, a straznicy za-
pisuja imiona i miejsce zamieszkania wszystkich obcych
przekraczajacych brame. Doskonali kowale z oszalamia-
jaca predkoscia masowo wyrabiaja pancerze, bron, wypo-
sazenie statkéw powietrznych i inne akcesoria wojenne.
Wojsko oplaca takze koszty utrzymania kilku potozonych
w poblizu wielkich gospodarstw rolniczych, ktére dostar-
czaja kawalerzystom doskonatych koni. W Lankarden nie
prowadzi sie raczej innej dzialalnosci — miasto zyje gtéw-
nie z zaspokajania potrzeb wojskowych Theran. Lankarden




zajmuje sie takze w niewielkim stopniu handlem skérami
zwierzat i innymi tupami fowcéw, lecz dziatalnos¢ ta jest
duzo mniej zorganizowana niz ta w Ballaize.

Miasto wyrosto zaledwie kilkaset metréw od Rzeki Diu-
ga Kos¢, nazwanej tak od wielkich kosci (podobnymi do ko-
§ci trolli) znalezionych podczas pierwszych, prowadzonych
przez Theran badan tej rzeki. Miejscowi rzadko towia dla
siebie ryby, zaopatrujac sie raczej w Vivane, a swoje wysil-
ki koncentruja na chwytaniu i sprzedazy niewolnikéw.
Wiegkszo$¢ towcdw niewolnikow w tej czesci prowincji spro-
wadza swoja zdobycz do Lankarden, gdzie umieszczaja
wieZzniéw na pokladzie statkéw wyruszajacych do Powie-
trznej Przystani. Kupcy i orkowi nomadzi czasem przywo-
za swoich niewolnikéw bezposrednio do Lankarden, cho¢

Theranie wola ubija¢ z nimi interesy w innych miejscowo- \

$ciach i przewozi¢ niewolnikéw wilasnymi stat-
kami powietrznymi.

Theranie w Lankarden czesto zatrudniaja
najemnikéw, aby chwytali dla nich niewolni-
kéw, a takze by przywozili mapy i informacje
mowiace o biezacej sytuacji w Landis i Kara
Fahd. Geste lasy pokrywajace te obszary powo-
duja, Ze ciezko jest sporzadza¢ mapy z powie-
trza i Theranie musza sie jeszcze wiele nauczy¢
o tym obszarze. Imperialni sa bardzo podejrzliwi
w stosunku do obcych. Poniewaz Landis
bylo bardzo slabo chronione podczas Po-
gromu, Horrory szerza sie posréd tamtej-
szych lasow, wzgérz i gor. W przeszlosci
do miasta dostaly sie osoby zawladniete
przez Horrora i dlatego wladze nieufnie pod-
chodza do nowoprzybylych. Jako jeszcze
jedna forma obrony, w Lankerden zyje nie-
wielka grupa theranskich Ksenomantéw
i przynajmniej jeden z nich dysponuje
znaczna moca. Tozsamos¢ tych magdéw znana jest jedy-
nie nielicznym sposréd starszych ranga wojskowych,
a takze wiadzom Vivane (patrz wiadze miasta, strona 39,
O Vivane, ksiega Barsawiafiskie Vivane). Od czasu do cza-
su general Krotias lub general Tularch osobiscie odwiedza-
ja ta placowke, wolac nie opiera¢ sie wylacznie na raportach
i doniesieniach podlegltych im oficerow.

PARLAND

Parland lezy 5 kilometréw od brzegu ujécia rzeki Dana-
ba do Morza Smierci. Obloki pary i $ciany mgly wisza
w powietrzu niedaleko wybrzeza, gdzie chlodne péinoc-
no-zachodnie wiatry $cieraja si¢ z Zarem plynnejlawy. Kil-
ka statkéw rybackich z przybrzeznych wiosek zebranych

wokot Parland plywa jedynie po wiekszych, chlodniejszych
czedciach delty. Kiedy pogoda jest tadna, mgty dryfuja kilka
kilometréw w glab ladu, a wtedy mnozg sie opowiesci o zwe-
glonych szkieletach, wedrujacych wéréd oparéw, zawleka-
jacych kazde Zywe stworzenie prosto w ognista §mier¢. Nikt
nie wie czy jakié Horror nie przetrwal w §mierciono$nym za-
rze Morza Smierci, ani czy stwory te sa bezmy$lnymi pozo-
stalosciami konstruktéw dawno juz nieistniejacych Horro-
réw. Te same historie wspominaja tez o nieumartym, ktéry
nosi grube fancuchy ze zlota i srebra. Powiadaja, ze nieumar-
li maja ognisty oddech i wydychaja chmury trujacego zielo-
nego gazu. Na szczedcie, nie wyglada na to, by mogli opu-
$ci¢ mgte, ktéra rzadko dryfuje na tyle daleko, by dotrze¢ do
miasta. Lecz kiedy tak sie dzieje, mieszkancy Parland zamy-
kaja sie w swoich domach, zatrzaskujac okiennice i trzyma-
jac w pogotowiu bron.
Parland ma 2400 mieszkaricow i jest matym miasteczkiem,

z niewielkim garnizonem wojskowym. Jak wiekszos¢ the-
ranskich osad otoczone jest kamiennym murem. Cza-
sami zatrzymuja sie tu imperialne statki wydo-
bywcze zdazajace do kraficéw Morza Smierci,
gdzie mozna znalez¢ zywiol ognia. Z potudnio-
wych réwnin do Parland dostarczane jest po-

zywienié, ktére nastepnie wysyla sie miesz-
kaficom matych wiosek, lezacych wzdtuz
dolnej Danaby, lub — znacznie czesciej —
transportowane do miasta Vivane.

Ujscie rzeki obfituje w ryby, wegorze, mat-
ze i duze ilos¢ réznego gatunku ptakdw,

gromadzacych sie tu w poszukiwaniu ryb
lub roslin. Przysmakiem Parland jest fasze-

rowana czapla - powiadaja, ze tamtejsi

kucharze znaja najwiecej sposobéw na

przyrzadzenie potrawy z tych ptakow niz
ktokolwiek inny w catym Imperium Thery.
W poréwnaniu z innymi miastami Imperium,
Parland wydaje sie nudne, mile i ciche. W rezultacie, jest
ono doskonalym miejscem spotkan dla poszukiwaczy przy-
go6d zmierzajacych do zachodnich ziem prowincji. Theraniskie
wladze nie przypatruja sie tak bardzo gosciom przybywaja-
cymdo Parland, jak czyni sie to podréznikom wkraczajacym
do Vivane, lub tym ubiegajacym sie o wpuszczenie do po-
nurej placéwki takiej jak Aldjekuul. Poszukiwaczom przygod
latwiej wiec bedzie dostac sie do Parland i spedzi¢ w nim kil-
ka dni. Stynna, hatasliwa karczma Barlakhana, prowadzona
przez jednonogiego krasnoluda, ktéry twierdzi, ze jego pra-
wa noge pozarl potwér z Morza Smierci, jest doskonatym
miejscem dla poszukiwaczy przygéd, mogacych spotkac sie
tu z innymi osobami, wymieni¢ informacje, plotki lub zasie-
gnac porady.
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oludniowo-wschodni obszar prowingcji Vivane obejmuje olbrzymie
réwniny na potudnie i wschod od rzeki Danaba, graniczac na za-
chodzie z Rugaria.

Na tym rozlegtym terenie nie znajduja sie zadne duze osady, a je-
dynie niewielkie wioski i siola. Jedyna trakt wiedzie dokladnie
z poludnia od Parland do skraju Pasma Drzew. Mieszkancy zaj-
muja si¢ hodowla zwierzat, drzew owocowych i oliwek, niektérzy
za$ prowadza mleczne gospodarstwa. Pozywienie z tych regionéw
eksportowane jest zaréwno do Parland jak i do stolicy Vivane. W okolicy Theranie
utrzymuja kilka garnizonéw, a baty patroluja je regularnie, wypatrujac zblizajacych
sie klopotéw. Tereny te wciaz jeszcze sa zasiedlane. Na czas Pogromu Theranie ukry-
li si¢ pod kopulami Vivane, a Horrory zdziesiatkowaly lokalnych mieszkaficéw.
Wielu Dawcéw Imion zamieszkuje te rejony nie diuzej niz przez jedno pokolenie.
Nieliczne osady staja sie jeszcze rzadsze im blizej dzungli Seraf. Gospodarstwa znaj-
dujace sig na potudniu i te w poblizu lasu lub dzungli maja lepsza obrone od tych
na wielkich réwninach.

Czes¢ tego regionu zajmuje dlugi pas rozmoktych réwnin i moczaréw, znaczac
krajobraz wieloma strumieniami i matymi jeziorkami. Zamiast wybudowac state osa-
dy, mieszkanicy podrézuja w te rejony, by lowic ryby, polowac i zbiera¢ bagienne
rosliny. Oprécz prowadzacych na wpét koczowniczy tryb zycia plemion przemie-
rzajacych skraj bagien, maja tu swe kryjéwki renegaci i bandyci. Rzadko napadaja
oni na lokalnych mieszkancéw, gdyz obawiaja sie odwetu ze strony Theran.

LORAFLRN

> % 4 : Niezwykite miejsce znane jako Lorafern lezy gleboko w zagajniku o obwodzie
( ) y/ \3/ ? o okolo kilometra na zachodnim koficu potudniowego traktu. Drzewa tetnia tam Zy-

& =7, ciem, a stada ptakéw pieknie §piewaja. W samym sercu lasu wznosi sie przedziw-
mw na budowl-a z kryszta{u, przykryta koputa. W‘él‘odkl.l jest orTa d.u20 wieks.za, niz
, NN \“\“} S mogloby sie wydawac z zewnatrz, lecz tylko jego mieszkaniec jest w stanie zro-
5 WEER S & zumie¢ ten fenomen.

Dom zostal nazwany Lorafern przez elfickiego uczonego i maga, ktory go za-
mieszkuje. Leonarus, bo tak sie nazywa, pochodzi z Thery i wyglada na wiekowa
osobe. Wiekszos¢ jego wloséw dawno juz wypadlta, lecz te, ktore rosna po bokach,
sa geste, biale i dlugie, siegajac ponizej ramion. Jak na elfa jest to niezwykle, lecz
nosi on wspaniala biala brode. Cho¢ Leonarus mieszka sam i wydaje sie catkowi-
cie bezbronny, biada temu, kto sprébuje wyrzadzi¢ mu krzywde. Natychmiast ze
$cian wyloni sie szereg krysztalowych wojownikéw doréwnujacych wielkoscia trol-
lom. Te budzace groze istoty moga powali¢ przeciwnika jednym uderzeniem, bez
wzgledu na to, jak bedzie on potezny czy zywotny.

Leonarus jest dobrotliwy, lecz powsciagliwy, zaabsorbowany astronomia i swoi-
mi studiami nad wlasciwo$ciami $wiatta. Potrafi budowac obiektywy i krysztatowe
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pryzmaty, dzieki ktérym zalamuje swiatto i prowadzi ob-
serwacje. Elf rozwinal swoja wlasna teorie o magii i sitach
natury, w ktorej zrozumienie $wiatla i jego wiasciwosci od-
grywa gléwna role. Teoria bedzie niezrozumiata dla kazde-
go poszukiwacza przygéd, zwlaszcza kiedy Leonarus za-
czynie wykladac tak ezoteryczne tematy, jak natura zalaman
przestrzeni astralnej lub stapianie sie zywiotéw z astralna
barwa continuum. Czy to z powodu studiow elfa, czy tez
z jakiejkolwiek innej przyczyny, przestrzen astralna w pro-
mieniu dwunastu kilometréw wokét Lorafern jest catkowi-
cie bezpieczna.

Wiedza i zasoby Leonarusa konkuruja z tym, co znalez¢
mozna w Wiecznej Bibliotece. Zyje on juz od wielu, wielu
lat, daleko dluzej niz jest to dane elfom, i bardzo dobrze pa-
mieta pradawne wydarzenia. Poniewaz pochlonigty jest
swoimi badaniami, nie interesuje sie czynami dokonanymi
przez poszukiwaczy przygéd. Nie zrobia na nim wrazenia
zadne legendy przedstawione mu przez gosci. Jesli Mistrz
Gry bedzie chcial wykorzysta¢ go jako skladnice wiedzy
wszelakiej, stary elf moze wiedzie¢ o wszystkim, co tylko
jest mozliwe, lecz jego skala wartosci i zainteresowan spo-
woduje, Ze nie przywiaze zadnej wagi do spraw, ktére po-
szukiwacze przygod uwazaja za istotne, a duze znaczenie
przypisze temu, czemu bohaterowie nie chcieliby poswie-
ci¢ nawet minuty swego czasu. Leonarus uwaza za wielce
wartoéciowe wszystkie magiczne skarby i artefakty zwia-
zane w jakikolwiek sposéb ze Swiattem oraz przestrzenia
astralna i z pewnoscia takich poszukuje. Moze tez znac taj-
niki takich przedmiotéw. Bajeczne artefakty, za ktére moz-
na by otrzymad olbrzymia zaplate leza rozsiane przypadko-
wo wokél jego domu. Jego bogactwo sprawia, ze moze by¢
dobrym patronem dla biednych poszukiwaczy przygdod.

Cho¢ Leonarus jest zZyczliwy i dobrze wychowany, jego
odmiennoé¢ i zainteresowania utrudniaja porozumienie
z nim. Nie lubi zwlaszcza frywolnych i nonszalanckich oséb,
ktére zwykl po prostu odprawiaé. Szczegélnie pogardza
wietrzniakami i uwaza cala ich rase za okropnie beztroska.
Dobrze traktuje kazda osobe, ktéra posiada prawdziwy ta-
lent lub umiejetnoé¢ artystyczna. Postac ta jest wspanialym
zrédlem dla Mistrza Gry, ktéry moze dzieki niej obdarowac
poszukiwaczy przygod pomystami, informacjami i wska-
zéwkami, o ile oczywiscie zainteresuja czyms starego elfa.

PASM® DRZEW | JEGS MIESZKANCY

Ten waski pas brzegu nazwano od jasnego lidciastego la-
su, ktéry go porasta. Miejscowe plemiona ludzi, ktére na-
zywaja sie Ludem Wiatru, dziela Pasmo Drzew z niewielka
spolecznodcig wietrzniakéw. Lud Wiatru wierzy, ze delikat-
ny powiew wiejacej wiréd drzew bryzy jest tchnieniem
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Zycia — jedli nastanie cisza, ich Zycie takze sie skonczy. Okre-
sy spokojnej pogody wzbudzaja prawdziwa obawe tych
0s6b, obchodzacych dziwaczne rytualy majace uspokoic to,
co nazywaja Wiatrem Duszy. Lud Wiatru to prosci, naiw-
ni i mitujacy pokéj ludzie, zywiacy sie lednymi zwierzeta-
mi i dzikimi ro$linami. Nie posiadaja rzeczy, ktére bytyby
wiele warte, a wiedza nie jest zapisywana i przekazuje sie
ja z pokolenia na pokolenie ustnie. Wstydliwi z natury, uni-
kaja obcych i niewielu odwiedzilo ich wioske.

Wietrzniaki sa bardzo wrogo nastawione do przybyszow
i walcza z nimi za pomoca zatrutych strzalek, sieci zawie-
szonymi na drzewach, wykopanych w ziemi doléw-puta-
pek najezonych w $rodku dzidami itp. Jest wéréd nich kil-
ku uzdolnionych Wiadcéw Zwierzat, ktérzy wzywaja
zwierzeta z lasu do pomocy. Wietrzniaki oddaja czesé krélo-
wej, ktéra mieszka w wiecznie zielonej czesci lasu na potu-
dniowym-wschodzie. Jesli komus$ uda sie je skloni¢, aby
opowiedzialy o swej wiadczyni, dowie sie, ze osoba ta po-
siada pewne umiejetnosci i talenty Czarodzieja, Mistrza Zy-
wioléw i Iluzjonisty. Moce krélowej moga pochodzi¢ od
pewnego magicznego przedmiotu, lecz wietrzniaki nie be-
da o tym chcialy rozmawiac.

Okazywana przez wietrzniaki wrogosé w stosunku do ob-
cych jest wynikiem powtarzajacych sie najazdéw Theran,
pragnacych zdoby¢ tamtejsze zasoby i niewolnikéw. Pierw-
szy atak imperialnych z powietrza spotkal sie z nadzwyczaj-
nym oporem. Niektére drzewa pofrunely do goéry jak Smier-
ciono$ne gigantyczne dzidy, rozdzierajac kadtuby statkéw,
i posylajac rozbite okrety do lasu lub morza na wschodzie.
Z nieréwnych dziur, ktére pozostaty po drzewach, poszy-
bowal w gére grad kamieni, nekajac pozostate statki. Jak sie
mozna domyéli¢, Theranie szybko uciekli. Drugi atak, tym
razem przeprowadzony z ziemi zostal odparty przez wie-
trzniaki, ich zwierzeta i dziwaczne magiczne sztuczki. Pa-
sy kory wystrzeliwaly z drzew formujac sie na ksztalt dzid,
spadajac jak grad w samo serce theranskiej piechoty, a ka-
mienie i skaly unosily sie w powietrze, atakujac Zolnierzy.
Wyglada na to, ze Theranie zaniechali prob zdobycia Pasma
Drzew, lecz w przyszioéci moga tu jeszcze wrécic. Wierza
oni, ze jakas potezna i tajemnicza sita magiczna spowodo-
wala, iz zostali pokonani. Teraz pragna ja zrozumie¢ i za-
wladnaé nia.

Wietrzniaki posiadaja znaczne tradycje zielarskie, wyra-
biaja tez piekna bron z kamienia i drewna. Nie maja meta-
lu i chetnie go kupuja. W zamian oferuja doskonate ziota
lecznicze, $wietne drewno do wyrobu tukéw, odznaczajace
sie wyjatkowa sprezystoscia i sila, zywice do zabezpiecza-
nia fodzi przed wilgocia i inne przydatne rzeczy. Poszuki-
wacze przygod, ktérzy chea pohandlowac z wietrzniakami,
musza jednak najpierw zdoby¢ ich zaufanie.
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FQZA GRANICAMI VIVANL

ekcja ta stanowi krétki przewodnik dla Mistrza Gry po rozmaitych
krainach sasiadujacych z prowingja Vivane. Polozenie, a w niekto-
rych przypadkach takze znaczenie dla theranskich wiadz praw-
dopodobnie spowoduja, ze wiele kampanii rozgrywanych w Viva-
ne bedzie toczylo sie takze tutaj.
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PROWINCJA RUGARIA

Theranie podbili tereny Rugarii duzo wczeéniej niz nalezace do Vivane; zanim
ruszyli dalej na wschéd, zasiedlili urodzajne gérne dorzecze Danaby. Rugaria jest
gesto zaludniona kraina, a relacje pomiedzy Theranami a Rugarianami sa duzo bar-
dziej umiarkowane niz te, ktére wystepuja pomiedzy Theranami a Barsawianami.
Duzo wiecej Rugarian catkowicie przejeto kulture Imperium i wielu osiagnelo zna-
czaca pozycje w miejscowym rzadzie lub posiada dobrze prosperujace przedsie-
biorstwa. Wielu mieszkanicow Rugarii z natury kieruje sie ku melancholii i stoi-
cyzmowi, co spowodowato, ze duzo latwiej bylo im przyja¢ imperialne jarzmo.
Z pewnoscia sa mniej sklonni do buntu niz energiczni Barsawianie. Theranie i in-
ni przybysze uwazaja Rugarian za oschtych, pozbawionych wyobrazni i pragma-
tycznych. Stereotyp ten jest po czesci prawdziwy, lecz Rugarianie sa takze wdziecz-
ni Theranom za zapewnienie ochrony podczas Pogromu. W tym posepnym
i nieszczesnym czasie Theranie wybudowali wielkie miasta w dorzeczu rzeki,
w ktorych znalazlo schronienie wielu rodowitych Rugarian.

Na terenie Rugarii stacjonuje theraniski Trzeci Legion i Szésta Flota, wraz z ich trze-
ma kilami i dwudziestoma dwoma batami. Przez ostatnich kilka lat w prowincji sta-
cjonowaly tez jednostki Piatego Legionu, stuzac jako odwody i wsparcie logistyczne.
Wiladze wojskowe wydaja rozkazy ze stolicy prowincji — Bukary, wielkiego otoczo-
nego murami miasta zamieszkiwanego przez 82 000 oséb. Trzecim Legionem dowo-
dzi general Ganxmander Sturmrend, czarnowlosy troll zDomu Zanjan, znany ze swo-

ich nienagannych manier i zaskakujaco spokojnego zachowania. Wtadze wyspy
= Thery uwazaja go za wschodzaca gwiazde i nie uplynie duzo czasu, a obejmie sta-
S .;*"“\w nowisko marszglka polnego w Akademii Wojny. Admiral Radgund Hartmallen,
NN \$\‘\}‘\ S dowoédca Szostej Floty, jest t.akze niez‘wykla osobg. Ten pochodzacy z Domu Tha-
iy S N TR \ loss krasnolud rozpoczat swoja kariere jako architekt okretéw powietrznych. Po dwu-
nastu latach stuzby, podczas ktérej zgromadzit znaczna wiedze o historii marynar-
ki i taktyce, Hartmallen zostat Zeglarzem i szybko pial sie w hierarchii. Jego akta sa
doskonale - Szésta Flota stracila najmniej okretéw sposréd wszystkich flot. Poza oczy-
wistymi zaletami krasnolud jest arogancki i nieuprzejmy na tyle, Ze czasami guber-
nator musi wskazaé¢ mu jego miejsce. Jak wiekszos¢ tyrandéw, Hartmallen Zle znosi
krytyke. Ma sklonnoé¢ do napadéw wscieklosci, podczas ktérych, jak doswiadczy-
li niektérzy miodsi oficerowie, najlepiej jest zostawié¢ go w spokoju.

Administracja cywilna w Rugarii funkcjonuje na podobnych zasadach jak ad-
ministracja theraiska. Glowa Departamentu Skarbu jest slaby i chciwy Feesper
Ilkandrisen. Ilkandrisen jest pierwszym Rugarianinem, ktéry zostal mianowany
na to stanowisko. Niestety, wyznaczenie go nie bylo nagroda za dobra stuzbe, lecz
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chwytem ze strony gubernatora Karafanela z Domu Tha-
loss. Wybierajac osobe z Rugarii zamiast jednego z krew-
nych, wydawaloby sie, Ze ostabil swéj dom, lecz tak na-
prawde uciszyt krytykéw, ktérzy w innych okolicznosciach
mogliby protestowac przeciwko obsadzeniu innych kluczo-
wych stanowisk cztonkami jego domu. Stanowisk, ktérych
w normalnych warunkach nie mieliby szans obja¢. Ilkan-
drisen jest marionetka Karafanela, czujaca przed nim re-
spekt i mocno trzymajaca sie jego kieszeni, z ktérego to
faktu inne domy zaczynaja powoli zdawac sobie sprawe.
Pierwsze sygnaly niezadowolenia powoli zaczely dociera¢
do Wielkiego Miasta.

Znaczenie Rugarii dla Thery polega giéwnie na biegna-
cych przez jej terytorium szlakach ladowych i powietrznych,
wiodacych do Vasgothii i kilku znaczacych kopalni orichal-
ku. Prowincja moze poszczyci¢ sie takze doskonalymi tere-
nami uprawnymi, cho¢ gospodarstwa wzdtuz Danaby cze-
sto padaja ofiara wiosennych powodzi niszczacych plony.
Na potudnie od rzeki, nieopodal tajemniczej dzungli Seraf
znajduje sie kilka osad.

ENKLAWA ANTANDAIR

Enklawa zostala zbudowana miedzy dwiema rzekami,
ktérych dorzecze ginie w Dzungli Seraf. Na Antandair skila-
daja sie porozrzucane wioski, siola i gospodarstwa wraz
z kilkoma biednymi, poloZonymi nad rzeka wioskami, wy-
rastajacymi wszedzie tam, gdzie na dnie rzeki mozna zna-
lez¢ grudki srebra lub kamienie szlachetne. Cho¢ formalnie
stanowi czes¢ Rugarii, tak naprawde enklawa Antandair jest
prawie niezalezna. Akty prawne tego miejsca naleza do
trzech rodzin Domu Carinci, ktére polaczyly sie wiezami
malzenskimi niemal wylacznie z cztonkami Domu Narlanth,
wymieniajac prawa do ziemi i bogactwa Carinci na bieglos¢
w magii, w czym specjalizuje sie Dom Narlanth.

Enklawa Antandair jest zlym miejscem. Okrutni wiadcy
troszcza sie wylacznie o siebie, a plotki glosza, ze wykorzy-
stuja oni zawrotne iloci niewolnikéw do wszelkiego rodza-
ju ztych celéw. Zamieszkuje ja okoto 10000 oséb, z czego
jedna czwarta stanowi sluzba i robotnicy, pozostali za$ to
niewolnicy. Mniej niz pieciuset Theran zarzadza calodcia.




Niewolnicy to przewaznie Rugarianie, cho¢ znajdzie sie
wiéréd nich kilku Barsawian i mieszkancéw innych ziem.
Theranscy wiadcy Antandair uzywaja magii, narkotykéw
i prymitywnych technik chirurgicznych, aby utrzymac
swoich niewolnikéw w postuszenstwie. Chodza stuchy, ze
theraiscy Ksenomanci przeprowadzaja eksperymentalne
operacje na mozgu, a czesto tez kastruja mezczyzn, aby za-
pewni¢ sobie ich postuszefistwo. Niewolnicy sa takze wy-
korzystywani do magii krwi i eksperymentéw Ksenoman-
téw. Niektérzy Theranie z enklawy pono¢ zyja w dobrej
kondydji lata dluzej niz zwykli przedstawiciele ich rasy,
a zycie ich jest przedluzane w nienaturalny sposéb za po-
moca mrocznej magii.

Wiadcy Antandair placa roczne podatki i dziesieciny bez-
posrednio w Wielkim Miescie i utrzymuja dwie kile do po-
lowari na obrzezach Dzungli Seraf. Kiedy zachodzi taka po-
trzeba, Sciagaja najemnych wojownikéw, by broni¢ oddalone
od enklawy osady przed atakami plemion z Seraf.

Niektérzy Ksenomanci z enklawy sa bardzo uzdolnieni
iwladaja potezna magia, a takze dysponuja znacza wiedza
i znajomos$cia magicznych sekretéw Seraf. Poszukiwacze
przygdd zmierzajacy do wielkiej dzungli mogliby sie od
nich wiele nauczy¢. Przybysze, ktérzy wkraczaja do enkla-
wy najpierw natrafia na wioske Xandorn, gdzie cumuja ki-
le. Ksenomanci utrzymuja w Xandorn dla celéw badaw-
czych cmentarz i regularnie zabijaja i chowaja tam
niewolnikéw. Obcy nie posiadajacy pieniedzy, towaréw lub
przekonywujacego powodu, dla ktérego przybyli do Antan-
dair moga skoficzy¢ na cmentarzu, poniewaz Theranie trak-
tuja ozieble tych, ktérzy wpadaja tu bez uprzedzenia.

DZUNGLA SERAF

Obszar ten porasta las na péinocy i dzungla na potudniu.
W wiekszej czeSci nie zbadana Seraf roi sie od dzikich stwo-
rzef, roélin i nalezacych do réznych plemion terenéw i osad.
Jest takze skupiskiem powszechnych choréb, niebezpiecz-
nych zwierzat (takich jak wielkie koty czy krokodyle), kil-
ku Horroréw, znacznych iloci zywotrupéw, mar i innych
nieumartych. Tajemnicze, straszliwe i magiczne chaszcze
dzungli Seraf powoduja, ze ci, ktérzy zmarli w dzungli po-
wstaja jako nieumarli. Ksenomanci domyslaja sie, Ze ta nie-
znana magiczna sila powiazana jest w szczegélny sposéb
z Horrorami — pono¢ te, ktére nie moga przebywac w fizycz-
nym $wiecie ciagle moga tworzy¢ i manipulowac konstruk-
tami i nieumartymi stugami. Zapat theranskich badaczy pra-
gnacych spenetrowac ostepy dzungli ostudzily wyjatkowe
niebezpieczenstwa Seraf. Dzungla Gradowej Burzy i Arkha-
zid oferuja tak wiele zasobéw, ze Theranie nie czuja pala-
cej potrzeby, by dobraé sie do ukrytych skarbéw Seraf.

Plamiona z dzungli, znane pod jedna nazwa Seraféw, zy-
ja w izolacji od reszty $wiata. Wiele z nich zamieszkuje te-
reny gorzyste, gdzie lepiej mozna unikac zagrozenia ze stro-
ny nieumarlych. Ich odseparowanie zaréwno od $wiata
zewnetrznego, jak i od siebie nawzajem, a takze kroétkie zy-
cie, powoduja, Ze nie rozwijaja oni jakichkolwiek umiejet-
nosci. Niektére z plemion nie posiadaja nawet formalnego
jezyka i z tego powodu Theranie nie uwazaja ich za praw-
dziwych Dawcéw Imion.

Posréd kilku spotecznosci Seraféw niedawno natknieto
sie na klan ludzi, ktérego czlonkowie ubieraja sie jedynie
w skoéry wielkiego, zielonozéttego weza, ktérego dusza go-
tymi rekami podczas rytuatu inicjacji. Inni badacze opowia-
daja o niewielkiej grupie t'skrangéw o bladej skorze, ktére
zyja i lowia ryby przy brzegu ukrytego srédladowego je-
ziora i posiadaja kolekcje instrumentéw muzycznych, wy-
konanych z nefrytu, za pomoca ktérych potrafia uspoka-
ja¢ dzikie zwierzeta oraz sprawi¢, Ze ryby plyna prosto
w zastawione przez nich sieci. Teoria therafiskich obserwa-
toréw jest taka, ze to przodkowie t'skrangéw wykonali te
niezwykle instrumenty lub tez, Ze pochodza one z jakiego$
innego, starozytnego Zrédla.

Seraf pozostaje zamknieta ksiega. Zarosniete ruiny pra-
dawnych zaginionych cywilizacji, ukryte magiczne skarby,
skupiska cennych metali i kamieni szlachetnych oraz inne,
istniejace od setek lat w ztudnym spokoju, tajemnice spo-
czywaja w lesie i czekaja na tych, ktdrzy je odkryja.

ZILMIE KARA FARD

Na dlugi czas przed Pogromem, gdy Theranie po raz
pierwszy ujarzmiali potudniowo-zachodnia czes¢ Barsawii,
Kara Fahd bylo poteznym terytorium, na ktérym plemio-
na zacieklych orkéw zyly w stanie wojny z ludZmi z pobli-
skiego Landis. Ziemie Kara Fahd — mroczne lasy, nagie
wzgodrza, urwiste géry i waski pas urodzajnej gleby na skar-
pie Gor Delaryjskich — sa surowe i dzikie, podobnie jak za-
mieszkujace je ludy. Jak bylo niegdys, tak jest i teraz. Setki
lat temu, w czasie wojen orichalkowych, starozytne Kara
Fahd o malo co nie doprowadzilo sie do samdestrukgji pod-
czas wielkiej bitwy z Landis.

Kara Fahd straszliwie ucierpialo podczas Pogromu. Orki
z tego krolestwa usmiercity wielu Theran, ktérzy przyby-
li z Rytuatlami ochrony i przetrwania, wiec niewiele os6b
uzyskalo wiedze o budowaniu kaeréw i cytadel. Po zakon-
czeniu Pogromu ziemie Kara Fahd pograzyty sie w chao-
sie. Dawne krélestwo przeksztalcilo sie w zbiorowisko ple-
mion i klanéw, w sklad ktérych wchodzili w wiekszosci
nomadzi i bandyci. Granice dawnego krélestwa juz nie ist-
nieja, a jego tereny zamieszkiwane sa przez mniej wiecej
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75000 Dawcow Imion. Okolo 60 procent mieszkancow
stanowia orki, reszte zas pozostale rasy w réwnomiernych
ilosciach.

Wielu orkowych rabusiéw z Kara Fahd to potomkowie
budzacych niegdys groze, zacieklych i zdyscyplinowanych
zolnierzy. W przeciwienstwie do Barsawianskich nomadéw,
ktérzy czesto sprzedaja swoich wieZniéw jako niewolnikow
Theranom, orki z Kara Fahd zabijaja kazdegpo, kto tylko wej-
dzie im w droge. Biora Zywcem jedynie Czarodziejéw i Mi-
strzéw Zywiotéw, ktérych umiejetnosci cenia i wykorzystu-
ja. Plotki glosza, Ze niedawno w rece plemienia orkéw wpadt
theraniski Czarodziej, ktéry teraz pracuje dla tych, ktérzy go
pojmali, poniewaz obiecano mu wyjatkowy (i watpliwy) za-
szezyt ozenku z corka gléwnego szefa tej wojowniczej ban-
dy, Guurshuta Nienawistnego. Powiadaja tez, Ze na wszel-
ki wypadek jest on skuty kajdanami.

Orki z Kara Fahd nienawidza wszystkich obcych, a szcze-
golnie Theran. Imperialne Legiony czesto przeprowadza-
ja ataki na okretach powietrznych, wobec ktérych orki sa
bezbronne. Ataki te zmuszaja je do ukrywania sie w jaski-
niach wéréd wzgdérz lub gleboko w lasach, co jest dla orkow
uwlaczajace.

Pochodzace z podbojéw i grabiezy starozytne bogactwa
Kara Fahd, a takze legendarny magiczny orez, ktéry kie-
dys nalezat do wielkich generatéw i dowddcéw, weiaz spo-
czywa w ukryciu, porzucony wsréd kosci mieszkancéw
wiosek zniszczonych przez Horrory. Poszukiwacze przy-
god znajda w Kara Fahd wiele wartosciowych przedmio-
téw — pod warunkiem, Ze beda na tyle odwazni, by sie tu
zapuscié. Nikt nie wie ktére — i czy w ogole jakie$ — osady
oznaczone na starozytnych mapach jeszcze istnieja, czy po
ktérys z nich pozostaly chociaz ruiny.

Na terytorium Kara Fahd istnieje kilka wiosek, lecz wiek-
szo$¢ ludéw, ktére tu zyja, przynalezy do wojowniczych
band nomadéw, wedrujacych po tych ziemiach i napadaja-
cych na co tylko sie da. Zycie tutaj jest krétkie i pelne bru-
talnosci. Starzy i chorzy szybko umieraja, a szef bandy dowo-
dzi nia tak dlugo, jak diugo udaje mu sie unikac zatrutego
ostrza wbitego w plecy. Poszukiwacze przygéd, ktorzy maja
nadzieje na zdobycie szacunku tutejszych mieszkancéw, po-
winni podrézowaé w towarzystwie dodwiadczonych wojow-
nikéw i dysponowac potezna magia. Bandyckim plemionom
brakuje dobrego uzbrojenia, wyposazenia i dobrej jakosci
wierzchowcéw, chetnie wiec wymienia informacje, ktére po-
siadaja za jedna z tych rzeczy.

Wedlug ostatnich plotek, dwa znane plemiona — Piesci
z Fahd i plemie Sprawiedliwej Zmii, dzieki zawartemu
malzefistwu polacza sie, co zapewni im potege i wplywy
zdolne do przywrécenia krélestwu Kara Fahd jego daw-
nej $wietnosci.

1))

NIEBEZPIECZENSTWA

Poszukiwacze przygdéd czesto beda spotykaé sie z wro-
gim nastawieniem mieszkaficéw i niebezpiecznymi stwo-
rzeniami powszechnie wystepujacymi w lasach i wzgé-
rzach Kara Fahd. Nawiazanie przyjacielskich stosunkéw
z jednym plemieniem — co samo w sobie jest trudnym za-
daniem — natychmiast przysporzy wrogéw w szedciu in-
nych, poniewaz prowadzone przez plemiona dzialania wo-
jenne sa réwnie powszechne na terenach Kara Fahd, jak
i terytoriach innych ludéw.

Szczyt Hildingrist

Szczyt jest miejscem, gdzie niedawno odbyta sie wazna
bitwa pomiedzy klanem orkéw i dwoma oddziatami zol-
nierzy theranskich z twierdzy Jerucz. Theranie zabrali swo-
ich zabitych z powrotem do twierdzy, a stamtad do mia-
sta Vivane, aby urzadzi¢ im pogrzeb, lecz ciala ponad
tysiaca orkéw wrzucili do masowego grobu wykopanego
w miejscu, w ktérym ci zgineli. Kilka miesiecy péZniej zo-
stali niemile zdziwieni, gdy odkryli, ze ciala te powoli
przekopuja sie na powierzchnie w stanie duzo mniejsze-
go rozkladu, niz nalezaloby sie spodziewaé. Widzac, co
sie dzieje, Theranie podjeli prébe spalenia cial, lecz wéw-
czas olbrzymia kula ognia wystrzelila prosto ze stosu po-
grzebowego i spalita zywcem pie¢dziesieciu imperialnych.
Wstrzaénieci tym Theranie wykopali bardzo gleboki dét
i ponownie pogrzebali ciala. W ciagu ostatnich dni zwto-
ki znéw przekopaly sie na powierzchnie. Te nieprzyjem-
ne kreatury nie wygladaja na $wiadomych nieumartych,
- po prostu leza na ziemi, krwawiac Zracym kwasem, a nad
nimi unosi sie cuchnacy i gryzacy dym. Dym dryfuje w po-
wietrzu na poludnie, w strone gospodarstw rolnych, i je-
dynie polaczone wysitki kilku theranskich Wiadcow Zy—
wioldw trzymaja trujace opary z dala od wiosek i od twier-
dzy Jerucz.

NajwyraZniej co$ znajdujacego sie pod ziemia wywarlo
wplyw na pochowane pod szczytem Hildingrist ciata.
Zgodnie ze swoim ostatnim pomystem imperialni chca ze-
bra¢ ciata i pochowac je lub spali¢ w miejscu odlegtym od
pola bitwy tak szybko, jak tylko opracuja sposéb 'wydo-
stania i przetransportowania wielkiej iloéci najprawdopo-
dobniej trujacych zwlok. Sprawe dodatkowo komplikuje
ryzyko wpadniecia w zasadzke orkowych nomadoéw, jak
réwniez fakt niekonczacej sie sprzeczki administracyjnej
pomiedzy miastem Vivane a wojskowymi dowédcami Je-
rucz odnoénie tego, kto ponosi odpowiedzialnosci za calg
akcje. W wolnej chwili Mistrz Gry moze obmys$li¢ straszne
rozwiniecie okolicznosci $mierci orkéw i wmieszaé w nie
poszukiwaczy przygéd, ktérzy ,, przypadkowo” znajda sie
w tych okolicach.




LANDIS | JEG MIESZKANCY

Theranie uwazaja tereny znane niegdy$ pod nazwa Kréle-
stwa Landis za cze$¢ prowincji Barsawii i jako takie za pod-
legte sobie. W rzeczywisto$ci mieszkaricy Landis podrézu-
ja do Barsawii w celach handlowych, lecz nie uwazaja
Throalu za siedzibe ich wladz. Nie interesuja sie réwniez
losami odlegtych ziem Barsawii, majac wokoét siebie wystar-
czajaco wiele wazniejszych probleméw.

Wieksza cze$¢ terenéw Landis pokryta jest lasami, a nie-
wiele miast moze poszczyci¢ sie pieknymi budynkami,
$wiatyniami czy dzietami sztuki. Wielu Dawcéw Imion za-
mieszkujacych farmy na réwninach w péinocno wschodnim
rejonie prowincji Vivane wycofalo sie tu przed wielu laty,
aby ukry¢ sie wéréd laséw i wzgérz przed najazdami The-
ran i orkéw z Kara Fahd. Wiekszo$¢ gléwnych osad w obe-
cnym Landis lezy nieopodal Rzeki Zielone Serce i na zbo-
czach Lénigcych Szczytéw. Theranie kontroluja pola lawy
wokol blizniaczych szczytéw wulkanicznych i prowadza
okresowe prace wydobywcze, lecz nie utrzymuja tam sta-
tego garnizonu. Sa w stanie bardzo szybko $ciagna¢ wojsko
na te tereny w przypadku, gdyby lokalni mieszkancy prébo-
wali kwestionowac¢ ich roszczenia do pél wulkanicznych lub
gdyby Mistrzowie Zywioléw z Landis prébowali uzyskaé
zywiol ognia z lawy.

Mieszkancy Landis wioda bierne, pelne melancholii zy-
cie. Poniewaz roztrwonili swoje zasoby podczas niekoncza-
cych sie wojen z orkami z Kara Fahd, nie byli w stanie wy-
budowa¢ wystarczajacej iloéci kaeréw i cytadel, na czym
krélestwo Landis straszliwie ucierpiato podczas Pogromu.
Jakkolwiek istnieje wiele opowiesci opisujacych umiejsco-
wione gdzie§ w ukryciu kaery i cytadele wybudowane
w Landis. Wybudowaly je pono¢ osoby posiadajace odwa-
ge i zdolno$¢ przewidywania, rozumiejace prawdziwe za-
grozenie ze strony Horroréw, osoby ktére staly ponad
wiecznymi sporami toczonymi przez dwa krélestwa. W jed-
nej z takich historii oddano uznanie dla maga, renegata
z wyspy Thery, ktory wybudowal kaer u podnéza Lénia-
cych Szczytéw. Jedli historia ta jest prawdziwa, losy kaeru
pozostaja tajemnica. Niektérzy uczeni podejrzewaja jednak,
ze historie te sa jedynie przedstawieniem pelnych nadziei
marzefi podtrzymujacych na duchu tych, ktérzy musieli
zmierzy¢ sie z Horrorami bez niczyjej pomocy. Ludnos¢
Landis liczy 400 000 Dawcéw Imion — proporcje pomiedzy
poszczegdlnymi rasami sa takie, jak w Barsawii. Odwiecz-
ne zagrozenie ze strony Kara Fahd spowodowalo, ze wie-
lu nie-ork6w mieszkajacych w Landis nie ufa orkom, nawet
jesli sa one wyraZnie pokojowo nastawione.

Lud Landis handluje z Theranami, przywozac ryby, dre-
wno, skory i futra, a takze inne surowce do Lankarden

i okolicznych wiosek, wymieniajac je na przedmioty z me-
talu, wyroby ceramiczne, koszyki, ubrania i proste narzedzia.

Theranscy lowcy niewolnikéw dzialajacy na terytorium
Landis grasuja gléwnie na péinocy i wschodzie, z daleka od
wiosek majacych kontakty handlowe z Imperium, a mie-
szkancy Landis zdaja sobie sprawe, ze handel z Theranami
chroni ich przed niewola.

Mieszkancy Landis sami przeprowadzili kilka odweto-
wych najazdéw, lecz po ostatniej lekcji jakiej udzielili im
Theranie natychmiast ich zaprzestali. Grupa prowadzona
przez dwéch orkowych Wiadcow Zwierzat i pare trolli Wo-
jownikéw napadia na theranskie gospodarstwo rolne, lecz
okazalo sie, ze wiekszo$¢ oséb, ktére zabili bylo niewolni-
kami lub biednymi robotnikami, a nie znienawidzonymi
Theranami. W odpowiedzi na atak, theranskie wladze wy-
staly kile, ktéra zabrata z pobliskiej wioski osiemset oséb.
Starcy i dzieci zostali zabici, a zdrowi doroéli zniewoleni.
Przelatujac nieopodal kilku innych wiosek w drodze po-
wrotnej do Lankarden zaloga statku zrzucila don kilka
zmaltretowanych ciat jako ostrzezenie, ze kazdy nastepny
atak na osade therariska spotka sie z taka sama odpowie-
dzia. Tak wiec Landis zaprzestalo dalszych najazdéw, a po-
szukiwacze przygod gloéno rozprawiajacy o swoich zamia-
rach ataku na prowingcje Vivane moga zosta¢ doprowadzeni
przed oblicze wladz therafiskich w Lankarden przez prze-
razonych mieszkancéw Landis.

Podobnie jak Kara Fahd, Landis zanim zostalo zniszczo-
ne przez wojny i Pogrom bylo niegdy$ poteznym kréle-
stwem. Posréd rozrzuconych po calym kraju osad znajduja
sie bezcenne zapiski historyczne, a takze skarby i bogactwa.
Najwspanialsze legendy, ktére zainspirowani poszukiwacze
przygod beda tworzyé w Landis, powinny by¢ czynami
zmierzajacymi do przywrécenia ducha ludowi posiadajacy-
mi potencjal do wielkich osiagnie¢ zaréwno w bitwach, ma-
gii jak i kulturze.

NIEBEZPIECZENSTWA

Wiele miast i osad w Landis zostato opuszczonych przez
ich mieszkancéw podczas Pogromu, a Horrory w dalszym
ciagu nawiedzaja te ziemie. Theranscy lowcy niewolnikéw,
orkowi nomadzi z Kara Fahd i stworzenia Zyjace na tere-
nach Landis stanowia dodatkowe niebezpieczenstwo.
W okolicach Rzeki Zielonego Serca, pomimo iz jest ona pra-
wie na calej swojej dlugosci zaludniona i kreci sie tam
mnéstwo rybakéw, zyja niewielkie iloéci olbrzymich, zwy-
kle doé¢ powolnych wezy rzecznych. Podczas pobytu
w Lénigcych Szczytach poszukiwacze przygdd moga na-
tknad sie na stworzenia zywiotu ognia, jak réwniez moga
mie¢ trudnoéci w podrézowaniu przez tereny gérskie, co
jest dosy¢ powszechne w tych rejonach.




ozdzial oferuje ogélny przeglad réznych stylow prowadzenia kam-
panii oraz watkéw, ktére Mistrz Gry moze wykorzysta¢ podczas
prowadzenia przygéd w prowingji Vivane i miescie Vivane. Pew-
ni Mistrzowie Gry i grupy graczy chcieliby by¢ moze podkresli¢
niektore aspekty zycia ludu Thery i samego Imperium — w opisa-
nym tu przewodnik znajda wiele orzydatnych informacji na ten
temat. W niniejszym rozdziale umieszczono ponownie krétkie ob-
jasnienie dotyczace schematu tworzenia przygody, a takze pomy-
sty na przygody, ktére mozna rozwina¢ w oparciu o stworzony schemat.
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W Barsawii i na terenach lezacych poza nia wszyscy wiedza, ze Theranie sa Zli.
W koricu napadaja na bezbronne osady. Niewola ich mieszkaficow. Grabia i krad-
na, podbijaja ziemie. Czyz to wszystko nie jest dowodem na ich niegodziwo§¢?
Oczywiscie Theranie robia to wszystko, lecz widza siebie i swoje dziatania w zu-
pelnie innym $wietle. Dokonali przeciez wspanialych rzeczy w wielu dziedzinach
i mnéstwo oséb zawdziecza im zycie. Dzieki wysitkom Theran, rozlegle obszary
$wiata zniszczonego w czasie Pogromu otrzymaty nowa szanse, gdyz obroncy swia-
ta przetrwali.

Cho¢ wigkszosé nie-Theran jest szczerze przekonanych, iz Imperium reprezen-
tuje zlo, ktére nalezy wykorzeni¢, pewien procent bardziej wrazliwych oséb roz-
poznal, Ze nie mozna wrzuca¢ wszystkich do jednego worka w ramach zbioro-
wej odpowiedzialnoéci. Podobnie jak w kazdej innej czesci $wiata, niektorzy
Theranie sa Zli, niemoralni i nieludzcy; inni za$ sa szlachetni, bezinteresowni,
szczodrzy i majacy dobre serca; wielu za$ pragnie po prostu przezy¢ w trudnych
i niebezpiecznych czasach. Z cala szczeroscia, ludy Barsawii opisuja siebie w bar-
dzo podobny sposob.

Cho¢ wiele opublikowanych materiatléw przedstawia mieszkaficow Imperium
w og6lnym zarysie jako okrutnych, brutalnych i przebieglych oszustow, Mistrz Gry
7o ) moze przedstawi¢ Theran na wiele réznych sposobéw. Zestaw Powietrzna Przystaf
i Vivane moze postuzy¢ jako informacja o imionach i osobach liczacych sie w hie-
rarchii Imperium. Moze to by¢ bron w reku Mistrza Gry, ktéry dzieki niej uczyni
Imperium jeszcze bardziej przerazajacym, odkrywajac prawde o polityce, armii
SNss i magicznym geniuszu spoleczenistwa Thery. Nie podejmujac zadnych chaotycznych
dzialaf, Theranie ksztaltowali swoja kulture przez setki lat; dzialaja wedlug szcze-
golowego planu, aby osiagna¢ swe najwyzsze cele. Wykorzystujac nietypowa rela-
cje pomiedzy Barsawianami i Theranami w Vivane, Mistrz Gry moze zgtebi¢ impli-
kacje tych dwéch kultur, mieszajac je i zapozyczajac jedna od drugiej.

Ponizszy fragment przedstawia Mistrzowi Gry alternatywny poglad na to, co zna-
czy by¢ Theraninem:
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Mieszkaricy Barsawii nazywaja nas, Theran, mordercami i grabiezcami, kt6-
rzy ich podbili i zniewolili nie troszczac sie o niczyje Zycie. Zadne inne o§wiad-
czenie nie moze by¢ bardziej falszywe. Wielu barsawiariskich mieszkaricéw
Vivane nazwie Theran uczciwym ludem bez Zadnej zachety z naszej strony







a nawet podczas naszej nieobecnosci. Gdyby moje twier-
dzenie nie bylo prawda, Imperium juz dawno by sie roz-
padlo. Gdybysmy naprawde znecali sie nad podbitymi
przez nas ludami na calym $wiecie, nigdy nie utrzymali-
bysmy rozlegtych ziem Imperium, dysponujac tak nie-
wielkimi sitami z malej, delikatnej wyspy. Ludy z na-
szych odleglych prowincji powstalyby w gniewie

i buncie dawno temu, i przegonilyby nasze wojsko i ma-
rynarke wojenna do domu. Jak do tej pory tak sie nie
dzieje. W rzeczywistosci, ludy zamieszkujace imperialne
terytoria Zyja dobrze i szczesliwie pod nasza opieka juz
od setek lat.

Nasza nauka i magia rozwinely sie ponad wszystko, co
osiagnely inne cywilizacje, moZemy tez poszczycic sie
lepszymi osiagnieciami w wielu réznych dziedzinach. Po-
znali$my sztuke i biegtosci niezliczonych cywilizacji,
przejmujac to, co najlepsze. Poréwnajcie nasza otwartos¢
i chec uczenia sie od innych z uporczywa ignorancja po-
spolitych Barsawian. Oni nie wiedza nic o zewnetrznym
swiecie. Nigdy nie poswiecili si¢ badaniu $wiata w takim
stopniu, jak my. Zaden Barsawianin nie stal zadziwiony
na wielokolorowych ruchomych piaskach Karnand, za-
den nie lecial nad wysokimi na kilometr wodospadami
Tarazaniki, nie postawil stopy na piramidach Araukanii
i nie przywiozt okazéw wielkich na trzy metry, nie potra-
fiacych lataé, miesozernych ptakéw, aby uczeni mieli co
badac, a zwykli Dawcy Imion co podziwiaé. Otwartos¢ na
nowe odkrycia wzbogacifa nasze zrozumienie nauki,
sztuki i filozofii do poziomu, z ktérym Barsawianie nie-
stety nie moga konkurowac.

Mieszkaniec Barsawii moze odpowiedziec na nasze
twierdzenie méwiac, Ze nasze osiagniecia nic nie znacza, sa
bowiem oparte na niemoralnych dzialaniach. To, Ze zarzu-
caja nam nizsza moralnosé, odzwierciedla wage naszych
bezustannych wysitkéw, by w lepszy sposéb wplynac¢ na
ich Zycie. W sfusznym gniewie Barsawianin odrzuca the-
ranska sztuke i literature, nauke i magie, wodociagi, wiel-
kie miasta, zdrowie i zadowolenie ludéw, ktére w nich
mieszkaja. Odrzuca fakt, ze magia Theran uratowata nie-
zliczone tysiace 0s6b od Pogromu, nawet kiedy jego prze-
ciwnik delikatnie zwraca uwage na to, Ze wielu, ktorzy
zlowrogo mamrocza o therariskim ucisku, Zyja tylko dlate-
8o, iz ocalilismy ich od pewnej Smierci. Mieszkaricy Barsa-
wii uwaZaja nas za niegodziwych pomimo naszych osia-
gnied, poniewaZz nasz zwyczaj utrzymywania niewolnikéw
wypelnia ich serca i umysty gniewem oraz uraza.

Pogodzilismy sie, Ze nigdy nie bedziemy w stanie uza-
sadni¢ niewolnictwa tak, aby usatysfakcjonowac innych.
Akceptujemy takze nakaz préby wytlumaczenia szeroko

rozpoznawalnej wartosci takiej instytucji. Zaczniemy

od wskazania milionéw innych kultur kompletnie nie po-
wiazanych i rozwijajacych sie zupelnie niezaleznie

od kultury Thery, praktykujacych rézne formy niewolnic-
twa. Wsréd wielu innych korzysci tradycja domowych

niewolnikéw zapewnia cenna i docenianag sife robocza,
umacnia relacje pomiedzy rodzinami i wioskami, a takze
pozwala kazdemu cztonkowi spoleczeristwa wies¢ uzy-
teczne i honorowe Zycie. To tradycje innych, pradawnych
kultur zasugerowaly zalozycielom Thery zalety niewol-
nictwa. MoglibySmy zapytac¢ Barsawian o rozwaZenie tra-
dycji jaraleh, przejetej od mieszkaricow Marak, ktérzy
praktykowali ja na setki lat przed nadejsciem Theran.
Wedlug barsawiariskiej definicji relacji, nalezafoby na-
zwac jaraleh niewolnikami, lecz w rzeczywistosci ich pan
uczy sie, korzystajac z piekna i madrosci jaraleh tak samo
czesto, jak oni ucza sie od niego.

Jesli Barsawianie chca nam zarzucic, Ze zmyslilismy te
kultury, musimy wskazac praktyki niewolnicze na zie-
miach zamieszkalych przez Iudy podobne Barsawianom,
takie jak Kara Fahd. JeZeli mamy wskazac wiecej przykia-
dow nie-theraniskich fowcéw niewolnikéw, chcielibySmy
przypomnie¢ Barsawianom jak sprawnie krasnoludy
z Throalu wykonywaly swoje zadanie jako imperialni
posiadacze niewolnikéw i jak chetnie wielu Barsawian
sprzedaje swoich krewnych ,,zlym therariskim fowcom
niewolnikéw”.

Nie kwestionuje, Ze niektdrzy glupcy z therariskiej
szlachty znecaja sie nad swoimi niewolnikami. Ci,
ktorzy posiadaja cho¢ odrobine inteligencji i rozumu nie
postepuja w ten sposéb, podobnie jak Zadne madry Bar-
sawianin nie zneca sie nad dzieckiem. Madrzy posrod
nas traktuja niewolnikéw jak dzieci, ktére potrzebuja
dyscypliny, szkolenia i nauczania. Jako zapewnienie
o naszym przekonaniu, Ze niewola to element rozwoju,
niech postuzy fakt, Ze wzrastajaca liczba niewolnikéw
uzyskala wolnos¢ poprzez nauke i Zyje obecnie jako
wolni mieszkaricy Imperium.

To nie stabos¢ moralna sklania nas do praktykowania
niewolnictwa. To raczej moralna odwaga pozwala nam
dzwigac cieZar nauczania i oswiecenia innych. Nie moze-
my przepraszac za nasza kulture i za to, w jaki sposéb sie
ona objawia. Musimy Zy¢ nadzieja, Ze inni skorzystaja
z naszych osiagniec i zdobeda odpowiednie zrozumienie.
JesteSmy Theranami i zawsze bedziemy z tego dumni.

Theofarassten ka’Narlanth,
elficki Czarodziej i filozof,
zwracajac sie do Domu Konklawe w miescie Vivane
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ROZNE STYLE PROWADZENIA KAMPANI

Mistrz Gry i gracze mpga wybiera¢ sposréd wielu moz-
liwych styléw prowadzenia kampanii, ktérych akcja toczy
sie w sasiedztwie Powietrznej Przystani i Vivane. Najbar-
dziej oczywistym stylem jest ,walka o wolnoé¢”, ktéry na
pewno zaangazuje wiele juz istniejacych postaci graczy.
Bohaterowie beda tu najprawdopodobniej Barsawianami,
uwazajacymi Theran za niegodziwych, niewolacych in-
nych ciemiezcéw. Z kolei Theranie moga uwazac barsa-
wianskich poszukiwaczy przygod za , terrorystéw” lub im
podobnych. Tego typu kampania powinna opiera¢ sig o ta-
kie cele jak wzmocnienie morale mieszkancéw Landis,
krzyzowanie theraniskich planéw dzialan wojskowych
i ekonomicznych w prowingji Vivane lub na granicach Bar-
sawii, wciaganie w pulapki therafiskich najemnikéw lub
patroli strazy, wspomaganie wrogéw Theran, takich jak
krysztatowi lupiezcy z Léniacych Szczytéw, wywolywanie
lub wspomaganie buntéw przeciwko panowaniu Imper-
ium i wspélpraca z ruchem oporu w Vivane. To ostatnie
moze obejmowac odszukanie ich i zaopatrzenie w wypo-
sazenie lub bron czy informacje.

Drugi styl prowadzenia kampanii mozna najlepiej okre-
§li¢ jako ,jesteSmy zwyczajnymi go$émi”. Postacie w pro-
wadzonych w ten sposéb przygodach dziataja na kontro-
lowanych przez Theran ziemiach podobnie jak na terenie
Barsawii. Prowincja Vivane jest kolejnym regionem, gdzie
znajduja sie duze miasta, w ktérych mozna co$ wypi¢, po-
gadad, wyda¢ pieniadze, posprzeczac sie z kims$, handlowaé
i targowac sie, zaprosi¢ kogo$ na poczestunek i flirtowac.
Rozlegle obszary beda stuzy¢ poszukiwaczom przygéd ja-
ko tereny do zbadania, sporzadzenia mapy i przezycia cie-
kawych przygéd. Istotne réznice pomiedzy Barsawia a Vi-
vane to theranska biurokracja, mniejszy udzial Pasji w zyciu
mieszkancéw Vivane, wszechobecni theranscy zZolnierze
i bardziej kosmopolityczna atmosfera panujaca w imperial-
nych miastach. Cele przygdd i kampanii powinny skupic¢ sie
wokdl nauki o tym miejscu i odnajdywaniu skarbéw na te-
renach przygranicznych, zarabianiu pieniedzy na statkach
rzecznych lub jako ochrona czy najemnicy, delektowaniu sig
podréZowaniem po nieznanych terenach, poznawaniu ich
mieszkanicow i sposobu patrzenia na $wiat, studiowaniu
theranskiej sztuki i nauk, zdobywaniu mocy i pozycji wéréd
spoleczenistwa poprzez snucie intryg (zadanie trudne dla
nie-Theran, lecz nie niemozliwe do wykonania) i badaniu
dzikich terenéw. Ten ostatni punkt pozwoli postaciom zdo-
by¢ stawe, jesli wroca z mapami, opowieSciami z podrézy,
wie$ciami o nowych kulturach i kontaktach oraz okazami
nieznanej flory i fauny.

Trzecim proponowanym stylem jest odegranie kampanii
theranskiej. Gracze beda tu chcieli stworzy¢ postacie The-
ran, po czym pojda daé¢ nauczke tym , barsawianskim bar-
barzynskim terrorystom”. Celem kampanii moze by¢ zdo-
bycie nieruchomosci w poblizu lub w prowingcji Vivane,
rozwiniecie intryg lub szpiegowanie dla theranskich domoéw
szlacheckich, organizowanie napadéw na waznych Barsa-
wian i odszukiwanie tajnych towarzystw oddajacych czeé¢
Szalonym Pasjom, aby nastepnie je zniszczy¢. Gracze mo-
ga stworzy¢ theranskie postacie postugujac sie standardo-
wymi zasadami tworzenia postaci, a Theranie moga poda-
za¢ podstawowymi dyscyplinami. Mistrz Gry powinien
pamietaé, ze wietrzniaki wystepuja bardzo rzadko na zie-
miach Thery. Moze réwniez zasugerowad, aby niektérzy
uczestnikéw zabawy wecielili sie w role barsawiariskich za-
ufanych, a jesli gracze podchwyca pomyst, Mistrz Gry po-
winien im w tym poméc.

Style kampanii nie musza sie wzajemnie wykluczaé. Na
przykiad druzyna poszukiwaczy przygoéd moze przybraé
odpowiedni sposéb zachowania podczas przygdd na tery-
torium prowingji Vivane i zupelnie inny zbiér zachowai
podczas najazdow na owa prowingje. Zastosowanie tego ro-
dzaju wybiegu pozwoli im poweszy¢ na terenie prowincji
Vivane, powréci¢ do bazy w Landis czy gdzie§ w Barsawii
i wéwczas przeprowadza¢ najazdy lub operacje wywroto-
we przy wykorzystaniu wiedzy, jaka zdobyli podczas
swych wczedniejszych wypraw badawczych. Postacie prze-
konaja sie, Ze warto jest pozyskac zaufanie kupcéw, co po-
zwoli bohaterom podrézowac¢ przez ziemie prowincji jako
ich eskorta, a w efekcie zmniejszy szanse niepotrzebnego
zwrécenie na siebie uwagi, co mialoby miejsce podczas sa-
motnej podrézy.

Mistrz Gry powinien zatroszczyc¢ si¢ o to, aby poszuki-
wacze przygod nie posiadali wiedzy, ktéra maja gracze. Na
przyklad, gracze, ktérzy wczeéniej odgrywali postacie Bar-
sawian, moga zdecydowac sie zagra¢ na jaki$ czas Thera-
nami, a woéwczas ich theranskie postacie nie beda znaly Bar-
sawii tak dobrze, jak poprzedni bohaterowie.

Generalnie Theranie sa bogaci. Aby zachowa¢ réwno-
wage gry, Mistrz powinien przyjaé, ze theraiscy poszu-
kiwacze przygéd pochodza ze zwyklych rodzin $redniej
klasy i nie powinien pozwoli¢, aby gracze odgrywali cér-
ki czy synéw wplywowych politykéw lub niesamowicie
bogatych Theran. Postacie wywodzace sie z rodzin $redniej
klasy moga rozpoczac gre z 120-200 srebrnymi monetami.
Biedniejsi Theranie pochodza z najnizszej warstwy spote-
czenstwa i raczej niewielu graczy bedzie chciato grac ro-
le adeptéw pochodzacych z marginesu theranskiego spo-
leczenstwa.




UMIEJETNOSCI 1 JEZYKI

Podczas kampanii i przygéd rozgrywajacych sie na tere-
nach w poblizu Powietrznej Przystani i Vivane, a takze po-
zostalej czesci prowincji Vivane, Mistrz Gry powinien trak-
towa¢ pewne umiejetnosci spoleczne w nieco inny sposéb
niz w czasie przygéd w Barsawii. Jesli bohaterowie sa nie-
Theranami, ktérzy wspétpracuja z obywatelami Imperium,
stopient trudnoéci na wiele testéw powinien wedlug uzna-
nia Mistrza Gry wzrosna¢ o +1 lub +2. Odnosi sie to zwta-
szcza do testéw na umiejetnosci Etykieta.

Wiekszoé¢ Theran w prowincji Vivane zna jezyk throal-
ski, lecz tych, ktérzy nie znaja theranskiego, uwazaja za niz-
sza forme Zycia. Poszukiwacze przygéd méwiacy w throal-
skim wyjawiaja swoj status. Dialekty i lokalny akcent réw-
niez stanowia wyzwanie. Theranie zwykli méwié¢ w throal-
skim z akcentem, ktéry w uszach rodowitego Barsawianina
brzmi nosowo i sztywno. Za$ Rugarianie twardo wymawia-
ja samogtoski, co sprawia, Ze czasami ciezko jest ich zrozu-
mie¢. Mieszanka Zle wymawianego theranskiego i throla-
skiego uzywana we Vrontok stanowi szczegélny dialekt,
ktérego bohaterowie musza sie nauczyd¢.

Mistrz Gry moze nakaza¢ graczom wykonanie testu Per-
cepcji, gdy podczas rozmowy omawiane sa istotne kwestie,
a uczestnicy nie potrafia porozumie¢ sie biegle w danym
jezyku. Jednak spokojnie, Mistrz Gry nie powinien zada¢
wykonywania testéw podczas kazdego tego rodzaju spo-
tkania, nalezy wpierw ustali¢ poziom porozumienia i wy-
konywac odpowiednie testy stosujac sie do niego. Jesli po-
szukiwacze przygdd ubijaja interes z rugarianskim skryba
w Inhalsdren, prawdopodobnie bedzie on znat throalski na
tyle, aby sie z nimi dogadac. Jezeli bedza rozmawiaé z ru-
garianskim rolnikiem gdzie$ na dzikich terenach wokét
Aldjekuul, najlepszym sposobem na porozumienie sie be-
dzie jezyk gestow — ,potrzebujemy jedzenia”, ,mozemy
u ciebie przenocowac?” albo ,,czy ostatnio dzialy sie tu nie-
dobre rzeczy?”.

POMYSLY NA PRZYGODY

Miejsca opisane w ksiegach dostarcza Mistrzowi Gry bo-
gatego zrédla pomystéw na przygody w miescie Vivane i na
terenie calej prowincji. Przedstawione ponizej szkice przy-
god oparte sa na krazacych ostatnio po prowincji plotkach,
ktére bohaterowie moga ustysze¢ w tawernach lub od zna-
jomych poszukiwaczy przygod, kupcéw badZz podréznikéw.
Niektoére historie mozna poznac tylko w pewnych miejscach,
aniektore z nich, zanim dotra do uszu bohateréw, moga by¢
juz przestarzate. Mistrz Gry zadecyduje, ktére plotki sa wy-

myslonymi historyjkami, a ktére z nich zawieraja ziarno

prawdy. W tym drugim przypadki szkic kazdego pomystu
powinien sugerowac co ukrywa sie pod plotkami i relacja-
mi. Szkice tego typu nalezy rozwina¢ w spos6b odpowiedni
do wczeéniej opisanych styléw rozgrywania kampanii.

SZKICPRZYGODY

Nie ma dwéch Mistrzéw Gry, ktéry projektowaliby przy-
gody w taki sam sposob. Jedni wola zaplanowac kazda sy-
tuacja jaka tylko mozna przewidzie¢, zdajac sie na przypa-
dek w stopniu tak niktym, jak tylko mozliwe, inni preferuja
luzny styl, planujac tylko najwazniejsze wydarzenia, reszte
za$ improwizuja. Aby poméc Mistrzowi Gry podczas two-
rzenia przygody, obmysliliémy ponizsze schematy przygo-
dy. Jest t tak naprawde metoda szkicowania scenariuszy,
co z kolei pozwala Mistrzowi Gry planowac¢ przebieg wy-
darzen podczas przygody, zapewniajac tyle elastycznosci
ile potrzebuja.

Schemat przygody sklada sie z pieciu czesci: Przestanki,
Ukladu, Wydarzen, Sceny Kulminacyjnej i Ciagu Dalszego.

Przestanki
Przestanki pokroétce streszczaja przygode i opisuja glow-
ne zrédio konfliktu czy dramatu.

Uklad

Uklad zawiera opis tego, jak przygoda sie zaczela i w ja-
ki sposéb poszukiwacze przygdd zostali w nig wplatani.
W rozdziale tym mozna takze zawrze¢ wypadki, ktére do-
prowadzily do przygody i tlo pomystéw poruszonych
w Przestankach. Czes¢ ta jest zwykle najdluzsza i zawiera
najwiecej szczegotow.

Kazdy z pomystéw opisany w tym rozdziale rozpoczy-
na sie¢ od opowiedci, pogloski lub innej informacji, ktéra
opisuje, w jaki sposéb bohaterowie zaangazowali sie w przy-
gode.

Wydarzenia

Wydarzenia opisuja przebieg spotkan i wydarzen, ktére
beda mialy miejsce podczas przygody. Mozna tam przed-
stawié sytuacje majace utrudni¢ postaciom graczy, dziatania
podejmowane przez przeciwnikéw poszukiwaczy przygaéd,
spotkania z r6znymi stworami lub po prostu nieprzewidzia-
ne wypadki. Innymi slowy, wydarzenia opisuja przeszko-
dy lub problemy, ktére poszukiwacze przygod musza prze-
zwyciezy¢, aby przygoda zakonczyla sie sukcesem.

Punkt kulminacyjny stanowi zakonczenie przygody czy
rozwigzanie problemu. Opisuje sposéb, w jaki prawdopo-
dobnie przygoda sie zakonczy, na podstawie dziatan, ktore




- jak oczekuje Mistrz Gry — podejma bohaterowie. Moze sie
oczywiscie znacznie r6zni¢ od prawdziwego zakonczenia
przygody. Poniewaz druzyna graczy czesto podejmuje nie-
oczekiwane dzialania, Mistrz Gry powinien rozwazy¢ za-
planowanie wiecej niz jednej sceny kulminacyjnej.

Ciag dalszy

Ciag dalszy to kolejne przygody, ktére moga by¢ nastep-
stwem aktualnej. Na przykiad, w nastepnych scenariuszach
moga wystapi¢ ci sami bohaterowie niezalezni

lub magiczny przedmiot, odkryty w pierw- =Z_

szej przygodzie. Tematyka, posta¢ czy
przedmiot wystepujacy w nastepnej czy
kilku kolejnych przygodach pomaga

w stworzeniu cigglosci w kampa-

nii. Informacje o tworzeniu

i prowadzeniu kampanii znaj-

V.
duja sie w artykule Przygody ////

i kampanie, opublikowanym
w czasopi$mie Magia /// /
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Wojownicza grupa or- | :
kéw z Kara Fahd zrow- \M‘
nala z ziemia osady lu- \
dzi w zachodnim Landis.
Wszystkie orki wyposazone
byly w plonace magicznym
ogniem mloty bojowe, a re-
lacje wszystkich §wiadkéw
sugeruja, ze musial im po-
magac¢ mag. Robia sie niebez-
pieczni, a ich szeregi codziennie
zasilane sa nowymi rekrutami.
Plotki o wojownicze] grupie zanie-

cy zawziete orki z Kara Fahd do bitew
podobnych do tych, ktére miaty miejsce
w przeszlosci, stanowi potencjalne wielkie zagroze-
nie dla mieszkancéw Landis, sporej czesci Barsawii i Theran
zyjacych w prowingji Vivane. Przygoda ta zawiera takze in-
trygujaca mozliwo$¢ sprzymierzenia Barsawian i Theran
przeciwko wspélnemu niebezpieczenstwu.

Orki przybraly nazwe Legion Potepienia i jest ich oko-
to 2200. Theraniski Czarodziej sicdmego kregu, czlowiek,
renegat z Vivane, wspiera ich swoja magia. Jest on w po-
siadaniu magicznego artefaktu, malenkiego pozlacanego
miotka zawieszonego na srebrnym }anicuszku. Dotkniecie
miotkiem miota bojowego lub innej podobnej broni (nie

wywiera Zzadnego wplywu na bron strzelecka ani na klingi)
powoduje wzrost stopnia obrazei o +2 na jedna godzine
dziennie. Wzrasta tez o +2 obrona magiczna i pancerz po-
siadacza broni. Zaklety orez $wieci wewnetrznym ogniem,
gdy tylko uderza w cel, stad biorg sie pogtoski o Iéniacych
miotach.
Czarodziej, Arthonius Hazarald, wykorzystuje orki do
swych wlasnych celow. Poszukuje artefaktu uzupelniaja-
cego miotek — malutkiego kowadla z kosci sloniowej —
zagubionego w lasach Landis. Posiadanie
dwoch artefaktow daje duza wiek-
sza moc niz kazdy z nich z osob-
na. Paranoiczny i przezarty po-
Zadaniem mocy Hazarald jest
gotéw zabija¢ mieszkancow
Landis dopdki nie znajdzie te-
g0, czego szuka.
Aby zakonczy¢ te zbrodnicze
dzialania, poszukiwacze przy-
g6d musza odnaleZé i po-
wstrzymaé maga. Moga go
zabi¢ lub wykorzysta¢ wia-
sna grupe wojownikéw do
rozgromienia jego armii.
Ewentualnie moga natkna¢
sie na magiczne kowadto
w innej przygodzie,
a kilka tygodni p6zniej
Arthonius ustyszy o ich
znalezisku i wysle agen-
téw, aby zabili bohateréw i za-
brali przedmiot. Arogancki Czaro-
dziej jest megalomanem i nie da
si¢ z nim negocjowaé czy
probowaé wymiany, wiec
nie zostawi poszukiwaczy
przygdéd w spokoju, dopoki
nie rozprawia sig ze swoim
dreczycielem.
Inna mozliwoscia jest
uczyni¢ magiczne skarby nie-
bezpiecznymi. Natura polaczonych mocy
moze odmieniaé umysty oséb, ktére je posiadaja, powodu-
jac, ze staja sie one zadnymi wladzy paranoikami. Smiatko-
wie moga zdecydowac¢ sie zniszczy¢ artefakty lub oddac je
na przechowanie poteznym magom czy uczonym z Thro-
alu. Poszukiwania odpowiednich magéw beda same w so-
bie ciekawa przygoda.
Mistrz Gry moze tez przedstawi¢ historie tych przed-
miotéw. I wprowadzi¢ jeszcze jeden watek do przygody:




prawowitych potomkéw tworcéw artefaktéw, poszukuja-
cych swego dziedzictwa.

OKRLT QZYWIENCOW

Poszukiwacze przygod slysza powtarzajace sie opowie-
Sci pddr(’)inik(’)w o statku trolli , plywajacym” wzdluz
Wielkich Grani w kompletnej ciszy, czesto okrytym olo-
wiowo-czarna mgla. Nikt nie wie, skad sie tam wziat ani
skad pochodzi. Ostatnio zblizyt sie do karawany wedru-
jacej w goére rzeki Danaba i zabil wszystkich, oprécz
miodego maga. Ciala maga nigdy nie odnalezio-
no. Twarze martwych oséb zasty-
gly w przerazeniu, jak gdyby za-
bit ich sam strach. Wczesdniej
widywano statek jedynie z da- /
leka, a teraz wszyscy sa prze-
razeni, ze znéw sie pojawi, aby
zaatakowac.

Statek pochodzi z kaeru
polozonego w glebi zacho- T ,
dniej czesci Gér Karalkspur,
ktéry niegdy$ zostal zawla-
dniety przez zdradzieckiego
Horrora podczas Pogromu.
Trolle stanowiace zaloge
statku to nieumarli studzy
Horrora, a statek zegluje
w poszukiwaniu magéw
wszystkich dyscyplin.
Horror jest w posiada-
niu magicznego skarbu,
znanego jako Bazalto-
wa Czaszka — potezny
relikt wielkiego zla,
ktéry obdarza bestie
najbardziej przerazajacy-
mi mocami wszystkich
innych Horroréw. Potwoér
poswigca pojmanych magéw
w rytuale, ktéry daje mu moc. Za
kazdym razem, gdy w poblizu skarbu
skladana jest ofiara, sity Zyciowe maga sku-
tecznie pozwalaja Horrorowi na dostrojenie sie do Czaszki.
Mistrz Gry powinien przystosowac iloé¢ poswieconych ma-

goéw i poziom dostrojenia Horrora wzmacniajacego swe mo-
ce do umiejetnosci poszukiwaczy przygdd. Zwyciezenie bes-
tii powinno by¢ na tyle trudnym zadaniem, ze bohaterowie
ponizej piatego kregu nie beda w stanie go dokonac.

Po wysluchaniu tej opowiesci poszukiwacze przygdd
powinni ustysze¢ kolejna — o $mierci jaka spotkata podobna

do nich grupe poszukiwaczy przygdd. Wszyscy zgineli —
oprécz maga, ktéry zniknal. Druga historia powinna zaalar-
mowac bohateréw i podpowiedzie¢ im, ze kto$ poluje na
magoéw. Moga sami napotka¢ statek, ktéry bedzie ich $ci-
gac i prébowac porwac maga czy magoéw, bedacych czton-
kami ich druzyny. Ewentualnie moga podaza¢ za statkiem
i zobaczy¢, jak wlatuje on do kaeru. Bedac juz w $rodku ka-
eru, musza najpierw pokonac nieumarle trolle. Mistrz Gry
powinien opracowaé podstawowe statystyki tych prze-
ciwnikéw w oparciu o istniejace typy nie-
umarlych stworzen, dodajac standar-
dowe zdolnosci rasowe trolli. Na
koniec bohaterowie musza sta-
wié¢ czolo samemu Horrorowi,
posiadajacemu szeroki wa-
chlarz mocy uzyskanych
dzieki Czaszce.
Mistrz Gry moze doda¢
nieco emocji przygodzie,
sprawiajac, Ze Smiatkowie
spotkaja trolla, ktéry jako
jedyny przezyl w kaerze.
Tylko jemu udalo sie uciec,
zanim Horror przemienit
wszystkich w nieumarte
stugi. Troll plonie pra-
gnieniem zniszczenia
Horrora, lecz wypel-
niq go mieszane uczu-
cia podczas zabijania
pozostalosci po tych,
ktérych kochat i nazy-
wal przyjaciétmi. Taka
posta¢ musi zostac za-
grana bardzo staran-
nie, a jedli zostanie poka-
zana w odpowiedni
sposob, ostatni Zyjacy troll
wprowadzi do przygody ele-
ment prawdziwej tragedii.

9T NADCHODZI PROROK

Wedrujecie przez Wielkie Granie, kiedy nagle...

Mistrz Gry musi znalez¢é odpowiedni pretekst, aby roz-
poczaé ten scenariusz — moze by¢ to kontynuacja wezes-
niejszej — ktéry wysle poszukiwaczy przygdod do Wielkich
Grani. Tam natkna sie na bate opanowang przez grupe
trzydziestu jaskiniowych trolli. Trolle schwytaja bohate-
réw, zwiaza ich jak indyki i zabiora do swych siedzib w ja-
skiniach. Bedac juz w jaskini, trolle zaostrza swoje noze
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i obliza wargi, szturchajac najbardziej miekkie czeéci ciala
postaci z wprawa dobrego kucharza, przygotowujacego do-
borowy zestaw mies do pieczenia. Zanim gotowanie roz-
pocznie sie na dobre, troll przyjrzy sie uwaznie jednemu
z czlonkéw druzyny i zamamrocze co$ niezrozumialego
w dialekcie trolli jaskiniowych. Jeden po drugim
pozostate trolle beda podchodzi¢, gapi¢
sie prosto w twarz bohatera i, kiwajac glo-
wami, zywiolowo dyskutowadé. Po krétkiej
chwili przywolaja swoja przywdédcezynie,
ktora spojrzy ze zdumieniem na bohatera, po
czym wyjdzie i wréci niosac kamienna ply-
te. Na plycie wyryty bedzie wyraZzny por-
tret poszukiwacza przygéd.

Trolle beda przez chwile prowadzi¢
ozywiona rozmowe, a przywédczyni za-
chrypi kilka urywanych throalskich stow
(trolle czasami prowadza najazdy na Bar-
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sawie i nauczyly sie odrobine tamtejszego
jezyka). Przywddczymi wyjasni, ze bohater
jest prorokiem, o ktérym dawno méwi sie
wérdd trolli jako o tym, ktéry zawiedzie je

do Odwiecznego Kamienia. Tam trolle do-
$wiadcza wszelkiego rodzaju rozkoszy
ziemskich i niebianskich — czekaja tu na nie
woly do pieczenia, stosy zlota, strumienie ply-
nace mlekiem i miodem, obfite ilosci zwierzy-
ny do polowania i tak dalej. C6z za wspanialy
zbieg okolicznoéci, ze podobiefistwo do proroka
ocalilo poszukiwaczy przygéd przed zjedzeniem
przez trolle na obiad!

Trolle oczekuja, ze bohater zaprowadzi je do
Odwiecznego Kamienia. Posta¢ gracza bedzie musia-
ta obmysli¢ jaki$ podstep, aby odzyska¢ wolnosé mo-
ze o$wiadczajac, Ze musi sam pojecha¢ wpierw
do kamienia, aby zlozy¢ ofiare czy odpra-
wi¢ jaki$ rytual (oczywiscie bohater
nie moze wzia¢ z soba trolli w pod-
r6z, nie bedzie wiedziat dokad sie
udad, a trolle sq na tyle bystre,
aby sie w koncu zorientowac).
Trolle kupia taka historyjke, lecz
zatrzymaja co najmniej dwoch

towarzyszy proroka jako zakla- —

dnikéw dobrej woli.

Trolle maja drugi wyryty w skale rysunek, ktéry przed-
stawia kamiefi. Odwieczny Kamien to pomnik trolla jaski-
niowego wysoki na trzy-cztery metry, cho¢ jego prawdzi-
wy rozmiar nie moze zosta¢ odczytany z rysunku. Trolle
uwazaja kwasoryt za Swietos¢, ktéra otrzymaty od Pasiji.

Pokaza go prorokowi, ktéry, oczywiscie, powinien wiedzie¢
jak wyglada kamien. Aby nie wywolywa¢ podejrzen, boha-
ter moze udawac pragnienie zobaczenia wizerunku, ktory
utrzymywal wiare trolli przez tak wiele pokolen.
Bohater i by¢ moze kilku jego towarzyszy, ktérych po-
mocy rzekomo bedzie potrzebowal, zostana
uwolnieni, aby odszuka¢ pomnik. Mistrz
:‘1 Gry moze prowadzi¢ tych poszukiwa-
>, ASH czy przygdd przez wzgobrza i gory bez-
ustannie przypominajac: ,Jesli wkrétce
nie wrdcisz, trolle uczynia z twoich
przyjaciol pieczyste. Co teraz zro-
bisz?“ Ostatecznie poszukiwacze
przygdd spotkaja mieszkaficow
wzgbrz, ktérzy styszeli o takim
pomniku, lecz odméwia oni
udzielenia informacji poszu-
kiwaczom przygéd, dopoki
bohaterowie im nie pomoga.
Najlepiej bytoby, gdyby
chlopi wymagali czego$
: trudnego do wykonania —
(i’x' ﬂ“‘u'ﬂh powiedzmy, zniszczenia gniazda
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W gryféw lub innych drapieznikéw, na-
'.“““ “" padajacych na mieszkancéw wzgorz.
‘“h | Kiedy poszukiwacze przygéd odnajda
\ ‘“ i ! juz pomnik, okaze sie, ze wcale nie
jest latwo dostac sie do niego. Moze
on znajdowac¢ sie w jaskini zamie-
szkiwanej przez wyjatkowo nie-
bezpieczne stworzenia lub
w glebiach kaeru zajetego
przez nieumarlych, Horrora
lub nawet dwa Horrory, albo
jakies$ inne niebezpieczenstwa (wyko-
pane doty, $mierciono$ne pulapki,
chmury duszacego gazu, albo
jeszcze gorsze rzeczy).
Kiedy juz poszukiwacze przy-
g6d odnajda pomnik, musza
wrécié¢ do trolli i zaprowadzic je
doni. Trolle odczuja wielki za-
chwyt na widok kamienia i be-
da go delikatnie i z obawa doty-
kaé. Poczuja przymus, aby poznac jego historie, dowiedzie¢
sie kto go wykul. A przede wszystkim beda chcialy dowie-
dzie¢ sig, dlaczego w jego obecnosci ogarniaja je tak dziw-
ne emocje.

Trolle odnalazly pomnik wyrzezbiony przez glosiciela
Astendara. Jego magia delikatnie wplywa na trolle, nastawia




je pokojowo i wypelnia pragnieniem poznania miejsc i cza-
séw bedacych poza ich ograniczonym zrozumieniem. Poszu-
kiwacze przygoéd musza w jaki$ sposéb to pragnienie wy-
pelni¢. Poprzez nauczanie trolli moga zmienic je z Zadnego
krwi, gwaltownego plemienia w Dawcéw Imion zdolnych
do uczenia sie, zrozumienia, wdziecznosci, tolerancji i pra-
gnienia porozumienia sie z innymi. Tego typu dziatania du-
zo szybciej tworza legendy niz wybicie kolejnej gromady po-
tworéw i pozyskanie skarbow. Punkty legend powinny
zostaé przyznane w odpowiednio wiekszej ilosci.

WIQSKA POTLPIENCOW \\\\
Podczas swoich wedréwek poszuki- ’\\ &
wacze przygod znajda wioske w pobli- f),\
zu lasu czy dzungli. Kiedy beda odpoczy-
wali i pozywiali sie w wiosce, zauwaza co$
dziwnego: wszystkie kobiety w wieku
odpowiednim do rodzenia dzieci sa
w ciazy i to do$¢ zaawansowane;j.

Kiedy poszukiwacze przygéd “@lﬁ‘
zapytaja o przyczyne tego zja- 2/
wiska, mezczyzni z wioski '
beda po mesku prze-
chwala¢ sie swoimi
mozliwosciami,
lecz $miatko-
wie wyraZnie
zobacza, ze gle-
boko w nich czai sie obawa. Ich
wszystkie kobiety zaszly w ciaze kil-
ka miesiecy temu, a ciaza wygla-
da na postepujaca z nienaturalna
szybkoscia. Nagle ciezarna kobie-
ta w poblizu poszukiwaczy przygod
upada na ziemie; wyglada, ze zaczela
rodzi¢ przedwczesdnie. Kiedy poszuki-
wacze przygéd obserwuja kobiete, jej
brzuch zaczyna rozrywac wijaca sie larwa, a kobieta natych-
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miast umiera. Larwa rozglada sie dookota, wydaje z siebie
upiorny pisk i atakuje poszukiwaczy przygod. Ta larwa jest
pasozyt umystu (strona 293, PZ), lecz ten gtodny maty Hor-
ror nie ma cierpliwosci na zwykle subtelnosci. Potrzebuje
poczué rados¢ z zadawania bélu i cierpienia i zabijaé, zabi-
ja¢, zabija¢!

Poszukiwacze przygod musza szybko dzialaé, aby urato-
wac wioske i jej okolice przed rzezia i masowym wylegiem
tych koszmarnych istot. Jesli Smiatkowie postanowia pod-
ja¢ prébe skrajnego i niemoralnego zamordowania kobiet,
beda musieli walczy¢ z cala wioska, a nawet jezeli ich okrop-
ne zadanie zakonczy sie sukcesem, trzy czwarte pasozytow

umyslu przezyje. Ewentualnie poszukiwacze przygod mo-
ga powstrzymac pospieszne samobdjstwa kobiet, uwalnia-
jace przedwczesdnie Zywe pasozyty.

Wypytujac wiesniakéw poszukiwacze przygéd odkryja, ze
zanim kobiety zaszly w ciaze, mialo miejsce dziwne wyda-
rzenie. Pewnej nocy na dachach chatup osiedlilo sie stado
wielkich krukéw i zaden z wiesniakéw nie pamieta, co wy-
darzylo sie tej nocy, az do nastania switu. Widok krukéw po-
winien skierowa¢ poszukiwaczy przygdd na tereny, ktére te
ptaki zamieszkuja. Wskazéwki naprowadza ich do czlowie-
ka Wiadcy Zwierzat zawladnietego przez podobnego do lar-
wy Horrora, ktéry zaplodnil mieszkanki wioski swym
upiornym nasieniem. Wiadca Zwierzat wysle zwierzeta,
aby atakowaly poszukiwaczy przygod
przez cala droge, a powinien by¢
na tak wysokim

kregu, aby wy-
prébowac
umiejetnosci
bohateréw. Osta-
tecznie dotrg oni do
wielkiego drzewa,
w ktérym znajduje sie dom

Wiadcy Zwierzat. Oczywiscie

poszukiwacze przygod prébuja-
cy wspinac si¢ na drzewo po
pnaczach beda musieli uchyla¢
sie przed olbrzymimi krukami
i innymi wrogimi zwierzeta-
mi. Zbroja bedzie ciezarem
spowalniajacym wspinanie
sie i zwiekszy szanse na
zerwanie sie pnaczy. Smieré
Wiadcy Zwierzat uwolni Horrora
z jego ciala i poszukiwacze przygod
: beda musieli stawié¢ mu czoto. Mistrz
”"'“F'l‘ Gry moze stworzy¢ bestie odpowiednio
[ l do sily druzyny. Oprécz Wiadcy Zwierzat
Horror moze mie¢ takze innych obroiicéw, na
przyklad kilka kreescra (str.295, PZ) lub im podob-
nych pomniejszych konstruktéw. Zniszczenie Horrora spo-
woduje tez zniszczenie jego nienarodzonego potomstwa
i ocali Zycie kobiet z wioski. Zanim jednak poszukiwacze
przygoéd zakoncza swoja misje, moze narodzic sie kilka pa-
sozytéw umystu i obréci¢ wioske przeciwko bohaterom.

GLEBPKIE WeDY

W okolicach Morkant na odcinku Rzeki Zlotych NiedZwie-
dzi zaczeli znika¢ rybacy i lud rzeki. Wszystko, co mieli na
sobie i co z soba niesli, pozostaje na brzegu rzeki, starannie
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istot, ktére prébowali schwytaé, nalezy im opisac je jako
podobne do syren lub rzecznych panien.

Oprocz przyznanych punktéw legend poszukiwacze
przygdd moga uzyskaé¢ dodatkowa nagrode: wdziecznosé
okolicznych mieszkancéw, dodatkowo wyrazona w mate-
rialny sposdb, a takze dar od przepelnionych wdzieczno-
$cia duchéw wodnych (klejnoty, per-

zto-
zone
i utozone za
kazdym razem
w taki sam spo-
sob. Jednak ciala zaginio-

nych nigdy nie zostaly odnalezione.

Pechowe ofiary zostaja zawleczone do rzeki przez ma-
ta grupke wodnych duchéw, ktére pochlaniaja moc zy-
ciowq swych ofiar, aby méc pozosta¢ na $wiecie. Duchy
obawiaja sie, ze rozpadna sie w , wielki bezksztaltny oce-
an zywiotu wody”, jedli zaprzestana utrzymywac swoje
zycie kosztem cudzego. Duchy te nie moga zosta¢ latwo
zniszczone czy odeslane przez Mistrza Zywiotéw lub Kse-
nomante. Potrafia poruszac sie w wodzie z nieprawdopo-
dobna predkoécia oraz rozpuszczad sie i zmieniaé ksztalt
w kazdym innym $rodowisku. Cechy te sprawiaja, Ze pra-
wie niemozliwe jest, aby poszukiwacze przygéd mogli
z nimi walczy¢. Postawienie wielkich tablic z napisem , Nie
zblizaé¢ sie” w poblizu rzeki takze na nic sie nie zda, po-
niewaz miejscowi przychodza tu po trzcine, ryby i inne
wazne dla nich zasoby.

Po przemysleniu dylematu, poszukiwacze przygdéd usty-
sza legende o magicznym skarbie wykonanym z zywiotu
wody, ktéry moze podtrzymac zycie tych duchéw. Najlepiej
byloby, gdyby bohaterowie ustyszeli ta opowie$¢ w niejasnej
formie, zanim jeszcze dotra do regionu w poblizu Ziotych
Niedzwiedzi. Poszukiwacze przygéd musza odnalezé skarb,
stawiajac czolo calym szeregom przerazajacych stworzen
i réznym zagrozeniom, po czym dostarczy¢ go duchom. Mu-
sza tez by¢ w stanie w jakis spos6b porozumie¢ sie z ducha-
mi, moze za posrednictwem Mistrza Zywioléw lub Kseno-
manty. Jedli poszukiwacze przygdod potrzebuja wyobrazenia

ty i tym podobne).
BIACE CZARNE SERCE

= Po przybyciu do pewne-
go miasta poszukiwacze przy-
god dowiedza sie, ze niedaw-
no przejezdzat tedy wysoki
ciemny elf — ewidentnie obcy
w tych stronach. Wygladal mizer-
nie, jakby trawiony choroba, i mial
spojrzenie stworzenia, ktére ucieka
przed $miercia. Wszyscy go unikali. Elf
trzymat sie kurczowo za gardlo, a przedwcze-
$nie rozwiniety bachor méwit, ze widzial amulet
— czarny krysztal rzezbiony na ksztalt serca wiszacy
na szyi elfa. Widok ten przestraszyl dzieciaka, wiec uciekt.
Dwa dni pdzniej przybyli jezdzcy i pytali o elfa. Wokét nich
unosil sie zapach $mierci; mieszkancy nic im nie powiedzie-
li, a jezdZcy pojechali dalej swo- ja droga.

Skarb, ktéry znajduje sie w posiadaniu elfa, to niebezpiecz-
ne Serce Namietnosci, czarny krysztal wielkosci piesci no-
worodka, iskrzacy sie karmazynowym blaskiem w §rodku.
Serce ma kilka mocy magicznych, ktére jego posiadacz mo-
Ze otrzymad, bedac pod wplywem wielkich emocji podob-
nych do mocy Serca. Na przykiad, prawdziwie przerazona
osoba moze wykorzystac klejnot uciekajac z szybkoscia ga-
lopujacego konia; osoba opanowana gniewem i nienawiscia
bedzie walczy¢ bronia, ktéra zadaje w ciagu rundy walki kil-
ka cioséw z duzo wiekszymi obrazeniami; osoba mocno
zakochana i §lepo zadurzona moze uzy¢ klejnotu do zwiek-
szenia Charyzmy i hipnotyzowania ludzi swoim urokiem
osobistym.

Elf, Alfarel Sussinara, jest podréznikiem z Barsawii, ktéry
odnalazt klejnot w zniszczonym Parlainth. Boi sie Serca,
lecz nie pozbedzie sie go - z obawy przed tym, w czyje re-
ce moglby trafi¢. Na przykiad, niegodziwy bandyta mégt-
by wykorzystaé Serce do zabijania. Alfarel poszukuje spo-
sobu na zniszczenie klejnotu lub osoby o czystym sercu,
ktorej moglby zaufac i powierzyc¢. Elf jest chory, cierpi na
chroniczna goraczke i meczacy kaszel. Wedruje z miejsca
na miejsce, prébujac wykonaé swoje niemozliwe do wyko-
nania zadanie i starajac sie powstrzymac emocje, aby mo-
ce krysztalu nie mogly nim zawladna¢.
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Klejnotem sa zainteresowane dwie grupy. Towarzystwo
Promiennego Spojrzenia z Vivane (patrz strona 12, Therafi-
skie Vivane) pragnie wykorzysta¢ krysztal do swoich nie-
przyjemnych, egoistycznych celéw. Kilku przepeinionych
nienawiscia czlonkéw towarzystwa Scigato elfa w miescie.
Ich plan polega na zabiciu Alfarela i przywlaszczeniu sobie
kamienia. Grupa glosicieli Dis takze Sciga elfa. Uwazaja Ser-
ce Namietnosci za antyteze wszystkiego w co wierza i za-
mierzaja zniszczy¢ klejnot. Pragna tylko tego jed-
nego i zabija kazdego, kto wejdzie im w droge.

Bohaterowie szybko wplacza sie w ta przy-
gode. Moga przebywaé w dowolnym miej-
scu, zajmujac sie wlasnymi sprawami, kie-
dy spotkaja Alfarela i siedzacych mu na
karku, przepelnionych Zadza mordu czton-
kow jednej z frakcji. Bohaterowie
ledwo ujda z zyciem, a cze-
kaja ich jeszcze wieksze
niebezpieczenstwa.
Wrogowie elfa kojarza
poszukiwaczy przygéd
z Alfarelem i z rado-
$ciq zamorduja wszystkich.

Osoba o czystym sercu, ktérej po-
szukuje elf, jest niemalze postacia z legend
i jej odnalezienie wymaga odbycia dlugiej
podrézy, najlepiej przez niebezpiecz-
ne ziemie. Na dodatek bohateréw
Sciga¢ beda dwie grupy mor-
dercéw, z ktérych kazde ma od-
powiednie $rodki, wlacznie z fundu-
szem na wynajecie zawodowych
mordercow. Najwieksza

nadzieja dla poszukiwa-
czy przygod jest wy-
stapienie jednej grupy
przeciwko drugiej, moze
poprze przekonanie
jednej, Ze druga za-
brala juz Serce Na- NN
mietnosci Alfarelowi.
Przygoda ta daje Mi-
strzowi Gry wiele mozliwoéci
sprawienia, aby gracze krecili sie w kétko.

WEZOWA KROLOWA SERAT

Przez wioski polozone na obrzezach Dzungli Seraf prze-
wala sie plaga jadowitych wezy. Ciala tych, ktérzy zmarli
od ukaszenia wezy po prostu wstaja godzine po $mierci i od-
chodza w glab dzungli. Nikt ich juz nigdy wiecej nie widziat.

Z obawy przed tym przerazajacym zjawiskiem mieszkancy
zaczeli porzucad wioski, a wlasciciele tych ziem obiecuja wy-
soka nagrode temu, kto odkryje i usunie Zrédlo problemu.
Czajacy sie w glebi dzungli Horror przyjat postac kobie-
ty-weza. Jedno z prymitywnych plemion dzungli uwaza go
za bostwo i na jego rozkaz zastawia
pulapki na weze i wypuszcza je

swoich mocy nasacza jad wezy
tak, ze ich ofiary staja si¢ ozywien-
cami i powracaja do niego. Poszu-

Horrora czekajac, az kto$ pa-
dnie jego ofiara, i podazyc¢ za
nieumartym. Po drodze spo-
tkaja cztonkow ple-
mienia, z ktérymi

beda musieli wal-

czy¢, gdyz o$mielili

sie wkroczy¢ na , Swiety
teren” wezowego bostwa.
Aby unikna¢ zabijania
czlonkéw plemienia, po-
szukiwacze przygod beda
musieli sie wycofac i zna-
leZ¢ inna droge lub uzy¢
magii, aby ukry¢ swoje
zamiary. Natepnie musza
odszukaé Horrora i zabié¢
go. Kiedy bestia zginie plemie
zaprzestanie lapania wezy
i okoliczne wioski nie beda
juz niczym niepokojone.
Cho¢ przygoda jest pro-
sta, pozwala Mistrzowi
Gry wykorzystac rézne ta-
jemnice dzungli. Mistrz
Gry powinien zaprojekto-
wac Horrora tak, aby po-
szukiwacze przygod
musieli uzyé wszystkich
swo- ich umiejetnosci.
Horror musi posiada¢
zdolno$¢ ozywiania
umarlych, lecz nie bedzie

umial rzucaé czaréw. Ozywiency Horrora powinni by¢ nie-
skomplikowani, podobni do ghuli lub Zzywotrupéw. Hor-
ror bedzie w posiadaniu niewielkiego skarbu, a poszuki-
wacze przygdéd zostana nagrodzeni przez wdziecznych
wilascicieli okolicznych terendw.
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A

Abarna, Garawas 50-51B
Akademia Wojny 14B
Akarenti, patrz Mistrz Szpiegow
Aktorzy z Dzielnicy Szczuréw 63-64B
Aldjenkuul 26-28V
Aleja Kupcow 46-47B
Aleja Rzeki 45-46B
Andreaks 16B
Antandair 45-46V
Anzan 8B
Araukania 8B
Arbitorium 13B, 14B
Arboretum 16T
Arcanth, Ulger 14V
Armia

ImperiumThery 14-17B

obecna w growincji Rugarii 44V
Astendar 47

B
Balkaria 30V
Ballaize 39V
Barbarzynscy mieszkancy 25B, 30B
Barsawia
a Imperium Thery 8V, 10V, 11-13B
niezalezno$¢ 12B
Barsawianskie Vivane 34-35B
a straz miejska 39-41B
Pasje 41B
rzad 35-37B
wybitni mieszkancy 37-39B
Baty bojowe 15V
Baza statkéw powietrznych 10V
Bazaltowy Kolec 4T
bezpieczenstwo 22B, 40B, 43B
Bezpieczenstwo, patrz takze Obrona
Antandair 46V
na targach 24T
na Targowisku 46-47B
ochrona dobra 24B
ochrona doskonata 23-24B
ochrona nieistniejaca 24B
ochrona wystarczajaca 24B
Sal Zgromadzenia 44B
w Balkarii 30V
w Ballaize 39V
w Dzielnicy Kupcéw 22B, 40B, 43B
w dzielnicy portowej 18T
w Dzielnicy Rzecznej 22B,
40B, 48B
w dzielnicy rzemiedlnikéw 26T
w Dzielnicy Theran 24B
w dzielnicy wschodniej 22B, 23B
w dzielnicy Wysokiej Bramy 64B
w Labiryncie Alei Kraba 23T
w Powietrznej Przystani 12V
w prowincji Rugarii 44V
w Sendernis 25V
w Twierdzy Jerucza 40V
w wiezieniu miejskim 46B
w Zimnej Dolinie 47B
w Zniszczonej Dzielnicy 23B, 24B,
40B
we Vrontok 18-19V
Bilya, Harellem 37B
Bitwa oTcharisauz 11T
Blyszczaca Rzeka 35V
Bractwo Kosci 11-12T
w Dzielnicy Theran 6-7T, 14-16T

INDCRS

Indeks zawiera strony referencyjne dla ksiazek: Barsawiafiskie Vivane, Therafiskie Vivane i Prowincja Vivane, notacja B ozna-
cza odniesienia pojawiajace sie w Barsawiafiskim Vivane; T — odniesienia w Therafiskim Vivane; V — odniesienia w Prowin-
qji Vivane.

Bron 26-27B
Bron
noszenie 26-27B
patrolu 23-24B
system wodociagéw jako 9T
Brudny Krasnolud 61B
Budynki 42-43B
Budynki administracji cywilnej 6-7T

C-D

Candriss, Rakland 21T

Cerask’allisha 50B

Choroby 33-34V

Collat, Arrald 55B

Collat, Dackus 55B

Czlonkostwo w rodzinie 14B

Daragast, Garagund 11T

Darbeleezer 21T, 23T

Darlenhold 67-68B

Darro, Jeran 36B, 39B

Dashan, Fortin 38B, 44B

Departament Skarbu 19T

Departament Skarbu 6T, 22B
podatki 7T, 28-29B
w prowingji Rugarii 44-45V
wymiana pieniedzy 28B

Dis 11B

Dtugi Ciert, Umna 61-61B

Dom Carinci 10B, 21B, 66B
a handel 39V
architektura 39V
powietrzn?l statek 27-28V
prawa wylacznosci 7T
rezydencje 24T
w Antandair 45V

Dom Dorazary 23T

Dom Jedwabiu 45B

Dom Krand 14B

Dom Medari 7T, 21B, 66B

Dom Migsa 45B

Dom Narlanth 20B, 21B
prawa wylacznosci 36T
w Antandair 45V

Dom Opowiesci 38B, 43B, 44B

Dom Poprawy 24B

Dom Prac 6T, 7T, 13T
mapa 41T

Dom Ryby 45B

Dom Sprawiedliwosci 45B

Dom Thaloss 10B, 21B, 45V
prawa wylacznosci 7T

rez{_dencje 14T

Dom Towarowy Corianundruma
29-30T

Dom Zanjan 10B, 20B, 21B
gubernator 13B
rez%dencje 24T

Dom Zapisow 7T

Dom Zboza 45B

Dom ze Stali 21B

Dom Zelaza 45B

Domy publiczne 31B

Doskonala Harmonia (restauracja)
15-16T

Dot 21T, 23T

Droga Niewolnika 19V

Drogowskazy

Dzielnica Pélnocna 38T

Dzielnica Theran 38T
Inshaldren 24V
prowincja Vivane 40V

Dryfujaca L6dZ 50B
Drzewa Tkacza 32-33V
Dunglassed 16T
Duradis, Ostrokrzew 50B
Dzialalno$¢ Rachesteera 55B
Dzielnica Kupcow
Dzielnica potudniowa 26-31T
Dzielnica Portowa 18-19T
bezpieczenistwo 18T
Dét 21T, 23T
karczmy 23T
przystan 19T
sklepy/placéwki 19-21T
wiezi pokrewieristwa 18-19T
Dzielnica Pétnocna 32-33T
drogowskazy 34T
gospody 34T
karczmy 37T
magowie 36-37T
mozliwosci zatrudnienia 37T
rzemieslnicy 35-36T
sklepy 34-35T
Towarzystwo Geograficzne 37-38T
Dzielnica Rzeczna 34B, 48B
bezpieczenstwo 22B, 40B, 48B
rozrywka 48-50B
sierociniec 51B
straz miejska 40B
Wieza Pior 50-51B
Dzielnica Srebra 47B
Dzielnica Szczuréw 62-64B
Dzielnica Scian 43-45B
Dzielnica Theran 18B, 7-8T
artysci 35-36T
bezpieczenstwo 24B
budynki 6-7T, 14-16T
Dét 21T, 23T
drogowskazy 38T
dzielnice 18-23T, 32-38T
gospody 25-26T, 30T, 34T
handel 24-31T
jezyki 31B
karczmy 37T
koszary 5-6T
magowie 36-37T
mapy 39-44T
mury 7-8T
organizacje 11-12T
palac gubernatora 4-5T
parki 17T
podziemie i
punkty graniczne 29B
zastawione pulapki 29B
pomosty 19T
powszechne rozrywki 31B
rolnicy 12-13T
sklepy/placéwki 19-21T, 36T
spis ludnosci 28B
Towarzystwo Geograficzne 37-38T
ulice 9-10T
wejscie 25-26B
wieze 7-8T
wiezienie imperialne 8-9T
wodociagi 9T
wybitni mieszkarncy 10-11T
zagrody niewolnikéw 32T, 34T, 52B
zbieranie podatkéw 28B
ziola, oleje 34-35T

Dzielnica Wschodnia 34-35B, 52B
bezpieczenstwo 22B, 23B
dzielnice 56-57B
hazard 54B
karczmy 53-54B, 57B
kupowanie broni 55B
prawo a noszenie broni 27B
targi zwierzat 53B, 55B
zbieranie podatkéw 28B

Dzielnica Wschodzacego Stonica,
patrz Dzielnica Wschodnia

Dzielnica Wysokiej Bramy 64B

Dzielnica Zautki 58B, 59-62B

Dzielnice 43-47B

Dzielnice handlowe 24-30T

Dzungla Gradowej Burz& 30-34V

Dzungla Seraph 44V, 46

Dzungle 5V, 30-34V, 38-39V, 45-46V

Dzungle Arkhazid 38-39V

E-F
Eerkucje 20V
Eliksiry
mikstura przebudzenia 35T
mniejszego uzdrowienia 35T
uzdrowienia 35T
Elkanshara 6T
Elsandriss 4T
Endar, strzaly 56-57B
Erebor, Comran 44B
Famnarisen 32V
Farrosh, Ganian 13V, 18V
Festiwal Ryby 46B
Filary 10V, 23V
Finallagreek, 30-31T
Flota 14-15B
Flota bat 15V
Flota statkéw powietrznych
Domu Carinci 27-28V
Powietrznej Przystani 13-16V
statki bitewne 15V
statki wydobywcze 15V
w Grani Sigara 34V
zaloga 16V

G
Galopujace suchoty 33V
Garbarnie 57B
Gareek 28-29T
Garlen 28T
General-arbiter, patrz takze Andreaks
Imperium Thery13-14B
spotkania wojskowe 14B
Ghamalk 53B
Ghareez, patrz wietrzniaki
Gingarach, Drewutt 51B, 62B
Glebokie Grobowce 64-65B
Gliéwny sekretarz 38T, 47B, 53B
patrz Patracheus Chorrolis
Gnijaca stopa 33V
Goraczka Horrora 33-34V
Gospoda Duraglima 30T, 44T
Gospoda u Gubernatora 34T
Gospodarka 27-29B
Gospody
Dzielnica Péinocna 34T
Dzielnica Theran 25-26T, 30T, 34T
Prowincja Vivane 6V
Rzeka Stanchis 6V
Rzeka Zywego Ognia 6V
Wielkie éro i6V
Zniszczona Dzielnica 60B, 61B




Goécie w DzielnicyTheran 25-26B
Géra Chmury 8B
Goéra
osady 35V, 37V
uksztaltowanie terenu 5V
Gérnictwo 30V
baty 15V
w Burzowym Szczycie 40V
w Grani Sigara 34V
w Morkant 25V
w obszerze Wielka Gran —
Karalkspur 34V
Gory Delaryjskie 46V
Gory Karalkspur 4V, 26V, 34-37V
Cranice 33B
Gran Sigara 34V
Grobowce trolli 37V
Grupa T'raska 18V, 19V, 20V
Gruzlica 33V
Grzywny 25B
Gubernator, patrz takze al'Jalallduddin
(Razal); Karafanel; Kypros; Kara-
fanel; Kypros; Povelis
Kompania Handlu Ladowego 38B
patac 4-5T, 39T
rola wojskowa 14-15B
stosunki z sasiadami, 33B

H

Handel niewolnikami 21V, 22V, 27B
Handel przyprawami 45B
Handel wymienny 45B
Handel

niewolnikami, patrz niewolnicy

- handel

w Dzielnicy Kupcéw 45B

w dzunglach 38V, 39V

w Landis 49V

w Lankarden 40V

we Vrontok 21V
Handlarze, spotkanie z 6V
Hanlash’antera 16T
Hartmallen, Radgund 44V
Hashagak 26T
Haughrald 10T
Hazard 31B, 54B
Hemira 64B
Hightor 34V
Horm, Wysoki 61B
Horrory

a Arkazid 39V

a dzungle 31V

a Vivane 19B

Dzungla Seraf 46V

i Burzowy Szczyt 40V

i Lankarden 41V

i osady gorskie 35V

5]
Ildark 34V
[lfaralek 20B
a Bractwo Kosci 12T
biura 21B
przynaleznos¢ de Domu 21B
szpiedzy 7V
[lkandrisen, Feesper 44-45V
Imperialne Muzeum Wojny 5T
Imperium Thery 13-14B
Imperium Ther
a Barsawia 8V, 10V, 11-13B
a Pasje 11B
a Vrontok 23V
Domy 14B
mieszkancy 25B
placéwki 34-35V
podréznicy imperialni 6B, 8B
prowingje 6-8B
rasy 8-11B
rzad 13-14B
wojsko 14-17B
Indrisa 7B

(1

AAMA

Inshaldren 24-25V
Jalallduddin, Razal al’ 10B
Jamzinnal 21B
Jaraleh 7B, 28B
Jaroslavl 38V
Jerucz, Argregen 40V
Jerucz, Dagendren 40V
Jezyki
w Dzielnicy Kupcéw 31B
w Dzielnicy Theran 31B
w osadach gérskich 35V
w prowingji Vivane 53-54V
we Vrontok 21-22V
Jhawn, Oril 40B

K
Kalendarz theranski 33B
Kalendarz throalski 33B
Kanidris 13B
Kara Fahd 46V, 48V
Karafanel 33B, 45V
Karaken 31V
Karczma Harrudina 57B
Karczma Terralana 54-55B
Karczma Wrota Wschodzacego Stonica
53-54B
Karczma Barlakhana 41V
Karinthini, patrz generat-arbiter
Kawaleria 6T
Kawalerzysci 28V
Kedate 13B
Khalifa 10T
Kila, patrz Flota statkéw powietrznych
Klimat 33B
Klin 24-26T
Kokala, lis¢ 6T
Kolonia karna 34V
Konklawe
Domy 14B
w Vivane 21-22B
Korrug, Ruom 14V
Koszary
Strazy Miejskiej 45B
w Dzielnicy Theran 5-6T, 40T
w Powietrznej Przystani 12V
we Vrontok 19V
Kreana 6-7B
Krotias 11T, 40V
biura 6T
dowédca Osmego Legionu
Przynalezno$¢ do Domu 21B
Krysztalowi tupiezcy 8V
Krysztalowi wojownicy 42V
Ksiegarnia Garusddina 36T
Kuznia Raklanda 21T
Kypros 13V, 19-20B
a decyzje podejmowane przez
Konklwe 21B
a prowincja Vivane 7V
palac 4-5T
tryb zycia 4-5T

L
Labirynt Alei Kraba 23T
Labirynt Pozlacanych Olbrzyméw 39V
Lafarellis 26V
Landis 7V, 39V, 48-49V
Lankarden 40-41V
Lasy 46V, 49V
Lankarden 41V
podrézowanie 5V
Lavernae, patrz Konklawe
Legion Nieregularnych 40V
Legiony 14-17B
Leonarus 42-43V
Lesha 14V
Lochost 11B, 41B
Lorafern 42-43V
Léniace Szczyty
krysztalowi tupiezcy 8V
ruch oporu 7V
Lud Wiatru 43V

0>

RSN

M

Magia

wykorzystanie 25B, 32-33B
Magowie

{:ﬂ(o czlonkowie patroli 24B

ontrakty 36T

z Dzielnicy Péinocnej 36-37T
z Dzielnicy Theran 3-37T
Majestat 14V, 15V
Ma{anth, Prosarra 32T
Matle Altany 17T

Ma
Igglr]enho]d 68B
Dom Prac 41T
Dzielnica Theran 39-44T
Gospoda Duraglima 44T
palac gubernatora 39T
poludniowe koszary 40T
wieze 42T
wiezienie imperialne 43T
Zajazd ,Wielki Kielich” 61V
Maragann, Grogand 11T
Marak 7-8B
Marakanium 6T
Marynarka wojenna
Imperium Thery 14-15B
obecnoé¢ w prowingji Rugarii 44V
obecnos¢ w Vivane 23B
Mastasherana 38T
Mastrylithy 5T, 7B, 22B
Mazanian, Arthaldus 24V
Miecze 63B
Miejsce 48B, 50B
Mieszkancy
Aldjekuul 27V
Antandair 45V
Kara Fahd 46V
Landis 49V
Lankarden 40-41V
Morkant 26V, 27V
Parland 41V
Vivane 18B, 32B
Vrontok, 17V
Mieszkaricy
noszenie broni 26-27B
prawa 25B
Mistrz Szpiegow 20B, 25B
Mtyn rzeczny Rancardusa 28T
Moda 31B
Monety 27B
Mordain 10T
Morkant 25-26V
Morze Smierci 41V
Mury 7-8T

N
Najwyzszy gubernator, patrz takze
anidris; Silesazanius
znaczenie wojskowe 14B
Niebezpieczenistwa 5V
w dzungli 33-34V
w Gérach Karalkspur 37V
w Kara Fahd 48V
w Landis 49V
w Morkant 26V
w Wielkiej Grani 37V
w Wzgérza Kamiennych
Mlotéw 30V
we Vrontok 21V
Nienawistny, Guurshut 48V
Niewolnictwo
a Powietrzna Przystan 10V
jako kara za popelnione
przestepstwo 19V, 20V, 25B
poglady elfow 9B
poglady Theran 31B
rola Lankarden 41V
w Antandair 45-46V
w Landis 49V
we Vrontok17V
Niezlomny, Quarique 37B
i Dom Opowiesci, 44B
przywédca barsawianiskiej
wiekszosci 20B, 35-36B

Obrona, patrz takze Bezpieczenistwo
Odmiericy 35V
OErody ziolowe 28-29T
Oko Crazantera 34V
Okragty Dom 36-37T
Oleje 34-35T
Olejek astralnego spojrzenia 35T
Olejek kamiennej tuski 35T
Olejek kamiennej skéry 35T
Olejek nocy 34-35T
Omasu 38
Osady rolnicze 6-7V
Ostrall Wyjacy 41B
Oswieceni 25
Otwarte targi 24-25T
smy Legion

obrona rzeki 7-8T

w Aldjekuul 26V

w Balkarii 30V

w Inshaldren 24V

we Vrontok 19V

wplywy polityczne 20B

zolnierze 15B

P-Q

Panujacy 10V, 13V, 14V
Parland 41V
Pasje

poglady Theran 11B

w barsawianskim Vivane 41B
Pasmo Drzew 43V
Pasterze Niebios 12B
Patracheus

giéwny sekretarz 22B, 6-7T

przynaleznoé¢ do domu 21B
Patrole 22B, 23-24B
Pazur Rafranchera 30V
Piechota 28V, 15-17B
Piraci 5V
Plac Szczura 30B, 62-63B
Plemie Piesci z Fahd 48V
Plemieg Sprawiedliwej Zmii 48V
Podatek

od artefaktow 28B

od gosci 20V

od kamienia 29B

od miecza 28B

od nieruchomosci 20V

od niewolnikéw 28B

od przepustek 29B

od ptakéw 29B

od sztuki 28B

od wyjscia 20V
Podatki 20V, 28-29B
Podré6zowanie

przez lasy 5V

przez wzgodrza 5V

w Erowincji Vivane 4-5V, 7V

w Zniszczonej Dzielnicy 58-59B
Podziemia

poruszanie sie 30B

pulapki 29B

punkty graniczne 29B

wejscia 30B
Pogrom 12B, 19B
Poﬁtyka 20-22B
Potudniowe koszary 5-6T, 40T
Pomosty 19T
Ponure Zamczyska 5V, 28-30V
Poszukiwacz Gwiazd, Karrok 10B
Povelis 35B
Powietrzna Przystan 12V

budowa 8-10

budynki 10V

cel 13B

filary 10V

flota statkéw powietrznych 13-16V

garnizon wojskowy 12\)/

Jezyki 53-54V

obrona 12V

palac 10V, 12-13V

platformy 10-11V

wieze 12-13V

windy zywiotu 11V




Pétksiezyc 56B
Péocne Baraki 4T, 5-6T
Praetori 13B
Prawo
cywilne 24-25B
karne, 25B
we Vrontok 19V
Prestiz 14-15V
Prowincja Rugaria 44-46V
a ImperiumThery 7V
podrézowanie rzeka 5V
Prowincja Vivane 4V, 12B, 20B
drogowskazy 40V
dzungle 30-34V, 38-39V
gospody 6V
gory 4V, 34-37V
granice 33B
jezyki 53-54V
lasy 43V
Lorafern 42-43V
miasta 24-28V, 40-41V
osady rolnicze 6-7V
podrézowanie 4-5V, 7V
przygody 50-52V, 54-60V
ruch oporu 7V
spotkania z innymi postaciami 5-6V
wiadze Thery 7V
wzgorza 30V, 39-40V
zamki 28-30V
ziemie graniczace 44-49V
Przekupstwo 5T, 17T, 26B
Przygody
schemat 54V
theranskie postacie 50-52V
Qaras, Eljazer 12T
Quaalshanera 37T

R

Raggok 11T, 38T

uczniowie 12T

wyznawcy 38T
Recytatorium 14-16T
Reshalk,Vendra 40B
Reka Truposza 61B
Rolnicy 12-13T, 18T
Roseate 25T, 26T
Rostallian 26T
Rubaric, DorinaTarn 37-38B
Ruch oporu

dzialalnos¢ 32B

przywdédca 38-39B

spotkania 38B

w prowingcji Vivane 7V

we Vrontok 23V

wykorzystanie podziemi 30B
Rzad

barsawianskiego Vivane 35-37B

Imperium Thery 13-14B

Kreany 6B

prowingcji Rugaria 44-45V

prowingji Vivane 7V

Vivane 20B

Vrontok 17-18V
Rzeka Danaba 5V, 41V, 44V
Rzeka Diuga Kosc 40-41V
Rzeka Dluga Woda 35B
Rzeka Stranchis

gospody 6V

podrézowanie todzig 5V
Rzeka Zielone Serce 39V 49V
Rzeka Ztotych Niedzwiedzi 5V, 24V,

25V
Rzeka Zywego Ognia 35B, 67B

a system wodociagéw w Dzielnicy

Theran 9T

gospody 6V

obrona 7-8T

podrézowanie fodziami 5V
Rzeka Zywego Ognia 7-8T
Rzemieslnicy 28B, 26-31T, 35-36T, 39V
Rzezbiarstwo Ipalanena 35-36T

L

> 4 A

s$
Sabaccara, 31B
Sala koncertowa 16T
Sala Kosci Masanta 54B
Sale Elfow 56-57B
Sale zatrudnienia Adagira 37T
Sale Zgromadzenia 44-45B
Sendernis 25V
Shand 11T
Shazirani, Taraaqu el 16T
Shb’assera 34T
Silesazanius 34T
Siédma Flota
obecnosé w Vivane 23B
w Inshaldren 24V
Wojownik 16V
wpgywy polityczne 20B
Sklep Kaznartha 19-20T
Spis ludnosci 28B
Splugawiony Krater 30B, 62B
Spotkanie Rzek 66-67B
Stadion 53B
Stare miasto 19B, patrz takze Dzielni-
ca Theran
Stary cmentarz 64-65B
Stocznie 27-28T
Stocznie T'ssisskara 27-28T
Stowarzyszenie Promiennego Spoj-
rzenia 12T
Strategos 15B
straz miejska 40B
Straz miejska
a naruszenie prawa regulujacego
noszenie broni 27B
koszary 45B
oddziaty 39-41B
relacje z Patrolem 40B
rola jaka odrywa przy zbieraniu
podatkow 28B
w Dzielnicy Kupcéw 43B
w Dzielny Rzecznej 48B
Straz palacowa 4T
Strzaly, Endar 56-57B
Sturmrend, Ganksmander 44V
Style kampanii 52-53V
Sufik 7B
Sunas Czaszka 60B
Syalanar 26T
Syrannan, Akalab ka” 25T
System kontroli przeciwpozarowej 9T
Szczyt Hildingrista 48V
Szklany Dom 37T
Szésta Flota 44V
Sciana Wezy 43B
Spiewajaca Dloni, Grasnara 16T

T
T'rask, Lorgo 18V, 23V
Talara, Verulam 13V, 18V
Talea 8B
Targ niewolnikéw 22V
Targi zwierzat 52B, 55B
Targowisko 24-25T
Targowisko 46-47B
Tarlantennis 26V
Tarlanth 10T
Thera 6B
Towary, ich ceny 29B
Towarzystwo Geograficzne w Vivane
37-38T
Towarzystwo Przewidujacych 12T
Tribas, &oar 38-39B
Trzeci Legion 33B, 44V
Tularch 18V, 20B
a obrona Powietrznej Przystani 12V
przynaleznos¢ do Domu 21B
statki powietrzne 14-15V
Twierdza Jerucza 40V

U
U Dangranddin 25T, 26T
U Mamy Jurg 61B
U Syranity 30T

Uksztaltowanie terenu 5V
ulice 42-43B
Ulice
Dzielnicy Kupcéw 42-43B
Zniszczonej Dzielnicy 59B
Ultaramis, Unsara 36B
Ulthrand, Darnagorm 10-11T
Upandal, 30V
Ursin, Danna, 46B
Ustugi, ceny 29B
Uzdrowiciele 28T

v
Vasgothia 8B
Vestrial, 11B, 25V, 41B
Vilshane, Rancardus, 28T
Vivane
a Pogrom 12B, 19B
barsawianscy mieszkancy 31-32B
bezpieczenstwo 22-24B
bron 26-27B
Domy 20-22B
gospodarka 27-29B
granice 33B
theranskie Vivane, patrz Dzielnica
Theran
historia 18-20B
jezyki 53-54V
kampanie 52-53V
klimat 33B
magia 32-33
mieszkancy 18B, 32B
odbudowa 12B
okupacja 19-20B
podréze rzeka 5V
podziemia 29-30B
prawo 24-27B
rzad 20B
wejscie 25-26B
zewnetrzne spolecznosci, 66-68B
zycie 30-33B
Vrontok 10V
a Theranie 23V
bezpieczenstwo 18-19V
mieszkancy 17V
podatki 20V
polozenie 16-17V
prawo 19-20V
ruch oporu 23V
rzad 17-18V
szczegblne miejsca 20-23V
waluta 20V
zaludnienie 17V
zycie codzienne 20-23V

W

Walki gladiatoréw 21T, 23T
Walki kréw 31B
Waluta 20V, 27-28B
Wejscia do Dzielnicy Theran 25-26B
Wedrujaca kuchnia Kerryun 63B
Wielka Aleja 9-10T
Wielka Gran 4V, 26V, 34-37V
Wielki rajca 35B patrz takze

Nieztomny (Quarique)
Wielkie Drogi 4V, 6V
Wietrzniaki 10-11B, 43V

ghareez 8-9T, 10-11B, 34V
Wieza Pi6r 50-51B
Wieze 8T

Ballaize 39V

mapa 42T

w Powietrznej Przystani 12-13V
Wiezienie imperialne 8-9T, 32T
Wiezienie miejskie 45-46B
Wiezienie, patrz takze wiezienie

miejskie; Dom Poprawy; wiezienie

imperialne
Wirujaca Pies¢, Thoragur 6T
Wiszace Skaly 37V
Wiszace Zikkuraty 17T

Wodociagi
Dzielnica Kupcéw 43B
Dzielnica Theran 9T
Wojna therariska 34B
Wojny orichalkowe 46V
Wojsko
garnizony 28-30V
Imperium Thery 13-17B
patrole 6V, 7V
spotkania 14B
Wrota Wschodzacego Storica 52B, 53B
Wykroczenia cywilne 24-25B
Wymiana pieniedzy 28B
Wypoczete Nogi 25T, 26T
Wzgorza 5V
Wzgdrza Kamiennych Mlotéw 30V

XY
Xandorn 46V
Yaragend 36T

Z-Z

Zachodnia Brama 8T
Zagrody niewolnikéw 32T, 34T, 52B
Zajazd , Wielki Kielich”
mapa 61V
Zakazane Miasto 22-23V
Zaklad pogrzebowy 20-21T
Zaklady pogrzebowe 20-21T
Zaluncﬁis 24V, 25V
Zaufani 25B
Zbieranie nieczystosci 12-13T
zbieranie podatkoéw 28B
Zbrodnie krzywdy 25B
Zbrodnie wstydu 25B
Zbrojownia 6T
Zerajaboam 36T
Zgromadzenie 36-37V, 44-45B
Zielarnia Culparna 6T
Ziemie Martwe 37V
Zimna Dolina 42B, 47B
Zimna Rzeka 35B
Ziola lecznicze 8B
Zloza orichalku 34-35V
Zmiana pozycji posréd doméw 14B
Zniszczona Dzielnica 34B, 35B

a Zgromadzenie 37B

bezpieczenstwo 23B, 24B

budynki 58-59B

dzielnice 59-64B

gospody 60B, 61B

karczmy 61B

prawo a noszenie broni 27B

rozrywki 63-64B

rzeki 35B

stary cmentarz 64-65B

straz miejska 41B

ulice 59B

zbieranie podatkéw 28B
Zwatpienie 24-25V
Zwierzyniec 30-31T
Zelazny Kij 39V
Zycie codzienne

magia 32-33B

w Vivane 30-33B
. we Vrontok 20-22V
Zywiol

zaklecia ziemi 4V

windy 11V
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Z NIEKTORYCH REGIONOW!
STATUETKL ORAZ
INNE UZYTECZNE
PRZEDMIOTY!

TUTA) ZA GODZIWA
optata mozNa
NaABYC TRADYCYINY

RECZNIE WYRABIANY

ﬁs‘ ekKwipuNek dla

oferuUjemMY NajJLepsze — : PODROZNIKOW.
KLATKL DLA ZWIERZAT

L ZWIERZETA DOMOWE,

00 PsOwW OBRONNYCH :
PO GADAJACE PAPUGU

R

CORIANUNORU®M SEROECZNIE ZAPRASZA 00 SWeGO dOMU TOWAROWEGO!
UPRZEMA 0BSLUGA 1 NISK1€ CENY - WSTAP BeZ WZGLeOU NA PORé!

—
Nasz ekspeRrt 00 716t oferuje Lekt 7_
NA ROZMaAITE doleglLiwoscy, od BOLU Gtowy
PO UTRATE SPRAWNOSCL NIESNL!
CORIANUNDRU® OSOBISCLE
OORADZI pRZY zakupile
doskonNate)] JaAKOSCL BRONL
CZy ZBROL!

NaSz Oz1ak WySMIENTITYCH WIN 1 LIKIEROW SZCZYCl S1€
TRUNK2AML Z CALEGO SWIATA — SPROBUJCIE NASZEGO

KREMOWEGO LIKIERU ZE€ SFERMENTOWANEGO
Jjadu KOBRY aNZzaKNsKl€])!

PROSZE PAMIETAC, Z€ ZaKUP BRONI | UZBROJENIA WYMAGA

FORMALNEGO ODNOTOWANIA TEGO £AKTU W domU zapisOw

PLWNILICE




pPlerwsze

Nasz Oziak doskonNatych uBraN
ofFerUJ€ KLASYCZNE | MODNE
STROJE NA kazda okazjg.
.SPECIALNE CENY NA WYPOZYCZENIE
KosTiumoOw podczas gestiwalu~

P1€TRO

W NASz€] Galeru €GzotyKl znalezd
MOZNA WSpaNlate 1 RZadDK1e
specjaty, o0 NajdeLikaTNIE)SZYCh
JjedwaBl po dDoskoNake PRZYPRAWY,
A TAKZE €GZOTYCZNYCD ARTYSTOW.
PRzY]DZ | ZOBACZ SDEBOARE,
bIPNOTYZERA WEZY Z INDRISY!

(PROSZE uwazacé Na ANGUSTY!

4”” i

W NASZ€] GALERIL DYwaNOwW
1 GOBELINOW ZNAJOU)A S1€
NAJIPIEKNILE|SZE WYROBY
Z ROZNYCD STRON $SWIATA —
00 ARAUKANIL PO ZERAJAY.
Nasl fachowl dDoradcy do
sSpRraw sztuki, €lLgy
1L OBSYDIANILE, POS1ADAJA
NIEZROWNANA W1EDZE
1 WYRAFINOWANY GUST!

ORrRuGle
P1E€TRO

TU ZN2JDZ1ESZ WYPLATANE Z TRZCINY
1 WikLiny KOsze, a TakZe ROZNEGO RODZA)U
PRZYBORY PRZYDATNE W KaZOym doma.

W salil ceramki

W NASZYy® SalLONLlE neBLoOwym
MOZNA ZNALeZ¢ wWyROBY WYKONANE

PRZEZ NAJSWIETNILE)SZYCh RZzeMI€SLNIKOW

Z Cak€GO MASTA, A TAKZE SPOZA JEGO
GRANIC, 0D PROSTYCh szagek
PO Luksusowe zestawy Do JadalnNt
W CENILE 20000 FLORENOW.

1 WyrROBOWw jusBlLerskicb

NAS1 SPECJALISCL Of€ERUJA

NAJPIEKNIEJSZE WYROBY
W cakym vivanNe.

ztOodz1€]€ ZOSTANA
SRODz€e UKARANL

St

42~ 08~0~8=0-0 ¥ ~8

GOZ1E MOZNA

VIVANE.

©-0-9-0-0-0-0-0-0m— 0= 0= 0—@ —0-G~0

<0 ~8-0-8.0.6-8.c-C.

GORACE NLleKoOKICczACy si€
L chtodne ASORTYMENT
NaApPOJE. ROZMAITYCh
wyplekow.

N2AJWYZSZ€ PLETRO NAZYWAMY ,OGRODEM
PekNY® NIESPpOOZIANEK”. NAPLY SI1€ ZIotoweE)
berBaty z KokallLa, zakosztu) kremu

NapLé s1€ BAOZ PEeWIEN, Z€ NIKT Jeszcze
berBaty NLE OpuUsSclt OGRODU
L podziwiad Z PUsSTYM1 REKAMU

ZAPRASZAMY L PRZYJRZY) S1€ NASZYQ® CUDOWNOSCIOM.
NA NASZ TOWARY SPRZE€DAJA S1€ sZyBKko 1 skutkiem S7ZEROKA
4. 4 . ﬁ 2 =
BALKQ'N] NA "[G:;O 1LoSC posiadanych OOBR Gama rzadkich
Swiezym Z O0lLeGkych ziem JEST ZMIENNA, 1 €GzoTyczNyCh
POWIETRZU, Y

ROSLIN ORAZ
sadzoNeK.

TRZECLE
PLETRO



LOSPODA DURACLINA

optaty za pokoje

POKO) DWUOSOBOWY: ¥ srelune a/mumd/o,d, cmo/g,y/gw nac. g{ﬂ%&ﬂw\klﬂ:}a/ PJ%M na h(fd%bu’m — 16 ovuadak

POKO) JEONOOSOBOWY: 6 amagﬂaudpﬁmwémlod/onagxfgwm mehﬂ%m— % oLy
sale wspotnNe: 1 m@wmoduagy/éwmom W\Qﬁwéwwc/gu/uw&mm

W CENILE WSZYSTKICH JEDNO- 1 DWUOSOBOWYCH POKOI WLICZONA JEST CODZIENNA KAPIEL 1 SNIADANIE SERWOWANE W GODZINACD 6.00 — 8.00. NIE SPOZNI] SIE!

ogerowaNe ustugt dla goscl

PRANIE: nNaLezy ROZMOWIC SI1€ Z PRACZKA GERRIZUR. PRANLE KOszul, KROCHhMALENIE 1| PRASOWANIE — 4 M1e€dz1akl 0O szTukL
CENY CZYSZCZENIA INNYCh CZ€SCL GARDEROBY DO WGLADU NA ZYCZENIE.

0OSOBISTY SEUZACY: ustuGa DOSTEPNA PO UZGODNIENIU Z whascicleLem. dla €SKORTY poOLeca®y ShaANGRUNDA
1 KARLANITA — Sa TO DYSKRETNI OCHRONIARZE, SEUZACY NIEGOYS W SLYNNYM OSMYM LEGIONLIE. OCHDRONE MOZNA NAJAC NA DZIEN
(stuzacych Na Dwa OND LUB NA GODZINE NA WIECZORNE SPOTKANIA. CENA 0D GODZINY W PORZE DNIA WYNOSL 1 SREBRNY ORRUS,
CENA 0D GODZINY W PORZE WIECZORNE] 1 PO ZANIERZCHU — 2 SREBRNE ORRUSY. USLUGA OSOBISTEGO SEUZACEGO 1| OCHRONY
NI1€ JEST DOSTEPNA POZA STARYM MIASTEM.

ORGANIZOWANIE UROCZYSTOSCL 1 PIKNIKOW - dostepNeE za WCZESNIE)ISZYM USTALENIEM. DA) ZNAC
DO POLNOCY DNIA POPRZEDZAJACEGO UROCZYSTOSCE.

STANDARDOWE JADLO PLUS BUTELKA STAREGO IMPERIALNEGO DURLG 0D GRAZGUNDA — 1 SREBRNY ORRUS 0D OSOBY.

wysSmieNtTe Jadto pLus pot BUTELKL RUGARIANSKIEGO WINA (NMODOWEGO LuB WIEKOWEGO CAPARATDIANSKIEGO
RUBINOWOCZERWONEGO WINA — 2 SREBRNE ORRUSY 0D OSOBY.

jadlo doskonNate plLus NASze SPECIALNOSCL: BUTELKA MUSUJACEGO WINA ,GRZMOTOWURZER” Z VASGOTDIL PIKANTNY SER | PASZTET
— 9 SREBRNYCH ORRUSOW OD 0OSOBY.

e O

wWypROBU) NASZ KOSz pikN1IkOowy DlLa dwoOch 0ososBi
ZAWARTOSC:
Madaliony z kozta w estragonowej galarecie
Pasztet z czakty nadziewany truflami

Wedzony wegorz w kwasnym sosie ze szczypiorkiem
Marynowana golonka z marmolada cebulowa
Doskonaly chleb zbozowy i masto z mleka owczego

Butelka wina ,,Grzmotowurzer”

Pot butelki wina deserowego ,,Stoneczny blask”
Slodycze, chleb owocowy, Smietana
Cato$¢ za 30 srebrnych orruséw! (kaucja zwrotna za koszyk — 2 imperialne floreny, zapewniamy obrus i sztucce).

e O

C

% abmateromanie dla r{jicci 'Lj\\"wn{:iq[r L[umo;&”c;{ 5@ \\‘c(:juéniejoéym« uciaﬁon'uun/.LZDA,SQ&ierQPEa{” naﬁcé:} uib(:)c(r)aéj ﬂé'uJ'

NI1E PYTAJ, CZY DOSTANIESZ COS NA KReDYT, BO MOzZe si€ zOaRzy(, Z€ WYRZUC Cl€ NA UlLicg



OB1A0VY 1 kolLagje
Obiady serdonane sq W godzinack od 11.00 do 1%.00. Kolacje podajemsy od 18.00 do pslnocy.

Ostatnis, Fa mamienia P/u%nmlam ag 2 R3.00

PRzYSTAWKL (12 M1€dZ12AKOW 00 PORCID

Owoce Rzeki Zywego Ognia (réznorodne doskonate ryby)
Nadziewane kabaczki oraz medalion z zaby
Pasztet z koziej watrébki, kruche grzanki
Glowa prosiecia z pasta z oliwek i rodzynkami
Taleanska szynka wedzona w dymie z debéw z niespodzianka z melona

OAN1A GLOWNE (2 SREBRNE ORRUSY 00 OSOBY)

Raki z czarnym masitem wyltozone na flaczkach
Filet z panierowanego wegorza nadziewanego siekanymi krabami i konserwowanymi wedzonymi plastugami
Piers kurczecia bez kosci w kwadnym kremie z kozy i przeprawionymi flaczkami z prosiaka
Noga owcy z koscia z malinami i anyzem

OANIA SERWOWANE S Z WARZYWAML OOPOWIEONIM1 OO PORY ROKU.

SPEGNLNOSE B0SPODY

WIEPRZEK: PODGOTOWANA | UPLECZONA GLOWA PROSIECIA, NADZIEWANA PASZTETEM Z KOZ1€) WATROBKIL 1 SIEKANA WIEPRZOWINA,
PODAWANA Z POOPLECZONYM® PASTERNAKIEM, MARMOLADA ceBULOWY W KARMELU 1 ZIELONYM1 WARZYWAMI1
(2 LIDPERIALNE FLORENY)

NI1EOZWI€DZ 1 ]A: stek z dZIKIEGO NIEDZWIEDZIA, PODAWANY W SOSIE Z KaBaczkow w karmela,
POLMISEK MARYNOWANYCH 0O0Z0ZKOW pPROSIECIA 1| OZ1KA, GaALARETKA Z JeZyN
(45 SREBRNYCH ORRUSOW)

RZECZNY STATEK PAROWY: pokmisek RyB RzeCZNYCh serRwowanNych w kawatkach,
WAZA ZAWIERAJAC PLEC ROZNYCD SOSOW NA GORACO (ESTRAGONOWY, KOpeRKOWY, KwasNy sOs cesdulowy,
OSTRY ROSOL z KRaBA L KREWeTKOWY). KUChARZ pPRZYGOTOWUJ€ POsikek pRrzy stoLiku KLieNnTa!
(2 IWPERIALNE FLORENY. RESTAURACJA NLE PONOSL OOPOWIEDZIALNOSCL ZA wypadky

Oesery stodOkie 1 plKANTNE (1 SREBRNY ORRUS 00 0OSOBY)

Czosnkowy ser kozi i biszkopty
Lody owocowe (najlepsze z owocéw sezonowych)
Placek z jezyn i czarnych wisni
Flaczki z prosiaka marynowane w cebuli
Specjalnos¢ dnia

NaAPOj€

Imperialne hurlg: 3 miedziaki za butelke

Torf Dargamunda (doskonale piwo krasnoludzkie): 3 miedziaki za butelke
Stynne Szczurze Piwo Durgalima: 5 miedziakéw za butelke
Grzmociej (wyjatkowo mocne piwo trolli): 6 miedziakéw za butelke
Lista win dostepna na zadanie



s T1 — Patac GUBERNATORA
T2 — Dom Prac

Theranskie
T4 — Sala KONCERTOWA 1 ARBORETUM®
15 — Wiszace ZiKKuraty

lv AN e T6 — MDare ALTaNY

T7 — POEtNOCNE KOSZARY

T8 — PorudNIoOWwe KOSZARY

T9 — Domy Poprawy (wszystkie)

T10 — BrRama pOLNOCNA

T11 — BRAMA POLUDNIOWA

T20 — Wypoczete NoGL

T21 — U OaNGRANDDINA

0 T10 T22 — Roseate
126 — Oom Towarowy CORIANUNDRUMA
/
/ 127 — Gospoda OuraglLima

U]
~ T29 — ZwierRzyN1eC
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WITADY W VIVANE!

VIVANE ZNANE JEST W CALY® 1P ERIUM JAKO JEONO Z JEGO NAJPIEKNIEISZYCDH MIAST.
00 NASZEGO WSPANIALEGO, NIEZROWNANEGO RECYTATORIUM PO MAGICZNY PARK
Makycbh ALTAN, VIVANE A Wi€le DO ZAOFLEROWANIA GOSCIOM
O WYRAFLINOWANYCH GgUusTtach.

NASZE MMIASTO SZCZYCl S1€ wielLoma DOSKONALYM1 GOSPOdAML. WYPOCZ€TE€ NOGL,
U OANGRANODODINA 1 WYRAFLINOWANA ROSEATE — WSZYSTKIE OFERUJA NOCLEG. GOSPOOdA
OuraGLIMA, KTORE) 0SwieCcONY wrasciciel. pokRyt wieksza czesé KoszTtow
PRZYGOTOWANIA MAP 1 PRZEWOONIKOW, B€dZ1€ NAJLEPSZYM WYBOREM.
GOSPOOA TA, zastuzeNle POPULARNA WSROD GOSCl, O£ERUJE POOROZNEMU
wszystkie udOGOONIEN1A, O JaKich TYLKO amoze zamarzycC.

OLA OOPREZENTIA OOWIEDZ RECYTATORIUM, UTALENTOWANL WYKONAWCY Z cakeGo
SWIATA BEDA U NAS GOSCIC W ClaAGU NAJBLIZSZYCb ON1 1 TYGOONIL. 1CH 1N1IONA 1 DATY
WYSTEPOW S DOSTEPNE NA ZadANI1E, NA wWieCZOR LuB w RaMACh MN1€) OfF1cjalNyCch
PRZYIEMNOSCI PROPONUJEMY PRZeChadzKe PO wielkie) alel 1 wizyte w sall
KONCERTOWE]. GOSCLOM PRAGNACYCD SKUPIENIA 1 MEDYTAC)I PROPONUJEMY
WISz cC€ ZIKKURATY Z UWAGL NA NADZWYCZAJNA (NAGIE ICHh CUDOWNYCHh OGRODOW
1 00swiezajacy spokoO), KTORY® OBDARZAJA SWYCh GO_S’CI.

(0 ZIKKURrRATOW aja wsteP wylkacznie oBywatele thery).

POOROZNIK, PRAGNACY DOKONAC zaKUupOw W VIVANE, @oze zaJrzedé DO domu
TOWAROWEGO CORIANUNDORUMA, KTOReGO whasciciel — KOLeJNY 0SWIECONY
OF1ARODAWCA NA RZECZ SPORZADZENIA MAP 1 PRZEWOONIKA — SpRZEdDAJE WSZYSTKO,
00 BUTOW 7z aRAUKANSK1€] weZzowe) SKORKL PO ZymOReAKNISKIE
KRrRyszTalowe OwocCe, RECZNIE ZOOBIONE PRzZEZ NajJLepszych
WIlE€TRZNIACKICD RZemM1eSLNIKOW,

W NaGgkych wypadokach Gos¢é moze zawezwal SPRAWNYCD LEGIONISTOW Z PATROLU
M1€)SK1IEGO KWATERUJACYCD W KOSZARACD LUB JEONY® Z DOMOW POPRAWY NA
TERENILE CALEGO M1ASTA. PRZY OKAZJ1 GOSC Mmoze dowiedzied s1€ o puBlLicznych
e€gzekugach przestepcow, KTORy popeknNiLl wykrOcCzZzeN1A
— 00 SM1ECENIA NA Ulicach PO POWAZNI1€JSZE€ ZBRODNIE.

UPRASZA S1€ O PRZESTRZEGANIE PRAWA IAOPERIALNEGO.
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PLOTKL INFORMACIE, POGLOSK1 1 OczywisTte KLamsTtwa
O PROWIN(]1 VIVANE

NA POLNOCY 1 WwSChOOzZ1e

LaNnKkaROEN

Theranie utrzymuja tutaj garnizon wojskowy, z ktérego bezustannie prowadza najazdy na Landis,
w celu pozyskania nowych niewolnikéw. Jednakze Lankarden nie sprawia wrazenia miasta wojsko-
wego. Mieszka tu wystarczajgco duzo mieszkaricOw pogdranicza, aby panowata w nim atmosfera wol-
nosci. W Lankarden mozna poznac interesujgce osoby; doswiadczeni poszukiwacze przygdd zmierza-
jacy w strone niebezpiecznych L$nigcych Szczytéw i Gor Delaryjskich czesto zatrzymujag si¢ w miescie,
w ktérym mozna zakupi¢ prawie kazdego rodzaju ekwipunek potrzebny podczas dalszej podrézy.

PARLAND

W tym nudnym, przybrzeznym miescie towary wplywaja i wyplywaja, a statki wydobywcze zatrzy-
muja sie w drodze do Morza Smierci. Nie jedz do Parland na wiosne. Znad morza unosi si¢ gesta
mgta i cos si¢ w niej znajduje — ta mgta pochodzi od Horrora!

ZelLazny kuy

Towary pochodzace z dzungli Arkhazid przewozone sa przez Zelazny Kij w drodze do Ballaize. Po-

nadto gromadzi sie tu zapasy dla garnizonu stacjonujgcego w Burzowym Szc'zycie. Wielu z rzecznego lu-
du zyjacego w Zelaznym Kiju opowiada mrozgce krew w zytach historie o dzunglach Arkhazid. Mozna tu

spotka¢ czasami podrdznika z dalekiej poinocy, ktéry bedzie snut opowiesci o Kara Fahd i okolicach Jerucz (a stuchanie

opowiesci o tych miejscach jest duzo lepsze niz poznawanie ich osobiscie).

JERUCZ/SZCZYT DILOINGRIS

QOd tych miejsc lepiej trzymac si¢ z daleka. Stacjonujacy w Jerucz Legion Nieregularnych ktérego zadaniem jest utrzymac
wojownicze orki z Kara Fahd z dala od wszystkich gospodarstw znajdujgcych sie na péinocy, jest duzo gorszy i bardziej bez-
litosny niz najgorsi sposréd orkowych nomadow. Dowodzacy legionem Krwawy Generat byt najnikczemniejszg istotg spo-
Srod wszystkich zyjacych Dawcéw Imion, a jego potomkowie sg niewiele lepsi od niego. W Jerucz wypruja z ciebie flaki, je-
$li tylko uznaja, ze krzywo na nich spojrzates. Pod Szczytem Hildingris Theranie stoczyli bitwe z duza grupa ztych orkowych
nomadow i powiadaja, ze martwi nie lezg tam spokojnie zakopani w grobach. Theranie trzymaja ciekawskich z dala od tego
miejsca. Cos brzydko pachnie w catej tej sprawie i na pewno przyczyng smrodu nie sg ciata zmartych.

LANOIS

Ciezko jest uwierzy¢, ze mieszkancy tych ziem tworzyli niegdys wspanialg cywilizacje. Dawno temu opuscili swoje mia-
sta, z ktérych wiekszos¢ porosnigta jest teraz lasem. Niektérych zabili orkowi nomadzi, lecz Pogrom zebrat duzo wigksze
zniwo. Polowe z tych, ktorzy przezyli, Theranie zaprzegli w niewole. Wiekszos$¢ z nich wiedzie na wpét koczowniczy zy-
wot, a niektérzy handlujg nawet z Theranami, ktérzy ich niewolg. Smutni, pozbawieni emocji i nieszczesliwi — oto jacy sa

teraz. Pasje na pewno bylyby przychylne bohaterom, ktdrzy przywrdciliby mieszkaicom Landis cho¢ cien dawnej dumy
i godnego zycia.

Kara £ab0o

Zainteresowany spotkaniem z 2000 orkowych nomadodw, ktérzy chetnie zjedliby twoja watrobe na $niadanie? Jedz do
Kara Fahd. Niektore z tych orkdéw sa tak niedouczone, ze ledwo potrafia wymowi¢ witasne imi¢. Sg oni prymitywnymi ban-
dytami. Grabia i pladruja wszystko, co tylko stanie na ich drodze. Wielu nie wini Theran za to, ze wybijaja tylu barbarzyn-
coéw, ilu tylko moga. Dopoki nie wiesz, jak przezuwacd ttuszcz z ich brzydkim jak noc, gtupim jak krewetka z Rzeki Zywe-
dgo Ognia i dziesie¢ razy paskudniejszym niz ona wodzem, trzymayj sie z dala od Kara Fahd.

O0ZuNGLe ARKDaAZ1D/ Ballalze

Wszyscy nazywaja je dzunglami, lecz tak naprawde potowa z nich to lasy. Wiele terenéw naniesiono na mapy; znajduje
sie tam mnoéstwo drzew i ktdd, a takze roslin jadalnych lub przynajmniej uzytecznych. Miedzy innymi tarcica, orzechy,
owoce i ziota, ktore przewozone sa do Ballaize — najblizszego Arkhazid miasta handlowego. Ballaize to mile miasto
o przyjacielskiej atmosferze, petne t’skrangéw, ktére wybudowaly to miejsce. Wyglada pieknie w cieply letni dzien. Jesli
poruszasz si¢ po dzungli w towarzystwie przewodnika, ktéry dobrze zna te tereny, mieszkarncy dzungli nie beda cie nie-
pokoi¢. Rozsadni podréznicy wynajma orka, ktéry zna jezyk Ghorizan, gdyz czlonkowie tego plemienia sg popedliwi
i szybko siegajg po bron.

NaA polLtudOnNwua

PASMO ORZEW
Jest to dziwne miejsce. Krgza pogtoski, jakoby miaty tam mieszkac wietrzniaki, dzikie, dumne
i nie lubigce obcych. Powiadaja, Ze ten las zyje. Theranie probowali wypedzi¢ stamtad wietrzniaki,
a drzewa same wzbily si¢ w powietrze i poprzebijaly kadtuby statkéw powietrznych Theran! Nie wiem,
czy ta historia jest prawdziwa, lecz na pewno jest intrygujaca.




ANTANOAIR

Ta enklawa nalezy do theranskiej szlachty Domu Carinci i jest okropnym miejscem. Niewolnicy przywozeni tutaj rzadko
Zyja dtuzej niz rok. Smier¢ jest prawdopodobnie najlepszym losem, jakiego mozesz oczekiwac, jesli wyslg cie tu jako
niewolnika. Opowiadaja wiele historyjek o Ksenomantach i eksperymentach, jakie przeprowadzajg na niewolnikach. Nie-
ktére z nich powoduja, Ze zbiera si¢ na wymioty. Nie zblizaj si¢ do Antandair, jezeli nie masz z sobg matej armii zdolnej
poradzi¢ sobie z tymi Theranami.

INShaLOREN

Miasto jest prawie tak duze jak Vivane. Lezy na gléwnym szlaku wiodacym do Rugarii, a kupcy przewozg swoje towary
takze Rzeka Ztotych Niedzwiedzi. Kiedy organizowane sa ¢wiczenia, spotykaja sie tu Trzeci, Pigty i Osmy Legion, a takze
floty. Theranscy zolnierze zajmuja cate miasto. Do Inshaldren zjezdzajq si¢ mieszkancy wszystkich ziem, jakie sobie tyl-
Ko mozna wyobrazi¢. W miescie nie znajdziesz niczego, co moégibys$ dosta¢ w Vivane, lecz spotkasz tu wiecej oséb zmie-
rzajacych lub wracajacych ze wzgérz i gér na dalekim zachodzie. Warto postuchac ich opowiesci.

OZUNGLA seraf

Seraf jest najwieksza dZzungla na calym kontynencie. Rozcigga si¢ w nieskonczonos¢. Jest to jedyny region, ktéry pozo-
staje niezbadany w tych stronach. Prawie zaden jej obszar nie zostal zaznaczony na mapie, a na wielu terytoriach nie po-
stawit stopy Zaden Theranin, Barsawianin czy Rugarianin. Istnieje wiecej opowiesci o dzungli Seraf niz pchet na trollowym
psie mysliwskim i nikt nie wie, czy ktéras z nich jest prawdziwa. Wigksza czes$¢ dzungli zajmuja jej mieszkancy. Rzadko
napadajg na potudniowe réwniny czy Rugarie, lecz moze si¢ to zmieni¢, poniewaz Theranie wysylajg swoje okrety, aby ni-
szczyty dzungle. Mam na mysli zréwnanie jej z ziemig — uzywajg do tego esencji ognia zdolnej strawi¢ nawet Vivane.

N ZzaCboOz1e

Do Wzgorz Kamiennych Miotéw zaliczaja sie¢ takze kopalnie w Balkarii, z ktérych pochodzi ka-
mien wykorzystany do budowy potowy Vivane. Miejscowe krasnoludy twierdza, ze wzgodrza stwo-
rzyta jakas Pasja czy co$ takiego, wydobywajac je z wnetrza ziemi, lecz majg one na ten temat
sto réznych historii, a kazda z nich jest nudna jak diabli, zas po trzecim kuflu piwa krasnoludom
placza sie juz jezyki. Wszystkie osady i wioski wydobywcze Kamiennych Mlotéw umiejscowiono
wzdtuz rzeki i drég. Mozesz takze udac sie w doét rzeki, na péinoc od wzgérz i Gradowej Burzy, gdzie spotkasz lud znaja-
cy opowiesci duzo ciekawsze niz krasnoludy.

( WZGORZA KAMENNYCDh MLoTOW

MORKANT

Niesamowite miejsce wybudowane wewnatrz kregu bazaltowych kolumn, ktére na pewno nie sa dzietem natury. Miasto ma
wplyw na Dawcow Imion. Stajg sie drazliwi i strasznie sie kidca, lecz trwa to tylko pie¢ minut. Najci¢zsze przewinienie zosta-
nie ci zapomniane po uscisnieciu dtoni i przy piwie. Bardzo dziwne. Powiadaja, Ze na wzgérzach i w gornej czesci Drogi Smier-
ci od cytadeli Aldjekuul czaja sie Horrory, a opowiesci te sprawig, ze rozgrzeja ci si¢ uszy podczas mroznej zimowej nocy.

aldojekuadl

Jest to najbardziej zapomniane przez Pasje miejsce na ziemi. Kazdego roku majg tam migjsce okropne wydarzenia:
a to plaga goraczki mozgu, a to kamien cytadeli psuje sie jak splesniaty ser. To migjsce — cytadela — jest przeklete. Lezy
ona w poblizu pola pradawnej bitwy, gdzie dzialy si¢ dziwne rzeczy. Wielu magéw nie chce tu uzywac swych mocy, po-
niewaz niebezpieczenstwo jest zbyt duze. Stacjonujg tu theranscy zotnierze, wypatrujacy niebezpieczenstw z gor
i wzgorz, lecz panuje wérdd nich niezdrowa atmosfera. Wielu Zotnierzy umiera w czasie mroznych zim lub w przyptywie
szalenistwa zabija siebie nawzajem.

LarakenN

Wszystkie tupy z pobliskiej Dzungli Gradowej Burzy przywozone sg do tego miasta. Skarby, kamienie szlachetne, przy-
prawy, owoce, trufle, orzechy i wszelkiego rodzaju bogactwa dzungli czekajg na mieszkancéw gotowe do zebrania. Oczy-
wiscie zakladajac, ze przetrwaja oni tysigce réznych choréb, spotkanie z jadowitymi owadami i wezami, zdradliwe bagna,
spotkanie z wrogimi plemionami i wilgo¢ powodujaca, Ze ubranie nasigka wodg w ciagu pieciu minut, a zbroja i bron
szybko rdzewieja. Nie sposob sie tez dosta¢ do serca dzungli. Nie dlatego, ze Theranie nie majg map tego miejsca. Ist-
nieje tysigc i jedna opowiesci o bajkowych skarbach zagubionych w glebi dzungli, lecz glupcem bytby ten, ktory prébo-
watby je odnalezc¢. Wielu probowato, lecz niewielu wrocito.

wielKkie GraNi€ 1 KaralLKsSpur

Niech Pasje uchronig nas przed tymi niebezpiecznymi obszarami! Kazde plemie i klan na tych jatowych zboczach lubu-
je sie w zabijaniu obcych, o ile nie zabije ich wpierw okropna pogoda. Z zachodnich szczytéw w ciggu minuty moze nad-
ciaggna¢ burza lub zstgpi¢ mgta, w ktérej podréznik zgubi sie i bedzie krazyt az do kornca swych dni. Theranscy gryfowi
jezdzcy i statki wydobywcze kursujg po niebie nad tymi wzgérzami i gérami, lecz nie przyjda ci z pomocg predzej zrzuca
na ciebie gtaz — na wypadek, gdyby$ miat wzgledem nich jakie$ wrogie zamiary. Zyjace na potnocy trolle jaskiniowe
i ogry sg okropnie zawziete; powiadaja, Ze walcza nawet po Smierci, poniewaz sa tak niewiarygodnie gtupie, ze nie wie-
dza, iz zginely. Ziemie na zachdd od goér obfituja w zagdne krwi bestie, Horrory, $Spiewajgce dusze przekletych Dawcow
Imion i inne, jeszcze gorsze rzeczy.

Ci, ktérzy nie moga unikng¢ wedrowki przez te tereny, niech omijaja szerokim tukiem theranskie garnizony w Oku Cra-
zantera i Hightor. Aby zabi¢ nude odbywania stuzby na tych nieszczesnych terenach, zoinierze zabijaja kazdego, kto tyl-
ko pojawi si¢ w tych stronach.
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Region Rzeka
dzielnicy lub strumien

Wodociagi |- | Ruiny

Mury 3 Zniszczone
miejskie mury

Polozenie @ Wieza

Tereny
[FEEY ipta . niezamieszkale

Tereny dzikie
lub zmoénigm

250 metréow

Dzielnica Theran

T1: Patac gubernatora

T2: Dom Prac
T3: Recytatorium
T4: Sala koncertowa

T8: Wiszace Zikkuraty

T6: Male Altany

T7: Pélnocne Koszary

5 st

T8: Poludniowe koszary

T9: Dom Poprawy (Straz Miejska)
T?O: Brama Péinocna

T11: Poludniowe wrota (rzeki)
T12: Wrota Rzeki i

- T13: Skarbiec

T14: Theranskie wiezienie,
T1B8: Sklep Kaznartha
T16: Zaklad pogrzebowy
T17: Kuznia Raklanda
T18: D6 Darbeleezera
T19: Dorazara, prorokini i wieszczka
T20: ,Wypoczete nogi” (gospoda)
T21: ,U Dangraddina” (gospoda)
T22: ,Roseate” (gospoda)
T23: Stocznie T'ssisskara
T24: Mlyn rzeczny Rancardusa
T28: Ogrody zielarskie
(uzdrowiciele Garlen)
T26: Dom towarowy
Corianundruma
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v
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T27: ,U Duraglima” (gospoda)
T28: Dom Syraity (o zlej reputacji)
T29: Zwierzyniec
T30: ,U Gubernatora”

(wyjatkowa gospoda)
T31: Zielarnia Culparna
T32: Zagrody niewolnikéw
T33: Pracownia Ipalenena
T34: Ksiegarnia Garusddina
T358: Okragly Dom
T36: Szklany Dom
T37: Sale zatrudnienia Agadira
T38: Towarzystwo Geograficzne Vivane
T39: Iglta Chorrolisa

Barsawiariskie Vivane
DP: Dom Poprawy (Straz Miejska)

Zniszczona Dzielnica

Bl: Miecze

B2: Aktorzy z Dzielnicy Szczuréw
B3: Stary cmentarz miejski

B4: Nowy cmentarz

Dzielnica Wschodnia

El: Wrota Wschodzacego Storica (brama)
El: ,Wrota Wschodzacego Storica” (gospoda)
E3: Sala Kosci Masanta

E4: Bracia Collat w

EB: Karczma Tarralana

E@: Sklep Rachesteera

E7: Warsztat Endara

E8: Karczma Haruddina

E9: Zagrody niewolnikoéw

Dzielnica Kupcéw
M1: Dom Opowiesci
M2: Sale Zgromadzenia
M3: Miejskie wiezienie barsawianskie .

Dzielnica Nadrzeczna
R1: Miejsce
R2: Dryfujaca Lodz
R3: Wieza Pi6r

R4: Sierociniec Gingaracha
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PLran (Dhasta Vivane

Dzielnica Theran
T1: Palac gubernatora
T2: Dom Prac

T8: Poludniowe koszary
'59: Dom Poprawy (Straz Miejska)
T10: Brama Pdinocna
T3: Recytatorium T11: Poludniowe wrota (rzeki)
T4: Sala koncertowa T12: Wrota Rzeki 3
T5: Wiszace Zikkuraty T13: Skarbiec
T6: Male Altany T14: Theranskie wiezienie,
T7: Péinocne koszary T15: Sklep Kaznartha
T16: Zaklad pogrzebowy
T17: Kuznia Raklanda
T18: DO Darbeleezera
T19: Dorazara, prorokini i wieszczka
T20: .Wypoczete nogi” (gospoda)
T21: ,U Dangraddina” (gospoda)
T22: ,Roseate” (gospoda)
T23: Stocznie T'ssisskara
T24: Miyn rzeczny Rancardusa
T28: Ogrody zielarskie
(uzdrowiciele Garlen)
T26: Dom towarowy
Corianundruma

T27: ,U Duraglima” (gospoda)
T28: Dom Syraity (o zlej reputacji)
T29: Zwierzyniec
T30: ,U Gubernatora”

(wyjatkowa gospoda)
T31: Zielarnia Culparna
T32: Zagrody niewolnikéw
T33: Pracownia Ipalenena
T34: Ksiegarnia Garusddina
T35: Okragly Dom
T36: Szklany Dom
T37: Sale zatrudnienia Agadira
T38: Towarzystwo Geograficzne Vivane
T39: Iglta Chorrolisa

Barsawiariskie Vivane
DP: Dom Poprawy (Straz Miejska)

Zniszczona Dzielnica

Bl: Miecze

B2: Aktorzy z Dzielnicy Szczurdw
B3: Stary cmentarz miejski

B4: Nowy cmentarz

Dzielnica Wschodnia

El: Wrota Wschodzacego Storica (brama)
E1l: ,Wrota Wschodzacego Storica” (gospoda)
E3: Sala Kosci Masanta

E4: Bracia Collat ®

E5: Karczma Tarralana

E6: Sklep Rachesteera

E7: Warsztat Endara -

E8: Karczma Haruddina }

E9: Zagrody niewolnikéw

Dzielnica Kupcéw
M1: Dom Opowiesci
M2: Sale Zgromadzenia
M3: Miejskie wiezienie barsawianskie ‘

Dzielnica Nadrzeczna
R1: Miejsce



R2: DMujaca Lo6dz
R3: Wieza Pi6r
R4: Sierociniec Gingaracha
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