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Stowo wstepne

Oto drogi Mistrzu Gry masz przed soba elektroniczng wersj¢ nieoficjalnego dodatku do
systemu Wiedzmin: Gra Wyobrazni, pt. ,,Krainy Pétnocy”.

W niniejszym dodatku zostaty opisane krainy dalekiej potnocy, doktadniej Gory Smocze.
Znajdziesz tu charakterystyki ras, plemion i narodow zamieszkujacych te ziemi, opis ich
kultury, spoteczenstwa, sekretow oraz og6lnag histori¢ krain. Poza tym znajdziesz tu rowniez
rozszerzenia mechaniki. Zaznaczam jednak, ze zasady tu przedstawione moga staé w
sprzeczno$ci z zasadami opisanymi w podreczniku lub dodatkach do systemu WiedZmin:
GW. Ich stosowanie lezy w Twojej sugestii.

Catos¢ materiatu opisujacego Krainy Polnocy jest jedynie luzno oparta o opowiadania
Andrzeja Sapkowskiego, w wigkszo$ci sa to jedynie moje wlasne pomysty.

Ogolna charakterystyka Krain Péinocy

Na dalekiej potnocy kontynentu leza kraje Poviss i Kovir. Rozciagaja si¢ ona u stop
wysokich Gor Smoczych, zwanych Goérami Kranca Swiata. Nazwe swa zawdzieczaja
wysokosci 1 niedostgpnosci stanowiacej naturalng granicg¢ oddzielajaca panstwa cywilizowane
od reszty $wiata.

Wierzchotki tych gér sa strome 1 bardzo niebezpieczne. Klimat jest mrozny, w wyzszych
partiach pasma goér temperatura jest tak niska, ze moga tam przezy¢ jedynie najlepiej
wyposazeni 1 zahartowani §miatkowie. W dolinach mozna spotka¢ olbrzymy, trolle 1 liczne
grupy dzikich goblinoéw.

Jaskin jest tam wiele, tworza one ogromna sie¢ podziemnych korytarzy i labiryntow.
Wtasnie w takich korytarzach maja swe siedziby Krasnoludu. Od wiekéw zwalczaja one
gnomy nachodzace ich kopalnie srebra i Zelaza. Rasa ta wybudowata pod ziemia kilkanascie
duzych sal i kompleksow tworzacych ukryte warownie. Nikt nie wie ilu w nich obecnie zyje
krasnoludzkich wojownikow, przypuszcza si¢ jednak, ze jest ich bardzo wielu.

Oprocz krasnoludow w Goérach Smoczych zyja jeszcze plemiona ludzkie, ktore
zawgdrowaly tam zaraz po przybyciu na kontynent. Stynni sa w $rod nich Pogromcy
Olbrzymoéw, traperzy i berserkerzy niemajacy sobie rownych na catym Kontynencie.

1.0.0 - Historia Krain Pétnocy

Pierwszym cztowiekiem, ktoéry zawedrowal do Gor Smoczych byt Gyrhan Twardoreki,
wielki wojownik Koviru, ktory wyruszyt w Gory Smocze wraz z druzyna zbrojnych w czasie
wojen ludzi z krasnoludami. Jego karna ekspedycja sktadajaca si¢ z dwustu mieczy i
dziesigciu magoéw miata zniszczy¢ najpotgzniejsza wowczas krasnoludzka twierdz¢ Karak-
Gerhen lezaca w sercu gory Zilamany Kiet (nazwa wywodzi si¢ z ksztaltu gory
przypominajacej ztamany psi kiel). Osiagnigcie celu bylo bardzo wazne dla wladcow
lesistego kraju (wéwczas siggajacego prawie gor poinocy), bowiem z fortecy wciaz
naptywatly oddziaty krasnoludzkich wojownikow dokonujacych zbrojnych wypadéw na
Kaedwen 1 szybkich odwrotow do niezdobytych dolin i jaskin. Takie komanda dokonywaty



wielkich zniszczen i byly powodem zatamania si¢ handlu na zagrozonych terenach.
Postanowiono wigc za wszelka ceng zniszczy¢ zagrozenie.

Zbrojna grupa Gyrhana dotarta do gory i zanurzyla si¢ w sieci tuneli prowadzacych do
podziemnej siedziby. Walki z krasnoludami trwaly dwa tygodnie — byly to bardzo zacigte
potyczki w waskich, ciemnych korytarzach, szybkie wypady i dhugie defensywy w
napotkanych jaskiniach. Imperium krasnoludzkie byto w tedy jeszcze slabe 1 pomimo swej
doskonatej znajomosci tuneli krasnoludy zaczynaly si¢ wycofywac. Po jedenastu dniach walk
ludzka ekspedycja dotarta do samej twierdzy, w ktorej schronito si¢ sze$édziesigciu
wojownikéw nieludzi. Zaczynato brakowac jedzenie, wigc Gyrhat Twardoreki zdecydowat sig
na szalenczy szturm fortecy. Wszyscy sprawni wojownicy (a bylo ich stu jedenastu jak
donosza kroniki) wspierani czarami magow zniszczyli gtdéwna brame i wdarli si¢ do $rodka.
Doszto do pierwszego otwartego starcia. Dokonata si¢ rzez w wyniku ktorej polegta setka
ludzi oraz siedemdziesiatka twardych krasnoludow. Pozostalych przy zyciu nieludzi wzigto w
niewolg. Twierdzg zasypano, a zwycigscy ludzie ( bylo ich pigtnastu wraz z dowoddca
Gyhrenem) wyszli na powierzchnig. Ich rado$¢ nie trwala jednak dtugo. Gdy tylko ich oczy
przyzwyczaily si¢ do $wiatta powierzchni zostali napadnigci przez bandg goblindw. Wszyscy
padli trupem.

Smier¢ trzystu istnien w szturmie twierdzy zwabila nieumartych grasujacych po terenach
przylegtych do gor. Na tydzien po Wielkiej Bitwie do gruzow fortecy przybyly grupy
wampiréw 1 ozywiencow. Jak powiadaja legendy jeden z mtodych wampiréw, Jareemiash,
obdarzyt Wiecznym Zyciem samego Gyrhana Twardorgkiego. Wampir nie wiedziat, co
uczynit, bowiem wielki wojownik byl zbyt potezny jak dla niego. Gyrhat obdarzony
L<howym” zyciem zamiast ulec wampirowi jako niewolnik, zabil swego stworzyciela.
Ogarnigty piekielnym szatem wymordowal prawie wszystkich nieumartych. Ci, ktérzy ocaleli
szybko uciekli w przetgcze.

Tak narodzito si¢ straszliwe zto — piekielny wojownik chaosu Gyrhan. Nekat on Gory
Smocze przez ponad sto lat. Wies¢ o jego panowaniu rozniosta si¢ po Kontynencie bardzo
szybko. Niektorzy wzigli to za bujde, znalezli si¢ jednak i tacy, ktorzy zapragneli $mierci
Gyrhana i jego bogactw zgromadzonych w niedostgpnych gorach. Wiele druzyn si¢ wybrato
na Wojownika Chaosu. Wszyscy znalezli tam jedynie $mier¢. Prawie wszyscy. Mniej wigce]
w tym czasie swa $wietno$¢ przezywat zakon paladynow, §wigtych pogromcoé6w nieumartych.
Pewien czlonek Elity Wojownikéw, paladyn Teremion, wyruszyl wraz z grupa mtodszych
paladynéw na pogrom bestii. Po trzech tygodniach wrdcit z powrotem do Zakon. Byt sam,
cigzko ranny, na skraju $mierci. Zostat opatrzony i wyleczony. Po przeczekaniu zimy zebrano
wszystkich paladynow, jakich tylko bylo mozna i wyruszono po raz drugi w niegoscinne
gory. Ekspedycji ponownie dowodzil Teremion. Tym razem udato si¢ dotrze¢ do siedziby
Gyrhana. W wyniku wielkiej bitwy wojownik chaosu zostal pokonany, a zto po dwdch
miesigcach walk - wytepione. Udalo si¢ umkna¢ jedynie nielicznym wampirom. Paladyni po
oczyszczeniu gor wrocili na Kontynent, a postawiona przez niezywego juz Gyrhana Czarna
Twierdza stata samotnie. Nie dlugo jednak czekata na nastepce.

Po pigciu latach od zazegnania zta w Gorach Smoczych wznowity si¢ wojny czlowieka z
nieludzmi. Szczegolnie krwawo zwalczano elfy w Kovirze. Wigkszos¢ z nich umkneta do
Kaedwenu, jednak jedno z plemion pochodzace z wioski Feerenth’haep’sin $cigane przez
zadnych krwi Lowcow Nieludzi umkneto w gory, bedace jedyna droga ucieczki. Plemig
zaszylo si¢ w nich gubiac po drodze pogon. Sami jednak réwniez zbtadzili. Probujac zejs¢ ze
szczytu elfy natknety si¢ na mroczna budowle odbijajaca sig na tle $niegu. Byly zzigbnigta i
zglodniale. Zamieszkaly w twierdzy nie wiedzac, do kogo nalezy. Znalazly tam porzucony
or¢z 1 schronienie. Poczatkowo planowaty tam jedynie doj$¢ do sil, jednakze po uptywie zimy
zostaly na kolejny rok. Za pomoca magii stworzyty dookola twierdzy zielony gaj — rzecz



zadziwiajaca wsérdd pustkowi szarych bezmiaréw skal i $niegu. Powiada sig, ze to za taska
Matki Natury gaj utrzymuje swoj wilasny mikroklimat niepoddajacy si¢ wiecznej zimie
panujacej w gorach.

W tej wilasnie enklawie zamieszkato 6w plemig zblakanych elféw. Od potudnia otoczeni
zostali coraz to mocniejszymi ludzkimi osadami, od pdéinocy gorami zdajacymi si¢ siggaé
nieba. W swej kryjowce byli jednak bezpieczni. Do czasu.

Mijaty lata, a plemi¢ si¢ nie rozrastalo. Potrzebna byta im mtodziez. W 1078 Ery
Czlowieka przywddca elfow, wiekowy Hirfemir aep Vareth utworzyl druzyng
najprzebieglejszych elfow, ktora pod ostonag giebokiej nocy zeszla z gor i zakradia si¢ do
najblizszej wioski. Elfy porwaty z niej wszystkie dzieci, dorostych za§ wymordowaty. Jeszcze
przed switem wrocity do Twierdzy z ludzkimi dzie¢mi. Te wychowywaly si¢ wérdd nich, az
osiagnety wiek odpowiedni do kopulacji. Tym sposobem narodzito si¢ I Pokolenie Pot-Elfow
zwane Pokoleniem Zbawiennym. Nie obeszlo si¢ jednak bez problemoéw. Uprowadzenie
dzieci 1 rzez wioski zdenerwowata kréla Koviru, ktory wystal na fortecg spora grupe
zbrojnych najemnikoéw. Hanza jednakze szybko zostata rozbita w niego$cinnym terenie. Po
tym incydencie nastgpowato jeszcze kilka wypadéw ludzi, w koncu jednak sytuacja sig
uspokoita i zapanowat wzgledny poko;j.

Osada w Gorach Smoczych rozrastata si¢. Po pewnym czasie zaczgto brakowaé miejsca i
ludzie z domieszka elfiej krwi zeszli z gor uzbrojeni w dawna bron krasnoludow. Dokonali
kilkunastu najazdow na ludzkie osiedla u stop gor, szybko zostali jednak pokonani przez
zaprawione w bojach armie zjednoczonego Koviru i Povissu. Wycofali si¢ znéw do swej
twierdzy, ktorej zaciekle bronili. Po roku walk dano spokdj twierdzy i armie dwdch krélestw
przylegtych do goér wycofaly sig.

Ustanowiono jednak state straznice u stop goér, a w §$wiat puszczono wies¢, ze
poszukiwani sa najemnicy do usunigcia zagrozenia w gorach.

Elfy przez ten czas rozbudowaly twierdzeg, zaprzyjaznily si¢ z okolicznymi sokotami i
rozbily swe osiedla na wigkszy obszar tworzac liczne ukryte wioski w gorach. W tym
momencie nie byly to juz jednak elfy, a ludzie z domieszka elfie krwi. Cechy ludzkie w koncu
przezwycigzyly cechy elfie. Tym sposobem powstata rasa Ludzi Pétnocy, bardzo zaciekla w
walce, wytrwala 1 wytrzymata na zimno. Tworza ja §wietni strzelcy 1 wy$mienici towcy. Brak
w niej jednak cigzkiej piechoty, a tym bardziej konnicy.

Nowe osady Ludzi Péinocy leza w dolinach gorskich, w waskich przeteczach zawsze
dobrze ukryte i strzezone. Zycie w nich jest trudne. Oprocz zagrozenia ze strony ludzi
mieszkancom osad groza rowniez gorskie gobliny 1 stada wilkow. Czasem zdarzaja si¢ nawet
olbrzymy i nieumarli, potomkowie zbieglych przed wiekami wampirow.

*

Powiedzialem juz, ze dawno temu Gyrhen zniszczyl krasnoludzka twierdzg i1 wzial
pozostate przy zyciu krasnoludy do niewoli, ktére zgingly niedlugo pdzniej po wyjsciu na
powierzchnig. Mniej wigcej po pigcdziesigciu latach na tereny Gor Smoczych $ciagnal inny
krasnoludki klan pod wodza Theriona Nieustraszonego III. Byt to okres walk elfow z ludzmi.
Krasnoludu postanowity si¢ na razie nie wtraca¢ do konfliktu liczac na wybicie si¢ obu ras
nawzajem. Osiedlily si¢ w najmroczniejszych zakamarkach gor, nie niepokojone przez nikogo
toczyly tam swoje zycie.

W mrocznych jaskiniach niektére z krasnoludow napotkaty na pozostale przy zyciu
wampiry, a bylo ich czterech zaszytych w czterech r6znych kryjéwkach. Oto imiona
wszystkich czterech: Vargh, Thar, Nyth oraz Yog. Krasnoludy, ktore spotkatly Thar’a i Yog’a



szybko u$miercity niesmiertelnych. Jednak grupka nieludzi, ktéra spotkata Vargh’a weszta z
nim w mroczne zwiazki, z ktérych powstata podrasa Mrocznych Krasnoludéw. Ow podrasa
wytamala si¢ ze swojego klanu i na dhugie lata przepadta wsrod cieni jaskin — krasnoludy te
uznano za martwe. Wampira Yog’a nikt nigdy nie spotkat, a wiadomo o nim jedynie z podan
Mrocznych Krasnoludow.

*

Po uptywie dwoch wiekow drogi Ludzi Pétnocy (w tedy byli juz faktycznie ludzmi
jedynie z domieszka elfie krwi) i krasnoludow si¢ skrzyzowaly. Byly to czasy niebezpieczne.
Z mrokéw gor wypetzato zto. Po dolinach walgsaly si¢ Upiorne Wilki i gobliny, z nizin
ciagneli najemnicy i1 poszukiwacze przygod. Ludzie z Koviru coraz bardziej wdzierali si¢ w
gory 1 zakltadali w nich kolonie. I wlasnie ze wzgledu na trudne potozenie obu ras doszto
migdzy nimi do porozumienia. Bylo ono tym tatwiejsze do zawarcia, gdyz Ludzie Poinocy
byli bardziej ludzmi z psychiki i wygladu niz elfami, po ktérych pozostaly im niewielkie
zmiany ciala (bystrzejszy wzrok, czgsto smukto$¢ postury etc.). Obie rasy zaczgly wige ze
soba handlowa¢. Krasnoludy mialy do zaoferowania cenne metale, ktorych ludzie nie potrafili
wydobywacé. W zamian sprzedawali wigc krasnoludom odziez, ziola i pozywienie. Czasem
réwniez magiczne przedmioty, bo powiedzie¢ trzeba, iz wsrod ludzi wciaz bylto kilku magow
1 kaptanow. Wspolpraca uktadata si¢ dobrze.

Tak mijaty lata. Z czasem zto stato si¢ bardziej nachalne. Dochodzito do licznych star¢,
czego skutkiem bylo zmniejszenie si¢ populacji ludzkiej. Osady byly znacznie oddalone od
siebie, kazda tworzyla jakby autonomiczny kraj, cho¢ wszystkie byly pod rzadem jednego
wiladcy. W praktyce jednak Twierdza (bgdaca stolica) nie sprawowata na co dzien wtadzy na
swoimi enklawami.

Doszto do opustoszenia gor. Osady byly otoczone silnymi murami, zamknig¢tymi
koloniami. Po pustych przelgczach za§ walgsaty si¢ potwory. Jednak nie tylko one. Na
szlakach czasem pojawity si¢ szczelnie opancerzone karawany wedrujacych kupcow od osady
do osady. Pojawialy sig tez nieliczne oddziaty Mrocznych Krasnoludéw polujace czasem na
niektére potwory z sobie tylko znanych przyczyn, cho¢ chodza pogtoski, ze z trupow
potworow Mroczne Krasnoludy sktadaly ofiary swym bluznierczym bogom.

Tak byto do roku 1178, bowiem wczesnym latem tegoz roku na przetecze Gor Smoczych
wdarty si¢ diugie kolumny dobrze uzbrojonych Wojski Zjednoczonego Koviru i Povissu.
Armia miala na celu zagarnigcie jak najwigkszych terenow, na ktorych wystepowato tak
cenne zelazo i srebro. Zostaly zaatakowane osady Ludzi Pétnocy i Krasnoludéw. Doszto do
wojny Pieciu Ras. W walkach braty bowiem udziat krasnoludy, ludzie z nizin, Ludzie
Potnocy, Mroczne Krasnoludy i zieloni, czyli plemiona goblindéw. Wojna trwata z gora 5 lat.
W jej czasie Gory Smocze nie raz przybieraly purpurowa barwe zakrzeptej krwi. Nawatice
walk, jakie przetoczyly si¢ przez te ziemie pozostawily na spalonej glebie wiele trupow. Po
pigciu latach nieustajacych walk ludzie z nizin zostali zdziesiatkowani, podobnie jak Ludzie
Potocy. Po Mrocznych Krasnoludach pozostaly ngdzne niedobitki — odnowienie ich potegi
zajeloby pozostatym przy zyciu kilkanascie dziesigcioleci. Zieloni wycofali si¢ do pieczar —
ich liczebna potgga zostala zlamana. Jedynie krasnoludy nie odniosly wigkszych strat.
Doskonale bronity si¢ w swoich tunelach nie ustgpujac pola wrogom.

Ludzie Pétnocy wkrotce potem podpisaly pokdj z Kovirem i rok pdzniej z Povissem, a po
kilku miesiacach rozpoczety nawet handel z tymi krajami. Krasnoludy sa nastawione raczej
niechg¢tnie do ludzi z nizin, cho¢ nie wszczynaja walk. Pobudowaty rowniez twierdze na
powierzchni i zajely si¢ handlem zelazem.



Obecnie, tj. w 1120 roku dominujaca pozycj¢ w gérach maja Ludzie Potnocy. Maja dos¢
liczne osady traperow, drwali (Géry Smocze pokryte sa w wigkszo$ci lasami, cho¢ sa one
raczej szare i rzadkie w zaroscie, a na dodatek wiecznie pokryte $niegiem). Oprécz tego
prowadza handel.

Szlaki gorskie sa juz bezpieczniejsze niz w czasie naptywu zta, cho¢ wciaz nieuzbrojone
grupy najczegsciej z nich nie wracaja. Spotka¢ na nich mozna wilki, niedzwiedzie, gobliny,
strzygi, wilkotaki a nawet olbrzymy i trolle gorskie. Oprocz tego panuje wzgledny spoko;.

Wroémy jeszeze na chwilg do roku okoto 1050. W tedy to do jednej z osad Ludzi Pétnocy
przybyta mata grupka zielonych, niewysokich postaci. Poczatkowo wzigto ja za przero$nigte
gobliny, jednak okazato sig, iz istoty wzrostu krasnoluda, szczuptej postawy i zza dtugimi
nosami sg przedstawicielami rasy nikomu na potnocy nieznanej. Tak, byly to gnomy. Okazuje
sig¢ — z tego, co o sobie moéwia — ze od dawno zyly ukryte w Goérach Smoczych. Informacja ta
ogromnie zszokowata krasnoludy uparcie twierdzace, ze to absolutnie niemozliwe, aby jakas
rasy zyla obok nich — w ,ich” tunelach — przez tyle lat niezauwazona. Gnomy jednak
obstawaly przy swoim. Szybko dano spokoj tym dociekaniom, a dtugonose istotki przyjely si¢
w nowym Srodowisku zyjac w osadach Ludzi Péinocy i krasnoludow pracujac w nich jako
niezrownani mechanicy i lekko stuknigci wynalazcy. Szczegolnie zaprzyjaznity si¢ z tymi
ostatnimi, rownymi im wzrostem osobnikami. Bardzo im tez pomogly wynajdujac ulepszone
rodzaje kilofow i innych sprzgtéw gorniczych.

W roku 1115 pewien $miatek ludzki wyruszyl wraz z trojgiem przyjaciot w najwyzsze
partie gor. Jak mowit — szukatl przejscie na druga strong Gor Smoczych, ktéra chyba od
zawsze interesowata wszystkich zyjacych w gorach. Jeden z jego przyjaciét byl magiem, co
znacznie miato ulatwi¢ wedrowke. Cala czwoérka zabrata wigc ekwipunek i wyruszyta w
droge. Mingty trzy lata i1 stracono nadziejg, ze kiedykolwiek wrdca. Zjadly ich trolle jak
mawiano. Zaskoczeniem jednak bylo, gdy czwartego roku od rozpoczecia wyprawy
znaleziono pod jedna z osad najwyzej polozonych oszalatego cztowieka. Wariat byt
niemitosierni brudny, ledwo rozpoznawano w nim czlowieka. Zabrano go do osady i tam si¢
nim opiekowano. Przybteda twierdzit, iz byt jednym z cztonkow wyprawy. Mowil, ze znalezli
przejScie na druga strong — co wigcej — byt tam. Opisywat niewiarygodne krainy, jakie
widzial, istoty, jakie spotkal. Naszkicowal nawet mape jak tam dojs¢. Ludzie jednak mowili,
ze to po prostu zwyktly wariat, biedak, ktory postradat zmysty z zimna. Wierzyt mu jedynie
miejscowy kaplan Kreve, starzec, ktory o wiele za czgsto zagladat do butelki. Spisat
wszystkie opowiesci szalenica w ksigdze, sporzadzit rowniez kopig¢ mapy naszkicowanej przez
przybiede. Po nie catych dwoch tygodniach od znalezienia szaleniec zmarl. Kaptan
rozpowiadatl, ze planuje kiedy$ wyruszy¢ na poszukiwania przejscia na druga strong. Moze by
1 dotrzymat stowa, jednak zapit si¢ w trupa i zmart z zimna lezac pod jakas$ tawerna. Ksigga z
opowiesciami domniemanego cztonka ekspedycji wraz z mapa trafita do Twierdzy, stolicy
panstwa Ludzi Polnocy 1 jest tam przetrzymywana w bibliotece. Kilka 0osob pono¢ wyruszato
w poszukiwaniu przejscia na druga strong, nikt jednak nie wrocit.

Powiedzialem, ze obecnie dominujaca pozycje w Gorach Smoczych maja Ludzie Péinocy.
Po odparciu zagrozenia ze strony zta osady tej rasy zacie$nily zwiazek ze stolica. Na wskutek
tego obecnie w kazdej osadzie na bardziej niebezpiecznych terenach stacjonuje regularna
armia Ludéw Poétnocy pilnujaca porzadku i zycia mieszkancow. Wiadca Ludow Polnocy jest
Ksiaze Hearvin aep Werth (sytuacja ta zostanie jasniej opisana w dalszych rozdziatach).



2.0 - Rasy wystepujace w Krainach Pétnocy

W Krainach Potnocy zyje pig¢ ras cywilizowanych: Ludzie Péinocy, krasnoludy, gnomy,
Mroczne Krasnoludy oraz Ludzie z Nizin, czyli mieszkancy Koviru i Povissu. Kazda z tych
ras posiada swoja spoleczno$¢ oraz unikalna kultur¢, jednak nie sa one jedynymi
mieszkancami mroznych krain. Oprocz nich jest jeszcze sporo goblinéw, trolli i innych
pomniejszych potwordw. Ja w tym dziale opiszg jednak wspomniane pig¢ ras.

2.1.0 - Ludzie Péilnocy

Ludzie Péinocy sa potomkami elfow, ktore niegdys$ zabtadzily w Gory Smocze i1 ludzi,
uprowadzonych dzieci Koviru. Z biegiem lat nowe pokolenia Ludzi Péinocy zwalczyly w
swojej krwi cechy elféw, pozostala im po nich jedynie smukta sylwetka i czgsto delikatna
uroda. Jednak juz uszy, kosci i oczy (czesto bigkitne) maja typowo ludzkie.

Jest to bardzo twarda rasa odporna na zimno i niewygody zwiazane z Zyciem w gorach.
Potrafia zazwyczaj wy$smienicie strzela¢ z tukow i polowaé (gorskie kozice, itp.). Gdy trzeba
to sig¢ rowniez skradaja, cho¢ w tym wychodza juz o wiele gorzej niz elfy.

Typowy Czlowiek Polnocy ma jasne wlosy, bigkitne lub ciemno niebieskie oczy, okoto
1,80 wzrostu 1 nie wigcej jak 60-80 kg. Twarze maja lekko smukte, delikatne, a skorg jasna.
Sa zamknigci w swoim spoteczenstwie, cho¢ dla wedrowcoéw najczesciej sa dos¢ zyczliwi.
Poza tym sa bardzo wytrwali w dotrzymywaniu danego stowa. Honor jest dla nich cecha
najwazniejsza. Jesli kto$ bedzie go tamat, musi si¢ liczy¢ z niechgcia z ich strony.

Ludzie ci lubuja si¢ w snuciu opowiesci przy kominku w karczmach po calym dniu
cigzkiej pracy, cenia dobra zabawe i zastuzony wypoczynek. Wigkszo$¢ z nich to drwale i
traperzy. Co bogatsi sa kupcami lub Poszukiwaczami Przygdéd wyprawiajacymi si¢ na
pogromy olbrzymow czy polowania na trolle i wierny za pieniadze.

Najchgtniej nosza miecze i1 tuki. Kusze posiadaja z rzadka, a belty do nich kupi¢ jest
naprawde¢ ciezko i1 drogo. Strzaly wyrabiaja sami, cho¢ mozna naby¢ réwniez strzaly
specjalnie formowane na odpowiednie rodzaje zwierzat lub nasaczone magia.

2.1.1 — Struktura spoleczna Ludzi Péinocy

Najwazniejszy w kraju Ludzi Pétnocy jest krol wybierany droga elekcji wsrdd szlachty co
dziesig¢ lat (dekadg). Druga, co do wagi jest Rada Najwyzsza zajmujaca si¢ zatwierdzaniem
lub odrzucaniem projektow wysunigtych przez Rade Nizsza. Projekty zatwierdzone przez
Rade Najwyzsza, aby wej$¢ w zycie musza jeszcze zosta¢ zatwierdzone przez kréla. Tak
samo decyzje krola musza zosta¢ zatwierdzone przez Radg Najwyzsza, aby moc istnieC.
Poczatkowo Rada miata by¢ jedna i1 peli¢ role doradcy krola, jednakze na wskutek
najrozniejszych przywilejow nadawanych przez krolow na przestrzeni lat jej rola urosta do
niejako rownorzednej z rola krola.

Rada Nizsza jest odpowiedzialna za tworzenie wszelkich projektéw ustaw i reform, cho¢
Rada Najwyzsza rowniez ma prawo do wysuwania wlasnych ustaw. W obu tych radach moga
zasiada¢ jedynie szlachetnie urodzeni obywatele Krain Poinocy, cho¢ ich rasa nie jest wazna.

Armia Krain Pétnocnych jest narodowa, regularng armia optacana z podatkéw. Pilnuje
ona porzadku, chroni osady przed atakami wrogoéw oraz pelni rolg¢ sadow (przywilej sedziego



posiada jedynie specjalnie tytulowany do tego stanowiska cztonek dowodztwa). Armia ta jest
podlegla na rowni krolowi oraz Radzie Najwyzszej. Decyzje odno$nie jej musza by¢
podejmowane zgodnie przez radg i1 krola.

Jak tatwo zauwazy¢ rozwiazanie takie moze prowadzi¢ do sporéw i blokad dziatalno$ci
armii. Dlatego juz osiemdziesiat lat temu krol Nehemir I Cichy utworzyt specjalna grupe
wojskowa podlegta JEDYNIE krolowi. Bylo to rycerstwa skladajace si¢ z najbardziej
oddanych 1 najwaleczniejszych Ludzi Pélnocy. Jego przywoddca jest I Rycerz Krolewski, zas
pod jego komenda znajduje si¢ Elitarne Rycerstwo Krélewskie bedace faktyczna elita i duma
rycerstwa (liczy sobie ono maksymalnie 10 cztonkoéw jednoczesnie). Elita ta petni czgsto rolg
dowodcow wigkszych oddziatow. Na nizszym szczeblu jest juz same rycerstwo. Kazdy rycerz
ma przynajmniej 1 giermka. Ich ilo$¢ zalezna jest od stanu majatkowego rycerza.

Tak mniej wigce] prezentuje si¢ glowny podziat wladzy Krain Potnocy. Jest to zarys
og6lny, bowiem w strukturze wladzy znajduje si¢ sporo pomniejszych gal¢zi wiladzy i
poddanstwa jak giermkowie, nowicjusze, specjalistyczne urzedy i jednostki etc. Nie jest to
jednak sprawa wazna, wigc pozostawiam ja Twojej sugestii
Mistrzu.
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Rycerstwo

Na powyzszym wykresie nie ukazano hierarchii magow. Chcialem omowic ja osobno.

Wsrod elfow-praojcow Ludzi Potnocy znalazt sig kaptan. Datl on poczatek kultowi Aneth,
$nieznej damy pgdzacej na biatym wilku przez o$niezone szczyty. Zbudowano jej najwigksza
swiatynie¢ w Twierdzy, a wigkszo$¢ osad przyjeta pozniej ta religi¢ 1 wybudowata swoje
wlasne male kapliczki i §wiatynie.

O wiele pozniej, bo dopiero po zapanowaniu pokoju miedzy ludzmi z nizin 1 Ludzmi
Polnocy w gorach pojawili si¢ pierwsi magowie. Cho¢ ich czary byly pewniejsze od
kaptanskich modlitw do bogéw, to czarodzieje nie znalezli zbyt wielkiego poparcia na
dworze. Obecnie jest ich kilku, mieszkaja jednak w wysokich wiezach z dala od wszelkiej
cywilizacji. Prowadza w nich badania i nikt nie $mie im przeszkadza¢, cho¢ kilkakro¢
zdarzato sig, ze ludzie szli do nich po pomoc. Cenny ich ustug sa jednak najczesciej za
wysokie.

Raz zdarzyto sig, ze pewien mag nadto si¢ ,,zadomowit” i probowat nawet przeja¢ wladzeg
nad jedna z osad. Skonczyto to si¢ krwawym pogromem czarodzieja. Od tego czasu zaden
mag nadto si¢ naprzykrza innym rasom i panuje w tym wzgledzie spokd;.

Magowie nie sa zrzeszeni ze soba. W gorach kazdy zyje sam sobie, cho¢ niektorzy wciaz
utrzymuja kontakty z Kapitula. Jedyna rzecza, jaka stoi nad magami to ich kontrakt z krélem,
ktory jednak jest w stosunku do nich bardzo nieufny. Sprawy magiczne powierzyt kaptanom,
ktorzy to ciesza si¢ duza popularnoscia wérod ludu. Naturalnag koleja rzeczy bylo wystapienie



kaptanow o wigksza pozycjg, krol jednak szybko dat do zrozumienia, Zze nie bedzie tolerowat
zadnych wplywow wiary na panstwo (byl juz rozgniewany decyzja swego poprzednika,
Lafrata hvi’Taola, ktory nadat przywileje Radzie Najwyzszej).

Obecnie krolem Ludow Potnocy jest Yfral II, 71 letni starzec. Pozostalo mu jeszcze 7 lat
panowania, az do nastgpnych wyborow. W czasie ostatnich przekupit wigkszos$¢ szlachty,
dzigki czemu wygral. Do tak drastycznego kroku posunat si¢ z powodu wiszacego nad
Krainami Potnocy zagrozenia rewolucji. Po wiladz¢ probowal siggnaé szlachcic Gerwaz z
rodu Tevenow. Czlowiek to mtody, acz ambitny. Chce doprowadzi¢ do zjednoczenia Krain
Potnocy 1 Koviru krolewskim mariazem. Posiada duze poparcie wéréd wyborcow, wszyscy sa
bowiem $wiadomi korzySci, jakie by ten zwiazek przynidst. Jego wada jest ryzyko wojny z
krasnoludami, ktére przeciwne sa kontaktom z ludzmi z nizin. Panujacy Yfral chce za
wszelka ceng unikna¢ wojny. Przekupil wigc wyborcow i zostat krélem na nastgpnych 10 lat.
Jest to starzec poczciwy, dbajacy o lud, jednak z powodu wieku nie jest w stanie sprawowac
tak odpowiedzialnej funkcji. Dlatego po przedluzeniu swego panowania mianowal swoim
pelnoprawnym przedstawicielem wnuka siostry, Ksi¢cia Hearvina aep Werth’a. Yfral narzucit
mu jednie jedno zadanie: odsuwanie od wiladzy rewolucyjnego szlachcica. Resztg spraw
catkowicie powierzyt w rece Hearvina.

Mtody (bo 25 letni) Ksiaze sprawujacy wladzg w panstwie otoczyl si¢ szczelnie straza po
jednym nieudanym zamachu na jego zycie. Miato to miejsce rok i trzy miesiace temu. Od
tego czasu sytuacja w panstwie jest napigta. Zwykli ludzie: mieszczanie 1 chtopi sa przeciwni
zwiazku Krain Pétnocy z ludZzmi z nizin. Nie maja jednak zadnego glosu. Szlachta za§ w tym
wzgledzie jest podzielona. Szlachcic Gerwazy wciaz dazy do uzyskania jak najszybciej
wladzy 1 nie cofnie si¢ przed niczym, co sprawia, ze sytuacja wewngtrzna kraju Ludow
Potnocy jest skomplikowana, pelna intryg 1 potajemnych sojuszy. W panstwie nie jest to
jednak odczuwalne i1 zycie toczy si¢ jak dawniej. Goraczka intryg zarazila jedynie wyzsze
sfery.

2.1.2 Rycerstwo Krolewskie

Rycerstwo Krolewskie posiada swoja gldwna siedzibe w stolicy, w Twierdzy. Mieszcza
si¢ tam siedziby elity rycerstwa oraz sala obrad. Jest to spory budynek przylegajacy do zamku
krolewskiego w miescie. Tam tez przetrzymywany jest potgzny artefakt ,,L.§nienie Ostatniego
Brzasku”, o ktorym mozna dowiedzie¢ si¢ wigcej z dodatku ,,Artefakty”.

Do gtownej siedziby na zmiang przybywaja rycerze z wszystkich zakatkow gor, aby
odby¢ ¢wiczenia, petni¢ okresowa stuzbge w gldwnej siedzibie lub po prostu stawi¢ si¢ po
specjalne zadanie.

Wigkszos¢ zadan rycerstwa polega na tworzeniu grup uderzeniowych i niszczeniu
jakiego$ zagrozenia, bowiem praktycznie caly czas rycerstwo pomaga w obowiazkach
zwyktej armii. Nalezy jednak pamigta¢ o bezwarunkowym poddaniu zakonu samemu krélowi
— jest on jakby zabezpieczeniem krola na niepewne czasy, kiedy armia by zwiodta. Ostatnim
czasy rycerstwo réwniez pomaga w sporze krola Yrfral’a z opozycja, podejmuja si¢ jednak
jedynie honorowych zlecen. O moralnosci danego zadania decyduje I Rycerz Krolewski —
druga osoba w hierarchii wiadzy.

Kodeks Rycerski:

1)Przestrzega¢ zasad honoru



2)Z rasami inteligentnymi walczy¢ honorowo

3) Zniewagg zakonu lub kréla msci¢ $miercia bluzniercy

4) By¢ postusznym jedynie Krolowi, a w nastgpnej kolejnosci I Rycerzowi Krola

5) Nie uzywa¢ magii nekromantycznej

6) Zabija¢ wszelkie przejawy chaosu i zta

7) Jesli nie stoi to w sprzecznosci do zadan zakonu, to chroni¢ niewinnych

8) Wzgledem szlachetnie urodzonych przestrzegac¢ etykiety i zasad dobrego wychowania

9) Dotrzymywac¢ danego stowa nawet kosztem zycia

Przykladowy rycerz:
Ko:4 Po:2 Si:3 Zm:2 Zr:4 Zw:2
In:3 Og:3 Wo:4
Zywotnosé: 28
Strzelanie: 1
Walka bronia: 4
Walka wrecz: |
Unik: 2
Obrona fizyczna: 1/5/2
Obrona magiczna: 2/2/2
Zbroja: przeszywania (1), kolczuga (2), hetm (2), napier$niki ptytowe (3), tarcza (2)
Bron: Miecz (k6+6)/miecz dwurgczny (2k6+6),

Zakon liczy obecnie 15 rycerzy, 6 elitarnych rycerzy oraz I Rycerza Kroéla imieniem
Qeleamel. Na co dzien w siedzibie gtéwnej mozna spotkaé okoto 3 elitarnych rycerzy i do 6
zwyktlych.

Niektorzy z elitarystow posiadaja rowniez stabe przedmioty magiczne i po 6k6x10+2000
denaréw.

2.1.3 Kaplani

Kaptani w Krainach Péinocy posiadaja wsrdd spoteczenstwa inny autorytet niz wtadcey. Sa
wzorami 1 przewodnikami duchownymi, do ktorych ludzie zwracaja si¢ z szacunkiem, jednak
historia pokazala kogo ludno$¢ ma shlucha¢ w pierwszej kolejnosci (pogrom kaplanow z
rozkazu krolewskiego).

Spotka¢ mozna kaptanow 3 religii, w tym dwie z nich pochodza w prostej linii od religii
Kontynentu. Sa to kulty Kreve, Melietele oraz Aneth. Najsilniejszy z nich jest kult Aneth z
oczywistego wzgledu na klimat. Jesli chcesz losowo okresli¢ kult w danej osadzie wykonaj
rzut k100 dla: 1-60 — Aneth, 60-80 — Kreve, 81-95 — Melietel, 96-100 kult regionalny (Ew.
sekta).

Osrodek kazdego z kultéw znajduje si¢ w stolicy, w Twierdzy Poczatkow. We wszystkich
3 wyznaniach obowiazuje podobna hierarchia: naczelna wladze sprawuje Rada Najwyzszych
Kaptanow (réznie nazywana w poszczegolnych kultach), pod nia za$ znajduja si¢ wszyscy
kaptani.

Najczesciej krol i rady kraju nie wtracaja si¢ do spraw religii, jesli tylko ta nie zaczyna
ingerowa¢ w polityke i rzady. Poza tym kaptani musza przestrzega¢ zasad narzuconych przez




rzadzacych jak m.in. nie naklanianie spoteczenstwa do wojny czy zmiany pogladéw
politycznych oraz S$cistego zakazu wuzywania nekromancji 1 przywolywania istot
sferycznych/chaotycznych.

2.1.3.1 Aneth — nowa religia
Nazwa kultu: Aneth:

Rasy czcicieli: ludzie i elfy
Charakter boga: neutralny
Symbol: kawatek lodu

Wyobrazenie boga(bogini): kobieta w idealnie bialej, prawie $wietlistej szacie o bialych
wlosach 1 jasnej, mlodej twarzy pedzaca na biatym wilku. Na rgce ma czarny sygnet, a na
glowie korong z lodu.

Zasieg kultu: 60% gorskich wiosek, swiatynie we wszystkich wigkszych osadach
Ograniczenia i zakazy nalozone na wyznawcow: brak

Swieta: Najwazniejszym §wigtem jest srodek zimy Midinvaerne (przesilenie zimowe — 24
grudnia).

Modlitwy kaplanéw kultu: codzienna, wszystkie zwigzane z woda i wiatrem, absolutnie
zadnych zwiazanych z Zzywiolem ognia, ochrona przed zimnem, ujarzmienie zwierzat, lodowy
pocisk, wezwanie lodowego trolla (tylko bardzo wtajemniczeni).

Specjalne: umiej¢tno$¢ warzenia mikstur niewrazliwosci na niskie, dodatnie temperatury
(zmniejszaja rowniez obrazenia od mrozu)

Kaplani: Kaptani ubieraja si¢ czgsto w biate, cieple szaty. Moga nimi by¢ zaréwno
kobiety jak 1 mgzczyzni. Wbrew pozorom kaplanom wolno rozpala¢ ogief, nie wolno im
jedynie korzysta¢ z magii wiazacej si¢ z ogniem. Na kaptanow sa brane dzieci w wieku od 10
do 12 lat, ktore wykazuja odpowiedni cechy poszanowani zycia i natury. Sa ksztatceni przez
okoto 10 lat, po czym otrzymuja kostur +2, zbidér 5 modlitw 1 zostaja przydzieleni do jakiej$
osady jako naczelni kaptani, do pomocy lub maja za zadanie wedrowanie po szlakach i
pomaganie potrzebujacym.

2.2.0 Krasnoludy
2.2.1 Ogolna charakterystyka

Krasnoludy zawsze byly bardzo harda rasa. Wida¢ to doskonale na przyktadzie
krasnoludow Krain Potnocy, ktére swym hartem ducha imponuja wszystkim. Dumnie
wytrzymuja twardy klimat gor wiecznej zimy. Pracuja w pocie czota w mrocznych tunelach
zimnych kopalh wydobywajac zelazo i srebro. Ich kuznicy wytwarzaja bron i zbroje, kuja
najpotrzebniejsze narzedzia i przedmioty. A ten, kto sadzi, Ze taka praca jest bezpieczne srogo
si¢ myli. Na pracujacych w kopalniach krasnoludow czyhaja setki niebezpieczenstw. Gleboko
pod ziemia jest bowiem tyle samo, a moze i wigcej potwordw co na powierzchni. Bolesnie sig
o tym przekonali gornicy, ktorzy napotkali w swych najnizszych tunelach najdziwniejsze
monstra przybyle wprost z serca ziemi. Ogromne, zmutowane pajaki w twardych pancerzach,
mate potworki podobne do gnoli, we¢ze w kamiennych tuskach 1 mnostwo innych



niebezpieczenstw grozi im kazdego dnia. Na dole kopaln toczy sig zacigta walka o dary ziemi.
I nalezy uwaza¢, aby nie dokopac si¢ za glteboko. Przed tym przestrzegaja liczne legendy.

Krasnoludy przybyly do Krain Pélnocy w pewien czas po rzezi ich poprzednikow.
Przybyli skrycie i w tajemnicy przed wszystkimi zacze¢li dobudowe swego kréolestwa. Powod?
Surowce. Wiadomo, ze krasnoludy to urodzeni goérnicy zamitowani w kopaniu w ziemi i
machaniu toporem. Na poinocy znalezli obie te rzeczy. W krotkim czasie rozpoczgli wojny z
potomkami elféw wygrywajac coraz wigcej krwawych potyczek. I cho¢ walke maja we krwi,
to po Bitwie Pigciu Ras poniesli takie straty, ze po raz drugi ich dalsze istnienie stanglo pod
znakiem zapytania. Zawarty pokdj z Ludzmi Potnocy i rozpoczeli z nimi korzystny dla obu
stron handel. Jednak do ludzi z nizin nie patali taka przyjaznia. Starali si¢ pohamowywacé
zapedy, ale i tak bylo zawsze lepiej, gdy ludzie z nizin trzymali si¢ z daleka.

Poczatkowo krasnoludy nie napotykaly probleméw przy wydobyciu, jednakze z czasem
zaczely si¢ klopoty z potworami jakie spotkali w ziemi. Im glebiej kopali, tym zagrozenie
byto wigksze. Gdy znajdywali jaka$§ spora zyle srebra glgboko pod ziemia to dochodzito do
sytuacji, gdy to goérnicy wydobywali surowiec zabezpieczani przez oddzial uzbrojonych
wojownikoéw. Ale zapat tej rasy nie zna granic. Jako$ sobie radzili i radza.

Pewnego czasu do ich osad przymaszerowaty grupki gnomoéow. Poczatkowo byli niechetni
obcym, lecz szybko znalezli wspdlny jezyk i nowoprzybyta rasa zamieszkata migdzy nimi
robigc za $§wietnych mechanikdw, wynalazcow i towarzyszy kufla. Mawiato sig, ze ludzie
mieli magi¢ bogow (kaptani), a krasnoludy miaty magi¢ mechaniczna (gnomy i ich
wynalazki), ktora dawat czgsto takie same lub nawet lepsze skutki. Porozumienie tych dwoch
ras uktadato si¢ $wietnie moze dlatego, ze jak mawiali niektorzy medrcy, obie mialy wspdlne
lub bardzo zblizone korzenie.

Pierwsze, w pdzniejszym czasie zgladzone, krasnoludy budowaly jedynie podziemne
osady, jednakze ich oméwieni powyzej nastgpcy zaczgli budowaé rowniez niewysokie,
naziemne budowle. Sa to jednak jedynie male zamki lub straznice strzegace wejs¢ do
podziemi. A w podziemiach znajduja si¢ dlugie sieci tuneli prowadzace do osiedli
mieszkalnych, duzych sal na r6znego rodzaju ,,uroczystosci”, twierdz i, oczywiscie, sektorow
wydobywczych. Ponizej zamieszczamy plan przykladowego, $redniej wielkosci kompleksu
podziemnego dla 50 do 100 krasnoludow:



Sala Glowna
(hiesiadna)

Jak wida¢ korytarze sa poprowadzone bardzo zawile, krzyzuja sig, koncza nagle i
niespodziewanie. Wszystko to ma swoje zastosowanie przy obronie i buduje si¢ tak nawet w
czasach pokoju. Krasnoludy sa zapobiegawcze pod tym wzgledem i jak juz co$ robia, to robia
to dobrze oraz co najwazniejsze — pozytecznie.

Swietuja dos¢ czesto. Okazja nie musi by¢ szczegélna. Dla nich najwazniejsze jest
spotkanie z przyjaciotmi i rodzina, wspolne picie i jedzenie. Imprezy takie sa bardzo huczne i
trwaja do samego rana (krasnoludom pod tym wzgledem mato kto doréwna).

Dla spotecznosci krasnoludéw bardzo wazne sa narodziny potomka. Takie wydarzenia sa
Swigtowane wyjatkowo hucznie. Mtody krasnolud moze liczy¢ na wsparcie wszystkich
obywateli rodzimego kompleksu a najczgsciej rowniez calej pozostatej spotecznosci. Jest tak
dla tego, ze milode krasnoludy (krasnoludki?) rodza si¢ stosunkowo rzadko, aczkolwiek
czesciej niz u elfow. Edukacja potomka zajmuje si¢ caty klan, a kazdy uczy tego, co potrafi
najlepiej. Krasnoludy osiagaja pelna dojrzatos¢ w wieku 60 lat. W tedy odbywa si¢ uroczyste
mianowanie na pelnoprawnego krasnoluda, a wchodzacy w dorosto$¢ osobnik otrzymuje
dobrej jakosci topdr i zbrojg. W tedy moze wyruszy¢é w $wiat lub pozostaé w kompleksie.
Zazwyczaj ci, ktoérzy wyruszaja na szlaki nie sa zbyt cieplo witani z powrotem w rodzinnym
kompleksie. Takie krasnoludy wybieraja zycie najemnikéw, towcow przygod lub (w
przypadku zhanbienia swego honoru) zostaja Pogromcami Olbrzymow.



2.2.2 Spolecznosé

Krasnoludy nie wybieraja sobie monarchéw, ani urzednikow. Najwigksza wtadz¢ posiada
przywodca, czyli najstarszy lub najwaleczniejszy klanu. Ma on wiladzg absolutna, podejmuje
wszelkie decyzje o wyprawach wojennych, dalszym rozwoju osady, podziale obowiazkow itd.
Jest on zarazem najwigkszym autorytetem i przewodnikiem. Nie otacza si¢ urzednikami jak
ludzie. Wybiera jednak grupg krasnoludow, ktory powierza specjalne funkcje. Sa to dowodcy
wojsk, naczelni gornicy, gtowni kucharze i straznicy. Nikt nie ma wplywu na wybor
przywddey. Jesdli jednak zachodzi sytuacja, gdy dowodztwo wodza jest nieudolne lub
przynosi duze szkoda moze doj$¢ do odsunigcia go od wladzy. Jest to jednak sytuacja bardzo
skrajna, bowiem krasnoludy darza ogromnym szacunkiem i powazaniem swych przywodcow.
Praktycznie nigdy nie maja miejsca intrygi i spiski wzglgdem wiladcow. Trzeba bowiem
pamigtaé, ze jest to plemig proste i szczere w swym zachowaniu wolne od wszelkich
zachowan typowo ludzkich (skrytobdjstwa, spiski).

Przywoédca 1 grupa wybranych mu do pomocy krasnoludow jest gtownym organem
wladzy. Poza nimi wszyscy sa prawnie rowni. Prawnie, bowiem najwigkszym szacunkiem
sposrod wszystkich darzy si¢ najmezniejszych wojownikow 1 najlepszych gérnikéw o jakichs
wyjatkowych dokonaniach. Osoby takie moga liczy¢ na wigksza pomoc oraz powazanie niz
reszta. RoOwniez strata takich krasnoludow jest bardziej optakiwana.

Ponad wodzami klanowymi nie istnieje juz zadna wyzsza wtadza. Wszyscy przywodcy
klanéw sa autonomiczni 1 moga prowadzi¢ dziatania inne niz reszta. Jednak w przypadku
jakiego$ nadzwyczajnego problemu dochodzi do jednoczenia si¢ dwoch lub wigeej klanow i
wzajemnej wspotpracy. Bylo tak np. w czasie Bitwy Pigciu Ras czy w czasie najczestszych
atakow goblinéw i1 orkéw. W tedy na wroga ruszat duzy batalion krasnoludéw podzielonych
na oddziaty pod r6znymi flagami klanowymi. Kazdy jednak musiat stucha¢ rozkazéw jedynie
swego dowodcy.

6 krasnoludzkich klanéw Krain Péinocy:

Klan Krwawy Topor — Nagash z Péinocy

Klan Ptonaca Stopa — Ythar Szybkostopy

Klan Gyrham — Yaneck Topornik

Klan Sniez Nawahica — Thorin Nieustraszony

Klan Weringh — Denar Zwycigzca (lecz zwany Krotko Myslacy)
Klan Goro Lamacz — Urah Twardorgki

Pomimo i1z dodatek byl planowany na znacznie dluzszy, mialy tu si¢ znalez¢ doktadne
charakterystyki klanéw krasnoludzkich, przygoda i inne dobra, to z przyczyn zawieszenia
dzialu Wiedzmina w magazynie Necropis rowniez 6w dodatek pozostal nieukonczonym. To
co jednak powstato postanowitem zamiesci¢. Mozliwe, ze kiedy$ dopiszg resztg, stowa jednak
nie daje.

Autor: Vangel.



