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Seaveal - Miasto Wichrow

Wprowadzenie

Oto macie przed soba dodatek do systemu WiedZmin, jednakze bez problemow
mozna go zastosowac¢ do dowolnego innego systemu fantasty. Zawiera on opis morskiej
krainy elfow, w ktdrej z powodzeniem mozna prowadzi¢ ciekawe przygody, a nawet osnué
wokot niej kampanig.

Ogolny zarys

Seaveal to niewielka wyspa lezac na oceanie rozlewajacym sig u stop Kontynentu,
dwiescie mil od wysp Skealigge. Na catej powierzchni wyspy znajduje si¢ Miasto Wichrow,
przecudowne miasto z setkami strzelistych wiez i domow, wokoét ktorych kraza stada idealnie
biatych ptakow, Ferwow. Wyspa jest jednym wielkim, skalnym wzniesieniem pokrytym
gdzieniegdzie Zyzna gleba pochodzaca z samego dna oceanu. A ocean wokol wyspy jest
niespotykanie gleboki i cudownie bigkitny.

Zabudowania na wyspie wznosza si¢ pigtrowo, jedne nad drugimi. Poczawszy od
skalistego wybrzeza unosza si¢ w gore, az do wielkiej Cytadeli Wichrow, ukoronowania
wyspy. Cytadela Wichréw jest zbudowana z biatego marmuru, sktadaja si¢ na nia liczne
wieze potaczone napowietrznymi mostami, okalajace gldéwna wiezg unoszaca si¢ tak wysoko,
ze jej szczyt sigga daleko ponad chmurami.

I - Historia powstania Seaveal

Jak powiadaja legendy spisane w Wielkiej Bibliotece, grupka elféw, najpigkniejsza i
najgodniejsza sposrod wszystkich elfow zamieszkujacych wybrzeze kontynentu ogromnie
rozkochata si¢ w oceanach. Tak je mitowali, ze zbudowali dzigki swym ogromnym
umiej¢tnoscia 1 potgznej magii wielki statek, w ktorego zagle dmuchat magiczny wiatr, statek
ktoérego pono¢ nie byla w stanie zatopi¢ nawet najpotezniejsza wichura. Wsiedli na swoj
piekny okret i odptyneli w daleka podroz. Zeglowali przez jedenascie zim optywajac ocean
wzdtuz i wszerz. Pewnego wieczora jednak natrafili na ogromny, podwodny lodowiec
oderwany od Lodowej Krainy na dalekiej potnocy i nie zauwazywszy go, zderzyli si¢ z nim.
Statek nie wytrzymat tak trudnej proby, 16d byt bowiem twardy niczym diament, niektorzy
moéwia, ze magiczny. Kadhub statku zostat przedziurawiony, a okret poczat i§¢ na dno.
Zrozpaczone elfy zebraly si¢ na poktadzie, stanglty wkoto i uzywajac calej swej magii
sprobowaty wyciagna¢ skaly dna oceanu w gore, ponad powierzchnig. Zadanie to byto
ogromnie trudne, lecz elfy tez nie szczedzili sit. Okret tonat, a oni wspolnie czarowali, a
najsilniejszy sposrod nich byl Faranhir, dostojny elf 1 wielki mag. W koncu udalo im sig
wyciagna¢ ponad wody oceanu wyspg silna i wyniosta mogaca sprosta¢ kazdemu sztormowi,
a ich tonacy statek spoczat na jej wybrzezu. Szczgsliwe elfy zbiegly na wyspg 1 ogromnie si¢
uradowaty, bowiem na jej ziemig zaraz przywedrowat samotny, $niezno biaty ptak z dziobem
niczym ze ztota, pazurami niczym ze srebra oraz pidrami jak ze $niegu.



Na drugi dzien elfy odkryly ztoza bialego kamienia na wyspie. Zniszczyly statek i z
jego drewna wybudowawszy kopalni¢ zaczegty wydobywa¢ 6w kamien, ktory w
rzeczywistosci byt najczystszym bialym marmurem. Z niego to poczgli wznosi¢ sobie pigkne
domy, a gdy te byly juz gotowe zaczgly budowac wielka Cytadelg. Budowaly ja przez cztery
wieki, az stangta taka, jaka ja teraz widzimy. W migdzy czasie doczekali si¢ potomstwa, ktére
szybko si¢ rozrastato. Elfy te bowiem mialy jeszcze zdolno$¢ normalnego rozmnazania.

Po wspomnianych czterech wiekach stata juz cytadela wznoszaca si¢ ponad chmury, i
zbudowane bylo juz miasto zajmujace cala wyspe. A sktadala si¢ ona tylko ze skaty, jedynie
w niektorych jej miejscach byt piasek z dna oceanu, ktory si¢ nabrat na wyciagnigte z dna
skaly. Na piasku tym, migdzy budynkami miasta powstaty pola i parki z pigknymi drzewami
jakich nigdzie indziej nie sposéb spotkad.

Jedzenie pozyskiwali z potowu ryb, uprawy pdl i zbierania leSnych owocoéw — darow
lasu. Nigdy jednak nie polowali na ptaki, gdy bowiem ukonczono budowe cytadeli przyleciat
drugi $niezno bialy ptak i osiadt na samym jej szczycie. Byta to samica, ktora zatozyta z
pierwszym ptakiem jakiego tu spotkali wielka rodzing od ktdrej wywodza si¢ teraz wszystkie
Ferwy na wyspie. Ptaki te sa symbolem wyspy Seaveal i otacza si¢ je szacunkiem, nikt nie
wazy si¢ podnies¢ na nie reki.

Powiedziano juz, ze na wyspie znaleziono bialty marmur. Wydobywano go w jednym
miejscu zaglebiajac si¢ w ziemi coraz nizej i nizej, az w koncu ,,studnia” wydobywcza
siggneta ponizej poziomu dna oceanu. Tyle marmuru byto elfom potrzebne. Zrodzit si¢
problem, co zrobi¢ z taka dziura w wyspie. Powszechnie bowiem wiadomo, ze elfy za nic nie
lubia mieszka¢ pod ziemia. Miano juz pozostawi¢ dziurg sama sobie, gdy to najpot¢zniejszy z
elfow, Faranhir, objal ja we wladanie. A nalezy powiedzie¢, ze zaraz po zej$ciu z okrgtu na
wyspe Faranhir oglosit si¢ jej wladca. Inne elfy zdziwita jego ,,pasja”, cho¢ nie protestowaly,
bowiem i tak chciaty go same wybrac na krola. Odtad Faranhir byt wladca wyspy. I gdy tez
pojawit si¢ problem z dziura, ku powszechnemu zdziwieniu objat ja we wtadanie i postawil na
jej szczycie mata twierdzg ochronna, ktora stuzyta jednoczesnie za strzezone wejscie. W
dziurze wmontowano dlugie na wiele kilometréw spiralne schody z kamienia prowadzace na
samo dno dziury. Dno za$ poszerzyt i wymurowal w nim okragta salg. W Sali tej utworzyt
szeregi kamiennych potek, na ktorych pouktadat ksiegi pochodzace z biblioteki na statku,
ktérym przyptynegli na wyspg. Na ksiggach tych dawno temu spisano cala wiedze elfow jego
rodu, cata tajemnicg ich sztuki, magii, cala wiedzg. W drugiej potowie Okragtej Sali, ktora de
facto, zostata przedzielona na pot, urzadzit Faranhir laboratorium alchemiczne. Studiowat w
nim magig 1 przeprowadzat eksperymenty, a jak odkryto po jego $mierci, prowadzit w niej
badania réwniez nad nekromancja i czarna magia. Wyniki swych badan spisat w wielkich
ksiggach, a byly to jego najtajniejsze informacje.

W twierdzy nad dziura ustawit oddziat najwierniejszej strazy, ktora nikogo nie
wpuszczata na dot. Jednak nawet ta dziura mu nie starczala i zaczat kopac jeszcze pod
Okragta Sala. Nie wiele wprawdzie — tyle, aby utworzy¢ tam lochy, do ktorych wrzucat
wyniki swych tajnych eksperymentow, stwory chaosu zrodzone z ohydnej nekromancji.
Pono¢ trafiali tam tez zbyt dociekliwi rodacy Faranhira.

Tak tez toczyla si¢ historia Seaveal. Po uptynigciu pigciu wiekdéw od przybycia elfow
na wyspe wszystko zostato juz wybudowane i trwa w prawie niezmienionej formie po dzi$
dzien. Na wyspie-wzgorzu ukoronowanej Cytadela Wiatréw pojawily si¢ domy licznych
zamieszkujacych ja elfow. Pomiedzy budynkami pojawila si¢ trawa i drzewa, w
wyznaczonych miejscach trochg podl i gajow. Elfy osiagngli siodme pokolenie liczac od
zalozycieli miasta. [ na tym si¢ zatrzymato. Nie wiedzie¢ czemu w tym czasie, czasie
siodmego pokolenia, dzieci zaczgly sig¢ rodzi¢ elfom niezmiernie rzadko — tak samo jak i na
Kontynencie w tym czasie. Stowem — rozrost ich populacji ulegl spowolnieniu graniczacemu



z zatrzymaniem. Jednak mimo elfow byto juz i tak nadto, bowiem bardzo mato elfow zgingto.
Kilku bodajze w nieszczesliwych wypadkach. Nie dtugo jednak elfowi zyli w takim
przeludnieniu. W szdstym wieku swego istnienia na wyspie, do jej brzegéw przybito pigé
okretéw z ludZzmi. Byta to zagubiona ekspedycja wystana w celu zbadania oceanu, nad
ktorym lezato krélestwo ludzkiego wiadcy Herada. Natrafili na wyspeg elféw i postanowili ja
podbi¢, bowiem byli juz umgczeni podroza i konczyto im si¢ jedzenie. Doszto do zaciektej
bitwy, w wyniku ktorej prawie potowa elfow polegta, ludzie jednak zostali wybici. W czasie
ataku grupce najezdzcoéw udato sig przebrna¢ do cytadeli. Byt wsrdd nich potgzny mag, ktory
rzucil wyzwanie Faranhirowi. Wspial si¢ na sam szczyt cytadeli i tam, skryci w chmurach
stoczyli $miertelng walke dwaj wielcy magowie: Faranhir i Thorn. Gdy w miescie walki juz
ucichty ludzie zobaczyli jak niebo przybrato kolor purpury, z ktérej gdzie niegdzie strzelaty
pioruny. Walka magow rozgorzata na dobre. Nikt nie §mial wspiaé si¢ na gore 1 pomoc
Faranhirowi. Zreszta ten przez sze$¢ wiekow zdazyt zdoby¢ sobie juz miano zlego wiadcy i
kazdy go nienawidzit, tacznie z jego straza.

Niebo bylo rozws$cieczone jeszcze do pdznej nocy jednak okoto jej srodka miat
miejsce wielki rozbtysk i huk $cinajacy krew roztoczyt si¢ po catej wyspie. Nad ranem trojka
najodwazniejszych elfow zdobyta sig na silg i ruszyta mozolna droga na szczyt Cytadeli
Wiatréw. Gdy w koncu nan dotarli ujrzeli korong wiezy poczerniata od ognia, a w kupie
gruzu lezaty dwa ciata martwych magow. Zwtoki byly tak mocno spalone Ze z trudem
rozpoznano w nich szczatki magoéw. Stonce wstawato wtasnie ztociscie na wschodzie, gdy ow
widok ujrzeli i najgodniejszy sposrdd tych trojga elfoéw wspiat si¢ na pozostale szczatki blanki
dumny niczym kamienny posag, a chmury rozstapity si¢ na moment ukazujac go oczom
wszystkich elfow na wyspie. Rzekt tedy donosnym glosem: - Nie bojcie sig bracia, obaj
magowie polegli martwi. Brzemig¢ spadio z naszych ramion. Odtad czekaja nas czasy
rozkwitu i radosci. Nie bojcie si¢ powtarzam! Niebezpieczenstwo mingto. A z dotu
odpowiedziat mu choér krystalicznie czystych gtosow $piewajacych dawna piesn o wolnosci 1
szczg$ciu, a gdy skonczyli $piewal, wszyscy zgodnie zakrzykngli imig¢ najgodniejszego elfa,
ktory obwiescit im t¢ wesota nowing i zawotali: ,,Na krola! Lenhirifelso na kréla!” I tak nastat
okres panowania elfa Lenhirifelso co w jezyku Seaveal znaczy Ten, Ktoremu Ustgpuja
Chmury. I Lenhirifelso rzadzi elfami z wyspy Seaveal do dzis$, a wszy sa z jego rzadow
szczesliwi 1 zadowoleni.

Bo obraniu nowego kréla przystapiono do pogrzebania zmartych obroncoéw miasta.
Pogrzeb ich byl najwspanialszym z znanych §wiatu. Optakiwano ich przez siedem lat, a po
uptywie tego czasu odbyt si¢ wielki festyn, na ktorym §wigtowano obrong miasta, zas
najzdolniejsi poeci uktadali pie$ni upamigtniajace czyny Wielkich Obroncéw Seaveal.

Wyremontowano rowniez uszkodzona cze$¢ miasta, az stata si¢ jeszcze pigkniejsza niz
bylta przedtem. Odkryto tez tajemny tunel taczacy cytadelg z Wielka Dziura 1 Okragla Sala.
Co zas$ sig tyczy Okraglej Sali to nie zniszczono jej. Elfy wyniosty wszystkie twory
nekromanckiej magii i spalily je na wielkim stosie. Sal¢ zagospodarowano i uczyniono z niej
jedynie wielka biblioteke udekorowana duza iloscia roslin i zrodetek. Specjalnym szybem
doprowadzono nawet §wiatlo stoneczne o$wietlajace teraz dzigki systemowi luster cala
Okragla Salg, jednak najwigksze zdziwienie wywotato wyro$nigcie pigknego drzewa w
samym $rodku biblioteki, wiele mil pod poziomem oceanu. Drzewo to pnie si¢ teraz wysoko
Wielka dziura, w przestrzeni miedzy spiralnymi schodami prowadzacymi do Okragtej Sali.

Tak tez mieszkancy wyspy Seaveal zyli w szczgéciu nie ngkani przez nikogo przez
wiele, wiele lat. Okoto stu siedemdziesigciu lat temu na wyspe 6w przybyt jeden zabtakany
statek z ludzmi. Przybyt z kontynentu, nie mial jednak ztych zamiar6w, bowiem na jego
poktadzie byli sami magowie. Magowie 6w szukali jakiej$ samotnej wyspy na oceanie, a gdy
ujrzeli Seaveal stwierdzili, Ze jest to cel ich poszukiwan. Jak si¢ dowiedzieli o wyspie? Do
dzi$ pozostaje tajemnica. Wszak elfy postanowili wpierw wystucha¢ przybytych niz ich zabié



— tak rozkazal Lenhirifelso. Przybysze przekonali elféw, ze nie maja ztych zamiarow i
zamieszkali miedzy nimi przez kilka lat. Byli bardzo zafascynowani wyspa i jego
spotecznoscia, ktora wyksztalcita tak odmienna kulturg bogata w mitos¢ do sztuki i morza.
Roéwniez zafascynowaty magow ich budowle 1 szalejacy migdzy strzelistymi wiezami miasta
wiatr po ktorym szybowaly tak niespotykane ptaki — Ferwy. W koncu jednak nadszedt czas
wyjazdu. Magowie pozegnali si¢ z elfami, ktére obdarowaly odchodzacych zapasem
pozywienia i wieloma podarunkami magicznymi. Magowie zdecydowali nie méwi¢ o wyspie
wiladcom Kontynentu, a jedynie powiedzie¢ o niej elfom i tym nielicznym ludziom, ktérzy
godni sa takiego zaszczytu — nie z racji pochodzenia lecz czynow. Elfy z Seaveal che¢tnie na to
przystaty 1 zyczac powodzenia pozegnaty odptywajacych magéw. Ci po wielu dniach Zeglugi
dotarli do Kontynentu. Powiedzieli o wyspie elfom, tym ktérych udato im si¢ odszukac,
jednak Pierworodni nie dali im wiary. Tylko nieliczni uwierzyli i poptyngli na wyspe.
Magowie przed $miercia utworzyli mapg prowadzaca do Seaveal. Pilnowat jej ostatni z
zyjacych magow, jednak po jego $mierci mapa gdzie$ przepadta. Chodza pogtoski, ze
zrobiono kilka kopii mapy, na zadnej jednak nie napisano dokad prowadzi. Chyba dzigki temu
tylko nieliczni z ludzi dotarli do wyspy, mato komu bowiem u$miecha si¢ tak odlegla 1
niebezpieczna podréz w nieznane, na dalekie wody. A przeciez powszechnie wiadomo, ze na
dalekich morzach niczego nie ma...

Ci, ktorzy doptyna do wyspy i przekonaja tamtejsze elfy, ze sa przyjaznie nastawieni
zostana przyjeci serdecznie. Ci za$, ktorzy zechca wréoci¢ do domow, beda mogli wrocié,
jednakze wpierw magicznie wyczys$ci im si¢ pamig¢, tak ze po powrocie nie beda niczego
pamigtac.

Prawie wszyscy jednak tam zostaja zafascynowani magia tego zapomnianego zakatka
Swiata. Jesli juz tam zostaja to kopuluja z tamtejszymi elfami. Tak narodzity si¢ nowe
pokolenia pot-elfow. Dzigki nim wyspa znowu jest w catosci zaludniona i jeszcze pigkniejsza,
za$ elfy — jej zatozyciele- szczesliwi widzac jak spotecznos¢ sie powigksza. A elfy, ludzie 1
pot-elfy tam mieszkajace sa rowniez bardzo szczgsliwe, zyja w pokoju, w mitosci dla swego
wiadcy, Lenhirifelso. Zdarzaty si¢ oczywiscie ktotnie 1 nieporozumienia, a nawet dochodzito
do rozlewu krwi, jednak najstarsze elfy surowo karaty sprawcow.

Warto powiedziec jak to jest z ta wladza. Najwicksza wtadze, wladzg absolutna ma
krol, obecnie Lenhirifelso. Ma on do pomocy wielu doradcéw, a urzedy mniejszej wagi
piastuje¢ osoby wybrane przez caly lud. Porzadku pilnuje specjalna Straz Krolewska, rolg
armii sprawuja elfowi wojownicy. Na co dzien jednak nie petnia stuzby, sa wzywani jedynie,
gdy zachodzi tak potrzeba. Oprécz tego jest podzial na gildie rybakow, rzemie§lnikow,
rolnikow (jesli mozna tak powiedzie¢) i magow. Ci ostatni szkola si¢ w specjalnej szkole
znajdujacej si¢ w samej Cytadeli Wiatrow. W swej edukacji korzystaja z bibliotek Okraglej
Sali.

W Seaveal nie utrzymuje si¢ jako takiej floty. Owszem, sa trzy statki jednak stoja
przycumowane do nabrzeza i nikt nigdy na nich nie ptywat dalej niz na odlegto$¢ pigciu mil
od brzegu. Okrety te sa utrzymywane jedynie na wszelki wypadek.

W magazynach Seaveal znajduje si¢ rowniez pokazny zapas mieczy i zbroi —
wystarczajacy dla wszystkich obywatelow.

Elty, w wolnej chwili, dla rozrywki $piewaja, rzezbia, strzelaja z tukow i graja w
teatrach. Najbardziej jednak lubia $piewac. Co 15 dni urzadzane jest przyjecie na kilku
najwigkszych tarasach cytadeli. Obywatele w tedy jedza i §piewaja do samego rana, a
ukoronowaniem przyjecia jest ogladany z zapartym tchem wschdd stonca.

Obecnie pierwszych elfow jest mniej niz potowa, reszta to wymieszane spoleczenstwo
ludzi i elfow, jednak pierwsze elfy wcale si¢ nie wywyzszaja. Obie rasy: ludzi i elféw zlato
si¢ juz w jedna rasg.



II - Ciemne strony Seaveal

Niestety, nic nie jest takie doskonale. W rzeczywisto$ci zycie na wyspie wcale nie
przypomina raju. Wszystko zmienito si¢ od czasu walki z przybylymi ludzmi, gdy to zginat
Faranhir. Jak powiedziano, elfy odnalazty tajemne laboratorium Faranhira. Doktadnie;,
odnalazlo je pig¢ elfow. Dziwy jakie tam ujrzeli tak je zafascynowaly, ze troje sposrod nich
postanowito zagarna¢ wtadzg dla siebie — tak potgzna byta sita chaosu woéwczas tam
rezydujacego. Pozostata dwojka im si¢ sprzeciwita, twierdza, ze twory nekromancji nalezy
zniszczy¢. Doszto do bratobdjczej walki, w ktdrej zginat jeden z elfoéw popierajacych
zniszczenie laboratorium. Drugi, ci¢zko ranny, zdotal ujs¢ z zyciem. Wybiegl na
powierzchnig i podniost alarm. Niedlugo potem grupa uzbrojonych elfow ruszyta na dot w
poszukiwaniu zdrajcow. Nigdy ich jednak nie znalezli. Ow trojka zdrajcow uciekata
tajemnym korytarzem prowadzacym do cytadeli, a nastgpnie zaszyla si¢ gdzie§ w miescie.
Uciekajac zabrali wiele ksiag nekromantycznych. Oni to dali poczatek Mrocznym na wyspie.

Mroczni to tajne stowarzyszenie elféw nekromantdéw kryjacych si¢ na wyspie.
Chowaja si¢ w piwnicach doméw, tajemnych jaskiniach. Stowem wszgdzie. Przez lata stuch o
nich zaginat. Ukryci przed swiatem studiowali swoje ksiggi, az po uplywie dtugiego czasu
zaczeli dziataé.

Na ulice padt cien. Zaczely chodzi¢ pogloski, ze noca po wyspie pgtaja sig straszliwe
stwory. Widziano czarne ptaki o zakrzywionych dziobach krazace nad domami. Lecz, co
najgorsze, wielu elfow zostato opetanych przez Mrocznych, jak teraz zwano elfow
nekromantéw. Opgtali oni umysty wielu elfow, ktorzy odtad dawali im schronienie. Zto
zaczelo si¢ panoszy¢ po wyspie. Mroczni zaczgli potajemnie drazy¢ w ziemi budujac sobie
schronienia gigboko w wyspie. Wejscia do nich znajdowaly si¢ w normalnych domach, w
ktorych rezydowali opetane przez nich elfy. Stuzyli im oni ochrona, alibi, przed Straza
Krélewska w zamian za magiczne przedmioty i obietnice bogactwa. Ich umysty zostaty strute
chaosem, przez co byli bardziej podatni na tego typu obietnice i manipulacje.

Zaczely ginaé elfy. Znikaty noca z ulic, z swoich t6zek. Blady strach padt na
mieszkancow Seaveal. Wladze jednak staraly si¢ wszystko utrzymaé w tajemnicy, aby nie
wywola¢ paniki. Wysytano zbrojne straze w poszukiwaniu sprawcéw. W koncu odkryto
podziemia. Wystano tam grupy zbrojnych, ci jednak albo nie wracali, albo uchodzili stamtad
nieliczni. Ci, co przetrwali opowiadali o strasznych monstrach czajacych si¢ w cieniu, o
smiertelnych putapkach czyhajacych na nie ostroznych oraz pot¢znej magii ochronne;.

Krdl byt bezradny. Jedyne co mogt to wystawit straze na ulice w dzien i noc. Z tym, ze
w nocy silniejsze. Po zastosowaniu tych srodkow, elfy przestaty znika¢. Na lata zapanowat
spokoj. Lenhirifelso pamigtat jednak o zagrozeniu. Gdy na wyspg przybyli ludzcy magowie
zywil nadzieje, ze oni rozwiaza problem. Niestety rowniez magowie ludzi nie byli w stanie
przetamac zabezpieczen jaskin.

Z czasem okolice domow, w ktorych znajdowaty sie wejscia do podziemi, zamienity
si¢ w swego rodzaju slumsy. Osiedli tam zdegenerowani ludzie, ktorzy przybyli z kontynentu.
Umyst ludzki tatwiej poddaje si¢ sugestiom Mrocznych. Okolice te staly si¢ strasznie
niebezpieczne. Niebezpieczne do tego stopnia, ze krol Lenhirifelso zgromadzit przy sobie
wszystkich wojownikéw i ruszyt na slumsy. Wywiazata si¢ ostra bitwa. Ulice sptynety krwia
ktoéra na dtugo wtopita si¢ w uliczny bruk i $ciany domoéw. Gdy wybito juz wszystkich na
ulicach, Lenhirifelso kazat przeszuka¢ domy. Tam, gdzie znaleziono wejscia do podziemi
podtozono ogien. Pozar trawit domy przez siedem dni, a caly ten czas na ulicach staty grupki
strazy wylapujace ewentualnych uciekinierow oraz kontrolujace rozprzestrzenianie si¢
pozaru. Po pigciu dniach zaczgli ucieka¢ Mroczni. Wywiazala si¢ kolejna walka na ulicach
miasta — tym razem na magi¢. Znowu wielu polegto, w koncu jednak wybito wszystkich



Mrocznych. Tak przynajmniej sadzili. Miasto cate byto ze krwi, wiele budynkéw strawit
ogien, jednak zostato oczyszczone ze zta. Cho¢ nie do konca.

Od tego czasu ulice s3 juz mniej wigcej bezpieczne, cho¢ nadal mozna spotkaé
rzezimieszkow, ztodziei i mordercow. Mowi sig, ze nie przetrwal juz zaden Mroczny. My
jednak wiemy, ze jest przynajmniej jeden, a jest to ten wtasnie elf, ktdry tego pamigtnego dnia
jako pierwszy zabit innego elfa, w laboratorium Okragtej Sali. Rzadzi on teraz w swojej
podziemnej siedzibie, cho¢ juz nie ingeruje w sprawy powierzchni.

Spalone domu odbudowano, miasto odnowiono. Jednak gdzie$ pod nowymi domami
ciagle tkwia zasypane wejscia do podziemi, w ktérych palacy si¢ ogien wygast nim dotart do
podziemnych siedzib. Wszystko co zyto zagingto z braku powietrza i dymu, jednak same
siedziby przetrwaly wraz z kryjaca si¢ na ich potkach wiedza. Stoja tam samotne czekajac na
swego odkrywce. Dziedzica mrocznej wiedzy.

A pojawily sig pogtoski, ze ostatnio zndw zaczyna si¢ dzia¢ co$ nie dobrego w
mrokach miasta.

III — Architektura Seaveal.

Wyspa ma ksztalt wzgodrza, na ktorego stokach ciasno osiadly budynki. Na szczycie
jest biata cytadela, Cytadela Wiatrow, w ktorej rezyduja magowie, urzednicy 1 wiadca z
doradcami. Glownym placem zebran mieszkancow jest system tarasow rozciagajacych sig na
przylegajacych do cytadeli wiezach. Siggaja one jednak jedynie potowy wysokosci cytadeli.
Na jej szczycie, ponad chmurami znajduje si¢ posterunek Obserwatorow, elfow
obserwujacych ze szczytu cytadeli ocean 1 niebo. Jest tam tez taras widokowy, jednak nie
kazdy ma nan wstgp.

W miescie bardzo popularne sa waskie acz wysokie domy mieszkalne. Najmozniejsi
elfowi, zastuzeni na przyklad w bojach, maja zamiast domoéw wieze, w miescie jest bardzo
duzo takich domow-wiez, ktére wyrastaja ponad miastem. Pozostali maja zwykle domy,
najczesciej trzy, cztero pigtrowe. Domy te posiadaja wiele tarasoéw wypelnionych winoro$la i
drzewami wro$nigtymi w kamien. W jednym takim domu mieszka zazwyczaj kilku elfow.

Cigzko wyrdznic¢ jakis$ jeden konkretny poziom miasta, bowiem te osadzone jest na
zboczy a domy maja wiele tarasoOw 1 czgsto sa ze soba potaczone napowietrznymi alejami z
kamienia biegnacymi na poziomie drugiego, trzeciego, i czwartego pigtra doméw. Jesli
budynek ma piate pigtro to jest one wolne od napowietrznych chodnikéw 1 petni role punktu
obserwacyjnego.

Wspomniane napowietrzne aleje zawsze sa wysypane bialymi kamykami, a ich
balustrady bujnie porasta winoro$l. Co kilkana$cie metrow jest zakole z fawkami i
pojedynczym drzewkiem. Spaceruja po nich elfy podziwiajace bujna roslinno$¢ wtopiona w
miasto. Bo i faktycznie, gdzie nie spojrze¢ tam biate domy z wro$nigtymi w $ciany i tarasy
drzewami i krzewami, $ciany za$ bujnie poroste mchami i pnaczami winorosli.

Miasto jest bardzo schludne, dzigki stuzbom porzadkowym, ktore o wszystko dbaja.
Gdzieniegdzie mozna spotka¢ karczmy przylegajace cz¢sto do napowietrznych tarasow.
Serwuja w nich wino i inne trunki, ktore cigzko nazwac, a wyrabiane sa tylko w Seaveal.

W miescie piecze si¢ rowniez co$ jakby chleb, uprawia ryz, drzewa owocowe, lowi
ryb, ktore sa spozywane pieczone 1 wedzone. Skad mieli nasiona tych rosli? Wiezli ze soba na
statku. Gdy wyptywali zaktadali bowiem, ze w koncu si¢ gdzie$ za trzymaja, a nie wiedzac
gdzie, wzigli ze soba nasiona wigkszosci roslin.
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5 — Okragta Sala z biblioteka 1 wielkim Drzewem Podziemi. Pod biblioteka teraz puste lochy.
6 — Ocean

7- Przyktadowe dwie wieze mieszkalne z przechodzaca przez nie napowietrzna aleja

8 — Jedno z pol uprawnych, dom po prawej to wielki magazyn zywnosci

9 — Dom rybacki wraz z magazynem

IV - Epilog

I tak tez ptynie zycie elféw, pot-elfow i ludzi na wyspie Seaveal. Ciagle panuje tam
krol Lenhirifelso, zto przyczajone jest w ciemnych zakatkach miasta, pod ziemia $pia wielkie
tajemnice magii, po niebie kraza biate Ferwy, migdzy wiezami wieje wiecznie wiejacy wiatr.
Naptywa on albo od mroznej pétnocy, albo od cieptego wschodu szalejac pod podniebnymi
alejami i migdzy strzelistymi wiezami. Pod cytadelq stoja zakuci w srebrzyste zbroje
straznicy, po ulicach kraza piekne istoty, stonce zawsze mito przyswieca nad miastem, a noca
na niebie kréluja setki roziskrzonych gwiazd otaczajacych jasny ksigzyc.

Na wyspg, nawet z pomoca mapy, nie tatwo dotrze¢. Trzeba sobie poradzi¢ z
okresleniem kierunku, utrzymywaniem kursu, z sztormami, podwodnymi skatami, wirami etc.
Podréz na wyspe zastuguje na przynajmniej jedna osobna sesj¢. Zajmijmy si¢ teraz opisaniem
archetypow postaci na wyspie:

Archetypy postaci:

Zolnierz/straznik Seaveal:

Ko:3 Po:3 Si:2 Zm:4 Zr:3 Zw:3
In:3 Og:3 Wo:?2

Zywotnosé: 29

Strzelanie: 3

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 2




Unik: 3

Obrona fizyczna: 2/6/4

Obrona magiczna: 1/1/1

Zbroja: przeszywania (1), kolczuga (2), hetm (2)
Bron: Miecz (k6+4), tuk dhugi (2k6+1),

Mag:

Ko:1 Po:2 Si:l Zm:3 Zr:3 Zw:?2
In: 4 Og:2 Wo:4

Zywotnosé: 23

Walka bronia: 1

Czary: 4

Obrona fizyczna: 2/3/2

Obrona magiczna: 2/6/2

Zbroja: brak

Bron: kostur (k3+3)

Umiejetnosci: alchemia (2), magia (4), zielarstwo (3)

Przestepca:
Ko:3 Po:3 Si:3 Zm:3 Zr:3 Zw:2

In:1 Og:1 Wo:2

Zywotnosé: 29

Strzelanie: 2

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 3

Zbroja: przeszywania (1), czasem kolczuga (2)
Bron: Miecz (k6+6), kusza reczna (3k6), n6z (k2+7)
Typowy mieszkaniec

Ko:2 Po:3 Si:2 Zm:3 Zr:3 Zw:3
In:3 Og:3 Wo:2

Zywotnosé: 26

Obrona fizyczna: 2/2/2

Obrona magiczna: 1/1/1

Autor: Remigiusz Szczerbak aka Vangel, vangel@interia.pl dla magazynu ©NecropiS:
braterstwo cieni, rozpowszechnianie darmowe tylko z zachowaniem praw autorskich.




