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1. Wstep

Podziat nacji zawiera tylko jaki$ wycinek rzeczywistosci. Prawda jest jednak to, ze wiekszos¢
nacji jest stosunkowo mtoda, trudy eksploracji geograficznej i Wielka Wojna doprowadzity do
wielu zmian, powstaty nowe etnosy ktore to wytworzyto nowe nacje. O ile podziat na
panstwa w wiekszosci stymulowany jest potozeniem geograficznym, o tyle nacje odwotujg
sie czesto do wtasnej historii lub wspdlnej idei w tym religii

4.1 Homo Imperialis (Czlowiek Imperium)

“Kolektyw to jedyna forma zapewniajgca samorealizacje jednostki”

Sa to ludzie wychowani w Imperium Czerwonego Storica. Niekoniecznie wychowani w
tradycyjnych rodzinach, gdyz czesto zorganizowane osrodki wychowawcze przejmujg tg
role. W kazdym razie ludzie Imperium majg gteboko zakorzeniony motyw wspdlnej
odpowiedzialno$ci za panstwo. Bycie przewodnikiem dla reszty Swiata jest trudna rola,
szczegolnie ,ze wrogie kartowate panstewka potrafig bardzo sprytnie bojkotowaé trud
milionéw rgk do pracy. Cztowiek jest centrum wszechswiata, a moc jakg dostat od Boga
Stonca to moc zmieniana rzeczywistosci naokoto. Cztowiek jednak samemu jest niczym,
tylko w kolektywie moze osiggna¢ prawdziwg samorealizacje.

Imperium to jedyny prawdziwy doskonaty kolektyw. Wszelkie inne formy rzgdow to
anachronizmy sterowane przez zawistnych ludzi, w Imperium rzagdem steruje cztowiek
natchniony stuchajacy co rano rad od samego Boga.

Cziowiek Imperium wie, ze kolektyw ma wobec niego szerokie plany. Dlatego dba o
Imperium, a Imperium dba o niego i zapewnia mu szkote , szpitale, domy i prace. Cztowiek
Imperialny ze smutkiem patrzy na mieszkancéw swiata mieszkajgcych w jakis drewnianych
chatkach na matych wyspach. Ludzie Ci sg niewyksztatceni , nie znajg prawdziwej historii i
przyczyn dziejéw swiata, nie majg zapewnionej opieki zdrowotnej ani pewnej pracy. Co
gorsza Ci biedni ludzie non stop sg podjudzani przez kaptandéw archaicznych bozkow,
bojacych sie straci¢ swojg pozycje. W kazdym to razie to imperium wygrato Wielkg Wojne,
udato sie to tylko dzieki poswieceniu milionéw obywateli i teraz trwa czas Wielkiej
Przebudowy.

Wociagz sa rejony gdzie rzgdzi pustynia albo rozlewisko rzeki nad wtadzg cztowieka, nadang
przez Boga. Ale z roku na rok, budowane sg kanaty nawadniajgce pustynie i osuszajgce
bagna. Sadzone sg nowe potacie zboz i karczowane zbyteczne lasy. Woda z rzek kierowana
jest na miejsca na prawde potrzebujace tej wody, a nie na jakies przypadkowe niziny, gdzie
woda sciekta gdyz cztowiek byt wowczas niezorganizowany.

Problemy cztowieka Imperium sg rownie duze jak wyzwania jakie przed nim stoja.

Zaplute idee balwochwalczych wyspiarskich kaptanéw mogag by¢ wszedzie. Moze sie okazac
ze kompan z pracy albo rodzony brat, zacznie sia¢ zwatpienie, bedzie snut ktamstwa jakoby
susza i brak plonow to kwestia imperialnej pomyiki. Jakby nigdy nie styszat przemowien
kaptanéw Czerwonego Stonca o tym, ze Wielka Przebudowa to trudna sprawa, a zamachy
obcych agentur dziejg sie prawie codziennie. Wtedy trzeba zgtosi¢ w najblizszej czerwonej
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wiezy takiego brata lub kompana a madrzy kaptani zadbajq aby sie nawrocit, albo odpoczat
chwile w innej okolicy.

Czlowiek Imperium ma tg przewage nad innymi nacjami, ze moze w petni wykorzystaé swoj
potencjat. Jedni ludzie z kolektywu planuja, inni nadzorujg, inni pracujg sitowo, inni obstugujgq
maszyny. Nie ma potrzeby ciggtego kombinowania. Kazdy zarabia tyle samo, sol na dzien .
Kazdy wie Ze jest potrzebny. Nie musi sie rozpycha¢ po nowe stanowiska, ani ustugiwac¢
zadnym panom, wszyscy sg rowni, niezaleznie co robia.

Obcy zarzucajg imperialistom. ze kaptani czerwonego stonca majg lepiej od reszty, ale co
oni mogg wiedzie¢ o postudze kaptanskiej, skoro mowa Boga jest swieta i skomplikowana,
jej rozgtaszaniem zajmujg sie ludzie ktérzy to potrafig(a niewielu takich jest) a oni
praktycznie nie majg dni wolnych.

Inni obcy zarzucajg ze Wielkg Wojne wygrat jaki$ generat-taktyk i to on wymyslit wspolny
jezyk i religie . Znowu co moze wiedzie¢ o kontynencie kto$ kto tu nie mieszka? Ale pomijac
nawet ten fakt, to znowu $ciezki Boga sg skomplikowane, wystuguje sie On pojedynczymi
ludZmi czasem w sposob niezrozumiaty, ale przeciez celem jest Swietnos¢ catego kolektywu,
wiec po co wspominaé pojedynhcze jednostki, skoro sprawca ich dziatan byt Bog ktérego
wspomina sie codziennie ?

Cechy wygladu: brak ujednoliconych, mogg mie¢ dowolny odcienh koloru skéry: biaty lub
z0ftty jak i mocno ciemny. Kolory wtoséw wszystkie. Jednak uczesania i kolorystyka strojéw
wykazujg wspoélne pochodzenie. Mody imperialne sie zmieniajg zwykle co 5 lub 10 lat, a
obywatele starajg sie nie odstawac, tak wiec osoba ktéra zna aktualna mode imperium, na
jej podstawie rozpozna jej mieszkancéow.

Jezyk: imperialny

Religia: kult czerwonego stonca

Miejsca zamieszkania: Kontynent, plus mata grupa (100 ty oséb) zostata
przetrasportowana na pierwszg wyspe imperialng na Wyspach Cukrowych na wysp Palma.
Stosunek do innych nacji: zwykle nie za bardzo znajg obce nacje, przybyszow i kupcow
traktuja jak szpiegdéw, a z koleji bohateréw opowiesci i artykutéw za biednych zacofancéw.

4.2 Neopoldanie

“Niech Stonce chroni naszego Cesarza’.

Neopoldanie wywodzg sie mieszkancow Kontynentu ktérzy wraz z cesarzem Neopoldem 3,
udali sie na Wyspe Wschodnia.

Neopoldanie chociaz mogli by mie¢ wszelakie rysy twarzy i odcienie skoéry (tak jak to
kontynencie bywa) to jednak w duzej mierze majg podobne rysy do siebie, jest to
ciemniejszy odcien skory, goérali z gor potudniowych. Byta to nacja wyjatkowo honorowa,
ktorg to Neopold Wielki (Pierwszy) sam na wiecu zachecit do pomocy w wygraniu Wielkiej
Wojny i z jej wspotplemiencédw stworzyt przyboczng Armie Honorowa. Armia ta chronita
potomkow Neopolda Wielkiego i wraz ze swoimi rodzinami i cesarzem Neopoldem 3 udata
sie na wyspe Wschodnig. Potomkowie gorali stanowig ponad 60% Wyspy Wschodniej i ich
zwyczaje przeszty tez czesciowo na catg populacje. Drugg sktadowg spoteczenstwa sg
rodziny lordowskie. Wojsko dzieki ktéremu Cesarz wygrat Wojne, byto zespolone wg
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réznych ukfaddéw i generalicja tego wojska, po wojnie, stata sie zaczatkiem nowej klasy
arystokratycznej. Gdy cesarz Neopold 3 organizowat ucieczke, bogatsze rodziny z wtasnymi
statkami wolaty przytaczy¢ sie do niego , niz da¢ sie skolektywizowac przez
czerwono-stoneczng hotote.

Dzis$ tytuty lordowskie sg wcigz pielegnowane, ale tez wymagajg na swoich wtascicielach
wiekszego zaangazowania w spotecznos¢. To oni zostajg sedziami, burmistrzami i
doradcami w nowych wtadzach.

Neopoldanie sg dumni ze swojego jezyka , ktéry to dzi§ powszechnie nazywany jest
imperialnym, a dla nich jest to jezyk “wspdlny” ewentualnie “cesarski’. Trudy tworzenia
panstwa na nowo, na niegoscinnej dla ludzi ziemi, wzmocnit ich wspdlnote i sukces ostabit
sentyment wobec utraconego kontynentu.

Neopoldanie cenig wybitne jednostki, zarébwno pomystowe jak i odwazne.

Wielki Cesarz ktéry wygrat Wielkg Wojne ma status pétboski i legendarny .Jego potomkowie
sg uznawani za pewnego rodzaju rezerwuar wybitnych genoéw, ktore to zndw zwizualizujg
sie kiedys jako wielki wodz, tyle ze nikt nie wie w ktérym pokoleniu.

Nowi cesarze maja dzieki temu troche wiekszy spokdj, gdyz cho¢ sg gtowami panstwa a
takze rodzimej religii, to moga spokojnie nie posiadac boskich cech. Mieszkancy uznajg ze
to po prostu wcigz nie to pokolenie.

Religia mocno sie rozluznita na Wyspie Wschodniej, znalazta swoje miejsce na uboczu, jako
lekko wyniosta terminologia, przy catkiem laickim zyciu spotecznym. Tu Bog Stohca (Ra)
jest catkiem przyjaznym Bogiem, ktéry ma za wiele rzeczy na gtowie, aby to spogladac
ludziom do mieszkan i sprawdzac czy zyjg zgodnie z normami spisanymi za czasow
Wielkiego Cesarza. Bog Storica nawet sie nie przejmuje tym, ze stat sie niezbyt wielkg
gwiazdg, a w ogromnym kosmosie znajdujq sie wieksze ciata, w tym tez czerwone
nad-olbrzymy , cate szczescie nie zwigzane z odtamem kontynentalnym . Mieszkancy
doceniajg spokoj ascetycznych Swigtyn i to, ze kaptanami zostajq ludzie, ktérych docenia
lokalna spotecznos¢. Czesto sg to emerytowani inzynierowie albo zastuzeni nauczyciele.
Msze to czesciej porady jak nie pakowac sie w zbyteczne problemy zyciowe lub rozmowy o
co ciekawszych artykutach z ostatniego wydania gazety.

Zwyczaje goralskie to docenianie naturalnych krajobrazéw i kult pracy. Budynki starajg sie
nie zaburzac tutejszych krajobrazéw, a ludzie starajg sie robi¢ prace sumiennie. Miejsca
pracy sg mocno zautomatyzowane, tak aby ludzie zamiast sie na darmo poci¢ mogli
spokojnie sprawdzac¢ jakos¢ produktow i wymyslac kolejne usprawnienia. Poczatkowo lata
na wyspie byly bardzo trudne, nawet zdjecia Neopolda 4 , pierwszego cesarza
wyspiarskiego, przedstawiajg chtopaka z zapadtymi policzkami, gdyz wéwczas
racjononowac zywnos¢ musieli wszyscy. Wielkim nakladem pracy udato sie powybudowac
ogrzewane domy, automatyczne fabryki i huty, oraz miejsca hodowli roslin. Energia
gejzeréw okazata sie dostownym wybawieniem.

Drugim mniej oczywistym zwyczajem goralskim jest che¢ udowodnienia swojej meskosci.
Cesarscy Smiatkowie zorganizowali oddolnie ekspedycje w celu odkrycia szlaku na Oceanie
Zachodnia, ktéra to zakonczyta sie sukcesem.

Znany jest zwyczaj zaktadow, ktore to opierajg sie na skomplikowanych zatozeniach, ktére
nie tylko oponentowi pokarzg wyzszos$¢ konkurenta, ale ewentualny sukces wpisze sie do
historii. Takim zakladem moze by¢ np. che¢ podrézy do okota swiata w ustalong ilos¢ dni,
przywiezienie do lokalnego zoo jakiejs wyjatkowo duzej kreatury itp.
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Obywatele sg bardzo oddani cesarzowi, i czasem takie pokazy brawury moga mie¢ drugie
dno, zwigzane z interesami cesarstwa.

Jednym z duzych przedsiewzie¢ jest uruchomienie Kompani Wschodniej. Czyli
nowoczesnego sposobu handlu towarami po Oceanie Zachodnim. Wyspiarze zaktadajag,
placowki w ktorych to organizujg nowe formy handlu, takie jak gietda papierow
wartosciowych. Czyli zamiast tradycyjnej wymiany barterowej, zapewni¢ sposéb organizacji
ekspedycji towarowych i projektow naukowych z roztozonym ryzykiem i utatwionym
finansowaniem.

Cechy wygladu: duza czes$¢ obywateli ma ciemna karnacje i ciemne wtosy, ale reszta ma
bardzo zr6znicowane rysy. Obywatele majg réznego rodzaju tkaniny z wetny jakéw. Czasem
sq to grube sukna, z tradycyjnymi kratami, czasem sg to domowe swetry czesto z
indywidualnym obrazem.

Jezyk: imperialny (nazywany tu wspolnym)

Religia: kult Boga Stonca i jego pomazanca Cesarza na tronie.

Miejsca zamieszkania: Wyspa Wschodnia, mate grupki mozna spotka¢ na wyprawach po
Oceanii przy placéwkach Kompanii Wschodniej, oraz wieksze skupisko jest tez na Wyspach
Wulkanicznych.

Stosunek do innych nacji:

Imperialisci: hotota i grozni idioci

azlandzi: ktos godny z kim jest o czym pogadac

mauri: przyjaciele ze swoim cesarzem.

agnajowie, murrianie i inni: kto by ich rozpoznawat, zeglarze, trudno sie z nimi dogadac ale
mozna na nich zarobic.

4.3 Azlandzi

“Jestesmy potomkami bogdw i wybranncami duchéw”

Historia

Okoto 100 lat przed Wielkg Wojna plemiona Azlandzkie zawigzaty sojusz militarny. Sojusz
ten przerodzit sie w unie handlowo-militarng i tak narodzita sie Republika Azlandzka.
Azlandia kraina w ktorej ta unia sie narodzita, to zyzna dolina w Pétnocno-Zachodnie;j
zachodniej czesci kontynentu nad Oceanem Zachodnim, odcieta gérami od reszty
kontynentu.

Dzieki dogodnej pozycji geograficznej, silnej gospodarce jakg data wspotpraca tak wielu
dos¢ bogatych regionéw Republika zbudowata najwiekszg flote na kontynencie. Z poczatku
potrzebowata jej do wymiany handlowej, ze wzgledu na gory ograniczajgce jg od wschodu
potnocy i potudnia. Nawigzata kontakty z potudniem i dalekg pétnocag kontynentu. Nastgpit
znaczny postep technologiczny w zeglarstwie. Do dzi$ statki zaglowe Republiki uwazane sg
za najlepsze na swiecie.

Republika wiodta prym przy kolonizacji Wysp Cukrowych, krélowata na morzach, miata
najsilniejszg flote. Dzieki koloniom handel dalej kwitt, w Azlandii rozwijaty sie piekne miasta,
budowano wspaniate Swigtynie, biblioteki, uniwersytety, piekne patace. Miasta tonety wrecz
od przepychu. Ceniono sztuke, wzornictwo, architekture, poezje.
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Rozwdj kulturowy i handlowy nie szedt jednak w parze z rozwojem politycznym. Ludnosé
czufa sie uciskana, wladza pozostawata w rekach szlachty, prawo byto nieréwne. Pomimo
dos¢ wysokiego poziomu zycia wielu ludzi czuto sie wyzyskiwanych.

Podczas Wielkiej Wojny, Cesarstwo pokonato flote Republiki, okrety nie miaty szans z
zelaznymi machinami odpornymi na ogien z dziat poktadowych zaglowcow. W samej
Azlandii narodzit sie bunt chtopstwa ktory sympatyzowat i wspierat Cesarstwo . Statki
cesarstwa wylagdowaty w pieknych azlandzkich miastach. Runety patace Lion dzi$
nazwanego Hiacynt, sptonety biblioteki Pentaki (dzi$ zwanej Hederg). W efekcie Republika
stracita swojg ojczyzne.

Republikanie utworzyli tymczasowg stolice na Wyspach Cukrowych w Cologne, ktére byto
najwiekszym i najpiekniejszym miastem kolonii Republiki. Do dzi$ nie znajdzie sie
Republikanin méwiacy o niej inaczej niz tymczasowa.

Republika poswiecata kolejne kolonie, sprzedajgc je w zamian za wsparcie militarne i
gospodarcze w walce o swojg ojczyzne. Pomimo zacietosci i poswiecen nie udato im sie
odnies¢ sukcesu, nawet potowicznego.

Obecnie

Wcigz ostabiona Wielkg Wojng Republika podnosi sie z upadku i staje sie jedng z
najwiekszych sit na morzach. Posiada najwieksze wyspy z Cukrowego archipelagu, (tzw.
Wielki Btekitny Atol) silng gospodarke, silng flote handlowa, bogatg kulture i rozwinietg
technologie.

Wcigz prowadzi otwarte dziatania militarne przeciwko Imperium. Wspiera rebeliantow w
gorach wokoto Azlandii. Tepi szpiegdéw imperialnych i poluje na imperialne okrety handlowe.
Majg najlepszg sie¢ wywiadowczag, ich szpiedzy sg wszedzie,

Szlacheckos¢

Na szczycie wladzy sg dawni monarchowie i potomkowie plemion Azlandzkich. Wtadza i
tytuty sq dziedziczone, nadawane sporadycznie, zawsze za wybitne zastugi. Szlachta ceni
sobie honor, tradycje, kulture. Sg bardzo przywigzani do obyczajow towarzyszacych kazdym
dziedzinom ich zycia, od powitania po walke.

Kapitanowie statku bezwzglednie przestrzegajg morskiego prawa Azlandzkiego. Nigdy nie
zostawiajg marynarzy zniszczonego statku na otwartym morzu. Pomagajg rannym, dbajg o
honor dam. Dowddcow pokonanych jednostek traktujg z szacunkiem.

Miedzy sobg dosc czesto sie kidca, gtdwnie dzieki silnemu temperamentowi, dumie i

romantycznym ideatom. Powodow jest wiele: od réznych zdan na temat sztuki, przez
polityke, po walke o serce damy.

Religia
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Kult przodkéw ma swoje korzenie jeszcze w plemiennych wierzeniach sprzed zjednoczenia.
Przedstawiciele obecnej szlachty wierzg gteboko ze pochodzg od duchow zwierzat i ze po
Smierci jesli sie wstawig za zycia zostang obdarzeni mocg duchowg i bedg wspiera¢ dalej
swoj rod. Wierzg ze sg wybrancami duchow, ze ich przodkowie zostali wychowani przez
niedzwiedzie, wilki, sokoty. Wierzg ze to te duchy sprawity, ze ich klany urosty do swojej
Swietnosci, ze to dzieki ich zwierzchnictwu, opiece i zyciu w zgodzie z ich duchem stali si¢ i
stajg sie lepszymi.

Kazdy rod ma w swoim herbie zwierze, ktore jest ucielesnieniem ich boga. Szanujg przy tym
wierzenia innych rodéw i traktujg ich na rowni. Wszak byly matzenstwa mieszane, choéby po
to aby mocniej ztagczy¢ dwa rody. Przyjeto sie, ze herb, dziedziczy sie po ojcu. Powstaty tez
rody z dwoma lub trzema zwierzetami lecz sa to raczej odstepstwa od reguty.

Z herbami wigzg sie stereotypy, rod wilka jest waleczny, réd niedzwiedzia stawia na site
jednostki, rod weza jest przebiegty a sokota doktadny.

Rody szlacheckie:

1. Orzet
2. Wilk
3. Niedzwiedz
4. Lis

5. Waz
6. Mysz
7. Byk
8. Smok
9. Lew
10. Sowa
11. Zajac

oraz znienawidzony

12. Jelen
Réd ten zdradzit republike podczas wojny. Poddat obrone stolicy i wazniejszych miast po
dosc kroétkiej obronie. Rzgdzacy chcieli ocali¢ ludzi i miasta z ich bogactwami przed
niosacymi zniszczenie maszynami imperium. Inne rody uznaty te szybka kapitulacje za
zdrade, ktdérg okryty zostat caty réd Jelenia. Miasta i tak sptonety, ludzie i tak zgineli.
Pozostate rody uwazajg ze ta kapitulacja zawazyta o losach obrony Republiki, ze znacznie
ostabita strategiczne mozliwosci wcigz walczacych, ktére pozosatwione bez zaopatrzenia,
bez pomocy ze stolicy i miast skazane zostaty na kleske.

Kalendarz Republikanski ma 12 miesiecy, kazdy miesigc jest miesigcem zwierzecia z herbu

ktéregos$ z rodow (w kolejnosci jak powyzej) z wyjatkiem miesigca Jelenia gdyz ten zostat
przemianowany na miesigc Pustki.

8/22



Cechy wygladu: Azlandzi o szlachetnych genach majg czerwonawa skére, ci mniej juz
majg bardziej wybielong. Cechg charakterystyczng jest ubiér: zdobiony, fadny z detalami i
przede wszytsim patronem rodzinnym (zwierzeciem)

Jezyk: azlandzki , ktére powszechnie nazywany jest unijnym

Miejsca zamieszkania: Wielki Atol na Wyspach cukrowych, na Kontynencie jest podbita
Azlandia, gdzie pozostato czes¢ obywateli ale chyba sg juz przekabaceni.

Stosunek do innych nacji:

Neopoldanie: nieufnosé, przeciez to podstepny wrog z przed lat.

Imperialisci: wrdg, zaborca wspaniatem Azlandii

Agnajowie i Murranie: pospélstwo, nie powinni przesadzac z tym swoimi tradycjami.
Mauri, Smokowcy, Neopolanie: brak antagonizmow, interesy mozna robi¢

Nipponczycy: zbuntowane pospdlstwo, cholera wie o co im chodzi i wyspy powinny by¢
wigczone do republiki.

4.4 Agnajowie
“Czfowiek jest jak glina, rozmiekczana tzami”

Jak zastuzy¢ na wygnanie z Kontynentu w czasach gdy nie byto tam ani wspalnej religii, ani
jezyka? Wystarczyto podwazac technike . W czasach gdy na Kontynencie budowano juz
miyny, wielkie piece napedzane przektadniami, zegary , kotowrotki i prasy drukarskie.
Znalazt sie nardd ktéry uwazat, ze cywilizacja podagza w strone samozagtady i ze karg za
skradzenie boskiej wiedzy bedzie smier¢ miliondw. Cztowiek jest ulepiony z tez i gliny, jego
naturg jest znosic trud , gdyz tylko wtedy glina jest dobrze ubita . Kiedys ludzie nie mieli
ognia i musieli jes¢ surowe mieso i znosi¢ zimno, kiedy jednak ukradli bogom ogien, Ci
zestali na nich choroby . Kiedy to ludzie zaczeli kras¢ bogom technike (piece, zegary), dla
Agnajow byto jasne ze kara bedzie jeszce bardziel dotkliwa. Agnajowie zaczeli podrozowac
po krainach Kontynetu i obwieszczac¢ przepowiednie Nosterdolla zapisane w Centuriach.
Nosterdoll byt to znany agnajski lekarz, ktéry po godzinach swojej pracy spisywat tajemnicze
wiersze opisujgce rozne dramatyczne sytuacje, nieznane wojny i okropne smierci. W
kazdym to razie Agnajczycy podjudzali ludzi a Ci niszczyli wszelkie mechanizmy typu mtyny i
kotowrotki. Wtadcy krain mieli tego dos¢ , szybko zaczeli tapa¢ Agnajow i wsadzac ich do
wiezien lub scinaé. Lecz to doprowadzito tylko wzmocnienia buntowniczej idei . Wiec gdy
ustyszano ze da sie przeptyng¢ na zachdd , a tam sg tylko wojowniczy tubylcy i wyspy z
palmami na ktérych poza owocami nic ciekawego nie ma, wymyslono plan zniestawienia
Agnajéw, postania ich w dal bez prawa powrotu.

Statki byty duze jak na tamte czasy, ale potowa z nich nie przekraczata 30 metréw (co dzi$
uznawane jest za niebezpieczne). Agnajowie spetani tancuchami sami je wybudowali, a
nastepnie musieli je obstuzy¢. Byto tam ciasno a mimo to potrzebne byto od groma rak do
pracy. Mniejsze jednostki byty atakowane przez morskie potwory, a potem trafili na wielkg
rafe koralowa, na ktére rozbito sie duzo jednostek.

Gdy doptyneli na pierwsze wyspy, tubylcy juz umierali masowo na choroby ktérych
wczesniej nie znali a przywleki je odkrywcy wysp z Kontynetu pare miesiecy wczesniej. Dla
Agnajow byto to potwierdzenie prawdziwosci mitu o beczce z chorobami , ktorg zestali
Bogowie ludziom ktérzy ujazmili ogien. Jak widac¢ wyspiarze byli dotychczasowo nie
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doswiadczeni tak przez Bogow. Agnajowie uznali to za dobry znak. Wyspy byty do tego
czasu wolne od boskich klgtw to moze i nowa klgtwa przejdzie bokiem .

Rozpoczeta sie dtuga ekpansja agajska. Musieli sie rozproszy¢ gdyz pojedyncze wyspy byty
nieprzygotowane do wykarmienia takiej eskapady. Zaczeli tworzy¢ swoje nowe osady i dbac
0 pamiec¢ bogdw jak i o to aby wszystko robi¢ wtasnymi rekami. Samemu karczowac lasy,
budowac statki, ciosa¢ kamienie i stawa¢ domy. Ludzka glina musi by¢ dobrze ubita i polana
tzami.

Na wyspy zjawiali sie potem inni kontynentalczycy, ale to agnajowie pokazywali
nowoprzybylym co mozna jes¢ , i gdzie mozna budowac domy i z czego.

To panteon Agnajski z Bogiem Burz , Bogiem Morz i Boginig Ziemi byt uznawany za
wystarczajgco dobry i sprawdzony, ze nie ma co za duzo mieszac.

Statki uznane zostaty przez Agnajow za wystarczajgco ciezkie narzedzie, ktére nie
powoduje zemsty bogow, skoro jeden statek obstuguje po 130-200 osob i wszyscy sg
urobieni. Tak wiec Agnajowie budowali bardzo dobre statki z lichych wyspiarskich
materiatdw i oznaczali kolejne trasy przeptywowe. To oni odkryli Wyspy Wulkaniczne (gdzie
sami uprzedzili tubylcéw o chorobach) jak i Gadzi Pagon i Wyspe Potudniowg zwana dzi$
Nowg Polang. Wielu zapomina ze Agnajczycy byli tam pierwsi, cho¢ ich wptyw sie wygasza.
Na wyspach Cukrowych Azlandzi przybyli ze swoimi petnymi skarbacami i najemnikami i
przejeli wiele wysp. Na wyspach Wulkaniczcnych, agnajowie zamieszkali wsréd Mauri, i
kultywujg swoje zwyczaje ale nie zajmujg tam znaczacej pozycji. Na wyspach gadzich,
odkad zaczeto wykorzystywac zwierzeta, agnajowie przestraszyli sie zemsty bogéw i
opuszczali je. Na wyspie potudniowej zas silniejsze okazaty sie nowe ludy naptywowe, ktore
tepity agnajskie swigtynie i wierzenia.

Agnajczycy czuja, ze przewidzieli Wielkg Wojne, w ktérej to wykorzystano wielkie
chrabgszcze (czolgi) i Smiercionosne powietrze, ale Centurie Nosterdolla skrywajg jeszcze
duzo okropienstw ktore dopiero sie wydarzg. Agnajowie bojg sie automatyzacji i miast i
statkow. Jak majg wybodr to omijajg takie statki i miasta. Nie organizujg zadnych atakéw lub
zniszczen gdyz sgdzg ze Bogowie sg jednak bardzo $wiadomi, kto co robi i skoro zaden
Agnaj nie zginat na Wielkiej Wojnie to i nie zginie na kolejnej.

Cechy Wygtadu: nacja o zottawej skorze, ciemnych prostych wtosach, przecietny wzrost.
Ubidr preferujg biate mocne tkaniny, bawetniane badz jutowe.

Jezyk: agnajski i czesto kreolski unijny

Religia: panteon agnajski, nurt mistyczny.

Miejsce Zamieszkania: Wyspy Cukrowe, Wyspy Wulkaniczne

Stosunek do innych nacji:

Imperialisci: da sie handlowac, ale uwazac na ich kult i maszyny

Neopoldanie: podstepni sprzedawcy papierkdw i maszyn.

Azlandzi: trzymajq tak wysoko nosy ze nie widzg kiedy wdeptujg w g. choc¢ to zdolni
rzemieslnicy to psuja swoje staki automatyka.

Murrianie: sasiedzi, trzeba sie trzymac razem.

Wodniacy: dziwne typy, lepiej ich unikac

Nowopolanie: wredne typy, za grosz nie mozna im ufac, rozsiewajg dodatkowo swoje religie
tam gdzie nie trzeba, Sliscy sa jak weze morskie.

Reszta: mozna pohandlowac

10/22



4.5 Murrianie
“Tylko niezywy pies nie gryzie”

Murrianie to dos¢ nietypowa nazwa okreslajaca drugg i kolejne fale kolonizacji Wysp
Cukrowych i dalszych archipelagéw. Nazwa pochodzi od stynnych komikséw o przygodach
Murreya. Byty bardzo popularne i opowiadaty o mtodym poszukiwaczu przygdd, ktory
zwiedzat wyspy Oceanii Zachodniej i przekazywat zardwno podstawowg wiedze jak zostac
cztowiekiem morza oraz proste zasady dziatania swiata. Ludzie inspirowani tymi komiksami
porzucali swoje dotychczasowe zycie i wybierali sie na Wyspy Cukrowe przezywa¢ podobne
przygody jak Murrey. W tym samym czasie Republika Azladzka starata sie¢ zamieni¢ Wyspy
Cukrowe w wydajne plantacje i potrzebowata wielu rgk do pracy i to oni sprzedawali bilety i
miejsca na swoich okretach oceanicznych , ktére potem trzeba byto odpracowaé. Wieli
pierwszych przybyszéw przeszio przez prace najemne u azlandow, dzieki czemu azlandzki
stat sie ich wsponym jezykiem, pdzniej zas uzyskujgc wolnos¢ gospodarcza, albo przytgczali
sie do miast agnajskich , albo zaktadali nowe na wzér agnajski. Tak wiec Murrianie
najczesciej przejmowali wierzenia w bogdéw agnajskich (tak zresztg tez toczyty sie losy
bohatera Murreya) a jezyk jakim sie postugiwali miedzy sobg to byt azlandzki. Niezaleznie z
jakich standéw spotecznych , krajow i jakimi jezykami postugiwali sie przybysze, w nowym
miejscu stawali sie nowym narodem.

Murrianie w przeciwienstwie do Agnajéw, nie bojg sie ani innowaciji, ani tez nie wzbraniajgq
sie od tepienia wielorybow, dzieci Boga Morza. W przecienstwie to Azlandéw nie starajg sie
by¢ tak perfekcyjni przy swojej pracy, oraz rzadko pilnuja wiedzy o swoich drzewach
genealogicznych. Jest to tez gtdbwna nacja poszkodowana, poprzez zaistnienie handlu
niewolnikami, ktdrzy to zabierajg im prace, mozna wiec uznac¢ ze wiekszosc¢ piratéw to
murrianie.

Cechg charakterystyczng murrian jest ich umitowanie do prostych zasad i duza wiara w
przesady. Co ciekawe omijajg te skomplikowane przesady, ale takie ktére kazg im gdzies
splungg, jakos sie obrécié, lub unikac przejscia pod drabing to wykonajg zawsze i to z petng
powaga. Tak samo niestety gdy zatoge statku przesladuje pech, lub nie ma pogody, to tatwo
ich przekonac ze to wina jednego cztona zatogi, Jonasz, ktérego trzeba sie szybko pozby¢.
Same komiksy z Murreyem, cho¢ mineto juz wiele lat, wcigz sg popularng lekturg, czasem to
informacje z tych komikséw przestaniajg im swiat. Wieloryb to duza ryba, (mimo ze sami
jako potawiacze wielorybow widzg ze trzewia tych zwierzat sie réznig od ryb), czeste mycie
skraca zycie, czarna koncéwka banana to robaki itd.

Cechy Wygtadu: brak, wszelkie wptywy genetyczne, ubidr zazwyczaj niewyszukany, a
wzbogaceni murianie kopiujg inne nacje najczescie azlandow i neopoldam

Jezyk: kreolski unijny

Religia: panteon agnajski, nurt laicki.

Miejsce zamieszkania: wyspy cukrowe, czesciowo nowa polana

Stosunek do innych nacji:

Imperialisci,Neopoldanie,Alandzi, Nipponczycy: bogacze, nie préboac ich zrozumie¢ ani
nigdy im nie wspotczuc , tylko na nich zarabiac

Aganjowie: to nasi przeciez

Wodniacy: hotota, cho¢ podobno lepiej im spuszczg tomotu
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Rahtarianie : zajebisty typy

Nowopolanie: niby bogacze a da sie pogadac,

Mauri: jakies przerosniete matpoludy, pewnie to tez troglodyci
Smokowcy: dziwaki

4.6 Wodni Nomadzi

“Pod wodg drzemig moce potezniejsze od najwiekszych ludzkich maszyn”

Nie majg domu, ziemi, swojego ladu. Sg tam gdzie jest woda. Plywajg na wszystkim na
czym sie da. Laczg sie w komuny i budujg ptywajgce miasta, ktére z dnia na dzien
rozmontowujg zeby przenies¢ sie w inne miejsce.

Moéwig o sobie ze zawsze tak mieszkali i zyli, cho¢ na pewno nie moze to by¢ prawda.
Pierwsze zapiski o nich wsréd zatug statkow pojawiaja sie po 15 roku KWW.

Raz na pare lat zbierajg sie na wielki targ w poblizu wysp cukrowych, powstaje wtedy wielkie
ptywajgce miasto. Targowi towarzyszy spotkanie rady plemion, na ktérym podejmowane sg
wazne dla catej spotecznosci decyzje.

Nomadzi znani sg z tego, ze mimo iz ptywajg matymi statkami bestie morskie ich nie atakuja.
Mato tego podobno potrafig przyzwac¢ morskie bestie na pomoc w razie ataku na ich
ptywajgce miasta. Moze to tylko legendy, ale mato ktéry marynarz odwazy sie ich
zaatakowac.

Potrafig wyczuwaé¢ nadchozdgce zmiany pogody. Potrafig przetrwa¢ wiele dni na morzu,
pobierajgc wode pitna w wnetrza ryb, ktore to najlepiej sie poluje samemu bedac pod woda.

Nomadzi nie korzystajg z ksigzek gdyz te pod wodg sie rozpadajg, najwazniejsze informacje
sobie tatuujg, tak samo jak znaki ochronne i barwy plemienne. Znani sg ze swoich zemst
klanowych. Gdy jakiemu$ Nomadowi stanie sie krzywda, to zemste lub wyréwanie
rachunkow przyjdzie spetni¢ caty klan. Nie powstrzymajg ich zamkniete mury miast ani to ze
ktos schowa sie w gtebi lagdu.

Podobno majg swoje jedno miasto, wraki pancernikow Cesarstwa ktore to przydryfowaty do
rafy koralowej na wschod od Wysp Kiwi , po tym jak je zatopit boski wiatr, sg ich terenem.
Nie wpuszczajg tam poszukiwaczy skarbow ani gosci, czasem ktos ich z stamtad przepedzi
ale i tak wracaja.

Ich religig jest szamanizm. Korzystajg z wielu roslin podmorskich dajgcych rézne efekty.
Jedne z tych roslin wykorzystujg szamani do swoich podrézy po swiecie duchowym, o dziwo
podréze te pozwalajg tez szamanom przewidzie¢ zmiane wiatrow, lub wyznaczy¢ kierunek
podrozy.
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Inne rosliny plus odpowiednie rytuaty, potrafig uodpornic ludzi na bél, pragnienie i gtod.
Wprowadzi¢ wojownikéw (znanych jako Wodni Derwisze) w szat bojowy , w ktérym to tanczg
i siejg Smieré, a nawet podobno chodza po wodzie.

Nomadzi wierzg ze gtebinach oceanu istnieje podwodny swiat, peten poteznych istot i
podwodnych ludzi, a to co widzimy na wierzchu to ich tylko zagubione dzieci. Cata wielka
moc skrywana jest w gtebinach i z stamtad powoli przedostaje sie na powierzchnie wody.

Pojazdy ptywajgce Nomaddw to czasem zwykty jednoosobowy kawatek drewna zaglem,
czasem ten zagiel to latawiec unoszacy sie na wietrze, nadajgcy takim podréznikom
ogromnych predkosci. Czasem sg to stateczne tratwy z szatasami, a czasem réznorakie
tédki typu canoe, a czasem dwukadtubowe katamarany. Potrafig na canoe slizgac¢ sie po
wierzchach fal przez wiele mil morskich. Poniewaz zagle z tkanin namokniete tracity by
swoje wiasciwosci, Nomadzi wykorzystujg btony zwierzece, np po latajgcych gadach, ktére
to nigdy nie nasigkajg woda.

Cechy Wygladu: ciemnoskoérzy wytatuowane dodatkwo mocno ciata. ubior zréznicowany,
najwazniejsze aby nie przeszkadzat w wodzie.

Jezyk: wiasny, ale znajg tez kreolski.

Religia: wtasne wierzenia, szamanizm

Miejsce Wystepowania: cata Oceania, czesto sg na wschdd od Kiwi, oraz w okolicach
Gadziego Pagonu gdzie kupuja duzo ilosci zwierzecych bfon.

Stosunek do innych nacji: dajcie nam spokéj, zyjemy po swojemu.

4.7 Mauri

“Ka mate! ka mate! Ka ora! ka ora!”
ttumaczenie: "Moge umrzec¢! Moge umrzec! Moge zyc¢! Moge zyc! “

Mauri sg narodem ktory jest odciety od korzeni Kontynentalnych, zaréwno jezykowo jak i w
zwyczajach. Jedynie sposéb wiadzy, czyli dziedziczny krol rzadzacy catym narodem, jest w
miare zrozumiaty dla innych. Mauri opierajg swojg kulture o przeptyw i zasdb energii znawg
Mana. Energia ta wcale nie musi by¢ oddzielona od fizycznosci. Tak ze wraz rozwojem
gospodarki gdy gtéd nie doskwiera, wielu mtodych mezczyzn chce posiadaé potezne ciata,
ale tez dbajg 0 swojg walecznos¢. Tak wiec wielu wojownikow sg to zapasnicy o ciatach
mogacych wazyc tyle co 2-3 osoby z innych nacji. Przed przystgpieniem do walki wykonujg
taniec pokazujacy ich atuty czyli site miesni i ztowrogie spojrzenia, jest to Haka. Nie
honorowe jest dla nich uzywanie broni dystansowej (tak wiec tuki, kusze i bron palna
odpada) wyjatkiem sg wtdcznie, gdyz do ich rzutu wykorzystywana jest sita miesni.
Kolejnym waznym elementem ich zwyczajow jest Tabu. Sg to zakazy i tajemnice. Cze$¢
tabu to po prostu zakazy regulujgce zycie spotecznosci, np. nie wolno wzeniac sie w
rodzinie, lub jes¢ ludzkiego miesa. Z drugiej to tajemnice. Kanuha (odpowiednik szamana,
dost. cztowiek posiadajacy tajemnice) to cztowiek ktéry posiada duzo many duchowej,
czesto uznawany jest dostownie opetanego za ducha przodkéw. Ukradzenie mu przedmiotu
lub nawet dotkniecie go, moze spowodowac ze opetanie spadnie na Ciebie, a twoje ciato
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moze tego nie wytrzymac. Innym Tabu jest poznawanie ukrytych imion. Kazdy Mauri ma
ukryte imie znane tylko kahunie ktéry je odkrywa u noworodkow i rodzicom noworodka.
Tajne imie moze ukrywac stabosci jego wtasciciela, wiec jest ukryte przed reszta a proba
jego wyciggniecia to tez ztamanie Tabu. Z jednej strony mozna tym ztamac cztowieka,
zniewoli¢ go, z drugiej strony po $mierci ten ma prawo do zemsty.

Prawo do many jest skomplikowane, jej poziom wyznacza odrebnos$¢ ludzi na szczycie
hierarchi spotecznej od tych na dole. Wodzowie i ich rodziny posiadajg duzo many, tak samo
jak kahunowie. Zwykli cztonkowie pleniom mogq zging¢ gdy np doktng przedmiotu o zbyt
duzej ilosci many. Stad tez zwykli Mauryjczycy omijajg skomplikowane nieznanne
technologie. Czasem jak zwykty $miertelnik uzna ze ma wiecej many niz wszyscy do okota
uwazajg, musi to udowodnié, czy to wtasnie karierg zapasniczg albo jakims wyczynem , np
skok z wysokiego klifu do oceanu. Warto mie¢ swiadkéw takiego wyczynu, czasem moze
by¢ to wyczyn $miertelny (samobdjczy atak na wroga). gdyz jezeli posiada sie dzieci i
uduwodni sie swiatu duzy poziom many, to twoje dzieci tez jq przeciez posiadaja.

Religia ma charakter dwojaki, znane sg duchy poteznych przodkéw ktore zajety sie réznymi
doktrynami z zycia codziennego.

Rongo (Lono, Ro) - duch pokoju i urodzaju, oraz Tu - duch wojownikow

Tane-mahuta duch, dbajgcy o tona kobiet w cigzy.

itd.

Ale jest ezoteryczny Bog wtadca catego swiata, a jego imie znane jest tylko
najpotezniejszym szamanom, lecz nie mogg tego imienia nigdy wymawiac lub zapisywac.

Cechy wyglady: wysocy, czesto przy kosci, skora lekko czerwonawa. Ciemne wiosy
wyraziste brwi i wargi. Stréj czesto z lisci , albo plecionki, tkaniny zarezerwonane dla
wyzszych klas .

Religia: mananizm

Miejsce Wystepowania: Wyspy Wulkaniczne i Smiatkowie podnoszacy swojg mane na
wyprawach

Jezyk: mauri

Stosunek do innych nacji:

Neopolczycy: troche podobna nacja, takze walczg o przyrost many, i majg podobny ustroj z
krolem.

Agnajowie: czes¢ zamieszkata na wyspie, tworzg swoje enklawy pomogajg w rozwoju kraju
nie boja sie ciezkiej pracy.

Reszta: brak wyraznego zdania, mata znajomosc¢ roznicy kultur u przybyszow.

4.8 Rahtafari

“Rah jest prezydentem,

Rah jest kierownikiem,
RahRah jest trenerem,

Ja jestem Jego zawodnikiem”
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Rahafari to ciekawa nacja. Rahafari podobnie jak obywatele Cesarstwa i Imperium wierzg w
w Boga Stonce , ktérego nazywajg Rah. Nie potepiajg innych religii, ani nie podwazajg
istnien innych bogow lecz uwazaja, ze Rah jest wybawicielem ludzkosci.

Rah tak bardzo przejat sie Wielkg Wojng , niegodziwosciag i cierpieniem ludzi, ze stworzyt
misterny plan uratowania ludzkosci. Nakierowat ludy i nature by wsparty ambitnego i
zdolnego taktyka Neopolda, a gdy ten zakonczyt wojne, Rah zabrat go szybko do siebie
gdyz byt zbyt niebezpiecny dla pokoju na $wiecie. To syn Neopolda zostat wybrany przez
Rah jako przywdédca ktory wprowadzi ludzkos$¢ w wyzszg forme , gdzie nie ma wojen , nie
ma pieniedzy, nie ma ktotni religijnych a wszyscy sa sobie brac¢mi i siostrami. Neopold
natchniony przez samego Rah spisat caly plan przeistoczenia panstwa i zostawit go synowi.
Neopold 2-gi jednak zostat skazony strachem, podstepnie kto$ go rozgryzt i wprowadzit go w
paniczny strach przed woda. To spowodowato ze nigdy nie zmierzyt sie z planem.

Rahtafari wierzg ze kaptani z Imperium przechowujg wcigz plan przeistoczenia swiata i
nawet czesciowo sie na nim wzorujg w swoich pomystach, ale skorumpowani wewnetrznie
nie majg odwagi wprowadzi¢ go w pierwotnej formie. Oznakg skorumpowania kaptanéw
Czerwonego Stonca jest ich che¢ przemiany catego srodowiska. A prawda jest taka ze Rah
zadba o dobro ludzkosci gdy ta pogodzi sie ze $wiatem. Rah utrzymuije zycie na tym Swiecie
i zgadzajq sie z tym podobno nawet ateistyczni naukowcy. Kazdy cztowiek powinien by¢
blisko natury bo tylko tam moze ustyszen najpiekniejsze piesni od samego Rah. Dla
ustyszenia ich, warto np wdychaé odurzajacy pyt roslin w tym przede wszystkim,
pieciopalczaste liscie GrandRah.

Rahtafari wierzg ze Imperium wcigz mozna uratowac i wcieli¢ w zycie plan Rah, ale tylko w
ten sposob ze przekona sie Imperatora ktéry dzierzy wtadze na Kontynencie. Nie mozna
atakowac zewnetrznie ani podjudza¢ ludzi wewnatrz Kontynentu przeciwko Imperium, gdyz
z jakiego$ powodu Rah postanowit, ze poczatek planu wymaga wtadzy centralnej. Mozna za
to psu¢ fabryki i przemyst w miastach gdzie przebywa Imperator, tak aby znikt zty dym
(smog) znad gtowy imperatora i Rah mégt do niego dotrze¢. Plan przemiany nie jest znany
nawet medrcom Rahtafari, cho¢ podobno jest ukryty w inskrypcjach wewnatrz piramidy w
Rose. Nazwanie wszystkich miast od kwiatéw podobno tez jest jednym z niewielu punktéw
zrealizowanych dla planu Rah.

Gdzie ich spotkac¢?

Rahtafari zyjg w diasporze, najwiecej na wyspach cukrowych ale sg praktycznie wszedzie po
catej Oceanii Zachodniej, oraz nawet zatozyli swojg pierwszg komune wsrdd obywateli
Cesarstwa n Wyspie Wschodniej. Na Kontynencie $cigaja ich kaptani kultu Czerwonego
Stonca, ale prawdopodobnie na kontynencie tez sg juz wyznawcy Rahtafari.

Brak usystematyzowanych nauk lub ceremoni wsréd wyznawcow, ale tez nie styszano o
jakis sporach z tego wynikajgcych. Zdobywajg co roku coraz wiecej wspotwyznawcow .
Reklamujg swoje idee za pomoca muzyki jak i wspélnych rozméw przy fajce z grandrahem.
Uznajg ze muszag mie¢ grzywy jak Rah ma promienie, dlatego noszg bardzo czesto dredy na
gtowie, oczywiscie tylko w miejscach gdzie ich religia nie jest zakazana.
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Cechy wyglady: to wspdlnota religijna, i raczej brak cech wspdélnych, choc¢ jezeli lokalne
prawo nie zabrania to nalezy nosi¢ dredy.

Religia: Rahtafarianizm

Miejsce Wystepowania: diaspora, caty Swiat.

Jezyk: Nie ma jednego jezyka dla nich wspdlnego, gdyz po wykonaniu planu Rah, mowa
powszechnie zrozumiana, jednak najbardziej znana muzyka Rahtafari jest wykonana w
kreolskiej odmianie z Wysp Cukrowych.

Stosunek do innych nacji: Wszyscy ludzie sg cool , tylko Ci co walczg z Rah sg Zli.

4.9 Nowopolanie

“Dobrym Bogom Swieczke, a tym Ztym przynajmniej ogarek”

Nowopolanie nazywajq sie narodem Stowa. Stowo w ich kulturze jest bardzo wazne. Rzady
to obrady przywodcéw plemiennych na polanie centralnej, obradujg stowem i sktadajg
odpowiednie przysiegi jako podsumowanie obrad. U Nowopolan wyksztaicita sie kasta
kaptanska, ktérzy to wycwiczeni sg w operowaniu stowem. Potrafig stowem ulzy¢ w bélu,
albo wyciszy¢ zatargi spoteczne i pogodzi¢ ze sobg zwasnione strony. Oczywiscie
opowiadajg tez o bogach nowopolanskich, ktdrzy to sg uosobieniem cech cztowieka ztych :
Pycha, Chciwos$¢, Nieczystosé, Zazdros¢, Obrzarstwo, Gniew, Lenistwo

i dobrych:

Rados¢, Mitos¢, Odwaga, Pomystowos¢, Pokora,Spokdj, Pracowitos¢

Nowopolanie traktujg przemiany wewnetrzne, wyzej od przeciwienstw stawianych przez
nature, zasada jest to ze po $mierci trafi sie na tono Boga, ktérego najczesciej sie wzywato.
Wiec lepiej nawet w najgorszych sytuacjach trzymac sie tych dobrych cnét.

Nowopolanie gdy zjawili sie na Wyspie Potudniowej (czyli poprzednia nazwa Nowej Polany)
przejeli jg od wczesniej przebywajgcych tam ludéw, m.in. Agnajow i réznych mato
zadeklarowanych nacji. Nie uzyli jednak w tym celu zadnego oreza , ani ognia. Zadomowili
sie po srodku na wolnych terenach w srodku wyspy, na terenie dzisiejdzej stolicy Arkony.
Zatozyli tam zakon kaptanski, a pozniej za pomocg stowa , przekonwertowali wiekszos$¢
obywateli wyspy na nowa wiare, i zaczeli usuwac kapliczki innych bogéw. Ludnos¢
tradycyjna morska ostata sie co najwyzej w Truso, gtdbwnym miescie portowym, ale
przekonani o ztym wptywie kaptandw wolg ich unikac, i bardzo czesto zabrali dobytek i
opuszczali wyspe.

Tradycje nowopolan to swieta obchodzone ,zwigzane z porami roku i etapami prac
polowych.

Np najkroétsza noc roku poswiecona jest bogom Mitosci i Radoéci,

a najdtuzsza noc roku poswiecona jest bogom Pokory i Spokoju.

Przed zniwami dary sg sktadane bogom Obrzarstwa i Chciwosci, tak aby sie najedli i dali
spokdj ludziom.

Swiat tak jak bogéw jest tu duzo.

Sami nowopolanie sg juz w duzej mierze uodpornieni na najprostsze zabiegi stowne, przy
czym nawet zwykli obywateli znajg proste sztuczki manipulacji. To powoduje ze trudno
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innym nacjom handlowa¢ z nowopolanami, gdyz Ci najczesciej i tak poprowadzg tak
rozmowg ze nowoplanin bedzie bardziej zyskowny niz sie zapowiadato.

Mimo to nowopolanie cieszg sie dobrg stawg pracodawcow dla najemnikéw. Najemnicy
doceniajg wzglednie spokojng prace (tzn nowopolanie podnajmujg najczesciej Murian do
ochrony wod, przed piratami, ale to bardziej aby Ci Murianie tymi piratami sie nie stali) .
Oraz dobre wyzywienie na wyspie. Cze$¢ narzeka na indoktrynacje kaptanska i Ci raczej juz
nie zatrudniajg sie tu po raz drugi.

Cechy wyglady: wiekszos¢ nowopolan, ma jasng karnacje i poularne sg tu tez witosy koloru
blond i rude. Popularne sa Iniane stroje , lub biate tkaniny i ostre kolory z petnej palety.
Religia: panteon nowopolanski

Miejsce wystepowania: Nowa Polana, cho¢ zdarzajq sie pojedynczy wedrowcy gotowi
zwiedzié Swiat i kaptani chcacy szerzy¢ swoja wiare na nowych wyspach.

Jezyk: lokalna ludnos¢ ma swaj jezyk, cze$¢ badaczy uwaza ze pochodzi z pétnocnych
laséw i pdl Kontynentu. tak samo jak dominujgca karnacja skory.

Stosunek do innych nacji: jako wyspiarz na koncu swiata odcieli sie od konfliktéw i nie
majg zadnych ukierunkowanych antypatii. Z checia podnajmujg zbrojnych najemnikéw do
ochrony swoich wod przed piratami, najczesciej murrian. Zdajg sobie sprawe ze agnajowie
sg do nich Zle nastawieni, od czasu oczyszczenie wyspy z ich bogow.

4.10 Nipponczycy
“Gwozdz, ktory wystaje bedzie wbity w Sciane.”

Nipponczycy majg status tajemniczego narodu, petnego tajemnic. Prawda jest taka ze w
srodku wojny na mate wyspy wystano wojskowych i naukowcéw. Jedni nie majg empatii do
ludzi, gdyz majq za zadanie ich gtéwnie zabija¢, inni nie mieli empatii do ludzi gdyz tradycje i
relacje spoteczne tylko przeszkadzaty im w pracy. Wyrosto z tego spoteczenstwo gdzie
empatia jest traktowana za lekko szkodliwe dziwactwo.

Mieszkancy mieli $ciste zadanie, ktéremu oddali swoje zycie i swoich rodzin, a cata para
poszta w gwizdek, gdyz mocarstwo ktére ich ufundowato, rozpadto sie we wtasnych
ktotniach. W kazdym razie Wojna sie skohczyta, doniesienia o strasznych zniszczeniach i
przymusowej asymilacji, doporowadzity ze dowddztwo wojskowe wyspy postanowito odcigc
wyspe. Zakaz opuszczania wyspy i kontaktéw. Uruchomienie procesu informaciji publicznej ,
informujacej ze kontakty z Cesarstwem na Kontynencie lub Wyspami Cukrowymi nie majg
najmniejszego sensu. Cesarstwo zmusi was do nauki na nowo jezyka (czego nie cierpi
kazdy inzynier) i zmiane imiona na kwiatek (to z kolei brzydzi kazdego wojskowego), a
wyspy Cukrowe sg zbyt zacofane . Dla naukowcow ktorzy pracowali nad bronig
ostatecznego zwyciestwa, trzeba byto znalez¢ nowe zadania. Rodziny (zarowno wojskowe
jak i naukowe) nie protestowaty. Rozpoczat sie okres budowy nietypowego spoteczenstwa
ktére pracowato jak jeden niepodzielny mechanizm lub zywa istota. Gtowa wymyslata cele, a
reszta je realizowata. W tym kraju prawa i zasady spoteczne sg rownie doktadnie niczym
projekty realizacyjne , a zmiany oznaczane jako rewizje.

Akronimy projektow najwyzszego rzedu stawaty sie okresami wg ktérych agregowane byty
lata historii wyspy.
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Okres EDO - czas Wielkiej Wojny i projektu X

Okres SHOWA - czas militaryzacji granic , stworzenie zabezpieczen przed atakiem
Cesarstwa

Okres TAISHO - czas utworzenia techo-agralistyki ,przetworzenie gospodarki wysp.
Okres MEIJI - czas utworzenia nowych fabryk i uruchomienia produkcji na Midway, koniec
alienacji wysp

Okres HEISEI - czas aktualny, cel nadrzedny ani rozwiniecie akronimu nie jest znane
szeregowym obywatelom.

Zycie obywateli jest z gory okreslone, w zasadzie to jeden z rodzicéw decyduje do ktérego z
5 zaibatsu pojdzie ich potomek. Doktadnie to kazdy obywatel wychowuje sie praktycznie juz
W miejscu swojej przysztej pracy pod okiem swojego rodzica. Panstwa podzielone jest na 5
zaibatsu, czyli tworéw gospodarczych ktére majg swoje monopole. Obywatele teoretycznie
mogg miec€ wtasne pomysty na zarobek ale nie majg prawa konkurowac z zaibatsu, co
oznacza w praktycy ze moga tylko przystapi¢ do nich. Jakie to dziaty gospodarcze:

Wiadza (TO) , Wyzywienie (AKAI), Wydobycie (KIN), Produkcja (SORA), Rozrywka (ARA).
Teoretycznie kto$ mégtby znalez¢ wolny zakres gospodarki np. na ustugi religijne , ale wtedy
urzednik z TO prawdopodobnie ustali ze to zakres dla ARA i taki obywatel bedzie ukarany
horrendalng grzywng, a dodatkowo spotka go ostracyzm spoteczny.

Sa tylko dwa sposoby zmiany swojego przeznaczenia:

- udziat w konkursie na stanowiska (czasem wyspecjalizowane jednostki np wynalazcze lub
wojskowe organizujg konkurs dla wyszukania uzdolnionych obywateli)

- Smierc¢ albo ucieczka (dla rodziny oznacza to samo).

W kazdym razie wiekszos¢ obywateli potrafi sie dostosowac i czerpaé rados¢ ze swojego
zycia. Poniewaz rozrywka jest jednym z 5-ciu filarow gospodarki, a kazde zaibastu chce sie
wykazac, to wieczorami organizowane sg roznorakie konkursy i festiwale. Konkursem ktéry
sie rozpowszechnit poza granice Nipponu jest Karaoke, spiewany do gramofonu. Obywatele
sg integrowani ze sobg, na przerdzne sposoby. Przy braku bezrobocia, ubdstwo jest
praktycznie znikome, dotyka tylko oséb chorych ktére nie majg odwagi na honorowe ulzenie
swojej rodzinie.

Cechy wyglady: brak charakterystyki genotypowej, ubiory sg proste wykonane z
nowoczesnych cienkich tkanin.

Religia: ateizm, wiekszos¢ obywateli nie deklaruje przywigzania do zadnej religii
Miejsce wystepowania: Wyspy Nipponskie i Midway. Czasem mozna spotkaé
pojedyhczych obywateli uktadajacych sobie zycie na nowo.

Jezyk: unijny (azlandzki) wersaj klasyczna.

Stosunek do innych nacji:

Imperium: jako mato efektywna nacje, niepotrzebnie mieszajgca rozwoj techniki z religia.
Azlandzi: jako archaizm, ktéry ma jakie$ z sufitu wyciggniete rzadania co do ich terenow.
Neopolanie: zwyciezcy Wojny, nalezy im sie szacunek, ale to najprawdopodobnije wcigz
wrogowie

Pozostate nacje: zacofane ludy, ktére moga ktére powinny dziekowa¢ TO za otwarcie
dostepu do nipponskiej technologii.
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4.11 Smokowcy

“do rexa nie podchodz od przodu, do hypakrosa od tytu”

Zycie wyspiarzy z Gadziego Pagonu zmienity gady. Cho¢ Wyspy na samym poczatku byty
naukowa ciekawostka, (kariera i praca pana Danziga rozpropagowaty ich popularno$¢ wsréd
przyrodnikéw), to dzis sg to bardzo atrakcyjne tereny gospodarczo. Wyspy zasobne sg w
mineraty jak i produkty pochodzace do gadow. Gady sg duze i grozne, ich skéra ma pare cm
grubos¢ , wiec poczatkowo tylko myslano o przemysle opartym na ich hodowaniu i zabijaniu.
Pierwsze préby tresury nie przynosity zadnych efektéw. uznawano te przerosniete stwory za
zbyt dzikie, lub zbyt inne od ssakéw aby mozna byto sie z nimi dogadac.

Odwazna grupa badaczy , wyruszyta zbada¢ najdalsze zachodnie wyspy w tym archipelagu,
gdzie ataki latajacych smokdéw sg bardzo czeste i tam natrafili na opuszczong wioske a
nawet miasto, jakis ludow pierwotnych ktérzy musieli tam kiedy$ mieszkac¢, w kazdym razie
cata wioska byta zbudowana z kosci dinozaurow i znajdowaty sie tam malowidta
przedstawiajgce ludzi ujezdzajgcych zaréwno chodzace jaszczury jak i te latajgce. Badacze
stwierdzili, ze cho¢ mieszkancy opuscili te tereny dawno temu to warto by sie pokusi¢ o
probe odtworzenia ich zycia, szczegdlnie ze zostawli bardzo duzo instrukcji na malowidtach.
Tak wiec zorganizowano cate rodziny Smiatkéw ktorzy udali sie na pare lat na zachéd do
Koscianiego Grodu , poczu¢ sie jak ludy pierwotne i znéw nauczy¢ sie panowac nad
gadami. W tym samym czasie na zachodzie archipelagu w okolicach Lacertis, odkryto juz
duze ztoza mineralne, i zaczeto obmyslac jak je wydobywac, gdyz tereny te nie mogty by
wyzywi¢ tysiecy gornikow. Jeden z badaczy przyrody, ktéry starat sie jak wielu jego kolegdow
zosta¢ nowym Danzigiem, odnalazt ciekawg wtasciwos¢ budowy mézgow u duzych gadow.
Przy wykonaniu trepanacji czaszki, zrobienia bezposrednionego otworu w okolicy potylicy,
mozna tymi kreaturami sterowac za pomoca lekkich naciggnie¢ nerwéw przyczaszkowych.
Okazato sie ze duze jaszczurki bardzo fatwo zamieni¢ w proste maszyny, ktérym mozna
nakazywac skreci¢ w prawo, lewo , iSc prosto, sta¢ i dodatkowe dwie komendy. Zwierzeta te
robig odruchy bezwarunkwo, lekko pokracznie, lecz w przeciwienstwie np do koni, nigdy sie
nie sprzeciwiajg i w ogole nie trzeba ich trenowaé. Operacja nie jest prosta, cze$¢ gadow
umiera , czes¢ zostaje trwale uszkodzona i nie nadaje sie juz ani do samodzielnego zycia
ani kontroli, jednak jedna rzecz czego nie brakuje w Gadzim Pagonie to gadoéw. Szybko
postanowiono to wykorzystac w praktyce.

Powstaty kopalnie gdzie zamiast maszyn parowych napedem byty jaszczury ciggnhace
urobek, jak i napedzajgce kota zamachowe do studni i maszyn prostych. jaszczury miaty juz
spreparowane czaszki i byty potgczone mechanizmami linowymi do podwieszonych
tasmociagdw , ktore nadawaty wspolne polecenia catym grupom jaszczurow.

Powstaty tez oddziaty jezdZzcodw ktdrzy mogli spokojnie przemieszczac sie po gérach, a
miasto sie szybko rozrastato. W miescie zaczeto stosowac nowinke techniczng jaka jest
zelbet. Stawiano bunkropodobne domostwa, odporne na ataki latajgcych stworéw, a zycie
mieszkancow (sklepy, szkoty, urzedy) przenosito sie do podziemnych lub przykrytych
zelbetem arkad.
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Do miasta wrécili pierwsi przybysze z grupy ktéra pojechata zamieszka¢ w Koscianym
Grodazie , nie wrdcili statkiem lub przedzierajg¢ sie pieszo lecz przylecieli na latajgcych
pterozaurach. Nie byly to gady ztrepanowane, lecz w petni sprawne udomowione zwierzeta.
Przybysze zaczeli ttumaczy¢ mieszkancom Lancertis, ze Zle robig, gady mozna udomowi¢ ,
nie trzeba ich uszkadzac¢ , to co robig jest barbarzynskie.

Przybysze zaczeli opowiadac, o tym ze w Koscianym Miescie jest bardzo gteboka wiedza
zapisana. O tym jak krok po kroku przekonywaé do siebie te zwierzeta, opowiesci o
wiadczymi Xiwangmu, ktéra to samym gwizdnieciem potrafita przyzywac¢ ogromne smoki z
przestworzy i na nie wsiadac. Jej nazwa podobno oznacza Krolowg Matke Zachodu, albo
Krotowg Matke Smokéw. W zapiskach mozna tez znalez¢ zasady jak postepowac w zyciu i
ze prawdziwy raj jest na zachodzie za wyspami, na kontynencie smokow , tyle ze najpierw
trzeba diugo studiowac jak odkry¢ w sobie gadzig nature i dopiero po tym mozna sie tam
uda¢. Wrtadzom miasta jednak sie to mocno nie spodobato, zabronili przybywaé
wystannikom z Koscianego Grodu do Lacertis, mogg jedynie przychodzi¢ do portu
nabrzeznego. Mimo to pogtoski sie rozniosty, czesS¢ osob zapragneta dotgczy¢ do tej
dziwnej komuny i zy¢ jak oni na powierzchi, bez strachu przed latajgcymi gadami. Kosciét
Xiwangmu przyjat w Lacertis forme ukrytg. Naukowcy i hodowcy starali sie od tego czasu
bezskutecznie stworzy¢ ztreparowane pterozaury, jednak okazato sie, ze latajgce gady
potrzebujg posiada¢ 100% swojej sprawnosci aby latac.

Cechy wyglady: brak wspdélnych genotypdw, mieszkancy to mieszanka z catego $wiata,
jednak stroje ze skor gadzich to wyréznik. Mieszkancy Koscianego Grodu wolg pancerze z
naturalnymi zgrubieniami i kolorze, zas bogaci mieszkancy Lacertis delikatha wyprawiona
miekka skore, czesto ubarwiona.

Religia: duza ilos¢ naukowcdw spowodowato rozproagowaniu sie ateizmu, lub laickich
wierzen w poplarny agnajski panteon. Kosciany gréd i tajne stowarzyszenia to ostoja wiary w
Krélowg Matke Smokow.

Miejsce wystepowania: Gadzi Pagon, jezdzcy smokow (ztrepanowanych lub
wytresowanych) czesto probujg szczescia zaciggajac sie na statki wraz ze swoimi
zwierzetami.

Jezyk: stare dokumenty urzedowe sg po agnajsku, ale unijny jezyk zaczat juz wyraznie
dominowac. A sami agnajczycy tez raczej opuszczajg wyspe, wiec nie ma kto broni¢ starego
jezyka

Stosunek do innych nacji: smokowcy majg gtownie swoj wewnetrzny konflikt, praktycznie
brak im ustosunkowania do innych nacji i konfliktéw na Swiecie.
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X. Licencja Otwartej Gry

Licencja typu “Otwarta Zawartosci Gry“ objety jest tekst dokumentu, ilustracje podlegaja licencjom

ustalonych przez ich autoréw. Ponizsza tresc licencji jest ttumaczeniem z jez. angielskiego licencji OGL.

Wersja 1.0a PL

Ponizszy tekst jest wtasnoscig Wizards of the Coast, Inc, Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). Wszystkie prawa zastrzezone.

1. Okresdlenia: (a) "Udzielajacy" oznacza witasciciela praw autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry przyczynia sie do tworzenia Otwartej Zawartosci Gry; (b) "Materiaty
Pochodne" oznacza materiaty objete prawami autorskimi, wiaczajac w to opracowania i tumaczenia (w tym na jezyki komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki,
rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skroty lub inne formy w jakich istniejace dzieto moze by¢ ponownie opublikowane, adaptowane lub zmienione; (c)
"Dystrybucja™ oznacza reprodukcje, udzielenie licencji, najem, uzyczenie, sprzedaz, emisja, wystawienie na widok publiczny, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje;
(d) "Otwarta Zawartos$¢ Gry" oznacza mechanike gry, wiaczajac w to metody, procesy i procedury w takim zakresie, ze nie zawierajg Tozsamosci Produktu i sg
rozszerzeniem wczesniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartosci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajaca kazde
dzieto objete tg Licencja, wiaczajac w to ttumaczenia i Materiaty Pochodne chronione prawem autorskim, lecz wytaczajac Tozsamos¢ Produktu. (e) "Tozsamos¢
Produktu" oznacza nazwe, logo i znaki szczegdine w tym szate graficzng produktu lub serii produktéw; artefakty, stworzenia, postacie, opowiesci, scenariusze, fabute,
elementy tematyczne, dialogi, wydarzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia, podobizny, formaty, pozy, pomysty, motywy oraz graficzne, fotograficzne i inne
zobrazowania graficzne lub dzwiekowe; imiona i opisy postaci; nazwy i opisy czaréw, efektow magicznych, schematéw zachowan, druzyn, waznych osobistosci,
podobienstw, specjalnych umiejetnosci, miejsc, lokacji, srodowiska, stworzen, wyposazenia, magicznych i nadnaturalnych zdolnos$ci lub efektéw, logo, symboli lub
projektéw graficznych; i wszystkie inne Znaki Towarowe lub Zastrzezone Znaki Towarowe jasno okreslone jako Tozsamos$¢ Produktu, przez ich wtasciciela, za wyjatkiem
Otwartej Zawartosci Gry. (f) "Znak Towarowy" oznacza logo, nazwy, znaki, motto, uktad graficzny wykorzystywany przez Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swoich
produktéw lub powigzanych produktéw stworzonych przez Udzielajacego wedtug zasad Licencji Otwartej Gry. (g) "Uzytek", "Uzyty" lub "Uzywanie" oznacza uzytkowanie,
dystrybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, modyfikowanie, ttumaczenie lub w jakikolwiek inny sposéb wytwarzanie Materiatéw Pochodnych wedtug zasad
Licencji Otwartej Gry. (h) "Ty", "Twdj" i inne odwotania w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczaja licencjobiorce w rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktéry zawiera informacje, wskazujaca, ze Otwarta Zawarto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na
warunkach tej Licencji. Musisz zataczy¢ taka informacje do kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérego Uzywasz. Nie mozna dodawa¢ ani ujmowac zadnych
postanowien do i z niniejszej Licenciji, oprécz mozliwosci wymienionych w Licencji. Zadne inne warunki i postanowienia nie moga sie odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry
rozpowszechnianej na zasadach tej Licenciji.

3. Oferta i akceptacja: Uzywajac Otwartej Zawartosci Gry stwierdzasz, ze akceptujesz warunki niniejszej Licenciji.

4. Zapewnienia i postanowienia: W zamian za akceptacje uzywania tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci wieczystg, ogélno$wiatowa, wolng od tantiem, niewytaczna
licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry.

5. Os$wiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz wtasne, oryginalne materiaty jako Otwartg Zawarto$¢ Gry stwierdzasz, ze Twdj wktad jest Twoim
wytworem i/lub masz prawo do zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste$ zobowigzany uaktualnia¢ INFORMACJE O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierata doktadny tekst INFORMACJI O
PRAWACH AUTORSKICH kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktory kopiujesz, modyfikujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze dodac tytut, date praw autorskich
i nazwe wiasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach Autorskich, dla kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérg dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamosci Produktu: Zobowigzujesz sie do nieuzywania zadnej czesci Tozsamosci Produktu, wtaczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba ze na podstawie
odrebnej umowy licencyjnej z wtascicielem kazdego z elementéw Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz sig nie wskazywac zgodnosci lub powigzan z zadnym Znakiem
Towarowym ani Znakiem Handlowym w potaczeniu z dzietem zawierajagcym Otwartg Zawartos¢ Gry, chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wiascicielem
takiego Znaku Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktérejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia wtasnosci danej
Tozsamosci Produktu. Wiasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej w Otwartej Zawarto$ci Gry zachowuje petne prawa, tytuty i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka czg$¢ pracy przez ciebie dystrybuowanej jest Otwartg Zawartoscig Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni Przedstawiciele, moga publikowa¢ uaktualnione wersje niniejszej Licencji. Mozesz uzywac kazdej autoryzowanej wersji
tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybuciji kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY dystrybuowac kopig niniejszej Licencji z kazda kopig Otwartej Zawartosci Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywa¢ nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajacych do Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawartosci
Gry, chyba Ze posiadasz na to pisemng zgode Udzielajacego.

12. Niemoznos$¢ wywiagzania sie: Jezeli nie jeste$ w stanie wywiazac sie z ktéregokolwiek warunku niniejszej Licencji w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu
na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie mozesz Uzywa¢ Otwartej Zawartosci Gry ktérej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta jezeli ktéry$ z warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w
ciggu 30 dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie sublicencje dziatajg nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktorekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko
w granicach koniecznych dla zapewnienia stosowalnos$ci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

D6 Adventure (WEG51011), Copyright 2004, Purgatory Publishing Inc.

West End Games, WEG, and D6 System are trademarks and properties of Purgatory Publishing Inc.

Mini Six Bare Bones Edition, Copyright 2010, AntiPaladin Games.

Cinema6 RPG Framework, Copyright 2011,2012,2013, Wicked North Games, L.L.C.

Piraci Pary Copyright 2015, Autor : Kornel Misiejuk, Michat liczuk, Krzysztof Rakowski
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