Stowniczek

Atrybuty i Cechy. podstawowe wspétczynniki postaci. Siedem Cech
(Charyzma, Inteligencja, Intuicja, Potega, Sita, Wytrzymatos¢, Zrecznosd)
opisuje jej naturalne predyspozycje. Wyliczane z nich trzy Atrybuty (Krzepa,
Umyst, Wdzigk), to wieksze konstrukcyjne bloki postaci, utatwiajace jej
opisanie, réwnoczesnie stanowiac prog utraty pozioméw odpornosci.
Bohater (Bohater Gracza, BG): postaé, ktdrg kieruje Gracz. Bohaterowie
to ambitni specjalisci z wielkimi planami, ktorzy wspétpracuja w ramach
Frakcji dla wspolnego dobra i realizacji wielkich ideatow.

Bohaterowie Niezalezni (BN-i): postaci, ktérymi nie kierujg wprost Gracze.
W tym systemie nie sg oni rowniez po petng kontrolg MG, pozostajac
bardzo niezaleznymi wtasnie. Statysci to nieznaczace postaci tta.
Poplecznicy to konkurenci, przyjaciele i osobisci wrogowie BG. Tuzowie to
potezne osobistosci o wielkim znaczeniu i wptywach. BN-i mogg by¢ tez
taczeni w Oddziaty pod kontrolg BG albo innych postaci niezaleznych.

Cnota i Grzech: bieguny moralne dla ludzi Imperium Lainéw. Cnoty czynig
ich blizszych bogom, a przynajmniej dajg wewnetrzng site. Grzechy
przyciagaja uwage mrocznych mocy i potworéw.

Dziedzic: postaci odnosza trwate rany i starzeja sig. W koricu moga umrze(,
zginaé, a jesli majg szczescie, przej$¢ na emeryture. Na takg ewentualnosé
Gracz szykuje dziecko lub ucznia swojego Bohatera, by ta nowa postaé
kontynuowata historie poprzedniej.

Dziedzictwa: podstawowe bloki konstrukcyjne pozwalajace zaréwno
zbudowaé historie Bohatera (jesli s3 przebudzone), jak i zaplanowaé watki
przewodnie przysztych przygod (gdy sa uspione). Majg zaréwno dziatanie
fabularne, jak i wptywajg na zasady - zardwno zapewniajac atuty
jak i sprowadzajac trudnosci. Ich stabszymi wersjami s Wady i Zalety.
Forsowanie: postaci mogg meczy¢ sie (co oznacza konsekwencje pozniej),
by uzyskac bonus do Testu (zwykle +3).

Frakcja: grupa Bohateréw potaczonych wspdlnym celem i wzajemnym
zaufaniem, wraz z ich sojusznikami i pomagierami. Odpowiednik druzyny
z innych systemdw. Frakcja z czasem moze sig rozwing¢ w Towarzystwo,
a po uptynieciu pokolenia przeksztatci¢ sie nawet w Pomniejszy Rad,
czyli mtodg nacje.

Gory Zmierzchu: taricuch gorski, czy tez raczej siegajace nieba przeklete
skalne rumowisko, ktdry powstat w wyniku Konca Swiata. Stanowi symbol
Kataklizmu, ktory pozwolit jednak odkryé sekrety sfer niebieskich
otaczajgcych Stworzenie.

Gracz uczestnik rozgrywki, ktdry kieruje zazwyczaj jednym Bohaterem,
opisujac jego wyglad i dziatania. Gracze moga tu bra¢ udziat w narracji,
ptacac za to koszt w specjalnych pulach.

Gry o Wysokie Stawki (GoWS): sposdb przeprowadzania Testéw, w ktorym
uczestnicy wydaja wynik (Rezultat) na konkretne efekty (Stawki).
W ten sposob w tym systemie rozstrzygane s miedzy innymi negocjacje,
magia czy Konflikty, w tym Walka.

Imperium Laindw: sktadajace sie z krain wielu sktéconych Rodéw ludzkie
panstwo, z ktérego pochodza Bohaterowie.

Intencja: suma Cechy i Umiejgtnosci najlepiej opisujacych zamierzenia
Bohatera.

Kataklizm, Koniec Swiata: straszliwa katastrofa, ktdra pokolenie temu
oderwata wielki fragment Swiata i pozostawita ziemie ludzi w gruzach.
Dopiero w ostatnich latach krainy Rodéw zaczety sie po nim odradzac.
Komplikacje: Przy wyniku ,1” na kostce w trakcie Testu pojawiajg sie skutki
uboczne i niespodziewane problemy.

Kult Pigciu Bogéw: panujaca religia Imperium. Wiara w wielkich Przodkéw
ludzi, Zyjacych wiecznie wyrokiem Smierci. Wedtug niej kazdy cztowiek
kierujgcy sie w zyciu cnotami, moze dostapi¢ boskosci.

Magia: potezna sita, ktdra odpowiednio pokierowana moze dokonac wielkich
zmian w rzeczywistosci. Tylko nieliczna grupa ludzi potrafi jg wykorzystac.
Niektorzy wywotujg tylko nie do korica kontrolowane efekty pierwotne,
jak wyczuwanie cudzych emocji czy widzenie duchdw. Inni czarownicy
potrafia lepiej kontrolowac swoje zdolnosci rzucajgc  zaklecia.
Nieliczni mistrzowie magii potrafig tworzyé na poczekaniu potezne czary.
Majetnosé: Bohaterowie i Frakcje posiadajg czesto wtasne bazy i majatki.
Sktadaja sie na nie Siedziby, czyli domostwa, oraz Posiadtosci:
pomieszczenia, budynki czy osady gospodarcze.

Mistrz Gry (MG): uczestnik rozgrywki, kidry moderuje jg, szykuje wyzwania
dla Bohaterow i odgrywa BN-ow. Moze tez wptynac¢ na dziatania BG,
jesli nabeda oni punkty Szalefistwa.

Moce Krwi: grupa Dziedzictwa zwigzanych z pochodzeniem
z poszczegdlnych Rodéw lub rzadkich linii krwi. Wymagajg one poswigcenia
duzo czasu (i PD), by odkryé ich peten potencjat. S one wyjatkowo potezne.

Nieludzie: na Stworzeniu zyje wiele gatunkéw rozumnych, sa one jednak
bardzo rézne od cztowieka pod wzgledem psychiki, biologii czy relacji
wzgledem magii. Bohaterowie wecielajg si¢ w ludzi, wigc te istoty s3 dla nich
bardzo obce, czesto grozne i niewiele réznigce sie od potworéw.

Odrodzenie, renesans: epoka w historii sztuki i kultury na przetomie
$redniowiecza i nowozytnosci, ktdra stanowi inspiracje dla tej gry.
Opowiesé: cigg sesji sktadajacych sie na historie o spetnieniu celu Frakcji,
lub porazce na drodze do tego. Po niej nastepuje kilkuletnia przerwa,
podczas ktdrej Bohaterowie prowadza spokojne zycie. Sktada sie na nig
okoto dwadziescia rozdziatéw.

Potudnie: jeden z dwdch regionéw Imperium Lainéw, mozaika sktéconych
ze sobg ksiestw i republik petna politycznego napiecia.

Pétnoc: jeden z dwdch regionéw Imperium Lainéw, podbita niedawno
chtodna kraina siegajgca morza, przez ktore wiedzie szlak na inne $wiaty.
Prezenty: w Imperium Laindw wypada wreczaC prezenty, zwtaszcza
moznym i poteznym. Przynosi to dobrg stawe oraz wdziecznosé
obdarowanych - co moze przetozy¢ sig na zaszczyty i urzedy.
Punkty Doswiadczenia (PD): wyraz  wyciggania
z przezytych zdarzen. Punkty pozwalajgce rozwijaé Bohatera.
Punkty Potegi i Zaufania: pule reprezentujgce wptyw Bohateréw
na $wiat. Potega to punkty indywidualne, pozwalajace zmieniaé wyniki
Testow i zasila¢ pewne zdolnosci postaci. Zaufanie to pula grupowa,
ktdra pozwala wspolnie ksztattowac $wiat przedstawiony na ses;ji.

Rezultat: wynik Testu powyzej progu jego zdania (normalnie powyzej 10,
a dla Testow Przeciwstawnych, powyzej 0).

Rozdziat: zamknigta historia, podczas ktdrej BG mierza sig z konkretnym
wyzwaniem i po ktdrym w $wiecie gry mija dtuzszy czas do nastgpnego
(od tygodnia do kilku miesigcy). Zwykle zajmuije od jednej do trzech sesji.
Réd: grupa ludzi, ktdrych taczy wspélne pochodzenie, przodkowie i nadana
przez Imperatora ziemia. Przez wieki powstato wiele Rodow, w tej chwili
jest ich tuzin. Najwazniejszymi Rodami na Pétnocy sa:

Biora (Niedzwiedzie, Rod wojny i prawa),

Gorskie Klany (Gorale, Réd brawury i mistyki),

Kalinda (Czarne Mewy, Rod morza i egzotyki),

Laion (Lwy, Rod dwordw i polityki),

Umajar (Pételfy, Rod wolnosci i sekretow).

Saga: cigg kilku opowiesci przedstawiajacych historie Bohaterdéw i ich
Dziedzicow. Ostatecznym celem opowiesci moze by¢ zatozenie wtasnego
panstwa czy powotanie do Zycia nacji.

Scena: podstawowa sktadowa rozgrywki. Wydarzenie, po ktérym sytuacja
Bohateréw sie zmienia.

Sesja: jedno spotkanie, podczas ktdrego gracie w Dwory Korica Swiata.
Domyslnie trwa okoto czterech godzin.

Sfery niebieskie i Granica: wedle uczonych i czarownikéw Stworzenie
otoczone jest przez sfery, po ktdrych poruszajg sie stofce,
ksiezyc i gwiazdy. Najbardziej namacalng sferg niebieska jest niestabilna
Granica, ktdéra z jednej strony byta Zrodtem Kataklizmu, ale przez ktdrg
da sie przeprawi¢ na inne $wiaty.

Stworzenie: nazwa wiasna tego Swiata, odpowiadajgca naszej Ziemi.
Wszystko, co opasane jest Granica.

Szkolenie: nauki i C¢wiczenia, ktére odbyta postaé szykujgc sie do
pézniejszego zycia lub zawodu. Niekoniecznie to, co robi obecnie, ale istotny
element jej przesztosci.

Test: by sprawdzié, czy zadanie sie powiodto, dodaj wtasciwg
Ceche i Umiejetnosci oraz wynik rzutu Kk10. Jezeli uzyskasz przynajmniej 10,
udato sie. Jezeli Test jest tatwy lub Trudny, rzucasz 2K10 i wybierasz
odpowiednio wyzszy albo nizszy wynik. W Testach Przeciwstawnych
poréwnuje sie wszystko, co strony wyrzucity. Testy Specjalne, takie jak
Test Magii czy Gra o Wysokie Stawki pozwalajg w petni wykorzystaé
Rezultat Testu.

Utatwienie i Utrudnienie: okolicznosci sprawiajace, ze Test jest tatwy,
Trudny albo Przecietny. Mogg je wprowadzac zasady (np. Specjalnosé daje
Utatwienie), albo okolicznosci fabularne (np. deszcz oznacza Utrudnienie
przy wspinaczce).

Umiejetnosci: poszczegdlne obszary kompetencji, w ktérych Bohater
jest biegty. Moga w Testach zaréwno stuzyc jako czes¢ Intenciji, jak i byé
wprowadzane jako Wspierajgce poprzez Forsowanie. Wewnatrz
Umiejetnosci  postaé  moze  posiadaé  konkretne  Specjalnosci,
a jesli jest w niej naprawde dobra, rowniez Zdolnosci Mistrzowskie.

Zasada Wahadta: kiedy w trakcie gry rozstrzygane jest deklarowanie
dziatan (zwykle: przez wydawanie Rezultatu), ostatnia osoba, ktéra miata
okazje zadziatac, dziata jako pierwsza w nastepnej kolejce.
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