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Przedmowa

Niniejsza ksiazka jest opisem tworzonego przeze mnie $wiata fantasy, ktéry pier-
wotnie powstawal na tamach forum Sabatt, by gra¢ w nim w RPG. Niestety, nic
z tego nie wyszlo i na dlugi czas prace catkowicie zamarly, a nawet skasowalem
to co stworzyliémy wspélnymi sitami. Po pewnym czasie odnalaztem na innym

dysku kopie opisu i postanowitem wszystko dokonczy¢.

Idea jest taka, by stworzy¢ bardzo réznorodny $wiat, gdzie kazdy bedzie mogt
znalez¢ co$ dla siebie. W trakcie dyskusji na forum Sabatt wyszlo na jaw
wiele kwestii, z ktorych istnienia nie zdawalem sobie sprawy. Jako koordynator
projektu chcialem stworzy¢ doéé tradycyjny $wiat, w ktorym ludzie stanowia
wiekszos$¢ i brak jest technologii, teraz jednak planuje tak wszystko urzadzié,

aby dogodzi¢ maksymalnej liczbie oséb.

Jednoczesnie, chce stworzy¢ $wiat, w ktérym magia nie jest czyms totalnie
abstrakcyjnym i zupelnie niezrozumianym. Pragne, by magia byta czyms bardzo
zmatematyzowanym, co mozna traktowac jako prawa nauki, jako oddzialtywanie
fizyczne nieobecne w naszym Swiecie. Kiedys$ ludzie mysleli, ze wschod Stonce
to zjawisko magiczne — wladnie tak uwazam, ze powinna by¢ traktowana magia
w $wiatach fantasy. Jako co$ nieprawdopodobnego, co jednak moze zostaé

opisane wzorami matematycznymi jezeli bedzie sie to bada¢ dostatecznei diugo.

Moze gdzies kiedy$ ktos siegnie po te ksiazke i moja praca nie pdjdzie na marne,
jednak musze przyznaé, ze wymy$lanie tego wszystkiego sprawia mi pewng
przyjemnos$é. Pozwala mi oderwacé sie od rzeczywistosci i przesta¢ mysleé o tym,
ze za dwa dni mam kolokwium z analizy. Po prostu puszcza wodze wyobrazni

1 pisze. ..

Michatl Nazarewicz



Przedmowa




Rozdziat 1.
Mapa geopolityczna swiata

Enquas $wiat sklada sie z dwéch obszardéw: Krainy Magéw
(= 1.1, s. 1) na wschodzie i Krainy Technologéw (— ??, I jeszcze mi powiesz, ze jest to Kraina,
s. 7?7) na zachodzie, oddzielonych od siebie ogromnym ma- w Ktdrej magowie maja petnie wladzy?
sywem gorskim — Wielkimi Goérami — skutecznie uniemozli- Mow skgd naprawde jestes!”
wiajacym migracje ludnoséci miedzy krainami. Powoduje to,
ze sg one calkowicie odizolowane od siebie i ich mieszkancy
uwazaja ta druga kraine za legende.

Dodatkowo, na potrzeby niniejszej ksiazki, dokonam podziatlu Krainy Magdw
na wiasciwa Kraing Magdw, czesto nazywana przez jej mieszkancéw kontynen-
tem!, Dzikie Ziemie (— 1.2., s. 7) oraz Terrosa (— 1.3., s. 8).

YRHERT

Nalezy pamigtaé, ze planeta Enquas kreci si¢ w przeciwna strone niz nasza
Ziemia, przez co wschéd jest na zachodzie a zachod na wschodzie. Innymi stowy,
jezeli stoimy z twarza skierowana na poéinoc to wschod jest po lewej, a zachod
po prawej stronie.

1.1. Kraina Magéw

1.1.1. Rahat

Na dalekiej péinocy, gdzie zimy sa dlugie i mrozne, znajduje
sig krélestwo Rahat?, ciagnace sie od Wielkich Gor na wscho- |, Zanim dotarfem do Rahat styszatem, ze

dzie, az po Smoczego Morza na zachodzie. rok dzieli sie tam na zime i herbud. Na

miejsce oKazato sig, ze tak naprawde rok.

dzieli sig tam na 33. herbud i zimg.”
VAGO VAL CARTA

Stolica Mroznego Krolestwa, jak czasami jest ono zwane,
jest Renui — warowny zamek lezacy na niewielkim wzniesieniu
niedaleko potudniowej granicy panstwa. Na pdinocny-zachod
od miasta znajduje sie Denderin, niewielkie miasto portowe.
Natomiast daleko na wschodzie — Umbre.

Ludzie w Rahat sa do$é szaleni®. Rahajscy rycerze czesto porywaja sie do
walki, ktorej nie maja szansy wygraé, ale co najdziwniejsze czasami udaje im
sig zwyciezy¢. Ogdlnie rzecz biorac sa do$é¢ nierozgarnieci, aczkolwiek trzeba
przyznaé, ze wladcéw jakosS ta klatwa nierozgarniecia omija.

INazwa ta jest troche mylaca, bo w zasadzie, Dazikie Ziemie réwniez wchodza w sktad
kontynentu.

2Nazwa Rahat pochodzi od krasnoludzkiego stowa rah oznaczajacego zime.

3Widaé surowe warunki klimatyczne poprzewracaty im troche w gtowach
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1.1.2. Smocze Krélestwo

Smocze Krélestwo trwa niewzruszenie na Smoczych Wyspach, wychowujac ko-
lejne pokolenia piratow. Wedlug legend, terytorium krélestwa bylo zamieszki-
wane przez starozytne smoki (— 2.2.3., s. 18) i wlasnie stad wzigla sie nazwa
wysp i dalej morza i krélestwa. Stolica, i zarazem jedynym miastem, panstwa
jest Gendor* polozony na najwiekszej ze smoczych wysp mniej wiecej w centrum
calego archipelagu.

Wielu wladcow prébowalo zdoby¢ krolestwo, jednak nikomu nie udawalo sie
przejaé kontroli na dlugo. Smocze Morze roi si¢ od zdradliwych skal i pradow,
a takze wielu zatok i innych miejsc, gdzie Gendorczycy moga bez trudu sie ukryé
by potem z zaskoczenia zaatakowaé nieprzyjacielska flote.

1.1.3. Mandarezja

Kroélestwo Mandarezji lezy na poludnie od Rahat (— 1.1.1., s. 1). Jego stolica
jest Tertemos potozony na polaczeniu dwéch rzek — Matej Tigwy® oraz Terenna,
majaca zrédla w Gorach Niskich.

Drugim co do wielkosci miastem w kroélestwie jest Qurtyn,

,Mam co$ powidziet o Mandarezji? Nje lezacy w Goérach Niskich. Miasto to otoczone jest przez
powiem! Odczuwam jakgs dziwng nie- kopalnie rudy Zelaza oraz wegla i posiada dziesiatki kuzni.

cheé do tego Kraju.”

Zbroje z Qurtyn uwazane sg za jedne z najlepszych, co jest
zreszta zastuga krasnoludéw, ktérych jest w tym miescie
Sporo.

VAGO VAL CARTA

1.1.4. Avalanche

Piszac o Mandarezji nie mozna zapomnie¢ o Avalanche, miescie potozonym na
granicy miedzy Mandarezja, Baskis (— 1.1.7., s. 3), a Hender (— 1.1.8., s. 3).
Przez dziesigciolecia bylo ono koscig niezgody pomiedzy tymi panstwami, az
pewnego razu uniezaleznito sie i stalo sie suwerennym terytorium. Na terenach
Wolnego Miasta Avalanche, bo tak brzmi pelna, oficjalna nazwa kraju, lezy
takze Port Avalanche.

Niepodlegtos¢ Avalanche wisi na wlosku, ale wlosek ten

,Jedyna rzecza, Ktorg lubie bardziej niz  jest mimo wszystko do$¢ mocny. Miasto jest na tyle bogate,
zdobywanie statkow jest tawerna «Pod  7e kazdy chcialby mie¢ je w swoim wtadaniu, ale jezeli ktokol-
Ziielonym SmoKiem» w Avalanche.” wiek je zaatakuje to od razu rzucg sie na nie inni i utrzymanie

TERRANOVA o przez diuzszy okres bedzie graniczyé z cudem.
Mieszkancy Avalanche sg z natury bardzo dumni i od-
wazni. Prawdopodobnie taki, a nie inny charakter, spowodowany zostat licznymi
zmianami wladcy® oraz bitwami tak wygranymi jak i przegranymi. Kolejnoéé
wielokrotnego odbudowywania muréw miasta jak i w wielu wypadkach swoich
domdéw spowodowala, ze avaloniczykom nie straszne si¢ wszelkie przeciwnodci
losu.

1.1.5. Anderfal

4Nazwa pochodzi od elfickiego stowa gendor oznaczajacego starego smoka.

5Jest to odnoga Tigwy, ktéra rozdziela si¢ na dwie rzeki mniej wigcej na wyskosci zamku
Rahat (— 77, s. 77).

6W sensie zmiany panstwa, do ktérego miasto nalezy
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Anderfal ciagnie si¢ wzdtuz Gor Skalistych, ktére jednak nie  Pigkno niektérych Kopalii soli w za-
obfituja w ztoza rud, wegla ani zlota. Jest tam za to sporo dziwiajgcy sposéb Kontrastuje z ponurg
soli, ktérg wydobywa sie na masowa skale. Stolica krélestwa —nudg panujaca w paristwie.”

jest Anderfal polozony w centralnej czesci kraju. VAGO VAL CARTA

1.1.6. Serenith

Kroélestwo Serenith — ze stolica w Ompero — jest niewielkim panstewkiem gra-
niczacym od pélnocy z Anderfal (— 1.1.5.; s. 2), od zachodu z Mandarezja
(— 1.1.3,, s. 2), od potudnia z Hender (— 1.1.8., s. 3) i Quentum (— 1.1.9.,
s. 4), a od wschodu z Krélestwem Krasnoludéw (— 1.1.12., s. 5). Jest to kréle-
stwo na tyle niepozorne, ze jeden paragraf catkowicie wystarczy, aby je opisac.

1.1.7. Baskis

Kroélestwo baskijskie lezy na potudnie od Mandarezji (— 1.1.3., s. 2)7 i na

zachéd od Hender (— 1.1.8., s. 3). Rezydencja kréla jest miasto Cintero

znajdujace sie¢ miesigc drogi na poludnie od Avalanche. Nieopodal miasta

znajduje sie stawna szkola oficerska, zwana Szkola cinteryjska. Co prawda,

z zalozenia ma szkoli¢ jedynie dowdédcow baskidzkich i panstw sojuszniczych,

ale za odpowiednia optata obywatele innych panstw tez moga pobieraé¢ tam

nauki.
Na potudniowym krancu panstwa, w miejscu gdzie rzeka

Hanterfill Wplywa do Srnoczego MOI‘Z&, 16Zy miasto IHdI‘Ott, ,Co mnie oﬁcﬁo[[zijakg 55&0{(5 ukoﬁczy-

ktore jest jednym z dwoch® miast bedacych gléwnym pola- fes? Zginiesz tak samo.”

czeniem z Logos (— 1.1.10., s. 4). TERRANOVA
Kawatek na pélnoc od tego miasta znajduja sie rozlegte

bagna. W dawnych czasach miescil sie tam zakon Farre i wtasnie jego nazwa

zostaly nazwane bagna. Byl to zakon szkolacy kaplanéw-wojownikéw, ktérzy

podrézowali po Swiecie by nie$¢ pomoc potrzebujacym. W chwili obecnej sa

tam jedynie male wioski.

1.1.8. Hender

Hender to jedno z potezniejszych krélestw ze stolica w Hender Terta® usytuowa-
nym na skrzyzowaniu traktéw krélewskich (— 1.1.17., s. 6), w miejscu, gdzie
rzeka Hindero (ze zrédtami w Goérach Niskich) wplywa do Beningen, o ktérej
troche nizej.
Hender Terta to nietypowe miasto — drugie co do wielko-
sci, miesci w sobie najwigksza gildig kupiecka, ale takze kilka ,za kréla biore podwijng stawke”
gildii ztodziei i gildii zamachowcéw. Na szczedcie, wigkszosé XARTER
intryg ma miejsce w wewnetrznym miescie, ktére skupia za-
ledwie jedna piata calej ludnosci (gléwnie arystokratéw, bogatych mieszczan
i magdéw). Ludzie w zewnetrznym miescie sa raczej pozbawieni tego typu atrak-
cji, ale wystarczy, ze pdjda do wewnetrznego miasta i na pewno spotkaja kogos
kto planuje morderstwo jakiego$ kréla.
Znajduje sie tam réwniez Swiatynia Kenterczykow, w ktorej szkoli sie jednych
z lepszych paladynéw walczacych o dobroé¢ i sprawiedliwo$é. W przybocznej
strazy wielu krélow sa wtasnie Kenterczycy.

7Czyli na jego granicy lezy miasto Avalanche.
8Drugie to Asder Hent (— 1.1.11., s. 4)
9terta po krasnoludzku oznacza miasto.
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Nie ma twierdzy nie do zdobycia, zapa- Jeszcze wspomniec nalezy o miescie Rentir lezacym na po-
migtaj moje stowa. Chetnie zdobytbym tudniu kraju. Wyréznia sie ono tym, ze jest jednym z wiek-

ten cafy Hender Terta, ale po co mi pari-  szych.
stwo bez dostepu do morza?” Teraz stéwko o rzece Beningen. Jest to najdtuzsza rzeka
TERRANOVA  w Krainie Magéw. Zaczyna sie w Wielkich Gérach na pol-
nocnym-wschodzie 1 wije sie az do Asder Hent (— 1.1.11.,
s. 4). Po drodze wplywa do niej wiele rzek, m. in. Oz, wyplywajaca z Gér
Skalistych oraz Venna wyplywajaca z Wielkich Gér i plynaca przez Kemper

(— 1.1.12.,s. 5).

1.1.9. Quentum

Krélestwo Quentum jest niczym sie nie wyrédzniajacym krolestwem. Jego stolica
jest Interfer lezace na skrzyzowaniu traktéw krélewskich (— 1.1.17.; s. 6).

1.1.10. Logos

Logos jest panstwem lezacym na wyspie na potudnie od wybrzezy kontynentu.
Przewyzsza wszystkie wczeéniej opisane panstwa jesli chodzi o réznorodnosé
ras. Co prawda dominuja ludzie, ale bez trudu mozna si¢ tam natknaé¢ na elfy
(= 2.1.2,, s. 12), krasnoludy (— 2.1.4., s. 13), niziotki (— 2.1.6., s. 15), gnomy
(— 2.1.5., s. 14), a nawet jest tam stosunkowo duzo pélorkéw (— 2.1.11.; s. 16).
Stolica panstwa jest Hitt'?, gdzie ujscie ma rzeka Ru
e wiem Kto wymyslif takq nazwe, ale (wyplywajaca z Gor Logos znajdujacych sie na potudniowym
byf niespetna rozumu” Sarmir  krancu wyspy).
Poza tym miastem, ludnosé krolestwa jest raczej rozpro-
szona w przeréznych wioskach i osadach. Jest ono nastawione pokojowo i nie
utrzymuje zadnej armii.

1.1.11. Lenderdir

Lenderdir jest republika o najwickszym zréznicowaniu rasowym. Zyja tam
w (relatywnej) przyjazni prawie wszystkie rasy (— 2.1., s. 11) (pomijajac rzecz
jasna orki (— 2.1.10., s. 16), ogry (— 2.1.12., s. 16) i takie tam). Fakt ten
nie jest taki zaskakujacy jezeli weZmie si¢ pod uwage to, ze panstwo to lezy
w samym $rodku kontynentu, graniczy z Krélestwem Krasnoludéw (— 1.1.12.,
s.5) 1 Rimmen (— 1.1.13., s. 5) oraz lezy w niewielkiej odleglosci od Ziemi Elféw
(— 1.1.16., s. 6).
Krajem rzadzi senat wybierany przez obywateli'! na pie-
Faktycznie, Asder Hent lezy nad za- cioletnia kadencje!?. O ile uchwata senatu nie zostata przy-
tokg, ale do tego miasta mam swoisty sen-  jeta 3/ gloséw, moze zostaé odrzucona przez kréla, ktéry
tyment.” TERRANOVA  dodatkowo przejmuje pelnie wladzy, gdy republika jest w sta-
nie wojny.

Stolica krélestwa i zarazem najwickszym miastem w Krainie Magéw jest As-
der Hent. Lezy ono na brzegach zatoki asderyjskiej. Wielka chlubg miasta jest
Akademia — najwieksza uczelnia na kontynencie, w ktérej mozna sie nauczyé
praktycznie wszystkiego. Posiada najwigkszy zbior ksiazek i rekopiséw, wysta-

wia sie tam przerdzne sztuki, wyglasza poezje, organizuje wystawy i galerie.

10Po elfidzku stowo hitt oznacza réwnosé, braterstwo.

1 Stowo obywatel ma jednak wezsze znaczenie niz obecnie u nas.

12Ciekawostka jest fakt, ze uczniowie, ktérzy dostali sie do Akademii i doszli do odpo-
wiednio wysokiego poziomu edukacji dostaja prawo glosu niezaleznie od ich narodowosci czy
czegokolwiek innego.
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Akademia sama w sobie tworzy miasto. Lezy w poludniowo-zachodnim
krancu Asder Hent, otoczona jest murami, posiada wlasny port, wlasne stuzby
porzadkowe i wiele innych rzeczy, ktore kazde miasto mie¢ powinno. Nawet
wladze Asder Hent maja ograniczona kontrole nad tym co si¢ dzieje w Akadamii.

Na wschodzie republiki, na rozwidleniu traktu (— 1.1.17., s. 6), lezy miasto
Kerten.

1.1.12. Krolestwo Krasnoludow

Kroélestwo Krasnoludéw to wspdlna nazwa na obszary nalezace do klanéw kra-
snoludzkich, i panstwo Rimmen (— 1.1.13.; s. 5). Najwieksze twierdze leza na
wschodzie kroélestwa — blisko gér. Sa to (zaczynajac od péinocy): Hent, Teren,
Surren, Kemper'3, Ymberley, Gerrif i Enfart.

Kazde z tych miast, za wyjatkiem Kemper, jest pod panowaniem jednego
z klanéw krasnoludzkich, ktérego nazwa wywodzi sie od nazwy twierdzy!'4.
Kemper jest niejako stolicg calego obszaru i urzeduje tam krél krasnoludzkil®.
Dodatkowo, na zachéd od Kemper lezy miasto Terramil.

Wschodnia granice Kroélestwa Krasnoludow stanowia Wielkie Gory, ktory
krasnoludy nazywaja Sega, czyli po prostu Gory. Jak bylo powiedziane na
poczatku, oddzielaja one Kraine Magéw od Krainy Technologéw. Obfituja
w zloza rud i wegla i z tego powodu sa wymarzonym miejscem dla krasnoludéow.

1.1.13. Rimmen

Rimmen jest panstwem zamieszkalym przez niziotki (— 2.1.6., s. 15). Znajduje
sie na poludnie od Terramil na terenie Krélestwa Krasnoludow. Najwiekszym
miastem'® panstwa jest Zermir.

1.1.14. Enhergart

Kroélestwo Enhergart lezy pomiedzy Lenderdir (— 77, s. 7?) a Ziemiami Elféw
(— 1.1.16., s. 6). Znaczna cze$¢ pdlnocnej granicy kroélestwa stanowia gory
Amber. Stolicg panstwa jest Percevill.

Enhergart jest krélestwem zdominowanym przez elfy. Stanowia one oklo
75$ populacji panstwa. 20% stanowig krasnoludy, ludzie i pélelfy, a pozostale
5% to niziotki. Ludzie skupiaja sie gléwnie na zachodzie natomiast krasnoludy
i niziotki na wschodzie.

W dawnych czasach Enhergart jak i Zinder (— 1.1.15., s. 6) stanowily
obszar Ziem Elféw (— 1.1.16., s. 6), ale zostaty podbite!” przez ludzi, ktérzy
wprowadzili tam ustréj zblizony do modelu ludzi. 7Z czasem jednak, zawarto
pokdj z elfami, ktére zaczely sie osiedla¢ na podbitych terenach. W ten sposéb
powstalo panstwo o struktérze przypominajacej krolestwa z péinocy rzadzone
przez elfy.

13 Kemper po krasnoludzku znaczy po prostu twierdza.

14 Cho¢ raczej na odwrét, ale nie ma to wickszego znaczenia.

15Wigcej na temat organizacji krasnoludzkiego panhstwa przeczytaé mozna w 2.1.4. na
stronie 13.

16Niby jest najwicksze, ale nadal to raczej miasteczko a nie miasto

7Prawde méwiac elfom, az tak bardzo na tych terenach nie zalezalo wiec nie bronili si¢ az
tak bardzo zaciekle
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1.1.15. Zinder

Zinder jest najdalej wysunietym na poludnie panstwem, ktore zalicza sie
do ,kontynentu”. Pomimo, ze dzieli sporo historii z Enhergart (— 1.1.14.,
s. 5) to jednak nadal w panstwie dominuja ludzie, cho¢ elféw sila rzeczy tez nie
brakuje. Stolica Zinder jest Gild.

1.1.16. Ziemie Elfow

Ziemie Elféw to duzy obszar polozony w poludniowo-wschodniej czedci konty-
nentu. Obejmuje on tereny bardzo zalesione i jak sama nazwa wskazuje zyja
tam gtéwnie elfy. Zaden czlowiek tak na prawde nie zbadal tych terenéw i nie-
stety w ludzkich bibliotekach nie sa dostepne doktadne mapy. Z tego powodu
nie jestem w stanie napisa¢ o tym terenie nic wiecej.

Nazwa

ludzka elfidzka krasnoludzka Typ
Amber 1 I gory
Beningen Retua Vertryn rzeka
Gory Niskie ! Zuner gory
G. Potudniowe  Feruns 1 géry
Géry Skaliste ! Terem-mo géry

2 Hanterfill 2 rzeka
3 3 Hindero rzeka
2 Limperos 2 morze
Logos Hitterbil 1 wyspa/gory
Mata Tigwa 3 Me’larta rzeka
Morze Biate ! ! morze
3 3 0z rzeka
Smocze Morze ! ! morze
Smocze Wyspy Gendoreum ! WySpy
Tigwa 3 Larta rzeka
Wielkie Géry Xentero Sega gory

I Stosowana jest nazwa ludzka
2 Stosowana jest nazwa elfidzka

3 Stosowana jest nazwa krasnoludzka

Tabela 1.1.: Nazwy geograficzne Krainy Magow

1.1.17. Trakty Kroélewskie

Trakty krolewskie charakteryzuja sie tym, ze sa latwiej przejezdne od wszelkich
innych. Niektére z nich sg brukowane i patrolowane przez zolnierzy panstwa,
na ktorej dany trakt sie znajduje. Wyrdzniamy nastepujace trakty krélewskie:

Trakt Pélnocny ciagnacy sie od Cintero (— 1.1.7., s. 3) poprzez Avalanche
(= 1.1.4., s. 2), Tertemos (— 1.1.3., s. 2) i Renui (— 1.1.1., s. 1) az
do Umbre (— 1.1.1., 5. 1).

Trakt Ksiazecy zaczynajacy sie od Kerten (— 1.1.11., s. 5) poprzez Interfer
(— 1.1.9,,s. 4) i Ompero (— 1.1.6., s. 3), az do Anderfal (— 1.1.5., s. 3).
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Nazwa
ludzka elfidzka krasnoludzka Stolica Str.
Anderfal 1 Hanter Anderfal 2
Avalanche® Limpertenta ! Avalanche 2
Baskis Hilanger 2 Cintero 3
2 Enhergart 2 Percevill )
3 Ertenis Hender Hender Terta 3
2 Lenderdir® Lentera Asder Hent 4
K. Krasnoludéw Turin 7 Kemper 5
Logos Hitterb ! Hitt 4
Mandarezja 1 1 Tertemos 2
Quentum 1 1 Interfer 4
Rahat* 1 Rahater Renui 1
3 3 Rimmen Zermir 5
Serenith 1 Tertemend Ompero 3
Smocze Krélestwo Genderter 2 Gendor 2
2 Zinder 2 Gild 6

1 Stosowana jest nazwa ludzka

2 Stosowana jest nazwa elfidzka

3 Stosowana jest nazwa krasnoludzka
4 Pochodzi od nazwy krasnoludzkiej
5 Wolne miasto

6 Republika

7 Kranosludy nie stosuja ogélnej nazwy dla swojego krélestwa. Nazywaja one kazde z istnie-

jacych tam obszaréw kontrolowanych przez poszcegélne klany z osobna.

Tabela 1.2.: Panstwa Krainy Magow

Trakt Krasnoludzki ciagnacy sie od Kemper (— 1.1.12.; s. 5) poprzez Terra-
mil (— 1.1.12., s. 5), Interfer, Hender Terta (— 1.1.8., s. 3) i Avalanche,
az do Portu Avalanche.

Trakt Krasnoludzki Wschodni , ktory laczy ze soba wszystkie krasnoludz-
kie twierdze (bez Terramil) oraz miasto Umbre.

Trakt Poludniowy ciagnacy si¢ od Gerrif (— 1.1.12.,s. 5), Zermir (— 1.1.13.,
s. 5) i Kerten, az do Asder Hent (— 1.1.11., s. 4).

Trakt asderyjski ciagnacy sie od Percevill (— 1.1.14., s. 5), Asder Hent,
Rentir (— 1.1.8., s. 4), Hender Terta, Ompero i Renui, az do Denderin
(= 1.1.1.,s. 1).

1.2. Dzikie Ziemie

Mianem Dzikich Ziem zwyklo sie okresla¢ totalnie niezbadane, poludniowe
obszary Krainy Magdw, zamieszkiwane gléwnie przez koczownicze plemiona
orkéw (— 2.1.10., s. 16) goblinéw (— 2.1.13., s. 16), a takze ogry (— 2.1.12.,
s. 16) i trole (— 2.1.14., s. 17). Oczywiscie ludzie nie byliby ludZmi, gdyby
nawet tam sie nie wcisneli i w istocie zyja na Dzikich Ziemiach.

Nalezalo by napisaé wiecej o tych terenach, ale niestety brak czasu zmusza
mnie do skupienia si¢ na kontynencie w Krainie Magdéw. Sukcesywnie bede sie
staral dodawaé¢ nowe informacje takze o Dzikich Ziemiach.
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1.3. Terrosa

Terrarosa to dosé spora wyspa lezaca daleko na zachéd od wybrzezy kontynentu.
Postaram sie sukcesywnie dodawaé kolejne informacje dotyczace tej krainy.

1.4. Kraina Technologéw

Niestety Kraine Magéw w chwili obecnej obowiazuja te same zasady co Dzikie
Ziemie. Poniewaz, chce aby ksiazka byla w miare uzyteczna, musze sie skupié¢
najpierw na Krainie Magéw, by jej opis doprowadzi¢ do (relatywnie) wysokiego
poziomu i wowczas zajme sie Kraing Technologow. Wszystkich zainteresowa-
nych ta czedcia Enquas serdecznie przepraszam.



1.4. Kraina Technologéw

Nazwa
ludzka elfidzka krasnoludzka Panstwo Str.
Anderfal 1 Hanter Terta Anderfal 3
Asder Hent Lender Ruger Lenderdir 4
Avalanche Limpertenta ! wolne miasto 2
Cintero Figert 2 Baskis 3
Denderin 1 1 Rahat 1
3 3 Enfart K. Krasnoludéw 5
Smocze Miasto* Gendor 2 Smocze Krélestwo 2
3 3 Gerrif K. Krasnoludéw 5
2 2 Gild Zinder 6
3 Jantrympt Hender Terta Hender 3
3 3 Hent K. Krasnoludéw 5
2 Hitt 2 Logos 4
Indrott L L Baskis 3
Interfer 1 1 Quentum 4
Kerten Kersoull 1 Lenderdir 5
3 3 Kemper K. Krasnoludéw 5
Ompero ! Tert Serenith 3
2 Percevill 2 Enhergart 5
Port Avalanche Limpserra 1 wolne miasto 2
3 3 Qurtyn Mandarezja 2
Renui 1 Rahat Terta Rahat 1
Rentir L L Hender 4
3 3 Surren K. Krasnoludéw 5
3 3 Teren K. Krasnoludéw 5
3 3 Terramil K. Krasnoludéw 5
Tertemos 1 Yntero Mandarezja 2
Umbre ! ! Rahat 1
3 3 Ymberley K. Krasnoludéw 5
Zermir Serten Sermyr Rimmen 5

I Stosowana jest nazwa ludzka
2 Stosowana jest nazwa elfidzka
3 Stosowana jest nazwa krasnoludzka

4 lub Smocza Twierdza, ale czesciej uzywana jest elfidzka nazwa Gendor.

Tabela 1.3.: Miasta Krainy Magéw
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Rozdziat 2.
Istoty zywe

W rozdziale niniejszym postaram si¢ przyblizy¢ Czytelnikowi kto i co zyje
na Enquas. Wiedza ta jest raczej podstawowa i z cala pewnoscia kazdy za-
interesowany ta planeta powinien ja posiadac.

2.1. Inteligentne rasy

Na Enquas, w przeciwienstwie do naszej Ziemi, istnieje kilkanascie inteligent-
nych ras. Ich pochodzenie nie jest dokladnie znane. Jedni twierdza, ze na
skutek jakiego$ magicznego wybuchu czy innej katastrofy, nagle na jedng pla-
nete zostaly przeniesione istoty z réoznych planet, a moze nawet wymiaréow. Nie
ma jednak zadnych bezposrednich dowodéw, ktére by na to wskazywaty. Po-
wszechniejsza opinia jest teza wedlug, ktorej wszystkie rasy powstaly na skutek
zwyklej ewolucji, a poniewaz na réznych terenach Srodowisko stawialo rézne
wymagania, to doszlo do takiej réznorodnosci.

Mozliwe réwniez, ze niektore rasy powstaly w wyniku eksperymentéw ma-
gicznych dawnych magéw. Szczegdlnie takie podejrzenia mozna mie¢ o syrenach
i centaurach, bo nie sposéb uwierzy¢, ze rasy te powstaly na drodze normalnej
ewolucji.

Brak jednoznacznego wyjasnienia jest catkowicie zrozumialy — dla miesz-
kancéw Enquas taka réznorodnosé inteligentnych ras jest calkowicie naturalna
i zapewne bardziej by ich dziwilo, ze na Ziemi, na szczycie ewolucji sa jedynie
ludzie. Jako, ze ostateczna odpowiedz i tak zbyt duzo nie zmieni, pozwole sobie
nie wglebiaé sie w ta kwestie.

2.1.1. Ludzie

Ludzie s najbardziej zréznicowang rasa. Zyja okolo 70-80 lat. Nie charak-
teryzuja sie jakimis specyficznymi zachowaniami, aczkolwiek wydaje sie, ze
ostatnimi czasy ich moralno$¢ znacznie podupadla i jest wsrdd nich coraz wie-
cej aferzystéw, zlodziei, brutali i ludzi tego pokroju. Nie mozna jednak tego
uogolniaé, bo sg wérdd ludzi takze osoby bardzo szlachetne. Z drugiej strony,
moze to by¢ jedynie bledne wrazenie, powstale z powodu legend i opowiadan,
w ktérych dawni bohaterowie byli kreowani na szlachetnych i honorowych.
Ludzie nie maja zadnych specjalnych talentow — nadaja sie do wszystkiego
tak samo dobrze, choé¢ zlodliwcy pewnie by powiedzieli, ze nadaja si¢ do wszyst-
kiego tak samo zle. Jest w tym odrobina stusznoéci, bo inne rasy zazwyczaj
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przewyzszaja ludzi w jakiej$ konkretnej dziedzinie (np. krasnoludy (— 2.1.4.,
s. 13) w produkeji ciezkiej zbroi).

2.1.2. Elfy

Elfy dozywaja nawet 1500 lat, choé¢ przyjelo sie podawaé¢ 1000 lat jako granice
wieku tej reprezentantéw rasy. Ich najbardziej charakterystyczna cecha sa
spiczaste uszy, ostre rysy twarzy i niezwykla uroda. Najczeiciej maja zielone
lub niebieskie oczy i prawie nigdy nie maja czarnych ani rudych wloséw.
Z natury sa zarozumiale i dumne. Gardza szczegdlnie
,Dobry elf, to martwy elf." ludZzmi, cho¢ najbardziej na pienku maja z krasnoludami
MARSZALEK MILAN RAUPENNECK  (— 2.1.4., s. 13) i gnomami (— 2.1.5., s. 14). Z pozostalymi
rasami zyje im si¢ catkiem dobrze.

Sa swietnymi tropicielami i doskonale potrafig sie skradac¢ i ukrywaé, szcze-
gélnie w lesie. Gdy elf sie ukryje, to przedstawiciele innych ras nie maja prawie
szans go zauwazy¢ bez pomocy magii. Do tego $wietnie postuguja sie tukiem.
W walce stawiaja na finezje, a nie sile, wola wiec nosié lekkie zbroje (lub w ogdle
walczy¢é bez zbroi) i unikaé cioséw, niz nie méc sie¢ poruszaé w ciezkiej zbroi.

Nie sg tak dobre jak krasnoludy w tworzeniu broni jako takiej, jednak
zazwyczaj tworzony przez nie ekwipunek jest magiczny, co jest duzym plusem.
Produkuja gléwnie sztylety, krotkie miecze i oczywiscie tuki.

Maja wieksze niz inne rasy predyspozycje do magii (zajmuja sie gléwnie
magia natury (— 3.2., s. 24)), aczkolwiek paradoksalnie, to zazwyczaj ludzie sa
najpotezniejszymi magami. Sytuacje taka trudno wyjasni¢. Niektorzy mowia,
ze elfy maja wrodzone ograniczenia jesli chodzi o tworzenie zakle¢. Inni, ze tak
naprawde to elfi mag sa najpotezniejsi, ale tego po prostu nie okazuja. Jeszcze
inni, uwazaja, ze taka sytuacja wynika z prostego faktu, ze elfy koncentruja sie
na magii natury.

W kazdym badz razie, ich poziom magii wystarcza na wznoszenie budowli
na drzewach. W praktyce, przy pomocy zakle¢ tak kieruja drzewami, ze rosnac
tworza naturalne miasta.

Zyja zazwyczaj w lasach i puszczach, aczkolwiek zamieszkujg réwniez ludzkie
miasta czy wsie, co czasami nie jest takie przyjemne, gdyz ludzki rasizm jest
skierowany gléwnie przeciwko elfom. Krasnoludy (— 2.1.4., s. 13) potrafia si¢
jakos lepiej zzy¢ z ludzmi i zy¢ z nimi w zgodzie, a inne rasy sg rzadko spotykane
w ludzkich siedliskach.

Ponadto, elfy (za wyjatkiem morskich elféw) niezbyt dobrze sie czuja w mie-
Scie, szczegdlnie duzym. O ile w lasach doskonale daja sobie rade i nigdy nie
bladza, o tyle moze im sie to zdazyé w kretych, waskich uliczkach wielkiej aglo-
meracji.

Elfy dziela si¢ na leéne elfy, wysokie elfy, ciemne elfy oraz morskie elfy.

Leéne elfy

Lesénych elféw jest najwiecej sposrod wszystkich innych i wladnie one sa przed-
stawiane jako sztandarowy przyktad elfa. Jest to pewne uproszczenie, ktore
jednak mozna przyjac¢ i zostalo ono zastosowane réwniez w tym rozdziale.

Wysokie elfy

Wysokie elfy uwazane sa za najstarsza rasa elféw. Nie wiadomo doktadnie, czy
tak jest w istocie, ale jest to ogdlnie przyjeta teoria, ktérej nikt nie zaprzecza.
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Sa minimalnie wyzsze od pozostalych ras elfow, ale prawde mowiac nie jest
to réznica uzasadniajaca nazwe. Maja szczegllne zdolnoéci jesli chodzi o magie
i to wlasnie w niej sie zazwyczaj szkola. Stanowiag maly procent ogélnej liczby
elfow i zazwyczaj trzymaja sie razem z lesSnymi elfami.

Ciemne elfy

Ciemne elfy zawdzieczajg swoja nazwe ciemnemu kolorowi skéry, choé niektd-

rzy, co bardziej zlosliwi, méwia ze swojemu charakterowi. Sa dos¢ okrutne

i nikczemne, a przynajmniej taka maja opinie. To, oraz fakt, ze latwo je rozpo-

znaé, sprawia, iz stronia od innych ras, w tym takze innych elféw. Dodatkowo

zyja zazwyczaj o jakies 100-200 lat krécej od pozostalych elféw i maja biate

(srebrne?) wiosy.
Bardziej powszechna jest tez u nich znajomos¢ zakleé i to

nie defensywnych (tak jak w przypadku lesnych i wysokich el-  Mozna rzec, ze ciemny elf, jok ryba

féw), ale ofensywnych czaréw magii ognia (— 3.2., s. 23), jak z umiejetnoscia plywania, rodzi sig

i czaru lewitacji'. Nie ksztalca sie jednak w kierunku magii  z umiejetnoscia lewitacji.”

i przewaznie poprzestaja na stosunkowo prostych czarach. VAGO VAL CARTA
Rzadziej produkuja magiczng bron choé czesciej nosza

zbroje. Generalnie mozna powiedzieé, ze sa bardziej nastawione na bezposrednia

walky i zabicie przeciwnika niz ich pobratymcy. Dla przyktadu, w trakcie

béjki w tawernie, lesny elf jedynie poturbuje swojego przeciwnika, ciemny elf

natomiast, zabije go bez wiekszych skrupuléw.

Morskie elfy

Morskie elfy, wbhrew nazwie, niewiele maja wspolnego z morzem. Miano za-
wdzieczaja ciemno niebieskiej skérze i wlosom oraz blekitnym oczom.

Sa malomoéwne i jednoczesnie bardzo inteligentne. Jako jedyne elfy, nie
uzywaja tukow i generalnie nie walcza. Nie studiuja magii, pomimo, ze bez pro-
bleméw potrafia rzucaé zaklecia defensywne?. Sa chyba najbardziej tajemnicze
i skryte. Niewiele o nich wiadomo, réwniez dlatego, ze jest ich bardzo mato.

Zazwycza] poSwiecaja sie nauce i czesto pracuja w ludzkich akademiach czy
wraz z gnomami (— 2.1.5.; s. 14) w laboratoriach. Zdarza si¢ réwniez, ze jakis
wladca ma morskiego elfa jako doradce.

2.1.3. Pélelfy

Trudno dokladnie opisac te rase. Jej przedstawiciel to wynik pobrania losowych
cech od obojga rodzicéw (ktérymi sg czlowiek i elf) co w rezultacie powoduje,
ze moze mie¢ roézne cechy ludzkie i rézne cechy elfie w réznych proporcjach
i kombinacjach. Zazwyczaj jednak pozostaja szpiczaste uszy.

2.1.4. Krasnoludy

Krasnoludy zyja przecigtnie okolo 700 lat. Sa dos¢ niskie i krepe, czesto nosza
brody. Maja zazwyczaj brazowe oczy i nierzadko rude wtosy. Po $wiecie chodza
w ciezkiej zbroi i z toporem lub mlotem bojowym.

IKtéry wchodzi w sklad magii powietrza (— 3.2., s. 24)
2Mowa tutaj nie o normalnym trybie rzucania zakle¢, ale o wrodzonej umiejetnosci. Jest
to ich zdolnos¢, tak jak zdolnoscig ptaka jest latanie.



14 Istoty zywe

Nie atakuyj KrasnoludzKiej armii bez Najbardziej cenia sobie honor i nigdy nie ztamia da-
trzyKrotnego przebicia w liczbie.” nego stowa. W czasie walki wykonuja wszystkie polecenia
KERFENJUSZ  dowddcy, choé¢ nie lubig jezeli dowodzi nimi nie-krasnolud.

Wynika to z faktu, ze uwazaja, iz inne rasy nie znaja sie na

zolierskim rzemio$le®. Sg dowcipne i potrafia sie $émiaé¢ praktycznie ze wszyst-

kiego. Czesto uznawane za wulgarne (cho¢ to nie oznacza, ze sa nieinteligentne).

Robia najlepsza bron (jesli chodzi o bronie wykuwane z zelaza i ze stali)
i sa zdecydowanie najlepszymi zolnierzami (choé¢ niekoniecznie wojownikami).
Potrafia utrzymaé szyk nawet w najgorszych warunkach. Sa na bakier z magia,
co nie oznacza, ze zupelnie jest im ona obca — zdarzaja si¢ krasnoludy-magowie.
Najlepiej walcza ciezka bronia (topory, mloty bojowe) choé mieczem tez nie
pogardza. Raczej kiepskie w tucznictwie, ale kusze uzywaja chetnie.

Krasnoludy to raczej umysty Sciste, przez co nie w petni doceniaja sztuke, ale
dobrze sprawuja sie w ekonomii. Swiadczyé moze o tym fakt, ze krasnoludzkie
banki sg uwazane za najlepsze.

Organizuja si¢ w klany, z ktorych jeden jest klanem panujacym, przy czym
przywddca klanu panujacego (zwany czesto dla uproszczenia krélem) nie decy-
duje o sprawach wewnetrznych innych klanéw. Niektérzy uwazaja, ze system
taki moze dziataé¢ jedynie dzigki temu, ze krasnoludy sa zdyscyplinowane, dzigki
czemu bez probleméw przerywaja walki miedzy klanami, w obliczu innego za-
grozenia lub w sytuacjach wymagajacych natychmiastowej reakcji.

Po émierci kréla dowddcy wszystkich klanéw gromadza

,Czy to bajka, czy nie bajka, sie, zeby wspdélnie wybra¢ nowego przywddce. Wybédr no-
Myslcie sobie, jak tam chcecie, wego monarchy nie jest jedyna sytuacja, gdy decyzje sa
A ja przeciez wam powiadam: podejmowane w sposéb demokratyczny. Pomimo, ze braku
KrasnoludKi sq na Swiecie.” formalnych ustalen, w waznych kwestiach krél bardzo czesto

MaRIA KONOPNICKA 1.4 d7i gie innych klan6w.

Maja dobra pamieé i szczegdlne przywiazanie do swojego
rodu. Wigkszos$¢ wszelkich podan jest przekazywana nie w formie pisemnej lecz
ustnej z pokolenia na pokolenie. Oczywiscie nie znaczy to, ze w ogdle nie ma
wsrod krasnoludéw kronikarzy — owszem, sg jednak odgrywaja mniejsza role niz
to jest wérdd elféw czy nawet w niektérych ludzkich panstwach.

Zyj@ w poblizu gor, z ktérych wydobywaja zelazo i wegiel, ktére cenia sobie
bardziej niz zloto czy klejnoty. Nie sa jednak glupcami i zdaja sobie sprawe, ze
kosztownosci sa przydatne. Wola jednak nie traci¢ czasu na ich wydobywanie
i pozyskiwaé je na inne sposoby.

2.1.5. Gnomy

Gnomy, jak to gnomy, sa bardzo pracowite i pomystowe.
,Gnomy, wchodzqc do miasta, muszq Dozywaja 500 lat, w ciagu ktérych wpadaja na tyle szalo-
podpisaé oswiadczenie zobowiqzujace do  nych pomystéw co przedstawiciele innych ras razem wzigtych
nieprzeprowadzania eKsperymentéw.” w czasie dwa razy dluzszym. Zazwyczaj mieszkaja razem
NOTKA NA MURACH VERNITH 7 kyasnoludami (— 2.1.4., s. 13), z ktérymi prowadza prze-
rozne doswiadczenia i buduja skomplikowane maszyny. Kra-
snoludy sa zreszta ich dalekimi kuzynami i to widaé, aczkolwiek gnomy sa nieco

nizsze i nie majg zarostu.

3Trzeba przyznaé, ze opinia taka nie jest wyssana z palca.
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2.1.6. Niziolki

Niziotki zyja okolo stu lat. Sa bardzo wesole, dobrotliwe i z pogoda ducha
patrza na Swiat i my$la o przysztosci. Uwielbiaja opowiada¢ rézne historie i sg
w tym naprawde dobre. Na tyle dobre, ze w wielu tawernach dostaja positek za
darmo za snucie opowiesci.

Poniewaz sa niskie i zwinne, doskonale sprawuja sie jako ztodzieje. Dodat-
kowo, sa bardzo szybkie jak na swéj wzrost. Z tatwoscia moga uciec czlowiekowi
czy elfowi ze érednia kondycja. Generalnie jednak wola unika¢ ktopotow i z tego
wzgledu trzymaja sie zdala od przerdéznych béjek i preferuja albo gaworzy¢ albo
zajmowaé sie handlem. Zazwyczaj nie opuszczaja swojego panstwa (— 1.1.13.,
s. b) przez co sa do$é rzadko widziane poza jego terytorium.

2.1.7. Centaury

Centaury sa niezwykle zzyte z przyroda. Zamieszkuja lasy i z pelng konse-
kwencja tepia klusownikéw i osoby polujace dla przyjemnosci. Przychodzi im
to z latwoscia, gdyz sa mistrzami w postugiwaniu si¢ lukiem (sa lepsi nawet od
elfow (— 2.1.2., s. 12)), a takze ukrywaniu sie w gaszczu drzew. Nie przeszkadza
im w tym nawet ich rozmiar.

Nie jest to do konca udowodnione, ale przyjmuje sie, ze centaury maja
zdolnos¢ porozumiewania si¢ ze zwierzetami. Prawdopodobnie nie odbywa si¢
to w sposéb magiczny, ale, tak jak napisatem, nie jest to wszystko do konca
wyjasnione i pewne.

O ile wiadomo, nie umieraja ze starosci i nie maja fizycznego ograniczenia
wieku, jednakowoz jest ich niezwykle malo.

2.1.8. Seidery

Seidery to bodaj najbardziej zagadkowa rasa. Zyja okolo 150-200 lat i ponadto
niewiele o nich wiadomo. Gléwnie dlatego, ze zamieszkuja gltebiny morskie i na
ladzie nie da sie¢ ich spotkaé. Sa co prawda wyposazone zaréwno w skrzela jak
i pluca, ale nie sa one na tyle wydajne, by seidery mogty przebywaé przez dlugi
czas na ladzie.

Wygladem najbardziej przypominajg ludzi, choé¢ sa troche nizsze i maja
dtuzsze, bardziej ptaskie stopy pozbawione palcow. Ich skéra kolorem przy-
pomina wodorosty i prawdopodobnie wystepuje w tej rasie zréznicowanie jesli
chodzi o kolor skéry (tak jak u nas jesli chodzi o kolor wloséw). Wloséw zreszta
nie maja.

Gléwnym Zrédlem wiedzy na ich temat sa syreny (— 2.1.9., s. 16), z ktérymi
od czasu do czasu rozmawiaja.

Seidery glebinowe

Niektérzy, twierdza ze poza seiderami sg takze seidery gtebinowe, charakteryzu-
jace sie brakiem pluc, oraz wieksza odpornoscig na wysokie cinienia. Mdwiac
krotko, zyja one na obszarach glebszych niz zwykle seidery, ale takze gorzej
znosza wyplywanie na powierzchnie.
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2.1.9. Syreny

Syreny sa z natury do$¢ dziecinne. Nie wdaja si¢ w zadne konflikty i sa
calkowicie pokojowo nastawione do otaczajacego je Swiata. NajczeSciej mozna
je spotka¢ wygrzewajace sie na stoficu na brzegach skalistych wysepek.

Bardzo dobrze sie im zyje z seiderami (— 2.1.8., s. 15) i mimo, ze to tym dru-
gim latwiej poruszaé sie po ladzie to zazwyczaj wladnie syreny porozumiewaja
sie z rasami ladowymi.

2.1.10. Orki

Orki sa dos¢ mato inteligentna rasa, ktérej przedstawiciele dozywaja okoto 50
lat. Organizuja sie w spoteczenstwa, choé¢ organizacja ich panstwa oraz obyczaje
sg bardziej barbarzynskie od struktur i obyczajéw innych ras.

Prowadza koczowniczy tryb zycia i zamieszkuja wielkie niziny na poludnie
od obszaréw zamieszkiwanych przez ludzi, elfy i krasnoludy. Doktadng analiza
ich zachowan nikt sie dotychczas nie zajmowal, przez co wiedza o nich jest doéé
niewielka.

2.1.11. Poblorki

Potorki wystepuja niezmiernie rzadko, zazwyczaj w potudniowych panstwach.
7 uwagi na swoja nieprzecietna site sa czasami zatrudniani do ochrony karawan,
czy (rzadziej) posiadlosci. Czasami tez wstepuja do zalég pirackich by plywaé
i napadaé na statki.
Pélorki (w przeciwienstwie do pélelféw (— 2.1.3., s. 13))
Podrézowatem Kiedyé z potorkiem. Na- sa bezplodne i to zapewne takze wplywa na ich mata liczeb-
zywaf sig Gorey. Musze przyznaé, ze nosc. Wystepuje okolo dwa razy wiecej meskich niz zenskich
tak. oddanego ochroniarza nigdy weze- przedstawicieli tej rasy.
$niej i nigdy potem nie miatem.” Nieznane sg przypadki, by matka poélorka byl ork
VAGO VAL CARTA (— 2.1.10., s. 16). Przewaznie to orki napadaja na karawany
lub male wioski i gwalca napotkane tam ludzkie kobiety.
Miedzy innymi z tego powodu, oraz z powodu, badz co badz, niskiej inteli-
gencji, potorki sa niezbyt lubiane i maja raczej ciezkie zycie. Nie maja szans sie
ustatkowad i zy¢ w spokoju. Jedynym ich wyjsciem jest praca najemnika.

2.1.12. Ogry

Ogry wygladaja jak ludzie, tyle, ze sa dwa razy wieksi i kilka razy silniejsi. Sa
samotnikami i jest ich bardzo malo. Chodza ze swoimi wielkimi maczugami
i nie robia w zasadzie nic pozytecznego. Czasami wspoOlpracujg przy réznych
przedsiewzieciach z orkami (— 2.1.10., s. 16). Ich gérnej granicy wieku nie udato
sie ustali¢. Prawdopodobnie wynosi okoto 150 lat.

2.1.13. Gobliny

Gobliny zyja do 50 lat. Sa bardzo glupie i krwiozercze. Gromadza si¢ w grupy
po 30-40 osobnikéw i wspdlnie poluja. Pojedynczego goblina nie trudno zabic.
Maja okolo 1,20m wzrostu, plaska twarz i zielona, brazowa badZ czarg skore.
Ze wzgledu na kolor skéry mozna je podzieli¢ na podrasy, ktére réwniez wyrdz-
niajg sie specyficznymi cechami, ale nikt dotychczas nie zajal sie tak dokladna
klasyfikacja goblinéw.
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2.1.14. 'Trole

Trole sa najczesciej spotykane w gérach (trole gorskie) aczkolwiek istnieja row-
niez trole nizinne zamieszkujace niziny. Te pierwsze osiagaja wzrost 3-4 metry,
te drugie 2-3. Generalnie boja sie ognia choé lepiej na tym nie polega¢. Nie
zaleca sig¢ ich draznié¢ i lepiej omija¢ ich z daleka.

2.1.15. Liczba przedstawicieli poszczegdlnych ras

Jezeli przyja¢ tajemnicza jednostke j, to liczebnos¢ ras obrazuje tabelka 2.1..
Liczebnosci ras zamieszkujacych glebiny morskie nikt nie jest w stanie oszaco-
wac. Zreszta tabelka 2.1. jest obarczona spora doza niedoktadnosci. Nie nalezy
traktowaé, ze jest ona dokladna, w szczegdélnosci jesli chodzi o liczbe orkow,
ogrow, goblinéw i troli.

Rasa * *ok sk $okokok
Ludzie 33 7] 15 15
Lesne elfy 19 2j 25 ] 7]
Wysokie elfy 3] 5] 2]
Ciemne elfy 3] 4] 2j
Morskie elfy 2j 3] 1j
Potelfy 6 j 2j 3] 3j

335 | 4j| 40j 15 j
Krasnoludy 20j 2j 8 25j
Gnomy 7] 2 20 j
Niziotki 6 j 5 15

33i 1 25| 155] 60]
Orki 5j1] 30j 6 j 10j
Pélorki <1j 3j | <1j 10j
Ogry 1j| 14 1] 2j
Gobliny 9j ] 20j 7] 20 j
Trole <1j 8] 1j 1 <1
Centaury 1j jl<1lj] <1j
Razem 115j | 90j | 85j| 122

x Kraina Magéw  *x Dzikie Ziemie #** Terrarosa s*¥*x Kraina Technologéw

Tabela 2.1.: Liczebnos¢ poszczegdlnych ras

2.2. Zwierzeta i potwory

W tym rozdziale postaram sie opisa¢ zwierzeta i potwory

unikalne dla Enquas. Nie ma przeciez sensu opisywa¢ wilka,  Prawdziwy chomik musi w Zyciu zro-

ktory wystepuje zarowno tam jak i u nas na Ziemi. bi¢ trzy rzeczy: najesé sig, wyspaé sig
i zdechngl.” NITA

2.2.1. Swiniorle

Swiniorl, jak sama nazwa wskazuje, jest to polaczenie $wini

i orta. Z zachowania najbardziej przypominaja Swinie. Wystepuja dos¢ rzadko,
a ich mieso jest bardzo smakowite, dlatego wladcy na wystawnych ucztach
podaja $winiorle by podkresli¢ swe bogactwo.
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2.2.2. Ghule

Ustrojstwo zywiace sie gléwnie trupami (aczkolwiek nie tylko). Unikaja walki
jak moga, chociaz, w grupie moga staé sie grozne. Z oczywistych wzgledéw,
czesto podazaja za armiami. Mozna je rOwniez spotkaé¢ na wysypiskach $mierci
i opuszczonych cmentarzach.

2.2.3. Smoki

Smoki dzieli si¢ na dwa rodzaje: smoki starozytne i smoki nowozytne, przy czym
istnienie tych pierwszych jest kwestiag dyskusyjna.

Smoki starozytne

Wedtug legend zyty przed tysiacami lat po czym, z nieznanych przyczyn, wygi-
nely. Niektérzy utrzymuja, ze kilka z nich nadal zyje i $pi w trudno dostepnych
gérach lub na odleglych wyspach.

Méwi sig, ze gromadzily olbrzymie skarby i z tego powodu nie brakuje $mial-
kéw (glupcow?), ktérzy wyruszaja na wyprawy po smoczy skarb. Zazwyczaj
wojownicy wracaja z pustymi rekoma o ile w ogdle wracaja.

Ich wiek jest podobno nieograniczony i wyrastaja do olbrzymich rozmiardw.
Zaleznie od regionu oraz osoby je opisujacej, zieja ogniem, pluja kwasem,
czaruja, a nawet rozmawiaja w ludzkich* jezykach.

Smoki nowozytne

Zakladajac, ze smoki starozytne naprawde istnialy, to wyodrebnil sie z nich
inny gatunek smoka zwany smokiem nowozytnym lub po prostu smokiem?®.

Sa bardzo inteligentne i przyjazne. Zamozniejsi arystokraci i mieszczanie
czasami posiadaja takiego smoka jako zwierze domowe® Smok taki czesto przy-
wiazuje sie do domownikow, a szczegdlnie do jednego z nich i nie odstepuje go
(badz jej) az do $mierci. Jest nawet gotdéw poswiecié sie dla ratowania swojego
pana (swojej pani). Magowie posiadajacy smoki czesto przedluzaja im zycie aby
moc cieszy¢ sie nimi na zawsze. Po Smierci swego pana smok czesto odlatuje
sobie, aby zy¢ wsréd swoich na wolnoéci. Nie bedzie jednak obcowal z kims kogo
nie polubi (np. bedzie Zle traktowat jego lub innych ludzi)”. Smok trzymany na
site zdycha.

Smoki sa odporne na zaklecia magiczne® chyba, ze same beda chciaty sie
danemu zakleciu poddaé¢. Na wolnosci zyja w trudno dostepnych lasach lub

4Stowo uzyte w znaczeniu jezykéw uzywanych przez rasy inteligentne (— 2.1., s. 11), a nie
tylko ludzi.

5Poniewaz wiele 0s6b nie wiezy w istnienie smokéw starozytnych to nie uwazaja za sensowne
wprowadzanie podzialu gatunku smokéw. Poza tym, nawet jezeli, gdzie$ daleko $pi sobie kilka
tych olbrzyméw to i tak nie warto z tego powodu za kazdym razem dodawaé slowa nowozytne,
gdy méwi si¢ o znanych smokach. W zasadzie nie ma si¢ co tu rozwodzié¢, bo naturalnym jest,
ze W mowie potocznej staramy sie sobie wszystko uproscic i skrécié, ale okreslenia smoki w tym
wezszym znaczeniu uzywaja réwniez niektoérzy szanowani zoolodzy i to w powaznych pracach.
Nalezy mieé¢ to wszystko na uwadze, choé zazwyczaj, o ktére znaczenie stowa smok (czy
okreslajace oba gatunki, czy tylko smoki nowozytne) chodzi mozna si¢ domysleé z kontekstu
wypowiedzi.

6Pomijam tutaj wszelkie rozwazania czy naprawde nazwanie smoka zwierzeciem domowym
jest na miejscu.

"Nalezy zauwazy¢, ze smok doskonale rozumie co si¢ méwi i dzieje. Réwnoczesnie nie lubi
ludzi dwulicowych, nieuczciwych itp.

8Przynajmniej wszystkie te rzucane przez zwyktych czarodziei. Potezniejsi magowie byliby
w stanie zapewne rzuci¢ na smoka zaklecie
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gérach gromadzac sie w mate stada. Jest je trudno upolowaé chociazby ze
wzgledu na to ze lataja wysoko, a ich gruba skora chroni je przed strzalami.
Jak sie zdenerwuja sg raczej grozne, a ich inteligencja pozwala im przewidywaé
ruchy przeciwnika przez co trudno je przechytrzyc.

Smok, w czasie swojego zycia zmienia kolor. Zaraz po urodzeniu jest bialy,
jednak juz po roku jego skéra ma kolor jasno zielony. Kolor taki utrzymuje
sie przez 20-30 lat. Podzniej jest ciemno zielony i czerwony. Jeden z tych
koloréw smok ma przez okoto 100-200 lat, moment, w ktorym smok zmienia
kolor z zielonego na czerwony jest bardzo rézny. Kolejnym kolorem jest kolor
fioletowy, ktory zazwyczaj utrzymuje sie przez okoto 30 lat. Przez ostatnie 20
lat smok staje si¢ czarny. Smoki zyja 200-300 lat.

2.2.4. Laki

Lak czystej formy (najrzadziej spotykany) przemienia sie w czasie pelni w naj-
blizsza zywa istote® ktéra znajduje sie w jego poblizu. Lak w nieczystej formie
przemienia sie w jakie$ z géry okreslone zwierze (np. wilkotak w wilka, $§winio-
tak w $winie). Osoba ugryziona moze, ale nie musi, zosta¢ lakiem, a ponadto
moze staé sie zaréwno takiem czystej formy jak i nieczyste;j.

Po przemianie, tak traci swoja swiadomos$é¢ i zamienia sie w krwiozercza
bestig, cho¢ osobnicy obdarzeni bardzo silna wola ew. jakimi§ magicznymi
zdolnosciami lub wyposazeni w odpowiednie amulety moga w pewnym stopniu
kontrolowaé to co robia, jednak pelna kontrola jest bardzo rzadko spotykana.

2.2.5. Wampiry

Wampir, z powodu duzego zapotrzebowania na hemoglobing oraz przystosowa-
nia moézgu, czuje duze pragnienie krwi, ktére moze sttumié¢ odrobina wysitku
woli 1 wéwczas bez wiekszych przeszkdod moze zyé wsrdd ludzi. Uciekaja od
Swiatta, gdyz nie sa tak odporne jak inne rasy na rézne dziwne promieniowania
pochodzace ze stoncal®.

Wampiry sa silniejsze od ludzi, elféw czy krasnoludéw oraz maja wrodzony
talent do postugiwania si¢ magia. Maja réwniez bardzo durze zdolnosci regene-
racyjne!l. Wygladaja jak ludzie, aczkolwiek sa troche chudsze oraz maja blada
skére (produkuje mniej czerwonych krwinek).

Ugryzienie wampira nie zawsze koniczy sig¢ Smiercia, a jezeli sie nie skonczylto
to osoba ugryziona nie musi sta¢ si¢ wampirem. Dokladnie zreszta nie wiadomo
jak to wszystko si¢ odbywa. Istnieja rézne podania o ludziach czy elfach
przemienionych w wampiry, ale nie udato sie nikomu tego potwierdzié.

9Nie do korica wiadomo co nalezy tutaj traktowaé za zywa istote. Z cala pewnoscig taki
nie moga si¢ zamienia¢ w magiczne stworzenia. Watpliwe jest réwniez zeby zamienialy sie
w co$ innego niz ssaki. Nie jest to jednak do konca pewne.

10 Jednakowoz, $wiatto ich nie zabija, choé¢ rzeczywiscie dlugie przebywanie na stonicu
moze sie¢ skonczy¢ dla wampira nieprzyjemnie.

1 Rzecz jasna opowiesci o wampirze odradzajacym sie po obcieciu glowy mozna wlozyé
miedzy bajki.
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Rozdziat 3.
Magia

Mieszkancom Enquas, a przynajmniej Krainy Magdw, nie jest obca magia. Jest
ona do$¢ powszechna, szczegdlnie w miastach, aczkolwiek ma tez swoje limity,
ktérych niektérzy! nie sg éwiadomi. Otaczajacy nas éwiat jest opisany za po-
moca magicznych wzordw, ktére mozna opisaé¢ jako platanine réznokolorowych
wstazek.

3.1. Rzucanie zakleé

Rzucanie zakleé polega na operowaniu na tych wzorach, przez co w wielu wypad-
kach przydatna jest umiejetno$é dostrzegania ich (tzw. magiczny wzrok), choé
nie zawsze jest ona konieczna. Posiadaja je niektére magiczne istoty, a pozostale
(w tym tez ludzie, elfy, etc (— 2.1.; s. 11)) moga sie jej nauczy¢. Umiejetnos$é
ta nie jest konieczna przy prostych czarach, gdyz w wielu wypadkach operuja
one na dobrze poznanych przedmiotach o stosunkowo prostych wzorach.

3.1.1. Leczenie

Na tej zasadzie uzdrowiciele leczg rany, cho¢ niekoniecznie zdaja sobie z tego
sprawe to jednak rzucaja proste zaklecia pomagajace przy leczeniu. Gdy kto$
jest ranny, jego wzér magiczny w poblizu rany sie upraszcza. Woéwczas uzdro-
wiciel moze w ciemno rzucaé zaklecia zakladajac niejako, ze wzor magiczny jest
taki jak zawsze, co w pewnym przyblizeniu jest prawda. Natomiast czary le-
czace z choréb dzialaja na bakterie czy wirusy powodujace chorobe, a nie na
sama osobe, zatem réwniez mozna z gory zakladaé¢ znajomosé wzoru.

3.1.2. Czary ofensywne

Proces ten nie dziala jednak wstecz. Aby zada¢ komu$ rane (bezposrednio
magicznie modyfikujac jego skore) trzeba rozpoznaé wzér danej osoby i odpo-
wiednio go zmodyfikowaé¢. Rzucanie zakleé jest tym bardziej skomplikowane im
bardziej skomplikowany jest magiczny wzér, gdyz aby czar sie powidédl trzeba
zobaczy¢ 1 zrozumie¢ wzér. 7 tego powodu znacznie trudniej jest zaczarowaé
cztowieka niz jakie§ mate niemagiczne zwierzatko. Powoduje to, ze stosuje sie
czary posrednie, np. ogniste kule, ktére dopiero zadaja obrazenia.

Nalezy pamietaé, ze sztucznie tworzone zywioly maja przewaznie stabsza
moc niz powstale w sposéb naturalny. Wynika to po prostu z tego, ze magowie

1Zaréwno czarodzieje i magowie jak i ludzie nie zwigzani z magia.
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nie sa w stanie do konca skopiowaé wzoru tworzonego przez nature. W rezultacie
wzér magicznej blyskawicy jest prostszy od blyskawicy naturalnej, a wiec zadaje
ona takze mniej obrazen i tatwiej sie przed nia ochronié.

3.1.3. Czary defensywne

Ochrone przed czarami mozna realizowaé¢ na kilka sposobéw. Najprostszym
jest wzmocnienie za pomoca zaklecia ciala czy ubrania (tudziez zbroi) danej
osoby. Odbywa si¢ to poprzez odpowiednie wzmocnienie wzoru zbroi czy osoby.
Rozwigzanie to nie jest pozbawione wad. Przede wszystkim skutki czaru ofen-
sywnego sa przez dana osobe odczuwalne, np. jako nagle pchniecie. Co$ takiego
moze utrudnié¢ rzucanie zakleé, a takze bezposrednia walke z przeciwnikiem.

Innym sposobem jest rzucenie zaklecia, ktére dziata¢ bedzie na obszar ota-
czajacy osobe chroniona. Zadaniem takiego czaru jest zneutralizowanie zakleé
ofensywnych. Na skutecznosé¢ takiej ostony ma wplyw kilka czynnikow. Gléwnie
wszystko sprowadza si¢ do czasu jaki np. ognista kula potrzebuje na przebycie
otoczenia, na ktorym zaklecie oddzialuje i oczywiscie od jakosci algorytmu neu-
tralizujacego.

Ochrona taka jest najczesciej stosowana przeciwko jakiemu$ konkretnemu
zagrozeniu. Wynika to z prostego faktu, ze najlatwiej jest stworzyé algorytm
neutralizujacy konkretny czar. Jednakze, istnieje czasem potrzeba ostony przed
kilkoma rodzajami zakle¢. O ile do czynienia mamy z mala liczba to mozna
dodawac¢ kolejne czary ochronne, ale wraz ze wzrostem zakleé juz dzialajacych
na dana osobe wzrasta poziom trudnosci dodawania kolejnych.

7Z tego powodu stosuje si¢ ochrone przeciw magii. Jest ja stworzy¢ najtrud-
niej chociazby z tego wzgledu, ze wymaga korzystania z czystej magii (— 3.2.,
s. 24). 7 tego powodu, nie kazdy poczatkujacy czarodziej jest w stanie takie
zaklecie rzucic.

3.1.4. Tluzja

Rozszyfrowanie wzoru moze byé¢ utrudnione przez magéw,
,,Mozgitaknigj%t, ale wﬂmncie rzeczy ktéI‘Zy umyélnie faiszuj@ magiczny WZ(,)I‘7 tak ze éredniego
tak jest.” WoJciecH BoraTyKskl poziomu czarodziej nie zorientuje sie co sie tak na prawde
dzieje. Jest to odpowiednik iluzji dla czarodziejow — trady-
cyjna iluzja zmienia jedynie zewnetrzny wyglad, co nie ustrzega danej istoty

przed rozpoznaniem przez czarodzieja.

3.1.5. Dtlugotrwale czary

Czasami zachodzi potrzeba stworzenia czaru, ktéry bedzie sie utrzymywal przez
dlugi czas — magiczna pulapka, alarm, blokada drzwi. W takiej sytuacji zaklecie
wplata si¢ niejako we wzoér przedmioty, na ktéry jest ono rzucane. Zaklecie jest
tym trwalsze i moze by¢ tym bardziej skomplikowane im bardziej skomplikowany
jest magiczny wzoér przedmiotu. Przykladowo, czysta woda (tj. H20) badz tlen
(O2) maja najprostsze wzory i dlatego latwo je modyfikowaé, jednak nie da sie
w prosty sposéb wody zaczarowaé tak, by czar utrzymywal si¢ przez dluzszy
czas — czar zanika prawie od razu.

Ograniczenia takie mozna czasem obej$é¢ rzucajac czar podtrzymujacy na
inny przedmiot. Np. na dnie malego jeziorka moze istnie¢ jaki§ potezny ma-
giczny przedmiot lub inny obiekt o bardzo skomplikowanym wzorze. Wowczas
do$wiadczony mag moze rzuci¢ na ten przedmiot czar, ktéry bedzie podtrzy-
mywal zaklecie uprzednio rzucone na wode w jeziorze (np. zamrazajace ja lub
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cokolwiek innego). Rzecz jasna nie jest to proste w wykonaniu chociazby z tego
wzgledu, ze wymaga rzucania dwbch czaréow jednoczesnie oraz wplatania w za-
klecie rzucane na przedmiot zaklecia, ktére ma by¢ rzucone na wode - latwo
tutaj o pomytki, zwlaszcza, ze przedmiot musi mie¢ na tyle skomplikowany
wzér by mogl utrzymaé przez dluzszy czas zaklecie.

3.1.6. ,,Machanie rekoma”

Wielu niewtajemniczonych uwaza, ze czarowanie polega w gldéwnej mierze na
machaniu rekoma i wypowiadaniu dziwnych, nic nie znaczacych stéw. Jest to
oczywiscie bledny poglad, cho¢ zawiera w sobie ziarnko prawdy.

Rzucenie zaklecia wymaga skupienia. Rzecz jasna im czarodziej badz mag
jest bardziej doswiadczony tym tatwiej mu przychodzi czarowanie, jednak bar-
dzo skomplikowane formuly moga sprawi¢ trudnos¢ nawet dobremu magowi.
Tutaj swoja role ujawnia machanie rekoma.

Okazuje sie bowiem, ze czary mozna rzuca¢ wylacznie sila umystu, ale
odpowiednie ruchy dtoni oraz wypowiadane stowa w pewnym stopniu ten proces
ulatwiaja.

3.1.7. Notka koncowa

Widaé stad, ze rzucanie zakle¢ polega na operowaniu jak najlepszym operowaniu
na jak najwiekszej liczbie jak najbardziej skomplikowanych wzoréw magicznych.
To co dla przecigtnych ludzi wydaje si¢ czyms nieprawdopodobnym i magicznym
jest w gruncie rzeczy bardzo $cista nauka i dlatego dobremu magowi przydaje
sie talent do matematyki, czy wyobraznia przestrzenna.

3.2. Rodzaje magii

Kolory wstazek w magicznych wzorach odpowiadaja poszczegdlnym rodzajom
magii. Rozréznia sie pie¢ podstawowych rodzajow energii magicznej, w ktérych
sktad wchodza kolejne podrodzaje.

Magia ognia (kolor czerwony) — podpalanie, ogrzewanie, ogniste kule, ogniste
Sciany, o$wietlanie drogi (przy pomocy plonacego ognika) etc. Kolor
czerwony w magicznym wzorze odpowiada cieplym obszarom, obszarom
generujacym cieplo etc. Magia ognia jest najtrudniejsza (po czystej magii)
do opanowaniu.

Magia $wiatta (kolor z6lty) — o$wietlanie drogi (od tak po prostu, droga
nagle staje sie jasna, a nie tak jak w przypadku magii ognia jest jaki§
plomien), iluzje. Kolor w zasadzie nie spotykany we wzorach ze wzgledu
na abstrakcyjnos¢ tego rodzaju magii. Magia Swiatta wchodzi w sktad
magii ognia.

Magia wody (kolor ciemno niebieski) — ochladzanie (réwniez mrozenie), ga-
szenie, kontrola deszczu, etc. W magicznym wzorze, kolor ciemno niebieski
odpowiada zazwycza] umiejetnosci plywania.

Magia leczenia (kolor pomaraficzowy) jak sama nazwa wskazuje leczenie ran
i choréb. Kolor pomaranczowy w magicznym wzorze odpowiada zywym
organizmom. Przez pewien czasu uwazano, ze magia lecznicza wchodzi
w sklad magii ziemi, okazalo si¢ jednak, ze tak nie jest, co jest o tyle
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dziwniejsze, ze laczy sie ona czesto z magia natury i w wielu zakleciach
leczenia umiejetno$¢ bieglego poshugiwania sie energia natury jest wielce
pomocne.

Magia ziemi (kolor brazowy) — trzesienia ziemi, czary znieruchomienia. Ko-
lor brazowy w magicznym wzorze jest spotykany w zasadzie jedynie we
wzorach kamieni, mineraléw itp. Magia ziemi nie jest bardzo trudna
w opanowaniu, jednak malo jest prostych zakle¢ opartych o ta energie,
ktére moglyby sie do czegokolwiek przydaé — gtéwnie sa to zaklecia wy-
korzystywane w ogrodnictwie.

Magia natury (kolor zielony) — kontrola nad drzewami i ro§linami, mozliwosé
porozumiewania sie ze zwierzetami, umiejetno$¢ zmieniania form. We
wzorze kolor zielony jest spotykany zazwyczaj wytacznie u roslin. Magia
natury wchodzi w sktad magii ziemi.

Magia lasu (kolor ciemno zielony) — zawiera si¢ w magii natury i dot. roslin
i zwierzat lesnych;

Magia zmarltych (kolor czarny) Chyba nie trzeba tlumaczyé (zawiera sig
w maggi ziemi). Kolor czarny wystepuje we wzorze jedynie nieumartych.
Czlowiek (czy inna istota) po $mierci ma wzér ciemno brazowy i dopiero
przy pomocy magii mozna zmieni¢ go na czarny, by w rezultacie stworzy¢
nieumarlego. Sugeruje to, ze ze zwyklej ziemi (ktérej wzér ma kolor bra-
zowy) mozna stworzy¢ nieumarlego, ale nie wiadomo, zeby taka préba sie
komu$ powiodla.

Magia powietrza (kolor jasno niebieski) — traby powietrzne, lewitacja, tele-
kineza. We wzorze kolor jasno niebieski odpowiada umiejetnosci latania.

Czysta magia (kolor bialy) — jest to magia dotyczaca samej magii. Np. czary
ochronne przeciw czarom, czy ukrywanie zmiany wzoru to wlaénie czysta
magia. Kolor bialy wystepuje we wzorach jedynie magicznie stworzonych
rzeczy, nie wystepuje naturalnie. Jest ona zdecydowanie najtrudniejsza
do opanowania, réwniez dlatego, ze w wielu przypadkach wstazki jej
odpowiadajace sa w pewnym stopniu przezroczyste, a nie biate.

3.3. Magowie, czarodzieje, ...

3.3.1. Uzdrowiciele

Uzdrowiciel nie jest czarodziejem ani magiem. Nie ma wyksztalconej zdolnosci
widzenia wzordéw magicznych, przez co jest w stanie rzuca¢ jedynie proste czary
(vide poczatek rozdzialu). Zatem, tak jak bylo napisane, uzdrowiciel rzuca
zaklecia w ciemne majac niejako nadzieje, ze wszystko pdjdzie tak jak powinno.

Mozna jednak sobie postawi¢ pytanie jak to mozliwe, ze ktos modyfikuje
magiczny wzér zupelnie go nie widzac. Pytanie to jest w pelni uzasadnione
i ma sens. Aby na nie odpowiedzie¢ wystarczy poshuzyé sie pewna analogia.
Uzdrowiciel jest w stanie rzucaé proste zaklecia tak samo jak §lepiec z tatwoscia
przejdzie przez prosty korytarz. Jednakze ten sam $lepiec bedzie mial zapewne
spore trudnosci z przejsciem kretego, kilkupoziomowego korytarza z réznymi
wnekami. Tak samo uzdrowiciel nie bedzie w stanie operowaé na skomplikowa-
nych wzorach, ktore rzeczywiscie wymagaja umiejetnodci magicznego widzenia.
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3.3.2. Kaptani

Inng ciekawa grupa sa kaptani?. Pytaniem, ktére sobie zadaja magowie jest

to w jaki sposdb kaplani pozyskuja zdolno$é¢ magicznego wzroku oraz poznaja
nowe zaklecia. Nie konicza oni zadnych szkdl dla czarodziei, a mimo to Swietnie
sobie radza z réznymi zakleciami.

Sami kaptani twierdza, ze jest to dowdd na istnienie boga, w ktorego wierza.
Ze to on zsyla im te umiejetnosci, gdy Ci sie modla lub w jakis inny spos6b
uszczesliwiajg swojego boga. Dodatkowym dowodem ma byé fakt, ze zsylane
zaklecia sa zgodne z tym co glosi dany bog.

Przeciwnicy takiego pogladu odpowiadaja, ze w takim razie istnieja wszyscy
bogowie wszystkich religii, co jest, badZ co badz, niemozliwe, bo niektére religie
sa ze soba niejako sprzeczne — glosza, ze poza bogiem danej religii nie ma innych.

Czes¢ kaplandéw odpiera zarzuty twierdzac, ze tak naprawde istnieje tylko
jedna religia, a wszystkie wyznania obecne w Krainie Magéw sg jej wariantami.
Oczywiscie, pojawia si¢ pytanie dlaczego w takim razie bdg (czy bogowie)
dopudcili do powstania tak wielu réznych religii. Tutaj juz pojawiaja sie
rézne odpowiedzi, mniej i bardziej sensowne, jednakze celem tej ksiazki nie
jest zaglebianie sie w ten temat, a jedynie pokazanie ogdlnej idei. Przejdzmy
wiec do kolejnej teorii.

Wielu uwaza, ze magiczne zdolnoéci kaptanéw sa dowodem na prawie nie-
ograniczone mozliwoéci ludzkiego® umystu. Kaplani $wiadomie nie ucza sie
widzie¢ wzory magiczne, jednak w czasie modlitwy czy snu, ich pod$wiadomosé
dokladnie wszystko analizuje, az kaptan ta zdolnosé uzyska. Na tej samej za-
sadzie uczy sie nowych zakleé¢. Swiadomie nie analizuje wzoréw i nie umie ich
rozszyfrowywad, jednak jego podswiadomosé analizuje wszystkie wstazki i ge-
neruje nowe zaklecia.

Idac dalej tym tropem mozna w prosty sposob wyttumaczy¢, czemu kaptani
znaja jedynie zaklecia zgodne z idea ich religii. Skoro wierza w swojego boga i sa
postuszni nakazom wyznania, a jednoczesnie to oni sami (choé nieSwiadomie)
wymyslaja czary to wydaje sie oczywiste, ze nowe czary sg zgodne z naukami
religii.

3.3.3. Czarodzieje

Czarodzieje tymczasem, posiadajg formalne wyksztalcenie w kierunku rzucania
zakleé i robig to w pelni §wiadomie rozumiejac to co robig*. Aby méc nazywaé
siebie czarodziejem® nalezy ukonczy¢ szkole magiczna®, co weale nie jest takie
proste.

Niektérzy uwazaja, ze taka sytuacja wymaga wprowadzenia nowego terminu
okredlajacego czarodziei-nieczarodziei, tj. osoby, ktére potrafia rzucaé zaklecia
w pelni §wiadomie (czyli ze zrozumieniem calego procesu), a jednoczes$nie nie

2Mowa tu rzecz jasna o czeéci kaptanéw i kaptanek. Nie wszyscy umiejg czarowaé na
poziomie wyzszym niz uzdrowiciele.

3Slowo uzyte w znaczeniu szerszym niz tylko rasa ludzi.

4Przynajmniej takie jest zalozenie.

5Kwestia nazewnictwa czarodziei i magéw odnosi sie jedynie do Krainy Magéw. W Krainie
Technologéw nie ma zadnych ustalen odnosnie uzywania tych nazw i sa to synonimy.

6Jedli chodzi o écistosé to nie trzeba uczyé sie caly czas w szkole. Mozna postaraé sie
o posade ucznia u jakiegos maga, przy ktérym uzyska sie niezbedna wiedze i doswiadcze-
nie. Ostatecznie jednak, uczen musi péj$¢ do szkoly magicznej i zdaé wymagane egzaminy.
Zazwycza] zanim zostanie do nich dopuszczony musi przez rok lub dwa lata studiowaé na
uczelni.
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otrzymali uprawnien do nazywania sie czarodziejami. Forsowane sa rézne stowa,
ale nie sg powszechnie uzywane.

Problem moze wydawaé sie btahy, ale pokazuje pewien trend. W ostatnim
okresie pojawia sie coraz wiecej ludzi’, ktérzy sa stosunkowo dobrymi czarodzie-
jami, cho¢ nie maja uprawnien do uzywania tego tytulu. Sa to gléwnie studenci
i uczeni, ktérzy z zainteresowaniem czytaja podreczniki magii.

W zwiazku z tym rozgorzata dyskusja, czy takie ksiazki powinny by¢ ogdlno
dostepne. Wysunieto wniosek, aby ksiazki magiczne byly kontrolowane przez
magow i aby mogly by¢ czytane wylacznie przez magdéw, czarodziei i osoby
w szkotach magii. Projekt jak narazie nie jest powszechnie akceptowany i nie
zanosi si¢, by zostal zrealizowany. Odbiegamy jednak od tematu. ..

3.3.4. Magowie

Jaka jest wlaéciwie réznica pomiedzy magiem a czarodziejem?® Réznica jest
dosé subtelna, ale za razem istotna. W duzym uproszczeniu mozna powiedziec,
ze czarodziej korzysta z magii, a mag ja tworzy. Chodzi o to, ze czarodziej
rzuca zaklecia, o ktérych wezedniej gdzie$ wyczytal. Mag natomiast studiuje
dokladnie wzory magiczne i jest w stanie wymysla¢ nowe czary, w szczegdlnosci
w trakcie walki z nieprzyjacielem — zalezy to oczywiscie od poziomu wiedzy
i doswiadczenia maga.

Roznica jest subtelna z tego powodu, ze nie da sie okresli¢ kiedy czarodziej
staje sie magiem. Zazwyczaj nie jest prawda stwierdzenie, ze czarodziej tylko
i wylacznie odtwarza czyje$ zaklecia i nie potrafi improwizowaé. Aczkolwiek,
trzeba przyznaé, ze jego czary sg znacznie prostsze od czaréw wymyslanych
przez maga. Problem nie jest rozwigzany w zaden formalny sposéb i zazwyczaj
mag musi sobie wypracowaé zaszczyt noszenia tego miana zdobywajac uznanie
wsrod innych magdw.

Opisana kwestia moze znowu okazac sie nieistotna i niewarta marnowania
klawiatury i papieru, ale nalezy by¢ ostroznym. Niektérzy magowie moga sie
zdenerwowaé jesli przez pomyltke zostang nazwani czarodziejami. Moze to by¢é
bolesne dla osoby popelniajacej taka gafe. Cale szczedcie, nie wszyscy madzy
sg tacy.

3.4. Dziewictwo

Kwestia dos¢ zabawna, ale nalezy ja poruszy¢. Niektorzy uwazaja, ze dziewice
nie s3 w stanie czarowaé, a przynajmniej jest im o wiele trudniej® Zadziwiajace
jest to, ze wirdd mezczyzn nie wystepuje analogiczny problem.

Ogodlnie rzecz ujmujac wiele oséb przypisuje dziewictwu przerdzne magiczne
wladciwodci. W przeréznych basniach az sie roi od smokdéw pozerajacych (ko-
niecznie!) dziewice, jednorozcach, ktére podchodza tylko i wyltacznie do dziewic
i wielu innych podobnych sytuacji.

Jednakze, trzeba przyznaé, ze czasami zdarzaja sie przypadki dziewic, ktore
maja ogromne problemy z magia. Co wigcej klopoty te nagle znikaja, gdy prze-
staja by¢ dziewicami. Najsensowniejszym wytlumaczeniem tego stanu rzeczy
jest odwolanie si¢ do psychologii. Zanim dziewczeta wstepuja do szkot magii sg
bombardowane przerdéznymi mitami, ktére potem pozostaja w pod$wiadomosci.

"Tutaj juz stowo uzyte w odniesieniu jedynie do przedstawicieli rasy ludzkiej.

8 Jak zostalo zauwazone w poprzedniej sekcji, réznica wystepuje jedynie w Krainie Magéw.

9Jezeli kogokolwiek interesuje moja prywatna opinia, to uwazam, ze jest to teoria wymy-
§lona przez nauczycieli magii, po to, by latwiej méc zaciaga¢ swoje uczennice do tézka.
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Zazwycza] wszelkie sfalszowania sa wyjasniane na kilku pierwszych lekcjach,
ale w podéwiadomosci pozostaje informacja jakoby dziewice czarowaé nie mo-
gly. Rzeczywiscie moze to wytwarzaé¢ jaka$ blokade w umyséle, ktora nie pozwala
na wyksztalcenie zdolnodci magicznego wzroku i rzucania zaklec.
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Rozdziat 4.

Systemy metryczne,
kalendarz, ...

Na Enquas wykorzystywane sa zupelnie inne systemy pomiaru odleglosci, czasu
oraz innych wielko$ci niz na Ziemi. Wystepuje inny kalendarz, inne sa nazwy
miesiecy, czy dni tygodnia. Jest to dos¢ oczywiste i byloby dziwne, gdyby tych
réznicy nie bylo. Wymaga to jednak dokladnego opisania wszelkich réznic.
Ponadto, w dodatku B.2. znajduje sig listing programu stuzacego do przeliczania
jednostek uzywanych na Enquas.

4.1. Kalendarz

Na poczatku troche astronomii. Doba na Enquas trwa okolo 95040 sekund,
czyli 26,4 godziny, a wiec o 10% wiecej niz doba ziemska. Czas obiegu stofica
réwna sie w przyblizeniu 37661690,88 sekund, czyli 396,272 dni (435,9 dni
ziemskich). Czas pomiedzy dwiema takimi samymi fazami ksiezyca réwna sie
3423790 sekund, co jest réwne 36.02 dnia, czyli w ciagu roku na Enquas jest
dokladnie jedenascie faz ksiezyca.

4.1.1. Tydzien i miesigc

Poniewaz jedna faza ksiezyca powtarza sie¢ doktadnie jedenadcie razy w ciagu
roku, naturalne jest, ze w kalendarzach uzywanych na Enquas jest jedenascie
miesiecy. Jest to w zasadzie cecha wspolna wszystkich kalendarzy.

Krasnoludy (— 2.1.4., s. 13) dziela 36 dniowy miesiac na 6 tygodni po 6 dni
kazdy, natomiast elfy (— 2.1.2., s. 12) i orki (— 2.1.10., s. 16) na 4 tygodnie
po 9 dni kazdy.'. Wsréd ludzi (— 2.1.1., s. 11) jest réznorodnosé — w niektérych
krajach obowiazuje dziewiecio- w innych szescio-dniowy tydzien. Podzial 4x9
bardziej si¢ wiaze z fazami ksiezyca, gdyz przy takim podziale pierwszy dzien
kazdego tygodnia to kolejne fazy ksiezyca.

4.1.2. Lata przestepne

1Jako ciekawostke mozna podaé, iz pierwsze litery elfidzkich nazw dni tygodnia tworza,
stowo leherione oznaczajace po prostu tydzien.
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Nazwa
Nr ludzka elfidzka * orcza *
Dni tygodnia
1. henter lantril hyn  yrmis lort
2. ugert egaro tyr heningen tryn
3. terden hurryn reg viro hinn
4. wergryl enterter lit jin grim
5. zermen  rigner sol wentrot esdo
6. krys igros xyn  sergil oron
7. (tril) ofrel — ofero —
8. (lalerto) nitron — nentro —
9. (hinger) enager — erteg —
Petnia®’ 1. 1. 19. 1. 10.
Miesiace
1. lendin fasder tagr  derdenvert sag
2. xartus grimp xont  ksorent dim
3. crymp carsten kert  berent feg
4. tarton qunning  germ sagert lon
5.  kasdur oferdol tron  hiltort ter
6. kerm mentert sawr lacert den
7. vitero oprest gore  coprest opr
8. bringen herbud gihe  zewert los
9. sareh bagermat cint  intert hin
10.  ulimp prast lens  ogratert kot
11.  jenk sugaron fago lartert ver
122, — (xenter) — — — —

*krasnoludzka.

*uzywana w Krainie Technologéw.

I Ktérego dnia miesiaca jest petnia. Nalezy zauwazyé, ze z uwagi na istnienie lat przestepnych
jest to niedokladna data.

2 Dwunasty miesigc wystepuje tylko u elféw w latach przestepnych.

Tabela 4.1.: Nazwy miesiecy i dni tygodnia

,Zaiste, nie ma takiego stowa okreslajq- Kolejna réznica jest sposob rekompensowania traconych
cego zaile skoricze me dziefo. Pewnie sam 0,272 dnia. Ludzie, w latach podzielne przez 4 lub 50 prze-
tego dnia nie doczeKam.” Murpny  dluzaja ostatni miesiac o jeden dzien, lata podzielne przez
100 o dwa dni, a lata podzielne przez 500 o trzy dni. Sche-
mat ten zostal przejety przez ludzi od elféw, ktére jednak zamiast przedtuzaé
ostatni miesiac dodaja kolejny, ktéry zaleznie od sytuacji ma jeden, dwa lub trzy
dni%. Co wiecej, dni te nie sa wliczane do tygodnia, tylko maja swoje odmienne
nazwy. W ten sposéb, pierwszy dzien kazdego miesiaca to zawsze pierwszy dzien

tygodnia i tak dalej.

Najciekawszy, z naszego punktu widzenia, system opracowaty krasnoludy i to
zaréwno w Krainie Magéw jak i w Krainie Technologéw?. Raz na dwadziescia
lat dodaja one do kalendarza kolejny tydzien, ktéry wliczany jest do ostatneigo
meisigca. Co 200 lat, rok ktéry normalnie bylby przestepny, nie jest i ma
normalng liczbe dni. Na koniec jeszcze, co 3000 lat rok staje sie przstepny.

2Miesigc ten jest przeznczony na ogélne $wietowanie. Elfy nie obchodza nowego roku tak
jak my to robimy.
3Zobacz réwniez Kolejnosé ras (— 5.1.3., s. 37).



4.2. Jednostki czasu 31

Orki nie wprowadzily zadnego sytemu lat przestepnych, jednak dokladna
data nie jest zazwyczaj dla nich tak bardzo istotna, z tego wzgledu problem
rozwiazywany jest w ten sposéb, ze od czasu do czasu, jaki$ orczy krél podejmuje
decyzje o przesunieciu kalendarza. Powoduje to, ze czasami wystepujg réznice
w dacie w r6znych czesciach Dzikich Ziem (— 77, s. 7?), ale nikomu to jako$
nie przeszkadza.

4.1.3. Poczatek ery

Poszczegdlne przyjmuja za poczatek ery, tj. dzien od, ktérego zaczynaja li-
czy¢ daty, zupelnie rézne dni. Moze sam poczatek ery jest malo istotny, ale
na pewno wazne jest poréwnanie obecnych dat. Poréwnanie przedstawione jest
w tabelce 4.2.. W dodatku B.1. znajduje si¢ kod zrédtowy programu stuzacego
do wyliczania dat w poszczegdlnych kalendarzach — moze sie czasem przydac.

Data wg kalendarza
ludzkiego elfidzkiego krasnoludzkiego Krainy Technologéw

01.01.1330  35.11.2751 12.07.3686 03.06.3686
01.01.1 01.01.1423 18.07.2357 09.06.2357
— 01.01.1 17.07.935 08.06.935
— — 10.02.1 01.01.1

01.01.1330 wg kalendarza ludzkiego to 7.05.2419 wg kalendarza orkéw. Daty
z przesztoéci bardzo trudno przeliczy¢ na kalendarz orkéow, z powodu braku
ujednoliconego sposobu rekompensaty traconych czesci dnia.

Tabela 4.2.: Poréwnanie dat kalendarzy

Niektérzy ludzie wnosza o zgranie

4.2. Jednostki czasu

Istnieja trzy glowne koncepcje pomiaru doby. Elfy dziela dobe na dziewigé
godzin, z czego kazda dzieli sie na sto minut, ktére dalej dziela sie na sto sekund.
Potudnie jest o godzinie 4:00, czyli péinoc jest o 8:50. Elfy licza godziny od 1.
do 9.

Krasnoludy w Krainie Magéw dziela dobe na 12 godzin, sktadajacych sie
ze 100 minut, skladajacych sie z 10 sekund. Poludnie jest o godzinie 6:00,
pélnoc o 0:00. Krasnoludy licza godziny od 0 do 11. System krasnoludzki
wykorzystywany jest takze przez ludzi.

W Krainie Technologéw, doba dzieli si¢ na tysiac minut (nie wystepuje
pojecie godziny), ktére dzieli si¢ na 100 sekund. Poludnie jest o godzinie 500,
a p6éinoc 000.

Przeliczaé jednostki mozna wg nastepujacych wzoréw?:

e 1h, = 1,33h; = 111,11m, = 2,93h = 176m
o 1hy = 0,75h, = 83,33m; = 2,2h = 132m

4W oznaczeniach jednostek pierwsza litera bedzie wykorzystywana zgodnie z intuicyjnym
znaczeniem, natomiast druga (w indeksie dolnym) oznaczaé¢ bedzie odmiane danej jednostki:
e oznacza jednostke elfidzka, k jednostke krasnoludzka, ¢ jednostke uzywana w Krainie Tech-
nologdéw, a brak drugiej litery oznacza nasza, ziemska jednostke. W programie do obliczania
jednostek (— B.2., s. 44) uzywana jest podobna konwencja, tylko zamiast m stosowane jest ’

oraz zamiast s — "



32 Systemy metryczne, kalendarz, ...

e 1m, =1,33my = 1,11m; = 1,76m = 105,65

o 1my =0,75m, = 0,83m; = 1,32m = 79,2s

e 1my; = 09m, = 1,2my = 1,58m = 95,04s

e 1s. =13,33s, = 1,115, = 1,05s

e 1s, =0,07m, = 7,50s, = 0,08m; = 8,33s; = 0,13m = 7,92s

e 1s; =0,9s; = 0,125, = 0,955

o 1h =0,34h, = 34,06m, = 0,45h), = 45,45my, = 37,87Tm,

e 1m = 0,56m, = 56,81s, = 0,75my = 7,585, = 0,63m; = 63,135
o 15 =0,94s., = 0,135 = 1,055

4.3. Jednostki odleglosci

Jednostki odlegtosci sa jednymi z najmniej ustandaryzowanych. Do okreélania
duzych dystanséw stosuje sie zazwyczaj jednostke czasu drogi. Przewaznie
odnosi sie ono do czasu jaki jest potrzebny do przebycia danej drogi pieszo.
Jezeli autor wypowiedzi ma na mysli np. jazde konna to z cala pewnoscia doda
stowo ,konno” do wypowiedzi. Jednostka np. tygodnia drogi moze okreslacé
bardzo rézne odleglosci, zaleznie od miejsca czy nawet pory roku.

Ponadto, istnieja jednostki: stopa (Ft)%, réwna 25-35 centymetréw, cal (In),
réwny Lo stopy (czyli 2,7-3,8 centymetréw), tokieé (el), réwny dwém stopom (tj.
55-65 centymetrom), jard(hg)®, réwny 1,6-1,8 metra, mila (mil) réwna tysiacu
jardow, czyli 1,6-1,8 kilometrom.

Wystepuje takze jednostka ,ranta”” (ren), réwna 9-12 kilometréw, ktére
oznacza odlegloéé¢ jaka czlowiek przebywa w ciagu godziny, chyba, ze do jed-
nostki zostanie dodane okreslenie zwierzecia (np. ranta konia, badZ ranta galo-
pujacego konia), wéwczas oznacza ona odleglosé jaka przebywa to dane zwierze.
Ranta zostala wprowadzona przez elfy i godzina w definicji odnosi si¢ do go-
dziny elfidzkiej (— 4.2., s. 31). Jednakze, na terenach oddalonych od Ziem
Elféw (— 1.1.16., s. 6) za podstawe czasowa ranty zaczeto przyjmowaé godzing
krasnoludzka i w ten sposéb ranta (Ren) skérczyta sie do 7-9 kilometréw.

Krasnoludy dodatkowo stosuja suren (sur), ktéry jest definiowany przy
pomocy sztaby przechowywanej w Kemper (— 1.1.12., s. 5) i ma dlugos$é 18,38
metréw. Suren dzieli si¢ na dwanascie tertéw (ter), réwnych 1,53 metra®. Dalej
jeden tert dzieli sie na dwanascie 12,76 centymetrowych hriméw (hrim). PéZniej
jest sto ceryn (cer) po 1,28 milimetra kazda.

Jednak zdecydowanie najlepiej opracowane jednostki maja czarodzieje i ma-
gowie. Ich jednostki opieraja sie na konkretnych wtasciwosciach magicznych
pewnych zakleé¢, tak samo jak u nas, sekunda to czas rowny 9 192 631 770 okre-
sow promieniowania odpowiadajacego przejsciu miedzy 2 poziomami F = 3 i
F = 4 struktury nadsubtelnej stanu podstawowego 25 /2 atomu cezu 133049,

»7

5W nawiasach bede podawal skrét jednostek jaki bede uzywal przy wszelkich innych
opisach.

W jezyku Enquas stowo oznaczajace te jednostke wywodzi sie od stowa wzrost i stad skrét
hg.

7Stowo ranta pochodzi od elfidzkiego stowa ran — godzina.

8Podobno taki wlagnie warost twérca tej skali.

9http://pl.wikipedia.org/wiki/Sekunda_(czas)
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Tak samo jak ta definicja jest totalnie niezrozumiata dla przecietnego zjadacza
chleba, tak samo definicje magiczne nie sa zrozumialem!? i z tego powodu nie
bede sie wglebial w definicje. Grunt, ze magowie uzywaja podstawowej jed-
nostki metra (M) i dalej definiuja przedrostki tak samo jak my, tj. 1000 metréw
to 1 kM i tak dalej. Jeden magiczny metr rowny jest 0,873145 metrom. Dodat-
kowo, zostala wprowadzona jednostka atom!! (at), ktéry réwny jest dokladnie
/4821 magicznego metra, czyli okolo 0,18 mm.

Kraina Magé6w
1 cal (In) =2,7-3,8cm
9In =1 stopa Ft) = 25-35cm
2 Ft =1 lokieé el) = 55-65cm

(
(
1 jard (hg) =1,6-1,8m
1000 hg = 1 mila (mil) =1,6-1,8 km
1 renta (ren) = 9-12 km
1 krétka renta (Ren) = 8-9 km
1 cern (cer) = 1,28 mm
100 cer = 1 hrim (hr) = 12,76 cm
12 hr =1 ter (ter) = 1,53 m
12 ter = 1 suren (sur) = 18,38 m
1 atom (at) = 0,15 mm

4821 at = 1 magiczny metr (M) = 0,873145 m
Kraina Technologéw
1 ent (en) = 1,14 m

Tabela 4.3.: Tabela jednostek odleglosci

W Krainie Technologéw wystepuja jedynie dwa systemy. Podstawowa jed-
nostka, jest ent (en) réwny v/2 metra'? i kolejne jednostki okresla sie za pomoca,
przedrostkéw mili, centy, kilo, etc.

Drugi system opiera si¢ o skale logarytmiczna i jest wykorzystywany w astro-
nomii. Jednostka tej skali nazywa sie hen (he) i 1 hen to tyle samo co 1 ent, tyle
ze (jak to bywa w skalach logarytmicznych) x henéw to -1,1*~! entéw'3. Dla
przyktadu 10 henéw to okoto 3,33 metry, kilometr to w przyblizeniu 69 henéw,
rok $wietlny (9 - 1012 metréw) to okoto 310 henéw, parsec (30 - 102 metréw) —
323 heny. Podwojeniu odlegltoéci odpowiada zwiekszenie odleglosci o okolo 7,5

henal4.

4.4. Jednostki wagi

10A moze nawet definicje magiczne sa mniej zrozumiale, bo przynajmniej wiem co to atom
cezu.

HZdecydowalem sie na takie przettumaczenie, bo nazwa jednostki wywodzi sie wiasnie
od stowa niepodzielny. O ile dobrze zrozumiatem jest to najmniejsza odleglosé¢ wystepujaca
w magicznych wzorach, ale nie jestem do konca pewny.

12Nje mam pojecia jakim cudem doszto do takiego zbiegu okolicznoéci, ze ich metr to
dokladnie v/2 metréw. . .

3Warto zauwazy¢, ze moga wystepowaé odlegloéci niedodatnie, np. —10 henéw to okoto
0,35 enta, czyli 0.5 metra.

14Tzn. przedmiot odlegly np. o 17,5 hena jest dwa razy dalej niz przedmiot oddalony o 10
hendw.
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,Zadziwiajace jak przechodzac z jednego W Krainie Magéw, najpowszechniej uzywane sa jednostki
Krolestwa do drugiego schudngé mozna wagi wprowadzone przez krasnoludy. W Kemper (— 1.1.12.,
o caty jeden Kamien.” s. b) istnieje wzorzec, ktéry wazy 1,0021 kilograma. Ponie-
VAGO VAL CARTA a7 réznica pomiedzy tym systemem, a naszym jest bardzo
niewielka, nie bede si¢ rozdrabnial w szczegétach i bez skre-
powania bede uzywal kilograma w znaczeniu tej jednostki krasnoludéw (ktére
swoja droga nazywa sie qwar (qw)). Bardzo podobna jednostka (o nazwie qwre
(qm)) zostala zdefiniowana przez magéw, przy czym jest troszeczke IZejsza, bo
1 gqm = 1,0013 kg. W Krainie Technologéw jeden qwar (qt) (w obu krainach
jednostka nazywa sie tak samo, cho¢ sie troche r6zni) to okoto 1,7013 kilograma.
Poza tymi jednostkami czasami jeszcze spotyka sie kamien (St) réwny 5,5-7
kilograméw, kamyk (sst) réwny 0,1 kamienia (tj. 550-700 graméw) i glaz réwny
stu kamieniom (550-700 kilograméw).

4.5. Inne jednostki i uwagi koncowe

W Enquas istnieja takze inne jednostki zaréwno uzywane do okreslania opi-
sanych wyzej wielkosci jak i wielkoSci nie opisanych (objeto$é, temperatura,
...). Postanowilem je pominaé, gdyz sa bardzo rzadko uzywane, a celem niniej-
szej ksiazki nie jest stworzenie encyklopedii zawierajacej wszystkie informacje
o Enquas, ale ogdlnych informacji o wszystkim.

Co ciekawe, okazuje sie, ze jednostki rzadziej uzywane sa znacznie lepiej
zdefiniowane. Widaé to zreszta na przykladzie jednostek czasu — przecietny
czlowiek orientuje sie na oko, ktéra godzina i dokladny podzial na sekundy jest
mu calkowicie zbedny. Jednostki uzywane do pomiaru takich wielkosci jak czas
czy temperatura sa uzywane w zasadzie wytacznie na uczelniach przez magéw
i naukowcéw, a tym zalezy bardzo na doktadnoéci i ujednoliceniu.



Rozdziat 5.

Historie Enquas

Historia Enquas nie jest do konca znana i wiele w niej pytan, na ktore nikt
nie zna odpoweidzi. I tak jestedmy w lepszej sytuacji niz jego mieszkancy,
bo wiemy o istnieniu Krainy Magéw i Krainy Technologéw przez co mozemy
lepiej dopasowaé fragmenty ukladanki jaka jest przesztosé. Zacznijmy wiec
od stworzenia $wiata.

5.1. Stworzenie Swiata

Istnieje kilka teorii na temat stworzenia Swiata. Jedna z nich jest teoria
Wielkiego Wybuchu — rozpowszechniona szczegdlnie w Krainie Technologéw.
W Krainie Magéw powstala jej warjacja, w ktorej probuje sie wyjasnié przy-
czyny Wielkiego Wybuchu. Najbardziej katastroficzna wersja jest wojna bogow,
ktorzy doprowadzili do skupienia si¢ catej materii w jednym miejscu co spowo-
dowalo wybuch. Inna, w zasadzie bardzo podobna, twierdzi, ze Wielki Wybuch
zostal zainicjowany przez jakiego$ boga. Wida¢ oczywiscie, ze jest to bardzo
podobne do okreslen wystepujacych w religiach na Ziemi, jednak o ile u nas jest
to okreslane mianem religii i wiary o tyle, na Enquas uzyskato miano naukowej!
teorii.

Magowie, ktorzy nie sa zbyt wierzacy preferuja mowié, ze Wielki Wybuch na-
stapil z powodu zageszczenia czytej energii magicznej. Powiadaja oni, ze zanim
narodzil sie¢ wszechswiat przestrzen byla wypelniona czysta energia magiczna.
Poruszata si¢ ona bez zadnych przeszkdéd i w pewnym momencie zgromadzito
sie jej tak duzo w jednym miejscu, ze nastapil wspomniany Wielki Wybuch.
Wtlaénie on spowodowal rozszczepeinie, jak nazywaja to magowie gloszacy te
teorie, czystej magii na poszczegolne jej typy.

Dyrastycznie inng teorig jest twierdzenie, jakoby czas tworzyt wielki okrag
i w ten sposob wszechswiat nigdy nie powstal, bo to co sie aktualnie dzieje dziato
sie juz przedtem i bedzie sie dziaé jeszcze wielokrotnie. Jest to malo popularna
teoria i glosza ja w zasadzie wylacznie magowie, ktorzy wierza, ze czas mozna
kontrolowaé. Wedtug nich, czas jest jeszcze jednym rodzajem magii, ktory jest
niezmiernie trudno zauwazyé, nie méwigc juz o modyfikowaniu?. Rzecz jasna,
teoria ta wymusza istnienie przeznaczenia.

Kolejna waarta wzmianki teorig jest twierdzenie, iz Swiat jeszcze nie po-
wstatl, ale dopiero powstanie. Tak jak poprzednia, ta teoria takze wiaze

L Cokolwiek to stowo miatob znaczyé
2Prawdziwosé tego twierdzenia maja, dowidzié zdazajacy sie od czasu do czasu jasnowidze
i prorocy, ktorych autentycznosé jest jednak kwestia dyskusyjng — zupelnie tak jak u nas.
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sie z wiarag w istnienie magii czasu. Wedlug niej, dopiero w przyszlosci jakid
potezny mag albo wrecz duza grupa magdéw zbierze sie razem i uzywajac magii
czasu stworzy Swiat. Istotny jest tutaj fakt, ze ta teoria nie wymusza istnienia
przeznaczenia co przysparza jej wiecej wyznawcow niz poprzedniej. Jednakze,
jest ona przez wielu traktowana raczej jak zart.

Jesli chodzi o ciag dalszy, to tutaj teorie si¢ zasadniczo zgadzaja. Formo-
wanie sie gwiazd i planet tak jak my to rozumiemy jest ogdlnie przyjeta teoria
takze na Enquas, choé¢ w Krainie Magéw od czasu do czasu kto§ napomknie, ze
to jacy$ bogowie kierowali wszystkimi procesami, ktére doprowadzity do tego,
ze $wiat wyglada tak a nie inaczej.

5.1.1. Prawa fizyki

W Krainie Technologéw prawa fizyki sa przyjmowane takie jakie sa i w zasadzie
nikt sie nad nimi nie zastanawia. Jest to zrozumiale, bo przeciez co$ trzeba
przyjaé za pewnik i wlasnie prawa fizyki sg takim pewnikiem. Przyjmuje sie
takze, tak samo jak u nas, ze prawa fizyki sa wszedzie takie same (chodzi
o odlegle galaktyki itp.), bo przeciez inaczej nie daloby sie badaé¢ wszechswiata.

W Krainie Magoéw istnieja dwa poglady. Pierwszy, prawdopodobnie cieszacy
sig¢ najwiekszym uznaniem, méwi, ze prawa fizyki sa jakie sa i magia wchodzi
w ich sklad. Od razu tez zaklada sie, ze fizyka w odlegltych galaktykach
jest taka sama jak na Enquas. Inni magowie twierdza, ze pierwotnie byla
tylko czysta magia i wlasnie ona ukszztaltowala prawa fizyki. Idac dalej,
niektérzy odrzucaja twierdzenie, ze fizyka jest wszedzie taka sama, twierdzac,
ze w odleglych galaktykach mogly powstaé¢ zupelnie inne prawa niz na Enquas.
Jeszcze bardziej skrajni w swoich pogladach dodatkowo uwazaja, ze za pomoca
magii prawa fizyki mozna zmieniaé i to bez zadnych ograniczen.

Druga teoria moze wydawaé sie ciekawa, jednak jak dotad brak dowodéw
jakoby magia mogta modyfikowaé¢ prawa fizyki lub czas. Co wiecej, konsekwen-
cje tej teorii sa takie, ze bezsensowne jest badanie odleglych galaktyk, skoro
i tak nie wiemy jakie prawa fizyki tam obowiazuja. Mozna zatem przyjaé, ze
czesé magdéw 1 naukowcOw z gory odrzuca te teorie, by moc zajaé sie bada-
niem odlegtych galaktyk, aczkolwiek nie mozna zakladaé, ze robig tak wszyscy
magowie wyznajacy pierwszg teorig, bo, jak wspomniatem, nie ma dowodéw
przemawiajacych za druga.

5.1.2. Powstanie zycia

Ponownie, w Kraine Technologéw coraz powszechniejsza staje sie teoria ewo-
lucji, gdy tymczasem w Krainie Magdw towarzysza jej rézne teorie wplatajace
we wszystko magie i bogow. I tak, w réznych wersjach rézni bogowie, na spotke,
w samotnosci lub wrecz wspélzawodniczac ze soba, tworzyli elfy, krasnoludy,
ludzi, niziotki, gnomy, orki, ogry, trolle, centaury, syreny i wszystkie inne stwo-
rzenia na swoj obraz i podobienstwo albo zupelnie od tak, projektujac idealna,
w ich mniemaniu, rase. Opisanie wszystkich istniejacych hipotez wykracza poza
ramy tego rozdzialu, a nawet ksigzki, bo praktycznie kazda religia ma swoja
wersje takiej teorii i do tego, te same religie czasami si¢ réznia w zaleznosci
od regionu czy od tego, kto je wyznje.

Wielka réznorodnosé w zasdzie uniemozliwia rozpatrywanie kazdej takiej
hipotey z osobna, aczkolwiek mozna si¢ zastanowié, czy w istocie to bogowie
stworzyli zycie na Enquas, czy nie. Brak jest jakichkolwiek bezpérednich dowo-
dow na to, ze tak bylo, ale niektérzy prébuja dowodzié, ze brak jest gatunku



5.1. Stworzenie Swiata 37

przejsciowego, ktéry taczytby ludzi, elfy, krasnoludy, itp. z malpami, z ktérych
podomiez maja te rasy sie wywodzi¢ wg teorii ewolucji. Jeszcze mocniejszym
dowodem sg centaury i syreny, ktére nijak nie pasuja do teorii ewolucji.

Odpowiedzig na te argumenty sa twierdzenia, iz posrednie gatunki zazwyczaj
zyja stosunkowo krétko, bo szybko sa wypierane, przez gatunki, wyzej potozone
w drabinie ewolucji, przez co nie sposob odnalezé¢ szczatkéw takiego gatunku.
Co do centauréw i syren, to te gatunki mialy powstaé na skutek eksprymentéw
magicznych dawnych magéw. Rézne zrodia donosza wszakze, ze w przesztosci
madzy byli znacznie potezniejszy od obecnych magdw.

Nadal jednak zagadka zostaje skad sie wzielo tyle gatunkéw na jednej pla-
necie. Naukowcy dobrze studiujacy teorie ewolucji dochodza do wniosku, ze nie
powinno by¢ tak duzo ras inteligentnych, ze na skutek praw jakie rzadza ewo-
lucja zosta¢ powinien tylko jeden. Kwestia ta jest czedciej poruszana w Krainie
Magoéw, bo w Krainie Technologéw problem nie jest tak bardzo zauwazalny.

Jedna z odpowiedzi jest uzasdnianie, ze kazda z ras powstata na innym obsza-
rze. Z wielu 7rédel wiadomo, ze elfy pierwotnie zyly na i (— ??, s. 7?7) dopiero
potem przeniosty sie na kontynent. My® dodatkowo mozemy przypuszczaé, ze
krasnoludy przed tysiacami lat przemaszerowaly Wielkie Gory i osiedlily sie
na kontynencie*. Orki skolei zyty na pustynich co moze tez ttumaczy¢ ich niz-
szg inteligencje — ewolucja musiala sprostaé¢ innym trudnosciom uodparniajac je
i wzmacniajac fizycznie. Ludzie tymczasem spokojnie rozwijali sie na réwninach,
gdzie bez probleméw uprawiali roéliny i hodowali bydto.

Jest jednak inna teoria, méwiaca o swego rodzaju kataklizmie. Wedlug niej,
na Enquas istniala poczatkowo tylko jedna rasa inteligentna lub wrecz nie byto
zadnej. Jednak w pewnym momencie, z niedokonca zrozumiatych przyczyn, na-
stapil magiczny kataklizm, ktéry doprwodzil do przeteleportowania wielu ras
na jedna planete. Szperajac dostatecznie gleboko w elfidzkich Zrodtach rzeczy-
wiscie mozna sie doszuka¢ nie do konca zrozumiatych wzmianek o magicznym
kataklizmie, chociaz interpretowaé zrédla mozna na wiele sposobéw. Zrédla
krasnoludéw z Krainy Magdéw nie siegaja tak daleko, ale to moze by¢ dowodem
na to, ze krasnoludy pierwotnie zyly w Krainie Technologéw i dopiero pdzniej
czes$¢ z nich sie przeniosta. Jesli chodzi o zrédla technologéw to brak mi danych
na ten temat.

Tak czy inaczej, zdecydowana wiekszo$¢ uczonych i magéw zgadza sie co
do tego, ze centaury i syreny nie powstaly na drodze ewolucji, ale na skutek
eksperymentéw magicznych albo genetycznych, zaleznie w jakim rejonie Enquas
sie znajdujemy.

5.1.3. Kolejnos¢ powstawania ras

Doéé istotna jest jeszcze dysputa na temat kolejnosci powstawania ras. Elfy lu-
big nazywaé sie Starsza Rasa, jednak w rzeczywistosci niewiele jest konkretnych
argumentéw popierajacych to twierdzenie.

Przy poréwnywaniu sie z ludzmi elfy méwia, iz ludzie wprowadzili prawie
poéttora milenium po tym jak one to zrobily. Caly problem polega na tym, ze
nie jest to prawda — ludzie stosowali kalendarz juz dawniej, ale nie rozwigzywat
on problemu lat przestepnych tak dobrze, jak kalendarz elficki i z tego powodu

3Miekszancy Krainy Magéw sa oczywiscie pozbawieni tej wiedzy, bo nie zdaja, sobie sprawy
7z itnienia Krainy Technologéw

4Dodatkowo wskazuje na to wiele podobienstw taczacych krasnludéw z obu krain, w szcze-
gélnoci podobne jednostki oraz kalendarz (— 4., s. 29)
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ludzie przeszli w roku 1423 na kalendarz elféw tylko zaczeli liczy¢ lata od roku
pierwszego®.

Przenoszac to samo rozumowanie mozna stwierdzié, ze krasnoludy wprowa-
dzily kalendarz prawie milenium przed elfami. Elfy w tym momencie twierdza,
ze krasnoludy w momencie wprowadzenia kalendarza zaczely liczy¢ lata nie
od jedynki lecz od jakiej$ znacznie wiekszej liczby. Dowodem na to ma byé
niewielka liczba krasnoludzkich kronik z pierwszego tysiaca lat wg ich numera-
cji. Rzeczywiscie — liczba podan z tego okresu jest znikoma, jednak krasnoludy
generalnie zapisuja znacznie mniej informacji niz elfy. Zamiast tego przekazuja
sobie informacje na drodze ustnej.

Rzecz jasna pojawia sie pytanie co rozumieé¢ przez wiek rasy. Zaleznie
od definicji mozna zapewne znalez¢ rézne dowody na to, ze poszczegdlne rasy
sa starsze od innych. Co wiecej, na Enquasnie prowadzi sie (jeszcze?) zadnych
powaznych badan archeologicznych, przez co widza o czasach prehistorycznych
jest badz, co badz znikomwa.

Dlatego rozsadne osoby staraja sie nie wdawaé¢ w tego typu dyskusje. Pro-
blem polega na tym, ze opinia taka nie jest powszechna wéréd elféw. Rzecz
jasna nie wygtaszaja jej gdzie popadnie i nie prébuja wszytkich do niej prze-
konaé, jednak lepiej nie prowokowadé, bo moze sie rozpoczaé dluga i bezowocna
polemika, ktéra i tak nic nikomu nie da.

5Nawiasem méwiac wlaénie taka decyzja spowodowala, ze daty oby tych kalendarzy nie
do konca sie pokrywaja, np. 1.01.1330 wg kalendarza ludzi to 36.11.2751 wg kalendarza elféw,
czyli niejako o dzien do przodu.



Dodatek A

Mechanika CRPG

Niniejszy dodatek opisuje pomyst na mechanke komputerowego systemu RPG.
Moznaby si¢ zastanawiaé czemu by nie uzy¢ jakiegos istniejacego systemu uzy-
wanego w papierowych grach RPG. Otpowiedz jest stosunkwo prosta. Systemy
RPG sa opracowywane po to, by mistrz gry nie musial wykonywaé¢ skompliko-
wanych obliczen na liczbach rzeczywistych. Te obliczenia zostaly juz wykonane
przez tworcéw systemu i wyniki zostaly podane w postaci tablic, ktore okreslaja
co sie dzieje, gdy zostanie wyrzucona dana liczba oczek na kosciach.

Wada takiego rozwiazania jest zmniejszenie realizmu uzyskanych wynikéw —
wszystko odbywa sie skokowo, bo wszelkie statystyki zapisywane sg tylko i wy-
tacznie przy uzyciu liczb catkowitych, nie wspominajac juz o naglym wzroscie
poziomu umiejetnosci, gdy postaé zdobywa kolejny poziom.

Gdy gra sie na papierze, do tego wszystkiego mozna bez wiekszych proble-
moéw przywyknad i w ogole tego nie zawuazaé. Jednak, czemu mamy sie zgadzaé
na to, aby komputer stosowal te same uproszczenia co ludzie? Przeciez potrafi
liczy¢ znacznie lepiej od ludzi i rzadko sie przy tym myli. Do tego, dysponuje
mozliwosciami na wylosowanie liczby z dowolnego zakresu (ludzie ograniczeni
sa tym, ze istnieje tylko 5 foremnych figur przestrzennych).

Niniejszym wolam wiec: Pozostawmy papierowe systemy RPG do gry papie-
rowej, a od komputera wymagajmy realizmu! Czy komus sie keidy$ przydazyto,
ze nagle jaki$ dziwny glos oznajmil, ze zdobyl kolejny poziom i moze powiekszy¢
swoje statystyki? Nie! A to dlatego, ze w rzeczywistosci swoje statystyki polep-
szamy przez praktyke. Wida¢ to na przykladzie kazdego czltowieka, chociazby
obserwujac probu chodzenia czy mowienia malego dziecka.

Dlatego, uwazam, ze w komputerowych grach RPG nie powinno by¢é cze-
go$ takiego jak do$wiadczenie, ktére nastepnie owocuje zdobyciu nastepnego
poziomu i mozliwosci polepszenia statystyk. Sadze, iz gracz nie powinien mieé¢
bezposredniego wplywu na statystyki. Odgrywana postaé¢ powinna zdobywac
kolejne umiejetnosci na skutech ich uzywania. Zatem, kazde uzycie miecza
w walce powinno usprawnia¢ minimalnie umiejetnos¢ wladania mieczem, ale
nei tylko nim! Mistrz miecza nie bedzie przeciez bezbronny jezeli bedzie wypo-
sarzony tylko w sztylet.

A.1. Drzewo umiejetnosci

Moja propozycja jest nastepujaca: Wszytkie umiejetnosci powinny by¢ przed-
stawione w postaci drzewa, gdzie liscie to konkretne umiejetnosci tj. wladanie
mieczem. Kazdorazowe uzycie umiejetnosci bedzie zwigkszaé wartosé liscia jej
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odpowiadajacego. Zmiana wartosci liScia bedzie natomiast wplywac¢ na wartos¢
rodzica. Zmiana wartoéci rodzica bedzie wplywaé tak na dzieci jak i na swojego
rodzica i tak, az do momentu dojscia do korzenia.

Dla przyklady rozpatrzmy drzewo z rysunku A.l.. Kolumna (a) pokazuje
poczatkowe wartosci wszystkich umiejetnosei (np. zaraz po stworzeniu postaci).
Przyjmijmy, ze posta¢ uzywala przez jakis czas krétkiego miecza, az uzy-
skala kolejne 10 punktéw umiejetnosci w jego wladaniu. Dodanie 10 punktéw
do umiejetnoéci postugiwania sie krétkim mieczem powoduje, ze /10! zdobytych
punktéw dodawana jest réwniez do rodzica, czyli mieczy. Rodzic potem daje
/1o zdobytych punktéw wszystkim swoim dzieciom, a takze swojemu rodzicowi.
Powoduje, to ze do kazdego lidcia zostanie dodana jakas liczba punktéw — tym
mniejsza im dalej jest od lidcia, ktéry pierwotnie otrzymat punktu. Stan kon-
cowy pokazuje kolumna (b).

Umeijetno$ci (a) (b)

Walka 0,000 0,200
Miecze 0,000 2,000
Miecz kroétki 10,000 20,000
Miecz dtugi 10,000 10,200
Miecz dwureczny 10,000 10,200
Topory etc 0,000 0,020
Topor 10,000 10,002

Topér dwusieczny 10,000 10,002

Rysunek A.1.: Przykladowe drzewo umiejetnosci

Powyzszy schemat moze wydawaé sie dziwny, ale gdyby sie¢ zastanowié¢ to
w przyblizeniu? wlasgnie tak wszystko sie odbywa w rzeczywistosci. Uczaé sie
uzywania krétkiego miecza automatycznie uczymy sie uzywaé miecza dlugiego,
bo podstawowa zasada dzialania obu tych broni jest taka sama. Co wiecej
uczymy sie takze ogdlnych zasad obowiazujacych podczas walki, a to bedzie
pomocne podczas walce nie tylko na miecze, ale takze przy uzyciu topora.

A.2. Zdobywanie doswiadczenia

Powstaje pytanie co w takim razie z uzyskiwaniem punktéow do$wiadczenia
za wykonane zadania. Jest to problem dos¢ istotny, jezeli z tego sie zrezygnuje
to wykonywanie questow nie bedzie dawalo zadnych wymiernych kozysci i gracze
zaczng robi¢ totalna destrukcje. Posta¢ powinna wigc otrzymywaé punkty
do$wiadczenia za ukonczenie zadan. Jednak do czego maja one stuzyc¢?

IMoze to byé rzecz jasna jaka$ inna cze$é. Generalnie to przez co punkty sie mnoza,
przy przechodzeniu z wierzchotka na wierzchotek nazwaé¢ mozna wspétczynnikiem. Bardzo
matly wspdlczynnik spowoduje, ze wzrost pozostalych umiejetnosci bedzie niezauwazalny.
Wspélczynnik bliski jedynki spowoduje, ze wartos¢ innych umiejetnosci bedzie sie zwigkszaé
prawie tak samo szybko jak tej wlasciwiej.

2] znowu te uproszczenia — niestety nie da sie¢ ich uniknaé, bo niesposéb stworzyé systemu
w pelni odpowiadajacego realiom. Wynika to chociazby z faktu, ze na statystyki cztowieka
sklada si¢ niezmiernie wigcej wartosci niz to przewidujg jakiekolwiek gry. Czlowiek nie jest
w zasadzie w stanie opracowaé schematéw, ktore by w pelni odpowiadaly rzeczywistosci,
dlatego trzeba wybraé¢ to co najwazniejsze i postaraé si¢ to zaimplementowaé. Co wiecej
komputer takze ma swoje ograniczenia — jezeli powstalby system z milionami przeréznych
statystyk to mogloby sie okazaé, ze do gry opartej na takim systemie nalezy posiadaé plyte
gléwng z kilkoma kilku gigahercowymi procesorami.
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Po pierwsze mozna zastosowaé system podobny do tego w Gothicu, tj. umoz-
liwi¢ pobieranie nauk od postaci tla, ale tylko wtedy, gdy posiada sie punkty
doswiadczenia. Czyli na przyklad, mamy 100 punktéw doswiadczenia i jakas
postaé tta oferuje nam nauke walki na miecze. Wéwczas te punkty zostana
zuzyte na zwiekszenie umiejetnoéci wladania mieczem. Nalezy pamietaé, by
wprowadzi¢ jakies ograniczenie — albo dana postaé tla jest w stanie uczy¢ gra-
czy z umiejetnodcia nizsza od jakiej$ wartosci albo podnie$é poziom umiejetnosci
o iles punktéw.

Po drugie, gracz moze mie¢ mozliwoé¢ wybrania jakiej§ umiejetnosci i wéw-
czas nastepne n punktéw bedzie sie liczy¢ podwdjnie, czyli jezeli gracz ma 100
punktéw doswiadczenia to moze 50 punktow przeznaczy¢ na miecze krétkie
i wéwczas kolejne zdobywane punkty w mieczach kréotkich beda sie liczyty po-
dwdjnie, az do momentu uzyskania 100 punktéw (tzn. normalnie byloby to 50
punktéw).



Dodatek B

Programy

Wazsystkie programy sa umieszczone w katalogu tools w dystrybucji zrédlowej
niniejszej ksiazki.

B.1. Program obliczajacy daty

Program przyjmuje jako parametr datepodana jaka dzien, miesiac i rok (kazda
z wartodci jako oddzielny argument) i przelicza podana date na date innych
kalendarzy.

#include <stdio.h>
#include <stdlib .h>

#define MEN 933845
#define ELVES 370348
#define DWARFS 0
#define TECHS 45

void print_date (int d, int m, int y, const char *pre);
void print_-man (long unified , const char xpre);
void print_elf (long unified , const char xpre);
void print_dwarf(long unified , const char xpre);
(

void print_tech (long unified , const char xpre);

int main(int argc, char xxargv) {
/* Args */
if (arge!=4) {
fputs (7 usage:_dates_<day>_<month>_.<year>\n” , stderr);
return 1;

int d = atoi(argv[l]), m = atoi(argv[2]), y = atoi(argv[3]);

/* Header x/

long unified;

int year =y —1, day =d + m % 36 — 37 + (year=396);
puts (” ceeoMen# oo | oewo Elves oo |oooDwarfs oo Techs” ) ;

/* Men */

unified = day + (year/4) + (year/50) + (year/500) + MEN;
print_date (d, m, y, 7.7 ;

print_elf (unified, ”_|.7");
print_dwarf (unified , 7 _|.7)
print_tech (unified, ” ”

I’
>
; putchar(’\n’);

/* FElves x/
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unified = unified — MEN + ELVES;

print_.man (unified, ”.” );
print_date (d, m, y, H|H”);
print_dwarf(unified , T el
print_tech (unified, ”.|.”); putchar(’\n’);

/* Dwarfs */

unified = day + ((year/20) — (year/200) + (year/3000)) * 6 +
DWAREFS;

print_man (unified , 7.

print_elf (unified,

print_date (d, m, y,

print_-tech (unified,

)
)

)
SIS
I 77)7
=|=”); putchar (’\n’);
/* Techs x/
unified = unified — DWARFS + TECHS;
print-man (unified , ”J’
print_elf (unified,
print_-dwarf (unified ,
print_date (d, m, y,

)

”)7

7
);

e
|-
H| ”); putchar(’\n’);
puts (”\n*.Due_to.simplification._.of_the_app.men’s.leap.year.is.
printed”
"\n__as_if._it _had_.12_months.._Please_keep_that._in_mind.”);

/* Prints date x/
void print_date(int d, int m, int y, const char xpre) {
printf ("%s%2d.%02d.%4d” , pre, d, m, y);

/* Macro for counting years */
#define DO(days, years, limit) {
int i = unified / ((days) + (years)*396) <= (limit) \
? unified / ((days) + (years)=*396) : (limit); \
unified —= i x ((days) + (years)=*396);
year +=1 x (years); \

}

/* Men’s date x/

void print-man (long unified , const char xpre) {
print_elf(unified — MEN 4+ ELVES, pre);

}

/* Techs’ date x/

void print_-tech (long unified, const char *xpre) {
print_dwarf(unified — TECHS + DWARFS, pre);

}

/* Elves ' date x/
void print_elf (long unified, const char xpre) {
if (unified < ELVES) {

printf (?%scee———oool” , pre);
return;

}

/* Year x/

unified —= ELVES;

int year = 1;

DO(136, 500, (unsigned) ~0);
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DO( 27, 100, 4);

DO( 14, 52, 1);

DO( 1, 4, 11);

DO( o0, 1, 3);

while (unified >=396 + (year %470:1) + (year%5070:1) + (year

%50070:1)) {

unified —= 396 + (year%470:1) + (year%5070:1) + (year%50070:1);
++year;

/* Print x/
print_date ((unified%36) 4+ 1, unified /36+1, year, pre);

/* Dwarfs ’ date */
void print_-dwarf(long unified , const char xpre) {
if (unified < DWARFS) {
printf ("%soco———_l”
return;

}

/* Year x/

unified —= DWARFS;

int year = 1;

DO(136+6, 3000, (unsigned)~0);
DO( 9x%6, 200, 14);

DO( 1x6, 20, 9);

po( o0 1, 19);

,; pre);

/* Month x/
int mon = (unified / 36)!=11 ? unified / 36 : 10;

unified —= mon*36;

/* Print x/
print_date (unified + 1, mon + 1, year, pre);

B.2. Program przeliczajacy jednostki

Program przyjmuje jako parametr warto$¢ wraz z okreslona jednostka (jako
pojedynczy argument — nie moze byé spacji) i przelicza podana jednostke na inne
jednostki wyrazajace ta sama wielkoS¢.

#include <stdio.h>
#include <stdlib .h>

/* Define units */
typedef struct {
char grp;
char name[7];
double val;
char desc[56 — sizeof(double)];

} unit_t;

static const unit_-t units[] = {
{0, ”D”, 24 % 3600 = 1.1 , 7day.on.Enquas” },
{0, "he”, 24 % 3600 = 1.1 / 9 , 7elves’_hour” },
{0, 7e”, 24 % 3600 = 1.1 / 900 , 7elves ’_minute” },
{0, ”\”e¢”, 24 % 3600 « 1.1 / 90000 , ”elves’.second” },
{0, ”hd”, 24 % 3600 = 1.1 / 12 , "dwarfs _hour” },
{0, 7’d”, 24 % 3600 « 1.1 / 1200 , 7dwarfs ’eminute” },
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{0, "\"d”, 24 % 3600 x 1.1 / 12000 , "dwarfs’_second” },
{0, ”’t7, 24 % 3600 « 1.1 / 1000 , "techs ’wminute” },
{0, ”\”t”, 24 % 3600 % 1.1 / 100000 , ”techs’_second” },
{0, 7da”, 24 % 3600 , ”day._(Earth)” },
{0, "n” | 3600 , "hour.(Earth)” },
{0, 7 60 , "minute .(Earth)” },
{0, "\"” , 1 , 7second -(Earth)” },
{1, "km” , 1000000 , 7kilometres.(Earth)” },
{1, "m", 1000 , 7centymetres_(Earth)” },
{1, 7dm” , 100 , 7decymetres .(Earth)” },
{1, "em” , 10 , 7centymetres_(Earth)” },
{1, "mm” , 1 , "millimetres .(Earth)” },
{1, ”in”, 25.4 , 7inch_(Earth)” },
{1, " ft”, 304.8 , "foot.(Earth)” },
{1, 7yd», 914.4 , "yard_(Earth)” },
{1, "mile”, 1609344 , "mile_(Earth)” },
{1, ”sur”, 18380 , 7dwarfs '_suren” },
{1, ”"ter”, 18380 / 12 , Pdwarfs 'mtert” },
{1, "hr”, 18380 / 144 , 7dwarfs '_hrim” },
{1, "cer”, 18380 / 14400 , 7dwarfs ’wcern” },
{1, "m\’ , 0.873145 , 7\”magic\”-millimeter” },
{1, "eM”, 8.73145 , 7\”magic\”.centymeter” },
{1, 7"am” , 87.3145 , 7\”magic\”_-decymeter” },
{1, "M, 873.145 , 7\”magic\” .meter” },
{1, "KM" , 873145 , 7\”magic\”_-kilometer” },
{1, 7at”, 873.145 / 4821 , Jatom” 1},
{1, "ren”, 10500000 , "renta _(average)” },
{1, "Ren” , 8000000 , ”short.renta.(average)” },
{1, ”"In”, 30 /9 , Vinch_(average)” },
{1, "Ft”, 30 , 7foot._(average)” },
{1, 7elb”, 30 x 2 , 7elbow._(average)” },
{1, "hg”, 1700 , "yard._(average)” },
{1, "mil”, 1700000 , "mile_(average)” },
{1, "men” , 1.414213562373095 , "millient” },
{1, "cen” , 14.142135623730950 , "centyent” },
{1, "den” , 141.421356237309504 , ”decyent” },
{1, 7en” , 1414.213562373095048 , "ent” },
{1, "ken”, 14142135.623730950488016 , ”kiloent” },
{71,77777 0, ”” }
b
static const char xgroups|[] = { ”"Time_units” , ”Length_untis” };

70 int streq(const char xa, const char xb); /* not to include strings.

80

h */

int main(int argc, char sxxargv) {

/% Check args x/
if (arge!=2) {

puts (”usage:_units_.<val>unit >..——_eg.:_-_units_9he\n”
[ unitsoshowoooocoos — —._to._show.available_units”);
return 0;
}
/* Show x/
if (streq(argv[1l], ”show”)) {

puts (” (Earth) ..——_\"our\”_unit\n”
? (average )o——cunit .does.not_have_a.fixed .value.”
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?so._the_tool _uses_average”);

int prev = —1;
const unit_-t xunit = units;
do {
if (prev!=unit—>grp) {
20 prev = unit—>grp;
putchar (’\n’);
printf (7 cocsxxxx__%s__xxxxx\n” , groups|[prev]);
printf (”?-%—5s.——_%s\n” , unit—>name, unit—>desc);

} while (#(4++ unit)—>name);
return 0;

}

char xc;

100 double val = strtod (argv[1l], &c), v;
if (c==argv[l]) val = 1;
const unit_t *xunit, *xi = units;

for (unit = units; !streq(c, unit—>name) && *(++unit)—>name; ) ;
if (!+unit—>name) {

fprintf(stderr, "invalidecunit:.’%s’\n”, c);

return 1;

}

110 printf (7 cocsxxxx % s__xxxxx\n” , groups|[unit—>grp]);
printf ("%1{%s” , val, unit—>name); val %= unit—>val;
do {

if (i!=unit && i—>grp==unit—>grp) {
v = val/i—>val;

if (v>0.0001 && v<10000)
printf(?.=_%1.41f%s” , v, i—>name);

}
} while (*#(+41)—>name) ;
, putchar (’\n’);

int streq(const char xa, const char xb) {
for (; *a && xa==xb; ++a, ++b);
return xa==xb;

}



Dodatek C

Wypowiedzi z forum

W dodatku tym zamieszcze kilka wypowiedzi z X-Forum®, ktére moga poméc
w lepszym zrozumieniu klimatu $wiata Enquas. W cytatch zachowano orygi-
nalna pisownie.

IMO krasnoludy sg w robieniu broni najlepsze i koniec. FElfy zawsze cheg byé we
wszystkim najlepsze ;) Nie do$é, Ze najlepsi magowie to jeszcze najlepsza brov.
Moja koncepcja jest (IMO) bardziej realistyczna. Moja propozycja jest taka:
Elfy robig takze dobrq bron, ktdra jest ceniona za to, ze jest lekka i czesto ma
jakies wlasciwodci magiczne (choé czasem mato znaczqce), ale za to bron taka
jest mniej wytrzymata od broni krasnoludéw i (o ile nie zadzialajg te magiczne
wladciwosci) zadaje mniejsze obrazenia. Any comments ? — mina86

Elfy wykonujqg wylgcznie tuki, strzaly i ewentualnie miecze. Sq lekkie, wygodne
w uzyciu (efekt uzycia magii?). Luki @ strzaly moga bycé slabsze niz te robione
przez krasnoluddw, ale dzieki magii mogq mieé lepszq dono$no$é lub celno$é (pa-
suje?). Miecze. .. ujme to tak — miecz elféw jest jak katana, miecz krasnoludzki
jest jak miecz Sredniowieczny — miecze elfow sq lZejsze, elastyczniejsze, ale w ob-
liczu brute force pekng. — michalj

Z tymi wstgzkami to jest nie do konca tak... Moja koncepcja jest nastepujgca:
Normalny cztowiek widzi jakis przedmiot, natomiast mag jest w stanie zmienié
tryb widzenia. Analogiq jest wlasnie podczerwien. Jak patrzysz normalnie to
widzisz sobie czlowieka. Jak bys widzial promieniowanie cieplne to widziatbys
cos innego. Tak samo jest z tymi widzeniem ,magicznym”. — mina86

moim osobistym zamiarem bylo stworzenie tagiego Swiata, gdzie magicznych
rzeczy/istot nie jest taki natlok jak to bywa, gdzie indziej (miedzy innymi dlatego
na poczgtku wprowadzilem ten troche inny rodzaj magii). Dlatego wilasnie
wszystko probuje jakos ,naukowo” wyjasnic. — mina86

C.1. Do zastanowienia

Orki stworzyly rozwinieta (moze nie tak jak ludzie czy elfy) spolecznosc ktora
nie jest wcale do wszystkiego wrogo nastawiona, a co wazniejsze nie jest wy-
korzystywana przez nokogo. Sa silni, niezalezni i uczestnicza zbytnio w zyciu

Thttp://forum.projektcode.org/
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calego swiata. Nie prowadza rowniez koczowniczego trybu zycia. Znani sa za to
z wyrobu poteznych broni zarowno dla obrony jak i na eksport — smoczek

Mozna byloby rowniez kazda rase polaczyc z odpowiednim zywiolem/magia (czyli,
np. elfy z powietrzem/natura, krasnoudy z ziemia, orki z ogniem, etc.).
— smoczek

Wigzanie ras z zywioltami jakos mi Magiciem zalatuge. . . Nie wiem czy to dobry
pomyst. Osobiscie wolalby, zZeby rasy byly jaknajbardziej niezalezne od wszyst-
kiego jak to mozliwe — mina86

C.1.1. O wampirach

Wampir gryzie obiekt, i wysysa krew. Rownoczesnie do krwi tegoz obiektu
dostagje sie jakas trucizna czy cos. Niektérzy mogq byé na nia odporni a inni
nie. Jezeli sq to nic im sie nie dzieje. Jezeli nie sq to zaczyna sie ich zamiana
w wampira, w czasie ktorej osoba dana gorgczkuje i ogdlnie wyglada na chorg.
— mina86

Mozna stworzyc kilka roznych wampirow. .. dla przykladu takie ktore maja kom-
pletnego pietra przed swiatlem (bo ich spala), ale i takiego ktory moze dluzej
wytrzymac na sloncu (choc po pewnym czasie skora zacznie go nieznosnie piec
dla przykladu). Moze byc rowniez taki ktory wcale nie potrzebuje zadnej trumny
ani nic moze zyc normalnie wsrod smiertelnikow, moze nawet nie byc przesiak-
niety zlem i pic krew w sposob human itarny. . . — smoczek

Co do wampiréw to jest tak, zZe osobiscie nie preferuje Swiatéow, w ktorych
wampira (niezaleznie czy milodego czy starego) zabija slorice (o czosnku juz nie
wspominam). Réwniez nie lubie jak nagle wampir z odcigtq glowg powstaje
z martwych. Z drugiej jednak strony, moim zdaniem, wampir odroznia sie od
cztowneka, chociazby bladg skorg czy czyms. RowniezZ vwazam, iz Zycie wampira
posrod ludzi met przychodzi mu od tak. Jak wiadomo, Emiel musial pokonaé
cheé do krwi, zeby mdc spokojnie zyé wéréd ludzi (analogiq jest alkoc?holik
i alkoc?hol). — minmag6



Dodatek D

ChangeLog

2005-12-29 13:12 Dobra. .. przyznaje, wcieto mi mape i juz jej nie ma. W zamian osta-
tecznie zdecydowalem sie na licencje Creative Commons by-nc-sa.

2005-12-17 01:46 Dodalem historie Enquas (jeszcze nie kompletna rzecz jasna, ale
od czego$ trzeba przeciez zaczad), a takze opis mechaniki CRPG-6w.
Znalazlem réwniez blad w dates.c, ktéry powodowal, ze niektére
daty wyswietlaly sie niepoprawnie. Przy okazji wiec zmienilem
troszeczke réznice czasowe we wszystkich kalendarzach.

2005-12-08 22:24 Ha! I jest mapa Krainy Magéw. Watpliwej jakosci, ale jednak jest
i to si¢ liczy. Ponadto dodatem jeszcze jedna kraine — Terrarosa —
o ktorej narazie nic nie wiadomo, ale mam co do niej rézne pomysty.

2005-12-08 17:16 Dodatem oktadke — teraz jest oktadka z obrazkiem i strona tytutowa
7 samym tekstem.

2005-12-07 03:11 Zaspellowalem units.tex oraz poprawitem kilka zdan w Przedmowie
i Mapie. Gléwnie jednak bawilem sie wygladem réznych rzeczy,
takich jak Skorowidz czy Spis tresci (m. in. paginy w tych listach
przestaly byé¢ uppercase). Co wiecej, Spis tabel stal sie sekcja
dodatku Spisy (teraz Spisy sa traktowane jako dodatek i maja swoja
literke), do ktérej trafil tez nowy spis — Spis cytatéw. Dodalem
réwniez kropki po numerach rozdzialéw, sekcji i takich tam oraz
zmniejszytem troche gérny i dolny margines.

2005-12-06 16:09 Do jednostek dopisalem info o innych, zmienitem styl emph, tak
ze teraz zamiast kursywy zwigkszona jest odlegto$é¢ miedzy literami
i na koniec zmienitem czcionke w cytatach na bardziej przypomina-
jaca reczne pismo.

2005-12-05 22:28 Spora reorganizacja — wszystko podzielone na katalogi, ChangeLog
przettumaczony na jezyk polski i dodane godziny do ChangeLoga
(tzn. od teraz beda dodawane).

2005-12-05 Troche dopisatem o jednostkach diugoéci, ponadto program time-
-units.c zostal zastapiony przez units.c, ktéry stuzy do poréwny-
wania zaréwno jednostek czasu jak i réznych innych.

2005-12-05 Dodane jednostki odlegtosci.
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2005-12-05 Kody zZrédlowe programéw przeniesione do katalogu tools i dopi-
satem sekcje o jednostkach czasu wraz z programem time-units.c
do ich poréwnywania.

2005-12-04 Dodalem informacje o systemie operacyjnym, na ktéorym ksigzka
zostala skompilowana, o wymagamo zmodyfikowania Makefilea.
Ponadto, dodatem do Makefilea target one-pass coby moc szyb-
ciutko skompilowaé ksiazke (pelne make dvi troche sie czasami
dluzylto). Co wiecej, dodalem rozdzial o systmach metrycznych i ka-
lendarzach uzywanych na Enquas i do kompletu program dates.c
do poréwnywania dat wg. réznych kalendarzy.

2005-12-03 Nareszcie udato mi sie wstawié¢ obrazek na oktadke.

2005-12-03 Dodalem polecenie todo, ktére umozliwia szybkie dopisywanie rze-
czy do zrobienia. Wyswietlaja sie one potem w dodatku na koncu
ksiazki.

2005-12-03 Dodalem date kompilacji na drugiej stronie, do Makefile target
tilde stuzacy do wstawiania tyld tam gdzie trzeba i jeszcze po-
sty z forum do kolejnego dodatku. Na zakonczenie jeszcze troche
po aspellowatem.

2005-12-01 Poprawitem troche indekséw, a takze w rozdziale o magii dopisa-
tem sekcje o rzucaniu czaréw, czarach defensywnych, ,machaniu
rekoma”, rodzai magéw /czarodziej oraz notke o dziewictwie.

2005-12-01 Zmienilem na wlasna strone tytulowa, a nie ta generowang przez
maketitle.

2005-12-01 W Mapie geopolitycznej dopisatem sekcje o Lenderdir, Rimmen,
Krélestwie Krasnoludéw, Elfich Ziemiach i Dzikich Ziemiach, a takze
sekcje o traktach i tabelki z nazwami. Ponadto pozamienialem tyldy
tam gdzie bylo trzeba.

2005-12-01 W Mapie geopolitycznej dodatkowo dopisalem rozdzialy o Hender,
Quentum, Enhergart i Logos. Poza tym troche popoprawialem
indeksy, etykiety i takie tam.

2005-11-30 Mata modyfikacja floatingquote, w kilku miejscach dodane nowe
cytaty oraz dodany rozdzial o magii.

2005-11-30 Porpawione tyldy, Makefile od teraz jest z zalozenia cichy, ale ma
za to nowy target — debug. Dodalem nowe rozdziaty — o rasach i in-
nych zwierzatkach. Ponadto zmienitem wyglad Skorowidza poprzez
utworzenie pliku fantasy-world.ist. Przy okazji popoprawialem
rézne indeksy i etykiety.

2005-11-28 Poczatek prac, pierwsze wpisy.



Dodatek E

TODO List

10.

11.

12.

. Obrazek z okladki trzeba wymieni¢ na co$ co mam prawo uzywacé lub

catkowicie z niego zrezygnowac. (s. -1)
Malo o Anderfal. .. (s. 3)

Moze i wystarczy jeden paragraph, zeby opisa¢ Serenith, ale bez przesady!

(s. 3)
Troche wiecej o Quentum by sie przydalo. (s. 4)

Rimmen zdecydowanie za skromnie zostalo opisane. W chwili obecnej
sobie mysle, ze warto dodaé, ze jest tam wiele plantacji tytoniu oraz
herbaty. (s. 5)

Trzeba opisa¢ Dzikie Ziemie. Planuje, zeby istnialy tam panstwa orkéw,
cho¢ moze troche mniej i wickszych terytorialnie. Dobrze obmy$lone
Dzikie Ziemie pozwola na granie na nich bez przeszkdéd orkiem badz
polorkiem. (s. 7)

Moze jeszcze dodaé harpie, a moze nie do ras a do zwierzat? Pojawil sig
kiedy$ takze pomyslt dodania rsy ,anioléw”. Wartoby o tym pomyslec,
cho¢ nalezy mie¢ na uwadze, ze aniolowie mogliby przelatywaé¢ nad Wiel-
kimi Gérami i przemeiszczaé si¢ miedzy krainami. (s. 17)

O ile powstanie, to taki powinny by¢ przeniesione do rozdzialu o stworze-
niach magicznych. (s. 19)

Wampiry sa kwestia dyskusyjna i ich opis moze ulec zmianie. Niektore
alternatywne propozycje mozna przeczyta¢ w C.1.1. na stronie 48.
(s. 19)

Do opisania (a przede wszystkim ustalenia czy te stworzenia istneija) po-
zostaja jednorozce i pegazy. Oczywiscie takze wszystko inne co przyjdzie
do glowy. Generalnie jest zdecydowanie za malo zwierzat jak narazie.

(s. 19)

A co z paladynami? Kim w ogdle sa paladyni, czy potrafia czarowaé?
(s. 26)

Dodaé¢ notke o porach roku, datach przesilen i réwnonocy i takie tam.
(s. 29)



Dodatek F
Spisy

F.1. Spis tabel

1.1. Nazwy geograficzne Krainy Magdw ............c..coiiiiiiiiii .. 6
1.2. Panstwa Krainy Magow ...t 7
1.3. Miasta Krainy Magow ........oouiiiiiiiiiniiii i, 9
2.1. Liczebnos¢ poszcezegdlnych ras. ..o, 17
4.1. Nazwy miesiecy i dni tygodnia ..., 30
4.2. Poréwnanie dat kalendarzy ... 31
4.3. Tabela jednostek odlegloSci............cooiiiiiii i, 33

F.2. Spis obrazkéow

A.1. Przykladowe drzewo umiejetno$ci .........coooviiiiiiiiiii.., 40

F.3. Spis cytatow

Kerfenjusz .. ... 14
Maria Konopnicka ... 14
Marszatek Milan Raupenneck ........ ... .. .. . i 12
MUr PRy e 30
NI A o 17
Notka na murach Vernith ......... .. . i 14
SATTIIT ettt 4
TOITANIOVA .« .ottt 2-4
Vago val Carta ... 1-3, 13, 16, 34
Wojciech Boratyniski ... 22
)2 71 PP 3

YT hert oo 1



Skorowidz

A

Akademia ......................... 4
Amber ....... ... 5,6
Anderfal ................ 2-3,6,7,9
Asder Hent ................ 3,4,7,9
Avalanche ...................... 2-9
Avaloniczykom ..................... 2

Baskis ...l 2-3, 7
Beningen ............. .. ... 3, 4,

C

centaury .................. 15, 36, 37
Cintero .................... 3,6,7,9

D

elfy .......... ... 4, 12, 15, 29, 36-38
ciemne .............ocoii.... 13
leSne ....... ...l 12
morskie .......... ... ... 12, 13
wysokie ... 12

Enfart ........... ..l 59

Enhergart ............... ... 57,9

Ertenis ... i 7

F

Farre ...... ... .ol 3
fazy ksiezyca ............. .. .. ... 29
Feruns ....... ... ... il 6
Figert ....... ... 9

G. Poludniowe .................... 6
Genderter ........... ... 7
Gendor ....... ... 2,7,9
Gendoreum ............ ... 6
Gerrif ... o 57,9

ghule ....... .. .. .. ..ol 18
Gild ... 6,7,9
GNOMLY ... 4, 12-14, 36
gobliny .......... ... ..ol 7,16
Gory Logos ... 4
Gory Niskie ..........oooit 3,6
Goéry Skaliste ................. 3,4, 6

H

Hanter ............................ 7
Hanter Terta ...................... 9
Hanterfill ....................... 3,6
Hender .................... 2-4,7,9
Hender Terta ................. 3,7, 9
Hent ............................ 59
Hilanger ......... ... .. ... .. ... 7
Hindero ............. ... ... .. 3,6
1 5 4,7,9
Hitterb ........... ... . ..., 7
Hitterbil .......................... 6

Indrott ........ ... ...l 3,9

Interfer ........... ... . ..., 4,6,7,9
J

Jantrympt ... oL 9

jednostki
CZASU .+ 'vviviinennn. 31-32
inne ..........ooooiiiiia 34
odlegtosci ................ 32-33
Wagl ..o 33-34
K

kalendarz .............. ... ... 29
dni tygodnia ................ 30
lata przestepne .......... 29-31
miesigc ...l 29
miesigce ...l 30
poczatek ery ........... ... 31
tydzien ........... .. ... 29

Kemper ............ 4,5,7,9, 32, 34

Kenterczycy .................oo 3

Kerfenjusz ............. ... ... 14



54 Skorowidz
Kersoull ............. ... 9 OZ o 4,6
Kerten ............ ... ol 5,6,9

Kraina Magowie .................. 36

Kraina Magow ........... 1-7, 35-37 P

Kraina Technologéw ..... 1, 8, 3537 Percevill .......... .. ... ... 5 7,9
krainy:terrarosa .................. 37 Port Avalanche .. zob. Avalanche, 9
krasnoludy ...... 4, 12-14, 29, 36, 38 potelfy ... ol 13, 16
Krélestwo Krasnoludéw .... 3-5, 7,9 potorki ... i 4, 16

L

Larta ... 6
Lender ...............ooiiii 9
Lenderdir .................. 4-5,7,9
Lentera ......... ... ..ol 7
Limperos ..........c..oooiiiiiiii 6
Limpertenta .................... 7,9
Limpserra ............c.ooooL 9
Logos ............oi 3-4,6,7,9
ludzie ................. 11, 29, 36, 37

MAGIA ittt 21
czysta ...l 22, 24
lasu ... 24
leczenia ..................... 23
natury ... 12, 24
ognia ...l 13, 23
powietrza ................ 13, 24
Swiatlta ....... .. .ol 23
WOdY . 23
ziemi ....... oo 24
zmartych ... .. ... ..o 24

magiczny wzér ............ 21-26, 33

magiczny wzrok ........... 21, 25, 27

Mata Tigwa .................... 2,6

Mandarezja ........... ... ... 2-9

Mandarezji ............ ... oL 2

Me'larta ...t 6

Morze Biate .......... ... ... 6

Mrozne Krélestwo ................. 1

Murphy ... 30

N

niziotki ......... ... ...l 4, 5, 36

Q

Quentum .................. 34,7,
Qurtyn ... 2,

R

Rahat ................ . ... 1-2,7,9
Rahat Terta ....................... 9
Rahater ......... ... ... ... 7
Rentir ... i 4,7,9
Renui ........... . ... ... 1,6,7,9
Retua ...l 6
Rimmen ................... 4-5,7,9
Ru ... 4
Ruger ...l 9

Sarmir .........o..iiiiiiiii ., 4
Sega ... 5, 6
seidery ...l 15, 16
glebinowe ........... .. .. ... 15
Serenith ...................... 3,7, 9
Sermyr . ... 9
Serten ........oiiiiiii 9
sidery
glebinowe ........... ... .. ... 15
Smocza Twierdza ................. 9
Smocze Krélestwo ............ 2,7,9
Smocze Miasto .................... 9
Smocze Morze ................ 1,3,6
Smocze Wyspy ........c.couunn. 2,6
3 0070) -« KN 18
nowozytne .................. 18
starozytne ................ 2,18
Starsza Rasa ..................... 37
Surren ... 59
SYTENY rvveeennn.. 15, 16, 36, 37
Szkota cinteryjska ........... ... ... 3
S
Swiniorle ........ ... . ... oL 17

T

Terem-mo ...................un.. 6
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Teren ...t 59
Terenna ..........ccooveiiiii.. 2
Terramil .................. ... 57,9
Terranova ...........oooviiini.. 24
Terrosa .....ooviiiiiiiiiia. 1,8
Tert ... 9
Tertemend ........................ 7
Tertemos .................. 2,6,7,9
Tigwa ... 2,6
trakty krélewskie .......... ... .. 37
Trakt asderyjski .............. 7
Trakt Krasnoludzki ........... 7
Trakt Krasnoludzki Wschodni 7
Trakt Ksiazecy ............... 6
Trakt Poludniowy ............ 7
Trakt Pélnocny .............. 6
trole ... 7,17
trolle .. ... 36
Turin ........ ... 7

Vago val Carta ....... 1-3, 13, 16, 34
VAMPITY .ottt 19
Venna ......ooovviiiiiiiiii.. 4
Vernith ..................o.. 14, 52
Vertryn .............oiiiil 6

w

Wielkie Gory ............. 1, 4-6, 37
Wolne miasto Avalanche ....... zob.
Avalanche

X

Xarter ........ i 3
Xentero .........oiiiiiiiiiii. .. 6

Y

Ymberley ...t 59
Yntero ........... ... 9
Yrhert .......... .. ...l 1

yA

Zatoka asderyjska ................. 4
Zermir ... 57,9
Ziemie Elfow ................ 4-6, 32
Zinder ...........ooiiiiii 57,9



