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Szybkie, proste tworzenie settindu fantasy!

Dla wielu oséb akt tworzenia postaci do gry fabularnej jest rownie ekscytujacy co
sama gra. Celem Kreatora Krain jest wia$nie stworzenie sesji bedacej tworzeniem
wspolnego settingu, gdzie gracze beda musieli sie ze sobg targowa¢, zawieraé
sojusze i knug, aby to ich kraina byta najwspanialsza w Krélestwie.

Jak wiadomo, aby gra¢ w gry fabularne potrzeba zazwyczaj MG, graczy, kilku kartek
i kosci. MG opisuje $wiat, gracze opisuja dziatania, kartki zawieraja informacje
i notatki, a kosci zapewniajg element losowy. Ten podrecznik pozwoli jednak do tej
listy dopisac co$, bez czego nie powstaliby bohaterowie graczy - Swiat gry.

Akcja toczy sie wokot wyzej wymienionego Krdlestwa. Na oko jest to typowa
kraina znana z niezliczonej ilosci $wiatdw fantasy. Jednak Krolestwu czegos brakuje
- w zasadzie poza nazwa i stolica to jest ono puste! Na tym etapie wszyscy gracze
wecielajg sie w role Gubernatoréw. Jest to nic innego jak swoisty odpowiednik
bohateréw graczy. Kazdy z Gubernatoréw ma do swej dyspozycji jedng z prowincji
w Krélestwie, ktéra bedzie kreowat za pomoca Kreatora Krain. Wsréd decyzji, jakie
zapadna w trakcie gry, mozna wymienic¢ takie jak: uksztaltowanie topografii krainy,
zadecydowanie o bogactwach naturalnych, a takze stworzenie przeréznych gildii,
a nawet bdstwa, ktére zostanie wlaczone do panteonu Krélestwa. Z drugiej strony
inni Gubernatorowie moga zaréwno szkodzi¢, jak i pomagac¢ danej krainie dodajac
dodatkowe elementy do niej. Warto tez zaznaczy¢, Zze mechanika uzyta podczas
kreowania nie wplywa na przebieg sesji prowadzonych po utworzeniu krélestwa -
w zasadzie chodzi tutaj o nadanie unikatowego charakteru prowincji i zapewnienie
przyjaznej rywalizacji pomiedzy zebranymi.

Generalne zasady dobredo grania w towarzystwie

Kreator Krain nie powstawat latami, ani za ogromne pienigdze. W zasadzie jego
pomyst narodzit sie na poczatku lutego 2013 roku i byt realizowany od potowy
marca do konca roku. Nie jest to system idealny. Nie testowaty go zastepy testeréw,
tylko kilka os6b na cotygodniowych spotkaniach. Jesli znajdzie sie jaki$ btad, ktory
tworca przeoczyt, warto odwotac sie do zasady grania dla zachowania klimatu oraz
reguty by nie szkodzi¢ innym. Jes$li to nie pomoze, niech gospodarz lub Mistrz Gry
zadecyduje, jak zinterpretowacé luke lub nie do konca jasna zasade. W koncu jak sie
znajomi spotykaja przy stole, Zeby sobie pogra¢ i potworzy¢ Swiat, to po co sie
stresowac?

Podstawy

Zanim jednak gracze zaczng sie bawi¢ w Gubernatoréw, wszyscy musza ustalic,
w jakim rodzaju fantasy bedzie tworzony ich swiat i Krélestwo. KK dzieli ten system
na trzy rodzaje:

— Low - gracze maja tutaj mato punktéw do dyspozycji, wiec zaleca sie
madrze nimi dysponowac. Settingi te sprzyjaja systemom, gdzie magia nie
istnieje lub wystepuje w niktych ilo$ciach, a same czasy przypominajg te
z naszego okresu wczesnosredniowiecznego. (20 punktéw na Faze)

— Med - gracze zaczynaja z normalng iloscig punktéw do dyspozycji, dzieki
ktérej mogg zaréwno zainwestowa¢ w region, jak i nie poskapi¢ na
elementy fantastyczne. Takie settingi uwazane s3 za generyczne, istnieje
w nich magia i nie jest ona obcym zjawiskiem, ale wciaz jest dostepna
tylko dla wybrancow. (30 punktéw na Faze)

— High - w tym settingu gracze maja w swoim posiadaniu duza ilo$¢
punktéw do przeznaczenia na region. Latajace goéry i smoczy jezdzcy
nikogo tu nie dziwia, za$ cuda i dziwy sa chlebem powszednim zaréwno
dla poszukiwaczy przygdd, jak i zwyktych obywateli Krdlestwa.
W literaturze fantasy swiaty takie jak te zazwyczaj odpowiadaty swoistym
pierwszym erom, czasom legend i pierwszych wielkich cywilizacji. (40
punktéw na Faze)

Wybér settingu okresla wyglad catego $wiata, dlatego warto zastanowi¢ sie w co
sie chce zagra¢, albowiem zaréwno reszta gry, jak i stylistyka, bedg mocno od tego
uzaleznione. Warto takze zaznaczyg¢, ze jest to jedyny etap w catym procesie kreacji
Krélestwa, gdzie Gubernatorowie musza jednomys$lnie wybra¢ rodzaj $wiata
fantasy. Jesli w przeciggu nastepnych pieciu minut gracze nie znajdg kompromisu,
albo ktéry$ z graczy nie bedzie skory p6jsé na ustepstwo, ustalonym systemem
fantasy bedzie Med. Jesli kto$ z graczy bedzie marudzi¢, albo co gorsza obrazi sie,
warto z nim porozmawiac i zastanowic sie, czy chce sie gra¢ z taka osoba. Zabawa
w gry fabularne to czesto odskocznia od probleméw i nikt nie chce mie¢ zepsutego
dnia z powodu gracza, ktdry nie chce przyjac tego do wiadomosci.

Przyktad: Wojtek, tukasz, Janusz, Piotrek i Asia zaczynajq swojq przygode
z Kreatorem Krain. Piotrek i tukasz chcq graé na ustawieniach HIGH, zas Wojtek,
Janusz i Asia chcq MED. Pomimo przewagi trzech do dwdch grupie udato sie dojsé do
kompromisu - w konicu grajq pierwszy raz i najbezpieczniej jest zaczqé na
ustawieniach MED.



Rasy

Kiedy zostanie ustalony rodzaj settingu, wazng kwestig sg rasy. W fantasy LOW
zazwyczaj dominuje jedna rasa humanoidéw (przewaznie sg to ludzie), ale nie
wyklucza istienia innych ras, cho¢ =zazwyczaj dzikich, agresywnych
i niegrywalnych. W MED z kolei jest kilka grywalnych ras humanoidéw takich jak
ludzie, elfy, krasnoludy, a takze kilka egzotycznych w postaci gnomoéw, halfingow,
orkoéw, czy jaszczuroludzi. Pewnie wystepuja tez inne rasy, z czego wiekszos$¢ jest
raczej niegrywalna, a cze$¢ wymaga zgody MG, aby moéc nimi zagrac¢ (jak np.
centaury czy niedzZwiedzioludzie). Z pewnoscia MG moze tez ustli¢, czy
w tworzonym Swiecie moga zachodzi¢ krzyzowki gatunkow jak na przyktad pot-
elfy. Ostatni setting fantasy, jakim jest HIGH, pozwala na popuszczenie wodzy
fantazji. Tutaj nikogo nie zdziwig takie grywalne rasy jak pot-demony,
centaurosmoki, czy astralne elfy. Praktycznie kazda rasa moze by¢ grywalna za
wyjatkiem kilku gatunkéw (jak galaretowate sze$ciany, czy olbrzymie grzyby-
miesozercy). W tym settingu mozna jednak zdecydowanie przesadzi¢, wiec odradza
sie grania i tworzenia ras na site, za to zaleca sie zachowanie zdrowego rozsadku.

OdpowiedzZ na pytanie, jakie rasy pojawig sie w Krodlestwie, a co za tym idzie i na
Swiecie, zalezy bardzo mocno od mechaniki, na ktdérej gracze zamierzaja zagrac.
Tam tez zazwyczaj s3a pokazane zalety i wady danych gatunkéw. W przypadku
mechanik uniwersalnych bez wbudowanego generatora ras mozna skorzystaé
z poradnika o tworzeniu ras umieszczonego w sekcji ,Zasady Opcjonalne” tego
podrecznika.

Gubernatorowie i Slekt

Kazdy z graczy zaczyna jako Gubernator. Dodatkowo jeden z Gubernatoréw, ten
ktéry weZmie na siebie odpowiedzialno$¢ jako Mistrz Gry, jest nazywany Elektem.
Elekt ma te same mozliwos$ci co Gubernator, ale posiada punkty Weta. Weto, jak
nazwa wskazuje, jest mozliwos$cig zablokowania czyjego$ pomystu na dany region,
np.: wzniesienia gildii zabdjcéw, albo posiadania kopalni rzadkich kamieni. Weta
mozna uzy¢ tylko raz na kazdego z Gubernatoréw. Wydane przez Gubernatora
punkty wracaja do jego puli, ale w wysoko$ci pomniejszonej o dwa (czyli jesli kto$
kupit np. Zzyzna ziemie uprawng za 3 punkty, a Elekt uzyt Weta, to do puli gracza
wraca tylko jeden punkt). Jezeli gracze sg na etapie tworzenia wytgcznie settingu,
to najlepiej bedzie wtedy tworzy¢ Krélestwo bez Elekta, cho¢ zawsze mozna wybra¢
jednego z Gubernatoréw by petnit te funkcje do momentu, w ktérym wytoni sie
Mistrz Gry, ktory zechce poprowadzi¢ dalsze losy Krolestwa, po zakonczeniu jego
tworzenia przez graczy.

Licytacje

Poczawszy od drugiej Fazy, bardzo czesto bedzie dochodzi¢ do licytacji. Niektore
opcje z listy dostepnych do wykupienia ulepszen s3 na tyle ekskluzywne
i warto$ciowe, ze kazdy chciatby je mie¢ tylko dla siebie. Dlatego chetni do wziecia
udziatu w licytacji Gubernatorowie oferujg punkty, ktére moga przeznaczyé na
upatrzong przez siebie opcje. Zazwyczaj w obrebie jednego podpunktu limit
licytacji wynosi 10, wiec trzeba madrze wybra¢, bo nie wszystko bedzie dostepne
dla jednego Gubernatora. Ilo$¢ przeznaczonych punktéw odpowiada wprost
proporcjonalnie rozbudowaniu i istomosci wykupionego zasobu w prowingcji.
Domyslnie od 1-3 to stabo, 4-8 przecietnie, a 9-10+ to juz mocno. Sita wykupienia
nie jest w zaden sposéb narzucona, a ta zasada powstala, aby niektérzy gracze nie
przeczekiwali licytacji liczac, Ze moga duzo zyska¢ wydajac mato punktow.

Licytacje odbywaja sie wedtug zasad aukcyjnych. Oznacza to, Ze jesli co najmniej
dwoéch Gubernatoréw chce zdoby¢ co$ na drodze licytacji, to jeden z nich musi
zaoferowal cene wywotawcza za dang opcje z listy, a w odpowiedzi inni moga
przebic jego oferte poprzez podanie wyzszej stawki lub spasowac, czyli wycofac sie
z licytacji. Licytacje wygrywa osoba, ktéra osiggnie maksymalny dopuszczalny
putap punktéw w danej czesci Fazy lub osoba, ktéra pozostanie w licytacji, gdy
pozostali Gubernatorowie sie z niej wycofaja.



Kreator Krain

faza | - Prowincje

Punkty do wydania na Faze:

LOW: 20 MED: 30 HIGH: 40

Faza dzieli sie na:
REJONY
PUNKTY ORIENTACYJNE (WRAZ Z KLOPOTAMI)

Rejony

Kazdy Gubernator zaczyna z jedng prowincjg. W prowincji znajduja sie trzy rejony
albo tzw. okienka (slots), z ktérych kazde reprezentuje inna cze$¢ krainy nalezacej
do Gubernatora. W momencie startu rozgrywki wszystkie trzy okienka w kazdej
prowincji sg Pustkowiami (wartymi 0 punktéw). Po ustaleniu rodzaju settingu
i odpowiednim przydzieleniu punktéw, pierwszenstwo ma Gubernator-Elekt (jesli
nie ma wyznaczonego Elekta, gracze powinni ustali¢ pomiedzy sobg, ktéry z nich
rozpocznie rozgrywke). Po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
Gubernatorowie wykupuja rejony lub zostawiajg okienka bez zmian, az wszystkie
beda zapelnione, przy czym ,wszystkie” oznacza minimalnie dwa okienka
zapelione innym terenem niz Pustkowia. Rejony moga sie powtarza¢. W tym
momencie rozgrywki inni gracze nie moga jeszcze interweniowaé w dziatania
pozostatych

Lista Rejonow
(Nazwa: Cena)

Pustkowie : 0
Las: 17
Mokradta: 1

Pojezierze: 3
Wybrzeze: 3
Podwodna Kraina: 6**

Tereny Uprawne: 1 Podziemna Kraina: 6**

Dorzecze: 2 Spaczone Ziemie: 6 *

Wzgérza: 2 Latajace Wyspy: 8 **
Archipelag: 3 Czastka innego Wymiaru: 10 **
Gory: 32 Powiekszenie prowincji: 4
Kanion: 3

Legenda:

*-od MED

**-od HIGH

A - mozliwos¢ ulepszenia

Opis Rejondw:

Pustkowie: 0 Ulepszenie: Nie

Pustynia, tundra, martwe ziemie. Teren prawie nie zamieszkany, z trudnymi
warunkami do zycia i prawie kompletnym brakiem jakichkolwiek warto$ciowych
zasobow.

Mokradta: 1 Ulepszenie: Nie

Torfowiska, bagna, tereny podtopione. Teren ten jest w wiekszosci dziki
i niezamieszkatly, ale mozna tu znalez¢ rzadkie gatunki zwierzat i roslin, a czasem
i zasoby naturalne.

Tereny Uprawne: Ulepszenie: Nie

‘

Ptaskie tereny, na ktorych mozna uprawia¢ wszelkiej masci produkty rolne. Nic
dodag¢, nic ujaé.



Las: 1 Ulepszenie: Tak

Knieja, puszcza, gaj. Teren bogaty w drewno, zwierzyne i dzikie owoce.
Ulepszenie - Sniezny: 1

Nie dos¢, ze las, to jeszcze przez wieksza cze$¢ roku pokryty jest $niegiem.
Posiada specyficzne dla tego klimatu rosliny, zwierzeta... i potwory.

Ulepszenie - Wysoki: 1

Wysoki las porosniety jest rzadkimi i wysokimi drzewami takimi jak sekwoje czy
baobaby. RoS$liny te s3 trudne w uprawie, za to moga by¢ domem wielu ras chetnie
mieszkajacych posréd drzew.

Ulepszenie - Starozytny: 3**

Starozytny las porastajg prastare drzewa o magicznych wiasciwo$ciach. Dla wielu
mieszkancéw Kroélestwa takie miejsca sg $wiete i niewielu jest na tyle odwaznych,
aby zapuscic sie gteboko w te knieje.

Dorzecze: 2 Ulepszenie: Nie

Teren w duzej czesci pokryty rzeka i jej odnogami. Jest on mocno zaludniony
i doskonale nadaje sie do transportu wodnego, rybotowstwa, stawiania mtynéw
wodnych i tartakow.

Wzgorza: 2 Ulepszenie: Nie

Teren w czesci nieokietznany, a w cze$ci uprzemystowiony z racji wystepujacych
na nim zasobdw. Osiedla raczej sa od siebie odizolowane, za$ jaskinie i trudno
dostepne szlaki s domem dla dzikich plemion i bandytow.

Archipelag: 3 Ulepszenie: Nie

Duza wyspa lub kilka matych wysepek potaczonych ze soba ptytka woda. Teren
ten obfituje zazwyczaj w unikatowe gatunki zwierzat i roslin, a z racji tego, ze s3
to wyspy, ma on czesto znaczenie strategiczne.

Gory: 3 Ulepszenie: Tak

Masyw gérski, fatdowy, zrebowy czy wulkaniczny. Bogaty w najrézniejsze ztoza
mineralne, ro$linno$¢ i zwierzyne goérska, peten dolin i kotlin.

Ulepszenie - Sniezne: 1

Pokryty lodowcami i $niegiem, znacznie bardziej niego$cinna wersja gér, za to
mniej wyeksploatowana z zasobow.

Kanion: 3 Ulepszenie: Nie

Wielka szczelina bedaca przyktadem mocy zywiotéw, ktore uksztattowaty nasz
Swiat. Tereny te poza walorami estetycznymi moga mie¢ strategiczne znaczenie,
ale takze skrywac¢ wiele niebezpieczenstw w okolicznych jaskiniach.

Pojezierze: 3 Ulepszenie: Nie

Bardziej cywilizowana, cho¢ wcigz w wiekszosci nieokietznana, wersja mokradet.
Moga to by¢ zwykte zalewy, ale takze setki malutkich jeziorek petnych tajemnic,
obfitujacych w ryby i rzadkie rosliny pozadane przez wielu zielarzy.

Wybrzeze: 3 Ulepszenie: Nie

Teren, ktdéry taczy sie z duzym akwenem wodnym, morzem lub nawet oceanem.
W wiekszoSci sktada sie z dzikich plaz, kliféw i uj$¢ rzek. Idealne miejsce na
transport morski, potawianie wielorybow i ekspedycje badawcze.

Podwodna Kraina**: 6 Ulepszenie: Nie

Zdatma do zamieszkania przez podwodne, a takze przy pewnych usprawnieniach,
normalne rasy ziemia o niezwyktej egzotyce i niedostepnej dla powierzchni
faunie i florze. Dzieki swemu unikatowemu potozeniuy, kraina ta oferuje wiele
przygod i niebezpieczenstw nieznanych dotad bohaterom graczy.

Zasada specjalna - Podwodna Kraina moze by¢ wykupiona tylko raz.

Podziemna Kraina**: 6 Ulepszenie: Nie

Zlepek olbrzymich jaskin zlgczony w jedng bogata w zasoby mineralne
podziemna kraine o unikatowej faunie i florze. Niewiele ras jest w stanie nazwacé
taki teren swoim domem, ale zawsze znajdg sie mate osady i kolonie istot
gotowych odkry¢ co skrywa ciemnos¢.

Zasada specjalna - Podziemna Kraina moze by¢ wykupiona tylko raz.

Spaczone Ziemie*: 6 Ulepszenie: Nie

Jatowy teren nasigkniety przerazajaca, pierwotng magia. By¢ moze wiele lat temu
pokonano tutaj jakiego$ arcydemona albo gteboko pod ziemig $pi tu jakas
czcigodna prabestia. Mimo klatwy rzuconej na ten teren, wiele 0séb decyduje sie
0sia$¢ w tej okolicy w poszukiwaniu niezwyktych mineratéw lub tez liczac na to,
ze uda im sie ujarzmi¢ drzemigca w ziemi moc.



Latajace Wyspy**: 8 Ulepszenie: Nie

Wyrwane przez potezng magie, interwencje bogéw lub inng entropie, te
fragmenty ladu lewitujg kilkaset metréw nad ziemia niewzruszone na dziatanie
wiatréw i innych zywiotdéw. Ich specyficzna lokacja ma olbrzymie znaczenie
strategiczne, gospodarcze i przemystowe. Wiele latajacych ras i zwierzat czuje
niezwykty pociag do takich miejsc.

Czastka Innego Wymiaru**: 8 Ulepszenie: Nie

Kiedys na tej ziemi miato miejsce co$ strasznego. By¢ moze stal tutaj portal, przez
ktory przetoczyla sie armia demondw, albo jaki$ $miertelnik probowat dokonaé
transcendencji i osiggna¢ status bostwa za wszelka cene. Niemniej jednak, ten
teren na zawsze zostal odmieniony i na tym obszarze znajduje sie obecnie obca
flora i fauna z innego wymiaruy, a znane prawa fizyki niekoniecznie tu obowigzuja.
Niewiele istot z Krolestwa decyduje sie tutaj zamieszkaé, lecz ci najodwazniejsi
dostrzegaja w tym miejscu wiele mozliwosci na zdobycie nieskonczonych
skarbow i zasobow tysigca $wiatow.

Zasada specjalna - Czastka Innego Wymiaru moze by¢ wykupiona tylko raz.

Przedluzenie prowincji o dwa wolne rejony: 4

Ulepszenie: Nie

Niektére prowincje sa po prostu wieksze od innych. Czy ziemie te zdobyto je
niedawno, czy tez po prostu teren ten od dekad byt uznany za niczyj, nie ma to
wiekszego znaczenia. Dwa wolne rejony sg traktowane jako Pustkowia, ktdre
mozna dowolnie przeksztalcic w inne rejony (oczywiscie trzeba te rejony
wykupic¢ tak samo jak pozostate).

Zasada specjalna - Moze by¢ wykupiona tylko raz.

Przyktad: Piotrek ma ochote stworzy¢ prowincje bedqcq terenem pustynnym, ale
jako, Ze inni nie do korica podzielajq idee gry fabularnej na pustyni, zaznaczyl ze w
takim razie bedzie ona najbardziej wysunietq prowincjg na potudnie i dzieki temu
nie bedzie zaktécaé realizacji pomystéw innych graczy. Wybrat wiec Wzgdrza, Las
(z zaznaczeniem, Ze chodzi mu o skamieniaty rejon peten pozostatosci lasu) oraz
Wybrzeze. Janusz od razu podchwycit pomyst i réwniez wybrat Wybrzeze, tworzgc
jeden akwen. t.qcznie Piotrek w tej czesci Fazy I wydat 6 punktéw i zostaty mu
jeszcze 24 do wykorzystania w dalszej czesci fazy.

Punkty Orientacyjne

Kiedy prowincje zostang juz zapetnione odpowiednimi terenami, mozna przej$¢ do

Kolejnej czesci Fazy I. W tym momencie, kazdy z Gubernatoréw wybiera, w ktérym
rejonie znajdzie sie stolica jego prowincji, o ktorej powiemy wiecej nieco pdznie;j.
Od tego momentu inni gracze mogg juz ingerowa¢ w poczynania pozostatych
Gubernatorow. W tym momencie prowincja sktada sie ze stolicy prowincji oraz
trzech lub wiecej rejondw geograficznych. Teraz nalezy zapei¢ rejony czyms
ciekawym, nieprawdaz? Kazdy z rejondéw, jakie posiada Gubernator, moze
pomiesci¢ dwie pomniejsze lokacje zwane Punktami Orientacyjnymi. Wyjatek
stanowi tutaj rejon, w ktorym znajduje sie stolica prowincji, albowiem ona jest juz
automatycznie uznana za Punkt Orientacyjny. Z puli punktéw, jaka pozostata po
pierwszym etapie tej fazy, mozna kupi¢ najrézniejsze, ciekawe lokacje. Warto
madrze rozdysponowac te punkty, poniewaz ich nadmiar na koniec tej fazy
przepadnie i nie przejdzie do Fazy II.

Moze sie rdwniez zdarzy¢, ze Gubernatorowi zabraknie punktéw na wykupienie
jakiegos ciekawego Punktu Orientacyjnego, a koniecznie bedzie chcial go miec.
W tym momencie moze on poprosi¢ drugiego gracz o pozyczenie mu paru
punktéw w zamian za pomoc w dalszej fazie gry. Jesli nie uda sie zdoby¢ pomocy
innych Gubernatoréw, gracz zawsze moze zesta¢ na rejon Ktopot. Klopot jest jak
dodatkowy rejon/punkt orientacyjny - z tg réznicg, ze wstawiajac Ktopot na jeden
z rejondw zamiast placi¢ za niego, dostaje sie dodatkowe punkty do
rozdysponowania. Oczywiscie, jak sama nazwa wskazuje, Ktopoty przynosza
negatywne efekty dla prowincji. Niektérzy Gubernatorowie moga by¢ ztosliwi
i podczas swojej kolejki moga zesta¢ Klopot na rejon nalezacy do innego
Gubernatora. W tym przypadku gracz ptaci za Ktopot normalnie, tak jakby to byt
Punkt Orientacyjny. Na jeden rejon moze przypasc tylko jeden Klopot. Gracz nie
moze kupi¢ sobie Ktopotu tylko po to, zeby zyska¢ punkty i przeznaczy¢ je na
zakupienie Ktopotéw dla innych Gubernatordw.



Punkty Orientacyjne
(Nazwa:Cena)

Browar, miejscowy: 1
Cmentarz: 1

Cud natury, maty: 1
Dziw, maty: 1

Fort: 1

Grobowiec, maty: 1
Kapliczka: 1
Kopalnia: 1

Kurhan: 1
Manufaktura: 1
Menhir: 1

Plantacja, mata: 1
Posag, zwykty: 1
Ruiny, mate: 1
Winnica, mata: 1
Zajezdnia, popularna: 1
Browar, regionalny: 2
Cmentarzysko potworéw: 2
Cud natury, duzy: 2
Dziw, duzy: 2
Faktoria Handlowa: 2
Garnizon: 2
Grobowiec, duzy: 2
Jezioro: 2

Kamieniotom: 2

Krater: 2

Latarnia morska: 2
Miasteczko: 2

Plantacja, duza: 2

Posag, duzy: 2
Posiadto$¢ szlachecka: 2
Ruiny, duze: 2

Winnica, duza: 2
Zajezdnia, stawna: 2
Zr6znicowana roslinnos$¢: 2
Zr6znicowana zwierzyna: 2
Ambasada: 3

Browar, panstwowy: 3
Fabryka: 3

Fortyfikacje obronne: 3
Grobowiec, nekropolis: 3
Grod: 3

Katedra: 3

Ruiny, olbrzymie: 3
Uczelnia: 3

Zajezdnia, legendarna: 3
Zamek arystokraty: 3
Posag, kolosalny: 4
Magiczna Polana: 6 *

Smocza Kraina: 10 **

*-od MED
**- od HIGH
Wybrane Punkty Orientacyjne:

Dziw Cena: Maty - 1, Duzy - 2

Dziw to okreslenie obiektu, ktérego wysoko$¢ dochodzi do ok. 5 metréow. Jak sama
nazwa wskazuje obiekt ten jest czym$ dziwnym i niespotykanym w otaczajacym
go Swiecie. Moze to by¢ przybity do drzewa szkielet nieznanego Zotnierza albo
czarny jak smota monolit o idealnie prostych bokach znajdujacy sie posrodku
pustkowia. W przypadku duzego dziwu putap, do ktérego dochodzi jego
wysokos¢, wynosi 25 metrow. Moze to by¢ na przyktad wiecznie wyschniete
drzewo, na ktorym calymi dniami przesiaduje chmara krukéw albo kawatek
czarnego lodu z lodowca, ktéry nigdy sie nie roztapia.

Cena: Miasteczko - 2, Gréd - 3

Miasteczko, Grod

0 ile w prowincji (w zaleznosci od jej skali) istniejg wioski i miasteczka, o tyle
wykupienie tego Punktu Orientacyjnego oznacza, Ze dane miejsce ma duze
znaczenie dla prowincji. Moze to by¢ szybko rozwijajace sie miasteczko powstate
w wyniku goraczki ztota, lub tez starozytny gréod bedacy w cieniu nowszego
grodu-stolicy prowincji.

Grobowiec Cena: Maty -1, Duzy - 2,

Nekropolis - 3

Grobowiec to klasyczne miejsce wystepujagce w sesjach RPG. Smiatkowie
zapuszczaja sie w jego glebie w poszukiwaniu stawy i pieniedzy. O ile takich
miejsc moze by¢ w zasadzie wiele zar6wno w prowingji, jak i w rejonie, to
wybranie ich jako Punktu Orientacyjnego bedzie oznaczaé, ze sa one czeSciag
lokalnego folkloru i sg na swdj spos6b stawne. Maty grobowiec moze w istocie
by¢ nawiedzonym cmentarzem, na ktérym mozna spotka¢ niespokojnego ducha
polegtego bohatera, duzy z kolei moze by¢ rozlegtym lochem z mauzoleum
zbudowanym na cze$¢ jakiego$ okrutnego, acz sprawiedliwego, krola. Z kolei
nekropolis, to wymarte z nieznanych powodéw miasto, zniszczone przez
nadnaturalny kataklizm lub po prostu ponury symbol rzezi, jaka dokonat jakis
watazka w zamierzchtych czasach.



Magiczna Polana Cena: 6

Jak kazdy inny Punkt Orientacyjny, tak i Magiczna Polana ma w sobie co$, co
wyrdznia jg od innych podobnych miejsc w rejonie i w prowincji. Jak sama nazwa
wskazuje, jest to teren magiczny i mozna sie tu spodziewac niezwyktych rzeczy.
Moze to by¢ jedyne miejsce w okolicy, gdzie mozna zdoby¢ rzadki nimfowy
nektar, albo jest to lokacja, na ktérej rowno o pdinocy podczas petni szkielety
dawno zapomnianych przodkéw wstajg i taficza porywajac kazdego napotkanego
$miertelnika do Danse Macabre.

Zasada Specjalna - niedostepne dla LOW

Latarnia Morska Cena: 2

W wielu prowincjach, znajdujacych sie nad morzem lub oceanem, nieoceniong
pomoca okazujg sie wybudowane tam latarnie morskie. W przypadku, gdy taka
latarnia morska otrzymuje status Punktu Orientacyjnego, oznacza to, Ze jest ona
wyjatkowa. By¢ moze jest najwieksza budowla w rejonie, albo jest jedyna
pozostatoscia po jakim$ nieznanym ludzie niezapisanym na kartach historii, albo
jej wyglad wskazuje na architekture nie pochodzaca z tego rejonu, czy z tego
Swiata.

Zasada specjalna - Latarnie Morska mozna wykupi¢ wylacznie na rejonie
Wybrzeze lub Archipelag.

Smocza Kraina Cena: 10

Wybierajgc ten Punkt Orientacyjny, Gubernator bierze do reki obosieczny miecz.
Z jednej strony ma on dostep do rzadkich i cenionych materiatéw takich jak
smocze tuski i koSci. Przy odrobinie szcze$cia mozna na tym terenie nawet
zdoby¢ mtode smoki i wytresowac¢ je na wierzchowce godne samych kroli.
Z drugiej jednak strony ziemie te s3 zamieszkiwane przez smoki, a jak to ze
smokami bywa, moze doj$¢ do nieciekawych incydentéw, a gody posréd latajacych
jaszczuréw moga skonczy¢ sie katastrofalnie dla catej prowinciji.

Zasada Specjalna - niedostepne dla LOW i MED oraz mozliwo$¢ wykupienia
tego Punktu Orientacyjnego tylko za specjalnym przyzwoleniem Mistrza Gry!

Rtopoty

(Nazwa: Cena)

Bandyrci, stabi: 1 Wiedzma, kabata: 2*

Barbarzyncy, grupa: 1 Wilkotak, samotny: 2
Kult Mrocznych Béstw, grupa : 1 Aktywno$¢ separatystyczna: 3
Mag renegat, staby: 1 Bandyci, armia maruderéw: 3
Niebezpieczna pogoda, staba: 1 Gigant: 3
Niebezpieczna zwierzyna, zwykta: 1~ Ksenofobia, nieufnosé: 3
Niegoscinny teren: 1 Mag renegat, potezny: 3*

WiedZma, pojedyncza: 1 Niebezpieczna zwierzyna, legendarna:

3*
Wampir, mtody: 1 Wampir, koteria: 3*
WiedZma, sabat: 3**

Wilkotak, wataha: 3*

Bandyci, zorganizowani: 2
Barbarzyncy, plemie: 2

Kult Mrocznych Béstw, sekta: 2 Barbarzyncy, horda: 4

Mag renegat, niebezpieczny: 2* Ksenofobia, nienawis¢: 4

Niebezpieczna pogoda, silna: 2 Plaga: 4

Niebezpieczna zwierzyna, magiczna: Gigant, plemie: 5*
2*

Sktécone plemiona: 2 Wampir, przedwieczny: 5**

Staba infrastruktura: 2 Bestia z Legend: 6*

Wampir stary: 2
Wieczna Mgta: 2*

Legenda:

*-od MED

**- od HIGH

Zaréwno Punkty Orientacyjne jak i Ktopoty powinny mie¢ charakter unikatowy
i wystepowa¢é tylko raz w danej prowincji.

Ksenofobia, pogrom: 6

Wroga armia: 6



Wybrane Rtopoty:

Niebezpieczna pogoda Cena: staba - 1, silna - 2

O ile nazwa jest do$¢ wymowna, to warto zna¢ réznice obu ktopotéw. Staba
wersja to ulewne deszcze, sztormy lub susza. Silna wersja to z kolei powodzie,
tornada, a nawet trzesienia ziemi.

Ksenofobia Cena: nieufno$¢ - 3, nienawis¢ - 4,

pogrom - 6

Istoty rozumne nie lubig przyznawac sie do porazek. Znacznie latwiej jest
obarczy¢ wing za nie inne istoty, czy to ze wzgledu na odmienne obyczaje, kolor
skory czy rase. O wiele gorzej jest, gdy uprzedzenia te w wyniku wojen lub
zwyktej demagogii wymykaja sie spod kontroli. Nieufno$¢ reprezentuje poziom
ksenofobii, przy ktéorym mieszkancy rejonu mogg odmawia¢ sprzedazy swych
produktéw i ustug obcym, moga sie tez dopusci¢ ich otwartego szykanowania.
Nienawi$¢ z kolei reprezentuje poziom, przy ktérym przesladowana grupa bedzie
aresztowana za swoja odmienno$¢, przepedzana, a nawet mordowana z zimng
krwia. Z kolei pogrom oznacza otwarte polowania na przesladowang grupe,
masowe egzekucje, ktorym moze towarzyszy¢ wsparcie takich dziatan ze strony
przedstawicieli wtadzy na wyzszych szczeblach.

Zasady specjalne - w zaleznoSci od wybranego settingu nalezy wybra¢
konkretng grupe bedaca celem Ksenofobii. Warto wzigé pod uwage, ze nie kazdy
toleruje takie tematyki na swoich sesjach i najlepiej skonsultowac sie z Mistrzem
Gry i innymi graczami przed wyborem tego Klopotu.

Cena: mtody - 1, stary - 2, koteria - 3,

przedwieczny - 4

Jest kilka Ktopotéw w postaci nadnaturalnej skali. Wampir zostal wybrany jako
przyktad dla wszystkich nadnaturalnych stworzen, aby pokaza¢ jak wyglada to
w punktach. Mlody wampir to $wiezo upieczony krwiopijca, ktéry stanowi
lokalny problem, Zerujac na nieszczesnych niewiastach. Starszy wampir, to taki,
ktéry ma juz kilka stuleci za soba, wyrafinowany gust i jasno okreslone cele, jak
na przyktad che¢ kontroli prowincji. Koteria wampiréw to grupa Kkilku
krwiopijcéw, w ro6znej kategorii wiekowej, zjednoczona wspélnym celem
i wzajemna ochrong. Z kolei przedwieczny liczy sobie kilka tysiacleci, lub jest
jednym z pierwszych wampiréw, jacy zostali w ogdle stworzeni na tym Swiecie.
Jego knowania nie ograniczaja sie do granic prowincji czy Krélestwa.

Zasady specjalne - koteria jest niedostepna dla LOW, a przedwieczny dla LOW
i MED.
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Bestia z Legend Cena: 6

W Swiatach fantasy czesto wspomina o sie o wielkich i straszliwych potworach,
ktore siejg spustoszenie i pozoge wszedzie tam, gdzie sie pojawia. Jesli wybrano
ten Klopot, oznacza to, Ze w rejonie pojawita sie jedna z mitycznych bestii, co
powoduje spory problem dla jego mieszkancéw. Owe Bestie dziela sie na trzy

typy:

Latajace - potwory te posiadaja skrzydta lub umiejemo$¢ lewitacji, a ich gtéwnym
atutem jest wtasnie walka w powietrzu i atakowanie celéw naziemnych. Typowa
bestia latajaca jest Smok - olbrzymi jaszczur ziejacy ogniem lub innymi
niszczycielskimi srodkami. Gruba skoéra i twarde tuski powoduja, ze niestraszne
s3 mu zadne zagrozenia ze strony zwyktych $miertelnikéw.

Naziemne - wielkie i ztowrogie istoty, ktore gdy tylko pojawig sie w danym
rejonie, automatycznie staja na szczycie lokalnego tancucha pokarmowego.
Przyktadowa bestia naziemna to Tytan - legendarny gigant o skérze wykonanej
z magicznego, zywego metalu. Kiedy pojawi sie w rejonie, Zaden zamek, czy
miasto, mu sie nie oprze. W zasadzie to nikt nie moze czu¢ sie bezpieczny w jego
poblizu, gdyz apetyt tej istoty jest przeogromny.

Wodne - potwory, ktdrych najwieksza przewagg jest ich naturalna wiez z woda.
Wystepuja gtéwnie w okolicach prowincji nadmorskich i archipelagow.
Przyktadowa bestia wodng jest Kraken - najwiekszy przedstawiciel olbrzymich
katamarnic, ktéry raz rozgniewany zamieni nawet najspokojniejsze wody
w $miertelng putapke dla kazdego statku i przybrzeznego miasteczka.

Zasada Specjalna - ten Klopot moze by¢ uzyty tylko na rejonie Archipelag,
Podwodna Kraina lub Wybrzeze.

Przyktad:  Majgc 24 punkty, Piotrek mdgt swobodnie przydzielic Punkty
Orientacyjne. Najpierw jednak musiat zadecydowad, gdzie znajdzie sie stolica jego
prowincji. Wybrat on Wybrzeze, dedukujqc, Ze bedzie to najlepsze miejsce na zycie
kulturalne, handlowe i militarne w jego prowincji. Majqc pie¢ miejsc na Punkty
Orientacyjne (dwa na Wzgdrzach, dwa w Lesie i jeden na Wybrzezu) zaczqt wybieraé
ich typy. I tak w lesie umiescit Dziw, Duzy (2 punkty)w postaci wiecznie kwitngcego
drzewa, niewzruszonego na warunki, w jakich sie znajduje oraz Grobowiec,
Nekropolis (3 punkty). Na wzgdrzach zdecydowal, ze bedzie Cmentarzysko
potworéw (2 punkty) w postaci trupiarni stoni, do ktorego zwierzeta przybywajg w
momencie, gdy ich czas przemingt oraz Kamieniolom (2 punkty). Na Wybrzezu
postanowit, Ze oprdcz stolicy prowincji, znajdowa¢ sie bedzie réowniez fort (1 punkt)



strzegqcy szlakéw przed bandytami. t.gcznie Piotrek wydat 10 punktow i zostato mu
ich jeszcze 14. Inni Gubernatorzy widzqc prowincje Piotrka postanowili mu nieco
popsuc szyki. tukasz nastat Ktopot na Wybrzeze w postaci koterii wampiréw, Asia
z kolei nastata Ktopot na Wzgérza w postaci plemienia gigantéw. Janusz
zdecydowat sie spasowaé, zatem Wojtek nastat Ktopot na Las w postaci
niebezpiecznej zwierzyny. Kiedy wszystkie rejony mialy juz przyznane swoje
ktopoty, Piotrek wykonat swéj ruch - nie oszczedzat tych 14 punktéw na Ktopoty,
zeby ich teraz nie wykorzysta¢ kreatywnie na prowincjach innych Gubernatoréw...

DUMA PROWINC]I

Kiedy juz wszystkie tereny, Punkty Orientacyjne i Ktopoty zostaty przypisane,
nalezy zastanowi¢ sie z czego prowincja stynie i z czym bedzie sie pozytywnie
kojarzy¢ mieszkancom innych prowincji. Jest to zasada opcjonalna i nie wymaga
ona rozdysponowywania zadnych punktéw. Niech gracze ustala miedzy soba, co
maja unikatowego i czy beda mieli do tego dostep (pustynna prowincja raczej nie
bedzie styneta z drewnianych wyrobéw itp.)

Zamieszczone ponizej przyktady stuza zobrazowaniu niektorych aspektéow owej
,dumy” prowincji. Gracze moga sami wymyslic sobie, pod warunkiem
zachowania umiaru i zdrowego rozsadku, z jakich produktéw lub zachowan
bedzie styna¢ ich prowincja, np.: wina, sery, chleb, meble, jabtka, midd pitny, todzie,
stodycze, ubrania, goscinnos¢, krowy, robotnicy, pszenica, dywany, miecze, tuki,
zbroje, tarcze, konie, drzwi, biesiady, ryby, kraby, perty, piwo, wieprze, kozy,
sadzonki, owce, wetna, garbarstwo, chmiel winogrona, artysci, krasomowstwo,
lutnie, absolwenci, ksigzki, uprawy, psy, sokoty, obrébka kamieni, garncarstwo, itp.
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faza Il - Frakcje

Punkty do wydania na Faze:

LOW: 20 MED: 30 HIGH: 40

Faza dzieli sie na:
RODZA]J DZIALALNOSCI
FACHY
WPLYWY
LIDER (WRAZ Z NIESZCZESCIAMI)

Nie tylko rejony i punkty orientacyjne znajduja sie w prowincjach Gubernatoréw.
Wiele organizacji, czesto znanych w catym Krolestwie, a czasami i poza jego
granicami, wywodzi sie z prowincji. Faza II jest wtasnie o frakcjach dziatajacych
w calym Krdlestwie, a nie w pojedynczych prowincjach. Mowa tutaj o wszelkich
sitach politycznych i spotecznych, ktére maja wptyw na losy Krélestwa, poczawszy
od doméw szlacheckich, ktére sa pierwowzorem partii politycznych, poprzez
odtamy religijne swoich Patronéw, a na gildiach zabdéjcéw konczac. Wszystkie
Frakcje cechuje jednak to, ze skromne poczatki ich panowania miaty miejsce
w prowincji Gubernatora i ich gléwna siedziba do dzi§ sie tam znajduje.
Maksymalny putap w trakcie licytacji wynosi 10 punktéw na kazdy podpunkt, za
wyjatkiem Nieszczes$¢, przy ktérych limit ten zostaje zdjety.

Rodzaj Dziatalnosci

Zanim Gubernator zdecyduje sie na stworzenie organizacji, musi zastanowi¢ sie
jaki charakter i rodzaj dziatalno$ci bedzie miata organizacja wywodzaca sie z jego
prowincji. Wybér dziatalnosci jest unikatowy i jesli pare innych oséb chce wybraé
ten sam typ dziatalnosci, to gracze beda musieli sie licytowa¢. Wyjatek stanowi
tutaj Dom Szlachecki - organizacje takie jak te moga znajdowac sie w kazdej
prowincji. Na jednego Gubernatora przypada tylko jedna frakcja.

Po wybraniu, lub wygraniu w licytacji, typu organizacji, kazdy z Gubernatoréw
moze wybra¢ jedng z dwoéch Cech (o ktérych wiecej bedzie za chwile)
przypisanych do danego typu. Wybrana cecha bedzie dostepna wylacznie dla danej
grupy.



Lista Rodzajéw Dziatalnoéci

Dom Szlachecki -
Wplyw: Dwor Kroélewski

Gildia Ztodziei - Przemyt

Gildia Magéw - Magia Wysoka Kompania Kupiecka - Monopol

Gildia Najemnikow - CzystKi Sekta - Fanatyzm
Gildia Wojownikéw - Lowy Technokracja - Wynalazki
Gildia Zab6jcow - Krélobojstwo Zakon Rycerski - Krucjata

Opisy Rodzajéw Dziatalnodci:

Dom Szlachecki

Dom szlachecki to nic innego jak odpowiednik wspdtczesnych partii politycznych,
to grupa arystokratéw zjednoczona pod jedng bandera. W zaleznos$ci od celow
i tradycji, kazdy z rodow moze reprezentowaé jaka$ filozofie. Niektére Domy
moga sktada¢ sie tylko ze szlachty, a inne przyjmg kazdego chetnego w imie
»stusznej sprawy”, o ile oczywisScie bedzie ona zgodna z interesami grupy.

Zasada specjalna - Dom szlachecki mozna wybra¢ wielokrotie.

Specjalizacja: Wplyw: Dwor Krola. Dom szlachecki zaczyna z jednym
dodatkowym wplywem. Ow wplyw nie moze by¢ wybrany przez inne
organizacje, za wyjatkiem innych Domoéw Szlacheckich.

Gildia Magow

W spoteczenstwie Krolestwa magowie czesto sg traktowani jak osobna kasta.
Wielu mieszkancéw sie ich otwarcie boi i czesto te obawy nie s3 nieuzasadnione.
Zdarza sie, ze grupa magéw w celu wzajemnej ochrony tworzy organizacje
zajmujacy sie odnajdywaniem mtodych magéw i pomoca przy zapanowaniu nad
ich mocami. Niekiedy to Krél powotuje takg organizacje, by mie¢ magéw na oku
i méc ich wykorzysta¢ w razie nadej$cia jakiej$ katastrofy.

Zasada specjalna - Typ niedostepny dla systeméw LOW

Specjalizacja: Wysoka Magia. Gildia Magéw ma w swoich szeregach kilku
najpotezniejszych czarodziejow, zaklinaczy i czarnoksieznikow w Krolestwie. Ci
magowie potrafig czyni¢ znacznie wiecej niz tylko zapala¢ wzrokiem pochodnie
i chodzic¢ po tafli gtebokiej wody.
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Gildia Najemnikow

Gdy sity zbrojne Krélestwa nie wystarcza, lub gdy jaki§ bogaty szlachcic
potrzebuje kogo$ do zniszczenia rywala, na scene wkraczaja gildie najemnikow.
Sa one mieszankg na wpdl wyszkolonych zabijakéw i okrytych niestawa
weterandw wojennych. Jak kazda taka organizacja, pracujg oni w szarej strefie
wykonujgc rézne misje, gtdwnie zwigzane z wojennym rzemiostem. Niektdre
takie gildie po wielu latach aktywno$ci osiagnety co§ w rodzaju prestizu
miedzynarodowego, z kolei duzy odsetek kompanii najemniczych odszedt
w niepamiec¢ zastapiony przez inne, mtodsze grupy zadne krwi i ztota.

Specjalizacja: Czystki. Najemnicy sg skupiskiem réznego rodzaju wojownikéw
o raczej szemranej reputacji. Wiele kontraktow, jakie otrzymuja takie gildie,
polega na wykonaniu poufnego zadania wymagajacego czesto likwidacji
Swiadkéw. Nie ma znaczenia czy bedzie to garstka niedobitkdw z bitwy, czy tez
cate miasteczko, najemnicy nie cofna sie przed niczym, rzecz jasna za
odpowiednia cene.

Gildia Wojownikéow

Czesto mylona z gildia najemnikéw, gildia wojownikéw to co$ wiecej niz
poczatkowo sie wydaje. O ile podobnie do gildii najemnikéw wykonuje ona
kontrakty wojskowe i okoto wojskowe, to na tym podobienstwa sie korcza.
Wiekszos¢ gildii wojownikéw stara sie unika¢ wojen i duzych konfliktow
zbrojnych, skupiajac sie na pomniejszych zleceniach, takich jak poszukiwanie
skarbow, eskorta karawan czy $ciganie zbiegltych skazancéw. Gildie takie jak te
posiadaja swoista elite kadrowa, czesto w postaci dawnych Zoinierzy krélewskich,
podstarzatych wedrownych rycerzy i emerytowanych generatéow kroéla.

Specjalizacja: towy. Czy to S$ciganie w pojedynke zbiegtego wieZnia,
kilkuosobowa wyprawa po ukrywajacego sie w sasiednim panstwie maga, czy tez
zorganizowany atak na siedzibe wampiréw, Gildia Wojownikéw jest ekspertem
w dziedzinie opracowywania taktyki i tropienia najrézniejszych delikwentow.



Gildia Zabéjcow

W kazdym Krolestwie istnieje zapotrzebowanie na pewne... ustugi, lecz trzeba
uzy¢ odpowiednich narzedzi, by nie pobrudzi¢ sobie rak. Gildia Zabdjcow jest
czesto znienawidzona, lecz potrzebng organizacja, zajmujaca sie wszelkiej masci
sposobami likwidacji celow. Moga to by¢ zaréwno zamieszkujacy opuszczone
kanaty Stolicy zawodowi zabdjcy lojalni tylko wobec pieniedzy, jak
i sankcjonowana przez panstwo starozytna organizacja z siedzibg dostepna dla
kazdego, kto wie jak przeprowadzi¢ skomplikowane rytualne procedury i kogo
rzecz jasna sta¢ na jej ustugi.

Specjalizacja: Kroélobdjstwo. Kazda organizacja moze zajmowac sie zabijaniem
innych, ale Gildia Zabojcow wyspecjalizowata sie w zabodjstwach os6b na
wysokich szczeblach oraz morderstwach cechujacych sie najwiekszym stopniem
ryzyka. Moze tu by¢ mowa o kilkumiesiecznym poscigu za dekadenckim kupcem,
prowadzonym w ramach zemsty pokrzywdzonej rodziny pewnego chtopca,
a takze o zabdjstwie samego Kréla, pieczotowicie przygotowywanym przez wiele
lat, w ktorym gtéwna role bedzie odgrywac inny cztonek rodziny Krélewskiej.

Gildia Zlodziei

Tak jak Gildia Zabojcéw, tak i Gildia Ztodziei jest swoistym cechem zrzeszajacym
fachowcow Swiadczacym wyrafinowane, aczkolwiek nielegalne, ustugi. Podobnie
jak inne frakcje znajdujace sie w Krélestwie ma ona swoiste metody dziatania.
Mowa tu o niemal wszystkim od szpiegowania przedstawicieli arystokracji za
pomoca zebrakéw i handel tak zdobytymi informacjami, poprzez haracze,
wymuszenia i zastraszanie, az po wtamania, kradzieze i fatszerstwa. Nikt nie lubi
Gildii Ztodziei ze wzgledu na to czym sie ona zajmuje, lecz z drugiej strony kazdy
chciatby ja mie¢ po swojej stronie i zapewni¢ sobie wytaczno$¢ na korzystanie
Z jej ustug.

Specjalizacja: Przemyt. Sztuka ztodziejstwa nie zawsze polega wytacznie na
zabieraniu czego$ innym. Czasami potrzebna jest migracja poszczeg6lnych dobr,
niekoniecznie legalnymi kanatami transportu. Czy to ukradziony obraz, posag
Patrona czy imigranci, ta specjalizacja pozwala na spokojne przemieszczanie dobr
i ludzi pod czujnym okiem strazy miejskiej i celnikw.
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Kompania Kupiecka

W wiekszosci cywilizowanych panstw gtéwng osia napedowa Krélestwa jest
handel Jak w kazdej dziedzinie zycia, tak i tu pojawia sie organizacja, ktdra
pragnie zdoby¢ jak najwiecej bogactwa i wplywoéw tylko dla siebie. Kompania
kupiecka to czesto zbiér najwiekszych magnatéw handlowych chcacych
kontrolowa¢ jak najwieksza cze$¢ rynku. Takie kompanie moga dziata¢ zaré6wno
otwarcie poprzez dekrety krélewskie, jak i moze by¢ to tajne porozumienie, ktére
potajemnie kontroluje spora cze$¢ rynku np.: narzucajac podaz.

Specjalizacja: Monopol. Kompania Kupiecka moze za pomoca wptywow
i znajomosci (lub po prostu pieniedzy) zdoby¢ wytacznos¢ na handel jednym
wybranym produktem. Jest ona w stanie dokonac tego za pomoca licznych
placéwek porozrzucanych po $wiecie i zazdro$nie strzeze zrédlta swojej
ekonomicznej potegi. Gubernator musi wybra¢ produkt, na ktéry kompania
handlowa ma monopol.

Sekta

Stowa kaptanéw Patronéw i Panteonu moga zosta¢ réznie interpretowane przez
rézne grupy. Sekta to odtam kultu jednego z Patronatéw, ktéry inaczej
interpretuje nauki koscielne. Moga to by¢ zaré6wno zbuntowani kaptani, ktérzy
nie zgadzajg sie z aktualnym stanem rzeczy, jak i grupa, ktéra jest tylko
narzedziem dla jakiego$ szalonego guru, ktéry chce popetni¢ masowe
samobdjstwo i w ten sposéb dostapi¢ wniebowstgpienia. Wiekszo$¢ wyznan tepi
takie sekty, albowiem moga sie obawiac, Ze kiedys$ stang sie one popularniejsze od
religii, z ktorej sie wywodza.

Specjalizacja: Fanatyzm. Sekta zawsze ma szanse na posiadanie swoich
zakonspirowanych ludzi w catym Kroélestwie, os6b poddanych indoktrynacji, ktore
beda gotowe poswieci¢ zycie za stusznos$¢ sprawy. A czym ta ,sprawa” jest, to
wciagz pozostaje otarta kwestia.



Technokracja

Dla jednych jest odpowiedzig na magie, dla innych to znak postepu. Technokraci
to grupy naukowcéw, skrybow i zakéw wierzacych w potege rozwoju
technologicznego. Uzywajac swoich pomystéw i niezwyktych talentéw sa w stanie
wytworzy¢ urzadzenia, jakich jeszcze Swiat nie widziat. Moga to by¢ zaréwno
otwarte grupy naukowcdéw, Kktérzy chcg podnies¢ standardy zycia, jak
i pseudoreligijne grupy, zazdrosnie strzegace swoich tajemnic przed tepa
ttuszcza.

Specjalizacja: Technologia. Czesto do takich grup nalezy naukowa $mietanka
Kroélestwa, przez co frakcja ta posiada wiele unikatowych urzadzen i wynalazkow.
Wiekszos¢ z nich wyprzedza co najmniej o epoke maszyny i urzadzenia, ktore
mozna na co dzien zobaczy¢ w Krdlestwie. W zaleznosci od charakteru
dziatalnos$ci technokracji, moga to by¢ narzedzia codziennego uzytku lub parowe
machiny bojowe.

Zakon Rycerski

Czasem, oproécz sit Kréla, kaptani Panteonu czujg sie zobowigzani do posiadania
wiasnych sit zbrojnych. Powotuja oni wtedy zakony, ktérych gtéwnym celem jest
obrona miejsc $wietych Patronéw i catego Panteonu. Do takiej grupy moga
przynaleze¢ pobozni rycerze oraz kaptani gotowi nie tylko glosi¢ kazania, ale
i walczy¢, jesli zajdzie taka potrzeba. Zakony takie moga by¢ $lepo oddane swym
duchowym przetozonym lub tez by¢ kompletnie niezalezne. Zdarza sie, ze
w imieniu Panteonu tocza one swoje wlasne wojny.

Specjalizacja: Krucjata. Zakon Rycerski potrafi w dos¢ szybkim czasie
zorganizowac¢ specjalistyczne wyprawy wojenne o podtekscie religijnym. Im
wieksza krucjata, tym wieksze budzi zainteresowanie i tym tatwiej zachecic¢
pokazna liczbe zbrojnych z okolicznych kroélestw do wziecia w niej udziatu.
Wojska biorace udziat w krucjatach zazwyczaj sktadaja sie z poboznych, ale stabo
wyposazonych chlopéw, szlachty zasciankowej oraz rycerzy zakonnych,
pasowanych nie przez Kroéla, ale przez kaptanéw Panteonu.

Przyktad: Janusz miat ochote stworzy¢ Gildie Ztodziei w swojej prowincji. tukasz
i Wojtek réwniez wpadli na ten sam pomyst. Jako, Ze Janusz pierwszy wyrazit swoje
zainteresowanie, to on zaczyna licytacje. Bez owijania w bawetne zaproponowat on
rozpoczecie licytacji od 4 punktow. tukasz przebit oferte i zaoferowat 5 punktow,
zmuszajqc Wojtka do wycofania sie z licytacji. Janusz byt jednak uparty i zaoferowat
6 punktéw. tukasz zwqtpit, a po chwili Janusz pewny siebie zaczqt méwié: po raz
pierwszy, po raz drugi... po raz trzeci, sprzedane! W ten sposéb Janusz za cene 6

punktéw nabyt Gildie Ztodziei, wedtug przelicznika sity licytacji (opisanego we
wstepie do Kreatora Krain) wynosita ona wartos¢ przecietng. Zostaty mu jeszcze 24
punkty do wydania w dalszej czesci Fazy Il. Teraz Janusz sobie spokojnie czeka,
podczas gdy Wojtek, Lukasz, Asia i Piotrek licytujq sie o inne rodzaje dziatalnosci.

fachy

Kiedy juz zostang wybrane typy organizacji, ktéore beda miaty swoje siedziby
w prowincji, Gubernator musi jeszcze przypisa¢ im trzy fachy, ktére beda je
wyrézniaé. Ow wybér opisze zaréwno preferowany styl dziatania, jak i obecny
status grupy. Dzieki temu grupa bedzie miala swoisty kodeks postepowania,
niekoniecznie znany osobom spoza organizacji. Tak jak w poprzednim
podpunkcie, Gubernatorzy licytujg sie o swoje fachy, ktérych limit wynosi trzy na
organizacje.

Lista Fachdw:

Alchemia Pojedynki
Bitwy Polityka
Dyplomacja Porwania
Handel Protekcja
Intrygi Produkcja*
Kradzieze Szantaz
Korupcja Szpiegostwo
Magia Niska Walki
Medycyna Wiamania
Misjonarstwo Wyprawy
Nauka Zabojstwa
Legenda:

*- mozna wybra¢ wielokrotnie



Wybrane Fachy:

Korupcja

Zawsze, nawet w przenaj$wietszej ze Swietych organizacji, znajduja sie osoby
z niskimi standardami moralnymi. Fach ten stuzy do tego, by znajdywac takie
osoby i wykorzystywa¢ je dla witasnych potrzeb. Czy jest to lichwa, czy
dostarczanie narkotykéw, czy tez zwykte przekupstwo - ten fach pozwoli szybko
osiagnac cel, lecz zazwyczaj z wyzszym kosztem niz wiasciwymi procedurami.

Pasuje do: Gildia Najemnikdéw, Gildia Ztodziei, Kompania Handlowa.

Magia Niska

Cho¢ gildie magéw zrzeszaja wiekszo$¢ czarodziejow w Kroélestwie, nie oznacza
to wcale, Ze ich cztonkowie s3 jedynymi osobami zdolnymi do rzucania zakle¢.
Magia niska pozwala na korzystanie z dobrodziejstw magicznych w ograniczonym
zakresie. Moze to by¢ sztuczka iluzjonistyczna mylgca wzrok, albo mozliwos¢
unoszenia obiektdw bez ich trzymania. Magia niska moze mie¢ szeroki zakres,
nalezy jednak pamietaé, Ze jest nie do poréwnania z Magia WyzZsza. Frakcje
posiadajgce ten fach mogg opiera¢ cze$¢ swoich operacji na wykorzystaniu
prostej magii.

Zasada specjalna - poziom Magii Niskiej musi zosta¢ dopasowany do rodzaju
settingu

Pasuje do: Gildia Magow, Gildia Zab6jcéw, Technokracja, Gildia Ztodziei

Produkcja

Ten fach, jak sama nazwa wskazuje, umozliwia produkowanie na wytgcznos¢
jednego produktu ogélnie dostepnego w Kroélestwie. Zakres dotyczy takich rzeczy
jak materiaty budowlane, trucizny, alkohole, bizuteria, bron, pancerze.

Zasada Specjalna - ten fach mozna wielokrotnie wybiera¢, za kazdym razem
wybierajac inny produkt.

Pasuje do: Gildia Wojownikéw (uzbrojenie), Gildia Zabo6jcéw (trucizny), Zakon
(ikony), Kompania Kupiecka

Przyktad: Gildiq Ztodziei znalazta sie w posiadaniu Janusza, Gubernator teraz mysli
o zakupie fachéw dla swej organizacji. Bez Zadnej konkurencji nabyt Wtamania za 2
punkty. O Kradziez musiat sie licytowac z tukaszem i jego Gildiq Zabéjcow, ale
ponownie go przelicytowat wydajgc na fach 4 punkty. Przegrat za to z Asiq i jej
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Domem Szlacheckim walke o Szpiegostwo, ale po srogiej batalii udato mu sie
wygrac od Piotrka i jego Sekty Porwania wydajgc na nie 5 punktow. Na koniec tej
czesci fazy Janusz wydat tqcznie 11 punktow i zostato mu jeszcze 13 do korica fazy.
Bedzie teraz musiat ostroznie planowa¢ swoje wydatki.

Wptywy

Jak sama nazwa wskazuje, ten podpunkt trzeciej fazy bedzie méwit o wptywach.
Nie ma znaczenia czy bedzie to krag wyznawcoéw, czy tez po prostu docelowi
klienci, dziatalno$¢ grupy przyciggneta uwage réznych sit w Krélestwie, ktore
moga chcie¢ uczestniczy¢ w jej dalszych dziataniach. Dzieki wptywom organizacja
ma dostep do pieniedzy, kontaktéw, a takze do réznorakich ustug niedostepnych dla
zwyktych $miertelnikéw. Tak jak w poprzednich fazach, tak i tutaj wptywy
podlegajg licytacji. R6znica jest taka, ze w tym podpunkcie fazy frakcja nie musi
mie¢ zadnego Wplywu, aczkolwiek rezygnacja z Wptywu znacznie ograniczy
mozliwo$ci dziatania grupy i mocno ostabi efekt immersji w grze. Oczywiscie przy
dobrym wyttumaczeniu Gubernatora, dlaczego tak jest, moze to przynie$¢ ciekawe
efekty fabularne. Maksymalny limit wptywoéw wynosi 4 na organizacje.

Lista Wptywow:

Arystokracja Kaptanistwo

Armia Minstrele

Biurokraci Mniejszo$¢ Rasowa*”
Biedota Panteon

Cechy Zawodowe*"

Poszukiwacze Przygo6d

Chtopi Pétswiatek
Dwdr Krélewski Rewolucjonisci*
Frakcja”® Rycerstwo
Gornicy Straznicy Miejscy
Handlarze Uczeni
Karawany Wybrany Patron
Karczmy Zeglarze
Legenda:

*- zasady specjalne

A - mozna wybra¢ wielokrotnie



Wybrane Wptywy:

Cechy Zawodowe

Frakcja ma wptywy wsrdd jednego z cechéw rzemieslniczych w Krélestwie.
Murarze, garncarze, kowale, garbarze, stolarze, krawcy, drwale, rolnicy - to tylko
przyktadowe cechy, jakie mogg wybra¢ Gubernatorzy dla swojej Frakgji.

Zasada specjalna - ten wplyw mozna wybiera¢ wielokrotnie, za kazdym razem
wybierajgc inny cech.

Przykladowo pasuje do: Dom Szlachecki (krawcy), Kompania Handlowa
(stolarze), Sekta (garbarze)

Frakcje

Niektoérzy Gubernatorowie nie tylko chca aby ich frakcja byta najlepsza, ale chca
tez kontrolowac¢ dziatania innych. Dzieki temu wptywowi frakcja ma powiazania
z inng frakcjg i moze ja czesciowo kontrolowac.

Zasada specjalna - ten wptyw mozna wybiera¢ wielokrotnie, za kazdym razem
wybierajac inng frakcje.

Zasada specjalna - Raz wygrany Wptyw w danej frakcji oznacza, Ze inni gracze
nie moga jej ponownie wybra¢ do licytacji. W licytacji moze wzigé udziat
Gubernator licytowanej frakcji, za$ jesli wygra, oznaczac¢ to bedzie, ze Zzaden
z rywali nie bedzie mégt mie¢ wptywu na jego organizacje.

Przykladowo pasuje do: Kazda frakcja

Mniejszos$¢ Rasowa

Krélestwo nie jest jednolitym narodem. Nawet w najbardziej ksenofobicznym
narodzie zawsze beda istnie¢ mniejszosci rasowe, narodowe czy etniczne. Ten
wplyw umozliwia posiadanie zwiekszonej sympatii i uznania danej grupy
rasowej.

Zasada specjalna - ten wptyw mozna wielokrotnie wybiera¢, za kazdym razem
wybierajac inng mniejszo$¢ rasowa.

Zasada specjalna - w zaleznos$ci od rodzaju fantasy, wptyw ten moze dotyczyé
rasy niedominujgcej w Krdlestwie, podgatunku rasy dominujacej, grupy etnicznej
lub grupy narodowos$ciowe;j.

Przykladowo pasuje do: Gildia Magow, Gildia Ztodziei, Sekta
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Rewolucjonisci

W niektorych kregach istnieja grupy niezadowolone z obecnego stanu rzeczy.
Wsréd tych niezadowolonych zawsze znajdzie sie odsetek ludzi pragnacych
posuna¢ sie dalej w swych zamiarach, chcgcych zamieni¢ stowa w czyn. Wierza
oni, Ze nastat czas zmian i pora obali¢ nieskutecznego Krola, jego dwér i caly
ustréj, zastepujac go czym$ nowym, Swiezym. Rewolucjoni$ci to wptyw dos¢
niestabilny ze swoimi postanowieniami, a posiadanie go przez Gubernatora moze
oznacza¢, ze ma on w jakims stopniu kontrole nad ich zachowaniem.

Zasada specjalna - Wptyw ten jest dostepny za zgoda Elekta lub Mistrza Gry.
Zasada specjalna - Rodzaj rewolucji i jej wielko$¢ jest uzalezniona od potrzeb
Mistrza Gry. Wplyw ten jest nieznany innym frakcjom, nawet cztonkowie frakcji
nie majg o niej pojecia poza niewielka garstka wtajemniczonych. W zaleznosci od
tego czy rewolucja sie powiedzie czy nie, frakcja bedzie mogta otrzymac spory
udziat we wptywach po nowym podziale witadzy, lub by¢ catkowicie
zdyskredytowana, jesli wiadza sie utrzyma i odkryje frakcje, ktdra wspierata
przewrot.

Przykladowo pasuje do: Dom Szlachecki, Gildia Zabdjcow, Technokracja

Przyktad: Janusz i jego ztodzieje wolg mie¢ kilka pomniejszych wptywdw, niz jeden
znaczqcy. Bez problemu nabyt Biedote za 1 punkt, réwniez wptyw wsréd Zeglarzy
nie kosztowat go wiecej niz 2 punkty. Musiat obejs¢ sie smakiem przy licytacji
o wplywy wsréd Kaptanstwa, albowiem Piotrek oferowat o wiele wiecej niz Janusz
byt w stanie wyda¢é. Walka o Pétswiatek z tukaszem byta zacieta, ale musiat on
w koricu ustgpié, gdy Janusz zaoferowat 4 punkty. Zadowolony z wplywéw, jakie
znalazty sie w posiadaniu Gildii Ztodziei, Janusz odpuscit sobie licytacje o czwarty
wplyw. Lqcznie przeznaczyt 7 punktéw na Wptywy i pozostato mu 8 na ostatniq
czes¢ fazy.



Lider

Ten podpunkt dotyczy obecnego lidera organizacji - cztowieka stojacego za
aktywnos$cia i obecnym stanem grupy. W tym momencie trzeba wybrac jego
cechy, specjalny ekwipunek, kontakty itp. CzesS¢ tych cech mozna wykupié
swobodnie, a o cze$¢ trzeba bedzie sie licytowa¢ (Oznaczone LICYTACJA). Jesli
Gubernatorowi zabraknie punktéw, moze zawsze wyKkupi¢ jedno Nieszczescie
i podobnie jak w przypadku Ktopotéw w Fazie I, uzyska¢ w ten sposéb dodatkowe
punkty do wydania.

Gdy wybierze sie wszystkie cechy lidera, za pozostate im punkty gracze beda mogli
kupi¢ Nieszczes$cia dla innych graczy. W tym przypadku istnieje limit Nieszcze$¢ na
jedng frakcje i wynosi on 2. Dodatkowo niektore cechy lidera maja specjalna
zasade o nazwie Neguje NieszczesScia, ktora nie pozwala zagra¢ okreslonych
Nieszcze$¢ na frakcje. Nie mozna jednak w ten sposéb wzia¢ Nieszczescia dla
dodatkowych punktéw i wykupi¢ ceche, ktora taka negatywna zasade neguje.

Cechy Lidera
(Nazwa:Cena)
Przywddztwo, lubiany: 1 Siedziba, wyposazona: 2

Przywo6dztwo, szanowany: 2 Siedziba, samowystarczalna: 3*

Przywodztwo, niekwestionowany: 3* Wyposazenie, wysoka jako$¢: 1

Wsparcie, wtadze lokalne: 1 Wyposazenie, najlepsze na rynku: 2

Wsparcie, gubernator prowincji: 2 Wyposazenie, artefakty: 3*

Wsparcie, krola: 3* Dzierzy sygnety wiadzy: 1

Powodzenie, dobra passa: 1 Dzierzy sygnety zatozyciela frakcji: 2

Powodzenie, rozkwit: 2 Ukrywanie, Dobre: 1

Powodzenie, Ztota Era: 3* Ukrywanie, Nieuchwytny: 2

Siedziba, skromna: 1 Ukrywanie, Miejska Legenda: 3*
Legenda:
* - oznacza licytacje/zasady specjalne
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Przywoédztwo

Cena: lubiany - 1, szanowany - 2,
niekwestionowany - 3
Licytacja: Tak

Liderzy swoich frakcji powinni liczy¢ sie z tym, ze ich styl dowodzenia ciagle jest
obserwowany przez innych cztonkdéw organizacji. Naturalng koleja rzeczy jest to,
ze sukcesy sa zawsze Swietowane, lecz porazki zmuszajg ludzi do refleksji. Dzieki
przywdédztwu Lider wie, Ze jego podwtadni beda mu lojalni, postuszni i dadza mu
kredyt zaufania, gdy zajdzie taka potrzeba.

Zasada specjalna - Licytacja Niekwestionowanego Przywo6dztwa.

Neguje Nieszczes$cia: Uzurpator oraz Koniec Szacunku w przypadku
Niekwestionowanego przywoédztwa.

Wsparcie

Cena: lokalne - 1, gubernator - 2,
Krél - 3
Licytacja: Tak

Dla istienia frakcji bardzo czesto ma znaczenie, czy ma ona sojusznika poza
swojg organizacjg, czy tez nie. Potencjalni sojusznicy to ludzie, ktérzy maja
interes w tym by wspiera¢ frakcje i Sledzi¢ jej perypetie. Dodatkowo sojusznicy
czesto liczg na ustugi organizacji, ktérg wzieli pod swoje skrzydla. Wsparcie
mozna uzyska¢ od wtadz lokalnych w miejscu, gdzie znajduje sie siedziba
organizacji, od gubernatora prowincji, a nawet od samego wtadcy Krolestwa.
Zasada specjalna - Licytacja Wsparcia Kréla.

Neguje NieszczesScia: Nieche¢ Gubernatora w przypadku Wsparcia
Gubernatora oraz Nieche¢ Gubernatora i Wrég Publiczny w przypadku
Wsparcia Kroéla.



Powodzenie Cena: dobra passa - 1, rozkwit - 2,

Ztota Era- 3

Sygnety wladzy

Cena: zwykly -1,
sygnet zatozyciela - 2

Licytacja: Tak

Dobrego Lidera mozna pozna¢ po tym, zZe jego frakcja dobrze prosperuje. To
wlasnie potgczenie charyzmy, ostroznego planowania i dobrze dobranych
fachowcéw sprawia, ze organizacja sie rozwija i umacnia swojg pozycje.
Oczywiscie jednym powodzi sie lepiej, innym gorzej, a niektérzy trafiaja na
najlepszy okres dla swojej organizacji od wielu pokolen.

Zasada specjalna - Licytacja Ztotej Ery.

Neguje Nieszczescia: Kleska niepowodzen oraz Chude lata w przypadku Ztotej
Ery.

Cena: skromna - 1, wyposazona -

2 samowystarczalna - 3
Licytacja: Tak

Cho¢ moga istnie¢ organizacje bez centralnej siedziby, to jednak posiadanie
wlasnego miejsca ma swoje zalety. W siedzibie cztonkowie organizacji moga
odpocza¢ pomiedzy swoimi zadaniami, zaopatrzy¢ sie w niezbedny ekwipunek
czy otrzymac kolejne zlecenia. Im lepiej wyposazona siedziba, tym wiekszy prestiz
frakcji i Lidera zaréwno w oczach rywali, jak i sojusznikéw.

Zasada specjalna - Licytacja Samowystarczalnej Siedziby.

Neguje Nieszczescia: Brak

Wyposazenie wysoka jako$¢ - 1,

najlepsze na rynku - 2,

Artefakty - 3
Tak

Licytacja:

Lider to posta¢ trzymajaca cala swoja frakcje w ryzach. Co jaki§ czas musi on
udowadnia¢ innym swojg warto$¢ i umacnia¢ tym samym swoja pozycje,
chociazby poprzez pojedynki, czy wyruszenie samemu na misje. Zebrane przez
niego i jego poprzednikdéw najrézniejsze przedmioty moga sie w tym przydacd.
W przeciwienstwie do wiekszosci cztonkéw organizacji, Lider ma dostep do
najlepszych przedmiotéw na rynku, a zdarza sie, ze w jego prywatnej kolekcji
znajdzie sie tez kilka artefaktow.

Zasada specjalna - Licytacja Artefaktéw.

Neguje Nieszczescia: Brak
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Licytacja: Nie
Niektérzy Liderzy musza miec przy sobie przedmiot $wiadczacy o ich statusie
wewnatrz frakcji. Dzieki takim symbolom wtadzy wiele os6b moze rozpoznac
przywodce, a ich warto$¢ moze osiggnac bajonskie sumy na czarnym rynku.
Sygnety wladzy moga mie¢ dowolny ksztatt, w granicach rozsadku rzecz jasna -
miecz, zbroja, szaty, berla, pierécienie, naszyjniki.

Neguje Nieszczescia: Znikoma reputacja oraz Podwazenie autorytetu

dobre - 1,
nieuchwytny - 2, Miejska

UKkrywanie

Legenda - 3
Licytacja: Tak

Gdy nadejda zte czasy dla organizacji, lub kto§ dybie na jego Zycie, Lider moze
sprébowa¢ znikna¢ z oczu swych rywali i wrogéw. Ta cecha lidera pokazuje, jak
dobrze moze sie on ukry¢ zaréwno przed swymi wrogami i rywalami, jak i przed
swoja wilasng organizacja. Dotyczy to posiadania dodatkowych kryjowek,
kontaktowania sie z obcymi, optacanymi straznikami i przewoznikami. Najlepsi
z najlepszych potrafia kontrolowa¢ wtasng frakcje tak, ze poza najblizszymi
i najbardziej zaufanymi ludZmi nikt nie wie, kim jest i jak naprawde wyglada ich
Lider.

Zasada specjalna - Licytacja Miejskiej Legendy

Neguje Nieszczescia: Szara Eminencja w przypadku Miejskiej Legendy



Nieszczeécia

Czy to wielowiekowe gildie, czy mtode zakony, organizacje maja tendencje do
przyciggania nieszcze$¢. Kazda organizacja boryka sie z rdéznego rodzaju
problemami, ktérych Zrédtem moga by¢ zaréwno rywale zajmujgcy sie podobna
dziatalno$cia, jak i Zzadne zemsty ofiary grupy. Z nadmiaréw punktéw pozostatych
w tej fazie Gubernatorzy moga zesta¢ po jednym NieszczeSciu na inne frakcje, albo
kupi¢ sobie dodatkowe punkty wsparcia dla swojego Lidera.

(Nazwa:Cena)
Pech: 1 Niedobdr rekrutéw: 2
Podwazenie autorytetu: 1 Pusty skarbiec: 2
Problemy z kontraktami: 1 Rywalizacja wewnatrz Frakgcji: 2
Swiezy lider: 1 Zdrada: 2
Znikoma reputacja: 1 Zrywanie z tradycjami: 2
Chude lata: 2 Klgtwa niepowodzen: 3
Koniec szacunku: 2 Szara Eminencja: 3
Konkurencja: 2 Uzurpator: 3
Nieche¢ Gubernatora: 2 Wrég Publiczny: 6

Opis Nieszczeéé:

Pech Cena: 1

Czasem zdarza sie, ze po prostu kto$ ztorzeczyt frakcji lub zly los sprawit, ze
ostatnio dziatania organizacji sa naznaczone drobnymi wpadkami. Moze to by¢
udany napad w wykonaniu Gildii Ztodziei zakonczony straceniem potowy
ukradzionej sumy w pobliskiej rzeczce, albo udane zawigzanie sojuszu
z zagranicznym dygnitarzem, zakonczone niesmakiem w ustach po wystaniu
bardzo nietrafionego prezentu dla niego.
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Podwazenie autorytetu Cena: 1

Lider dokonat politycznego faux pas. By¢ moze po pijaku zrobit co$ na tyle
gtupiego, ze cztonkowie frakcji beda mieli o czym opowiada¢ przez kilka
miesiecy. By¢ moze przez przypadek omytkowo oskarzyt wysoko postawionego
cztonka organizacji o jaka$ drobna kradziez, ktéra nigdy nie zostata mu
udowodniona. W kazdym razie przez jakis czas Lider bedzie tematem plotek, co
niekoniecznie utatwi mu zachowanie autorytetu.

Cena: 1

Problemy z kontraktami

Podobna sytuacja jak niedobor rekrutdw moze dotyczy¢ potencjalnych
kontraktow. Moze sie okaza¢, ze wymagania frakcji sa za wysokie i przez to
proces zawarcia umowy trwa dtuzej niz normalnie. Moze to tez by¢ specyfika
organizacji, w ktdérej niektére codzienne sprawy (jak na przyktad zawieranie
kontraktdw) wymagaja jakich§ obrzedéw nakazywanych przez wieloletnia
tradycje.

Swiezy Lider Cena: 1

Nowy Lider nie ma tatwego zycia, gdy przejmuje obowigzki po swym
poprzedniku. Prawie kazdy bedzie teraz patrzyt na jego poczynania i poréwnywat
go do poprzedniego przywddcy. Z czasem takie nastawienie podwtadnych minie,
ale bardzo czesto od takich poczatkdw zalezy, jak uksztattuje sie przysztos¢ Lidera
W organizacji.

Znikoma reputacja Cena: 1

Znikoma reputacja oznacza, ze albo frakcja po latach zaczyna sie powoli
odbudowywa¢, lub tez powstato jej nowe wcielenie i mato kto o niej styszat.
W kazdym badZ razie potencjalni klienci i sojusznicy dla tej organizacji beda
trudni do zdobycia, albowiem frakcja nie ma jeszcze osiagnieé¢, ktérymi mogtaby
sie pochwali¢. Z drugiej strony posiadanie tak czystej historii moze oznacza¢ wiele
nowych mozliwosci.



Chude Lata Cena: 2

Zdarza sie, ze wcze$niej wymieniony pech nie chce ustapi¢ i ciggnie sie
niemitosiernie przez dtugie miesigce. Na kazdg jedna udang misje czy inng forme
dziatalno$§¢ prowadzonej przez organizacje przypada osiem lub wiecej
nieudanych. Cze$¢ oséb zaczyna wierzy¢, ze moze kto$ naprawde rzucit klgtwe na
frakcje.

Koniec szacunku Cena: 2

Lider popetnit polityczne samobdjstwo. By¢ moze nie docenit kogos, kto wyrdst
na wazng osobisto$¢ w Krolestwie, albo jakas akcja, ktéra miata okazac sie bardzo
tatwa, poszla nie tak i wiele waznych osobistosci w organizacji pozegnato sie
przez to z tym Swiatem. Cokolwiek sie stato, Lider stracit w oczach wielu i teraz
musi odbudowac to, co zazwyczaj zdobywa sie przez wiele lat - zaufanie.

Konkurencja Cena: 2

W Krélestwie pojawila sie nowa organizacja, ktérej program jest zaskakujaco
zblizony do tego, ktoéry realizuje Lider frakcji. Na chwile obecna owa konkurencja
jest jeszcze mata i nieznaczaca, a nawet lekcewazona. Nie oznacza to jednak, ze za
miesiac, rok, czy dekade, sytuacja sie nie zmieni i owi rywale nie wypra frakcji
Lidera z obszaru jej dziatan.

Nieche¢ Gubernatora Cena: 2

To, ze w prowincji jest aktywna frakcja, niekoniecznie oznacza, Ze tamtejszy
Gubernator sie z tego powodu cieszy. W zasadzie, to uwaza on organizacje i jej
Lidera za zagrozenie dla swojej pozycji, robi zatem wszystko by utrudni¢ takiej
grupie zycie: narzuca na nig wieksze podatki lub publicznie wyraza swoje
niezadowolenie z jej dzialalno$ci. W przypadku, gdy grupa jest bardziej
zakonspirowana (jak Gildia Zab6jcow lub Sekta), naciska na lokalne wtadze, aby
skupiaty sie na jej tepieniu.

Niedobor rekrutow Cena: 2

Ostatnimi czasy we frakcji zaczyna brakowac swiezej krwi. Spowodowane moze
to by¢ zbytnia formalno$cig organizacji, albo tym, Ze rytualy inicjacyjne sa zbyt
trudne. Jesli Lider szybko czego$ nie zrobi, to jego grupa moze w niedalekiej
przysztosci sktadac sie ze starych, niedoteznych cztonkéw dyskutujacych jedynie
o dawnych czasach i wydatkach.
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Pusty Skarbiec Cena: 2

Polityka Lidera moglta doprowadzi¢ do tego, ze jego frakcja stata sie
niewyptacalna. Z drugiej strony, moglo okaza¢ sie, zZe organizacja zostat
okradziona. Na razie cztonkowie pracujg za poétdarmo, ale ich cierpliwo$¢ ma
swoje granice i w koncu miarka sie przebierze, albo frakcja wyjdzie na prostg
w kwestii pieniedzy i nastroje sie uspokoja.

Rywalizacja wewnatrz Frakcji Cena: 2

Pozycja Lidera nie jest zagrozona, ale pojawit sie kto§ nowy, kto szybko utworzyt
wiasny krag ludzi. Nie jest on otwartym zagrozeniem dla przywdédcy, lecz gdyby
nagle co$ sie przydarzyto Liderowi, albo ten by zniknat w nieznanych
okoliczno$ciach, 6w osobnik nie miatby probleméw z przejeciem wtadzy.

Zdrada

Kto$§ z grona zaufanych ludzi Lidera prébowat dokona¢ przewrotu we frakgcji.
Przywddca przezyt, cho¢ zostat ciezko ranny, za to zycie stracito kilka waznych
osobisto$ci w organizacji. Zdrajca uciekt i stat sie zdesperowany w swych
poczynaniach, przez co jest jeszcze grozniejszy. Za$ we frakcji pozostat pewien
niesmak i niepoko;j.

Cena: 2

Zrywanie z tradycjami Cena: 2

Temu Liderowi nie mozna odméwi¢ innowacyjnosci. Po latach skostniatego
systemu postanowit on wywrdécié prawa, obowiazki i zwyczaje swojej organizacji
do gbéry nogami. Niestety, zamiast systematycznie i powoli je wdraza¢, zrobil to
niemal natychmiast, przysparzajac sobie klopotéw w postaci niezadowolenia
bardziej konserwatywnych cztonkéw wtasnej grupy, ktorzy gtosno sprzeciwiaja
sie takiemu braku poszanowania tradycji.



Kleska Niepowodzen Cena: 3

Czasami moze nastapi¢ co$ gorszego niz Chude lata i Pusty Skarbiec. Co jesli
takowy stan rzeczy utrzymuje sie nie przez miesigce, ale przez lata? Morale
z pewnoscia beda niskie, ale przynajmniej nikogo nie bedg dziwi¢ nieudane akcje
czy porazki zwigzane z wszystkimi formami prowadzonej przez organizacje
dziatalnosci, zas kazdy sukces bedzie przyjety z wielka owacja. Niemniej Kleska
Niepowodzen moze oznaczaé, ze kto§ wzigl sobie frakcje na cel i chce ja
upokorzy¢ przy kazdej nadarzajacej sie sposobnosci, a moze nawet chce ja
zniszczy¢.

Szara Eminencja Cena: 3

Nikt tego nie wie, ale Lider jest jedynie czyim$ pionkiem. Osobnik ten pocigga za
sznurki i w rzeczywistos$ci kieruje wszystkimi akcjami przywodcy, czesto majac
na uwadze raczej wlasne cele anizeli dobro organizacji. By¢ moze taki stan rzeczy
jest spowodowany czyimi$ chorymi ambicjami, albo po prostu osoba ta nie chce
sie  wystawia¢ na wszelkie klopoty i niebezpieczenstwa zwigzane
z przewodzeniem frakcji. Jedynym zmartwieniem szarej eminencji moze by¢ fakt,
ze kiedy$ Lider w koncu zapragnie rzadzi¢ samodzielnie, a wtedy marionetka
moze zechcie¢ pozbyc¢ sie swego wiadcy.

Cena: 3

Uzurpator

W organizacji pojawit sie nowy osobnik z ambicjg i checig zastapienia obecnego
Lidera. Bedzie on negowat kazdy sukces przywddcy i bezlitoSnie wytykat
wszystkie jego porazki. Wkrotce jego dziatalno$¢ zacznie powodowacé coraz
wiekszy roztam wewnatrz organizacji. Jesli nie dojdzie do jakiego$ porozumienia,
poleje sie krew.

Cena: 6

Wrég Publiczny

Dla Lidera gorzej juz by¢ nie moze. Frakcja podpadita samemu Krélowi i zostata
zdelegalizowana, jej oficjalne placowki zostaty zamkniete, a wiekszos¢ cztonkow
aresztowana. Grupa jest tepiona w catym Krolestwie i musi pozosta¢ w ukryciu.
Przyczyn takiego obrotu zdarzen moze by¢ wiele: nieudana préba zamachu na
wtadce, zdemaskowanie korupcji w organizacji, albo catkowite zaprzepaszczenie
naprawde lukratywnej okazji, na ktérej skorzystatoby cate Krélestwo. Jesli
kiedykolwiek egzystencja frakcji byta zagrozona, to wtasnie nastat ten czas.
Zasada specjalna - Elekt lub Mistrz Gry musi zezwoli¢ na uzycie tego
Nieszczescia w grze.
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Przyktad: Majqc tylko 8 punktéw do wydania w tej czesci Fazy I, Janusz musiat
ostroznie wybieraé. Zaczqt od sygnetu wiadzy za 1 punkt oraz Siedziby,
wyposazonej za 2 punkty. Za pozostate punkty liczyt ze uda mu sie wylicytowaé
Powodzenie, Zlota Era. Niestety nie osiggnqt zamierzonego celu, gdyz tukasz i jego
Zabdjcy wygrali licytacje, w ktdérej wszyscy brali udzial a Janusz musiat
zrezygnowa¢ zaraz na samym poczqtku. Zadowolit sie zatem Powodzeniem,
rozkwit za 2 punkty. Ostatnie 3 punkty zamierza wyda¢ na Nieszczescie,
Uzurpatora, w sam raz dla tukasza...

KODEKS POSTEPOWANIA

Kazda szanujaca sie frakcja w Krélestwie ma jakas$ forme kodeksu postepowania -
swoisty zbidr praw i oczekiwan wobec cztonkéw, ktérego powinno sie
przestrzegac. Oczywiscie wiekszo$¢ z nich zakazuje wzajemnego mordowania sie,
okradania, lub nakazuje ptacenie sktadek i procentowe dzielenie sie zyskami. Sa
jednak takie nakazy, ktore nadaja frakcji oryginalne oblicze.

Tak jak w poprzednich przypadkach, tak i tutaj, jedynym ograniczeniem owych
nakazéw sg wybory dokonane w tej fazie oraz ustalenia pomiedzy graczami.
Ponizsza lista moze stuzy¢ jako przyktadowe nakazy znajdujace sie w statutach
grupy: Nie mozna korzysta¢ z jednego typu broni, magia jest zakazana we
wszelkiej formie, kobiety sq zwolnione z ptacenia sktadek, wybrana mniejszos¢
rasowa ptaci sktadki podwdjnie, mezczyZni nie mogq naleze¢ do frakcji, za kazdq
nieudang misje cztonkowie przez tydzien zamykajq sie w samotni, kazdy cztonek
powinien na ciele wypali¢ sobie znak frakcji gorejgcym Zelazem, dzien w dzien
statut powinien by¢ recytowany na glos co najmniej trzy razy, nazwisko kazdego
polegtego cztonka winno by¢ wyryte na murze polegtych itp.



Faza lll = Wiara

Punkty do wydania na Faze:

LOW: 20 MED: 30 HIGH: 40

Faza dzieli sie na:
TRADYCJE
PATRON I DOMENY
SWIATYNIA
PROROK

Nie sama ziemig i frakcjami prowincja zyje. Kazda prowincja Krélestwa przed
unifikacja miata swoje wtasne boéstwa i tradycje. O ile cze$¢ z tych tradycji
i pogladéw religijnych z czasem przegrata z asymilacjg, to jednak wiele z nich
przetrwato i utworzyto obecny system wierzen jaki mozna spotkaé nie tylko
w rejonie, ale réwniez w catym Kroélestwie. W tej fazie Gubernatorowie zadecyduja
o swoich pogladach, tradycjach i boéstwach. Faza III jest bardzo zblizona
charakterem do Fazy II, zatem bedzie tutaj duzo licytacji i tak samo jak poprzednio
maksymalny putap licytacji na podpunkt wynosi 10, za wyjatkiem ostatiego,
w ktérym nie ma limitu.

Tradycje

Nim powstato Krolestwo i jego prowincje, na ziemiach tych istmiato wiele
starozytnych osad, a zamieszkujacy je lud wywodzil swoje korzenie z najdalszych
eon6w historii. Cho¢ pamie¢ o tych przodkach w wiekszo$ci przepadta, to czes¢
z ich tradycji zachowata sie i funkcjonuje do dnia dzisiejszego. W tym podpunkcie
fazy gracze nie mogg wybra¢ tych samych tradycji, a w przypadku zbieznosci
zainteresowan beda musieli sie o nie licytowaé. Warto nadmieni¢, iz na jedng
prowincje przypada tylko jedna tradycja. Kazda z tradycji pozwala na wybér jednej
z dwéch domen dostepnych wytacznie dla zwycieskiego Gubernatora. Owe domeny
beda w trzeciej czeSci fazy okreslaty Patrona, czyli lokalne béstwo wchodzace
w sktad panteonu Krélestwa.
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Lista Tradycji:

Pochowek bohaterow Pradawne kuznie

Gliniane tablice Starozytne narzedzia*
Kamienne kregi

Morskie bozki*

Zabalsamowani wtadcy
Pierwsi towcy*

Ognisko domowe Paleniska ofiarne

Legenda:
* - Tradycja posiada zasade specjalng.

Opis Tradycji:

Domena: Porzadek

Gliniane tablice

Domena: Wiedza

To znalezisko oznacza, ze pierwsi mieszkancy szybko opanowali sztuke pisania.
Same z kolei tablice stanowig spis surowych praw i obowigzkéw zapisany
prymitywna odmiang panstwowego jezyka, odnosza sie one do wielu dziedzin
zycia publicznego, poruszaja tez takie kwestie jak sadownictwo, podatki oraz
hierarchia spoteczna.

Pochowek bohateréow

Domena: Wojna

Domena: Sita

Na terenie prowincji znaleziono grobowce ze zmartymi bohaterami
pochowanymi w zbrojach i z pelnym uzbrojeniem u boku. Wiele wskazuje na to,
ze ich bitwy i przygody nie skonczyty sie wraz z ich $miercia.

Zabalsamowani wiadcy Domena: Smier¢

Domena: Ziemia

Zaskakujaco dobrze zachowane mumie wskazuja na to, Ze mieszkancy prowincji
wiele wiekow temu wierzyli, ze ich wtadcy i najwyzsi kaptani powrdca
z zaSwiatow by znow rzadzi¢ swym ludem.



Pierwsi towcy Domena: Lowy

Domena: Zwierzeta

Kamienne kregi Domena: Przyroda

Domena: Natura

Znalezione tuki, proce i wldécznie wskazuja na to, ze dawni mieszkancy tych
terendéw byli wy$Smienitymi towcami i przywigzywali wielka wage nie tylko do
samego polowania, ale tez do swych zdobyczy, ktore traktowali jako symbole
nadchodzacych zdarzen.

Zasada specjalna - wymagane jest posiadanie chociaz jednego rejonu Las,
Mokradta lub Podwodna Kraina w prowincji.

Ognisko domowe Domena: Rodzina

Domena: Ochrony

Bogato zdobione figurki bozkéw i innych naczyn sugeruja, ze tutejsi mieszkancy
od wiekéw wierzyli w site jaka daje im rodzina i dziedzictwo. Prosili zatem swe
bostwa o patronat i o to, aby ich krew nigdy sie nie rozrzedzita, ani nie przepadta.

Pradawne Kuznie Domena: Ogien

Domena: Rzemiosto

Znalezione na terenie prowincji kuznie zdumiewajaco dobrze przetrwaty préobe
czasu. Prawdopodobnie ich wyroby i kunszt byty wysoko cenione przez watahy
prowadzace miedzy soba wojny plemienne.

Starozytne narzedzia Domena: Pogoda

Domena: Ptodnos¢

Sadzac po znalezionych narzedziach, wiele wskazuje na to, ze lud pierwotnie
zamieszkujacy ta prowincje szybko opanowat sztuke rolnictwa, porzucajac na
jego rzecz towiectwo i zbieractwo. Jego mieszkancy szybko tez zrozumieli, Ze
dary ziemi i niebios nalezy pielegnowa¢, by plony mogty by¢ obfite.

Zasada specjalna - wymagane jest posiadanie chociaz jednego rejonu Tereny
uprawne w prowincji.
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Po prowincji porozrzucane s3 tajemnicze, kamienne kregi, ktore licza sobie setki
lat. Wielu przodkéw musiato tu kiedys oddawac cze$¢ druidom, ktérzy uczyli
mieszkancoéw praw rzadzacych gwiazdami i otaczajacych ich §wiatem. Niektore
kamienne kregi po dzi$ dzien sg miejscem spotkan druidéw.

Morskie bozki Domena: Woda

Domena: Zegluga

Pierwotni mieszkancy tej prowincji byli uzaleznieni od zbiornikdw wodnych i co
za tym idzie od ich mieszkancéow. Do czaséw obecnych przetrwaly posazki
morskich bozkéw, do ktérych modlili sie dwczes$ni zeglarze i rybacy proszac
o spokojna pogode i obfite potowy.

Zasada specjalna - wymagane jest posiadanie w prowincji chociaz jednego
z wymienionych rejonéw: Wybrzeze, Archipelag, Dorzecze, Mokradta lub
Podwodna Kraina.

Paleniska ofiarne Domena: Zycie

Domena: Powietrze

Czasem jedynym skutecznym sposobem na powstrzymanie gniewu bogéw jest
sktadanie im ofiar. Tak tez mysleli pierwotni mieszkancy tej prowincji, czego
dowodem sa pozostatosci po licznych paleniskach ofiarnych. Wierzono, Ze czasem
by ocali¢ czyjes zycie trzeba bylo poswieci¢ inne Zycie, a za urodzajne plony
nalezato zaptaci¢ bogom palgc cze$¢ zawartos$ci swego spichlerza. Unoszacy sie
z palenisk popidét byt dla mieszkancéw symbolem porozumienia z bdéstwami
i objawiat im ich wole.

Przyktad: Asia zapragneta stworzy¢ bostwo bedqce wcieleniem Ksiezyca, nocy
i tajemnic. Uznata, zZe doskonatym poczqtkiem bedzie wybranie Tradycji Kamienne
kregi. Jednak nie tylko ona chciata by¢ w posiadaniu tej tradycji, Wojtek réwniez
zapragngt go dla swojego béstwa. W wyniku licytacji Asi udato sie wygraé dopiero,
gdy zaoferowata 7 punktéw zniechecajgc tym samym Wojtka do dalszej licytacji.
Wybrata dla siebie Domene: Natura. Pozostaty jej jeszcze 23 punkty na dalszq
realizacje swoich planéw.



Patron i Domeny

Kiedy cze$¢ z tradycjami zostata zakonczona, mozna przejs¢ do mozliwosci
stworzenia Patrona. Patron jest bostwem opiekunczym prowincji, jego kult
powstat w tym regionie. Owe béstwo wchodzi w sktad panteonu Krélestwa i ma
takze wptywy poza macierzysta prowincja. Tak jak w przypadku poprzedniego
podpunktu tej fazy, gracze beda licytowac¢ sie o swoje domeny, gdyz nie moga sie
one powtarza¢. Kazdy z graczy moze wybra¢ maksymalnie trzy domeny: jedna
gtdéwna i dwie pomniejsze. Warto sie zastanowi¢ nad aspektami Patrona, albowiem
czesto to wtasnie one okre$laja, jak inni postrzegaja danag prowincje i ich
mieszkancow. Gubernatorzy nie moga wybrac¢ drugiej domeny z tradycji, ktorg
wygrali, ani Zadnej z domen nalezgcych do tradycji wygranych przez innych

Gubernatordw.

Lista oraz opis domen:

Chaos: nietad i szerzenie anarchii
Czas: historia i kontrola czasu
Gwiazdy: przepowiednie i nawigacja
Gornictwo: sekrety ziemi

Handel: pieniagdze i negocjacje
Klatwy: kary i zobowigzania
Kobiety: kobiecos¢ i sita

Lowy: polowanie i tropienie
Mezczyzni: meskos$c i sita
Ochrona:odwaga i obrona stabszych
Ogien: niszczenie i hartowanie
Plodnos¢: obfitos¢ i mitosc

Pogoda: cykle i dobrobyt

Porzadek: prawo i szerzenie
porzadku

Powietrze: wiatry i burze

Przyroda: natura i harmonia
Rodzina: opieka i motywacja
Rzemiosto: praca i kreatywno$¢
Sila: moc i hart

Sztuczki: zarty i zagadki
Szalenstwo: obted i choroba duszy
Smieré: rozkiad i zaswiaty
Wiedza: pasja i oczytanie

Woda: czystosc i zyciodajnos¢
Wojna: taktyka i rzez

Zemsta: nienawi$¢ i porywczos¢
Ziemia: plony i konstrukcje
Zwierzeta: totemy i jedzenie

Zegluga: todzie i Zeglarze

Zycie: wigor i filozofia
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Przyktad: Asia i stworzony przez niq Patron - Ariana, majq juz jednq domene
z poprzedniej czesci Fazy 1ll, Nature, reprezentujqcq noc i ksiezyc. Dziewczyna
chciata dodatkowo wzig¢ Wiedze, ale w poprzedniej fazie Piotrek zdobyt jq dla siebie.
Zaczeta wiec licytowac sie z tukaszem i Januszem o Gwiazdy, by poszerzy¢ domene
swojej bogini o caly nocny nieboskton. Batalia byta ciezka, ale Asia okazata sie
nieustepliwa i zainwestowata az 8 punktéw w tq domene, zmuszajqc rywali do
zaniechania dalszej licytacji. Na jej szczescie Klgtwy nie wzbudzily zainteresowania
pozostatych Gubernatoréw i udato jej sie wykupic tq domene tylko za 1 punkt. Majqc
trzy domeny w swoim posiadaniu Asia zadecydowata, Ze jej gtowng domenq bedq
Gwiazdy, zas pomniejszymi bedq Natura oraz Klgtwy. Tak narodzita sie Ariana, Pani
nocnego nieba, strazniczka przysiqg i Storice Nocy. Wydajqc 9 punktéw z 23, Joannie
pozostato jeszcze 14 na dalsze rozwiniecia w 111 Fazie.

Swigtynia

Gdy Patron zostanie stworzony zaréwno od strony mechanicznej, jak i fabularnej
(imie, tytul i generalne praktyki jego kaptanéw powinno sie pozostawi¢ w gestii
Gubernatoréw, z zachowaniem immersji wobec prowingcji i settingu), nadchodzi
pora na stworzenie gtéwnej Swiatyni Patrona w prowincji. W tej czesci fazy
Gubernatorowie moga normalnie kupowaé rézne dodatki do swojej Swiatyni, ale
niektére z owych dodatkéw (oznaczone hastem LICYTACJA) sa wyjatkowe
i wymagaja licytowania sie o nie z innymi graczami.



Lista elementéw Swiatyni
(Nazwa: Cena)

Biblioteka, skromna: 1 Loza, szlachecka: 2

Katakumby, mate: 1 OHarz Panteonu: 2*
Relikwiarz: 2

Skarbiec: 2

Nawy boczne: 1
Ottarz Patrona: 1
Posag Patrona: 1
Przedsionek: 1

Skarbnica ottarzowa, bogata: 2
Zdobienia, bogate: 2

Prezbiterium: 1 Biblioteka, znana w catym Kroélestwie:

3*

Skarbnica ottarzowa, skromna: 1 Loza, krélewska: 3*

Zdobienia, skromne: 1 Najwieksza w Krélestwie: 3*

Biblioteka, bogata: 2 Najwieksza w Krolestwie oblicze

Patrona: 3*
Dom $wigtynny: 2 Relikwiarz zatozyciela Panteonu: 3*

Katakumby, duze: 2 Zdobienia, znane w calym Kroélestwie:

3*
Legenda:
*-oznacza, ze do zdobycia elementu, wymagana jest Licytacja

Wybrane elementy Swiatyni:

Biblioteka

Cena: skromna - 1, bogata - 2

Licytacja: Nie

Swiatynie nie tylko gtosza stowo Patrona i Panteonu. Niektére z nich zajmuja sie
edukacja nie zawsze oczytanego ludu. Biblioteki w $wiatyniach posiadajg wiele
tekstdw sakralnych, zgodnie z ktérymi kaptani glosza swe nauki, a wieksze
Swiatynie moga poszczycic sie tym, ze w ich zasobach, poza tekstami religijnymi,
mozna tez znalez¢ bardzo rzadkie ksiegi z najrézniejszych dziedzin. O ile skromna
biblioteka raczej nie ma zbyt rozbudowanego ksiegozbioru, o tyle juz bogata
biblioteka, jak sama nazwa wskazuje, posiada bogaty zaséb ksiag.
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Cena: 2

Dom Swiatynny

Licytacja: Nie

Na terenie Swiatyni czesto znajduje sie dom $wigtynny. Jest to dom, w ktérym
mieszkajg lokalni kaptani, tutaj tez zajmujg sie oni sprawami biurokratycznymi
swojego kultu. W niektérych domach $§wigtynnych prowadzona jest tez szkdtka
Swigtynna - miejsce do nauczania dzieci, czasami za drobng optatg, a czasami za
darmo.

Cena: 3

Najwieksza w calym Krélestwie

Licytacja: Tak

Swiatynie s rzekomymi domami bogéw, wiec ich wielko$¢é ma znaczenie, gdyz
powinna odwzorowywac potege bdstwa. Tysigce robotnikéw i jeszcze wieksza
rzesza wiernych umozliwita zbudowanie najwiekszej $wigtyni Panteonu
w Krélestwie. Budowa zajeta z pewnoscia kilka dekad, ale blisko$¢ do Patronéw
nie jest liczona w czasie, a ich przychylnos¢ warta jest kazdego poswiecenia.

Przyktad: W tej czesci rozgrywki Asia zadecydowata, Ze bedzie oszczedniej wydawac
punkty. Znajdzie to swoje odbicie w skromnosci jej kaptanéw. Joanna wykupita
Posqg Patrona za 1 punkt, Prezbiterium za 1 punkt oraz Ottarz Panteonu za 2
punkty. Lgcznie wydata 4 punkty i pozostato jej 10 punktéw do wydania w ostatniej
czesci.

Prorok

W kazdej prowincji zyje lokalna legenda zwiazana z tradycjami i swym Patronem.
Takie osoby, cho¢ niekoniecznie sg znane poza granicami prowincji, maja silne
oddziatywanie na obecny stan kultu wybranego Patrona. Ci ludzie moga by¢
zaréwno skromnymi kaptanami snujacymi sie¢ intryg, jak i wojownikami-skaldami
niosacymi nauki béstwa z pie$nig na ustach i mieczem w reku. Z pozostatych
punktéw Gubernatorowie powinni wybraé¢ cechy Proroka oraz jego ekwipunek
(ktéry bardzo czesto trzeba bedzie wygra¢ w licytacji z innymi graczami). W tym
przypadku nie ma limitu punktéw. Gubernatorzy moga wyda¢ w tej czesci fazy tyle
punktdw, ile im zostato.



Cechy Proroka Cena: 1
(Nazwa:Cena) Licytacja: Nie
Rt GO QI Il SN G e 2 Osoby zyjace skromnie wsréd wtadz Panteonu uznawane sg za prawdziwych
Ochrona, osobista: 1 Powigzania, dwie frakcje: 2 glosicieli stowa, albowiem dzieki temu zyskujg sympatie zwyktych mieszkancéw
Ptodny pisarz: 1 Stawa, prowincja: 2 Krélestwa.
Postuch, wspoétwyznawcy: 1 Weteran wojenny: 2 D — Cena: 2
Powigzania, jedna frakcja: 1 Wielki Prorok: 2 . . .
Licytacja: Nie
Stawa, rejon: 1 Zbroja, uswigcona przez Patrona: 2 Zanim przeszedt Swiecenia kaptanskie, Prorok miat okazje przezy¢ liczne
Zbroja, uswiecona: 1 Postuch, Krol: 3* przygody ze swoja druzyng, odnajdujac skarby i zwalczajac wszelkiego rodzaju
Byty mag: 2* Powigzania, trzy frakcje: 3* D E S A T
Byly poszukiwacz przygod: 2 Stawa, Krolestwo: 3*
e el W Weteran Wojenny Cena: 1
Byty wojownik: 2 Zbroja, artefakt: 3* . . .
- . Licytacja: Nie
Doswiadczyt wizji: 2 Zywy Swiety: 5*
y ) ywy ey Zanim przeszedl Swiecenia kaptanskie, Prorok miat okazje zasmakowa¢ krwi na
Ochrona, rycerze $wiatynni: 2 polu bitwy. Mdgt by¢ najemnikiem gdzie§ w odlegtym zakatku $wiata, lub musiat
Legenda: chwyci¢ za bron w obronie swej wioski przed najezdzcami.

*- oznacza licytacje i/lub zasady specjalne

Byly wojownik Cena: 2

Opisy Cech: Licytacja: Nie

Cena: rejon - 1, prowincja - 2 Zanim przeszedt swieceni kaptanskie, Prorok miat okazje nauczy¢ sie co nieco
Krélestwo - 3 o walce. By¢ moze pochodzit on z rodziny rycerskiej i wyrzekt sie wszystkich
przywilejéw na rzecz Patrona.

Licytacja: Tak

Kazdy szanujacy sie wysoki Kaptan Panteonu, jako najwyzszy autorytet Patrona Cena: 2
musi cieszy¢ sie pewna doza stawy. W zaleznoSci od sily tej cechy, jego
aktywno$¢, kazania i nauki sg dostrzegane na wieksza lub mniejsza skale, a ci
najbardziej wptywowi majq rzesze wiernych w catym Krolestwie. Zanim przeszedl Swiecenia kaptanskie, Prorok miat okazje studiowa¢ nauki
Zasada specjalna - Licytacja Stawy w Krolestwie tajemne. By¢ moze stuzyt kiedys jako uczen w gildii magéw, zanim odkryt swoje
prawdziwe powotanie, albo nauczyt sie kontrolowa¢ swe moce metoda préb
i bledéw w swojej samotni gdzie$ posrod gor.
Zasada Specjalna - niedostepne dla LOW

Licytacja: Nie
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Ochrona Cena: osobista - 1, rycerze $wigtynni -

2
Licytacja: Nie

Bycie Prorokiem ma swoje wady i zalety. Mozna sobie narobi¢ mase wrogow
zaréwno wsrod kregow religijnych, jak i poza nimi. Osobista ochrona oznacza, ze
Prorok ma na swoich ustugach kilku wynajetych najemnikéw. Z kolei rycerze
Swiatynni, to wszelkiej masci krzyzowcy, paladyni i inni fanatyczni wojownicy
gotowi do oddania zycia za Proroka.

Postuch Cena: wspotwyznawcy - 1,

Krélestwo - 2, Krél - 3

Licytacja: Tak

Nie jest zadna tajemnicg, ze im bardziej charyzmatyczny jest kaptan Panteonu,
tym wieksza ma rzesze swoich zwolennikéw. Postuch zapewnia, ze kazde stowo
Proroka jest uznawane za $wiete, a wielu moze zawdziecza¢ mu wielkie zmiany
w swoim zyciu. Wspétwyznawcy to grupa najwierniejszych i najbardziej
poboznych oséb w kulcie, za$ Krélestwo oznacza, Ze stowo Proroka dociera nawet
do tych mieszkancéw Kroélestwa, ktérzy niekoniecznie sg pobozni lub nie wyznaja
tej samej wiary. Za$ postuch u Krola oznacza, ze nawet wtadcy muszg liczy¢ sie z
tym co méwi Prorok, moze to réwniez oznaczaé, ze krol jest wyznawca tego
samego kultu i ceni sobie zdanie Proroka nie tylko w kwestiach dotyczacych
religii.

Zasada specjalna - Licytacja Postuchu u Kréla
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Cena: uswiecona - 1, uswiecona przez
Patrona - 2, Artefakt - 3

Licytacja: Tak

Zbroje sg symbolem ochrony, a nie zawsze w Krolestwie panujg spokojne czasy.
Nawet wsrod pokojowo nastawionych religii moze sie znalez¢ w kolekcji pancerz
z zamierzchtych czaséw, zaktadany tylko w obliczu wielkiego niebezpieczenstwa.
Zbroja moze by¢ podarunkiem od samego Patrona, a niektdre z nich zawierajg w
sobie potezng moc, ktérg moze obudzi¢ tylko wybraniec, w odpowiednim czasie
rzecz jasna.

Zasada specjalna - Licytacja Zbroi Artefaktu

Zasada specjalna - ,USwiecenie” nie musi oznacza¢, iz zbroja jest magiczna.
Wszystko zalezy od rodzaju fantasy, jaki zostat wybrany i konsultacji z Mistrzem
Gry.

Powiazania z frakcjami. Cena: Jedna - 1, Dwie - 2, Trzy - 3

Licytacja: Tak

Wplywy Proroka czesto siegajg poza ramy religii i przenikaja do innych
organizacji. By¢ moze wyznawcy danego Patrona czesto potrzebuja ustug gildii
zabojcow, albo jeden z zatozycieli Panteonu wywodzit sie z ktérego$ z domoéow
szlacheckich? Moze Prorok czesto podr6zuje i nawigzat kontakty z kompania
kupiecka?

Zasada specjalna - Licytacji Powigzania, Trzy Frakcje

Cena: 2

Doswiadczyl wizji

Licytacja: Nie

Niektorzy Prorocy twierdza, ze doswiadczyli wizji od swego Patrona. Kwestig
nierozstrzygnieta pozostaje czy naprawde jej doswiadczono, czy byto to zwykte
religijne uniesienie. Niemniej jednak bogobojny lud po takich rewelacjach
ttumnie zacznie odwiedzaé¢ Proroka, chcac ustyszeé to, co przekazato mu ich
bostwo.



Cena: 1

Plodny pisarz

Licytacja: Nie

Niektorzy kaptani poswiecaja swdj czas zardGwno na gloszenie stowa Patrona
i glorii Panteonu, jak i na pisanie ksigg na ten temat. Czy beda to zwykle
przemyslenia, rozprawki, prace filozoficzne czy powiesci, ksiegi tego Proroka
mozna naby¢ w kazdym zakatku Krélestwa.

Wielki Prorok Cena: 2

Licytacja: Nie

Niektorzy wysocy kaptani zostajg ochrzczeni jako Wielcy Prorocy. Tytut ten jest
nie tylko prestizowym oKkreSleniem dla Proroka, ale oznacza réwniez, ze
przynajmniej dla wyznawcéw tego samego Patrona, zyje on w zgodzie domenami
swego bdstwa oraz naukami o nim i by¢ moze w ten sposéb otwiera nowy
rozdziat w historii swojej religii. Oczywiscie wszystko moze by¢ polityczna
intryga bedaca rezultatem wewnetrznych tar¢ kosScielnych, niemniej jednak raz
nadany tytul Wielkiego Proroka bardzo trudno jest anulowac.

Cena: 5

Zywy Swiety

Licytacja: Tak

Raz na kilka pokolen pojawia sie wybitma jednostka ws$réd najwyzszych
hierarchéw koS$ciota. Osobnik, ktéry swymi czynami jest w stanie rozpocza¢
i zakonczy¢ konflikty. Takiemu Prorokowi przypisuje sie nadnaturalne moce,
ktérych zrédta doszukuje sie w szczegdlnym upodobaniu Patrona do swojego
przedstawiciela. Zywy Swiety to co$ wiecej niz tylko tytut. Kazdy wazniejszy
mieszkaniec Krélestwa, czy to przywddcy roéznych frakcji, czy to sam Kroél
i Krélowa, beda musieli albo sprzymierzy¢ sie z takim osobnikiem, albo postara¢
sie go jak najszybciej usuna¢ w cien.

Zasada specjalna - Wymagana Licytacja

Zasada specjalna - Cho¢ Zywy Swiety moze wystepowa¢ w kazdym wybranym
rodzaju fantasy, to niekoniecznie musi on posiada¢ jakies moce. Gdyby jednak
mial posiada¢ zdolnosci do czynienia cudéw, to nalezy wzig¢ pod uwage co jest
w danym $wiecie uznawane za magie, a co za cuda. Jesli setting $wiata fantasy to
HIGH, to nie tatwo bedzie wymysli¢ cud, ktéry bedzie imponowat innym.
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Przyklad: Prorok Asi, a raczej prorokini, wedtug zatozen ma by¢ wojujgcym
nosicielem stowa, wiecznie w drodze, przyjmujgcym przysiegi sktadane przed Ariang
podczas nocnych sakramentéw. Bez wahania wydata 1 punkt na Ascete, oraz po 2
punkty na Bytego wojownika i Bytego maga. Nastepnie kupita dla swego Proroka
Zbroje, uswieconqg. Wykorzystujgc pozostate punkty oraz fakt, ze pozostali
Gubernatorzy wyczerpali wiekszos¢ swoich punktéw, bez problemu wygrata licytacje
z Wojtkiem o Postuch u Kréla, ptacqc za niego tylko 4 punkty. W ten sposéb jej
Prorokini Serena, byta znang w calym Krolestwie arcykaptankq Ariany, zas jej
przemowy urzekaty nie tylko prosty lud, ale i samego krola i jego Swite. Zadowolona
efektem Asia z satysfakcjq zaznaczyta, Zze wydata 10 z pozostatych jej 10 punktow.

ZWYCZAJE I OBRZEDY

Jak Gubernatorzy wiedzg, Panteon jest religia bedaca zlepkiem poszczegélnych
lokalnych wierzen i kultow. Wiara w Patronéw zostala zunifikowana tak, aby
kazdy mieszkaniec Krolestwa mogl utozsamiac sie z jego religia. W ten sposob
osiggnieto kompromis pomiedzy wtadca a jego poddanymi z prowincji. Niemniej
jednak lokalne wierzenia przypisane do Patronéw prowincji majg sie dobrze,
a najlepiej $wiadczy o tym to, ze niektdre ze zwyczajéw i obrzeddw nadal s3
praktykowane. Gubernatorowie musza wybrac jeden unikatowy zwyczaj, ktory
jest praktykowany wsr6d wyznawcoéw Patrona. Gracze powinni ustali¢ pomiedzy
sobg, jaki zwyczaj chcieliby mie¢ tylko dla siebie, biorac przy tym pod uwage
wszystkie zakupy i licytacje, jakich dokonali podczas trwania tej fazy.

Ponizsze zwyczaje i obrzedy stuza jedynie jako przyktady i powinny stanowic
inspiracje do stworzenia wiasnych tradycji, a nie zwykte ograniczenie wyboru:
wszyscy kaptani golg gtowy, obrzezanie narzqdow rozrodczych, tylko kobiety mogq
naleze¢ do kleru, wktadanie zmartym monet do ust, malowanie krwiq symboli
Patrona na czole niemowlgqt, tylko mezczyzni mogq naleze¢ do kleru, wybrana rasa
nie moze naleze¢ do wyznawcdéw Patrona, zakaz spozywania miesa wybranego
zwierzecia hodowlanego, kremacja zmartych, narodziny noworodka swietuje sie
upolowaniem dzikiego zwierzecia itp.



Zasady Opcjonalne

Tak oto proces kreacji Krolestwa dobiegt korica. Wszystko, czego potrzebuja gracze
i Mistrz Gry, zostalo wylozone przed nimi i w zasadzie mozna teraz da¢ czas
Mistrzowi Gry na opracowanie przygody lub kampanii. Mozna tez rzecz jasna zajg¢
sie tworzeniem postaci, wykorzystujac fakt, ze wszyscy chetni do wziecia udziatu
w rozgrywce prawdopodobnie sa na miejscu. Celem Kreatora Krain jest szybkie
i bezstresowe stworzenie settingu fantasy w przeciggu godziny lub dwbch.
Niemniej jednak znajda sie zaréwno tacy Gubernatorowie, jak i Elekci, ktorzy
uznajy, ze trzy fazy kreacji to za mato. Dlatego tez w tej czes$ci podrecznika zostang
zaprezentowane dodatkowe zasady dodajace gtebi i kolorow zaréwno prowincjom,
jak i calemu Kroélestwu.

Zasada opcjonalna — Faza IV: Wadca

Punkty do wydania na Faze:

LOW: 25 MED: 35 HIGH: 45

Faza dzieli sie na:
KROL CZY KROLOWA?
USTROJ
NATURA I POSTAWA
ARMIA WEADCY
DWOR

Aby Krélestwo mogto nalezycie prosperowaé potrzebuje nie tylko skutecznej
administracji, ale tez Wtadcy dzierzacego w swych dloniach insygnia wtadzy.
Wizerunek i los Krélestwa czesto lezy wtasnie w rekach kréla lub krélowej. Jesli
Wtiadca jest okrutnym tyranem, Krélestwo moze okaza¢ sie wymierajaca kraing,
w ktorej mieszkancy sa przesladowani przez tajng policje, a co bardziej zawzieci
obywatele znikaja w nieznanych okolicznosciach. Tak samo moze by¢, jesli lider nie
jest charyzmatyczny i jest tylko marionetkg w rekach doradcéw, wspotmatzonka
lub innej szarej eminenc;ji.

Ta faza jest opcjonalna, albowiem wizerunek Wtadcy Krélestwa powinien pozostaé
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w gestii Mistrza Gry. Krélowie i Krélestwa to czesto dwa rdzne, cho¢ bardzo istotne
elementy settingu. Jeszcze czesSciej te dwie kwestie s3 od siebie wzajemnie
uzaleznione i oddziatujg na siebie nawzajem i na swoje otoczenie. Je$li jednak
Mistrz Gry nie ma pomystu na takowego lidera narodu, albo dobrowolnie zgodzi sie
odda¢ wizerunek Wtadcy w rece Gubernatoréw, to moze okaza¢ sie, ze uzyskaja
oni catkiem ciekawe rezultaty.

Podobnie jak w innych fazach, tak i tutaj w zaleznosci od wyboru poziomu fantasy
(LOW, MED lub HIGH) Gubernatorowie otrzymuja pule punktéw, niezbednych do
stworzenia przywddcy catego panstwa oraz jego najblizszych wspétpracownikéow.
Wysoko$¢ puli punktéw dla odpowiednich settingéw wynosi: LOW - 25, MED -
35, HIGH - 45. Warto wiedzie¢, ze w wiekszoS$ci podpunktéw tej fazy beda miaty
miejsce licytacje grupowe, czyli takie, w ktérych wszyscy Gubernatorzy beda
musieli wybra¢ tylko jedna z dostepnych dla Wtadcy opciji. Licytacje moga zaczynaé
sie juz od jednego punktu, a w przypadku remisu Gubernatorzy musza podnies¢
swojg wspolng pule wydanych punktéw co najmniej o jeden. Jest to faza, w ktorej
stracone punkty przepadajg, nawet jesli Gubernatorzy postawig punkty na
przegrang opcje. Warto wiec rozwaznie podchodzié¢ do licytowania.

Rrdl czy Krélowa?

W tej czesci Fazy gracze licytuja sie o pte¢ swojego Wtadcy. Maksymalny putap
punktdw, jaki Gubernatorzy moga wydac na te opcje to dziesie¢. Punkty te sumuja
sie i w ten spos6b po zsumowaniu wynikéw ustalamy pte¢. W rzadkim przypadku
remisuy, to Elekt decyduje o ptci.

Przyktad: Grupa szybko podzielita sie przy wyborze pici. Asia optowata za Krélowg,
a pozostali gracze za Krélem, wiec rezultat byt z gory ustalony: 4 punkty na Kréla i 1
punkt na Krélowgq. Zwycieza Krél

Ustrdj

Za kazdym Wtadca stoi system stanowigcy fundamenty dziatania panstwa. To
wilasnie ustréj wplywa zaré6wno na dziatanie Krélestwa, jak i na poczynania
przywodcy, ktory nim rzadzi.

Tak jak w poprzednim podpunkcie, Gubernatorowie wybierajg odpowiadajacy
sobie Ustréj i gdy przychodzi pora licytacji, to kazdy z graczy moze przeznaczy¢
w tym podpunkcie od jednego do dziesieciu punktéw na wybrang przez siebie
opcje. Punkty te sumuja sie z punktami innych graczy i wygrywa Ustrdj
0 najwyzszym notowaniu.



Lista dostepnych Ustrojow:

Despotyzm Monarchia Feudalna
Magokracja* Monarchia Konstytucjonalna
Monarchia Absolutna Republika

Monarchia Elekcyjna Teokracja

Legenda:

*-od MED

Opis Ustrojéw:

Despotyzm Tytul Wiadcy: Wodz

Jest to forma rzadu, w ktorej jedna osoba rzadzi panstwem, ale dba tylko o siebie
i swoje najblizsze otoczenie. Inni, by zainteresowa¢ Wtadce, musza ofiarowywac
mu prezenty, na przykiad jedzenie lub inne dobra. Jest to dobry ustréj dla sesji
odbywajacych sie w czasach, kiedy to barbarzyncy dopiero zaczynaja tworzy¢
wlasne narody.

Magokracja Tytul Najwyzszy Mag,

Arcywtadca

Wiadcy:

Jest to ustréj, w ktéorym wiadza jest skupiona w rekach magéw. By rzadzic¢
narodem wielu z nich musi pogodzi¢ poszukiwanie wiedzy z polityka. Dzieki
swym talentom magicznym, wtadza taka moze korzystaé z pewnych utatwien, po
ktére nie moglaby siegnaé¢ w przypadku innych ustrojéw. Wtadca zazwyczaj ma
swoja rade doradcéw-magéw, ktéra z pewna doza arogancji i pobtazania patrzy
na sprawy zwyktych, niemagicznych mieszkancéw Krélestwa.

Zasada specjalna - niedostepne dla LOW

Monarchia Absolutna Tytul Wladcy: Imperator, Cesarz,

Monarchia absolutnha jest przeciwienstwem monarchii konstytucyjnej. Krél ma
nieograniczong wtadze w kazdej dziedzinie zycia, a nad wyegzekwowaniem jego
woli czuwaja specjalne instytucje zajmujgce sie kontrola narodu. By taka
monarchia funkcjonowata, potrzebny jest nadzwyczaj charyzmatyczny moéwca,
geniusz taktyczny i madry uczony w osobie wtadcy. Rzadko monarchia absolutna
utrzymuje sie dituzej niz przez okres panowania jednego witadcy, albowiem
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bardzo trudno jest przewyzszy¢ swego poprzednika.

Monarchia Elekcyjna

Tytul Wladcy: Krol Elekt, Wysoki Krol

Monarchia elekcyjna jest podobna do monarchii feudalnej, z tg réznica, ze po
$Smierci wtadcy, nastepny Kroél jest wybierany sposrdd arystokracji na réznego
rodzaju wiecach i zjazdach.

Monarchia Feudalna Tytul Wiadcy: Krol

Jest to najbardziej znany ustréj w ksigzkach fantasy. Narodem wtada Krél poprzez
swych wasali i namiestnikow, a ci z kolei maja do dyspozycji swoich ludzi, ktérym
stuza chtopi. Kaptanstwo stanowi odrebng kaste i ma swoje przywileje. Wtadza
w tym ustroju jest dziedziczona z ojca na syna.

Monarchia Konstytucyjna Tytul Wladcy: Krol

W przypadku tego ustroju wiekszos$¢ wtadzy monarchii jest ograniczona. Wtadca
ma nadal sporo do powiedzenia, lecz za stan panstwa odpowiadajq izby wysoko
i nisko urodzonych, ktére maja wtadze wieksza od samego wiadcy. Wtadza w tym
ustroju przechodzi z ojca na syna.

Republika Tytul Wiadcy: Kanclerz, Konsul

Republika to ustréj, w ktérym Wtadca podlega Senatowi. Senat dzieli sie na dwie
izby, nizsza i wyzsza, podobnie jak w przypadku Monarchii Konstytucyjnej, lecz
Kanclerz jest tu wybierany na kadencje, ktéra trwa $rednio dziesie¢ lat.
W przeciwienistwie do monarchii Konstytucyjnej, Wtadca ma tu wiekszy wptyw
na zycie Krélestwa i mimo wszystko cieszy sie spora autonomia.



Teokracja Tytul

Wiadcy:

Inkwizytor,
Wielki Kaptan

Ten ustréj jest forma wiladzy, w ktérej duchowienstwo przejelo catkowitg
kontrole nad panstwem. Prawa i obyczaje w takich krdlestwach czesto s3
narzucane wprost ze §wietych ksigg Panteonu. Czesto model hierarchii kosScielnej
przerzucany jest na cate spoteczenstwo, a lokalne $wiatynie petnig takze role
urzeddéw. W zaleznoSci od tolerancji religijnej, w takim panstwie mogg istnie¢
instytucje zajmujace sie zwalczaniem innych religii i korygowaniem
niepozadanych zachowan swoich obywateli. Urzad Wtadcy czesto jest dozywotni,
za$§ po $mierci poprzednika najbardziej potezni i wptywowi kaptani ustalajg
miedzy soba, kto bedzie nastepnym przywadca.

Przyktad: Wiecej opcji zaowocowato wiekszym podziatem wsréd graczy. Wojtek
i Piotrek optowali za Teokracjq, Asia z Januszem za Republikq, zas tukasz byt
osamotniony w swoim wyborze Despotyzmu. Mimo niesprzyjajgcych okolicznosci
tukasz nie poddat sie i mocno zaczqt licytacje, oferujgc 10 punktow. Pozostali
musieli przebi¢ tukasza, co ostatecznie skoriczyto sie zacietq walkq pomiedzy
zwolennikami pozostatych dwdch opcji. Ostatecznie, zwyciezyta Republika z 16
punktami, zaraz za niq uplasowata sie Teokracja z 15, zas Despotyzm skoriczyt z 13
punktami. W rezultacie Krdl staje sie Konsulem.

Natura i Postawa

W S$wiatach fantasy osobowo$¢ Wiadcy czesto wptywa na nastroje panujace
w Kroélestwie. Zazwyczaj kazdy Kro], lub Krélowa, podpada w pewien archetyp
z literatury, dzieki temu gracze beda mogli tatwo zrozumie¢ jakim przywddca jest
Wtadca Kroélestwa. Na potrzeby Kreatora Krain sekcja ta zostata podzielona na
Natury i Postawy.

Postawa, to nic innego jak wizerunek Wtadcy, to jak dziata i jak sie zachowuje
wsréd innych $miertelnikéw. Dotyczy to zaré6wno grona jego najblizszych
doradcéw, dworzan, jak i zagranicznych dyplomatéw oraz innych wtadcow.

Z kolei Natura stanowi prawdziwe oblicze Wtadcy, dobrze ukryte i znane tylko jemu
i osobom z jego najblizszego otoczenia. Czesto pod przykrywka Postawy lider
moze realizowa¢ plany okreSlone przez jego Nature. Tak jak w poprzednich
podpunktach, wygrywaja te Natury i Postawy, w ktére gracze zainwestuja
najwiecej punktéow. Nalezy takze pamietaé, Zze Natura oraz Postawa Wtadcy to dwie
rézne licytacje.
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Lista Natur i Postaw:

Ekscentryk Religijny
Hedonista Sprawiedliwy
LitoSciwy Tradycjonalista
Nienawistny Twérca
Opiekun Tyran
Oportunista Wizjoner

Opis Natur i Postaw:

Ekscentryk Zasada specjalna: Tak

To witadca, ktéry znany jest ze swego dziwnego gustu i oryginalnego podejscia do
rzadzenia. Jedni uznajg, ze wtasnie takie zachowanie wyrézniato dobrych lideréw,
inni stwierdza, zZe ekscentrycznos$¢ to ostatnia prosta na drodze do szalenstwa.
Zasada specjalna: Nie moze wspoétistmie¢ z Tradycjonalista

Hedonista Zasada specjalna: Tak

To wtadca, ktory przektada swoje dobro nad dobro Krélestwa. Dla jednych bedzie
to oznaka jego zepsucia i ignorancji, dla innych dowéd na to, ze Krélestwu dobrze
sie wiedzie, skoro wtadca jest dobrze odzywiony i korzysta z zycia.

Zasada specjalna: nie moze wspoétistnie¢ z Opiekunem.

Litosciwy Zasada specjalna: Nie
To witadca, ktory jest postrzegany jako zwolennik kompromisu anizeli rozlewu
krwi. Jedni uwazaja go za stabeusza, ale wielu uwaza, ze akty mitosierdzia

wymagaja wiecej sily i rozwagi niz akty zemsty.

Nienawistny Zasada specjalna: Nie

To wtadca, ktéry lubuje sie w rozliczaniu urazéw wzgledem swojej osoby. Jedni
widzg w nim osobe, ktéra bezkompromisowo traktuje kazdego, kto wejdzie jej
w droge, inni postrzegaja go jako kogos$, kto po prostu nie jest zdolny do
wybaczenia innym czegokolwiek.



Opiekun Zasada specjalna: Tak

To wtadca, ktéry osobiscie dba o kazdy aspekt swojego Kroélestwa, od spraw wagi
panstwowej, po samopoczucie obywateli i bardzo powaznie do tego podchodzi.
Jedni twierdza, ze taki przywoddca po prostu inwigiluje innych, inni uznajg, ze
warto mie¢ pod reka takiego lidera, ktory wystucha bolaczek i trosk swojego ludu.
Zasada specjalna: Nie moze wspoétistnie¢ z Hedonista.

Oportunista Zasada specjalna: Nie

To wtadca, ktéry zarzadza panstwem zrywajgc i zawierajac sojusze w zalezno$ci
od tego, co jest w danej chwili niezbedne do utrzymania go przy wiadzy. Jedni
powiedza, Ze to przywddca-sprzedawczyk i ze spotka go taki sam los, jaki
zgotowat swoim sojusznikom, inni natomiast, Ze dzieki jego sprawnemu
poruszaniu sie w Swiecie dyplomacji, Krélestwo trwa i ma sie dobrze.

Religijny Zasada specjalna: Nie

To wtadca, ktory jest szczerze oddany wierze i doktrynom Panteonu. Jedni beda go
posadza¢ o to, ze to nie on, lecz najwyzsi kaptani kontroluja panstwo, inni
powiedza, ze z bezboznym wtadca bogowie zgotowaliby nam los gorszy od
$miertelnych spraw.

Sprawiedliwy Zasada specjalna: Nie

To wtadca, ktéry dba o zachowanie porzadku zaré6wno dla dobra Krélestwa, jak
i spokoju wtasnego sumienia. Jedni nazwa go zwolennikiem polityki ,o0ka za oko”,
inni powiedza, ze kazdy ma prawo do uczciwego procesu.

Tradycjonalista Zasada specjalna: Tak

To wtadca, ktéry wierzy w kulture i obrzedy, a kazdy kto chce w jakis sposéb je
zmieni¢ lub w nie ingerowa¢ powinien mie¢ sie na bacznosci. Jedni powiedza, ze
dzieki takiemu Wtadcy unikatowo$¢ Kroélestwa pozostanie nienaruszona przez
zewnetrzne czynniki, inni stwierdza, ze ftaki konserwatywny i czesto
ksenofobiczny lider doprowadzi Krélestwo do upadku.

Zasada specjalna: Nie moze wspotistnie¢ z Wizjonerem
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Twoérca Zasada specjalna: Nie

To wtadca, ktéry chce zostawié po sobie niezatarty $§lad w historii Krélestwa. Dla
jednych bedzie to egocentryczny maniak z obsesjg na punkcie swojej wielkosci,
dla innych budowniczy, ktéry chce usprawnic panstwo.

Tyran Zasada specjalna: Nie

To wiadca, ktéry lubuje sie w udowadnianiu swojej wyzszo$ci nad innymi. Jedni
spojrza na takiego ze strachem w oczach, szeptem wspominajac o losie tych,
ktorzy probowali sie mu przeciwstawié, inni zauwaza, ze jako przywodca musi
rzadzi¢ swym ludem silng reka, nawet jesli oznacza to jakas forme repres;ji.

Wizjoner Zasada specjalna: Tak

To wtadca, ktéry ma pomyst na zarzadzanie Krélestwem i planuje dla niego lepsza
przysztosé. Jedni uznajg go za niszczyciela tradycji i batwochwalce, za$ drudzy
uznajg, Ze to innowator i Ze dla dobra postepu trzeba czasem wtozy¢ Kij
w mrowisko.

Zasada specjalna: nie moze wspétistnie¢ z Tradycjonalista.

Przyktad: Zaczynajgc od Natury gracze wybrali opcje, ktére najbardziej im
odpowiadaty. Wojtek opowiedziat sie za Tyranem, Janusz i Piotrek za Wizjonerem,
tukasz za Tworcq, a Asia za Oportunistq. Janusz z Piotrkiem wytozyli az 12
punktdéw, tukasz zaczqt z 10, Asia z 7. Wojtek zostat przekonany przez tukasza do
zmiany zdania i pomocy, wiec wydat 6 punktéw na rzecz Twércy. Janusz z Piotrkiem
dorzucili dodatkowe 7 punktow, zas Joanna, wiedzqc, Ze przegrata, z dwojga ztego
dorzucita jeszcze 3 decydujqce punkty na rzecz Tworcy. W ostatecznym rozrachunku
zwyciezyt Twérca z 19 punktami, na drugim miejscu byt Wizjoner z 17, za$ na
ostatnim miejscu Oportunista z 7.

Gdy nastata licytacja Postawy, wszyscy nabrali wody w usta. W koricu Wojtek
z tukaszem przetamali sie i zalicytowali Tyrana za 9 punktéw. Asi i Januszowi to
nie odpowiadato, wiec szybko zawiqzali koalicje, do ktdrej dotqczyt tez Piotrek
i przeznaczyli 12 punktéw na Ekscentryka. Widzqc, Ze tukasz nie zamierza wiecej
inwestowac w Tyrana, Wojtek zostat zmuszony do spasowania. Licytacja zakoriczyta
sie wynikiem 12 punktéw dla Ekscentryka i 9 dla Tyrana. W ten sposéb gracze
stworzyli Konsula o naturze Twércy i postawie Ekscentryka.



Armia Wtadcy

To nie korona daje Wiadcy potege, lecz jego armia. W zaleznos$ci od charakteru
Krélestwa, mozemy spodziewa¢ sie na ustugach Wiadcy réznych typow sit
zbrojnych. Niektére panstwa specjalizuja sie w sile rycerstwa i pospolitym
ruszeniu, inne stawiaja na oddzialy najemne, za$ jeszcze inne wyreczaja sie
specjalistycznymi oddziatami. Tak jak w poprzednich podpunktach, Gubernatorzy
wybieraja jedna opcje, ktéra ich zdaniem powinna by¢ t3 najwazniejsza
i dominujaca w Kroélestwie.

Dostepne Armie:

Magowie Bojowi* Religijne Organizacje*

Profesjonalne Wojsko Rycerstwo

Przymusowy Pobor Wojska Najemne*

*- oznacza zasady specjalne
Opis Armii:

Magowie Bojowi Zasada specjalna: Tak

Czasem o potedze armii nie $wiadcza tysigce profesjonalnych Zotnierzy,
zabijakow i rycerstwa, ale magia jaka Wtadca ma na swoich ustugach. Grupa
odpowiednio przygotowanych magéw bojowych moze przesadzic o losach
pojedynczej bitwy lub catej wojny. O ile magowie moga wystepowac¢ w szeregach
innych armii, to ten konkretny typ wojska oznacza, ze Krélestwo wydato ciezkie
pieniagdze na wyszkolenie/sprowadzenie kilku kabat magéw wtadajacych
wszelkimi rodzajami destruktywnej magii, aby zniszczy¢ wroga i utrzymac pokoj
wewnatrz swoich granic. Zazwyczaj do utrzymania takiej armii potrzeba tez
pewnej iloSci os6b, ktérych zadaniem jest zapewnienie bezpieczenstwa magom
podczas bitew, albowiem na ulicach miast doskonale radza sobie sami. Bardzo
czesto wybdr tej armii wigze sie z tym, zZe wiekszo$¢ mieszkancéw Krolestwa boi
sie, lub bedzie sie bata, magow.

Zasada specjalna: Niedostepne dla LOW
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Profesjonalne Wojsko Zasada specjalna: Nie

Sa Kroélestwa, w ktorych nie istnieje rycerstwo i nie ma przymusowych poboréw
do armii. Ten typ wojska sktada sie z zawodowcéw szkolonych przez doskonale
dobrang kadre oficerska i pomimo, Ze nie jest ani tak liczne, jak armie tworzone
z przymusowego poboruy, ani tak elitarne jak rycerstwo, to mimo wszystko
stanowi dobrg opcje dla bogatych Kroélestw, gotowych dobrze ptaci¢ za kilkuletnie
szkolenie swoich zotnierzy. Rozwigzanie to jest jednak rzadko wykorzystywane
ze wzgledu na to, Ze tylko najbardziej liberalne Krélestwa moga sobie pozwoli¢ na
taka forme armii.

Przymusowy Pobodr Zasada specjalna: Nie

W Krolestwie, ktore nie moze poszczycic sie bogatg tradycjg rycerstwa, czesto to
na Gubernatoréw spada obowigzek dostarczenia Krélowi sit zbrojnych.
Obowiazek ten moze przybiera¢ forme podatku lub wystawienia pewnej liczby
wojownikéw. Wojsko Poborowe zazwyczaj sktada sie z dobrze zbudowanych
mezczyzn (a czasami i kobiet, w zaleznosci od podejscia prawa do takich spraw),
ktorzy przechodza kilkumiesieczny trening, aby odby¢ swoja stuzbe. Zwykle to

I tak nie wystarcza, a sami poborowi s3a wcigz stabo wyszkoleni
i niezdyscyplinowani, aczkolwiek dowodzeni przez dobra oficerska kadre s3
w stanie przeksztatcic sie w site, z ktorg Wiadcy innych Krélestw musza sie liczy¢.

Religijne Organizacje* Zasada specjalna: Tak

Gdy Krolestwo jest mocno rozwarstwione pod wzgledem spotecznym, czesto
elementem taczacym je, zaré6wno w czasach pokoju jak i w czasach wojennej
pozogi, moze by¢ religia. Gdy nadchodza ciezkie czasy, wiele os6b nagle traci
wszystko i tylko wiara wcigz napedza mieszkancéw do dziatania. Dzieki
organizacjom religijnym, Wtadca ma pod soba kilka, a nawet kilkanascie,
zakonéw, bractw i innych paramilitarnych organizacji, ktére peinig role sit
zbrojnych. MeZczyZni, kobiety, biedni chtopi czy bogata szlachta - kazdy gorliwie
wierzacy znajdzie w tym wojsku swoje miejsce. Naturalng wadg takiej organizacji
armii jest czesty brak dobrego sprzetu i wyszkolenia, z drugiej strony Wtadca
moze oczekiwaé od swego wojska fanatycznego ferworu i nigdzie indziej nie
spotykanego oddania sprawie.

Zasada specjalna: tylko dostepne dla Ustroju: Teokracja



Rycerstwo Zasada specjalna: Nie

Najbardziej powszechng forme sit zbrojnych Wtadcy stanowi rycerstwo. Armia ta
sklada sie z elitarnej grupy szlachcicow i arystokratéw oraz innych oséb
o tytutach rycerskich, a takze ze sporej ilosci wojsk im podlegtych. Wielu
przedstawicieli rycerstwa od matego jest uczona fechtunku oraz wielu innych
sztuk zwigzanych z wojennym rzemiostem, zatem jest to potgczenie ciezkich
i elitarnych jednostek z poborowymi, najemnikami i profesjonalnym wojskiem.
Moze sie zdarzy¢, ze rycerstwu bedzie towarzyszy¢ jeden czy dwéch zawodowych
mago6w bojowych.

Wojska Najemne Zasada specjalna: Tak

Wojska najemne s3g swoistym odpowiednikiem profesjonalnego wojska. To
elitarni Zotierze wyhartowani przez wiele lat treningéw i konfliktéw militarnych.
Nalezy jednak pamieta¢, ze wiekszo$¢ z nich jest lojalna Wtadcy i Krélestwu, tak
dtugo jak sga oni wyptacalni. Niektdre Armie tego typu operuja na kontraktach,
ktéore musza uhonorowa¢, ale zdecydowana wiekszo$¢ wojsk najemnych
przektada wilasne zycie nad losy Krélestwa i wielu moznych tego panstwa musi
zdawac sobie z tego sprawe, zwtaszcza, ze zdecydowana cze$¢ wojsk najemnych
to obcokrajowcy pochodzacy niekiedy z bardzo odlegtych krain.

Zasada specjalna: Wojska Najemne nie sg dostepne dla Ustroju: Teokracja.
Religijni przywoddcy maja tendencje do niewyptacania naleznej wojsku zaptaty
i pobierania optat za odpusty.

Przyktad: Janusz chciat mie¢ Wojska najemne za 3 punkty, ale Asia
zaproponowata 4 punkty na Przymusowy Pobor. Piotrek przebit tq oferte 5
punktami na Profesjonalne Wojsko, na co Wojtek zareagowat zainwestowaniem az
8 punktéw na Rycerstwo. Inni nie chcieli wydawac dalej punktéw, wiec licytacja
szybko sie skoriczyta i zwyciezyta ostatnia opcja.

Dwér

Sam Wtadca nie zapewni istnienia Kroélestwu. Zwykle jest on otoczony przez grupe
doradcow, ktora de facto jest odpowiednikiem naszego rzadu. Moze to by¢ grupa
specjalistow, dowodcow wojsk, a nawet os6b bezposrednio zwigzanych z Wtadca
jak wspotmatzonek, czy kochanek. Tytutowy Dwor, jak sama nazwa wskazuje, to
grupa oso6b z otoczenia Wtadcy, ktéra Gubernatorowie chca mieé po swojej stronie.
W przeciwienstwie do poprzednich podpunktéw, tutaj obowigzuja standardowe
zasady Licytacji bez limitu dziesieciu punktéw. Kazda pomys$lnie zlicytowana
posta¢ oznacza, ze jest ona w jaki$§ sposéb powiazana lub lojalna wobec danego
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Gubernatora i prowingcji, ktdra on reprezentuje.

Slementy Dworu:

Aptekarz Mistrz Wywiadu
Btazen Nadworny Mag*”
Chorazy Namiestnik
Herold Kochanek/ka”
Matzonek/ka” Seneszal

Mistrz Dyplomacji Straz Kroélewska

Mistrz Lowdow Reprezentant Panteonu

Mistrz Monety Reprezentant Prowincji*

Mistrz Ksiag Zbrojmistrz

Legenda:
A - oznacza zasade specjalng
*-od MED

Wybrane elementy Dworu:

Aptekarz Zasada specjalna: Nie

Czyli innymi stowy nadworny mistrz medycyny. Dba on zaréwno o zdrowie
swego Wtadcy, jak rowniez jego najblizszej rodziny i otoczenia. Zazwyczaj to
wtasnie on, jako pierwszy rozpoznaje kondycje fizyczna i psychiczna wiekszosci
0s6b na Dworze.

Herold Zasada specjalna: Nie

Glos Krdéla w Krdlestwie. Czesto tgczy on publiczng funkcje informowania
mieszkancow stolicy o woli Kréla z byciem naczelnym postancem, ktéry ma pod
swoimi skrzydtami pomniejszych heroldéw w innych prowincjach. Zdarza sie, ze
za obrazliwe stowa wobec Wiadcéw innych krain to wtasnie Herold ptaci
najwyzszg cene.



Matzonek/ka Zasada specjalna: Tak

Osoba, ktéra w Swietle prawa jest partnerem Wtadcy zaréwno w Zzyciu polityczny,
jak i prywatnym. Czesto ma ona spore wptywy na dworze, a jej kaprysy i ambicje
sg zrodtem licznych préb manipulacji, ktérych celem jest rzadzacy Krélestwem
wspotmatzonek. Czasem Wtadca ulega tym zachciankom, a czasem nie. W historii
kazdego narodu mozna natkng¢ sie na opowiesci o wiadcy, ktory za niewiernos¢
wtracit swojego zyciowego partnera do lochu lub skazat go na $mier¢.

Zasada specjalna: Niedostepne dla Ustréj: Teokracja, chyba ze w Panteonie
Krolestwa nie ma tabu na temat zwigzkéw matzenskich.

Zasada specjalna: Wybierajac ten element Dworuy, automatycznie przyjmuje sie,
iz Wiadca wziat Slub.

Zasada specjalna: Matzonek/ka, wedle przyjetej formy, powinien by¢ przeciwnej
pici. Oczywiscie jest mozliwos¢ by partner byt tej samej ptci, ale w takim razie
musiatoby to akceptowac kaptanstwo Panteonu, konserwatywni obywatele oraz
praktyka ta musialaby by¢ powszechna w $wiecie. Dodatkowo taki Wtadca
powinien posiada¢ w swoich Naturach i Postawach chociaz jedng z dwéch cech:
Ekscentryk lub Hedonista. Wszystko jest wiec w rekach Gubernatoréw i Mistrza

Gry.

Nadworny Mag Zasada specjalna: Tak

Czasem sprawy Wtadcy przekraczajg aspekty materialne i wkraczaja w $Swiat
nadprzyrodzony. Nic wiec dziwnego, ze ma on pod reka nadwornych magow,
ktérzy sprawami nadnaturalnymi zajmuja sie na co dzien. Czesto znajomos¢ tych
spraw, jak i sama potega maga, sprawia, Ze cieszy sie on szczeg6lnymi wzgledami
Wiadcy i spora niezaleznos$cia. Co innego, jesli chodzi o jego lojalno$¢ - zawsze
moze sie zdarzy¢, ze krélewski mag tak naprawde pracuje dla jakiej$ poteznej
kabaty albo jest szpiegiem Gildii Magow.

Zasada specjalna: Niedostepne dla LOW

Zasada specjalna: Niedostepne dla Ustréj: Magokracja. W ustroju, gdzie
wiekszo$¢ wiladzy w panstwie posiadaja utalentowani czarodzieje, pozycja
nadwornego maga wydaje sie po prostu $mieszna i podwazajaca sens takich
rzadéw.
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Namiestnik Zasada specjalna: Nie

Namiestnik wypetnia wole Wiadcy w Krélestwie. Czesto to on dowodzi
pomniejszymi oddziatami podczas wojen, stuzy rada i zajmuje sie codziennymi
sprawami zwigzanymi z prowadzeniem Panstwa. Wielu dobrych Wtadcéw miato
jeszcze lepszych Namiestmikéw pod swoja komenda. Z drugiej strony, najwiecej
kroélobdjcéw i uzurpatorow zaczynato wiasnie jako bardzo ambitni Namiestnicy,
albowiem ich wtadza czesto ustepuje jedynie tej, ktora dzierzy w swych dtoniach
sam Wtadca.

Kochanek/ka Zasada specjalna: Tak

Osoba, ktérg Wtadca darzy uczuciem i/lub pozadaniem. Osoba ta niekoniecznie
musi pelnic¢ jakas oficjalng funkcje, jednak ma one pewne przywileje i wtadze nad
innymi, czasem ma tez silniejsza pozycje na dworze niz prawowity
wspétmatzonek Wiadcy (o ile przywddca jest po Slubie). Kochankowie
przewijajacy sie przez kroélewskie loze s3 czesto rezultatem nieszczesliwych
malzenstw oraz checi przezycia ,niewinnej” przygody, ktéra wniostaby do
krélewskiej sypialni powiew $wieZoSci.

Zasada specjalna: Kochanek/ka tej samej ptci moze pojawic sie tylko wtedy, gdy
Wtadca w swoich Naturach i Postawach posiada chociaz jedng z nastepujacych
cech: Ekscentryk, Hedonista, Oportunista, Wizjoner.

Reprezentant Prowincji Zasada specjalna: Tak

Innymi stowy osoba, ktora reprezentuje na dworze interesy Gubernatora z danej
prowincji. Moze to by¢ zaré6wno matzonek Gubernatora, jego zaufany cztowiek,
ale tez syn lub cérka. Wazne jest, aby taka osoba mogta peti¢ role pana/damy
Dworu i przy okazji reprezentowac interesy prowincji.

Zasada specjalna: Kazdy z Gubernatoré6w moze wykupi¢ tg opcje dla siebie
niezaleznie od innych. Ten aspekt Dworu moze by¢ wykupiony tyle razy, ilu jest
w sumie Gubernatoréw.

Przyktad: Janusz zastrzegt sobie Mistrza towéw za 5 punktow oraz Straz
Krolewskq za 4. Nie spodobato sie to ani Asi, ani tukaszowi, ktorzy wylicytowali
kolejno 6 i 7 punktéw na ten sam cel W tej czesci Fazy IV byto jeszcze wiele takich
sytuacji, albowiem pozostato jeszcze sporo punktow do wydania...



Zasada opcjonalna — Dzieje Krélestwa

Przeszto§¢ w Swiatach fantasy czesto ma réwnie wazne znaczenie co czasy
»~wspotczesne”. Nieraz starozytne zto powraca po stuleciach, a bohaterowie, by je
powstrzymac, muszg i$¢ sladami dawnych bohateréow, ktéorym w przesztosci sie to
udato. Tutaj zasady sie nieco zmieniajg, zamiast punktow, kazdy z Gubernatoréw
w zaleznos$ci od wybranego rodzaju settingu (dla przypomnienia: LOW, MED lub
HIGH) ma okres$long liczbe rzutéw z tabelek historii Krélestwa. Zazwyczaj
najwiecej rzutéw przypada w przypadku settingu Low, pdézniej Med, a najmniej
w settingu High. Czemu wtasnie tak jest to ustalone?

W przypadku Kreatora Krain uznano, ze settingi Low reprezentuja swoiste
Mroczne Wieki, gdzie przystowiowe babiloniskie, egipskie i rzymskie cywilizacje
upadtly, zas nowe dopiero co powstaty na ich zgliszczach. Magia wystepuje tu
rzadko lub jest ,na wymarciu”, ale echa przesztosci co jakis czas daja o sobie znac.
Z kolei Med to setting typowy dla $wiatow fantasy. Ztota Era jaki$ czas temu
istniata, za$ Swiat jest na tyle stary, by dawna cywilizacja pozostawita po sobie
jakas spuscizne, a jednoczesnie na tyle mtody, ze kazdy ma szanse w przysztosci
sta¢ sie bohaterem z legend. Za$ setting High reprezentuje Ztota Ere, czesto jest to
mtody Swiat, w ktérym Krélestwo dopiero co raczkuje i wiecej wydarzen
historycznych dopiero nadejdzie anizeli miato miejsce do tej pory. Na potrzeby tej
dodatkowej zasady stworzone zostaty cztery okresy historyczne. Najstarszy z nich
to Legenda Narodzin, opisujacy w jaki sposéb powstato Krélestwo. Czy tak
rzeczywiscie byto, czy to po prostu bajka dla dzieci, tego nikt tak naprawde nie wie.
Drugi okres to Historia Starozytna. W zalezno$ci od rasy dominujacej i rodzaju
fantasy, historia ta moze obejmowac okres od jakis dwéch do dziesieciu tysiecy lat
przed czasami obecnymi settingu. Trzeci okres to Nie tak dawno temu. Jest to
okres obejmujacy ostatnie sto do dwustu lat. Wiele z tamtejszych wydarzen jest
wcigz rozpamietywanych przez ludnosé Krélestwa. Ostatni okres, to W ostatniej
dekadzie. Jak sama nazwa wskazuje, jest to okres obejmujacy ostatie dziesie¢ lat
istnienia Krélestwa. Wszystkie wydarzenia z ostatniej tabeli sg wciaz swieze, lub
w miare §wieze i moga stanowié poczatkowy punkt przygody.

Generalnie do rzutéw beda potrzebne trzy kostki: k8, k12 i k20. W przypadku, gdy
w danej ,erze” jaki$ wynik sie powtorzy, nalezy te wartos¢ przerzuci¢. O tym, kto
rzuca i w jakiej kolejnosci, decyduje Gubernator-Elekt z uwzglednieniem tego, aby
kazdy z Gubernatoréw rzucit chociaz raz w calym procesie tworzenia historii
Krélestwa oraz by w miare mozliwosci unikaé tego by jedna osoba wykonywata
kilka rzutéw pod rzad...
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Ledenda Narodzin — K8: zawsze 1 rzut, niezaleznie od rodzaju
fantasy

1 - W obliczu nadchodzacej zagtady, lokalne plemiona potaczyty sity i pod wodza
charyzmatycznego i odwaznego lidera odparty barbarzynska armie. Lider ten
zostal nastepnie okrzykniety krolem.

2 - Grupa poszukiwaczy przygéd szukata po okolicznych ksiestewkach
fragmentéw zaginionego diademu o wielkiej mocy. Gdy udato im sie ztozy¢ diadem,
powstat potezny artefakt, a ksiestwo po ksiestwie ztozyto hotd lenny nowym
wtadcom.

3 - Wygnane z dalekiej krainy plemiona natrafity na dziki i nieokielznany teren,
ktory podzielity sprawiedliwie pomiedzy siebie. Po tysigcleciach ziemie lezace
w pierwotnych granicach tego podziatu nadal stanowig serce Kroélestwa.

4 - Widzac sktécenie i nienawis¢ pomiedzy poszczegdlnymi ksiestwami, samotny
kaptan i dzielny wojownik przemierzyli razem wiele miast i miasteczek gloszac ide
Panteonu i Krélestwa.

5 - W czasach, gdy bogowie wcigz stapali po ziemi, postanowili oni osiedli¢ sie na
terenie obecnego Kroélestwa i pokaza¢ $miertelnikom jak majg zyé. Wybrali swego
awatara, by pokierowat ich wybranym ludem. Bogowie dawno opuscili juz ziemie,
ale po dzi§ dzien Krél nadal jest koronowany pod najwazniejszymi posagami
wszystkich Patronow.

6 - Pierwsi uchodZcy przybyli z zachodu, przegnani ze swych rodzinnych stron,
wymeczeni ucieczka przed wielkim ztem, ktére zawtadneto ich kraina. Osiedlili sie
na tych terenach urzeczeni ich uroda. Po pierwszej fali naptynety kolejne i cho¢
wszyscy chcieli pierwotnie podazy¢ dalej, to widzac, Ze poprzednicy porzucili ten
pomyst, nastepni rowniez tak czynili coraz liczniej zaludniajgc Kroélestwo - swoj
nowy dom.

7 - Tereny te byty od zawsze zamieszkane przez dzikie bestie pokroju smokéw,
hydr, chimer i cyklopéw, ktére polowaty na mniej groznych mieszkancéw tych
ziem. Kazde plemie zamieszkujace ta kraine bylo nekane przez inny gatunek
potworéw, a ten, kto pokonatby chociaz jedna z bestii, zostalby wtadca ich
plemienia. Ktérego$ dnia pojawit sie wybraniec, ktéry pokonat nie jednego, lecz
wszystkie potwory i wkrétce wszystkie plemiona ztozyty mu pokton.

8 - Imperium od wiekéw popadato w dekadentyzm. Gdy w koncu zaczeto upadac,
kazdy niewolnik i kazdy dawny stuga chwycit za bron i zaczat walczy¢ o swoje.
Obecny stan rzeczy jest rezultatem owego powstania - z popiotéw Imperium
narodzito sie Krélestwo.



K12 - Historia starozytna: LOW - 3 rzuty, M&ED - 2 rzuty,
HIGH - 1 rzut

1 - Prosty chtopiec ze wsi dzieki swej odwadze zostat rycerzem, a nastepnie
krélem.

2 - Pewnego dnia gwiazdy z nieba zaczety spada¢ i przestaty dopiero po kilku
dniach.

3 - W jednej z prowincji zyta dziewczynka, ktéra mogta kontrolowa¢ Bestie
z Legend.

4 - Wojownik, ktdry samotnie bronit twierdzy przeciwko wrogiej armii, po $mierci
zostat kanonizowany na $wietego Panteonu.

5 - Ostatni wtadca pierwszego rodu krolewskiego nie pozostawit zadnego potomka,
wiec wladze w Krolestwie przejeta Rada Regencyjna.

6 - Dzielny bohater wyrusza w dtugg i niebezpieczna podréz, aby odnalez¢ jedyne
zioto zdolne do uleczenia Krélowej. Udaje mu sie je zdoby¢ na czas i dzieki temu
zostaje mezem wiadczyni.

7 - Po wielu pokoleniach terroru, pewien S$miatek zabil smoka, a jego kosci
wykorzystat do utworzenia kilku zbroi i broni o niezwyktych wtasciwosciach.

8 - Pierwotna Stolica Krélestwa zostata kompletnie zburzona przez wrogg armie.
Po latach na jej ruinach wybudowano nowe, wspanialsze, stoteczne miasto.

9 - Z powodu pewnych utar¢ politycznych z sasiadem, Krol zdelegalizowat czczenie
jednego Patrona. Do dzisiaj pozostalo bardzo niewiele informacji na temat
zapomnianego bdstwa.

10 - Przez Krélestwo przeszio olbrzymie monstrum, ktérego nikt nigdy wcze$niej
nie widziat. Wszystkie prowincje ucierpiaty z powodu jego aktywnosci. Potwor
zniknat rownie nagle jak sie pojawit. Wielu §miatkéw probowato odnalez¢ ta istote,
nazywang po prostu Bestia, jednak ich préby spelzty na niczym.

11 - Martwi powstali ze swych grobéw, Spiewali piesni w nieznanych jezykach
i atakowali zywych. Pod wodzg ambitnego i poboznego kaptana, udato sie zazegna¢
kryzys znany odtad jako Rok Umartych.

12 - Kroélestwo, pod wodza ambitnego Kréla, wszczeto wojny z sgsiadami znacznie
poszerzajac swoje granice. Pie§ni wspominajg o zloto-srebrnym mieczu, ktéry
Wiadca dzierzyt w swej dtoni podczas kazdej ze zwycieskich bitew.
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K12 - Nie tak dawno temu: LOW - 1 rzuty, MEO - 2 rzuty,
HIGH - 3 rzuty

1 - Umarta Krélowa, najpiekniejsza kobieta w znanej historii Krélestwa.

2 - Herezja przeciw Panteonowi gteboko zapuscita korzenie w Krélestwie.

3 - Doszto do bezkrwawej rewolucji zakoniczonej zmiang ustroju.

4 - Jedna z prowincji pragneta secesji. By¢ moze nadal jej pragnie.

5 - Jedna z najdrozszych ekspedycji morskich w dziejach, w jaka zaangazowato sie
Kroélestwo, przepadta bez wiesci.

6 - Po $mierci Kréla doszto do wybuchu wojny domowe;.

7 - Reforma Krélowej usprawnita kluczowe dla Krélestwa instytucje.

8 - Krdlewski Namiestnik dokonat udanego przewrotu i wtracit prawowitego
Wtadce do lochow.

9 - Prawowity Wtadca miat problemy z Regentem, ktéry nie chciat oddaé wtadzy.
10 - Znany handlarz dokonat odkrycia nowych szlakéw handlowych. Do dzisiaj
Kroélestwo czerpie z nich ogromne zyski.

11 - Wrogowie Krdlestwa dotarli pod bramy stolicy, ale dzieki bohaterskiej obronie
i niespodziewanemu sojuszowi z wladcg innej krainy, mieszkaricom udato sie
odeprze¢ wroga armie i zmusi¢ jej przywddce do zawarcia korzystnego dla
Kroélestwa rozejmu.

12 - Krél o sedziwym wieku obchodzit niedawno swoja sze$c¢dziesigta rocznice
panowania, stajac sie tym samym najdtuzej panujagcym witadcag w Krolestwie
(w zalezno$ci od rasy ilo$¢ lat moze ulec zmianie). W wielu miejscach swietowano
hucznie obchody, a posag starego Kréla do dzis$ stoi na jednym z wiekszych placéw
w Stolicy.



K20 — W ostatniej dekadzie: LOW — 1 rzut, M&ED ~ 1 rzut, HIGH
- 2 rzuty

1 - Tego lata burza wywotata powédz stulecia.

2 - Pewien mag-renegat zostat przegnany z krélestwa.

3 - Nastat rok nieurodzaju, ktéry spowodowat, ze w calym Kroélestwie panowat
gléd.

4 - Slub pomiedzy Krélem a Krélowa zakonczyt wieloletni konflikt pomiedzy
dwoma rodami.

5 - W stolicy doszto do pogromu jednej z mniejszosci narodowych/wyznaniowych
etc.

6 - Jeden z najzdolniejszych uczonych dokonat przetomowego odkrycia.

7 - Trzesienie ziemi odstonito ruiny starozytnej cywilizacji.

8 - Krol usynowit swego siostrzenca, po tym jak zmarta jego matka.

9 - Wybucht konflikt z jednym z sasiednich panstw o kilka miasteczek
przygranicznych.

10 - Nowy przywddca kaptanstwa Panteonu wprowadzit radykalne zmiany.

11 - Ogromny meteoryt spadt do jednego z laséw w Krélestwie.

12 - Po wielu dekadach $wigtynia jednego z Patronéw w koticu zostata naprawiona
po pozarze. Wielu wyznawcédw hucznie §wietowato to wydarzenie

13 - Na zamieszki w jednej z prowincji wtadze odpowiedziaty sita, doprowadzajac
tym samym do masakry ludno$ci. Nie wiadomo kto wydat rozkazy.

14 - Krél za namowa swych najlepszych generatéw wydat rozkaz wzmocnienia
granic przed atakami barbarzyncéow.

15 - Kometa zwiastowata koniec pewnej ery.

16 - Uznany za zmartego, znany podréznik powraca do Stolicy po uptywie dekady
od jego zaginiecia, niosac prezenty i wiesci z dalekich krain.

17 - W przeciggu jednej nocy burza wywotata wielki pozar w stolicy.

18 - Rok obfitowat w dobre plony i korzystne sytuacje dla handly, dzieki czemu
chwilowo podni6st sie standard Zycia w catym Krélestwie i wielu jego mieszkancow
z optymizmem patrzy co przyniosa kolejne lata.

19 - Po Krdlestwie przetoczyta sie fala terroru za sprawg zorganizowanych
bandytéw, ktérzy palili, mordowali i deprawowali wszystkich i wszystko co
napotkali na swej drodze. Ich znak rozpoznawczy? Skalpowali swoje ofiary.

20 - Bitwa Cudu. W obliczu nadchodzacej kleski i przewazajacej sit wroga, Krél
zaznal w nocy objawienia. Bogowie zestali mu sen, w ktérym nakazali mu
wymalowa¢ na tarczach jego armii symbol Panteonu. O $wicie, gdy doszto do bitwy,
sity Kréla odparty wroga z minimalnymi stratami.
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Zasada opcjonalna — Generator Krélestw
Sagsiednich

Nie samym Kroélestwem poszukiwacze przygod zyja. Zwlaszcza w Swiatach fantasy,
gdzie zazwyczaj istnieje kilka, a nawet kilkanascie réznych krolestw
rywalizujgcych o wptywy na $wiecie. Mozna nie tylko zdefiniowac je jako ,ziemie
orkow”, las elfow” czy ,imperium zita”, ale nada¢ im bardziej konkretny ksztatt
i charakter, unikajac przy tym zaszufladkowania w stereotypach. Mozna to
osiggna¢ tworzac dodatkowe panstwa wokot Kroélestwa za pomocg Kreatora Krain.
Bedzie to jednak czasochtonny proces i moze sie on po prostu szybko znudzic.
Celem niniejszego podrecznika jest zachecanie graczy i Mistrza Gry do
przezywania przygéd w tytulowym Krdlestwie, niemniej jednak nie jest ono
otoczone niewidzialng $ciang i sasiednie krainy mogg mie¢ swdj udziat w
wydarzeniach dziejacych sie zaréwno podczas pojedynczych przygdd, jak i catych
kampanii.

Generator Krolestw Sasiednich to szybki i prosty dodatek do Kreatora Krain,
pozwalajacy opisaé, co czai sie poza granicami Krélestwa. Kazdy z Gubernatorow
tworzy panstwo za pomoca kilku rzutéw koscig, ktérych wyniki odczytuje z tabeli
okreslajacych wielko$¢, uksztattowanie, polityke, niepokoje oraz skarb narodowy.
Jak wczesniej wspomniano, 6w generator ma stuzy¢ do szybkiego tworzenia
panstw sgsiednich, dzieki czemu mozna sie skupi¢ na przygodach, ktére majg
miejsce w Krdélestwie. OczywiScie gracze maja prawo wyjS¢ poza granice
Kroélestwa, a dzieki Krolestwom Sasiednim Mistrz Gry ma juz gotowy zarys tego, co
tam sie dzieje i moze spokojnie przygotowaé¢ opis krainy opierajac sie na
wylosowanych wcze$niej rezultatach.

Wielkoéé

Tak jak w Dziejach Krélestwa, tak i w Generatorze Sasiednich Krélestw bedzie sie
uzywac kosci, aby okresli¢ cechy sasiadujacych panstw. Pierwsza z cech, jakie
nalezy okresli¢ jest wielko$¢ terenéw zajmowanych przez sgsiadujace Krolestwo.
Zaréwno w historii, jak i w literaturze fantasy, pojawiaty sie imperia o rdéznej
wielko$ci i nie zawsze te najwieksze byly tymi, ktére dominowaty nad
pozostalymi. Mate Krolestwa miatly pod swoja kontrolg niewielkie tereny
i mniejsza armie, lecz miaty tez zawsze lepiej skoncentrowane wojska od wielkich
imperiow, ktére musialy swoje sily roztozy¢ pomiedzy swoimi olbrzymimi
granicami.



Gubernatorzy wykonuja po jednym rzucie K100 i patrza na rezultat.

Tabela WielkoS$ci (rzut na K100)
01-10 ‘ Miasto-panstwo

11-30 Ksiestewko - (1 prowincja)

31-75 ‘ Kroélestwo, zwyczajne - ( 3 prowincje + Stolica)

76 - 85 | Kroélestwo, duze - (5 prowincji + Stolica)

86 - 95 ‘ Cesarstwo - (7 prowincji + Stolica)

96 - 00 Imperium - (10 prowincji + Stolica)
Opisy Wielkoéci:

Miasto-panstwo +0U +0P
1 rejon ze stolicg oraz 1 dodatkowy rejon

Ksiestewko +0U +5P
1 prowincja

Krolestwo, zwyczajne +0U +10P
3 prowincje oraz stolica

Kroélestwo, duze +10U0 +15P
5 prowincji oraz stolica

Cesarstwo +30U +25P
7 prowincji oraz stolica

Imperium +90U +45P

10 prowincji oraz stolica
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Legenda:

+U - Nalezy doda¢ dang liczbe z tego rezultatu do przysztego rzutu na
Uksztattowanie.

+P - Nalezy doda¢ danq liczbe z tego rezultatu do przysztego rzutu na Polityke.
Uksztattowanie

Kiedy zostanie juz ustalona wielko$¢ Sasiedniego Krolestwa, mozemy zajac sie
uksztattowaniem terendéw do niego nalezacych. Teren, na jakim znajduje sie
sgsiedni naréd ma bardzo duze znaczenie i jest w stanie okresli¢, jak panstwo jest
postrzegane przez mieszkancéw innych krain. Daje tez og6lny obraz gospodarki
i okresla znaczenie strategiczne z punktu widzenia Krélestwa i podréznikéw. Tak
jak w poprzednim przypadku Gubernatorzy wykonujg rzut K100 i spogladaja na
rezultat.

Tabela Uksztaltowania (rzut na K100)

01-11 Niegoscinne Tundry
11-20 Dziewicze Lasy

21-35  Dach Swiata

36-50 Wyspy i Wysepki

51-75 Nadmorska Potega

76 -90 Wielki Spichlerz

91-110 Bliski Sasiad

111 - 125 Dwubiegunowy Sasiad

126 - 140 Zro6znicowany Sasiad

141+ Kosmopolityczne Imperium



Opis Uksztattowan:

1 -10: Niego$cinne Tundry

Wieksza cze$¢ terenow sasiada pokryta jest pustkowiami, za$ zaledwie okoto
10% panstwa stanowig tereny zdatne do zamieszkania i utrzymania wiekszej
populacji.

11 - 20: Dziewicze Lasy

W Kroélestwie zdecydowana wiekszo$¢ terendw zajmuja lasy. Skupiska tutejszej
ludnosci sg odizolowane i gteboko ukryte w puszczach i kniejach.

21 - 35: Dach Swiata

Wieksza czes¢ panstwa to wzgorza i gory. Osiedla by istnie¢ musza polegac
gtéwnie na sobie, ale z drugiej strony owe tereny zapewniaja tez dostep do wielu
zt6Z rud i mineratéw.

36 - 50: Wyspy i Wysepki

Sasiednie Krélestwo to zbiér wysp i wysepek, a sam nardd z tego powodu zajmuje
sie gtéwnie zegluga i rybotéwstwem.

51 - 75: Nadmorska Potega

Sasiednie Krolestwo w zdecydowanej wiekszos$ci, ma swoje prowincje potozone
nad morzem, oceanem lub innym duzym akwenem wodnym. Z tego powodu
wiekszo$¢ mieszkancéw trudni sie handlem morskim i podrézami.

76 - 90: Wielki Spichlerz

Sasiednie krolestwo znajduje sie na zyznych, ptaskich terenach, obfitujacych
w roznorakie plony. Wieksza cze$¢ mieszkancow trudni sie rolnictwem,
sadownictwem i produkcja.
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91 - 110: Bliski Sasiad

Panistwo graniczne bardzo przypomina pod wzgledem uksztattowania Krélestwo
graczy. Dominujacym typem uksztattowania jest ten, ktéry jest najbardziej
charakterystyczny dla Krdlestwa.

111 - 125: Dwubiegunowy Sasiad

Krolestwo Sasiada posiada dwa dominujace typy uksztattowania.

Zasada specjalna - nalezy rzuci¢ dwukrotnie K100 nie uwzgledniajac bonuséw
z Wielkosci. Je$li przy drugim rzucie otrzymamy ten sam rodzaj uksztaltowania
terenuy, to rzut nalezy powtorzyc.

126 - 140: Zréznicowany Sasiad

Jak wyzej, ale z trzema typami uksztattowania

Zasada specjalna - nalezy rzuci¢ trzykrotmie K100, nie uwzgledniajac bonuséw
z Wielkosci. Wyniki na koSciach oznaczajgce te same rodzaje uksztattowania
nalezy przerzucic.

141+ : Kosmopolityczne Imperium

W krélestwie sgsiada mozna natkna¢ sie na kazdy typ uksztaltowania terenu
(za wyjatkiem Dwubiegunowego i Zréznicowanego Sasiada).

Polityka

Ta cze$¢ generatora okresla Polityke sasiedniego narodu wzgledem Krélestwa. Czy
sasiedzi sa wrogiem, sojusznikiem, czy moze lennikiem Krélestwa? Czesto oficjalna
polityka panstwa ma tez odzwierciedlenie w przypadku zycia codziennego
zamieszkujacego go ludu. Czy mieszkancy obu narodéw witajg sie z otwartymi
ramionami, czy tez samo wspomnienie o obcokrajowcach to drazliwy temat dla
miejscowych?



Tabela Polityki (rzut K100)

01-10 Lenno
11-25 Sojusz
26-50 Przyjazn
51-95 Neutralnos¢
96 - 110 Nieche¢

111 - Wrogos¢
130

131+. Wojna
01-10 - Lenno

Sasiad jest lennikiem Kroélestwa. By¢ moze doszto do tego w wyniku podboju lub
po prostu stabsze militarnie panstwo szukato kiedys protekcji. Niezaleznie od
tego, jak do tego doszto, sgsiednie krdlestwo ptaci sporg sume za ochrone
i umowne zachowanie niepodlegtosci. Stosunki miedzy oboma krajami bywaja
napiete z wiekszg tendencja do niecheci, anizeli do neutralnosci, czy przyjazni.

11-25 - Sojusz

Sasiad zawart sojusz z Kroélestwem. Dzieki temu oba narody moga liczy¢ na
wzajemng pomoc, zarowno w sytuacji, gdy jedno z nich padio ofiarg obcej
agresji, jak i wtedy, gdy jedno z panstw sojuszu samo wypowiada komu$ wojne.
Zazwyczaj mieszkancy panstw sojuszu mogg liczy¢ na znaczne znizki i ulgi
w wielu dziedzinach gospodarki w obrebie sojuszu.

=

26-50 - Przyjazn

Sasiad zachowuje dobre relacje z Krélestwem i podpisat z nim pakt o nieagres;ji.
Choc¢ oficjalnie nie ma wiekszych koneksji wewnatrz Kkraju, to mieszkancy
sasiedniego panstwa, dzieki temu, Ze Zyja w przyjazni z Krélestwem, mogg liczy¢
na specjalne ulgi gospodarcze lub lepsze traktowanie w przypadku zawierania
transakgji.
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51-95 - Neutralnosé

Sasiad zachowuje bierno$¢ w relacjach z Kroélestwem. Oficjalnie nie ingeruje
W wewnetrzne sprawy panstwa, ale prowadzi normalng wymiane handlowa.

96-110 - Nieche¢

Sasiad jest w zlych relacjach z Krélestwem. Oba kraje nie do korica sobie ufaja
i maja tendencje do obserwowania siebie nawzajem na arenie politycznej. Handel
przebiega w wiekszosci przypadkéw bezproblemowo, cho¢ co bardziej
»patriotyczni” celnicy mogg ztosliwie przetrzymywac¢ handlarzy na granicy lub
naktada¢ wyzsze optaty na ich towary.

111-130 - Wrogos¢

Sasiad jest w bardzo ztych relacjach z Krélestwem. Oba kraje nienawidza sie
i starajg ingerowaé¢ w sprawy wewnetrzne przeciwnika jak tylko moga. Panstwa
sa o krok od wojny, albo dopiero co zakonczyty konflikt zbrojny miedzy soba. Na
gospodarki obu krélestw natozono embarga, a handel miedzy nimi jest
utrudniony, jesli w ogdle mozliwy.

131+ - Wojna

Sasiad i Krélestwo sag w stanie wojny. Dla jednych i drugich przeciwna strona jest
winna. Panstwa prébuja sie nawzajem wyniszczy¢, a wymiana handlowa
w obecnej sytuacji po prostu nie istnieje. Szpiedzy, donosiciele i wywrotowcy
czekaja tylko na okazje do dziatania.

Niepokoje

Nie ma r6zy bez kolcow. Czy to Krélestwo, czy sasiednie kraje, kazde panstwo ma
swoje problemy. Niepokoje odzwierciedlaja ktopoty wewnetrzne, z jakimi sasiedni
naréd zmaga sie na poczatku pierwszej sesji. Wiekszo$¢ z nich ma efekt
dtugoterminowy i trudno jest je usuna¢, lecz czesto to, co z pozoru niemozliwe,
staje sie mozliwe, gdy w odpowiedniej chwili przybedzie bohater lub bohaterowie.

W przeciwienstwie do pozostatych podpunktéw, tylko jeden wybrany przez Elekta
Gubernator wykonuje pojedynczy rzut K8. Otrzymany wynik okresla niepokdj, jaki
panuje w Sgsiednim Krélestwie.



Tabela Niepokoi (rzut K8)
Dziatalno$¢ Separatystyczna
Kryzys Gospodarczy
Korupcja

Barbarzyncy

W Stanie Wojny

Herezja

Szalony Wtadca

Plaga

0N O U AW N R

1. Dzialalno$¢ Separatystyczna

Sasiednie Krolestwo jest trawione przez ruchy rewolucyjne, ktore chciatyby
oddzieli¢ cze$¢ kraju i utworzy¢ witasny. By¢ moze jest to sprawka jakiej$
mniejszosci narodowej, ktdra zamieszkiwata te ziemie od pokolen, a teraz
wreszcie ma szanse na ich odzyskanie.

2. Kryzys Gospodarczy

Zle sie dzieje w Sasiednim Krélestwie. Na skutek ztej polityki gospodarczej,
stabych plonéw, zaciggnietych kredytow lub klesk zywiotowych, kraj znajduje sie
na skraju bankructwa. Réznica miedzy bogatymi i biednymi powieksza sie
w zastraszajacym tempie, a tamtejszy wladca bezowocnie szuka rozwigzania tego
problemu. Niektérzy wiadcy w takiej sytuacji przeprowadzaja reformy, za$ inni
wola prowadzi¢ wojny liczac, ze tupy naprawia nadszarpniety budzet kraju.

3. Korupcja

Sasiad jest znany z tego, ze w jego kraju panuje wszedobylski nepotyzm,
biurokracja i tapéwkarstwo. Wiekszo$¢ przybyszow w czasie swojego pobytu
w Sasiednim Krélestwie musi przynajmniej raz przekupi¢ jakiego$ biurokrate,
straznika miejskiego lub urzednika. Problem ten jest zwalczany od lat, lecz
z marnym skutkiem i powszechnie panuje tu przekonanie, ze tatwiej jest ,da¢
w tape”, niz zwalczy¢ ten zty nawyk.
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4. Barbarzyncy

Sasiad ma problemy z plemionami tubylcéw, wolnych ludzi i innych maruderdéw.
Mieszkancy pogranicza, rejonéw gorskich albo wielkich akwenéw wodnych nie
moga tu spac¢ spokojnie. Niewielu mieszkancéw jest na tyle odwaznych, by
zapuscic sie poza wieksze cywilizowane rejony bez odpowiedniej ochrony.

5. W Stanie Wojny

Sasiednie Krélestwo wszczeto wojne z innym Kkrélestwem. Jesli stan ten utrzyma
sie dtuzej, sasiad moze poprosi¢, lub wrecz zazada¢ pomocy od Krélestwa. Moze
tez by¢ tak, ze doszto do okupacji Sasiedniego Krdlestwa przez obce sity, a obecny
rzad i wiadca sasiedniego panstwa, to tak naprawde tylko marionetki wojsk
okupacyjnych i kto wie, czy ich ambicja nie siegnie w przysztosci i po Krélestwo.

6. Herezja

Sasiednie Krélestwo ma problem ze swoim Panteonem. Tamtejsi kaptani
podwazyli w jaki$ sposob autorytet wtadzy, przez co gorliwi wyznawcy probuja
teraz wprowadzi¢ swoje wlasne rzady. Herezja jest o tyle niebezpieczna, Ze $cigga
wyznawcéw tamtejszego Panteonu réwniez z innych panstw, w tym i z Krélestwa.

7. Szalony Wladca

Kroélestwo sasiaddw ma problem z wilasnym przywddca, ktéry jest mentalnie
niestabilny. By¢ moze pochodzenie i pienigdze trzymaja go jeszcze przy zyciu,
albo jest czyja$ marionetka, bezwzglednie wykorzystywana do osiagniecia
wilasnych celow tego, kto pociaga za jej sznurki. Tak czy owak, wiladca jest
uznawany za ekscentryka i mieszkancy musza sie z tym pogodzi¢ (czesto po
prostu nie majg innego wyboru).

8. Plaga

W Sasiednim Kroélestwie wybuchta $miertelna epidemia. Zaréwno kaptani,
medycy, jak i inni znachorzy maja problemy z jej opanowaniem, a niektorzy
szepcza, ze ma ona podtoze magiczne. Miasta tworzg getta dla chorych, a sama
plaga pochtoneta juz znaczng czes¢ populacji. Powiada sie, Ze nawet wtadca zostat
zarazony. Plaga nie jest jeszcze w petni rozwinieta, ale podrézowanie do sgsiadow
moze by¢ ryzykowne, zwlaszcza, ze wiekszo$¢ zarazonych niekoniecznie jest
pogodzona ze swym losem i niechetnie przestrzega narzuconych im regut
majacych na celu zapanowanie nad szerzacg sie zaraza.



Skarb Narodu

Skarb Narodu jest to co$ unikatowego i wartego zobaczenia w czasie pobytu
w Sasiednim Krélestwie. Moze to by¢ znana osobistos$¢ albo stawne ruiny. Skarb
Narodu moze stanowi¢ inspiracje dla wielu graczy szukajacych przygéd i stawy,
jesli kiedykolwiek przyjdzie im opusci¢ Krélestwo. Z Kkolei Sgsiednie Kroélestwo
prawie zawsze bedzie czerpac zyski ze swojej atrakcji.

Tak jak w innych podpunktach, tak i tu, jeden z Gubernatoréw wykonuje rzut K100
okreslajacy rodzaj ,skarbu”, jaki znajduje sie w sgsiednim panstwie.

Tabela Skarbu Narodu (rzut na K100)

01 - 15 Bardzo rzadki surowiec
16 - 25 Arcymistrz Cechu

26 - 40 Wielki Bohater

41 - 65 Zaginione ruiny

66 - 80
81-95
96 - 00

§wiqta Ziemia
Budowlany Cud Swiata
Centrum Sztuki

01 - 15: Bardzo rzadki surowiec

W Sasiednim Kroélestwie znajduja sie ztoza rzadkich i pozadanych surowcow.
Moga to by¢ wszelkie rudy zelaza, niezwykte przyprawy itp. W zaleznosci od
settingu - LOW, MED czy HIGH - surowiec ten nalezy uczyni¢ odpowiednio
rzadkim i jednocze$nie pozadanym - w przypadku LOW moga to by¢ nasiona
kakaowca, w MED gwiezdny metal a w HIGH tza smoka znana ze swoich
nadzwyczajnych wtasciwosci leczniczych.

16 - 25: Arcymistrz Cechu

W sasiedniej krainie urodzit sie i/lub Zyje znany na catym $wiecie specjalista
z jakiej$ dziedziny. Moze to by¢ wynalazca prochu strzelniczego, budowniczy
piramid, lub potezny mag ziemi. Ci arcymistrzowie cechéw $ciagaja na siebie
sporo uwagi i wielu ludzi, zajmujacych sie tg samg dziedzing co oni, przybywa do
Sasiedniego Krolestwa w nadziei, ze uda im sie dosta¢ na praktyki u swego
wymarzonego mentora. Krélestwo odnosi dzieki temu korzysci ze zwiekszonej
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liczby specjalistow na swoich ziemiach.

26 - 40: Wielki Bohater

Sasiednie Krélestwo ma swego bohatera narodowego. Ow osobnik przyczynit sie
do pomys$lnosci swego narodu i cho¢ obecna sytuacja polityczna moze by¢ inna
niz za czas6w, w ktérych dokonywat on swoich heroicznych czynéw, to jednak
nadal jest on powazanym autorytetem. Moze to by¢ zaréwno wielki paladyn,
w ktorym krazy krew aniotéw, jak i generat, ktéry przelat wiele krwi, a jego imie
wcigz wymawiane jest szeptem wsrdd jego rodakow.

41 - 65: Zaginione ruiny

Gdzie$ na ziemiach Sasiedniego Krélestwa znajdujg sie legendarne, zaginione
ruiny. Moga to by¢ pozostato$ci po pierwszej stolicy Kroélestwa, cho¢ réwnie
dobrze moze to by¢ wrak statku kryjacy w sobie skarb kréla piratéw, albo zamek
pewnego nikczemnego nekromanty. Nie do konica wiadomo co jest w owych
ruinach i gdzie tak naprawde sie one znajdujg, jednak sam fakt ich istnienia
sprowadza do krélestwa $miatkéw z catego Swiata. Wielu z nich wierzy, ze zdota je
odnaleZ¢ i zagarnagé wszystkie skarby i tajemnice tylko dla siebie.

66 - 80: Swieta Ziemia

Na terenie sgsiedniego panstwa znajduje sie wazne dla wyznawcéw Panteonu
miejsce. Moze to by¢ druidzki gaj, gdzie pierwsi wyznawcy zawarli pakt z ziemia
i niebem, albo posag najwiekszego z prorokéw, ktéry rok w rok w rocznice
swojej Smierci roni tzy. W kazdym badz razie, Sasiednie Krdlestwo nieustannie
przyciaga setki pielgrzymow niezaleznie od tego, jakie stosunki panuja pomiedzy
poszczegbinymi krélestwami - w konicu wiara nie zna granic.



81 - 95: Budowlany Cud Swiata

Kazde krélestwo chce sie pokaza¢ z jak najlepszej strony, zwtlaszcza gdy
rywalizujg one pomiedzy sobg o uznanie i chwate. Niekt6rzy twierdza, Ze siedziba
wtadcy powinna pokazywac potege catego naroduy, ale czesto to ogromne budowle
i monumenty s3 najlepsza propagandg i sposobem na pokazanie dobrobytu
Sasiedniego Krélestwa. Budowlanym Cudem Swiata moze by¢ wielki most taczacy
odlegte od siebie wyspy lub latajace Zegarowe Miasto. Panstwo, ktére moze
poszczyci¢ sie tym Skarbem Narodowym, posiada na swych terenach wyjatkowa
budowle, ktéra nie tylko wzbudza dume wsrdéd jego mieszkancéw, ale takze
przycigga wiele oséb spoza krolestwa, ktore chca zobaczy¢ ten obiekt cho¢ raz
W swoim zyciu.

96 - 00: Centrum Sztuki

Sasiednie Krélestwo uznawane jest za mekke wszelkiej sztuki. Wielu artystow
rozwineto swoje skrzydta pod opieka licznych mecenaséw sztuk wszelakich. Czy
to piekne malowidta Scienne, czytadta pokroju ,Chutliwej krasnoludzkiej
pokojowki”, czy tez dziela z pogranicza sacrum i profanum, wszelkie formy
wyrazu artystycznego sg tu chlebem powszednim i nawet w czasach kryzysow
i pozogi wojennej artystom bedzie sie tu lepiej powodzi¢ niz przedstawicielom
prostego ludu.

Rozszerzona FAZA | Prowingji

Kiedy Krdlestwo jest gotowe, a prowincje zostaty uksztattowane, nalezy przejs¢ do
kolejnej fazy. Jednak niektdrym Gubernatorom to, co zostato ustalone, wcigz nie
wystarcza i beda chcieli czego$ wiecej od fazy pierwszej. By¢ moze beda chcieli nie
tylko ogdlnego spojrzenia na to, co stworzyli, ale rowniez mozliwo$ci uzupeinienia
swego dzieta o szczegély. Jest to opcjonalna zasada, ktéra pomoze zwiekszy¢
mechaniczng cze$¢ wypetienia Prowincji i ukazania jej nie tylko jak zbiér
wspoétrzednych geograficznych, ale takze jako miejsce, w ktédrym zyjg i pracujg
istoty z krwi i kosci.

Oczywiscie celem Kreatora Krain bylo stworzenie przez Gubernatora jego
wymarzonej prowincji, w ktérej o tym jak zyja, pracuja i funkcjonuja jej
mieszkancy moégtby decydowac sam, bez ingerencji innych Gubernatoréw i Elekta,
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moze sie jednak zdarzy¢, ze gracze i ten aspekt zechca przydzieli¢ do mechaniki
KK. O ile sama mechanika nie wplywa na rozgrywke w grze fabularnej, to jesli
zajdzie potrzeba jeszcze wiekszej immersji Krélestwa, to ta zasada opcjonalna
zdecydowanie bedzie przydatna.

Zasoby

W tej Fazie kazdy z Gubernatoréw moze wybrac trzy z pieciu Zasobéw: Produkcje,
Kulture, Nauke, Militaria lub Zeglarstwo, ktére reprezentuja zaradno$¢ danej
prowincji. Na kazda prowincje przypadaja trzy punkty Zasobow.

Produkcja oznacza, Ze rejon jest silnie ukierunkowany na wydobycie zasobow,
tworzenie produktéw oraz handel Jesli rejon posiada np. kopalnie ztota, to
wybranie Zasobu Produkcji oznacza, ze gérnictwo jest tutaj bardzo silne rozwiniete
i wszystkie ztoza sa dogtebnie eksploatowane, a sam kruszec jest poddawany
ztozonej obrdbce. Dzieki temu prowincja moze poszczyci¢ sie wytwarzaniem
najrézniejszych débr ze ztota, od monet poczawszy, poprzez bizuterie, a na ztotych
posagach skonczywszy.

Wybér Kultury z kolei oznacza, Ze rejon jest nastawiony na sztuki humanistyczne,
malarstwo i muzyke. W prowincji z tym zasobem Zyje wielu artystéw, mieszkancy
sg bardziej otwarci na obcych, a okolica zarabia na siebie poprzez organizowanie
festiwali i wystepéw stawnych bardéw, oraz sprzedaz ksiazek i innych débr
zwiazanych ze sztuka.

Gubernatorzy, ktérzy zdecydowali sie zainwestowa¢ w Nauke, chca by ich rejon
inwestowat w nauki Sciste i rozwdj technologii (w zaleznosci od tego, czy wybrano
setting LOW, MED czy HIGH). Jesli w rejonie znajduje sie chociaz jedno miasto, to
warto rozwazy¢ wybranie Zasobu Nauki. Rejon staje sie wtedy pionierem postepuy,
a naukowcy i uczeni buduja w nim swoje siedziby i zapewniaja zwiekszony
poziom rozwoju technologicznego, czy to za pomocg silnikéw parowych, czy po
prostu upowszechniajgc dotychczas nieznane wynalazki.

Rejony, ktére s3 na pograniczu wrogich panstwo, albo majg dtuga historie
zwigzang z wojennym rzemiostem, z pewnos$cig wybiorg Militaria jako swoj
Zasob. Jesli od lat rejon ma ktopoty w postaci najazdéw, posiada liczne forty, zamki
i inne kluczowe obiekty o znaczeniu strategicznym, to ten Zas6b z pewnoscig
mocno wspomoze taka kraine.

Z kolei wielu gubernatoréw prowincji nadmorskich moze zainteresowa¢ Zaséb
Zeglarstwa. Wspomaga on rozwdj terendw potozonych przy wszelkich
naturalnych zbiornikach wodnych poprzez zwiekszenie handlu, ulepszenie



transportu oraz mozliwo$¢ badania nieznanych. Zasada specjalna - Gubernator
nie mozna zainwestowac w Zeglarstwo, jesli w jego prowincji nie znajduje sie cho¢
jeden rejon z Archipelagiem, Wybrzezem lub Dorzeczem.

Zasoby mozna wielokrotnie wybiera¢. Tak wiec mozna na przyktad trzykrotnie
wybra¢ Militaria, albo raz Nauke i dwa razy Zeglarstwo. Za kazdy Zas6b
przydzielony do danego rejonu dostaje sie dziesie¢ Punktéw danego zasobu (np. 10
Punktéw Nauki). Laczna warto$¢ punktéw z wszystkich Zasoboéw wynosi 30.
Gubernatorzy ustalaja miedzy soba kolejnos¢ wyboru Zasobdw oraz Ulepszen
(o ktérych mowa bedzie za chwile), ktére mozna kupic za uzyskane w ten sposob
punkty. Jesli z jakis powoddéw pojawig sie problemy z kolejno$ciag wyboru Zasoboéw,
to Gubernator-Elekt moze sam zadecydowa¢ o kolejnos$ci wyboru lub pozwolié, by
zadecydowat o tym rzut ko$¢mi. W takim przypadku ten, kto ma najwyzszy wynik
zaczyna, a kazdy remis jest rozstrzygany ponownym rzutem.

Przyktad: tukasz posiada prowincje bedgcq wyspq otoczong wokdt wielkq wodg.
Jesli spojrzymy na rejony, to jest to reprezentowane w nastepujgcy sposob: jeden
Archipelag, jako wyspa, oraz dwa Wybrzeza, ktdére sq czeSciq tej wyspy.
Gubernatorowie nie widzieli przeszkéd, aby tak to zinterpretowad, wiec przyjeli, ze
tak wtasnie wyglgda jego wyspiarska prowincja. tukasz postanowil, ze weZmie
Zasoby Zeglarstwa, Militariéw oraz Kultury, aby ukaza¢ warunki, w jakich zyjq
mieszkaricy jego prowincji. tqcznie ma 10 Punkty Zeglarstwa, 10 Punkty
Militariéw oraz 10 Punktéw Kultury.

Ulepszenia

Za trzydzie$ci punktéw uzyskanych z wyboréw zasobéw Gubernator bedzie mogt
kupi¢ przerézne Ulepszenia dla swojej prowincji. Owe ulepszenia nalezg do siedmiu
kategorii: Ogolne, Naukowe, Kulturowe, Produkcyjne, Militarne, Zeglarskie oraz
Mieszane. Za kazde z ulepszen nalezy zaptaci¢ punktami z danej grupy zasobow.
Wyjatek stanowia tutaj ulepszenia Ogdlne - w tej kategorii rodzaj punktéw nie ma
znaczenia, oraz Mieszane - w tej kategorii przewaznie wymagane s3 dwa lub
wiecej rodzajow punktéw. Warto zaznaczyé, ze cze$¢ Ulepszen z ostatniej kategorii
bedzie takze porusza¢ kwestie Magii - w zalezno$ci od rodzaju settingu niektére z
nich mogg by¢ niedostepne dla graczy lub sprzeczne z zatozeniami gry. Zaleca sie
ustalenie ich wyboru z innymi Gubernatorami.
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Lista Ulepszenh

Naukowe

Wielki Naukowiec

Ogolne

Bezpieczenistwo na szlakach

Znaki orientacyjne Wysoki poziom technologiczny

Trakt gtowny Rozpowszechnienie technologii
Goncy i Kurierzy Uniwersytet
Imigranci Sanitariat

Kulturowe

Produkcyjne
Niesamowity Kruszec Wielki Artysta

Kopalnie Gtebinowe Festiwale i Swieta

Wielki Inzynier Odmienna Architektura
Ulepszenia transportu Arcydzieto
Urzadzenia produkcyjne Goscinnos¢

Militarne Zeglarskie*

Sie¢ Garnizonéw Sie¢ portow
Pospolite Ruszenie Egzotyczni GoScie

Powszechny pobor Wielki Odkrywca

Wielki przywdédca Ulepszone Transportowce

Fortyfikacje Kartografia

Golemy Parowe Zaawansowane okrety

Upowszechnienie Magii Sztuka Wojny

Materiaty Wybuchowe Ekspedycja Badawcza

Sporti Igrzyska Rybotéwstwo Dalekomorskie
Rezydencja Wiadcy Zaawansowane Zaopatrzenie
Legenda:

* - by¢ moc korzysta¢ z tej grupy ulepszen, wymagane posiadanie Archipelagy,
Dorzecza lub Wybrzeza



Opisy Ulepszen:

Legenda:

PO - Punkty Ogdlne

PN - Punkty Nauki

PP - Punkty Produkcji
PK - Punkty Kultury
PM - Punkty Militarne
PZ - Punkty Zeglarstwa

Bezpieczenstwo na szlakach Cena: 2 PO

Wtadze prowincji dbaja o to, aby wiekszos¢ szlakow i traktéow byta odpowiednio
zabezpieczona przed atakami bandytow i potworéw. Dlatego tez czesto mozna tu
napotka¢ na drogach patrole, straz graniczng oraz liczne posterunki.
Bezpieczenstwo przede wszystkim!

Cena: 1 PO

Znaki orientacyjne

W kazdej cze$ci prowincji mozna natkna¢ sie na stupy informujace podréznika o
jego obecnym potozeniu oraz o odlegtos$ciach jakie go dzielg od pobliskich miast
i co wazniejszych miejsc w Krélestwie. Owe znaki s3 wymieniane raz na kilka lat
i wiekszos¢ z nich jest aktualna, co znacznie utatwia przemieszczanie sie po
prowincji.

Trakt Gléwny Cena: 3 PO

Przez cata prowincje wiedzie jeden z kilku gtéwnych traktéw Krélestwa. Dzieki
temu wzdtuz drogi rozwineta sie sie¢ tawern, zajazdow i zamtuzéw. Taka droga
zapewnia prowincji spory popyt na pewne dobra i ustugi, lecz nie nalezy
zapominaé, ze rézne istoty moga przemierza¢ takie trakty i nie wszystkie sa
przyjaznie nastawione.

Goncy i Kurierzy Cena: 4 PO

Prowincja moze sie poszczyci¢ rozbudowang siatka kurierow, ktoérzy woza listy
do wiekszych miast, a stamtad rozwoza je do matych miescin i wiekszych wsi.
Optata za ustugi kurierskie zalezy od odlegtosci i Sredniej iloSci przesytek, ktore
wedruja w dane rejony Krélestwa.

46

Imigranci Cena: 2 PO

W prowincji, poza rdzennymi mieszkancami, kwitnie tez spoteczenstwo
imigrantow. Tworza oni bujny mariaz obcokrajowcéw, innowiercéw
i odmiennych ras, a ich obecno$¢ sprawita, ze tutejsza ludno$¢ jest
przyzwyczajona do przybyszow z dalekich krain i ich dziwnych obyczajow.

Wielki Naukowiec Cena: 1 POi3 PN

W prowingji urodzit sie, mieszka lub pracuje (a czasami wszystko naraz), znany
zaréwno w Krélestwie, jak i poza nim, Wielki Naukowiec. Jego dzieta sg cenione
przez kolegéw po fachu w wielu krainach, a on sam wcigz aktywnie dziata
w zakresie swojej specjalizacji i bynajmniej nie powiedziat jeszcze ostatniego
stowa na arenie naukowe;j.

Uniwersytet Cena: 1 POi1PN

W stolicy prowincji znajduje sie uniwersytet, ktory przyciaga uwage lokalnej
inteligencji. Nie jest on tak prestizowy jak ten w stolicy Krélestwa, ale mimo to
cieszy sie uznaniem i ma swojg renome. Wielu naukowcéw, inzynieréw i pisarzy
ksztatcito sie tu pod czujnym okiem profesoré6w nim przystapito do pracy
w stuzbie Krélestwa.

Wysoki Poziom Technologiczny Cena: 5 PN

Prowincja, w poréwnaniu do reszty Krélestwa, rézni sie od standardow
narzuconych przez ogélny rozwo6j panstwa i rozwoéj cywilizacyjny. Kiedy wszyscy
inni wtadajg jeszcze mieczami z Zelaza, uczeni z tej prowincji odkryli juz sekrety
obrdbki stali i zapewne zazdro$nie ich strzegg przed resztg $wiata. Innymi stowy:
wysoki poziom technologiczny sprawia, ze rejon ten wyprzedza o catg epoke
reszte Swiata.

Rozpowszechnienie technologii Cena: 3 PN

W poréwnaniu do reszty Kroélestwa, prosta technologia jest bardziej dostepna
w tej prowincji niz w innych rejonach Krdélestwa, ktére nie majg tego Ulepszenia.
Owa technologia to takie niuanse jak: samozapalajace sie lampy uliczne,
hydraulika w budynkach, prasa drukarska itp. Oczywiscie, pojecie prostej
technologii jest uzaleznione od rodzaju settingu, czyli od tego czy jest to LOW,
MED czy moze raczej HIGH.



Sanitariat Cena: 3 PN

W niektérych prowincjach odkryto, Ze im wieksza przyktada sie wage do higieny,
tym mniejsze jest ryzyko wybuchu epidemii i tym wieksza jest dtugos$¢ zycia ich
mieszkancéw. Wszelkie usprawnienia, dzieki ktérym w prowincji mozna zy¢
lepiej i dtuzej zawieraja sie w tym Ulepszeniu. Moze to by¢ zaré6wno rozbudowana
sie¢ kanalizacyjna, jak i szczepionki, czy stosowanie kwarantanny w celu
unikniecia rozprzestrzeniania sie chordéb.

Cena: 5 PP

Niesamowity Kruszec

Na terenie Krdlestwa wydobywa sie nieznany nigdzie indziej kruszec, ktory po
obrébce moze stanowi¢ materiat na opancerzenie, bron lub przepiekne ozdoby.

Kopalnia Glebinowa Cena: 1 POi2 PP

Niektére rejony wiedza, jak w petni wykorzysta¢ potencjat kopaln. Gtebinowe
kopalnie, jak sama nazwa wskazuje, ciggng sie gteboko pod ziemia. Przynosza
one prowincji dodatkowe zyski, wzrost zatrudnienia oraz dostep do rzadkich
mineratéw, ktérych nie mozna znalez¢ blizej powierzchni.

Zasada specjalna - wymagane jest posiadanie Punktu Orientacyjnego - Kopalnia.

Cena: 1 POi3 PP

Wielki Inzynier

W prowincji urodzit sie, mieszka lub pracuje (a czasami wszystko naraz), znany
zarowno w Kroélestwie, jak i poza nim, Wielki Inzynier. Jego dzieta s cenione
przez kolegow po fachu w wielu krainach, a on sam wcigz aktywnie dziata
w zakresie swojej specjalizacji.

Ulepszenia transportu Cena: 1 PP

Rzeki zostaty poglebione i uregulowane dla okretéw, a drogi utwardzone
i oznaczone na mapach, co znacznie utatwia transport w obrebie prowincji.

Urzadzenia produkcyjne Cena: 2 POi2 PP

Przemyst w prowincji kwitnie dzieki temu Ulepszeniu. W fabrykach
i manufakturach jest wiele urzadzen, ktére ulatwiajg szybkie, sprawne
i bezpieczne przygotowanie produktu o lepszej jakosSci niz w innych czesciach
Krolestwa lub w sasiednich krainach.

Wielki Artysta Cena: 1 POi3PK

W prowingji urodzit sie, mieszka lub pracuje (a czasami wszystko naraz), znany
zar6bwno w Krélestwie, jak i poza nim, Wielki Artysta. Jego dzieta sg znane
i cenione, a on sam wcigz tworzy i bynajmniej nie powiedzial jeszcze ostatniego
stowa w dziedzinie kultury i sztuki.

Festiwale i Swieta Cena: 2 PK

Nie samg szarg codziennoscig zyja mieszkancy prowincji. Festiwale i $wieta,
o ktérych mowa w tym ulepszeniu, wykraczaja poza ramy jednego rejonu
i $ciagaja chetnych do wziecia w nich udziatu z catej prowincji, a czasem nawet
i z o$ciennych rejonéw przylegtych prowincji. Zasilajg one skarbiec Gubernatora
i poprawiajg morale mieszkancéw, ktérzy cho¢ na jaki$ czas moga zapomnie¢ o
codziennych trudach.

Zasada specjalna - mozna kupi¢ wielokromie (maksymalnie 3 razy, co
reprezentuje rozne swieta i festiwale)

Odmienna Architektura Cena: 2P0Oi2PK

Odmienna architektura wskazuje na unikalno$¢ zabudowy prowincji wzgledem
standardow wyznaczonych przez inne prowincje Krélestwa. By¢ moze
mieszkancy czujg wieksza wiez z prowincja niz z Krélestwem, albo uwazaja, ze
w ten sposéb podkreslaja swoja indywidualno$¢ i odmiennosé od reszty.

Cena: 5 PK

Arcydzielo

W prowincji znajduje sie arcydzieto, ktére zapewnia jej wyjatkowa renome. By¢
moze zostato ono stworzone jako magnum opus znanego bajarza, albo tez byto
kluczem do sukcesu wschodzacego przysziego krélewskiego budowniczego.
Takim ulepszeniem moze by¢ malowidto, rzezba, powies¢ a nawet budynek lub
sztuka teatralna.

Goscinnosé Cena: 1 PK

Strudzony wedrowiec bedzie tu zawsze mito witany przez farmera i jego Zone,
moze tez liczy¢ na positek i kat do spania. Obcokrajowiec zawsze znajdzie kogos,
kto chetnie wskaze mu droge do wybranego punktu w mie$cie. Zmeczony i pijany
robotik pobliskiej huty nigdy nie obudzi sie z pusta sakiewka i nozem w plecach.
Tym wtasnie jest go$cinnos$é. Wrodzona uprzejmosé i cheé niesienia pomocy
sprawity, ze prowincja stynie z przyjaznego usposobienia swoich mieszkancow.



Sie¢ Garnizonow Cena: 1 POi2 PM

Prowincja posiada sie¢ strategicznie umiejscowionych garnizon6w, posterunkow
i warowni, ktore dbaja o bezpieczenstwo w regionie i sa gotowe do podjecia
natychmiastowych dziatan w razie ewentualnego najazdu.

Pospolite Ruszenie Cena: 1 PM

Obywatele prowincji s3 w czasie wojny powotywani pod bron, aby wspomagaé
(badzZ zastepowac) regularng armie.

Szkolenie wojskowe Cena: 2 PM

Kazdy urodzony w tej prowincji obywatel Krélestwa, miat do czynienia z orezem
i sztuka wojenna. Walka na drewniane miecze, czy szkota przetrwania
w nawiedzonej kniei sg tu nieodtgcznym elementem wychowania. Wiekszo$¢
mieszkancéow prowincji wie jak postugiwac¢ sie bronig przynajmniej
w niewielkim stopniu.

Wielki Generat Cena: 1 POi3 PM

W prowincji urodzit sie (i by¢ moze przebywa) wielki dowddca wojskowy
i strateg, ktory jest chluba regionu i stanowi inspiracje dla setek mtodych
zotnierzy pragnacych dostapic¢ kiedys$ réwnie wielkiej chwaty.

Fortyfikacje Cena: 5 PK

Ta prowincja jest dobrze przygotowana do obrony przed ewentualnymi
najazdami. Najwieksze grody moga pochwali¢ sie warownig badz zamkiem.
Wiekszo$¢ miast posiada mury miejskie (czasami z wiezami) i nawet najmniejsze
wsie sg przynajmniej otoczone palisada.

Sie¢ portéw Cena: 1POi1PZ

Prowincja posiada sie¢ dobrze umiejscowionych, bezpiecznych portéw,
rozsianych wzdtuz wybrzeza, co utatwia podrézowanie i handel
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Egzotyczni Goscie Cena: 1 PZ

Do portéw prowincji przybywaja statki z niesamowicie odlegtych, egzotycznych
krain, przywozac najrézniejszych, czesto dziwnych podr6éznikéw i niezwykte,
niespotykane nigdzie indziej towary.

Wielki Odkrywca Cena: 1P0i3PZ

W prowincji przyszedt na $wiat legendarny marynarz, podréznik i odkrywca,
jednakze rzadko mozna go tutaj spotka¢, bo stale poszukuje nowych wysp, ladéw
i szlakéw handlowych i tylko od czasu do czasu pojawia sie z tadownig peing
cudéw i masa nowych opowiesci.

Ulepszone Transportowce Cena: 3 PZ

Statki, ktére powstaty w tej czesci prowincji, styna ze swoich pojemnych tadowni,
dzieki ktérym sg w stanie przewozic¢ znacznie wiecej towaréw niz inne budowane
w Krolestwie. Wiele z nich ma takze usprawniong budowe, ktdora umozliwia
wyptyniecie w dtuzsze i bardziej niebezpieczne dla innych statkéw rejsy.

Kartografia Cena: 5 PZ

Dzieki wielu podrézom swoich mieszkancow, prowincja wyspecjalizowata sie
w wytwarzaniu wszelkiego rodzaju map. Mozna tu dosta¢ nie tylko mapy obcych
ladéw, ale réwniez terenéw Krélestwa, a co wazniejsze styna one z tego, ze s3
naprawde szczegbétowe i znacznie utatwiajg nawigacje wodno-ladowa.

Golemy Parowe Cena: 4 PPi4 PN

Niektére prowincje mogg pochwali¢ sie wielkimi zamkami swych lordow, czy
bogactwem swych gubernatoréw, a ta prowincja posiada golemy parowe, ktore
nie dos¢, ze sa w stanie dzwigac setki kilogramoéw jak bukiet kwiatédw, to jeszcze
stuza jako patrole, a czasami nawet zastepuja armie. Warto tez wspomniec
o minach obcokrajowcéw oniemiatych na ich widok.



Upowszechnienie Magii Cena: 3 PN i3 PK

W niektérych rejonach Krdlestwa magia wypiera technologie stosowana w zyciu
codziennym. Zamiast $wiatel latarni mozna tu spotka¢ Swietliste ogniki
wypetniajgce ulice, pegazy stuza tu za zwierzeta pociagowe, zas teleportacja nie
jest niczym niezwykltym. Prowincja z tym Ulepszeniem uzywa magii tak jak inne
prowincje uzywaja technologii i trudno jest zaimponowac jej mieszkancom po
prostu uzywajac zaklec.

Cena: 3PP, 2PNilPM

Materialy Wybuchowe

Niektérzy odkryli, Ze za pomoca kilku zwigzkéw chemicznych, przy stosunkowo
niewielkich kosztach ich wytworzenia, mozna wej$¢ w posiadanie tworu
o wielkiej sile niszczenia. Prowincja jest w posiadaniu takich materiatéw
wybuchowych i stynie z ich wykorzystywania.

Sporti Igrzyska Cena: 2PP, 1 PNi3 PK

Mieszkancy prowincji z tym Ulepszeniem sa maniakami sportu i kultu ciata.
Wymyslaja gry i zabawy polegajace na rywalizacji i osigganiu coraz to lepszych
wynikéw. Sport jest tu na tyle popularny, ze co jaki$ czas mieszkancy organizuja
turnieje, w ktoérych najlepsi z réznych dyscyplin sportowych przybywaja, aby
wykazac sie przed publika.

Rezydencja Wtadcy Cena: 2 PPi4 PK

W prowincji znajduje sie jedna z wielu rezydencji nalezacych do Wtadcy
Krélestwa, jego najblizszego otoczenia lub jego poprzednika. Luksusowa
posiadto$¢ petna splendoru i przepychu, jakiego nie zaznajg zwykli zjadacze
chleba, cho¢ sama nie przynosi zadnych dochodéw, to jednak przyciaga wielu
arystokratéw i innych wptywowych oséb, ktére z checig przeznacza swoje
dochody na wybudowanie wiasnych siedzib w niedalekim sgsiedztwie rezydencji
Wiadcy.

Zaawansowane OKkrety Cena: 3 PP,3PZi3PM

Mistrzowie szkutnictwa z tej prowincji wyprzedzaja w swojej dziedzinie inne
krélestwa o calag epoke. Buduja oni potezne i zwrotne statki o wiekszej
tadownoSci, wspierajac tym samym marynarke wojenng i flotylle handlowa
regionu. Oczywiscie nikogo nie dziwi, Ze mistrzowie zazdro$nie strzega swoich
sekretéw zaréwno przed innymi panstwami, jak i innymi regionami Krélestwa.
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Sztuka Wojny Cena: 2 PKi3 PM

W prowincji powszechnie dostepna jest ksigzka napisana przez emerytowanego
generata, pochodzacego z tej okolicy, ktéra jest swoistym bestsellerem. Zawiera
ona serie przemyslen i opiséw taktyki jaka stosowat podczas diugich lat czynnej
stuzby w szeregach armii Krélestwa. Cho¢ mineto juz troche czasu i czes¢ tresci
zawartych w podreczniku jest juz nieaktualna, to wiekszo$¢ z nich stanowi
uniwersalne porady dotyczace strategii i zawiera w sobie podstawy wojennej
filozofii.

Ekspedycja badawcza Cena:2 PNi2 PZ

Niektérzy uczeni uwazajg, ze badanie gtebin morskich moze przynie$¢ wielkie
korzy$ci. Wynajmuja oni magéw i zeglarzy do pomocy i raz na jaki$ czas
przywoza do prowincji egzotyczng wodng faune i flore, dziwne mineraty oraz
dziesigtki plotek na temat tego, gdzie byli i co odkryli.

Cena:2 PNi2PZ

Rybotéwstwo dalekomorskie

Nie wszyscy postrzegaja wielka wode jako przeszkode na swojej drodze.
Niektérzy dostrzegaja w takich zbiornikach wodnych wielki potencjat, a jeszcze
inni ten potencjat wykorzystujg. Ulepszenie to pozwala rybakom na potéw
rzadkich i niecodziennych okazéw ryb dla ich osci, tusek czy tez waloréw
smakowych. Dobrze dostosowane do polowania na z6twie tédki, czy tez harpuny
zdolne do zabicia wieloryba, sa tylko cze$cia narzedzi uzywanych przez tych
do$wiadczonych zeglarzy.

Zaawansowane zaopatrzenie Cena:3 PP i3 PM

W razie wojny prowincja jest przygotowana na wszelkie niedogodnosci z nig
zwigzane. Dzieje sie tak za sprawa doskonatego zaopatrzenia, zgromadzonego
dzieki pomocy Gubernatora i jego wptywow, ktére pozwala na diugie i sprawne
toczenie wszelkich potyczek bez zamartwiania sie o to, ze bron sie zepsuje,
zapasy skonczg, a amunicja zuzyje.

Przyktad: Lukasz doszedt do wniosku, ze skupi sie przede wszystkim na zegludze, aby
mieszkaricy jego prowincji traktowali wody wokét wyspy jako przewage i hartowali
w ten sposéb swego ducha. Zaczqt on od Sieci portéw, wydajgc 1 PZ oraz 1 PO
(zabrany z puli PK). Nastepnie wydat on kolejne 3 PZ na Ulepszone transportowce.
Ostatnie zakupione przez niego ulepszenie to Egzotyczni goscie za 1 PZ. W tym



momencie tukasz miat jeszcze 5 PZ 9 PK oraz 10 PM. Po chwili namystu,
postanowit naby¢ jeszcze Odmienngq Architekture za 2 PK i 2 PO (zabrane z puli
PZ) oraz Festiwale i Swieta za kolejne 2 PK.

Po ponownym przeliczeniu punktow miat jeszcze do swojej dyspozycji 10 PM, 5 PK
i 3 PZ. Pozyskat zatem Sztuke Wojny za 2 PK i 3 PM, a za 3 PZ i 1 PO (z puli PM)
wykupit Wielkiego Odkrywce.

Zostato mu jeszcze 6 PM, 3 PK i 0 PZ, wiec zdecydowat sie na Szkolenie wojskowe
za 2 PM oraz na Pospolite ruszenie za 1 PM. Za pozostate punkty zakupit jeszcze
ulepszenia ogdlne — Goricéw i kurieréw za 4 PO oraz Bezpieczenstwo na szlakach
za 2 PO.

Kiedy inni Gubernatorzy skoriczyli wybiera¢ swoje Ulepszenia, tukasz zaczqt
opowiada¢ o swojej krainie przysztemu Mistrzowi Gry.

Zacofanie

Kiedy Gubernatorzy wybrali juz i kupili swoje Ulepszenia, musza jeszcze wybrac
Zacofanie dla swojej prowincji. Zacofanie jest przeciwienstwem wszelkich
ulepszen i nalezy wybra¢ je sposrdd kategorii niewybranych przy zakupie
Ulepszen. Reprezentuje ono negatywna ceche prowincji i stanowi zrédio jej
niestawy lub niepochlebnych opinii na jej temat.

Zacofanie Naukowe

Wybor tego Zacofania oznacza, ze prowincja w kwestii postepu technologicznego
jest w tyle zaréwno za resztg Krélestwa, jak i $wiata. Jest to siedlisko chorob,
zabobonéw oraz szarlatanéw, zerujacych na naiwnosci mieszkancéw.

Zacofanie Produkcyjne

Wybdr tego Zacofania oznacza, Ze w prowincji nie istnieje Zadna gataz gospodarki
przynoszaca realne zyski. Wysokiemu bezrobociu towarzyszy tutaj wysoka
przestepczos$¢, za$ nieliczni bogaci mieszkancy prowingji, albo czerpia zyski
z innych czesci Krélestwa, albo maja tutaj tylko swoje letmie rezydencje.

Zacofanie Kulturalne

Wybdr tego Zacofania, to katastrofa dla rozwoju kultury i sztuki. Mieszkancy sa
podejrzliwi i nietolerancyjni wobec obcych, a ci raczej omijaja szerokim tukiem t3
okolice. Z brakiem jakiejkolwiek kultury wigze sie tez brak pieniedzy,
a podzegacze przezywaja tu swoj ztoty wiek.
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Zacofanie Militarne

Wyb6r tego Zacofania oznacza, Ze prowincja nie posiada zadnej armii, a co za tym
idzie, ze stanowi tatwy tup dla innych panstw, a dla bandytéow jest wrecz
wymarzonym miejscem dla ich nielegalnych dziatan. Nie wspominajac juz o tym,
ze jakakolwiek inwazja zacznie sie najprawdopodobniej wtasnie w tej czesci
Krolestwa, gdyz stanowi ono najstabsze ogniwo w jego obronie.

Zacofanie Zeglarskie

Wybor tego Zacofania oznacza, ze w prowincji nie istnieje jakiekolwiek
zeglarstwo. Wybrzeze jest dzikie i niestrzezone, zas jedynymi statkami, ktére
plywaja po wodach prowincji w regularnych odstepach czasu, sg statki pirackie.
Oznacza to rowniez brak handlu z dalekimi krajami i wszelkie nastepstwa
gospodarcze z tym zwigzane.

Zasada Specjalna - Nie mozna wybra¢ tego Zacofania, jesli prowincja nie
posiada co najmniej jednego z nastepujacych rejonéw: Archipelag, Dorzecze lub
Wybrzeze. Tak, oznacza to, ze Gubernator jest zmuszony wybra¢ inne Zacofanie,
jesli ich nie posiada.

Przyktad: Majgc do wyboru Zacofanie Produkcyjne lub Naukowe, tukasz
zdecydowat sie wybraé to drugie. W jego oczach to Zacofanie dodato nieco
mistycyzmu jego prowincji, a jej mieszkanicéw uczynito tajemniczymi i nieco
egzotycznymi dla innych mieszkaricéw Krélestwa.

Zasada opcjonalna — Tworzenie Ras

Kreator Krain nie zapewnia mechaniki do prowadzenia sesji, od tego s3g inne
licencjonowane lub autorskie systemy. Kazdy z nich ma swoje wady i zalety i tylko
od gustu Mistrza Gry i opinii graczy powinno zaleze¢, na ktéra mechanike sie
zdecyduja w swoich rozgrywkach. Czasami moze sie zdarzy¢, Ze sesja bedzie sie
opiera¢ na mechanice nie wspierajacej istnienia wielu ras. Jesli wybrano setting
Low, to najlepsza opcja bedzie jedna dominujaca na $wiecie rasa, jak na przyktad
ludzie. W przypadku sesji opartych na settingach MED lub HIGH ras moze by¢
kilka, a nawet kilkanascie. Ta cze$¢ Kreatora Krain jest bardziej poradnikiem lub
zbiorem wskazéwek jak zmodyfikowaé system, tak aby mozna byto w nim gra¢ nie
jedna a kilkoma rasami.

llogé



Cztowiek jest najbardziej uniwersalng rasg wystepujaca w $wiatach fantasy.
Dlatego, jesli mechanika danego systemu nie ma wyszczegélnionych innych ras, to
zazwyczaj gra sie wilasnie ludZmi. Przed kreacja krainy przyszli Gubernatorzy
powinni ustali¢, ile ras wystepuje na Swiecie i ile z nich zalicza sie do ras
dominujacych. W zaleznosci od liczby graczy, kazdy z nich moze wprowadzi¢ od
jednej do trzech wtasnych ras, ale rekomenduje sie, zeby dla zapewnienia pewnego
umiaru i réwnoczes$nie réznorodnosci opcji w settingu MID byto ich okoto
czterech plus ludzie, a od siedmiu do dziesieciu przy settingu HIGH.

Cechy szczeddlne

Generalng zaletg ludzi jest ich ,powszechno$¢” i mozliwo$¢ adaptacji. W przypadku
gry wielorasowej powinni oni otrzymac ceche wspierajaca te umiejetnosci. Z kolei
przy tworzeniu nowej rasy powinno sie wybrac jedng zalete, z ktdrej rasa wrecz
stynnie, jedng pomniejszg zalete oraz ucigzliwa wade. Z zalet mozna wybra¢ takie
cechy jak: silny, zwinny wytrzymaty, piekny, magiczny itp. Do pomniejszych zalet
zaliczamy takie cechy jak: dobrze gotujqcy, pracowity, opanowany, muzykalny itp.
Z kolei wady moga reprezentowac takie cechy jak: leniwy, arogancki, gtupi,
chuderlawy, staby, niemagiczny itp.

W przypadku settingu MED nalezy zatozy¢, ze wszystkie grywalne rasy beda
humanoidalne, a przy settingu HIGH, mozna juz wymys$la¢ bardziej nietypowe rasy
wraz z ich nieortodoksyjnymi zaletami i wadami. Nalezy pamieta¢, ze zamieszczone
powyzej przyktady zalet i wad mozna dowolnie modyfikowa¢, pod warunkiem, ze
beda one w jaki$ sposéb pasowaty do konwencji tworzonego $wiata i nie bedg one
wzajemnie sie wykluczaty.

Podgatunki i krzyzowki

Gdy gracze wybrali juz odpowiednig ilo$¢ ras, warto sie zastanowic¢ czy dopusci¢ do
gry podgatunki i mozliwo$¢ krzyzowania sie gatunkéw. W wielu $wiatach fantasy
wystepuja przeciez poét-elfy, krasnoludy goérskie, czy rézne odmiany tej samej rasy.
Niektore systemy i §wiaty oferuja szeroki wariant mozliwosci, a inne ograniczaja
sie do kilku podstawowych opcji. Pod wzgledem mechaniki, prezentowanej we
wczesniejszym podpunkcie, jesli gracze zdecydowali sie na mozliwo$¢ istnienia
podgatunkéw, to modyfikacji powinna ulec pomniejsza zaleta, a reszte cech nalezy
zostawi¢ bez zmian w stosunku do ,gtéwnej rasy”. Krzowki powinny bra¢ zalete
z jednej rasy bazowej, a pomniejszg zalete i wade z drugie;j.

Oczywiscie graczom i mistrzowi gry moze wydawac sie, Ze takie zmiany nie s3
wystarczajace. Co wtedy? W takiej sytuacji najlepiej jest uzna¢, ze sa to oddzielne
rasy, a nie odmiany tego samego gatunku. Dla jednych taka mozliwos¢ bedzie
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stanowita dobre rozwigzanie problemu, dla innych juz nie. Jesli ktos nadal ma
watpliwosci, to niech sie zastanowi czy wysokie i lesne elfy nalezy traktowac jako
dwie oddzielne rasy, albo czy tak jak w naszym $wiecie pozwoli¢ na wystepowanie
odmian jednej ,rasy”, ale wystepujacej w réznych wariantach jak czarni, zotci
i biali. Niby jest to duza réznica, ale jak sie zastanowi¢, to w naszym prawdziwym
Swiecie jest wiele odmian cztowieka i choé¢ kazdy ,gatunek” ma swoje
predyspozycje, to generalng fizjonomia niczym sie od siebie nie r6znimy.

Stereotypy
Kiedy juz dana rasa ma przystowiowe rece i nogi, to warto sie zastanowi¢ jak
postrzegaja ja inni - moze to rowniez dotyczy¢ wszelkich podgatunkow

i mniejszos$ci etmicznych. W przypadku ras istniejacych w kanonie §wiatéw fantasy
warto odwota¢ sie do juz istniejacych przyktadéw np.: z literatury. Oczywiscie jezeli
gracz sie upiera, ze ,jego elfy sg inne”, to moze on przyjac¢ inne stereotypy pod
warunkiem, ze uzyska na to zgode Mistrza Gry i sensownie uzasadni dlaczego beda
sie one rézni¢ od ogdlnie przyjetych. Jesli gracz chce stworzy¢ oryginalne
spojrzenie na jaka$ rase, albo tworzy catkowicie nowy gatunek, to powinien
wymieni¢ dwa pozytywne stereotypy i jeden negatywny, ktéry wcale nie musi
dotyczy¢ mechaniki systemu. Dla przyktadu Lukasz stworzyt elfy i nie chce zbytmio
ingerowa¢ w ich postrzeganie przez innych. Przypisuje im zatem znane ze
Swiatow fantasy pozytywne stereotypy i stwierdza: ,Moje elfy sq mitosnikami
sztuki” oraz ,W walce odznacza je niezwykta zwinnos¢”. Za$ negatywny stereotyp
okres$la nastepujaco: ,Sq tak skupione na sobie, Ze wszyscy uwazajq je za aroganckie
i chamskie”.

W przypadku istnienia podgatunkéw, niech gracz zamieni jeden pozytywny
stereotyp i stworzy nowy oraz doda nowy negatywny stereotyp. Piotrek idac
$ladem wytyczonym przez hukasza dla swoich le$nych elféw zamienia stereotyp
,mitosnikéw sztuki” i stwierdza: ,Moje elfy Zyjg w harmonii z otaczajgcq je
przyrodq”. Dodaje tez negatywny stereotyp: ,Sq zawzietymi wrogami orkdéw,
orkopodobnych i sympatykéw zielonoskérych”. W S$wiecie, gdzie orkowie s3
traktowani jak zwykta rasa, nie jest to pozytywny stereotyp.

Izolacja

Kiedy juz wszystkie zawirowania z tworzeniem ras i odmian wewnatrz ras sie
skonczyty, nalezy skupi¢ sie na kwestiach geopolitycznych. Inaczej méwigc, nad
rozmieszczeniem poszczegdlnych ras na Swiecie. Na potrzeby Kreatora Krain
powstata czterostopniowa skala, ktéra ma utatwi¢ graczom to zadanie. Wystarczy
wybrac jedng z wymienionych opcji:



0 - Jedna grywalna rasa (np. ludzie) jest dominujaca, a pozostate grywalne rasy sa
legendami i zyja w najdalszych krancach $wiata z dala od spraw codziennych.
Idealne dla systeméw LOW, z jedna dominujgca rasa.

1 - Jedna grywalna rasa (np. ludzie) jest dominujaca, a pozostate grywalne rasy
zyja w enklawach i rzadko nawigzuja kontakt z innymi lub podrézuja poza swoje
terytoria.

2 - Jedna grywalna rasa jest nieco bardziej dominujaca od innych. Pozostate rasy
maja swoje panstwa i swoje ktopoty, ale nikogo nie dziwi widok réznych ras
podrézujgcych razem.

3 - Nie ma dominujacej rasy grywalnej. Dla wielu wazniejsza jest tozsamos$¢
narodowa niz rasowa. Kosmopolityczne krélestwa sg tu norma.

Zastosowanie Kreatora Krain w Twojej sesji

Zaprezentowane tutaj przyktady sa pomystami na to, jak mozna wykorzystaé
wszystkie zagrywki Gubernatoréw, ktorych uzyli w czasie tworzenia Krélestwa
i zaadaptowac je na potrzeby prowadzonych sesji. Dzieki temu gracze beda czuli,
ze mieli swéj udziat w stworzeniu Krélestwa i Ze miato to jakie§ znaczenie dla ich
dalszych rozgrywek. Niech stworzenie krainy nie bedzie tylko zwyklym etapem gry,
MG moze przeciez pokazaé, ze Krélestwo, wraz z prowincjami, moze sie takze
rozwijac i zmienia¢, tak jak bohaterowie graczy w trakcie kampanii.

Umart Krdl, niech zyje Krdl!

Moze sie zdarzy¢, ze mtody i ambitny Krél umrze przed wypetnieniem swego
przeznaczenia pozostawiajac po sobie pusty tron i niejasna linie sukcesji. Rod
Kréla pragnie obsadzi¢ na tronie kogo$ ze swej rodziny, zas§ wdowa po Krélu i jej
rodzina maja odmienne zdanie na ten temat. Na dodatek trzecia sita chce
wykorzysta¢ sytuacje i obsadzi¢ na tronie jedynego bekarciego potomka zmartego
wladcy. W tym wariancie kazda z prowincji Krélestwa chce mie¢ swéj udziat
w zaistniatej sytuacji i szykuje sie do wojny domowej. Mistrz Gry moze dostosowac
ilo$¢ kandydatéow do tronu do liczby aktywnych w Kreatorze Krain Gubernatordw,
moze tez dodawac ukryte spiski, aby jeszcze bardziej uatrakcyjni¢ rozgrywke.

Taka tematyka jest doskonala podstawa do tworzenia scenariuszy dla graczy
lubigcych dworskie intrygi, a takze stanowi pokaz sity politycznych machinacji.
Gracze moga opowiedzie¢ sie po jednej ze stron lub tez sprébowa¢ na wtasng reke
zakonczy¢ wojne domowa. Zazwyczaj, w przypadku takich konfliktéw, najbardziej
cierpi spoteczenstwo i Mistrz Gry powinien w czasie rozgrywek pokaza¢ strach
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i niepokoéj zwyktych ludzi, ktéry bardzo szybko bedzie sie rozprzestrzeniac¢ na cate
Krélestwo. Im blizej wybuchu wojny, tym bardziej gracze beda popychani do
dziatania, bo czas jest tu ich najwiekszym wrogiem a nie sprzymierzencem.

Nowy Porzadek

0d zarania dziejow Kroélestwa zmieniajg wtadcow. Czasem na lepszych, czasem na
gorszych. Czasem korona przechodzi z ojca na syna, a czasem jest zabierana przez
najsilniejszego pretendenta do tronu. Ten scenariusz zaktada, ze w wyniku wojny
zostat obalony prawowity wladca. By¢ moze krolem byl zty tyran, ktéry
doprowadzit panstwo do ruiny, a jego poddani w akcie desperacji i nienawisci do
wlasnego przywoédcy (by¢ moze z pomoca sgsiadujacych z Krélestwem panstw
osciennych) doprowadzili do jego upadku. Teraz Krdlestwo ma nowego wtadce,
ktdry stara sie utrzymac wszystko w ryzach, za$ najrézniejsze sity pragng zdoby¢
jak najwiecej wplywoéw i korzysci dla siebie. Do tego inne krélestwa tez bacznie
przygladaja sie niestabilnej sytuacji wewnetrznej swojego sasiada oceniajac, czy
wykorzystujac burzliwy okres, jaki nastat w Krélestwie, moga osiggna¢ wtasne cele
i umocni¢ swojg pozycje na arenie polityczne;.

W takiej sytuacji poszukiwacze przygdd z pewnoscia znajda dla siebie
odpowiednie miejsce. Czasy s3 nad wyraz niespokojne, na ulicach roi sie od
bandytéw, szarlatanéw i zakonspirowanych zwolennikéw poprzedniego wtadcy.
Euforia po zwyciestwie znikneta, za$ szara codzienno$¢ na powrdt wdarta sie
w zycie mieszkancéw, ktérzy coraz bardziej martwig sie przediuzajacym sie
zametem. Gracze moga pomoé6c wprowadzi¢ w Krélestwie nowy porzadek lub
przyczynic sie do jego upadku.

Narodziny Krélestwa

A co, jesli zamiast poprowadzi¢ sesje w czasach obecnych, Mistrz Gry chciatby
poprowadzi¢ sesje w czasach sprzed Krolestwa, kiedy zamiast prowincji istniaty
jeszcze pomniejsze ksiestewka? Historia pokazata, ze w dawnych czasach, kiedy
pojawiato sie potezne zagrozenie, sasiadujgce wioski/miasta/ksiestwa tgczyty sity,
aby je odeprze¢. Niebezpieczenstwa moga by¢ rézne. By¢ moze w okolicy pojawit
sie ambitny watazka, ktoéry podbija ksiestwo po ksiestwie, albo z pétnocy nadciaga
horda barbarzyncéw pod dowddztwem silnego i charyzmatycznego wodza, ktorej
jak dotad nikomu nie udato sie zatrzymaé. A moze zagrozenie jest bardziej
trywialne i mamy do czynienia z prébg umacniania swoich wptywéw w rejonie
przez sasiednie ksiestwa.

Bohaterowie graczy doskonale nadawaliby sie na emisariuszy prébujacych



potaczyc¢ zwasnione ksiestwa. By¢ moze dzieki nim statoby sie mozliwe utworzenie
jednej, centralnej wtadzy. Oczywiscie kazda ze stron bedzie chciata zyska¢ jak
najwiecej wpltywow w przysztym panstwie i nie zawaha sie wykorzysta¢ do tego
celu postaci graczy.

Wiosna Luddéw

Przeciwienistwem ,Narodzin Krolestwa” moze by¢ sesja z motywem ruchow
niepodlegtosciowych. Moze sie okaza(, ze narastajace przez lata réznice i konflikty
pomiedzy prowincjami doprowadzity do sytuacji, w ktérej wiekszo$¢ z nich
rozwaza secesje z Krdlestwa. By¢ moze spowodowata to przypadkowa $mier¢
jakiej$ niewinnej osoby, albo tez Krol zbyt brutalnie rozprawit sie z kilkoma
zakami gtosSno moéwigcymi o niesprawiedliwosci jaka panuje w panstwie. By¢
moze opowiesci o zrywach narodowo$ciowych w innych krélestwach rozniecity
iskre buntu w mieszkancach prowincji. Inng opcjg, dla tego typu sesji, jest
ingerencja wywiadu obcego narodu, ktéry wiele by zyskat na secesji i problemach
wewnetrznych Krélestwa.

Nie zaleznie od natury czy zrddta problemu, postacie graczy moga pomdc wiladzy
utrzymac w ryzach buntujace sie prowincje. Moga tez oczywiScie stana¢ po stronie
mieszkancéw i zamiast pomaga¢ Krélowi, moga mu uprzykrzac zycie pomagajac
buntownikom lub wrecz stajgc na czele zrywu narodowosciowego.

Bodowie sg wérdd nas

Jednym z ciekawszych pomystéw na sesje moze by¢ uczynienie Gubernatoréw
istotami pét-boskimi o mocach, ktére nie $nity sie zwyklym $miertelnikom.
Prowincje bytyby swoistym terytorium kazdego bdstwa, za$ domena, ktéra by
wiladali zostataby im przypisana przez ich wyznawcéw na podstawie
podejmowanych przez nich dziatain. W takim Kroélestwie krél bytby bardziej
pionkiem w rekach Patronéw niz realng witadza. Prowincje bytyby bardziej od
siebie niezalezne i odmienne kulturowo, a stolica stanowitaby ziemie neutralna,
gdzie rozstrzygano by spory.

W takim panstwie bytoby wiele probleméw i konfliktéw, przed ktérymi sprymy
Mistrz Gry moégtby postawi¢ Bohateréw Graczy. Moze nowy krél chciatby jednak
zyskaé wiladze i toczy teraz niewidzialng wojne z Patronami o wptywy
w Kroélestwie? Co by byto, gdyby kto$s odkryt, ze za cene swojej mocy
Gubernatorowie popehnili obrzydliwg zbrodnie? Moze jeden z Patrondéw spiskuje
przeciwko pozostatym i po cichu probuje sie ich pozby¢? A moze otwarcie probuje
tego dokonac¢? Czy inne kroélestwa réwniez maja swoich zywych Patronéw, czy
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moze raczej Krolestwo jest pod tym wzgledem wyjatkowe?

Wybierajac te opcje Mistrz Gry moze spokojnie polaczy¢ watki z pozostatych
propozycji, lecz bedzie musial po$wieci¢ nieco wiecej czasu na przygotowanie
takiego wariantu Krélestwa. Jednak przy odrobinie wysitku efekty koncowe moga
by¢ fenomenalne i gracze na wiele lat moga zapamieta¢ sesje poprowadzone
w takim panstwie.

Kilka porad

Bodowie

Kiedy juz granice Krélestwa sg gotowe, a okoliczne ziemie i wierzenia wyznawcow
Panteonu s3 mniej wiecej znane, moze pora zastanowi¢ sie nad kwestig
wykraczajgca poza materialny $wiat? Czy Bogowie stworzeni przez graczy s3
prawdziwi? Co z bogami z innych religii? Je$li istnieja, to czy ich dogmaty sa
prawdziwe? Czy béstwo Smierci naprawde zabiera dusze zmartych? Czy mozna
w jaki$ sposdb dostac sie do bdstw, a jesli tak, to czy oni wszyscy przebywaja w tym
samym miejscu? Czy oni w ogéle mieszkaja w naszym Swiecie, czy moze w innym
wymiarze?

Te iinne pytania do$¢ szybko pojawia sie w czasie rozgrywek, a moze nawet juz
na etapie kreowania Krolestwa, zaré6wno od strony Gubernatoréw, jak i Elekta-
Mistrza Gry. Jesli to MG chce mie¢ decydujace zdanie, to niech gracze zaproponujg
mu swoje wizje tychze niebianskich spraw, a on zadecyduje, co powinni wiedzie¢
gracze, co jest prawda, a co falszem. Z drugiej strony grupa moze tez wspdlnie
ustali¢ fundamentalne zasady dziatania wszech$wiata, pod warunkiem, ze
Gubernatorzy nie beda wykorzystywac¢ tej wiedzy we wtasciwej rozgrywce. Jest to
trudne do zrealizowania, ale mozna to osiagna¢, jesli ma sie zgrany zespot.

Jedyna Stuszna Prawda

Jedyna stuszna prawda nie istnieje. Swiat nie moze opiera¢ sie na tym, ze kiedy$
kto$ wymyslit historie o zlaniu sie chaosu i porzadku w jedno, w efekcie czego
powstato wszystko co nas otacza i juz. Nie moze by¢ tez jedynie brane pod uwage,
ze wszystko zostato stworzone przez nadnaturalny byt w przeciggu kilku dni.

A co jesli jednak to prawda? Tutaj na scene wkracza watpliwo$¢. Jednym
z najpotezniejszych narzedzi Mistrzéw Gry jest mozliwo$¢ wywrécenia do gory



Swiatopogladu bohateréw graczy. Co jesli bogowie stworzyli swiat za pomoca
swych mocy, lecz nie odpowiadajg na modty swych wyznawcéw? Kto wtedy
zinterpretuje ich stowa, jesli nie jaki$ pomystowy szarlatan? A co jesli wszystko
powstato w wyniku Wielkiego Wybuchu tworzgcego wszech$§wiat, nasza
rzeczywisto$¢ i inne wymiary, a ,bogowie” to tylko istoty, ktérym sie poszczescito
we weczesnych epokach istnienia? Co je$li te istoty teraz narzucajg swoje
Swiatopoglady innym, tylko po to by zaspokoi¢ swe nabrzmiate ego i nie straci¢
swojego statusu? Co jesli ich dziatania maja na celu jedynie powstrzymanie swych
wyznawcow przed odkryciem prawdy i odebraniem im tego co tak skrupulatie
zdobywali przez cate tysiaclecia?

Idealnym balansem pomiedzy takimi prawdami jest pokazanie Swiatopogladu
poszczego6lnych grup, wierzen i religii w tak atrakcyjny sposéb, aby kazdy z graczy
wierzyt w swojg wersje jedynej stusznej prawdy. Mistrz Gry moze mie¢ swojg
kanoniczna wiedza o fundamentach wszech$wiata, ale kazdy z bohateréow graczy
bedzie moégt wyrobi¢ sobie swoja wlasng opinie na ten temat w oparciu
o doswiadczenie oraz wplyw innych oséb na przekonania jego bohatera.

Stolica

Niektérzy z pewnos$cia zauwazyli, ze kilkukrotnie na tamach podrecznika
wspomniano o stolicy Krélestwa, ale poza kilkoma ogélnikowymi zdaniami, nigdzie
nie poruszono dokladniej tej kwestii. Zabieg ten zostal celowo zastosowany, aby
Mistrz Gry miat swéj ,przyczétek” w Krélestwie. W wiekszosci swiatéow fantasy,
podobnie jak w prawdziwym zyciu, to wiasnie w stolicy panstwa znajduja sie
najwazniejsze instytucje administracyjne, naukowe oraz militarne. Historia nie
jeden raz pokazata, ze stolica moze mie¢ jedynie znaczenie symboliczne,
a wszelkie instytucje potrzebne do sprawnego dziatania panistwa moga by¢
rozsiane po catym Kkraju, jednak zazwyczaj istnieje ona wtasnie po to, aby by¢
centrum zarzadzania catym krélestwem. Kazda organizacja i kazda frakcja religijna
jest obecna w Stolicy. Wyznawcy Panteonu z pewno$cia maja tutaj postawiona
wielka Swiatynie oddajaca cze$¢ wszystkim bogom, za$ kazda z gildii ma tu swoja
siedzibe lub przynajmniej jedna ze swych filii. Zapewne znajduje sie tu tez jeden
z najlepszych uniwersytetéw, o ile nie najlepszy, w catym Krélestwie. Wielu
mieszkancéw Stolicy przybyto z prowincji w pogoni za pracg i pienigdzem, jeszcze
inni sg rdzennymi mieszkancami stotecznego miasta i tworza oni dodatkowy
aspekt zycia kulturalnego. Wreszcie to tutaj znajduje sie gtéwna siedziba wtadcy
catego narodu - krélewski zamek, w ktérym przyjmowani s3 najrézniejsi
dygnitarze z catego znanego $wiata, a czasem i z kilku §wiatéw.

Dlatego tez Mistrz Gry musi czuwa¢ nad Stolicg i wybra¢ takie, a nie inne obiekty,
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aby dopasowa¢ wyglad miasta do potrzeb rozgrywki i cze$ciowo do oczekiwan
graczy. Jesli stolica jest starozytna, to gracze muszg odczuc ta starozymos¢, gdy sie
w niej znajduja. Mozna to zrobi¢, opisujac zabytkowe budynki oraz rzezby
przedstawiajgce jakies$ historyczne wydarzenia lub postacie.

Stolica to nie jest byle jakie miasto i zaré6wno Mistrz Gry, jak i Bohaterowie Graczy,
powinni o tym pamieta¢.

Tabu

Kobiety sg gorsze od mezczyzn. O handlu dziec¢mi sie nie rozmawia. Kazirodztwo
jest dopuszczalne w kregach arystokracji. Wymienione tutaj przyklady stanowia
pewne uprzedzenia, jakie moga wystepowa¢ w Swiatach fantasy. O ile oczywiscie
gry fabularne nie stuza do rozprzestrzeniania takich tresci, to mogg sie znalez¢
gracze, ktorzy chca doda¢ wiecej mroku do gry. Nalezy liczy¢ sie z tym, ze owe
tematy tabu moga nie tylko wzbudza¢ niesmak wsréd pozostatych graczy, ale takze
odstraszy¢ ich od udzialu w kolejnych sesjach.

Podczas kreacji Krélestwa nalezatoby uzgodnié, jakie rodzaje uprzedzen i tabu
moga wystepowac w czasie rozgrywek, a jakie nie. Na jakie tematy tabu natkna sie
Bohaterowie Graczy, a jakie zostang ominiete szerokim tukiem. W koncu nie kazdy
musi mie¢ ochote rozgrywac przygode, w ktérej druzyna szuka mordercy-
nekrofila, albo Mistrz Gry wystawit im za przeciwnikdw opetane przez demony
dzieci z upos$ledzeniami psychicznymi.

Jak w wielu przypadkach, tak i tu rozmowa z kazdym spos$réd grajacych powinna
naswietli¢ co kto lubi, za§ Mistrz Gry powinien umiejetnie i rozwaznie zastosowacé
tabu tak, aby kazdy z graczy byt zadowolony.

Mrok i Heroizm

Wybranie settingu LOW, MED lub HIGH nie oznacza, Ze sposéb prowadzenia
rozgrywek tez jest ustalony. Gatunek fantasy ma to do siebie, ze dzieli sie na wiele
podgatunkéw, z czego najpopularniejszymi wydaja sie by¢ heroic i dark fantasy i to
wtasnie na nich sie skupimy. Heroic fantasy cechuja sesje przepetnione wielkimi
czynami, gdzie dobro jest najwyzsza z cnét, a zto stanowi najwieksza sitg
napedowa wszelkich antagonistéw. Jest to $wiat, w ktérym bohaterowie ratuja
ksiezniczki, pladrujg lochy i po drodze ocalajg $wiat (lub Swiaty). Dark fantasy, to
z kolei podgatunek ukazujacy $wiat, w ktérym zdrada i nikczemno$¢ s3 na
porzadku dziennym, a nieliczne dobre postacie zdaja sie mie¢ w zyciu zawsze pod
gérke. Niebezpieczenstwo nie tylko grozi bohaterom podczas przygdéd, ale takze



w czasie wolnym, bo nigdy nie wiadomo skad nadejdzie zdrada. Jest to podgatunek,
w ktdrym $mier¢ bohateréw nie jest punktem kulminacyjnym sesji, a raczej jej
czescia.

Gracze musza zadecydowaé, ktéry podgatunek bardziej im odpowiada. Nie potrzeba
odwagi, ale dojrzatego zachowania, je$li gra ma by¢ utrzymana w konwencji dark
fantasy. W koricu nie kazdy dobrze znosi porazki, Smier¢ bohateréw i ponury
Swiat. To samo dotyczy réwniez odgrywania rol Zwtaszcza, jesli druzyna nie jest
przyzwyczajona do takiego klimatu rozgrywki.

Rrélestwo to dopiero poczatek

Kreator Krain jest narzedziem wspomagajacym wyobraznie, pozwala on tworzy¢
szybkie i proste settingi w formie zabawy. Przybrat on forme tworzenia pustego
$wiata i powolnego wypetniania go. Predzej czy pdzniej kazdej druzynie bohateréw
znudzi sie podr6zowanie po Kroélestwie - w koncu ilez mozna? Kreator Krain ma
wprawdzie zasade opcjonalng pozwalajaca na tworzenie panstw o$ciennych,
jednak jest ona do$¢ pobiezna. Wiele przygéd moze w koncu wywies¢ bohateréw
poza znany im $wiat albo nawet poza ich wlasny wymiar.

Druzyna, razem ze swoim Mistrzem Gry, powinna ustali¢ (tak, po raz kolejny!) czy
$Swiat poza Krélestwem podlega tylko i wytacznie woli prowadzgcego, czy tez kazdy
chce mie¢ swdj udzial w procesie jego tworzenia. Dla druzyny preferujaca
tradycyjny spos6b prowadzenia gry lub graczy o niepewnych umiejemos$ciach
narratorskich zaleca sie kreowanie reszty Swiata pod czujnym okiem Mistrza Gry,
za$ osobnicy o bardziej liberalnym podej$ciu i spragnieni nowych wrazen moga
sprobowa¢ prowadzi¢ Swiat wspoélnie. Kto wie, moze dzieki temu z barkéw MG
zostanie zdjeta odpowiedzialno$¢ tworzenia szczegétéw otoczenia, a sam
zainteresowany bedzie mdgt skupic sie na tworzeniu i prowadzeniu przygdéd.

Banalnoéé

Jednym ze sposob na szybkie zabicie settingu jest banalno$¢. Krasnoludzkie
panstwa w gdérach, elfie pannistwa w lasach. Tworzenie ras, ktére tylko z nazwy nie
sa cztowiekiem/orkiem/gnomem, tylko po to by na site by¢ oryginalnym. Cho¢
niektére przykitady maja swéj urok, to nalezy pamietaé, Zeby nie przesadzi¢ z ta
banalnoscia. Niech krasnoludy bedg wedrownym ludem, ktéry utracit swoje ziemie
ojczyste. Niech elfy beda agresywnga i dzika rasg, za$ orkowie stworza pierwsze
wielokulturowe panstwa. Oczywiscie chodzi tutaj o prosty $wiat fantasy, ale nie
zwalnia to od wymyslania nowych i ciekawych rozwigzan, ktére moga dodaé
pikanterii settingowi. Z drugiej strony nie nalezy tez przesadzac z oryginalnoscia,
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bo moze sie okazad, ze $wiat, cho¢ oryginalny, bedzie trudny do prowadzenia w nim
sesji, albo nawet niezrozumiaty dla 0s6b spoza grona jego tworcow korzystajacych
z Kreatora Krain. Tak jak w Zyciu najlepszy przepis, to zachowanie wywazonego
banatu z odrobing oryginalno$ci.

Zasady sa po to..

Zaprezentowane w podreczniku zasady nie s3 w stu procentach spojne, wiec
dos$wiadczeni gracze i Mistrzowie Gry, moga sie natkng¢ na jakie$ nieScistosci.
Warto podej$¢ do zasad z nastawieniem, Ze sg one bardziej wskazéwkami, jak
mozna stworzy¢ wilasne Kroélestwo, anizeli sztywnym przepisem jak powinno
zostac to zrobione. Nigdzie nie jest napisane, Ze nie mozna zmienic¢ ilosci punktéw,
a kwestia czy smoki powinny by¢ dostepne juz w settingu LOW czy nie, to kwestia
gustu catej grupy.

Zasady w Kreatorze Krain nie sg ograniczeniami - to tylko i wytacznie sugestie.
Osoby, ktore chcg jeszcze bardziej poeksperymentowac ze wspdlnym tworzeniem
Kroélestwa, moga same ustali¢ wtasne reguty. Chodzi przeciez o dobra zabawe i mito
spedzony czas.



Postowie

Nigdy nie sadzitem, ze kiedykolwiek bede pisa¢ postowie we wlasnym
podreczniku do RPG. Jednak przez prawie 10 miesiecy od czasu, kiedy napisatem
pierwsze zdania do Kreatora Krain nauczytem sie sporo rzeczy odno$nie pisania
i samozaparcia. Przede wszystkim kluczem do sukcesu jest koncentracja na
projekcie i konsekwentne pisanie. Bez tego nie ma szans, aby projekt zostat
ukoniczony i predzej czy poézniej trafi do szuflady, albo zgubi sie w odmetach
twardego dysku.

Pierwszy pomyst na KK wpadt mi do gtowy dobrych kilku lat temu, ale widziatem
go wtedy bardziej jako gre planszowa i bytem pochtoniety pisaniem innego
systemu autorskiego, ktory niestety nie ujrzy $wiatta dziennego. Niestety, taka jest
kolej rzeczy, ale co nas nie zabije to nas wzmocni. Z biegiem czasu ,Kreator...”
powoli ewoluowat w to, co dzisiaj czytacie. Nie myslcie, ze sam to wszystko
napisatem. Spotkania ze znajomymi na sesjach, nocne piwka w parku, czy tez
krytyka na forach - kazdy, z kim rozmawiatem na temat KK albo gier fabularnych,
miat swoéj udziat w procesie powstawania tego podrecznika. Gtéwnie dlatego, ze
wierze, ze tak jak istniej pojecie meta gry w RPGach, tak i to co nas otacza podczas
tworzenia ma takze swéj ,meta” udziat w tym procesie. Bo kto mi powie, Ze dobry
humor, muzyka The Offspring albo Johnny’ego Cash'a nie wptyneta w jakis sposéb
na ten podrecznik?

Pietmascie lat temu, kiedy pierwszy raz zasiadtem do gier fabularnych, nawet mi
przez mys$l nie przeszto, ze w roku 2013/14 stworze co$ swojego od poczatku do
konca w tematyce RPG. Jasne, jest to méj pierwszy petnoprawny projekt i wiem, ze
tak naprawde Kreator nie jest podrecznikiem RPG, tylko narzedziem. Za to jakim
narzedziem! Prawda jest taka, ze w dzisiejszych czasach trudno jest przebi¢ sie
z pomystem nie wywotujac przy tym lawiny komentarzy, poréwnan i oskarzen
o plagiat. Cho¢ nikt nie jest juz oryginalny, to na szczeScie niektére tematy sa
jeszcze w pelni niewykorzystane. Nawet w tematyce klasycznego fantasy jest
jeszcze nadal co$ do powiedzenia i z pewnoscia minie jeszcze wiele czasu nim ten
temat zupetnie sie wyczerpie.

Powoli trzeba konczy¢, duzo gtupot i refleksji sie napisato na tej jednej stronie. Tak
naprawde jedyna rade jaka moge da¢ tym, ktorzy chcieliby sprébowa¢ swoich sit
w tworzeniu czegokolwiek zwigzanego z grami RPG to reguta, ktérej sam sie
trzymatem tworzac KK. Piszcie, badZcie konsekwentni w swoich zatozeniach, ale
nie $lepi w swoich przekonaniach i nigdy, przenigdy nie poddawajcie sie, tylko
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Kreujcie dalej. Jesli bedziecie wytrwali w swoim dazeniu do celu, to w konicu wam
sie uda.

Na pewno nie powiedziatem ostatniego stowa w kwestii gier fabularnych. By¢
moze Kreator Krain doczeka sie jakiego$ rozszerzenia w postaci Kreatora Magii,
Uniwersum lub Apokalipsy? A moze zostanie stworzone co$ nowego? Ale to juz
zupelnie inna historia.
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