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Wstep

To, co czytacie wlasnie teraz, to mini-setting czyli $wiata, w ktorym beda zy¢, walczy¢
i dokonywa¢ bohaterskich czyndw wasze postaci. Znacie juz zasady, przeczytaliscie
podrecznik podstawowy, stworzyliscie bohaterow i potrzebujecie dla ich sceny. Mam

nadzieje, ze Roztrzaskana Ziemia bedzie taka, na ktorej rozblysna i zajasnieja, jak gwiazdy.

Zanim przejdziemy do konkretow, kilka stow wyjasnienia. Ten pomyst zrodzit si¢
bardzo dawno, pod zupehie inna postacia i na potrzeby innego systemu. Nie zostat
dokonczony i znikt zagrzebany pod innymi projektami, jednak kiedy ustyszatem o polskiej
edycji Savage Worlds, wrocit do mnie w jednej chwili. Jak wiecie z lektury podrecznika, gra

ma by¢ szybka, petna akcji, brawurowa i ekscytujaca.

Spisujac zalazek Roztrzaskanej Ziemi przypominatem sobie rzeczy, ktore dawno juz
mi umknety. Wrocitem do pomystéw sprzed lat, do filmoéw, muzyki, ksiazek, o ktorych juz
dawno zapomnialem. To byla przyjemna, odrobing nostalgiczna podréz, trochg jak spotkanie

z dawno nie widzianymi przyjaciotmi.
Nie obylo si¢ jednak bez przeszkod 1 chwil zwatpienia.

Najgorsza byta swiadomosé, ze ktos juz wpadt na podobny pomyst i wykorzystat go, o
zgrozo!, takze dla potrzeb Savage Worlds. Mam na mysli fenomenalny $wiat Sundered
Skies, ktory w pewnym sensie jest bardzo bliski mojemu pomystowi. Chciatbym was

przekonacd, ze obydwa powstaty niezaleznie, ale w sumie macie na to jedynie moje stowo...

Ostatecznie zdecydowalismy z Ramelem, Ze nie bedziemy wydawac Roztrzaskanej
Ziemi jako pelnoprawnego settingu, ani jako czg$ci innego projektu. Zamiast tego pozostanie

on darmowym materialem, trzecim w historii Paladyn’s Tower Games.

O co w tym chodzi?

Lubig myslec¢, ze gry fabularne sa dla nas, ludzi XXI wieku ma by¢ tym, czym byta
lektura czasopism groszowych dla spragnionych rozrywki czytelnikow z poczatku XX w. Oni
mogli uczestniczy¢ w przygodach swych ulubionych bohaterow jedynie biernie, my mozemy
sami ich stworzy¢ i aktywnie pokierowa¢ losami. Przepadam za tamtym okresem w

amerykanskiej literaturze rozrywkowej, bowiem nieskazona byta ,,mieszaniem konwencji”,



»graniem z konwencja”, a autorzy nie probowali pod ptaszczykiem fantastyki pisa¢ o czyms$
innym. Tamte opowiesci mialy stuzy¢ temu, po co je pisano, wigc rozrywce, a nie
moralizatorstwie. Konwencja pulp oznacza prosty $wiat peten akcji i przygody. Bohaterowie
sa wspaniatomyslni, odwazni, wlasnorgcznie rozwiazuja problemy, niekiedy przy pomocy
pigsci, innym razem sprytu. Czarne charaktery maja serca kamienne i zte, dlatego ze sa takie,
a nie dlatego, ze mieli trudne dziecinstwo. Przygody nie rozgrywaja si¢ posrod szarych
blokowisk, biednych wsiach, a w egzotycznych krajach, posréd dzungli, zapomnianych miast,
zrujnowanych $wiatyn. Pulp oznacza tez przemieszanie konwencji. Nazisci konspirujacy z
Obcymi, aby zdoby¢ magiczna widcznig¢ Longinusa 1 przy jej pomocy podbi¢ wysoce
zaawansowane technologicznie imperium po wewngtrznej stronie Stonca? To wspaniata
przygoda, a nie niedorzeczne brednie. Prawa fizyki i logiki ustgpuja fantastycznej opowiesci,
podobnie jak brak moralnych dylematéw. Ktopoty rozwiazuje sig nie za pomoca idealnie

zgranych wielopoziomowych planow, a pigsciami i cigta riposta..

Taka ma by¢ Roztrzaskana Ziemia. Gdyby z nasza planeta stato si¢ to, o czym
przeczytacie, nikt by nie przezyl. Nie byloby Wysp, ani Ladow, tylko pyt i zamrozone bryty
lodu, tworzace chmur¢ kosmicznego $miecia, orbitujacego tam, gdzie do niedawna byta

biekitna planeta.

Nawet, gdyby jakim$ cudem ludzie przetrwali, szybko by zgingli, pozbawieni tlenu,
$wiatla stonecznego, wody i pozywienia. To nie jest fajny setting do gry fabularnej, stad
prawa fizyki 1 logiki musza ustapié, grzecznie im dzigkujemy. Zawieszamy wigc nasza
niewiarg na kotku 1 wyobrazamy sobie zupelnie inny $Swiat: nadal skapany w §wietle stonca,
ale odmienionego, ztozony z setek Wysp i kilkudziesigciu Ladow, ktory egzystuje nadal,
podnosi sig z kolan po gigantycznym kataklizmie i czeka na nowych odkrywcow. Swoich

bohaterow!

Mam nadziejg, ze znajdziecie tutaj nowy dom dla swoich brawurowych bohaterow.
Teraz, kiedy pisze te stowa, sam jeszcze nie poprowadzilem Roztrzaskanej ziemi, ale mam
nadziejg¢ niebawem to zrobi¢. Dwie druzyny podazaja Droga ku niej 1 niebawem dotra tam, w
pulpowym stylu. Czekamy tez na pelne zasady polskiej edycji Savage Worlds, ktore maja sig

ukazac¢ juz niebawem. Liczg, ze spodoba si¢ wam ten pomyst.

Podzigkowania nalezg si¢: Jareckiemu, Gonzowi, Smartfoxowi, Ifrytowi oraz Ojcu

Kanonikowi za pomoc i cierpliwos$¢ oraz Ramelowi za stowa zachety.



R0OzDzIAL PIERWSZY: CO SIE WYDARZYLO?

Moj dziadek opowiadal, ze tam gdzie teraz rosnie puszcza, kiedys byly pola. Podobno
biegta wsrod nich droga, prosta jak blat stotu, albo nawet i bardziej. Zawsze kiedy o tym
opowiadat, ponosita go fantazja: twierdzil, ze ludzie mogli sie kontaktowaé¢ w mgnieniu oka,
Ze nie musieli martwic sie o jedzenie, bo byly takie duze domy, gdzie potki sie od niego
uginaty. Bredzit cos o smakowitosciach, alkoholu, mechanicznych wozach i takie tam. Mtodzi
i glupi bylismy, bo nigdy mu nie wierzylismy, bo starzy zawsze gadajq takie bzdury. Wiesz,
,,za moich czasow...”, albo ,,przed Kataklizmem...”. Ale raz zawedrowalismy nad jezioro
Whimbleedoun i znalezlismy tam kurhan. Wielki byt tak, ze mozna by w nim zmiesci¢ cata
naszq wies, a miejsca by starczylo jeszcze dla dwoch innych. W kazdym razie zaczelismy sie
tam szwendad, az trafilismy na inskrypcje... Co to inskrypcja? Nie pojmiesz tego, musialbys
by¢ druidem jak ja. W kazdym razie... znalezlismy podziemnq sale z inskrypcjq TESCO, a jej
wnetrzu staly rzedy szaf z dziwnymi pojemnikami, gqsiorami z dziwnego, miekkiego szkta oraz
wiele, wiele dziwnych przedmiotow, ktorych przeznaczenia nie potrafitem odgadnaqcé. Moj
dziadek juz dawno byt w grobie, wiec nie mogtem go spytad, kim byl ten Tesco, ale pewnie
waznym wodzem, skoro ztoZono go do mogity z tyloma darami. Co? Nie, nie znalezlismy jego
grobu. W kazdym razie, udato nam sie rozpieczetowac kilka metalowych urn i znalezlismy tam
najprzedniejsze specjaly pod niebiosami. Nie Wierzysz mi? W takim razie chod?, poczestuje
cie moja stodka pozywieniem bogow... Czasem sobie mysle, Ze moj dziadek nie bredzit. Plakal
rzewnymi tzami, kiedy opowiadat o utraconym raju dziecinstwa, a ja... a ja Zatuje, zZe nie byto

mi dane poznac¢ tej krainy mlekiem i miodem plynqcej ...

Co bylo kiedys?

Swiat jakim go znamy, my ludzie schytku wieku dwudziestego i poczatku
dwudziestego pierwszego, nie istnieje. Wszystko to, co uwazali§my za pewne, state 1
fundamentalne, uleglto zagtadzie, zostato przewartosciowane, diametralnie zmienione i lub
wyrzucone na $mietnik. Nie ma migdzynarodowych korporacji, Internetu, ludzie przestali
ufaé nauce, wierzy¢ w postgp czy bada¢ kosmos. Nie ma przemystu i nadzwyczaj
produktywnego rolnictwa, skonczyt si¢ dobrobyt, polityka rownych szans. Znikty panstwa i
systemy polityczne. Ludzie przestali w mgnieniu oka komunikowac¢ si¢ ze soba za pomoca

cyberprzestrzeni, podrozowac¢ dookota globu.



Czemu?
Bo juz go nie ma.

Wszystko zaczeto si¢ pewnego czerwcowego dnia 20XX. Wtedy to mtody, francuski
astronom odkryt na niebie nowa gwiazde. Rado$¢ amatora gwiazd byta dosy¢ krotka, jego
bardziej doswiadczeni koledzy po fachu szybko odkryli, Ze to nie nowe stonce, a kometa.
Wstepne badania szybko przyniosty hipoteze, ze tor jej lotu jest zbiezny z trajektoria ziemi. Z
poczatku autorytety i politycy nie wierzyli w te rewelacje. Zamawiano kolejne ekspertyzy,
podwazano metodologi¢ badan i proponowano alternatywne hipotezy. Jednym stowem,

marnowano cenny czas.

Koniec koncow rzadcey §wiata przyjeli do wiadomosci, ze Ziemi grozi zaglada.
Kometa pedzita ku niej z glebi kosmosu, a tor kolizyjny byt faktem niepodwazalnym,
nalezato wigc co$ zrobi¢. Na zgromadzeniu nadzwyczajnym ONZ podpisano traktat, na mocy
ktorego najwigksze potegi technologiczne, naukowe i przemystowe miaty utworzy¢ wspolny
osrodek badawczy, gdzie zostanie opracowana metoda zapobiegnigcia katastrofie. Naukowcy
z Chin, Stanéw Zjednoczonych Ameryki, Rosji, Unii Europejskiej i innych krajow
przeanalizowali jeszcze raz dostgpny materiat i zaproponowali wystanie misji zatogowe;,
ktéra miala przechwyci¢ obiekt tuz po tym, jak wejdzie on w granice Uktadu Stonecznego. Jej
zadaniem bylo zdetonowanie asteroidy tak, aby rozpadta si¢ na mniejsze kawalki, ktore nie
bylyby w stanie zagrozi¢ ziemi oraz zebranie probek, ktore byty nieocenionym Zrodiem
informacji na temat innych zakatkéw wszech§wiata, z ktorych przybywata niebezpieczny

gos¢€.

Dwa lata pozniej z przyladka Canaveral wystartowaty dwa statki komiczne: Ikarl oraz
Ikar2. Ich lot obserwowali chyba wszyscy mieszkancy globu, wiedzac, ze od powodzenia
misji zalezy ich zycie. Dzigki prototypowemu napedowi nowej generacji, dziatajacemu na
bazie strun grawitacyjnych, faza lotu miata trwac zaledwie dwa miesiace, kiedy statki
powinny byty dotrze¢ w okolice Plutona. Tam mialo si¢ rozegraé starcie z nadciagajaca

zguba.

O niepowodzeniu misji Ikaral i Ikara2 nie wiadomo zbyt wiele. Miesiace po ich misji
wypetione byty ré6znymi, goraczkowymi probami odwrdcenie nieuniknionego i mato kto

miat czas na analizowanie przesztosci. Jedyne co wiadomo, to ze Ikar2 nie zdotal wyladowac



na powierzchni planetoidy. Btad w kalkulacji trajektorii podej$cia spowodowat, ze zamiast

zrownac sig z Nig lotem, uderzyt w powierzchnig i roztrzaskat si¢ na kawatki.

Ikarl wyladowat na powierzchni planetoidy, donoszac jednoczesnie, ze jest ona
wigksza, niz wskazywaty na to obliczenia i badania teleskopem kosmicznym. Jego zaloga
przystapita do pospiesznych odwiertow i1 pobierania probek oraz montowania tadunkoéw
termojadrowych, ktérych odpowiednio ukierunkowany wybuch miat rozbi¢ planetoid¢ na

kawatki. Dwunastego dnia misji kontakt z astronautami urwat si¢ bezpowrotnie.

Na Ziemi rozpgtat si¢ chaos. Ludzie masowo wpadali w histeri¢, doszto do buntéw i
rozruchow. Radykalowie usitowali obarczy¢ kogo$ wina, lub zbi¢ kapitat polityczny. Doszto
do pogromow, dawno skrywane animozje wybuchty jako lokalne konflikty. Panika i
desperacja w ciagu kilku tygodni doprowadzity $wiat na krawedz gospodarczego i
ekonomicznego zatamania. Wstrzas nie ominat mechanizmoéow zycia spotecznego,

politycznego, nawet relacji migdzyludzkich.

Posrod tego zametu, rzady podjely kolejna probe ratowania Swiata przed zagtada.
Wykorzystujac flotg wahadtowcow i niedokonczona stacj¢ Alfa, po$piesznie skonstruowano
orbitalng wyrzutni¢ broni jadrowej i w kierunku asteroidy wystrzelono ponad sto pociskow
klastrowych. Ku zaskoczeniu 1 niedowierzaniu wszystkich, zaden z nich nie rozbit asteroidy, a
wigkszos$¢ z nich nawet jej nie trafita. Zdawac si¢ moglo, ze chroni ja jakies pole

energetyczne, czarodziejski ptaszcz.

Drugie, czerwone stonce widoczne bylo na niebie nawet za dnia. Noca przyémiewato
Ksigzyc 1 wisiato nad glowami ludzi, jak miecz Damoklesa. Zagtada przestata by¢ teoria, stata

si¢ namacalnym faktem.

Kiedy asteroida mingla Saturna, na Ziemi nastapito apogeum paniki. W tym czasie
dochodzito do wielu niedorzecznych prob ratunku: kilku milioneréw odkupito stary, radziecki
wahadtowiec, przeniosto nan zapasy zywnosci, prototypy komor kriogenicznych 1 habitaty, po
czym wystartowalo w kosmos. Ich los pozostal nieznany. Rzady wielu krajow probowaty
budowac¢ lub odnawiac¢ schrony dla ludnosci, konstruowano banki danych, arki zywno$ciowe.
Ci, ktoérzy nie ufali wladzom, sami budowali sobie schronienia w miejscach, ktore uwazali za

bezpieczne. Uzdatniano zapomniane schrony przeciwatomowe.

Czas przed sama zagtada to nawr6t do religii, zardwno tych tradycyjnych, jak i mniej

powszechnych. W Kociotach, meczetach i boznicach gromadzity si¢ thumy, podobnie jak w
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miejscach kultoéw poganskich, klasztorach, osrodkach medytacyjnych. Kazda z tych grup
glosilta swa wlasna wizje konca $wiata i sposobu, aby go przetrwaé. Niektdrzy po prostu
modlili sig, poscili i umartwiali, inni wznosili ottarze, grzebali jamy w ziemi lub wedrowali,
gloszac koniec czasow. Czgstokro¢ dochodzito migdzy nimi do star¢, wasni, a nawet

pogromow.

Ostatni akt tragedii to obrona na orbicie Ziemi, zmasowany atak catym arsenatem
broni, jaki pozostat do dyspozycji rzadow. Podobnie jak poprzednie proby i ten wysitek

okazal si¢ daremny.

Asteroida uderzyla w biekitng planete. Stacje telewizyjne do ostatniej chwili
relacjonowaly koniec §wiata, ale mato kto ogladal transmisje, skoro wystarczylo spojrze¢ za
okno. W ciagu jednego strasznego dnia i nocy zostata unicestwiona cata planeta, ponad szes¢

miliardow jej mieszkancow, cywilizacja, kultura, wszystkie zyjace gatunki.

Tak si¢ przynajmniej mogto zdawac.

Przenicowanie

Kiedy nastata najciemniejsza noc, fale uderzeniowe wstrzasaty umgczonym globem,
padty ostatnie bastiony rzeczywistosci i nawet prawa fizyki musialy ugiac¢ si¢ pod naporem
niszczycielskiej furii. Nikt nie potrafi wyjasnié, co sig¢ rozpoczeto w dwie godziny
dwadziescia serem minut po tym jak kometa uderzyta w Ziemig 1 niewielu specjalnie potrafi
je nazwac. Wigkszo$¢ ocalatych ludzi, ktorzy zamieszkuja Skaty, Wyspy czy lady nie
specjalnie zdaje sobie tez sprawg z ich istnienia. Niemniej kilku naukowcow, ezoterykow czy

medrcow wie, ze nastapito Przenicowanie.

Bez ogrodek méwiac, pozostatosci po Ziemi zostaty zamknigte wewnatrz Stonca.
Otoczone pozostato$ciami atmosfery, ktora umozliwia im oddychanie, zostaly wessane do
srodka pustej , jak si¢ okazato, gwiazdy, aby pozosta¢ w niej na wieli. Dlaczego tak sig stalo,
niewiadomo i prawdopodobnie nikt nigdy si¢ nie dowie. Stonce nie jest gwiazda jaka znano,
okazato si¢ bowiem, Ze na jej powierzchni zyja pewne istoty, ktorych istnienia nie
podejrzewano, a nawet gdyby je odkryto, nikt nie umiatby tego faktu zaakceptowac. Z drugiej
strony, efekty ich egzystencji byty widoczne gotym okiem, tylko nikt nie potrafit ich

przejrzec. ..



W zaleznosci od tego, jakimi pryncypiami kieruje si¢ cztowiek, roznie mozna
thumaczy¢ to, co si¢ stalo. Wierzacy powie, ze Bog lub opiekuncze Stonice wchionglo resztki
umgczonego Swiata, ostaniajac je przed zniszczeniem. Mag bedzie snut teorie astrologicznej
koniunkcji i magicznej interferencji, a naukowiec, jesli tacy jeszcze istnieja, powie, ze nie ma

odpowiednich danych, aby postawi¢ tezy.

Pozostatosci roztrzaskanej ziemi kraza wigc w kuli gazow, ktora uwigziona jest z Kolei
wewnatrz Stonca. Niewielu zdaje sobie sprawg z tego faktu, bowiem sktad atmosfery sprawia,
ze niebo nadal jest niebieskie, a systematyczna, monotonna pielgrzymka Salamander
nasladuje ruch Stonca po niebosktonie. Wszystko zdaje si¢ by¢ takie jak przed Kataklizmem,

ale naprawdg jest zupetnie inne.

Co jest teraz?

Whbrew logice i rachunkowi prawdopodobienstwa, Scistym prawom fizyki i
matematyki, niewielki procent planety oraz jej mieszkancow ocalat. W zasadzie to cud, cho¢

mato kto o nim méwi w ten sposob.

Od czasu wielkiej katastrofy mingto grubo ponad pigcdziesiat lat. Latwiej liczy¢ ten
czas pokoleniami, bowiem niektorych regionach nie sposob okresli¢ przemijania por roku,
ludzie nie maja glowy do rocznic, a niektdrzy nie chca pamigtac o tym, co byto kiedys, a juz
nie wroci. Obecnie wyrasta juz trzecia generacja, ktora w ogodle nigdy nie znata Swiata sprzed
katastrofy. Jej pradziadowie probowali otrzasnaé si¢ po traumatycznych przezyciach
Armagedonu 1 odtworzy¢ jakos dawny porzadek z resztek, ktore jakim$ zrzadzeniem losu
udato si¢ ocali¢. Zadanie to byto z gory skazane na niepowodzenie: zbyt rozproszona 1
szczegOtowa byta wiedza potrzebna do powrotu na technologiczne szczyty, z jakich zostata
stracona ludzko$¢. Kiedy zabraklo specjalistow, nie byto nikogo, kto potrafitby rafinowaé
benzyne, nadzorowacé wytop metali odpowiedniej czystosci. W ciagu jednej nocy wysoko
rozwinigta cywilizacja techniczna stoczyta si¢ do poziomu koczownikow i zbieraczy, ktorzy
na dodatek nie wiedzieli jak koczowac i co zbiera¢. Z wolna, metoda prob i btedow, ludzie ci

przetrwali 1 okrzepli, ptacac ceng zycia za kazda pomylke.

Z czasem narodzito si¢ kolejne pokolenie, pierwsze ktore dawna Ziemig znato juz
tylko z opowiesci. A byly one gorzkie i smutne. Z jednej strony przepetniata je tgsknota za

rajem utraconym, za $wiatem gdzie zylo si¢ fatwo, suto, bezpiecznie i bez problemoéw, a
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drugiej gorycza, ze owa rzeczywisto$¢ rungta jak domek z kart, nie potrafiac obroni¢ samej
siebie przed pierwszym, naprawdg powaznym zagrozeniem. Dziadowie i babki waszych
bohaterow zyli obarczeni tym brzemieniem, jednocze$nie dostosowujac si¢ do wymogow
nowej sytuacji i znoszac na przemian trudy zycia codziennego oraz jatrzacy bol tgsknoty za
cudami, o ktorych opowiadali ocaleni. Z wolna te mrzonki odchodzity w zapomnienie, w
miarg jak wymierali ostatni $wiadkowie przeszto$ci i ich wspomnienia przysypywane byty

problemami codziennosci.

Stabilizacja, o ktora walczyto drugie pokolenie zostata w jaki$ sposob osiagnigta.
Ludzie ponownie nauczyli sig, jak uprawia¢ ziemig i jak polowac, ktére rosliny mozna
uprawiac, ktore sa jadalne, a ktore stanowia trucizng, czy lek. Wysitki 1 mys$li tej generacji
skoncentrowane byly na ,teraz” i ,,tutaj”, rzadko kiedy ich mysli wybiegaly poza granice
siola, najblizsza ziemig i gromadzenie zapaséw. Odrzuciwszy rojenia o starych cudach, ludzie
ci skupili si¢ na przezyciu, prosperowaniu i zapewnieniu bezpieczenstwa najblizszym. Cigzka
1 znojna praca trzeciej generacji, ojcOw waszych bohateréw, przyniosta upragnione rezultaty.
Ludzie udoskonalili techniki rolne i metody polowania. Cz¢§¢ dawnej wiedzy przetrwata i
dzigki niej osadom nie groza zarazy, a z chorobami mniej wigcej wiadomo jak walczy¢.
Rzecz jasna nikt nie stosuje juz tabletek czy antybiotykow: jesli nawet jakie$ zapasy ocalaty,
to po tylu latach nie nadaja si¢ juz do niczego, oprocz wykonczenia chorego. Ziota i dawniej

tak zwana ,,medycyna naturalna” zaj¢ly miejsce medycyny hipokratejskie;.

Teraz na sceng wkraczaja ich dzieci, pokolenie bohaterow, ktore zaczyna si¢ wiercic,
rozgladac¢ 1 patrze¢ takomym lub ciekawskim okiem, co si¢ kryje za najblizszym lasem, gora,
za brzegiem wyspy. Wychowani w relatywnym dobrobycie (ktory oznacza pewnos$é, ze na
przednéwku nie bgdzie si¢ glodowalo), pokoju, obeznani z prawidtami rzadzacymi natura,
zaczynaja wymykac si¢ z rodzinnych osad, aby zobaczy¢, co si¢ kryje za lasem, gora, A
nawet krawedzia wyspy. Skoro wysitki catego siota nie musza by¢ skierowane na sianie i
zbieranie plonow, lowy na zwierzyng, walk¢ z powodzia, $niezycami czy innymi
zagrozeniami naturalnymi, moga sobie pozwoli¢ na luksus wedrowki 1 odkrywania wiata

dookota nich. Bo tak naprawdg, nikt nie wie, jaki on jest naprawdg.

Jaki znacie $swiat?
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Zasadniczo odpowiedz brzmi: prosty i rzeczowy, taki ktory nie wybacza btedow,
wymaga cig¢zkiej pracy, nie jest sprawiedliwy, ale daje nadziej¢ na lepsze jutro, pozwala zy¢

wolnym i pod otwartym niebem.
Ale pewnie nie o taka odpowiedZ wam chodzito. Chcecie konkretéw, czyz nie?

Swiat jaki istniat przed katastrofa, juz nie istnieje. Nie ma oceandw, kontynentow, linii
brzegowych, tytanicznych masywow gorskich czy nieprzebytych pustyn. Nie ma tez Ziemi
jako bigkitnej planety. Co wigcej, zniszczenie globu pokazato, ze prawa nauki, zdrowego
rozsadku, logiki 1 empirycznej poznawalnosci nie sa jedynymi, jakie rzadza rzeczywistoscia.
W niektérych rejonach do gltosu powrocita dawna wiara, w innych dziwna sita, ktéra jedni

nazywali magia, inni mana, moca, czy ktorymkolwiek z wielu imion.

Uderzenie planetoidy wywolalo falg uderzeniowa, ktora zmiotlta z powierzchni Ziemi
miasta, linie kolei, powalita cale potacie lasow. Wywotane przez nia burze, tornada i
huragany nie trwaty wigcej niz kilkanascie minut, bowiem w §lad za nimi przyszty
wielometrowe fale tsunami, ktore siggnety w glab ladu na wiele kilometrow. Tuz za nimi po
catym globie rozeszty si¢ potworne drzenia ziemi, narastajace z kazda chwila. Gory
zachwiaty si¢ i rungly. Lady popgkaly jak roztapiajaca sig¢ kra. W gorg wystrzelity gejzery
lawy, gaz i ropa zapataty si¢ w powietrzu, ktore rozgrzane bylo do ogromnej temperatury. Z
potwornym trzaskiem, wyciem wichru, hukiem zaréw, przy udziale trujacych jadow,
wszechobecnego popiotu Ziemia po prostu pekta 1 rozpadta si¢ na tysiace mniejszych lub
wigkszych kawatkow. Koszmarowi daleko byto jednak do konca: w tym zamieszaniu
poszczegdlne odtamki planety wpadaty na siebie i zderzaly sig, fale roztopionej materii 1
pltynnego ognia zalewaty ocalate pozostatosci ladu, para, chmury pyty, trujace gazy

przestonity niebo na wiele, wiele tygodni.

Swiat obecny jest potomkiem tamtego straszliwego dnia i nocy. Nie ma juz Ziemi jako
planety. Zamiast niej w kuli gazdéw, ktora jest cudem ocalala atmosfera, wiruja z wolna
odtamki dawnego globu. Jedne sa mniejsze, inne wigksze, niektdre przypominaja ziarnka
piasku, inne sa niewiele wigksze od kamieni czy gtazéw. Armagedon przetrwaty takze i
wigksze odtamki planety, takie na ktérych ocaleli ludzie 1 byli w stanie przetrwac trudne
czasy po katastrofie. Czg$¢ z nich jest tak mata, ze przezy¢ mogta ledwie jedna rodzina, inne
za$ na tyle rozlegte, aby zamieszkiwaly je cate wsie, czasem nawet dwie lub trzy. Pozostalo

tez kilka tak zwanych Ladow, czyli najwigkszych sposrod Wysp: sa to fragmenty dawnych
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kontynentow, na tyle warte 1 odporne, aby przetrwa¢ w catosci oraz dos¢ duze aby

podtrzymac nawet spora populacje mieszkancow.

Wedrowiec rzadko uswiadczy cudow dawnej techniki. Ludzie przestali btyskawicznie
porozumiewac si¢ z przyjaciotmi z drugiego kranca globu lub podrézowac przezen z ogromna
predkoscia. Swiat typowego czlowieka ogranicza si¢ najpierw do jego domu i najblizszych,
potem wsi, siota, lokalnej spotecznosci, a konczyna granicy uprawianych pol, ewentualnie
targu, gdzie spotyka si¢ z mieszkancami innych osad. To, co znajduje si¢ za horyzontem jest
niepewne, nieznane, tajemnicze, a by¢ moze nawet grozne. Znaczna wigkszo$¢ ludzi nie jest

zainteresowana tymi rzeczami, jednak sa tacy, ktorych to wtasnie one pociagaja i intryguja.

Rzadko kiedy mozna spotka¢ kogos, kto pochodzi z innej Wyspy, czy Ladu. Po
pierwsze taki cztowiek jest kim§ obcym, i dziwnym. Zapewne wyglada niezwykle, ma dziwne
obyczaje, by¢ moze jest wrogi, a na pewno trudny do zrozumienia. Co wigcej, zwlaszcza w
przypadku matych Wysp, stanowi realne niebezpieczenstwo: jest kolejna geba do
wyzywienia, ktora odbiera jedzenie prawowitym mieszkancom domostwa. Stad ludzie

spogladaja na nieznajomych z ukosa, czgstokro¢ podejrzliwie, a nawet nieprzyjaznie.

Takie wypadki sa jednak bardzo rzadkie, bowiem pokonanie przestworzy jest
ogromnie trudne. Nie ma juz samolotow, ktore szybko i pewnie przemierzaty niebiosa,
wiozac w swoich brzuchach setki pasazerow z jednego kontynentu na drugi. Jedyny $rodek
latajacy, jakim moze dysponowac cztowiek to taki, ktory sam zbuduje i przetestuje. Biorac
pod uwagg brak doktadnych przyrzadow pomiarowych, dosy¢ prymitywne narz¢dzia i
materiaty, podréze z jednej Wyspy na druga sa ogromnie ryzykowne. Jest tez jeszcze jeden
czynnik: nie ma czego$ takiego jak mapy Ladow 1 Wysp. Jest tak z dwoch powodow:
pierwszy 1 najbardziej prozaiczny, nie bylo komu je tworzy¢, nikt nie mial do tego czasu,
glowy i checi. Ludzie byli zajgci przetrwaniem nastgpnej zimy i nie uwazali za stosowne
marnowac energi¢ na takie przedsigwzigcia. Czynnik drugi, to mato znany fakt, ot6z Zaréwno
Wyspy jak 1 Lady poruszaja si¢ po nieregularnych trajektoriach, gnane pradami powietrza,
ptywami grawitacji czy przyciaganiem Ksigzyca.

Niemniej, podroze z Wyspy na Wyspe niekiedy si¢ zdarzaja, cho¢ sa zwykle bardzo
dramatyczne 1 w jedna strong. Zdarza si¢ niekiedy, ze dwa kawatki ziemi zbliza si¢ do siebie
na naprawde niewielka odlegtos¢. Jest to moment ogromnego napigcia, bowiem nie wiadomo,
czy ten drugi jest zamieszkany przez ludzi, jakie bgdzie ich nastawienie i co takie potkanie

przyniesie. Czgstokro¢ wysytane sa wtedy misje zwiadowcze, ktore przedostaja si¢ na drugi
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lad przy pomocy lin z hakami, drabin, przeno$nych pomostow i rozpoczynaja pos$pieszna
eksploracj¢. Zdarza sig tak, ze nagly podmuch lub ptyw roztaczy obydwie wyspy i wtedy
odkrywcy zostaja na uwigzieni. Bywa tak, ze nie wracaja w ogdle, bo spotkata ich $mier¢,
wypadek lub cos$ jeszcze gorszego. Jesli okaze sig, ze nowa wyspa jest niezamieszkata, a
nadaje si¢ do zasiedlenia, przed ludzmi staje powazny dylemat: czy porzuci¢ rodzing, bliskich
i ukochanych i sprobowac znalez¢ szczgcie na tej nowej ziemi? Jesli zamieszkata wyspa jest
przeludniona, taka wyprawa staje si¢ wrecz obowiazkowa i ,,nadliczbowych” zmusza si¢ do
podjecia ryzyka. Tak czy inaczej, widok nowego, nieznanego ladu na horyzoncie zwiastuje

wiele emocji, poruszenie i zmiany.
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RozDziAr DRUGI: ZIEMIA

., Prawie nie pamietam naszej rodzinnej Wyspy. Wiem tylko, ze bylismy skazani tam na
smierc¢. Nazywatam sie wtedy Ewa 16, miatam braci Abrahama 17, Dawida 19 i dwie siostry
Sare 16, Marie 21 i Magdalene 19. Zblizato si¢ swieto Wybawienia, kiedy Starszyzna sktadata
Panu wdziecznos¢ za ocalenie nas przed koncem swiata i przysiegata, Ze wytrwamy w wierze,
az podejmie nas do niebios. Tego dnia dokonywato sie takze Oczyszczenie. Nasz Wyspa byta
niewielka i jeden z pierwszych Pielgrzymow obliczyt, Ze moze utrzymac przy Zyciu ledwie 300
0sob. Stqd kazdemu Dziecku nadawano jedno z dwudziestu biblijnych imion oraz numer. Jesli
umieral ktos o nizszym, wtedy wszyscy za nim w kolejnosci schodzili w dot tej drabinki,
modlqc sie, aby przed kolejnym Oczyszczeniem mie¢ za miano numer pietnascie lub mniejszy.
Podczas tej ceremonii bowiem strqcano z klifu wszystkich dojrzalych, ktorzy byli

ponadliczbowi.

Na tydzien przed dniem, kiedy i mnie miano zrzucié¢ ze skat, abym pozwolita przetrwac
wspolnocie, na horyzoncie pojawita sie inna Wyspa. Nawet, gdyby nie kazano mi sie na niq

1

uda¢, zrobitabym to bez wahania...’
Lady, Wyspy, Skaly i cala reszta

Kiedy meteoryt uderzyl w Ziemig, ta rozpadta si¢ na kawatki. Kataklizm nie nastapit
w jednej chwili, o nie, najpierw zaptongta atmosfera, kiedy ogromna skata wdarla si¢ z nig z
sifa tysiackrotnie o tysiackrotnie wigksza od najpotezniejszego huraganu. W $lad za ogniem
ruszyly ptomienne wichry, omiatajac ziemig, spopielajac ja i pozostawiajac za soba jedynie
osmalone ruiny miast, budynkow, wytworow ludzkiej reki i samych ludzi. Byta to chwila,
kiedy $§mier¢ poniosta znaczna czg$¢ mieszkancow $wiata. Ludzie ptongli zywcem, dusili sig,
gotowali od wewnatrz. Na nic zdaly si¢ modlitwy, btagania. Schronienia nie zapewnily im ani

bunkry, ani Sciany ko$ciotow, ani tez wiara w nauke, cudaczy szcze$cie.

Tuz przed tym, jak nastapito wtasciwe uderzenie, planetoida wtargngta w oceaniczne
odmety, wzbudzajac tsunami, jakiego nikt wczesniej 1 nikt pdzniej nie widziat. Fale wysokie
na wiele dziesiatkow metréw rungly na lady, zatapiajac to, co jeszcze przed chwila trawity
ptomienie. Ci nieliczni, ktorzy przezyli pltynne jezory ognia zalewajace $wiat, zostali zalani
przez wody morz i oceandw. Niszczycielski zywiot dokonczyt dzieta zniszczenia, ktadac kres

dzietom ludzkiej reki, ktore zostaty wzniesione na wybrzezach, ale tez 1 o wiele kilometrow
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dalej, w glab lad. Fale siggn¢ly miejsc, w ktorych nikt by si¢ nie spodziewat zobaczy¢ takiej

ilosci wody.

Potem asteroida uderzyta w ptaszcz ziemi. Impet uderzenia, ostabiony rzez tarcie
atmosfery i opor wody byt jednak tak wielki, ze spowodowat wstrzasy tektoniczne,
odczuwalne na calym $wiecie. Gory si¢ zachwiaty, lawiny zaczg¢ly niszczy¢ to, co przetrwato
ogien z nieba 1 umkneto falom oceanu. Konajaca planete przeszlo ostatnie drzenie, kiedy
wrogi pocisk siggnat jej trzewi, rozerwat je 1 rozszarpal, na koniec wyprut na wierzch.
Roztopiony rdzen planety \zaczat wycieka¢. W ciagu kilkunastu godzin linie pojawity si¢
widoczne na powierzchni linie peknig¢ i w ciagu kilku straszliwych dob cata planeta rozpadta

si¢ na kawalki!

Nie byt to jednak koniec koszmaru. Do atmosfery wydostaty si¢ ogromne ilo$ci pary,
dymow i pytu. Wody oceaniczne ugaity pozary, ktore na szczgscie dla nielicznych ocalatych,
nie strawity calej atmosfery. Jednak los tych, ktorzy pozostali przy Zyciu nie byt jeszcze
ostateczny. Przez nast¢pne kilkanascie miesiecy panowat szary pétmrok, kiedy chmury gruzu,
pyhu i piachu blokowaty stofice. W tym diabolicznym péicieniu fragmenty dawnej planety
zderzaty si¢ ze soba, niosac niekiedy $mier¢ i zniszczenie. Z wolna wszystkie zawalidrogi
zostaly usunigte, poszczegolne bryly stalej materii ustatkowaty sig, krazac p 1 wirujac po
swoich trajektoriach i ci, ktorzy ocaleli, mogli sprobowac wyjs¢ z kryjéwek 1 zbudowac zycie
na nowo. Tych, ktorzy jako pierwsi wychyngli ze schronienia przywitaly promienie stonca,
ktore z kazdym rokiem stawato si¢ coraz bardziej wyrazne, ale 1 ciemniejsze, jak dogasajacy

ptomien.

Fragmenty planety ocalate z Kataklizmu dzieli si¢ na kilka rodzajow, biorac pod

uwage ich wielko$¢:

Pyl to okreslenie wszelkiej latajacej drobnicy od kamienia, ktore do reki moze wziaé
dziecko, po bryty wielkos$ci sporego gtazu. Wiruja gnane wiatrem, wiecznie spadajac w
dot, a potem wzlatujac w gore, targane ptywami przyciagania i grawitacji. Ich ruchy sa
chaotyczne i nieskoordynowane, a Pyt zagraza lataczom, a nawet wigkszym statkom i
niejeden podniebny statek zostat rozbity na kawatki przez skupisko, ktoérego nikt si¢ nie

spodziewat lub nie byto zaznaczone na mapie.
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Skaty duze obiekty materialne, ktére unosza si¢ posrod Sfery. Wigkszo$¢ z nich jest
niewielka i pusta, pozbawiona roslinnosci, cho¢ najwigksze ze Skat sa w stanie podtrzymywac
ubogie zycie. Jedno dwa drzewa, niewielka grota ze zrédetkiem wody kilka metréw
powierzchni do rozprostowania ndg, to wszystko, jednak zawsze jest to jakie$ schronienie.
Skaty to idealne schronienie dla pustelnika, wyrzutka lub miejsce kazni dla wigznia czy
wygnanca, jednak znaczna cz¢$¢ z nich jest po prostu gotym kawatkiem terenu, ktory stanowi
jaki$ mniej lub bardziej charakterystyczny punkt nawigacyjny. Wigkszo$¢ Skat unosi si¢ w

jednym miejscu 1 jest zbyt cigzka, aby ulec naporowi wiatru o zwykte;j sile.

Wyspy sa miejscem, ktorego kurczowo czepia si¢ zycie. Zazwyczaj maja od kilkuset
metrow do kilku kilometréw kwadratowych powierzchni i sa w stanie podtrzymac zycie
niewielkiej ludzkiej osady. Ich mieszkancy to cigzko pracujacy, nieufni ludzie, permanentnie
przyparci do niewidzialnego muru. Zazwyczaj nie maja Srodkow aby opusci¢ swoja wyspe,
trudno bytoby im zreszta znalez¢ inna zdatna do zamieszkania, a nie broniona. Kazda burza,
wichura, czy zmiana orientacji ich siedziby moze doprowadzi¢ do katastrofy, zmarnienia
upraw, a przez to gtodu i $§mierci, stad mieszkancy wysp niechgtnie patrza na kazda nowos¢ i
obawiaja si¢ wszelkich zmian. Wiek, ktory minat od Kataklizmu, zmienit postawg 1
mentalnos$¢ ludzi: stali si¢ ksenofobiczni 1 zasciankowi. Nie interesujq si¢ niczym, co nie
przeklada si¢ na zwigkszenie szans przetrwania, jak ognia unikajac niesprawdzonych
nowosci. Mato kto wie cokolwiek na temat okolicznych Wysp czy Skat, a jeden na wielu
wyprawit si¢ poza rodzinne tereny. Jesli Wyspy sa punktami §wiatla posréd mrokow
barbarzynstwa 1 niebezpieczenstwa, to przypominaja ptomien §wiecy: staby, chybotliwy 1 do

zdmuchnigcia przez silniejszy podmuch wiatru.

Archipelagi to skupiska kilku Wysp, ktore unosza si¢ w niewielkiej odlegtosci od siebie.
Ich mieszkancy sa ze soba spokrewnieni 1 sprzymierzeni, stanowia jeden organizm
panstwowy. Bardzo czgste dzieje sig tak, ze poszczegdlne Wyspy specjalizuja si¢ w
odmiennych rodzajach upraw, hodowli czy rzemiosle. Wyspy tworzace Archipelag potaczone
sa zwykle linowymi mostami lub windami, te na ktorych przetrwaly dawne tradycje moga
dysponowac¢ artefaktami sprzed Kataklizmu, a z ich pomoca mieszkancy nawet byli w stanie

opracowac¢ wehikut latajacy.

Lqdy to fragmenty starego $wiata, ktore przetrwaty uderzenie w jednym kawatku. Moga
mie¢ od kilkunastu do kilkuset kilometréw kwadratowych powierzchni, by¢ domem dla

kilkunastu ludzkich osad, a nawet lasow, zwierzyny, czy niewielkiego miasta. Lady moga by¢
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zamieszkate i dzikie, niektore utrzymuja flotylle statkow powietrznych, a ich wtadcy marza o
zbudowaniu wlasnego dominium, inne pograzyty si¢ w otchlani barbarzynstwa. Najbardziej
znaczace Lady to: Glacia, Ungoro, Nippon, Avalon, Tiko-Nui, Brasil i Mexica. Oprdocz nich
istnieja jeszcze inne, jednak trudno do nich dotrze¢, mato kto o nich wie, nie natrafiono na
zadne $§lady po zamieszkujacych je ludziach, ktorzy mogli si¢ wybra¢ w podréz na inne

GLACIA

Opis: Wyspa skuta wiecznym lodem i smagana mroznym wichrem Zamieszkuja ja
nieliczne szczepy ludzi, ktorzy przystosowali si¢ do nieprzyjaznych warunkow i jakims
cudem utrzymuja przy zyciu w nieprzyjaznym srodowisku. Tylko nieliczni z nich zdaja sobie
sprawg, ze istnieje co$ poza Glacia, ale zaden z nich nie odwazyl si¢ opusci¢ rodzinnego
Ladu. Kilku nielicznych awanturnikéw zdotato opusci¢ t¢ zmarzling, okretujac si¢ na ktorys z

ze statkow, jaki na niej wyladowal, ale zaden nie powr6cil do ojczyzny.

Wymiary: O rozmiarach Glacii trudno jest mowi¢, ale mozna przypuszczac, ze
mierzy sobie ona jakie$ 150 na 100 kilometréw. Chodza plotki, Ze pokrywa lodowa moze
mie¢ grubos$¢ wielu kilometrow, ale opowiadajacy je ludzie twierdza, ze posrodku pustkowi
jest zej$cie do podziemnej krainy pelnej prehistorycznych bestii, tak wige ich opowiesci

mozna raczej migdzy bajki wtozy¢ lub uzna¢ za wynik halucynacji i majakow.

Prawo i rzady: Glacia nie tworzy jednego, zwartego organizmu panstwowego. Kazda
wioska ma swoja starszyzng 1 wodzow, rzadko kiedy tocza ze soba wojny czy zawieraja
sojusze. Ludzie zdaja sobie sprawg, ze w obliczu tak nieprzyjaznego srodowiska, jak to, w
ktorym zyja, musza si¢ skupia¢ na przetrwaniu 1 nie moga pozwala¢ na czcze utarczki 1

niepotrzebny rozlew krwi.

Warunki zycia: Lodowe pustkowia, smagana mroznym wichrem tundra i morze
zamarznigte na az po sam kres, oto krajobraz Glacii. Biate lodowce sa niekiedy urozmaicane
porostami, nagimi skatami, gejzerami goracej wody lub aktywnym wulkanem, spowitym
chmurg trujacych gazow. Posrod tej jalowej krainy istnieje jednak zycie: pingwiny, foki,

morsy, a nawet grozne niedzwiedzie polarne.
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Mieszkancy: Glacia to pozostatos¢ Arktyki sprzed Kataklizmu. Zamieszkujacy ja
potomkowie Inuukow byli przystosowani do zycia w takim klimacie, sa wigc niscy i drobni,
odporni na zimno, maja skosne oczy, zottawa skore i ciemne, gegste wlosy. Ludzie utrzymuja
si¢ z polowania na foki, morsy, fowienia ryb, zbierania korzeni, porostow i jagdd. Sa

pragmatyczni 1 praktyczni, ich gldwnym celem jest przetrwanie.

Mieszkancy Glacii nie dysponuja wtasnymi statkami powietrznymi.

UNUGORO

Opis: Unugoro to pozostato$¢ dawnego wulkanu, kaldera w ktorej rozwinat sig 1
przetrwat osobny ekosystem. Zwarte formacje skalne i odosobnienie od otaczajacych terenow
sprawily, ze nieomal nietknigty przetrwat Kataklizm i byl w stanie podtrzymac¢ zycie
zamieszkujacych go istot. Wydarzenia jakie miaty miejsce podczas apokalipsy wywarty
ogromny wptyw na ludzi, ktorzy ostatecznie przekonali sig, ze technika, postgp i1 rozsadek sa
Slepa uliczka 1 do niczego dobrego nie doprowadza, zwrocili si¢ wige ku odwiecznej wierze
przodkow, oddajac swoje zycia pod opieke duchow, 1 dawnych bozkéw. Ci, jak widac,
okazali si¢ wdzigcznymi 1 szczodrymi patronami i teraz Unugoro zdaje si¢ by¢ rajskim
ogrodem, wyspa szczesliwosci 1 dostatku posrdéd morza cierpienia. Wewnatrz krateru znajduje
si¢ duze jezioro, dostarczajace mieszkancom wody pitnej 1 ryb, sawanna oraz dzungla,
porastajaca wewngtrzne zbocza. Na tych terenach tgtni Zycie, petno jest zwierzyny fowne;j, ale
tez 1 drapieznikow, lasy wrecz kusza swoimi owocami, orzechami i1 skarbami. Mieszkancy
krateru powroécili do koczowniczego trybu zycia i wedruja z miejsca na miejsce, zyjac tak jak
ich przodkowie przez tysiace lat. Jedyne miejsca ktorych unikaja to brama do Unugoro, gdzie
znajduja si¢ pozostatosci budowli biatego cztowieka. Ci nieliczni intruzi, ktoérzy zostali w
kraterze do konca i1 przezyli Kataklizm, zostali wypgdzeni do nich i nie wolno im byto
opuszcza¢ wigzienia. Jaki jest ich los, czy wszyscy wymarli, czy moze kto$ jeszcze zyje, nie

wiadomo.

Wymiary: Krater Ungoro ma okoto 36 kilometréw $rednicy, a jego powierzchnia to
prawie 17 000 kilometréw kwadratowych. Wewngtrzne Sciany kaldery si¢gaja na 600 metrow
w gore. Klify te sa bardzo strome, a wspinaczkg utrudniaja silne wiatry i agresywne

zwierzeta, zamieszkujace skalne zatomy. Jedyna dos$¢ bezpieczna droga na zewnatrz prowadzi

19



przez Brame¢ Ungoro, jednak miejscowi unikaja jej, uwazajac, ze jest nawiedzona i przynosi

pecha. W jej okolicach znajdowala si¢ baza biatych.

Prawo i rzady: Mieszkancy Ungoro dziela si¢ na wiele plemion i szczepdw, ponad
ktérymi nie ma jednego wladcy. Zasadnicza réznica przebiega na tle zamieszkiwanych
terenéw 1 sposobu zycia. Plemiona z dzungli to mysliwi, rybacy i zbieracze, ktérzy uwazaja
mieszkancOw sawanny za zwierzyng, taka sam, jak ta, na ktora poluja w puszczy. Niekiedy
wyprawiaja si¢ po jencow i wtedy blady strach pada na kazdego, kto znajduje si¢ w poblizu
$ciany lasu i styszy warkot i wojennych bgbnow. Réwniny zamieszkiwane sa przez
koczowniczych pasterzy bydta, ktorzy wedruja za pastwiskami i zrodtami wody, przepedzajac
swoje stada z miejsca na miejsce i nigdzie nie zatrzymuja si¢ na dtuzej. Te szczepy uwazaja,
ze cate bydto na $wiecie jest ich wlasnoscia i nie cofng si¢ przed napascia, byleby ,,odzyskaé”
zwierzeta, znajdujace si¢ w posiadaniu innych. Trzecia grupa sa osiadle plemiona,
uprawiajace ziemig, zajmujace hodowla zwierzat oraz wyrobem prostych przedmiotow
codziennego uzytku, tkactwem a takze 0zdob 1 bizuterii. Ostatnia grupa, o ktorej duzo si¢
opowiada, ale malo kto na pewno widziat sa biali ludzie, zyjacy podobno opodal Bramy
Ungoro. Jesli ich istnienie jest prawda, musza to by¢ potomkowie naukowcow , ktorzy badali
faung 1 florg krateru przed Kataklizmem. Ich grupa przetrwata zagladg Swiata zewngtrznego i
szukata pomocy u miejscowych, ale zostala odegnana, jako ze w oczach mieszkancow
Ungoro to biali ludzie spowodowali Kataklizm. Jesli istnienie biatych to prawda, moga
dysponowac¢ pozostatosciami dawnych technologii, ale rownie dobrze by¢ dzikusami i

barbarzyncami, nie pojmujacymi wlasnego dziedzictwa.

Warunki zycia: Zycie na Ungoro wydaje sie by¢ calkiem zno$ne, choé nie
pozbawione trudow. Natura i los obdarzyty mieszkancow kaldery ogromna przestrzenia,
uprawna ziemia, zwierzyna towna, dostgpem do wody pitnej. Najwigkszym zagrozeniem sa
choroby, drapiezniki i inne plemiona, ktore czgstokro¢ prowadza miedzy soba wojny.
Pasterze $ciagaja na siebie gniew rolnikow wypasajac bydto na ich polach, a sami uwazaja
tamtych hodowcow za ztodziei krow. Plemiona z dZzungli, znacznie dziksze niz te z sawanny,

najezdzaja sasiadow dla narzedzi, jehcow i zwyklej chegci zabijania.

Mieszkancy: Mieszkancy Ungoro dziela si¢ na trzy grupy: plemiona z dZzungli,
koczownikow 1 szczepy osiadte. Ci pierwsi sa dosy¢ niscy i krepi, nie nosza odzienia,

postuguja si¢ prymitywna bronia 1 nie znaja metalu. Za ozdoby stuza i1 kosci czaszki zabitych
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zwierzat oraz straszliwe trofea z ludzi. Na swoich terenach sa mistrzami kamuflazu i

tropienia, nie sposob im uj$¢ w dzungli.

Koczownicy sa wysocy i szczupli, maja regularne rysy twarzy, skorg czarng jak heban,
doskonate proporcje ciata, a poruszaja si¢ ptynnie z gracja, jakby tanecznym ruchem. Ich
dobytek, odzienie 1 bron sa czysto praktyczne, aczkolwiek nie pozbawione zdobien. Za
odzienie stuzy im zazwyczaj ptachta materiat, obwijana dookota ciata, ktora jednoczesnie
spetnia funkcje koca i derki do spania. Ich wierzenia, kultura i tradycje obracaja si¢ wokot
bydta, wypasem ktérego si¢ trudnia. Ci nomadzi spedzaja cate zycie w nie$piesznej drodze ku
nastgpnemu pastwisku lub wodopojowi, z rzadka obozujac w jednym miejscu dtuzej, jak

przez kilka dni.

Plemiona osiadte zyja w glinianych chatach, wzniesionych dookota baobabdw, ktore
stanowia centrum osady. Ta jest zwykle otoczona plotem z ciernistych krzewow, ktory chroni
mieszkancow przed atakiem drapieznikoéw. Drzewo daje cien i chroni przed promieniami
stofica, stanowi miejsce narad, wspomnien, przekazywania wiedzy i dyskusji. Dookota osady
rozciagaja sig pola, gdzie w trudzie 1 pocie czota rolnicy uprawiaja rozne jadalne ro$liny. Te
dziatki, ktore powoli si¢ wyjatawiaja, sa czgsciowo porzucane, aby zarosty trawa lub
chwastami, a nastepnie oddawane pod wypas trzodzie. Rolnicy sa do$¢ krepi 1 sredniego
wzrostu, maja czarna, matowa skore 1 kregcone wlosy. Ich twarze sa szerokie, nosy
sptaszczone, a zgby 1$niaco biale. Ozdabiaja si¢ blyskotkami ze szlifowanych kamieni, kosci,

czgstokro¢ malujq ciala barwnikami pozyskanymi z ro$lin lub gliny.

Mieszkancy Unugoro nie dysponuja wiasnymi statkami powietrznymi.

AVALON

Opis: Avalon przetrwat tylko dlatego, ze ogromne fale wywotane przez Kataklizm
wyrwaty go z korzeniami z morskiego leza i poniosty w gorg, ze swoim pradem. Podczas gdy
kontynentalna czgs¢ Avalonu rozpadta sig i pekta, zostala pochtonigta najpierw przez ogien z
nieba, a potem fale, Avalon poszybowal w przestworza, stajac si¢ pierwszym latajacym
Ladem w historii. Pierwsze lata po Kataklizmie to okres niepokojow i wojny domowej, a na
koniec buntow na tle religijnym. Z poczatku rzad probowat zachowa¢ dotychczasowe status

quo i przystosowac nardd do nowych warunkéw, jednak niezdarna i niemrawa polityka,
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walka o wladzg¢ i intrygi doprowadzity do rozruchow. Te sttumiono, jednak na krotko,
bowiem zrozpaczeni ludzie zwrocili si¢ przeciwko rzadzacym oraz wszystkiemu, co si¢ z
nimi kojarzylo: obyczajom, religii, tradycji. Nastapit kolejny okres zamgtu, z ktorego Avalon
wyszedt takim, jakim byt u zarania swoich dziejow. Gdzie kiedy$ wyspa byta potega
kolonialna, tam stata si¢ bytem skoncentrowanym na sobie. Dawna potg¢ga gospodarcza
powrocita do ogrodzonych trojpolowek, lasy wycigte w trakcie Wielkiej Rewolucji
Przemyslowej, ponownie pokryly ogromne potacie ziemi. Dwa Koscioly, ktére do niedawna
walczyty o supremacj¢ nad duszami mieszkancow wyspy zostaly obalone, gdy na jaw wyszta
obtuda ich hierarchéw, a lud masowo powrocit do ogromnych, megalitycznych kregow,
kurhanéw i lesnych chraméw, gdzie przez tysiaclecia przetrwata wiedza starozytnych
druidow. Jedyne, co przetrwato dawnego porzadku, to tradycja szlachetnych wojownikdw,
SASOw, ktorzy uzbrojeni w bron biata, a niekiedy artefaktyczne karabiny i relikty z czaséw
Krolewskiej Armii, przemierzaja Avalon wzdtuz i wszerz, walczac z bandytami, groznymi
bestiami oraz istotami, ktore przybywaja spoza Avalonu. Nawrdot do Dawnej Wiary i
rewitalizacja miejsc kultow druidycznych sprawity, ze pomigdzy Avalonem a ksi¢zycem
otworzyty si¢ mistyczne $ciezki, przez ktore ludzi wladajacy Kunsztem Magicznym i Fae

potrafia podrézowac i nawiedzac sasiednie Swiaty.

Wymiary: Avalon to skalista wyspa, poro$nigta gestymi lasami, pomigdzy ktorymi
wija si¢ rzeki, drogi, gdzieniegdzie mozna natkna¢ si¢ na otoczone polami wsie, a takze
miasta. Powierzchnia wyspy to okoto 130 000 kilometréw kwadratowych, wyspa jest dosy¢
rzadko zaludniona, cho¢ wigksze skupiska wystgpuja w poblizu utartych traktow, zrodet

wody, uprawnej ziemi.

Prawo i rzady: Tuz po Kataklizmie dawny rzad probowal utrzymac dawien porzadek,
jednak jego niemrawe i nieudolne ruchy byty z gory skazane na zagtadg. Bunty i rewolty
chwiaty tym, co pozostato ze struktur cywilizowanego spoteczenstwa, ale kres dawnemu
Imperium potozyt nawrdt mocy do ley lines i otwarcie potaczen z Wesota Anglia. Widzac
dostatek, spokdj i szczescie jakie tam panowato, ludzie zwrocili sig ku dawnym obrzadkom 1
ich piewcom, brutalnie odpowiadajac tym, ktérzy usitowali ich od tego odwies¢. W krotkim
czasie Londyn byl jedynym miastem, ktére podporzadkowywato si¢ wladzy Gabinetu, ale 1 on

wkrotce opustoszal, a na koniec stat si¢ ofiarg najazdu i pozaru.

Warunki zycia: Avalon to kraina mglista i deszczowa, ktora zdaje si¢ skrywac

wigkszos$¢ swoich tajemnic w sercu pradawnych puszcz i pod pagorkami, ktore sa
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pozostatoscia grobowcow dawnych kroléw. Ludzie po Kataklizmie utozyli sobie zycia na
nowo, tak jak im pozwalaly na to warunki. Wigkszos$¢ z nich odeszta od wiary kos$cielnej i
zwrdcila si¢ ku powracajacym bogom domostw, ptodnosci, lasu, pogody, ku Stoncu i
Ksiezycowi. Ten ruch oraz obecnos¢ ley lines i wielu pozostatosci pradawnych kultow
magicznych sprawity, ze w starych kamiennych kregach, dookota omszatych menhiréw, w
puszczanskich matecznikach i miejscach, gdzie blask ksigzyca jest szczegdlnie srebrzysty,
otworzyly sig przej$cia do tak zwanej Wesolej Anglii. Jest to kraina wyidealizowana,
basniowa, ktdra na pierwszy rzut oka moze zdawac si¢ beztroska i szczesliwa. Panuje w niej
wieczne lato, nie za gorace i niezbyt deszczowe, co noc wyprawiane sa zabawy ku czci
réwnonocy, gdzie ludzie fae tancza, $piewaja, kochaja si¢, staja w szrankach konkursow,
turniejow rycerskich, §piewaja piesni i recytuja wiersze. To jedynie pot prawdy, bowiem
istnieje tez druga strona medalu: kraina do ktorej mozna si¢ dosta¢ przemierzywszy Wesota
Anglig, daleko za zamkiem Camelot, magiczna puszcza, ziemiami Rycerzy, §wigtym gajem i
wieza Merlina. Tam rozciaga si¢ kraina wiecznego zmierzchu, zdrady, cierpienia, ztowrogiej
dwulicowosci, gdzie trucizna i podszept sa narzedziami zbrodni tak doskonatej i
akceptowalnej, ze zyskala miano sztuki. Sprawna intryga, korzystna zmiana frontu,
wystawienie niedawnego przyjaciela na posmiewisko zyskuja sobie poklask na Dworze
Nieszczescia, gdzie ludzie sa trzymani jak nadworne zwierzeta, stanowia przedmiot rozrywki

1 chwilowego zaspokojenia najdzikszych zadz.

Avalon zyje w cieniu tej tacznosci z Wiosciami Fey (o czym mato kto wie, sa one jak
najbardziej rzeczywiste, tyle ze mieszcza si¢ na Ksigzycu, dokad wlasnie prowadza portale).
Obecnos¢ tych istot jest czym$ zupetnie naturalnym, stad nikogo nie dziwia kregi grzybow w
lasach, dziwne $wiatetka na szczycie tysej gory, Smiech dobiegajacy z krzewow. Ludzie
czynia wtedy znaki ochronne, a jesli stanie si¢ cos dziwnego, udaja po pomoc do druida, ktory
jako straznik wiedzy, tradycji, jest takze znawca rzeczy niesamowitych. Zwykty cztowiek
spedza dnie na pracy: uprawie roli, rybotowie i polowaniach na wiosng, w lato 1 jesienia, a
zima wyciaga narzedzia i tka material, szyje buty ze skory, lepi garnki i zajmuje si¢ wieloma

innymi dziedzinami rekodzieta.

Cho¢ Dawna Wiara zajmuje obecnie pozycje dominujaca posrod gminu, to szlachcie
oddaja jej czes¢, nie zapominajac o wierze chrzescijanskiej. Kilka opactw 1 mniej znanych
zakondw przetrwato poganska rewoltg i w skrytosci kultywuje dawne tradycje. Mnisi

powrocili do takiego zycia, jakie wiedli u zarania swych dziejéw: zamknigci w odosobnieniu
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przechowuja dawna wiedzg, recznie powielaja ksiegi, modla si¢, wytwarzaja lekarstwa,

balsamy, a takze cenione przez moznych zacne alkohole.

Po Avalonie wedruje tez zakon SASOw, samotnych mécicieli, obroncéw ucisnionych i
tepicieli wszystkiego, co zagraza ludziom. Zwykle podrézuja samotnie lub w parach lub
trojkach, bardzo rzadko zdarza sig, aby mozna byto spotka¢ ich wigksza grupe. Taki widok
oznacza, ze w okolicy zaleglo si¢ potezne zto 1 nadciaga sroga bitwa. SASi dysponuja
rynsztunkiem i or¢zem z czasOw przed Kataklizmem, kultywuja dawne tradycje 1 sztuki
walki. Aby sta¢ si¢ jednym z nich nalezy przej$¢ wiele trudnych i niebezpiecznych testow,
wykaza¢ si¢ postuszenstwem, skromnoscia, hartem i czystoscia duszy. Niekiedy mowi si¢ o
SASach jako o rycerzach zakonnych, ale nie klaniaja si¢ oni w szczeg6lnosci Dawnej Wierze,
ani monastycznej. Ich uzbrojenie w stara, ale sprawna bron rodzi pogtoski, ze dysponuja oni
sporymi zapasami wyposazenia, ukrytymi w bunkrach wojskowych, ktére ocalaty ze

Zniszczenia $wiata.

Mieszkancy: Mieszkancy Avalonu to zasadniczo ludzie. Mozna spotka¢ tutaj
wszystkie kolory skory, jako ze przed Kataklizmem wysp¢ zamieszkiwata mieszanka
wszystkich mozliwych ras, kultur i nacji. Czas jaki minal od zagtady sprawil, ze wigkszo$¢
roznic religijnych 1 pochodzeniowych zanikta i dla przecigtnego avalonczyka nie liczy si¢
kolor skory. Niemniej, w spoteczenstwie zdarzaja ci ,,inni” Sa ich dwa rodzaje: Podrzutki i

Mieszancy.

Podrzutki to fae, ktore zostato pozostawione w domu ludzkiej rodziny po tym, jak ich
wlasne dziecko zostato porwane do Wlosci Fae. Zazwyczaj réznicy pomigdzy dzieckiem
ludzi, a Podrzutkiem nie wida¢ do momentu, kiedy pacholg skonczy dziesiec, moze
dwanascie lat. Wtedy dookota takiego niezwyklego dziecka zaczynaja dzia¢ sig¢ dziwne
rzeczy: kwiaty nagle rozkwitaja, piasek zamienia si¢ w szkto, dochodzi do niewyjasnionych
wypadkow, przedmioty zaczynaja btyszcze¢ roznokolorowym swiattem. W miarg jak ludzie
zaczynaja postrzega¢ mtodego Podrzutka jako kogos$ obcego, budzi si¢ w nim che¢ poznania
swojego prawdziwego domu i rodziny, dlatego bez zalu porzuca dotychczasowe przasne zycie
I wyrusza na poszukiwanie bramy do Wtosci Fae, a kiedy juz si¢ do nich dostanie, probuje

odszukaé¢ swoj rdd i zaja¢ nalezne mu miejsce posrod jego cztonkdw.

Mieszancy to potomstwo ludzi i fae. Zazwyczaj rodza si¢ ze zwiazku takich, ktorzy
zostali zaproszeni do Wto$ci lub mieli nieszczescie spotka¢ w odosobnionym miejscu grupg

przybyszow. Po dziecku wida¢ od razu, ze jedno z jego rodzicéw nie byto cztowiekiem i jego
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los jest trudny juz od samego poczatku. W zalezno$ci od rodu z jakiego pochodzit rodzic fae,
Mieszaniec moze przejawiaé najprzerdzniejsze cechy: dysponowac ogromna sila, zrecznoscia,
uroda. Niemniej, taki dar idzie zawsze w parze z przeklenstwem: silny Mieszaniec bgdzie
niezbyt lotny, pigkny okaze si¢ chutliwy ponad miarg si¢. Rzadko kiedy ludzie decyduja si¢
na wychowywanie takiego dziecka i jesli taki ptdd nie zostanie spedzony, to po urodzeniu
Mieszanca zwykle porzuca si¢ go w lesie. Co$ jednak jest na rzeczy, bowiem inne stwory tego
typu zazwyczaj $ciagaja w miejsce, gdzie ma by¢ wyrzucony rodak i czekaja na niego, aby

wychowac go posrod siebie.

Mieszkancy Avalonu dysponuja nielicznymi statkami powietrznymi, jednak od lat
zadnego z nich nie uruchamiali, najwidoczniej okres wielkich odkry¢ powietrznych jest

jeszcze przed nimi.

TIKO-NuI

Mieszkancy Tiko-Nui przez lata kultywowali tradycje, jakie zostaty im przekazane z
dziada-pradziada. Podczas gdy mieszkancy innych wysp z wolna porzucali obyczaje
przodkow 1 przyjmowali styl Zycia biatego cztowieka, krajowcy spogladali na nich z
wyzszoscia, poblazliwie ignorujac nowinki techniczne, fatwy i bezmys$lny sposob zycia. Ich
opor okazat si¢ jak najbardziej sensowny, kiedy cywilizacja techniczna zawiodta swiat 1
pozwolita, aby zostal on rozbity na kawatki. Kiedy nadeszla zagtada 1 wiadomo byto, Ze nic
nie uratuje Ziemi, ludzie z Tiko-Nui postapili tak, jak nakazywaty im odwieczne tradycje,
ktore ochronily ich przed kazda burza, cyklonem, tsunami i katastrofa w historii. Postusznie 1
karnie podazyli do jaskin, ktére znajdowaty si¢ w §cianach najwyzszej gory, uspionego
wulkanu Papa Tekana, gromadzac tam pokazne zapasy zywnos$ci, wody, medykamentéw oraz
zapewniajac miejsce dla kazdego pobratymca. Zdziwi¢ mogloby postuszenstwo ludzi, ale
byto ono w ich krwi, bowiem tylko dzigki dyscyplinie byli ono w stanie przetrwa¢ bez widma
glodu, zarazy i wojen domowych ma malutenkiej wyspie zagubionej posrod bezkresnego
biekitu oceanu. Wodzowie klanow oglosili wigc, ze wszyscy maja schroni¢ si¢ w pieczarach 1

opuscic je dopiero, kiedy duch wulkanu na to zezwoli.

Nie sposob powiedzie¢, ile czasu uptyneto na czekaniu, dos¢ powiedzied, ze ci ktorzy
schronili si¢ w trzewiach gory, nigdy nie wyszli na powierzchnig i nie widzieli stonca na

oczy. Dopiero ich potomkowie o$mielili si¢ wychyna¢ na zewnatrz. Ku swemu zaskoczeniu
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zastali $wiat podobnym do tego, ktory porzucili: zbocza gor byly gesto zalesione, atol w
ramionach wyspy peten ryb i stodkiej wody. Tu i 6wdzie mozna byto znalez¢ wypalone ruiny
dawnych budowli, wiosek i miasta. Wichry i ptomienie, ktore owialy wyspg w dniu zagtady
sprawity, ze w niektoérych miejscach odstonigte zostalty kamienne posagi, ktérych istnienia
nikt do tej pory nie podejrzewat. Co dziwniejsze, pierwsi odkrywcy przekonali si¢, Zze nie sa
to zwykte rzezby, a istoty zywe, Moal obdarzone nadprzyrodzona moca. Zamieszkujace je
duchy byty zdolne zsyta¢ blogostawienstwa, ale i klatwy, sprzyja¢ w pewnych
przedsigwzigciach, a winnych przeszkadza¢. Niektore bytych chetne ludziom, inne im wrogie,
pewne rzezby lubily si¢ z innymi, a nie tolerowaty sprzymierzencéw swoich wrogow.
Wkroétce dookota owych mana powstaty kulty i stowarzyszenia, niekiedy wojujace ze soba
lub nawzajem si¢ wspierajace, a kaptani zaczeli odkrywaé §wiat duchow i Snienie, jakie

otaczato Tiko-Nui.

Wzrastajace znaczenie mana sprawito jednak, ze mistyczna rownowaga w tym
idyllicznym mikrokosmosie zostata zachowana. Duch Papa Tekana przebudzit si¢ i ogarneta
go zazdros¢, ze ludzkie dzieci, ktore ocalit od niechybnej zagtady swymi jaskiniami i cieptem
serca, oddaja cze$¢ pomniejszym bostwom, a nie jemu. Erupcja, ktora spopielita cz¢$¢ wyspy,
miala by¢ ostrzezeniem dla niewiernych. Przerazeni ludzie poczgli sktada¢ mu na nowo
ofiary, a z czasem powstal rygorystyczny i fanatyczny kult Ojca-Wulkanu. Jego wladza,
oparta na strachu, sile i totalitarnej wladzy siggne¢ta do kazdej sfery ludzkiego zycia: kaptani
decydowali o przydziale zywnosci, wody, o tym kto mégt posiada¢ dzieci, komu z kim wolno

bylo sig¢ zeni¢ 1 kto miat zosta¢ ztozony w ofierze ku czci Papa Tekana.

Nie wszyscy jednak poddali si¢ terrorowi kaptanow. Sa tacy, ktorzy potajemnie oddaja
cze$é posagom Moai, szukaja ich wsparcia i rady oraz ochrony. Dzigki zdolnosci Snienia,
ktéra pozwala im na podrdz przez sny witasne i innych ludzi, sa w stanie sia¢ ziarna
niepostuszenstwa i otuchy. Cho¢ wigkszo$¢ z nich dziata w tajemnicy, to ostatnimi czasy
zaczynaja nawzajem si¢ szukac 1 probuja wspotpracowac. Jako ze ich spotkania odbywaja si¢
w Snieniu, méwi sig o nich jako o Méwcach Snéw. Z wolna probuja nawiaza¢ kontakty i
przekonac swoich patronow do odtozenia na bok sporéw i wspdlnego przeciwstawienia si¢
wladzy kaptanow. Kwestia otwarta, ktéra probuja wysondowac, pozostaje, czy Papa Tekana
zdaje sobie sprawe z potwornosci, jakie dzieja sig¢ w jego imieniu, czy dba o nie, a jesli tak, to

jakie ma na ich temat zdanie.
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Wymiary: Tiko Nui to niewielka wyspa w ksztalci zamknigtego potksiezyca.
Posrodku znajduje si¢ stodkowodny atol. Staty lad ma okoto 200 kilometréw kwadratowych
powierzchni. W centrum ,,potksigzyca” wznosi si¢ wysoka gora o Scigtym wierzchotku nad
ktora zwykle unosi si¢ chmura siwego lub czarnego dymu. Kazdy, kto wespnie si¢ na szczyt,
zobaczy we wnetrzu krateru chmury gazéw, dym i kotlujaca si¢ wewnatrz magme. Papa
Tekana bezustannie mruczy i grzmi, co jaki$ czas wstrzasajac wyspa. Kiedy jego
niezadowolenie przybiera na sile, kaptani jego kultu sktadaja ofiary z ludzi, zwierzat 1
zywnosci, probujac przebtagac¢ surowe bostwo. Na oltarzach pod ofiarnym nozem konczy
kazdy, na kogo padnie podejrzenie o bycie jednym z wyznawcow Moai lub kims, kto jest w

konszachtach z nimi.

Prawo i rzady: Wyspa podzielona jest na cztery rejony, na czele ktorych stoja kaptani
Papa Tekana. Ciesza si¢ oni Wtadza absolutng i od ich kaprysu zalezy rozdziat zywnosci
uprawianej kolektywnie na polach, zezwolenia na zawarcie matzenstwa, przydziat chaty,
ziemi, zwierzat, a nawet wizyta uzdrowiciela. Kaptani sa podejrzliwi 1 wszedzie wietrza spiski
Mowcow sndéw, ktorych obarczaja wing za to, ze wulkan prawie bez przerwy jest
niespokojny. Dotychczas nie odwazyli si¢ nakazaé zniszczenia ktorego$ z Moai, nie chca

Sciagnac na siebie gniewu duchow, jednak moga si¢ w koficu posuna¢ do takiego ruchu.

Warunki zycia: Tiko-Nui to rajska kraina: klimat jest cieply i przyjemny, wody
pitnej, owocow jest pod dostatkiem. Miejscowi zajmuja si¢ uprawa pol i hodowla zwierzat,
poza tym nie trapia ja zadne problemy. Na wyspie brak jest drapieznikow, ktore zagrazatyby
ludziom, nie ma tez specjalnie niebezpiecznych zwierzat, chordb, a jedyne powazne
niebezpieczenstwo to erupcje wulkanu, okazjonalne drzenia ziemi i fanatyzm kaptandéw Papa

Tekana.

Mieszkancy: Ludno$¢ miejscowa ma ciemna skorg, czarne wlosy, szerokie twarze,
zazwyczaj jest Sredniego wzrostu i o petnych ksztattach. Ludzie ubieraja si¢ w stroje z
listowia, muszli oraz plecionki, ozdabia ciata skomplikowanymi tatuazami, uwielbia taniec i
muzyke. Cho¢ w dawnych czasach nie bylo podzialéw spotecznych, to obecnie kaptani Papa
Tekana tworza osobna kaste, zeniac si¢ badz to w jej obrgbie, badz dopuszczajac do niej
najbardziej oddanych wyznawcow Ojca-Wulkanu. Oznaka ich statusu sa wydtuzone uszy,

ozdobione kolczykami ze skaty wulkanicznej, wprawionymi w matzowing.

Mieszkancy Tiko-Nui nie znaja maszyn latajacych, ale sa zapalonymi zeglarzami,

ktorzy bez obaw przemierzaja atol, ktory w najglebszym miejscu stanowi prawdziwa otchtlan.
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Sniacy potrafia wedrowaé po snach swoich pobratymcow, najwieksi z nich probuja odnalez¢
marzenia innych ludzi, ale jak do tej pory nie zdotali tego uczyni¢, co rodzi przekonanie, ze

tylko mieszkancy Tiko-Nui ocaleli z zagtady.

NIPPON

Opis: Nippon w zasadzie nie zastuguje na miano Lgdu, a powinien by¢ okreslany jako
Archipelag. Tworzy go tancuch wysp, obracajacych si¢ dookota wspodlnej osi. Nippon
dawniej byt kolebka cywilizacji i religii, a takze przodujacym pionierem nauki i techniki.
Wiele sposrod tych cech przetrwato Kataklizm oraz najazd uchodzcow z Pafistwa Srodka, jaki
miat miejsce tuz po koncu $wiata. Obecnie Nippon to zaskakujaca mieszanka: z jednej strony
tradycyjna wies, klasztory zagubione gorach, animistyczne §wiatynie, sztuka medytacji i
walki, zycie w harmonii za natura i je rytmem, ludzie pelni honoru i sztywnych zasad
feudalnych, a z drugiej ostatnie pozostatosci cywilizacji technicznej, jaka kwitta przed
Kataklizmem. W nielicznych osrodkach naukowcy nadal pracuja nad projektami, ktore
rozpoczgto wiele lat temu. Nie ma ich komu nadzorowac i nie wiadomo, jakim celom miaty
stuzy¢. Cesarz 1 jego mozni zajeci sa bowiem polityka, utrzymywaniem i powigkszaniem
zakresu wladzy, nie odbudowa kraju, ktory jak wiele razy wczesniej, zamknat si¢ na $wiat

zewnetrzny.

Kroétko po Kataklizmie miliony uchodzcéw z rozpadajacego si¢ Panistwa Srodka
ruszyly w kierunku Wysp, jednak ich tratwy, todzie i dZonki zostaty bezlito$nie zatopione, a
ci, ktorym udato si¢ wyladowac na brzegu, zostali wyrznigci w pien, jak bydto. Nielicznym
udato sig jednak zbiec i przedosta¢ w gory, gdzie zyja teraz w niewielkich siotach, ukrytych

przed oczyma obcych.

Wymiary: Nippon sktada si¢ z dziewigciu Wysp, zbitych w jedna gromadg. Kraza one
dookota sporego jeziora, lub matego morza, po ktorym zegluja dzonki. Wyspy sa dos¢ duze,
aby zapewni¢ przestrzen zyciowa i wykarmi¢ dosy¢ duze spotecznosci. Przecigtnie maja
okoto 10 000 kilometrow kwadratowych powietrzni i §rednice do 20 kilometréw. Podrdoz po

nich nie jest latwa ze wzgledu na gorzysty, zalesiony teren.

Prawo i rzady: Na czele drabiny spotecznej stoi Cesarz, uznawany za potomka

bogdw, Niebianina, ktory swoja obecnoscia zaszczyca Lad. Wszyscy obywatele sa mu winni
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postuszenstwo i szacunek, on jest panem ich zycia, $mierci oraz dobytku. W imieniu Cesarza
rzadza Szogunowie, ktorym oddane we wtadanie zostaly poszczegdlne Wyspy. Ich stowo jest
wola Cesarza, stad poddanie musza liczy¢ si¢ z nim, jak z cesarskim. Lud dzieli si¢ na trzy
kasty: samurajow, ktorzy stuza Szogunom i sa zbrojnym ramieniem ich wtadzy, chlopstwo,
ktore jest przywiazane do ziemi, trudni si¢ uprawa roli, rybotowstwem oraz wypasem
zwierzat 1 kupcow, ktorzy zajmuja si¢ handlem, rzemiostem, ustugami finansowymi i

wszystkim tym, co niegodne samuraja, a przerasta kmiecia.

Warunki zycia: Nippon sktada si¢ z kilkunastu Wysp, ktore kraza w relatywnym
porzadku wokot jednej osi. Wszystkie one sa gorzyste i1 gesto zalesione. Wody jest pod
dostatkiem za sprawa strumieni, rzek oraz jezior. Gleba jest zyzna, cho¢ jej uprawa bywa dosé
ucigzliwa. W lasach jest duzo zwierzyny, w rzekach ryb, a na polach sadzi si¢ gtéwnie ryz,
ktory stanowi podstawe diety Nipponczykow, a takze materiat bazowy wielu innych galezi
ich zycia. Klimat jest dosy¢ surowy, zimy bywaja dlugie i $niezne, lato ciepte, a jesien i
wiosna odpowiednio chodne i1 stoneczne. Dawne pory deszczowe i suche zostaly zastapione

przez nowa aurg, kiedy to zniszczenie planety zakldcito naturalng cyrkulacjg mas powietrza.

Mieszkancy: Nippon zamieszkuja potomkowie starodawnych kultur powstatych
jeszcze sprzed Kataklizmem. W gorach zyja niewielkie grupki zdziczatych i zezwierzgconych
potomkow imigrantow, ktorzy salwowali si¢ ucieczka z rozpadajacej si¢ ojczyzny, przezyli
hekatombe na plazach, zdotali przedostac si¢ w glab kraju i umkna¢ pogoni. Obecnie Zyja ze
zbieractwa korzonkow, jagéd, owocdw runa lesnego oraz polowan, znajdujac schronienie
wysoko w gorach, gdzie znajduja sig¢ dosy¢ liczne jaskinie i pieczary. Jedni i drudzy sa dos¢
niscy, maja skosne oczy i1 zéttawa cere, a wlosy czarne 1 gegste. Ludzie sa zamknigci w sobie i
nieufni obcym. Z jednej strony winni sa $lepe postuszenstwo swemu daymyo, a z drugiej zyja
w strachu przed ztowrogimi bakemono, ktore sa w stanie przyja¢ formg ich pana. Dodawszy
do tego przebudzenie kami, ktore zamieszkuja kazde drzew, gtaz, strumien i wszystko to, co
otacza ludzi, mieszkancy Nipponu znalezli si¢ w zupetnie innym $wiecie nize ten, ktory
istniat wiele lat temu. Obecne pokolenia odziedziczyly po przodkach nauke i madros¢,

okupiona wieloma nieszczg$ciami, krwia i bolem.

Mieszkancy Nipponu odseparowali si¢ od §wiata i zamkngli w obrgbie swojej
gorzystej krainy. Ich rzeczywisto$¢ konczy si¢ o$niezonych szczytach gor i mato kto osmiela
si¢ mysle¢, co moze za nimi si¢ znajdowac. Tak jak w zamierzchlej przesztosci Chin 1

Japonii, tak i obecnie nastapito zamknigcie krainy od $wiata zewnetrznego: ewentualni
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przybysze sa bezlitos$nie tgpieni, sami poddani Cesarza nie wyprawiaja si¢ poza jego domeng.
Jedyne, nieliczne statki powietrzne naleza do ukrywajacych si¢ w gorach potomkéw badaczy,

ktérzy uzywaja ich ostroznie i tylko w ostatecznosci.
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RozDzIAL TRZECI: KSIEZYC, ZLE ZIEMIE I SLONCE

,»Moje poczqtki? Och, nie ma w nich nic niezwyklego! Lepiej opowiem ci, jak trafitem
do Wesotej Anglii! Pewnego dnia pojechalismy na targ. Rodzice zabrali troche warzyw,
prosiaka i kilka metrow plotna, ktore utkata mama. Ruszylismy w droge, idqc obok wozka, a
rozstajach skrecilismy w lewo i skierowalismy sie ku Mouintainberry. Do bram dotarlismy po
zmierzchu, wiec zatrzymalismy w pobliskim sadzie. Byta pozna wiosna, wiec noc byta ciepta,
niebo bezchmurne i rozgwiezdzone, a ksiezyc prawie w petni. Nastepnego dnia weszlismy na
rynek i przez caly dzien handlowalismy. Szczescie nam dopisato i sprzedalismy wszystkie
warzywa, ptotno mamy poszto za godziwy grosz, a nasz prosiak trafit na mozny stol, za co
dostalismy az dwie zlote monety! Rodzice postanowili to uczcic¢ i poszli do oberzZy, mnie
zostawiajqc przy wozku. Bylem rozzalony, ze oni Swietujq, a ja musze pilnowac, ale
momentalnie zapomnialem o zlosci, kiedy zobaczytem, zZe nocq rynek nie jest taki pusty, jakby
sie wydawalto. Jesli spojrzec¢ tam, gdzie inni nie zerkajq, wida¢ bylo rozne postacie, ktore
kupczyly, targowaly sie, bawitly i Smialy, zupetnie niezauwazone. Jedna z nich mnie
zaintrygowata. Byla to kobieta, zgrabna i powabna o wyjqtkowo rozczochranych wlosach.
Ksiezyc e jej kosmykach blyszczal jakby odbijal sie od tafli wody. Pachniata jabtkami i
przypominata mi sad, w ktorym zesztej nocy spalismy. Poszedlem za niq, ale zgubitem sie w
tlumie. Dookota mnie tloczyly sie dziwne istoty: niektore wielkie, silne, przypominajqce Zywe
gory, inne male, brodate i w Smiesznych kapelusikach. Trudno byto mi pozna¢ niekiedy, czy
patrze na zywe stworzenie, czy na jakis dziw natury, ktory znalazt sie na rynku za sprawq
niesamowitego zbiegu okolicznosci. Cos mowito mi, Ze nie pasuje do tego miejsca i ze
powinienem wracac, wiec postanowitem tak uczynic. Jak widzisz, nie miatem racji. Obrocitem
sie na piecie i poszedtem w prawo, ale zamiast do wozka, trafilem na rozstajne drogi. Droga
po prawej wiodta przez ciemny bor, peten wilkow, nieszczesnych podroznikow i konczyta sie
w kamiennym dworze, ktory co noc ptongt podpalony smoczym tchnieciem. Postanowitem tam
nie is¢, a ruszylem w Slad za dzwiecznqg muzykq, ktora dobiegata od strony wysokiego zamku
o bialych scianach. Droga byla szeroka i wylozona kamiennymi plytami, wiodla posrod pol
zboza, zagajnikow gdzie brzeczaly pszczoty i obok krysztatowo czystego ruczaju. Na polach
opodal zamku odbywat sie turniej rycerski, gdzie walczono o honor, wstqzki dam, stawiono
bohaterskie czyny, stuchano piesni minstreli i podziwiano honor. Jak oczarowany
wedrowatem pozniej po miescie, podziwiajqc jego wysokie blanki, szerokie aleje, krolewski
patac, strzeliste wiezyce, alabastrowe Sciany i powiewajqce na wietrze sztandary. Zanim si¢

obejrzatem, trzeba byto wracac.
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Nigdy nie opowiedziatem rodzicom o tej wyprawie. W zasadzie zapomniatem o niej do
dnia, kiedy natrafitem w zagajniku opodal mojego pola na srebrzystq sciezke ze swiatta
ksiezyca. Wspomniatem wtedy biate mury zamku i cieple lato, jakie tam nigdy nie przemija.
Bez wahania wkroczyfem na trakt, pozostawiajqc po sobie swiat gtodu, ucisku, choréb i

przasnosci...”

- Opowies¢ Travariusa, wedrownego barda z Wesolej Anglii
KSIEZYC, WLOSCI FAE

Srebrny glob.

Tak naprawdg ludzie nie zdazyli go zbada¢, bowiem przyziemne ktopoty, spory
polityczne i finansowe sprawity, ze tylko kilku ludziom byto dane stapac po jego
powierzchni. Co wigcej, zbadano tylko czg$¢ powierzchni ksigzyca, nie zdajac sobie sprawe,
ze za calunem jego ciemne;j strony kryje si¢ $wiat zrodzony z wierzen, basni, klechd i bajan.
By¢ moze trzeba byto na Ciemna Strong Ksigzyca spojrze¢ nie przez teleskop, a dziecigce
okulary, zawiesi¢ na chwile niewiarg., logik¢ i zdrowy rozsadek. Jaka by nie byta przyczyna,
ludziom jako wigkszosci nie bylo dane spojrze¢ na Wilosci Fae i zauwazy¢ ich istnienia do

chwili, kiedy przybycie asteroidy nie zerwato zastony. Ale wtedy bylo juz za p6zno.

Wilosci Fae to wyidealizowana epoka arturianska, bioraca sig z ludzkiej tgsknoty za
mitem, za $wiatem prostszym, pelnym czystych ideatdw, nawet jesli reprezentuja one zto i
dobre po rowni, §wiatem bez konformizmu, fatszu i miernosci zycia codziennego. Kraina
dzieli si¢ na dwie czegSci: Wesota Anglie i Dwor Nieszczescia, zamieszkiwana przez fae.
Wesota Anglia miesci si¢ po jasnej stronie Ksigzyca, zas§ Dwor Nieszczgscia po ciemne;.
Jedne 1 drugie sa uosobieniem pewnych cech, przynaleznych etosowi, zwigzanemu z

krélestwem.

Wesota Anglia to kraina glgbokich bordw, zielonych lasoéw, prastarych tajemnic,
uspionych gigantow, jednorozcoOw wedrujacych przez mateczniki. Zamieszkuja ja uczciwi
kmiecie, cigzko pracujacy za dnia i wesoto bawiacy si¢ nocami, rycerze poszukujacy chwaty i
broniacy ich przed bestiami, jakie zakradaja si¢ z Dworu Nieszczgscia. Pielgrzymi wedruja po
Swigtych miejscach, okazujac tez szacunek druidycznym krggom i $wigtym gajom. Na
rozstajnych drogach mozna spotka¢ Targi Goblinow, gdzie za usmiech mozna kupi¢ cuda
pokroju jabtek madrosci, eliksirow mitosci, czy oddechu gwiazd. Stolica Wesotej Anglii jest
zamek Camelot, w ktérym na tronie zasiadaja Artur i Ginewra, otoczeni przez Rycerzy
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Okraglego Stotu. Do tego grona dotaczy¢ moze kazdy, cztowiek lub fae, jesli udowodni iz
bliskie mu jest Siedem Cnot, wykaze si¢ odwaga, mgstwem i zdolno$cia w boju. W ciagu
dhugiej historii panowania Artura (mieszkancy Wesolej Anglii w przedziwny sposob sig nie

starzeja) do grona Rycerzy dotaczyto kilku ludzi z Avalonu, w tym trzech SAS6w.

Dwor Nieszczescia lezy po ciemnej stronie ksigzyca i jest kraing smutku i rozpaczy,
zdradg ceni si¢ jako forme sztuki, podobnie jak czarna magie i1 knucie intryg. Podazajac ku
stolicy, wedrowiec zaglebi si¢ w ciemne puszcze, pelne wilkotakow, méciwych drzew,
pajakow i kusicielek, czyhajacych na dusze nieostroznych. Stolica Dworu Nieszczgscia jest
twierdza Medrod, ktora co noc staje w ogniu, palona przez smoczy dech i w tajemniczy

sposob odbudowywana przed $witem.

Cho¢ obydwa rodzaje fae reprezentuja zupelnie odmienne postawy, charaktery czy
sposoby zycia, to pomigdzy obydwoma rodami nie dochodzi do walk czy wojen na masowa
skale. Fae z Dworu Nieszczescia zajmuja si¢ hodowla ztych bestii i potwordw, ktore
wypuszczaja pozniej na ziemie Wesotej Anglii, gdzie te staja si¢ przeciwnikami dzielnych
rycerzy, ktdrzy moga przed nimi broni¢ zwyczajnych mieszkancéw. Z kolei ich wyprawy
przeciwko gniazdom ciemnos$ci docieraja nawet w glab uroczysk i bagnisk Dworu
Nieszczescia, konczac sig tradycyjnymi pojedynkami migdzy fae. Rzadko ktory toczony jest

do $mierci, a raczej do pierwszej krwi lub poddania sig.

Podobnie rzecz si¢ ma ze spiskami Mordreda, ktory pragnie posias¢ Ginewrg 1 zajaé
Camelot dla siebie. Co zimg udaje mu si¢ podstgpem zdoby¢ miasto, z ktdrego jest wypierany
na wiosng, podczas przesilenia, przez prawowitego wtadcg. Wtedy nastgpuja celebracje i

festiwale, uswietniane turniejami rycerskimi i piesniami bardoéw.

ZYE ZIEMIE

Posrod tysiecy Wysp 1 Ladow kraza takze inne odtamki, ktore nie maja ziemskiego
pochodzenia. To resztki planetoidy, ktora roztrzaskata Ziemig na tysiace kawatkow, ktadac
kres istnieniu ludzkiej cywilizacji. Nie jest ich wiele, a praktycznie wszystkie oprocz jednego
maja nie wigcej jak kilkadziesiat metrow $rednicy. Emanuja one dziwna, zlowroga energia,
ktéra podobno sprowadza na cztowieka nieszczg$cia, choroby, ale na ich powierzchni mozna
znalez¢ niespotykane metale, dziwne skarby. Powiada sig, ze na powierzchni jednego z

wigkszych fragmentow znajduje si¢ osada, zatozona przez ludzi, ktérzy jako pierwsi odkryli
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ten dziwny glob i zamieszkali na nim. Nikt z obecnie zyjacych nie bedzie w stanie
powiedzie¢, czy rzeczywiscie sa to szczatki bazy astronautow, ktorzy probowali rozbié

asteroidg, czy tez pozostatosci jakiej$ dziwnej cywilizacji.

Najwigkszym fragmentem Ztych Ziem jest dziwna skalno-metalowa konstrukcja
orbitujaca w sposob nieprzewidywalny i chaotyczny po najdalszej trajektorii. To pozostatosé¢
rdzenia planetoidy, ktora przyniosta koniec istnienia Ziemi. W jej wngtrzu 1 na powierzchni
kryje si¢ tajemnica niepowodzenia wszelkich staran zmiany trajektorii czy zniszczenia
obiektu. Czym sa dziwne pylony, resztki instalacji z tworzywa nieznanego na Ziemi sprzed
Kataklizmu? Czy to pozostatos¢ cywilizacji, ktora zyta we wngtrzu asteroidy? Czy to
mozliwe, ze zbrojnie przeciwstawila si¢ probom rozbicia ojczystego ciala niebieskiego, a
potem w tajemniczy sposoOb ostonita je przed desperackimi probami zniszczenia? Czy
mozliwe jest, aby mieszkancy planetoidy nie zdawali sobie sprawy z tego, co si¢ dzieje
dookota ich kolebki, zyjac tylko w jej wnetrzu 1 nie dbajac o to, co znajduje si¢ poza

wydrazonymi przez nich miastami w trzewiach asteroidy?

SLONCE

Naukowcy twierdzili, ze stonce jest gwiazda, na ktorej powierzchni dochodzi do
wybuchow nuklearnych i w plynnym wngetrzu ktorej pierwiastki przeistaczaja si¢ z jednego w
drugi, jak pod moca alchemicznego zaklgcia. Jednak ci sami badacze nie potrafili opracowaé
sposobu na zepchnigcie asteroidy z jej niszczycielskiego toru, nie byli w stanie jej zniszczy€ i

koniec koncow zgingli tak samo, jak wszyscy inni.
Co dowodzi ponad wszelka watpliwo$é, ze sig mylili. We wszystkim.

Stonce dogorywa. To, co brano za strumienie radioaktywnych pierwiastkéw,
rozgrzanej plazmy, to nic innego jak kosmiczne byty, istoty ktérym mistycy nadali miano
Salamander. Te ogromne behemoty bez ustanku przemierzaty bezkresy stonca, petznac jeden
po drugim, przeplatajac si¢ jak kigbowisko wezy, walczac i parzac si¢ ze soba bez konca. A
jednak, ich odwieczny 1 jak si¢ zdawalo nieskonczony zywot zostat zaktocony. Cos sig stato 1
Salamandry zaczynaja zamiera¢, a wraz z nimi stonce przygasa. Nie ma w tej chwili medrca
dos¢ przenikliwego, aby odgadna¢ jaka, jest przyczyna i czy Kataklizm ma co$ z nia

wspolnego.
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Gdyby ktos z ludzi XXI wieku spojrzat na stonce, ze zdziwieniem stwierdzitby, ze
wyglada ono inaczej, niz za jego czaséw. Zdaje si¢ by¢ to bledsze, to intensywniej §wiecace,
faluje i zdaje sig tetni¢. Bieguny Stonca opustoszaty, a salamandry zgromadzity si¢ dookota
jego rownikowej czesci, ogrzewajac nawzajem i trwajac w pot-$nie, pot-stagnacji. Raz na
jakis czas co odwazniejsze z nich wyruszaja skad wypetzty w zamierzchtych czasach.
Whnetrze stonca jest wydrazone i na wewngtrznej stronie jego skorupy rozciaga si¢

niespodziewany krajobraz i niezwykla rzeczywistosc¢.

Wedrowna Salamandra najpierw zacznie si¢ zagtgbia¢ w skomplikowany labirynt
jaskin, pieczar i grot, w ktorych czeka na nia wiele niebezpieczenstw: woda, 16d, zimno. Jesli
dopisze jej szczescie, znajdzie drogg do zapomnianego §wiata, z ktérego niegdys wypelzia,
gnana $lepym instynktem. Pod skorupa z zestalonych pierwiastkow, pradawnych skat i
materii pochodzacych z pierwszych dni zycia wszech§wiata znajduje si¢ zupelnie inny §wiat,
dawno zaginiony i zatracony. Jego powierzchni¢ pokrywaja pradawne dzungle, niebotyczne
gory, wulkany, przemierzaja prehistoryczne zwierzgta, bestie i fantastyczne stwory. Pomigdzy
nimi znajda si¢ nawet prymitywni ludzie, z ko$ciana lub krzemienna bronia w dtoni polujacy
na niebezpieczna zwierzyneg. Ponad tym $wiatem we wnetrzu dogorywajacego stonca znajduje
si¢ mniejsze stonce, pra-Salamandra, matka wszystkich ognistych jaszczurow, ktdra unosi sig
w samym centrum tego mikroskopijnego uniwersum, o$wietlajac i ogrzewajac go swoim
blaskiem. W wulkanach rozsianych po$rdd tej krainy zamieszkuja jej mgzowie, $niac o
dawnych czasach i z rzadka przebudzajac si¢ z letargu. Ostatnie gody salamander miaty
miejsce bardzo dawno temu i by¢ moze dlatego Stonce poczyna dogasaé: brak jest nowych

bestii, ktore swym zarem byly w stanie rozpali¢ je na nowo.

Na powierzchnig wewngtrznej czg$ci stonca mozna si¢ przedosta¢ za pomoca statkow
latajacych lub dzigki mocy kultow solarnych. Najwigksza wiara ciesza si¢ one w Mexice,
gdzie Stonce jest krélem bogow, ale podrdz jest mozliwa za posrednictwem Papa Tekana,
ktory zachowuje tacznos$¢ z duchami innych wulkandw, takze tych poza Roztrzaskana Ziemig.
Taka podroz powinna by¢ jednak epopeja sama w sobie, bowiem czlowiek nie moze juz

chyba marzy¢ o bardziej epickiej wyprawie.
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RozDziat. CZWARTY: NOWE PRZEWAGI | ZAWADY

Podrzutek (Avalon) (Drobna/Powazna Zawada) — Nie jeste$ dzieckiem swoich
rodzicow. Wiesz o tym ty, jesli ta Zawada jest drobna, lub wszyscy ktorzy cig znaja, jesli jest
Powazna. W tym drugim przypadku ludzie beda ci¢ unikac i oskarzac¢ o wszystko zte, co ich
spotka. Mozesz podroézowac przez Ksigzycowe Wrota i wedrowac po Wtosciach Fae. Jesli
twoje pochodzenie jest znane (przyznates si¢ do niego kiedykolwiek w zyciu, co czyni t¢
Zawadg Powazna) mozesz przemierzac szlaki bez obaw, ze ktores$ z fae sprobuje cig
zniewoli¢, oszukac, czy okras¢. Jezeli nigdy si¢ nie przyznate$ do swego pochodzenia, inne
fae moga traktowac cig jako przybtede i sprobuja wykorzystac sytuacje, za co nie spotkaja ich

zadne konsekwencje.

Mieszaniec (Avalon) (Powazna Zawada)— krew w twoich zylach jest skazona przez
dziedzictwo pochodzace zza jednej z bram, ktore prowadza do Wlosci Fae. Czy chcesz tego
Czy nie, widac, ze jeste$ kim$ odmiennym od reszty ludzi. Twoi pobratymcy, rodzina, nawet
ta najblizsza, spogladaja na ciebie krzywym okiem, i gdyby mogli, najchg¢tniej pozbyliby sig z
domostwa. Zawada Mieszaniec zmienia rasg twojego bohatera na mieszaniec. Musisz wybra¢
jeden ze szczepow do ktorego nalezysz: Troll, Ogr, EIf, Skrzat, Truposz, Gnom, Sylf, Goblin.
Zar6éwno fae jak i ludzie traktuja cig jako istotg¢ poslednia, prawie niewolnika i tylko posrod

swego szczepu mozesz poczuc sig jak w domu.

Rudowlosy (Avalon) (Przewaga) — mieszkancy Avalonu wierza, ze osoba o rudych
wlosach ma w sercu specjalny dar i przeznaczone jej jest by¢ czarodziejem. Kiedy takie
dziecko dokona czego$ niezwyktego, nadawane jest mu nowe imig, powiazane z tym czynem

1 wysyla si¢ je do druida, aby ten zadecydowat o jego dalszych losach.

Nowicjusz SAS (Albion) (Przewaga, Nowicjusz, Sita k6, Zrecznosé k6, Walka ko)
— zostate§ wybrany i zaprzysi¢zony do zakonu SAS. Mozesz liczy¢ na wsparcie braci, znasz
ich tajemne znaki oraz rytualy. Wiesz takze, jak rozpozna¢, kiedy w okolicy czai si¢ zto, ktore
zwalcza twoja jednostka. Otrzymujesz modyfikator +1 do testow Walki 1 obrazen przeciwko
wrogowi wybranemu z ponizszej listy: fae, mieszance, mutanci, potwory, bandyci. Po
awansie na kolejna rangg musisz udac si¢ do kwatery zakonu i tam zaswiadczy¢ o swoich
czynach. Jesli spetnisz wszystkie warunki, bedziesz mogt darmowo wybra¢ Przewagg [....]

SAS odpowiednia dla swojej Rangi.
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Méweca Snéw (Tika-Nui) (Przewaga, Duch k8, Opiekunczy Maoi) — Potrafisz Sni¢.
Kiedy zapadasz w sen, twoja dusza opuszcza ciata i wkracza do krainy zamieszkiwanej przez
mana, duchy ktoérych fizyczna forma sa Maoi. Mozesz z nimi rozmawiac, probowaé
werbowac¢ do pomocy, a traktowac ci¢ beda jak réwnego sobie, a nawet darzy¢ szacunkiem
dla hartu ducha, wymaganego aby pozyska¢ zdolno$¢ Snienia. Jesli twoje ciato zostanie ranne
lub zabite, na zawsze pozostaniesz w krainie snéw, z czasem stajac si¢ jednym z mana.
Sniacy potrafi podrézowaé do Wiosci Fae, ale zaden z tych ktorzy sig tam zapuscili, nie

wrocit jeszcze.

Opiekunczy Maoi (Tika-Nui) (Przewaga) — Nawiazate$ potajemny kontakt z Maoi,
ktory opiekuje si¢ Toba odpowiada na twoje pytania, zadane we $nie. Czg¢sto cig w nim
nawiedza i przekazuje swoja wolg, a obcowanie z duchem pozostawito pigtno na twoim ciele.
Znak ten automatycznie identyfikuje cig¢ jako wroga kaptanéw Papa Tekana, stad musisz go
skrzgtnie ukrywaé. Obecnos¢ ducha zapewnia ci nastgpujace korzysci, do wykorzystania raz

na sesj¢, jeden na rundg (nie mozna ich ze soba laczy¢):

e Profetyczna wizja — po pociagnigciu karty inicjatywy mozesz pociagnac
nastgpna 1 wybrac korzystniejszy wynik.

o  Teraz!” — kiedy sytuacja tego wymaga, Maoi tchnie w ciebie swoja site:
dziatasz tak, jakby$ wyciagnal Jokera.

o Sila ducha — otrzymujesz modyfikator +2 do jednego testu w tej rundzie.

Podniebny zeglarz (Przewaga) — Jeste$ w stanie pilotowac statek powietrzny,
ktorego rodzaj musisz okresli¢. Wykupienie tej Przewagi zapewnia ci zdolno$¢ sterowania,
nawigacji, startu i ladowania. Rozumiesz, na czym polega dziatanie pradow powietrznych,
znasz podstawy aerodynamiki i pojates, jak nalezy si¢ zachowywa¢ w podstawowych
sytuacjach i podczas bazowych manewréw. Dzigki niej mozliwe jest w ogole testowanie
umiejgtnosci Pilotowanie i masz pewnos$¢, ze pierwszy lot nie zakonczy sig nieunikniona
katastrofa. Wybierajac t¢ Przewage, musisz od razu okresli¢, jaki aparat latajacy jestes w
stanie pilotowaé. Aby nauczy¢ si¢ obstugi innego, musisz wykupi¢ Przewagg kolejny raz,

spetniajac wszystkie wymogi, jakie postawi przed toba Mistrz Gry.
Rodzaje statkow: Balon, Latawiec, Szybowiec, Aeroplan

Artefakt (Przewaga) — dysponujesz dziatajacym, sprawnym reliktem z czasow przed

Kataklizmem. Jesli to bron, masz réwniez do niej amunicj¢, zapewniajaca jej 10 uzyc.
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Podobnie rzecz si¢ ma w przypadku maszynerii (samolot moze odby¢ 10 podrézy na $redni

dystans).

,»W mojej rodzinie jest taka opowies¢...”(Przewaga, Wrodzona) — raz na sesj¢
otrzymujesz dodatkowego Fuksa, zwigzanego z jednym testem, ktory wiaze si¢ z twoja

postacia, ale nie w walce. Moze to by¢ test umiejetnosci, zdolnosci specjalnej czy Przewagi.
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R0zDZIAL PIATY: NOWE ZASADY | EKWIPUNEK

Aby swiat Roztrzaskanej Ziemi nie byl po prostu kolejna ,,autorka” czy bezbarwnym
przeniesieniem zasad podatkowych do innego $wiata, wymaga pewnych modyfikacji.
Wigkszos¢ z nich zawiera si¢ w nowych Przewagach 1 Zawadach, 0 ktorych mowa byta w
poprzednim rozdziale, jednak nalezy poswigci¢ uwage na kilka aspektow gry, ktore musza

ulec zamianie, aby w pelni odda¢ warunki po Kataklizmie.

Kolejna sprawa to ekwipunek, jakim dysponuja bohaterowie. W podreczniku
podstawowym mamy do dyspozycji go az nader duzo, jednak lwia jego cz¢$¢ odnosi si¢ do
czasOwW nam wspotczesnych. Zacznijmy od tego, Ze nie ograniczymy naszych graczy mowiac:
,»hie, tego nie mozesz wziac!”. Stowo ,,tak” ma wrgcz magiczng moc, nawet jesli idzie za nim
,»ale”. Co zrobi¢, jesli gracz zechce kupic¢ kamizelke kewlarowa lub karabin automatyczny?
Zgodzi¢ si¢ i zaaplikowac do owej broni jedna z zasad dotykowych, ktore odrobing zredukuja

jej site, oddajac jednoczesnie to, ze od upadku cywilizacji technicznej mingto wiele lat.

Zasady dodatkowe

Wyrobiony mechanizm — przy rzucie dubletu na trafienie, obstuge, wykorzystanie
(na dzikiej kos$ci 1 kosci charakterystyki), sprzgt sig¢ zacina. Wykonywana za jego pomoca
akcja konczy si¢ niepowodzeniem. Wyjatkiem jest rzucenie dwdch asow, kiedy to bohater
sprawia si¢ tak dobrze, Ze wykorzystuje mozliwosci sprzg¢tu do maksimum. Jesli przerzut

zakonczy si¢ dubletem, wtedy przedmiot si¢ psuje, ale po tym jak spelni swoje zadanie.

Jedna, mala poprawka — Sprzet zostat usprawniony przez domorostego mechanika,
ktory ulepszyt jego dzialanie, cho¢ nie przewidzial pewnych skutkow ubocznych. Przedmiot
daje premig +2 do testow umiejetnosci zwiazanych z jego wykorzystaniem, jednak rzucenie
,» 17 na kosci oznacza automatyczne zadanie rany, bez wymogoéw wczesniejszego Szoku,

wyparowan pancerza, Wytrzymatosci sig.

Sprawa druga, wigkszo$¢ z przedmiotow, ktdre znajda si¢ w sferze zainteresowan
graczy nie jest potezna sama W sobie. Pojazdy wymagaja cze$ci zamiennych, paliwa i, co
najwazniejsze, umiejetnosci obstugi. Nie tudzmy sig, opanowanie obstugi czotgu nie jest

tatwe dla cztowieka XXI wieku, ktory na podstawie cho¢by filméw moze przypuszczaé, jak
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go prowadzi¢ na podatnie filmow, ogdlnych opowiesci czy szczegdtowych zainteresowan, w
przypadku fanéw militariow. Biorac poprawke na prowadzenie samochodu, obstuge
dzwigow, ogolna znajomos$¢ mechaniki, po kilku bigdach opanuje podstawy obstugi takiej
maszyny. Jak ma zrobi¢ to cztowiek, ktory do tej pory zaymowat si¢ uprawa roli, polowaniem
z tukiem w reku? Nawet jesli w jego rodzie przetrwaty jakies historie, to zanim pojmie
znaczenie nawet najbardziej podstawowych przyrzadow, uruchomi maching i nie zabije si¢
przy eksperymentach, uptynie sporo czasu. A nawet po6zniej mozesz zaskoczy¢ go jakims
dziwnym komunikatem, awaria, czy nietypowym zachowaniem maszyny, bioracym si¢ z

okolicznosci, jakie do tej pory nie miaty miejsca.

Na tym nie koniec ktopotow. Bron jest bezuzyteczna bez amunicji lub czgsci na
wymiang. Nie daj si¢ nabra¢ na to, ze bohaterowie zaczna sami odlewac tuski, czy
produkowac¢ kota do zgbatki w dymarce. To zbyt precyzyjna robota, a amunicja jak do

samopatu spowoduje raczej eksplozje i zniszczenie broni, niz zadziata jak powinna.
Czy to oznacza, ze bohaterowie moga zapomnie¢ o ekwipunku sprzed Kataklizmu?
Oczywiscie, ze nie!

Sprzet 1 wyposazenie, ktore pozostato z okresu swietno$ci techniki na Ziemi jest
rzadkie 1 ogromnie cenne, ale nadal wystgpuje. Bohaterowie dysponujacy takimi artefaktami
beda obrastali w legendg 1 musza si¢ liczy¢, Ze stana si¢ obiektami zazdrosci, zawisci, by¢
moze kradziezy lub napasci. Ich celem stana sig z kolei ci, ktorzy dysponuja wiedza i stepem
do zapasdw, paliwa, amunicji. Samo posiadanie takiego sprzetu, jego utrzymanie w stanie

sprawnos$ci moze stanowi¢ ogromny wysitek i zrodto wielu niezwyktych przygdd.
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RozDz1AL SZOSTY: PODROZE I WALKA W POWIETRZU

Koniec koncow, przyjdzie taki moment, kiedy bohaterowie postanowia opusci¢
rodzinna Wyspg, poszuka¢ czego$, co znajduje si¢ za horyzontem. Jesli w okolicy nie bedzie
przelatywac jaki$ inny fragment dawnej Ziemi, b¢da do tego potrzebowali wehikutu
latajacego. Jesli go zdobeda 1 naucza si¢ nim postugiwac, stana w obliczu jednej z

najwigkszych przygdd swego zycia!

Aparat latajacy to nie byle co, wigc niech jego zdobycie, skonstruowanie okaze sig
przygoda sama w sobie. By¢ moze potrzebne beda plany, odpowiednie materialy, mapa

starego kompleksu industrialnego. Kazdy pomyst jest dobry, zeby urozmaici¢ graczom zycie.

Kiedy juz bohaterowie zdobgda upragniony statek powietrzny, musza nauczy¢ si¢ go
obshugiwaé. Do tego wymagana jest Przewaga Podniebny Zeglarz, chyba Ze chca ryzykowaé
rozbicie swego cennego wehikutlu. Dzigki niej bohater moze w ogole testowac pilotaz i unies$¢
statek w przestworza. Tutaj nalezy wspomnie¢ o pewnym fakcie. Taka przewaga nie powinna
bra¢ si¢ znikad, ,,bo starczylo na nia punktow”. Kaz graczowi doktadnie opisaé, jak nauczyt
si¢ sterowa¢ powietrzu. Latal ojcem na lotni? Jest jednym z ostatnich ludzi, ktorzy
obstugiwali symulator lotu w wojskowym bunkrze? Jak napisano przy okazji Przewagi
Podniebny Zeglarz, pozwala ona na pilotowanie jednego rodzaju statku powietrznego.
Znajomosc¢ specyfiki balonu nie pomoze przy sterowaniu lotnia. Nie zapominaj, ze w Swiecie
po Kataklizmie nie ma kurséw pilotazu, instruktoréw, podrgcznikow, lata¢ mozna nauczy¢ si¢
w sposOb empiryczny. Nie istnieje ogolna teoria lotu, a jedynie waskie pole bezposrednich

doswiadczen, stosowanych do jednego rodzaju aparatu.

Kiedy juz bohaterowie wzniosg si¢ przestworza, pozwdl im nacieszy¢ si¢ ta chwila, a
potem zacznij bezwzglednie stosowac wszystkie zasady dotyczace lotu, pilotazu, jakie
znajduja si¢ w podreczniku podstawowym. Nie zapominaj o braku przyrzadow i map. Skad
bohaterowie maja wiedzie¢, gdzie lecie¢? Czy maja dos¢ paliwa? Co sig stanie, jesli ich
samolot zacznie spada¢? Pozwol im pozna¢ odpowiedzi w twardy sposob. To bedzie cena za

mozliwos$¢ 1 luksus opuszczenia rodzinnego skrawka ziemi.

Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadowych aparatow latajacych, z ktorych moga
skorzysta¢ bohaterowie. Sa to gotowe modele, jednak nie nalezy ograniczac si¢ tylko i
wylacznie do nich. By¢ moze z czasem pojawia si¢ takze zasady, pozwalajace na

projektowanie wiasnych.
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Latawce i Lotnie — Latawce i lotnie to duze jednostki latajace, zdolne przenosi¢ do
dwoch 0sob na raz. Ich konstrukcja jest lekka i1 delikatna, sktada si¢ z ramy, zazwyczaj
drewnianej lub z rzadka aluminiowej, na ktdrej rozpigty jest material, zapewniajacy sitg
nosna. Jakiekolwiek uszkodzenie szkieletu lub rozdarcie ptachty sprawia, ze aparat traci
jakakolwiek lotnos¢ i spada w dot. Co wigcej, do startu potrzebne jest jakies wzniesienie, z
ktérego trzeba sig rzuci¢ 1 modli¢, aby prady wnoszace nie pozwolity rozbi¢ si¢ o ziemig.

Dzigki latawcowi szybowa¢ moze jedna osoba, na odpowiednio duzej lotni do trzech.

Szybowce — Szybowce dziataja w zasadzie na tej samej zasadzie co latawce i lotnie, z
ta r6znica, ze pilot nie jest wystawiony bezposrednio na smagajacy wicher, bowiem chroni go
kabina. Najwigksza wada takiego aparatu jest to, ze by wznidst si¢, wymaga naprawde
duzego wzniesienia, z ktorego musi zosta¢ zepchnigty lub pociagnigty przez inna maszyng

latajaca, o wlasnym napgdzie. W szybowcu lecie¢ moze do dwoch osob.

Balony — Balon jest najbezpieczniejszym, najbardziej uniwersalnym aparatem
latajacym, jaki moga skonstruowac sobie ludzie, zyjacy na Wyspach. Do jego skonstruowania
potrzebny jest jaki$ lekki kosz, palenisko, ktore wytworzy ciepte powietrze i material, ktory
go nie przepusci. On jest kluczowym elementem i tajemnica jego wytwarzania jest pilnie
strzezona przez tych nielicznych, ktorzy posiedli jej arkana. W balonie miejsce znajdzie si¢
dla pigciu 0s6b podczas krotkiego lotu lub czterech wyruszajacych w dtuzsza podréz z

bagazami i1 zapasami.

Samoloty $Smiglowe — Samolot $miglowy moze si¢ zdawa¢ marzeniem dla
podniebnych podroznikow, jednak to zaledwie jedna strona medalu. Cho¢ zapewnia
mozliwos¢ szybkiego podrézowania w miar¢ komfortowych warunkach, to wymaga dtugiego
pasa startowego, paliwa oraz czg¢$ci zamiennych, ktore moga by¢ w najgorszym wypadku
niedostgpne, a w najlepszym bardzo trudno osiagalne. Szczegoty dotyczace samolotéw

znajduja si¢ w podrgczniku podstawowym do Savage Worlds.

Helikoptery — Helikopterow tyczy si¢ prawie wszystko to, co napisano o samolotach,
z wyjatkiem jednej rzeczy: nie wymagaja pasa startowego. Cho¢ sa wolniejsze i1 pilotowanie
ich jest trudniejsze, to moga osias¢ praktycznie wszedzie, a dodatkowa ich zaleta jest
mozliwo$¢ zawisnigcia nieruchomo nad ziemia. Wigcej informacji na temat Smigtowcow

znajduje si¢ w podrgczniku do Savage Worlds.
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Istoty zywe — Olbrzymie orty, latajace manty, gigantyczne nietoperze moga przenosic
bohateréw nawet na bardzo dalekie dystanse, pod warunkiem ze ci zdotaja je okietznaé,
zaprzyjazni¢ z nimi i wytresowac. Trzeba tez pamigta¢ o zapewnieniu pupilowi pozywienia i
tym, ze kazdy z nich ma jednak swoja osobowos¢ i kieruje si¢ instynktami. W zaleznos$ci od

wielkosci stworzenia, moze ono przewozi¢ na swoim grzbiecie nawet do trzech pasazerow.
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ROzZDzIAL. SIODMY: PRZYKEADOWA PIASKOWNICA

W tym miejscu podrecznika zazwyczaj znajduje si¢ przygoda, ktéra ma wprowadzié
graczy w opisywany $wiat. Prowadzacy otrzymuje gotowca, bazowy materiat, ktory moze
wykorzysta¢ od razu po tym, jak gracze stworza swoich bohaterow. Z jednej strony
rozwiazanie to jest idealne, z drugiej niesie ze soba pewne wady. Po pierwsze czesto dzieje
si¢ tak, ze scenariusz pasuje do stworzonych postaci jak pig§¢ do nosa, gracze wymyslili sobie
koterig¢ dworskich fircykow, intrygantdw i trucicieli, a przygoda mowi o wyprawie w ciemne
lasy, aby ubi¢ odradzajace si¢ tam mroczne bostwo. Gracze mysleli o zorganizowaniu gangu
przemytnikéw w rodzinnym miescie, a autorzy chca ich przepedzi¢ przez po6t kontynentu, w

poszukiwaniu zaginionej biblioteki dawno zmartego czarodzieja. Powstaje klopot.

Co gorsza, taka przygoda-instant nadaje si¢ do jednorazowego wykorzystania. Nawet
kreatywny i pomystowy Prowadzacy jak Ty nie wydusi z niej wiele wigcej, niz to, co wsadzili
W nig autorzy. Jasne, mozna bada¢ watki poboczne, rozwina¢ Bohateréw Niezaleznych,
ktérzy pojawiaja si¢ w kluczowych scenach czy logicznie pociagna¢ konsekwencje poczynan

bohaterow, ale predzej czy pdzniej ten materiat si¢ wyczerpie.

Osobiscie, nie lubig przygdd startowych. Trudno je dopasowac¢ do druzyny i nie daja
wigcej, niz kilka godzin zabawy. Zazwyczaj sa tez proste 1 liniowe do bolu, prowadzac graczy
od spotkania do spotkania jak po sznurku. Ich celem jest zaprezentowanie mechaniki i nic
wigcej. Stad Prowadzacy nie ma co szuka¢ w tym rozdziale takiego scenariusza, bo go tutaj
nie ma. Jest za to co$ innego, zestaw narzedzi, ktore zapewnia mu i druzynie rozrywke na
wiele godzin, a nawet kilka kampanii. Przy ich pomocy bgdzie w stanie stworzy¢ startowa
Wyspg, okresli¢ jakie przygody moga czekac bohateréw 1 jakie niespodzianki szykuje dla

nich los.
Tutaj kilka matych rad.

Po pierwsze, zdaj si¢ na kostki. Cho¢ wyniki testow moga by¢ na pierwszy rzut oka
absurdalne, to usiadz i pomysl chwilg. Potacz ogien z woda, a otrzymasz parg, kté®a zasili

twoj swiat. Wymysl sensowne wytlumaczenie dla dwoch catkowicie niespojnych faktow.

Po drugie, stuchaj swoich graczy. Jeden z bohateréw mial ojca, ktory jezdzit w
karawanach kupiecki, jakie ukradkowo przemykaja si¢ przez Wtosci Fae? Nie podoba ci si¢
koneksja z innym $wiatem u samego poczatku losow bohatera? Nie méw ,,nie”. Niech bgdzie

jak chee gracz. Ty jedynie wyciagnij z tego wnioski: moze podczas tych wypraw staruszek
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oszukat ktorego$ z fae Dworu Nieszcze$cia i ten chee si¢ zems$ci¢. Na ojcu bohatera juz nie
moze, bowiem zmarl, ale c6z... grzechy ojcéw przechodza na synéw, czyz nie? Wystuchaj
gracza do konca, przetknij obiekcje i mys$l pozytywnie. Jesli pomyst jest ci kompletnie nie po
drodze, porozmawiaj o tym z druzyna, jezeli przeszkadza tylko troche, zastanow sig, jak

obroci¢ go w cos dobrego dla gry. W stowie ,,tak” tkwi prawdziwa magia.

Po trzecie, daj graczom luz. Niech ida tam gdzie chca, a nie gdzie chcesz ich zagnaé
ty. Dlaczego? Bo to bedzie tez rozrywka dla ciebie. Potraktuj to jako wyzwanie, wymysl w
locie ciekawa lokacje, zdarzenie. Chwy¢ inspiracj¢ z byle czego i stworz co$ z powietrza.
Nagle okaze sig, ze $wiat powotany do zycia na sesji jest tysiac razy bogatszy od tego, ktory
wymyslite$§ przed sesja. Zargczam ci, ze gracze beda patrze¢ na ciebie z podziwem, ze jeste$
tak przygotowany i masz tyle pomystow. Najwazniejsze jednak jest to, ze maja wolna reke i

moga i$¢ tam, gdzie chca. Tym si¢ RPG ro6zni od cRPG.

Po czwarte, rob notatki, wyciagaj wnioski, spisuj kampani¢. To nieocenione zrodto
informacji, pomystéw i idei. Kiedy znajdziesz si¢ w kropce, siggnij do nich i wyciagnij jakis$
cien z przesztosci”. Powrot dawnego wroga, ktory uwazany byt za martwego, podniesie
ci$nienie krwi druzyny. Poza tym, takie zagranie da poczucie, ze ten §wiat zyje wiasnym

zyciem, a nie jest statyczna dekoracja dookota bohaterow.

Skoro wyjasnili$my sobie te kilka spraw, oto narzedzia do stworzenia ojczystej] Wyspy

bohaterow i1 tchnigcia w nia zycia.

RODZINNE ZIEMIE

Nic tak nie definiuje bohatera, jak jego miejsce urodzenia, wychowania, z ktérego

pochodzit i gdzie uczyl sig¢ zycia. Aby je okresli¢, nalezy wykorzysta¢ ponizsza tabelg:
Tabela 7-1: Rodzinne ziemie

Rzut k100 Wynik

01-05 Skata

06-20 Mata wyspa
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21-60 Wyspa sredniej wielkosci

61-75 Duza Wyspa
76-85 Archipelag
86-00 Lad

Skala — Pochodzicie z niewielkiej wysepki posrod pustki przestworzy, ktéra od lat
unosi si¢ samotnie w powietrzu. Zapewne nalezycie do jednej rodziny, znacie si¢ od
dziecinstwa 1 wiecie o sobie wszystko. Wasza spotecznos$¢ liczy 10+2k10 oséb i jest to
maksymalna populacja, bowiem rodzinna Skata nie jest w stanie wyzywi¢ wigkszej ilosci
mieszkancow. Kazdy dzien zycia to zmaganie si¢ z pogoda, ci¢zka praca na roli, ktorej

stawka jest przezycie rodziny. Powierzchni Skaty to 1k6 kilometréw kwadratowych.

Mala wyspa — Zapewne urodzili$cie si¢ w jednej 1 jedynej wsi, zamieszkiwanej przez
kilka rodzin. Prawd¢ méwiac, jestescie ze soba spokrewnieni to w blizszym, to w dalszym
stopniu 1 znacie si¢ od podszewki. Dni uptywaja na pracy w polu, czasem wyprawie na ryby
lub do niewielkiego lasu, o ktéry dbacie jak o domowy sad. Najprawdopodobniej nie
uchowata si¢ w nim zadna dzika zwierzyna, wigksza od krolika. Populacja waszej wyspy to

2k6x20 0s0Db, a jej powierzchnia 2k4 kilometrow kwadratowych.

Wyspa Sredniej wielkosci — Wasi bohaterowie pochodza z wyspy, ktéra jest sporej
wielkosci odlamkiem skalnym. Rozwingly si¢ na niej 1+1k2 wsie, a powierzchnia wynosi
2k6x5 kilometréw. Populacja ludnos$ci osiaga poziom 2k8x20 gtow. Ludzie zajmuja sie
uprawag roli, rzemiostem 1 handlem barterowym. Jesli na Wyspie znajduja si¢ strumienie, rzeki
czy jeziora, to zapewne niektorzy beda tez trudni¢ si¢ ryboldwstwem. Jesli ostat si¢ jakis$ las,

by¢ moze jest w nim do$¢ zwierzyny, aby utrzymywac si¢ z lowiectwa.

Duza Wyspa — Rdznica pomigdzy Duza Wyspa, a Ladem jest plynna. Wasza ojczyzna
jest zdolna pomiesci¢ 2k4 osady, z ktorych jedna moze by¢ na tyle duza, aby uznac ja za
miasto. By¢ moze wsie zachowaly niezalezno$¢, ale rownie prawdopodobne jest, ze czgs¢ z
nich zawiazata sojusze i powoli tworza si¢ zalazki organizmoéw panstwowych. By¢ moze
doszto lub dochodzi do wojen. Populacja waszej Wyspy jest rowna 2k20x20 oséb, a jej

powierzchnia to 3k6x20 kilometréw kwadratowych. Ludzie zajmuja si¢ handlem,
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rzemiostem, uprawa roli, a takze towiectwem 1 rybotéwstwem. Na Wyspie znajduje si¢ tez

kilka elementow terenu: lasy, rzeki, wodospady czy nawet gory.

Archipelag — sktada si¢ z 1k6+1 Wysp réznej wielkoSci, unoszacych si¢ w niewielkiej
odlegtosci. Pomigdzy nimi istnieja przejscia: ktadki, mosty linowe, by¢ moze windy lub

ruchome podesty. Kazda z Wysp wylosuj tak, jak startowa.

Lad — wasi bohaterowie mieli szczg$cie urodzi¢ si¢ na jednym ktorys Ladow, jakie
przetrwaty Kataklizm 1 na ktorych przetrwata cywilizacja. Prowadzacy moze wybra¢ go z

listy ponizej lub zda¢ si¢ na decyzj¢ kostek:
Tabela 7-2: Startowy Lad

Rzut 1k100  Wynik

01-20 Avalon
21-40 Glacia
41-60 Nippon
61-80 Tiko-Nui
81-00 Ungoro

Skoro juz wiemy skad pochodza nasi bohaterowie, nalezy okresli¢ kilka cech, jakie
opisuja ich miejsce urodzenia. Po pierwsze bedzie to metoda przetrwania, kultura, klimat

oraz wiladza.

METODA PRZETRWANIA

To, jak spoteczno$¢ ocalata z Kataklizmu, ma ogromny wptyw na to, jak wyglada ona teraz.
Cho¢ od tamtych czaséw mingto wiele lat, to pewne cechy, zwyczaje czy nawyki sa

przenoszone z jednego pokolenia na drugie.
Tabela 7-3: Metoda Przetrwania

Rzut 1k100 Wynik

01-15 Bunkry wojskowe

47



16-40 Cywilne schrony

41-60 Laboratorium badawcze
61-70 Magia

71-95 Pieczary

96-00 Wiara

Bunkry wojskowe — Wasi przodkowie byli wojskowymi i cztonkami ich rodzin, by¢ mze
nalezeli do elity politycznej kraju. Przetrwali zaglade w §wietnie wyposazonym bunkrze
wojskowym, nie znajac gtodu, ognia, gniewu zywiotow czy innych nieszczesc, jakie spadaty

na ocalatych.

Cywilne schrony — Wasi przodkowie byli przewidujacy. Odnowili, zabezpieczyli i
zaopatrzyli schron przeciwatomowy, ktory byt pozostato$cia po wojnach toczonych na
$wiecie przed Kataklizmem. Gnani strachem i pragnieniem przezycia, zamkngli si¢ w nim i 0
dziwo przetrwali burze ognia, trzgsienia ziemi i fale tsunami. Kiedy wychyneli z niego na
powrdt, znalezli si¢ w zupetnie innym §wiecie. Podczas dlugiej izolacji mogli stana¢ w
obliczu powaznych problemow: brak pradu, zywnosci, wody, lekow, ale pokonali je jakos,

cho¢ zapewne $lad w ich psychice pozostat i odcisnat si¢ na kolejnych pokoleniach.

Laboratorium badawcze — Wasi przodkowie byli medrcami, uczonymi. Zamknigci w
placowce badawczej, ktora dla was jest w zasadzie rownoznaczna z laboratorium alchemika,
przetrwali dzigki swojej wiedzy, umiejgtnosci improwizacji oraz chlodnej logice.
Prawdopodobnie znaczna czg$¢ ich madrosci nie byta przydatna w nowym $wiecie, ale
niektore informacje okazaly si¢ przydatne i by¢ moze zostaty przekazane nastgpnym

pokoleniom.

Magia — Wasi przodkowie ocaleli dzigki sile swoich czarow. Zaklgcia ostonity ich przed
odtamkami rozpadajacego si¢ Swiata, gniewem zywiotow 1 wsciektosci Kataklizmu. Sztuka
magiczna przekazywana jest dalej z generacji na generacje jako prawdziwy dar i tajemnica,

ktora mozna odstoni¢ tylko przed wartosciowymi.

Pieczary — W ostatnim szale ludzie rzucili si¢ ku jaskiniom, aby jak pierwotni przodkowie,
tam szukac schronienia. Dla wielu z nieszczg$nikow staly si¢ one grobem, gdy pieczary

zawalily si¢ pod impetem uderzenia lub zostaty zasypane wejscia, ale niektorym udato sig
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przetrwac 1 dostosowac¢ do zycia w mroku. Mingly lata, kiedy wychyneli z grot na owo,

mruzac oczy w jasnym $wietle gwiazd i1 unikajac stonca...

Wiara — To wiara ostonita waszych przodkow i nic nie jest w stanie temu zaprzeczy¢. Sita
modlitw, taska niebianskich opiekunow i czysto$¢ serc zapewnity zbawienie i nast¢pne
pokolenia zyja tylko po to, aby zanosi¢ dzigkczynienie w modlitwach, znojnej pracy i piesni

na ustach.

KULTURA

Kultura z jakiej pochodzili ocaleli moze rzuci¢ $wiatlo na to, jacy sa, jak wygladaja 1 jak si¢
zachowuja. By¢ moze przetrwaly wérdd nich pewne zwyczaje, nawyki lub sposéb

zachowania.

Tabela 7-4: Kultura

Rzut 1k100  Wynik

01-15 Afrykanska

16-30 Arabska

31-45 Azjatycka

46-60 Europejska

61-75 Latynoska

76-00 Potocnoamerykanska

Kultura Afrykanska — Cechy szczeg6lne, jakie mogly zosta¢ przekazane potomkom to wiara
w obecno$¢ duchoéw przodkow, brak poczucia presji czasu, optymizm i zycie w zgodzie z

naturg.
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Kultura Arabska — Wiara w Boga ksztaltuje zycie cztowieka, prowadzac go nakazami i
zakazami. Zachowanie obyczajow, duma z rodu, honor m¢zczyzny i jego najblizszych sa

warto$ciami, za ktore warto umrze¢, bowiem w Niebie oczekuje zacna nagroda.

Kultura Azjatycka — Te spotecznosci beda charakteryzowaty sig silnym poczuciem
wspolnoty, gdzie kazdy zna swoje miejsce, obowiazki i powinnosci. Dobro ogotu jest
najwazniejsze, a jednostki musi mu ustapi¢. Pracowito$¢, postuszenstwo, dobry takt i pamig¢

o przodkach kieruja zyciem urodzonego w takiej spolecznosci.

Kultura Europejska — Potomkowie Europejczykow sa ekspansywni i pragmatyczni. Cenig
sobie skuteczno$¢ i racjonalizm, a takze jak najwigksza efektywno$¢. Sporo wsrdd nich
indywidualistow, ktorzy na wlasny sposob probuja osiagnaé cele, uzyskujac maksimum

wynikéw przy minimum naktadow pracy.

Kultura Latynoska — Potomkowie Latynoséw sa ekspansywni i dziataja pod wptywem
emocji. Jesli w co$ wierza, to catym sercem, jesli si¢ czemus$ poswigcaja, to catym soba.
Liczy si¢ dla nich rodzina i najblizsi, dla dobra ktérych nie zawahaja si¢ uciec nawet do

przemocy.

Kultura Polnocnoamerykanska — Indywiduali$ci ponad wszelka miarg, zawsze glosno
mowiacy, co im sig nie podoba, zorientowani na sukces, do ktorego daza z niesamowitym
uporem. Maja podobna do Europejczykow sktonnos¢ do maksymalizowania efektow i

minimalizowania wysitkow.

KLIMAT

Klimat, w jakim przyszto egzystowac ocalatym z Kataklizmu jest ogromnie wazna cecha,
definiujaca to, jak wyglada spoteczenstwo, czym zajmuja si¢ jego cztonkowie, jacy sa 1 jak

ida rzez zycie. Aby okresli¢ te warunki, mozna skorzysta¢ z ponizszej tabeli:

Tabela 7-5: Klimat

Rzut 1k100 Wynik

01-20 Monsunowy
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21—40 Polarny

41-60 Pustynny
61-80 Tropik
81-00 Umiarkowany

Monsunowy — Siekace deszcze 1 huraganowe wiatry, duza wilgotno$¢ powietrza i
stosunkowo wysoka temperatura. Dodatkowo, zagrozeniem sa okresowe wichury,

towarzyszace im opady deszczu 1 powodzie.

Polarny — Przenikliwe zimno, mato stonca, krociutki i chodne lato zmuszaja ludzi do
radykalnej zmiany obyczajoéw i gwaltownego przystosowania si¢ do nowej aury, bowiem

jedyna ewentualnoscia jest $mier¢ od mrozu!

Pustynny — Suche i gorace powietrze, ukrop lejacy si¢ z nieba, brak lub niewielka ilo$¢
ro$lin, sprawiaja, ze woda jest cenniejsza od zlota, podobnie jak cien i ziemia, ktorej nie

pokrywa piach.

Tropik — Bogata ro$linno$¢, obfitos¢ wody i pozywienia mogtyby sprawié¢, ze Wyspa bytaby
rajem na ziemi, gdyby nie mordercze upaly i zabdjcza wilgotnos¢, $miertelnie niebezpieczne

zwierzegta i choroby.

Umiarkowany — W miarg regularne pory roku, rownowaga mi¢dzy zimnem a cieptem,
suchos$cia a wilgocia, brak zagrozenia ze strony tornad, ulew czy innych niebezpieczenstw,
zsylanych przez naturg. Niestety, klimat ten nie jest idylliczny, bowiem z jednej strony taczy
to co dobre, ale i to co zte dar6w natury. Zimy moga sku¢ lodem, a lata spiekota. Jeden zly

rok wystarczy, aby widmo glodu zajrzato ludziom do oczu.

WiLADZA

Kazda spoteczno$¢, nawet najmniejsza, musi si¢ rzadzi¢ w jaki$ sposob, inaczej zgonie.

Ponizej znajduje si¢ tabela, umozliwiajac okreslenie Sposobu sprawowania wtadzy.

Tabela 7-6: Rodzaj Wladzy
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Rzut 1k100 Wynik

01-20 Demokracja
21-40 Dyktatura
41-60 Magokracja
61-80 Rada starszych
81-90 Teokracja

Demokracja — Ludzie rzadza wybierajac swoich przedstawicieli w wolnych wyborach, gdzie
kazdy dorosty moze zabra¢ glos, bez obaw o swoj los, nawet jesli opowie si¢ przeciwko

wiadzy.

Dyktatura — Rzady jednostki, niewazne czy to generata ktory zdusit przeciwnikow, czy
krola, ksigcia, czy nawet wodza bandytow, terroryzujacego okolicg. Jego stowo jest prawem,
robi co cheg 1 nikt nie moze mu si¢ przeciwstawic, obawiajac si¢ o to, co moze go spotkac

poznie;j...

Magokacja — Rzady sprawowane sa przez czarodziejow i to od ich kaprysu zaleza losy
poddanych. Magowie dysponuja wtadza realna i mistyczna, a ich wrogowie musza obawiac

sig¢ zardbwno potegi zaklgé, jak 1 edyktow, strazy czy gniewu poddanych.

Rada starszych — Wtadzg sprawuja starsi wiekiem, madrzejsi ludzie, ktorych doswiadczenie
zyciowe, chtodna rozwaga, madro$¢ 1 wiedza prowadza mtodszych przez zawirowania zycia
w niebezpiecznym $wiecie. Do rady przynaleza tylko starsi wiekiem, a cezura ta okres§lana

jest przez sama radg.

Teokracja — Spotecznos$cia rzadza kaptani, wystgpujacy w imieniu opiekunczych lub
ztowrogich bostw, odpowiadajacy na ich zyczenia i przekazujacy im modlitwy wiernych.
Tacy bogowie bacznie obserwuja wiernych, gotowi ukara¢ ich za najdrobniejsze przewinienie
czy odstgpstwo od wiary, a wystannikami ich woli oraz ich oczami i uszami sa wlasnie

klerycy.
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CECHY CHARAKTERYSTYCZNE

Wiemy juz, jakiej wielkos$ci jest rodzinna Wyspa bohaterow, z jakiej wzigla si¢ cywilizacji,
jak sig rzadzi oraz jak przetrwali zagtadg jej przodkowie. To solidne podstawy, ale musimy
tchna¢ w nia jeszcze troche zycia. Aby uczynic ja bardziej realna, wystarczy zastosowac kilka
zabiegow i narzedzi z ponizszych tabel. Po pierwsze okreslimy cechy charakterystyczne
WYyspy, niebezpieczenstwa jakie jej zagrazaja oraz wydarzenia, ktore beda rozgrywac si¢ w
tle.

Cechy charakterystyczne wyspy to drobne szczegoty, ktore pomoga odrézni¢ ja od wielu
innych, jakie zapewne unosza si¢ w pozostatosci atmosfery dawnej Ziemi. Nie nalezy
przesadzac¢ z ich iloscia, chodzi nam o stworzenie ciekawego miejsca, a nie dziwolagu, na
powierzchni ktdérego zycie nie utrzymaloby si¢ jednego pokolenia. 1k3 cechy szczegolne
spokojnie wystarcza i zapewnia pomysty na kilka przygdd. Wystarczy podejs¢ do nich z
otwartym umystem i kreatywnoscia. Wyniki z Tabeli 7-7: Cechy szczegélne sa hastami,
stowami-kluczami, ktére maja zainspirowac¢ wyobrazni¢ Prowadzacego, a nie dobra¢ element

ze $cisle okreslonej puli.

Tabela 7-7: Cechy szczegolne

Rzut 1k20 Wynik

1 Dziatajaca maszyneria sprzed Kataklizmu
2 Brama do...

3 Tajemnicze glazy

4 Radioaktywnie skazona okolica

5 Krag dziwnych posagoéw

6 Inteligentne zwierzgta

7 Skazone zapasy

8 Komputerowy bank danych

9 Pozostatosci po ekspedycji odkrywcow
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10 Dziwne zrodlo

11 Tajemnicza, ukryta osada

12 Nawiedzona okolica

13 Podziemia

14 Cmentarzysko

15 Pozostalosci bazy wojskowe;j

16 Tajemniczy kult

17 Sprzet z demobilu

18 Sktadowisko niebezpiecznych odpadéw
19 Zapomniane groty

20 Obcy?

Dzialajaca maszyneria sprzed Kataklizmu — na Wyspie bohaterow znajduje si¢ by¢ moze

zautomatyzowana fabryka, elektrownia, zarzadzany przez SI kompleks wojskowy.

Brama do... - Wrota prowadza by¢ moze do wngtrza Wyspy, na inny lad, a by¢ moze do
Witosci Fae czy Stonca? Rownie prawdopodobne, ze nie wioda nigdzie, a tych, ktorzy je

przekrocza, spotka smutny koniec.

Tajemnicze glazy — W mateczniku, na uroczysku lub posrodku pustkowia wznosi si¢ kilka
dziwnych kamieni. Ludzie powiadaja, ze w okreslonych warunkach dysponuja one dziwna
moca. Czy to pozostato$¢ dziwnych eksperymentow, magiczny krag lub miejsce wazne dla

wiary? A moze to po prostu ludzkie bajanie?

Radioaktywnie skazona okolica — Za gorami, za lasami, za granica rodzinnej osady, troche
dalej lub blizej znajduje si¢ teren skazony przez odpady techniki sprzed Kataklizmu. By¢
moze sktadowano tam materiaty rozszczepialne, wylewano $cieki, porzucano nielegalnie
medykamenty. Obecnie zwierzgta tam zerujace sa wigksze i bardziej dzikie, ludzie ulegaja

mutacjom i zwracaja si¢ przeciwko swoim. Kto wie, co tam si¢ moze jeszcze czai¢?
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Krag dziwnych posagéw — Obrosnigte bluszczem, omszale lub przysypane piachem, dziwne
rzezby spogladaja Slepymi oczyma na podroznikow, by¢ moze kryjac tajemnice lub bedac

jedynie ostatnia pozostatoscia jakiej§ dawnej cywilizacji...

Inteligentne zwierzeta — W okolicy pojawily si¢ nadnaturalnie inteligentne zwierzgta.
Powiada sig, ze niektore doréwnuja ludziom, jesli chodzi o podchodzenie ofiar, czy unikanie

niebezpieczenstw. Do czego to moze doprowadzi¢? Co jest przyczyna takiego stanu rzeczy?

Skazone zapasy — Nieopodal ruin dawnej cywilizacji odkryto sktadowisko zywnosci, lekow
czy amunicji. By¢ moze sa one skazone radioaktywnoscia, po prostu zepsute lub stanowia
czes$¢ diabolicznej intrygi eksterminacji krewniakow bohateréw. Gorzej, ze wyglodniali

ludzie chcea jes¢ 1 zadne argumenty do nich nie przemawiaja.

Komputerowy bank danych — Kto go tutaj umiescit, co za dane przechowywano, jakie

informacje uznano za do$¢ wazne, aby je ocali¢? Czy da sig¢ je odczyta¢, czy bgda pomocne?

Pozostalo$ci po ekspedycji odkryweow — Ku zaskoczeniu mieszkancow Wyspy, okazuje sig,
ze nie tak dawno temu odwiedzili ja inni ludzie. Nie kontaktowali sig, a jedyne $lady po nich
to by¢ moze paleniska, czy resztki chat. Kim byli 1 skad pochodzili, czemu odeszli i czy

zamierzaja wrocic?

Dziwne Zrédlo — Niedawno wybito nowe zrodto. Woda zdaje sig by¢ zdatna do picia, ale
podobno ci ktérzy jej zakosztowali dziwnie si¢ czuli, doswiadczali niespotykanych
halucynacji, zdrowieli lub przeciwnie, zapadali w §piaczke. Co moze by¢ przyczyna takiego

stanu rzeczy? Czy inne zrodta wody sa bezpieczne?

Tajemnicza, ukryta osada — Wydawac¢ sig¢ mogto, ze ludzie znaja t¢ wyspe jak wlasng
kieszen, ale ostatnio wpadli na top dziwnej osady. Kto ja zamieszkuje? Czy znajduje si¢ ona
na Wyspie, czy gdzie$ dziata niewidzialny portal? Kim sa jej mieszkancy i jak zareaguja na

spotkanie z bohaterami?

Nawiedzona okolica — Co$ ztego wisi w powietrzu, co gorsza nadnaturalnego i strasznego.
Zrédtem tej aury moze byé uroczysko, opuszczone mokradta, lub chata na uboczu wsi. Co si¢

dzieje? Czy to sprawka magii?

Podziemia — Po ostatnich burzach osungta si¢ ziemia, odstaniajac wejscie do podziemnego

kompleksu, ktorego istnienia nikt nie podejrzewat i si¢ nie spodziewat. C6z to moze by¢?
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Cmentarzysko — Jest taka okolica, gdzie nikt nie chadza. By¢ moze to masowe groby
zolnierzy, pozostatosci starego cmentarza, miejsce grupowego samobojstwa cztonkow
jednego z wielu oblakanych kultow, jakie powstaty tuz przed Kataklizmem albo po prostu

sktadowisko starych pojazdow, na ktérym co dziwnego si¢ dzieje.

Pozostalo$ci bazy wojskowej — Rodzinna osada znajduje si¢ w cieniu bazy wojskowej, ktorej
konstrukcja pozwolita oprze¢ si¢ Kataklizmowi, rozbiciu Ziemi i zapewne data szans¢
ludziom na przetrwanie. Obecnie nikt tam nie wraca, ale by¢ moze zostato w jej podziemiach

co$ wartosciowego, utajonego lub po prostu ciekawego?

Tajemniczy kult — Posrod mieszkancow Wyspy szerzy si¢ nowa religia, dziwna wiara, ktora
niewiadomo skad przyszta. Czy jej wyznawcy beda w stanie wspotzy¢ z niewierzacymi? Jakie

sa jej przykazania i jej zrodta?

Sprzet z demobilu — W podziemnych garazach, jaskiniach lub innym miejscu, ktore
nadawalo si¢ an skrytke, znajduje si¢ sporo wojskowego sprze¢tu. Trzeba go zabezpieczyc¢ i

przywroci¢ do sprawnosci.

Skladowisko niebezpiecznych odpadow — Zaczglo si¢ od Swiecacej wody 1 ludzi, ktorzy
marnieli w czach po jej wypiciu. Teraz zaraza spadta na zwierzgta i plony, a w jednej z jaskin
odkryto stosy dziwnych beczek, ktore zdaja si¢ by¢ zrodtem problemu. Czy bohaterowie

zdotaja ocali¢ rodzinne strony?

Zapomniane groty — Jak si¢ okazuje, pod ziemia znajduja si¢ Jaksinie, ktore niegdys$ daty
schronienie ludziom. Po ich opuszczeniu, nikt nie cheiat tam wraca¢ 1 pamig¢ nich lekko si¢
zatarta, jednak chodza pogtoski, ze w grotach mieszkaja jakies istoty. Czy to zwierzeta, a
moze potomkowie zaognionych rodzin, czy ludzi wypedzonych podczas ucieczki przed

Kataklizmem?

Obcy? — Czy to mozliwe, aby Obcy odwiedzili pozostatosci Ziemi? Jesli tak, to skad

pochodza i jakie sa ich zamiary?

NIEBEZPIECZENSTWA

Jakby nie byto dosy¢ problemoéw zwiazanych z elementami wyrdzniajacymi Wyspg od

innych, tej ktora zamieszkuja bohaterowie, grozi jakie$ niebezpieczenstwo. Mozecie zapytac,
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»czemu”? Bohaterowie zawsze pochodza z zagrozonych terytoriow, musza broni¢ rodzinnych
stron przed najazdami, plagami, kataklizmami. Ano dlatego, ze maja wtasnie by¢ bohaterami,
a $wiaty idylliczne nie specjalnie nadaja si¢ do rozwiazywania konfliktow. Ponizej znajduje
si¢ tabela, w ktorej zebrano kilka przyktadowych niebezpieczenstw. Podobnie jak w
przypadku cech charakterystycznych Wyspy, sa to luzne hasta, ktore maja zainspirowac, a
nie bezposrednio naprowadzi¢ na opis. Zacznij od pierwszego skojarzenia, jakie przyjdzie ci
do glowy po odczytaniu wyniku, Potem zmien w nim jeden element, nastepnie kolejny i
jeszcze jeden. W ten sposob przejdziesz od utartego schematu do czego$ nowego, co zaskoczy

twoich graczy!

Niech niebezpieczenstwo zamajaczy najpierw na horyzoncie, a nie spada od razu na
bohateréw jak glaz z nieba. Pozwol im przeczuwac, ze co$ si¢ $wigci, najlepiej bedzie jesli
sami zadecyduja, ze ,,co$ z tym trzeba zrobi¢”. Przygody biorace sig z takiego zagrania wyjda
bardzo naturalnie i gracze zyskaja poczucie (prawdziwe zreszta), ze sami kieruja losami

swoich bohaterow, nie podazajac jakas sztuczna, narzucona im z gory Sciezka.

Nie nalezy przesadza¢ z liczba niebezpieczenstw, jakie maja zagrozi¢ rodzinnej okolicy
bohateréw. Nie chcemy chyba, aby uznali swoje strony a przeklgte, czyz nie? Jedno
wydarzenie na pot roku, a by¢ moze nawet rok czasu gry spokojnie wystarczy. Biorac pod
uwage efekty wynikajace z cech charakterystycznych Wyspy oraz wydarzen, jakie si¢ beda na
niej rozgrywaly, bohaterowie beda mieli i1 tak r¢ce petne roboty. A przeciez Czekaja ich

jeszcze twoje pomysty...

Tabela 7-8: Niebezpieczenstwa

Rzut 1k10 Wvynik

1 Gtod

2 Zaraza

3 Nadnaturalne zagrozenie
4 Cien z przesztosci Wyspy
5 Pogoda
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6 Wojna lub rozruchy

7 Kult

8 Powietrzni tupiezcy
9 Obcy?

10 Kolizja z inng Wyspa

Glod — Nad Wyspa zawisto widmo gltodu, spowodowane kiepskimi plonami, zta pogoda lub

przeludnieniem.

Zaraza — Zaczglo sig od kilku chorych, ale niebawem ludzie bgda kona¢, ich zwtoki gni¢ w

domach, a jeki chorych bgda mieszac si¢ z krakaniem wron.

Nadnaturalne zagrozenie — Kto$ rzucit klatwg na Wyspe czy rodzing bohaterow lub
nadciaga jakie$ nadnaturalne zagrozenie. By¢ moze w grobach przewracaja si¢ martwi albo

maja miejsce dziwne znaki, czy omeny, jedno jest pewne, nie wroza nic dobrego.

Cien z przesztosci Wyspy — Jaki§ mroczny fakt z przesztosci Wyspy niebawem objawi si¢ z
ogromna moca. By¢ moze jej mieszkancy sita przejeli schrony, a ich pierwotni mieszkancy
zdotali przetrwac 1 pozyska¢ srodki do skutecznego odwetu, moze reaktor atomowy jest na
krawedzi eksplozji lub ukryty mechanizm samozniszczenia uruchomit si¢ w bazie

wojskowej?

Pogoda — Ostatnio nie mozna wierzy¢ pogodzie: w lecie pada $nieg, na horyzoncie widac¢

burzowe chmury lub tornada i1 kwestia czasu jest, kiedy zywiot uderzy w Wyspe.

Wojna lub rozruchy — Sytuacja stata si¢ nie do zniesienia i niecbawem dojdzie do wybuchu
przemocy. By¢ moze wasza wie$§ prowadzi wojng z sasiednia lub $cieraja si¢ dwie frakcje.

Jedno jest pewne, niedtugo kto$ siggnie po bron, a wtedy wystarczy jedna iskra.

Kult — Dziwna wiara, z poczatku traktowana jako nieszkodliwa fanaberia, teraz zyskata na
Znaczeniu, a jej wyznawcy nie spoczna, poki nie przejma wtadzy i nie nawrdca na nia

wszystkich dookota.
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Powietrzni lupiezcy — Ostatnio na niebie widziano statek powietrzny, ale jego zatoga nie
byta skora do ladowania czy handlu. Jakby nie dosy¢ tego, kilka dni pdzniej odkryto spalone
zgliszcza pobliskiej osady czy domu. Czy to, ze statek poleciat w ich strong ma jakie$

znaczenie? Czy Wyspie grozi najazd podniebnych piratow?

Obcy? — Wszystkie $lady wskazuja, ze nie pozostawili ich ludzie. Czy to mozliwe, aby gdzie$

tam byli Obcy? Jakie maja zamiary, czego chca i czego nalezy si¢ po nich spodziewac?

Kolizja z inng Wyspa — Na horyzoncie pojawita si¢ inna Wyspa. Nie wydaje si¢ by¢
zamieszkata, ale z kazdym dniem przybliza si¢ i jasnym jest, ze niecbawem dojdzie do kolizji.

Czy mozna co$ zrobié, aby jej zapobiec?

WYDARZENIA

Na koniec zostalty nam wydarzenia, ktore moga pobudzi¢ bohaterow do dziatania,
zaintrygowac ich lub po prostu wptyna¢ na ich losy. Podobnie jak w przypadku dwu
poprzednich tabel, wyniki losowania maja by¢ jedynie przyczynkiem inspiracyjnym dla
twoich pomystow. Rozbuduj je, osadz w realiach Wyspy, zmien jeden lub dwa elementy, aby

zaskoczy¢ graczy 1 zej$¢ z utartej $ciezki.

Jedno wydarzenie na dwa tygodnie czasu gry lub miesiac, spokojnie wystarczy. Nie pozwol,
aby ich natlok, a takze efekty losowania z innych tabel, przyttoczyty graczy. Daj im wolna
reke w wybieraniu tego, czym chca si¢ zajac 1 nie przymuszaj do rozwiazania ktorego$ z
problemow. Jezeli go zignoruja, to tez dobrze, okresl jak rozwingla si¢ sytuacja i jakie sa jej

efekty oraz to, w jaki sposob wptynie na losy bohaterow.

Tabela 7-9: Wydarzenia

Rzut 1k10 Wvynik

1 Nadnaturalne dziwadta
2 Zte plony
3 Zaginigcie
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4 Lokalne porachunki

5 Huczny $lub

6 Zabojstwo

7 Zmiana wladzy

8 Wazna rocznica

9 Porwanie

10 Kontakt!

11 Kleska urodzaju

12 Rzu¢ dwa razy i potacz ze soba wyniki

Nadnaturalne dziwadla — W okolicznych lasach stycha¢ wycie wilkotaka, albo na cmentarzu
zapanowalo nadzwyczajne ozywienie. By¢ moze jedno z domostw nawiedza duch albo

mieszkancow trapia niepokojace sny. Tylko czekaé, az zaczna pada¢ oskarzenia o czary...

Z}e plony — Bydlo marnieje, rosliny gnija, przymrozki odciskaja swoje pigtno na sadach.

Wiele wskazuje na to, ze mieszkancom osady moze zajrze¢ w oczy gtod.

Zaginigcie — Kto$ z rodzinnej osady bohaterow zaginat. By¢ moze znikt bez $ladu, by¢ moze
nie wrocit do domu i nikt nie wie, co si¢ z nim stato. Jakie efekty przyniesie ekspedycja

wysltana na poszukiwania?

Lokalne porachunki — Rodzinna wasn weszta w kolejna faze lub kto$ jest komus$ winien
pieniadze. Efektem jest przelana krew, siniaki, potamane konczyny, a by¢ moze nowe
nagrobki na cmentarzu. Jesli sprawy potocza si¢ dalej tym torem, moze doj$¢ do regularnych

zamieszek, podjazdow 1 wielkiego nieszczgscia.

Huczny $lub — szykuje si¢ weselisko, jakie okolica wspomina¢ bedzie przez lata. Taka

uroczysto$§¢ wymaga jadta, napitku i prezentéw, ktore przyémia inne!

Zabdjstwo — W okolicy doszlo do zabdjstwa. Kto zginat, dlaczego, z czyjej reki i czy za

zbrodnia kryje si¢ co$ wigcej?
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Zmiana wladzy — By¢ moze nadchodza wybory do rady wiejskiej lub umiera stary krol, a
korong ma po nim przejac dziedzic. Zapowiadaja sig¢ ciekawe czasy, ktére moga sprytnym
przynies¢ bogactwo, wladze, wptywy lub pograzy¢ ich w nietasce, jesli opowiedza si¢ za

niewtasciwym stronnictwem.

Wazna rocznica — Zbliza si¢ wazna rocznica dla mieszkancéw Wyspy. Moze to pamiatka po
opuszczeniu schronu, albo data waznego $§wigta religijnego? By¢ moze tradycja ta bierze si¢ z
czasow przed Kataklizmem, albo ma wazne znaczenie magiczne? Czy celebracja ma

przynies¢ taskg bogow, czy uchroni¢ przed ich gniewem?

Porwanie — Kto$ zostal porwany, by¢ moze dla okupu, a by¢ moze z mitosci. Czy

bohaterowie pomoga schwyta¢ porywaczy, czy tez pozwola im uciec?

Kontakt! — Znaleziono $lady, sugerujace, ze Wyspe odwiedzit kto$ Iub co$, kto pochodzi
spoza niej i nie ma nic wspolnego z jej mieszkancami. Jakie sa jego zamiary, kim jest i co te

odwiedziny oznaczaja dla bohateréw?

Kleska urodzaju — Sady uginaja si¢ od jablek, pola obrodzity zbozem, a w spichlerzach brak
juz miejsca. Ludzie powinni sig cieszy¢, jednak czy sasiedzi nie spogladaja takomym okiem

na ten dobrobyt 1 nie postanowia sami uszczkna¢ sobie nieco z tego rogu obfitosci?
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POSLOWIE

Skonczytem!
Patrz¢ na trochg ponad 60 stron tekstu i zastanawiam sig, kiedy je napisatem?

Tak, to jest Jazda Prébna, wiem Ze nie ma w niej wielu rzeczy, ale przybeda z czasem.
Cho¢by pomystéw od graczy, bo dopiero kilka postaci z wolna doprowadzam do Rozbitego
Swiata. Ucze si¢ caly czas systemu i spisuje pomysty. Jest ich sporo, ale nie ma sensu
wrzucac ich od razu do tej wersji testowej: nie opisze ich z takim detalem na jaki zastuguja,

wprowadza tylko halas i szum informacyjny. Ale sa, czekaja w notesie.
Zobaczymy, co przyniesie przysztos¢.
Dajcie sygnat, czy kto$ z was gra, czy ktos wykorzystuje ten $wiat.

Co chcecie zobaczy¢, gdzie chcielibyscie si¢ uda¢? Na pewno cos wymyslimy. Wiadomo$é

zostawcie na marginesie Zwoju ze Skelos, o tutaj: http://scrollofskelos.blogspot.com

Logo Paladyn’s Tower Games by Gonzo, http://blackgromstudio.blogspot.com

Ilustracja na oktadce jasonrpg, http://i783.photobucket.com/albums/yy117/justinrpg/1002181239058377.jpg

62


http://scrollofskelos.blogspot.com/
http://blackgromstudio.blogspot.com/
http://i783.photobucket.com/albums/yy117/justinrpg/1002181239058377.jpg

