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OGOLNY OPIS

d SKROCIE

Nagi sa gadopodobnymi humanoidami zyjacymi w mistycznej i militarnej kulturze
feudalnej. Za sw6j dom uznaja zaréwno lad, jak i morze, cho¢ w wodzie szybciej sie
poruszaja. Uwazaja, Ze ich czas na Ashanie jest ulotny i iluzoryczny. Daza do perfekcji
w swym zachowaniu i umiejetnosciach. Ich idealy czystosci, prostoty i harmonii s3
odzwierciedlone w ich magii, sztuce wojennej i filozofii
zyciowej.

Znani jako: Nagi [Nagowie], Smocze Dzieci, WeZoludzie
Powigzane barwy: jadeitowa zielen, turkus i srebro

Kraj / Krélestwo: Hashima

Stolica: Nariya, o$mioptatkowy Lotos

HISTORIN

Stworzone jako wybrancy Shalassy, Smoczej Bogini
Wody, Nagi s3 jedng ze Starszych Ras Ashanu. Ich
historia, zaréwno ta spisana, jak i przekazywana ustnie,
siega czas6w Imperium Shantiri, ktére bardzo dobrze
pamietaja. Nagi byly cenione za swa harmonie, sztuke
i pracowito$¢. Jednakze Pradawne Wojny odcisnety na
nich swe straszliwe pietno. Sadzity, ze beda bezpieczne
w swych podwodnych patacach zbudowanych z muszli
i koralowcéw, lecz byly bardziej narazone na wojny
Swiatta i Ciemnosci, niz im sie wydawato. Potrzebne
byty cate wieki, by wznie$¢ ich ogromne miasta i tylko
kilku lat wojny, by je zburzy¢.




Gdy Pradawne Wojny sie zakonczyty, Nagi uciekty w strone lodowych kier i gtebin
oceanu, odcinajac sie od niegodnych zaufania narodéw pozostatych Smoczych Bogéw.
Styszaty jednakze echa odkry¢ Sar-Elama i szybko odczytaty znaki, ktore wynikaty
z jego dokonan. Wielu wojownikéw i kaptanéw opuscito zrujnowane miasta glebin,
by poszukiwa¢ zmian zachodzacych w $wiecie i zrozumieé¢ je. Odkrywanie wielkich
cudéw Shalassy ponad poziomem morza przyciggatlo coraz wiecej jej wyznawcéw.
Okres, w ktérym na reszcie $wiata nastgpita pierwsza
inwazja Demonow jest przeto znany
Nagom jako Diaspora.
Naréd Nag stopniowo sie
zmieniat. Wtedy wtasnie zatozono
wiele z ich odlegtych $wiagtyn

i wielkich ptywajgcych

miast. Jednakze

pomimo ich coraz

wiekszej obecnos$ci na
powierzchni  Ashanu,

Nagi pozostawaty na uboczu,
medytujac  w  odosobnieniu

i doskonalac swe sztuki walki. Ta
izolacja stala sie dla nich niemalze
druga religia, a pierwsze Za¢mienia
i wojny z Demonami byty dla Nag
niczym wiecej niz tylko echami

i plotkami. Jednakze pojawienie

sie na brzegach ich krdlestwa

Orkéw pod wodza Kunyaka

przebudzito je z letargu.

Jasne jak stonce stalo sie,
Ze stary Swiat, od ktorego sie
odizolowaty - przestat

istnie¢. Nagi ponownie

nawigzaty kontakty
zZ innymi  narodami
inauczyly sie, ze niektdrzy
przybywaja w pokoju, niektorzy
- by handlowa¢, niektorzy -
) by wykorzystywac,
» a niektérzy - by
podbijac.




JASIEAINDSE

WIECZNRH
CESHRZOWRN

Nagom przewodzi Wieczna
Cesarzowa. Jako teokratka

i tagodna dyktatorka jest

u wtadzy od czaséw Epoki
Mitycznej. Jest zarowno
militarng, jak i duchowq
przywdédczyniq spoteczeristwa
Nag. Sprawia wrazenie nigdy
niestarzejqcej sie, lecz nigdy tez
nie zostata pokonana w
pojedynku - na bron, na poezje,
na piesn ani na ceremoniat.
Przywddcy narodu Nag muszq
by¢ uosobieniem perfekcji we
wszystkich ich dgzeniach.

POLOZENIE GEOGRHRFICZNE

Nagi mozna znalez¢ wszedzie tam, gdzie wode, gdyz pod wszelkimi postaciami jest ona
dla nich $wieta. Swigtynie Nag znajduja sie w poblizu wodospadéw, na dnach jezior,
przy ostrych nurtach rzek, wsrdd raf koralowych oraz na dnie oceanu. Krainy Shalassy
obejmujg rowniez lodowce i czapy lodowe, a wiele z Nag czuje sie tam jak w domu.

Niektére Nagi mieszkaja nawet na tratwach, ptywajacych $wiatynnych wyspach,
zbudowanych z wodorostéw i dryfujgcego drewna, ktére wiecznie optywaja lady
Ashanu. Z tych powodéw ciezko jest wskazac palcem na mapie i powiedzie¢ ,tu sa Nagi”,
cho¢ mozna by z pewnoscig wskaza¢ pustynie Sahaar i powiedzie¢ ,tu Nag nie ma”.
Z drugiej strony, w jakiej$ oazie...

POTYCZKH KLNYHKH

Gdy Kunyak i jego Orkowie przybyli, by zajq¢ wyspy Pao, napotkali tam matq
swigtynie Nag u podstawy wielkiego wodospadu. Otoczony przez swych osobistych
ochroniarzy Kunyak powiedziat samotnemu nagijskiemu wojownikowi stojgcemu
na strazy, by stamtqd odszedt, jesli nie chciat ponies¢ Smierci. Wojownik jednak
wyciggnqgt swoje cztery miecze i czekat. Kunyak, bedqc pod wrazeniem jego
nieustraszonej odwagi, zaproponowat oszczedzenie mu zycia. On jednakze
odmdéwit.

- Jakze mdgtbym by¢ wyznawcg Shalassy, jesli batbym sie Smierci? - powiedziat.
- Jesli wtasnie nadszedt méj czas, by powrdci¢ do wdd, zrobie to z checigq.

Kunyaka nie mégt powstrzymac zaden pojedynczy Zotnierz, wiec nagijski
wojownik zostat zabity. Jednakze Swigtynia pozostata nietknieta, a wielu Orkow
przybywa tam po btogostawieristwo przed wyruszeniem na bitwe.




DROGI NHRG
Tak méwit Daimyo Hiroshi do Iriny z rodu Gryfa:

,Musisz teraz poznac nasze drogi postepowania. Pierwsza jest ta: nalezy
dqzy¢ do perfekcji. W wojnie, w sztukach, w medytacji. We wszystkim,
w czym dqzymy do bycia godnymi btogostawienistw Shalassy. Tak teZ jest

z naszq hierarchiq. Gdy wielki filozof Min Kai przegrat debate ze swym
najwiekszym uczniem Fuyao, przekazat mu wtadze nad Swiqtyniq Zatoki
NE IR

Podobnie jak wqz zrzuca swq skére, tak my odrzucamy tych, ktorzy nie sq
juz godni swego stanowiska. Dzieki tej drodze nasze spoteczenstwo wzrasta
i odnawia sie, ciggle trzymajqc sie scisle tradycji, ktére nas spajajq.”

STRUKTURHN
SPOLECZNRH

Naréd Nag zbudowany jest na relacjach
uczen-mistrz. Wszystkie Nagi

przysiegaja wierno$¢
i obiecuja
postuszenstwo
wybranemu przez
siebie mistrzowi.
Oczekuje sie od nich
obowigzkowosci

ilojalnosci. Gdy Naga
czuje, ze przerédst swego
mistrza, musi go pokonac
w formalnym pojedynku. Je$li
mu sie uda, sam staje sie mistrzem lub
poszukuje dalszego szkolenia u wiekszego
) mistrza. Te pojedynki niekoniecznie sa
staczane przy pomocy broni. To moga

by¢ zawody w poezji, w rytualnej

e y medytacji lub nawet w gotowaniu.
\ 4 Najwyzszym mistrzem w
//,’,/’ spoteczenstwie Nag jest Wieczna
o 1
A
-

{ Cesarzowa, ktora jest uwazana za zyjace
wecielenie Shalassy.




' DUCHOWR
DOSKONRLOSC

Podstawowym celem Nag jest
osiggniecie samodoskonatosci,
do ktorej dqgzq poprzez
wymagajqce treningi fizyczne,
¢wiczenia z bronig, modlitwe,
medytacje oraz wytrzymujqgc
drastyczne rygory i ciezkie
warunki. Ciato i umyst sq
niczym miekka bibuta, ktdrq
trzeba utwardzic¢ w piecu
¢wiczen i modlitwy.

Nagi chcq przezy¢ swe zycia
W czystosci i prostocie, wierzqc,
ze ci, ktorzy tak czyniq odrodzq
sie jako duchy oceanu,
pomagajqce Shalassie w jej
dzietach.

WYGLAD ZEWNETRZNY

Nagi majg humanoidalng gtowe i tutéw, lecz wezowa dolng cze$¢ ciata i ogon. Nierzadko
tez rodza sie z czterema ramionami. Ich skdra jest pokryta tuska. Podobnie jak weze
maja skos$ne oczy z pionowymi, eliptycznymi Zrenicami. Ich jezyk jednakze jest
normalny, nie rozdwojony. Zefiskie Nagi maja ,wezowate wtosy”. Najcze$ciej weze te sa
uspione i utozone w wymyslny kok. Jednakze jaka$ silna i niespodziewana emocja
lub niebezpieczenstwo moga je obudzic.

Wsrod Nag mozna wyréznié trzy gtéwne rodzaje:

« Koralowe Nagi s3 mate, podobne do
ludzkich dzieci, lecz gdy stang na ogonie,
moga mierzy¢ nawet 1,7 lub 1,8 metra.
Ich tuski sg jasne i wielokolorowe, a ich
twarze niemalze ludzkie.

Mieszkaja w

zalewach i na

brzegach
morz.




* Jeziorne Nagi s3 Sredniego wzrostu (mierzac okoto 1,8 metra wzrostu ze
zwinietym ogonem, a liczac od gtowy do czubka ogona - 3 metry). Ich tuski s3
blado-niebiesko-zielone z ja$niejszymi pasmami, a ich twarze bardziej
~wezowate” niz u Koralowych Nag. Mozna je spotka¢ w jeziorach, duzych
rzekach i na moczarach.

* Glebinowe Nagi s bardzo duze (liczac z ogonem, ich dlugos$¢ ciata moze

wynosi¢ od 3,7 do 4,6 metra). Ich tuski s3 ciemne, a ich twarze sg bardziej

gadzie niz ludzkie. Mieszkaja w podwodnych miastach na dnie oceanu.

ZDOLNOSCI
RRASOWE

Nagi mogg Zy¢ zar6wno na
ladzie, jak i w wodzie. Maja
tez wyczulone zmysty smaku
iwechu, a takze potrafig wyczu¢
ciepto ciata z oddali. Ich
WeZowy  ogon  sprawia,
Ze poruszaja sie nieco wolno
na rownym terenie, lecz bardzo
sprawnie podczas wspinania sie na
skaty lub drzewa i niezwykle szybko
podczas ptywania w gtebokiej wodzie.



NHGI | HERBHTH

Cho¢ algi i inne wodorosty pod réznymi postaciami
zawsze byly czescig diety Nag, to zaczeto z nich
przyrzqdzac napoje dopiero, gdy Nagi zaczety

zamieszkiwaé bardziej regularnie powierzchnie Ashanu.

Nie trzeba wspominac, ze trudno jest wysuszy¢ liscie
herbaty lub zagotowaé wode na dnie oceanu.

Zwyczaj ten przyjeto od rozproszonych wedrowcow -
ludzi mieszkajqgcych nad brzegiem Jadeitowego Morza.
Niektére rosliny po wysuszeniu i rozdrobnieniu byty
uzywane do parzenia napojow, ktore dostarczaty
przyjemnych wrazen kubkom smakowym Nag.
Zgtebianie wiedzy o roslinach i uprawie lisci przeszto
okres wzmozonego wzrostu podczas Diaspory. Na wielu
z ogromnych tratw - sztucznych wysp, ktore wéwczas
zbudowano - zaczeto handlowa¢ krzewami herbaty
pochodzqgcymi z réznych rejonéw Ashanu. Wtedy tez po
raz pierwszy zaczeto mieszac¢ suszone wodorosty

z lisémi lgdowych roslin.

Przez ostatnich kilka stuleci herbata stata sie
nieodtqczngq czesciq kultury Nag, a specjalizujqcy sie
w niej rzemiesInicy wytworzyli nawet specjalne,
wydtuzone czajniczki, ktore po napetnieniu do potowy
powietrzem i odwrdceniu do géry dnem umozliwiajq
picie herbaty pod wodq. Typowa $wiqtynia lub karczma
moze oferowac jeden lub wiecej nastepujqcych rodzajow
nagijskiej herbaty, jak tez i miejscowe specjalnosci:
Urago - zielona herbata, ktéra swq nazwe wzieta od
wzgorz znajdujqgcych sie na wybrzezu na pétnocny
wschdd od Hashimy

Heijin - bardzo ciemna, pachngca dymem herbata,
ktora podobno ma wspaniate wtasciwosci regeneracyjne

Ohlae - jedna z pierwszych mieszanek herbacianych,
ztozona z miejscowych wodorostéw z Hashimy i lisci
z Wysp Australskich

Higan - bardzo szczegdlna mieszanka herbaciana, do
ktdrej liscie sq jednoczesnie suszone na storicu i na
wietrze w rejonach polarnych podczas zimy

Akari - mocna, czerwonawa herbata, ktorej liscie przed
wysuszeniem sq najpierw trzykrotnie fermentowane




DYPLONMNCJH

ZEVDINETRZNE RELHACJE
Z INNYIMI FRAKCJAIMI

Historyczni sojusznicy: Cho¢ Nagi mialy ograniczony
kontakt z innymi narodami Ashanu (gléwnie poprzez
handel lub oficjalne ambasady), najblizej im do Sylvanu
(harmonijnie myslacych Lesnych Elféw) i Twierdzy
(Orkéw, ktérych szanuja za ich brutalng odwage
i szczeros$¢ i z ktorymi dzielg zupelng obojetno$¢ na
Smierc¢).

Historyczni wrogowie: Inferno (Demony majg wrodzong
nieche¢ do cichej i harmonijnej natury Nag), Nekropolia
(Smier¢ nalezy zwyczajnie zaakceptowaé, a nie wielbié
ja jako stan idealny), Forteca (Nagi uwazaja, ze
Krasnoludy sa gtos$ne, grubianskie i cuchnace; poza tym
maja bardzo mato pozytywnych uczu¢ do Smoka Ognia).

N
/ < /\ AKRADEMIRN
\/ Poszukujq czystosci i doskRonatosci,
[ %] , .
lecz szukajq tego w laboratoriach
i Rsiggach. Nie rozumiejq, Ze umyst,
ciato i natura muszq by¢ jednosciq

INFERNO

Nie rozumiejq obowiqzRu, nie
szuRajq czystosci, nie doceniajq
madrosci. Pewnego dnia utong

w nieskoticzonych falach Shalassy.

NEKROPOLIR

Smierci nie nalezy podziwiaé

ani naginac jej do swej woli.
Nalezy jedynie zaakceptowad jej
nieuchronnosé. Obsesja
Nekromantow jest bledna i gtupia.

PRZYSTRN
Niewiele wigcej niz wyrosnigte
= Krasnoludy. Rycerze jednak,
" przynajmniej rozumiejg zasady
manier i grzecznosci. SzRoda, Ze ich

fanatyzm ogranicza ich umysty.

FORTECH

Krasnoludy sq gtosne i aroganckie.
Ich humor jest grubiatiski, a ich
Rultura prostacka. Cuchng dymem
i ogniem. Trzymajcie je z dala.

SYLVRN

Ich oddanie ziemi jest godne
szacunku. SzRoda, ze tak stabo
rozumiejq morze.

LOCH

Morza majq w sobie zaréwno
Swiatto, jak i mrok, Tak bardzo
uwielbiane przez Mroczne Elfy
sekrety sq jedynie potprawdami
wynikajgcymi z ignorancji, a nie
z madrosci.

TWIERDZR

Sq zazarci i honorowi — na swdj
brutalny sposéb. Podobnie jak my,
nie obawiajq sig Smierci. Gdybysmy

il

L)
Y~

\( (,»\(4
,,\;'f\/“,

mogli nauczyc ich, jak ochfodzic
swdj gniew i sRoncentrowac sig na
duchu, mogliby dofqczy¢ do nas na
Sciezce Ru doskonatej
réwnowadze.

FILIZRNKR NMRDROSCI

Imperialny Ambasador: Wasza kultura jest dla nas
fascynujgca. ChcielibysSmy sie dowiedziec o niej wiecej.
Nagijski Dyplomata: Najpierw napijemy sie herbaty.
(Naga nalewa herbate i robi to dalej, nawet gdy
filizanka ambasadora jest juz petna.)

Imperialny Ambasador: Co ty wyprawiasz?!
Nagijski Dyplomata: Podobnie jak ta filizanka, twdj
umyst jest juz zapetniony tym, co wydaje ci sie,

ze wiesz. Musisz oprézni¢ swéj umyst. Wtedy dopiero
bedziemy mogli rozmawia¢ o drogach Shalassy.




KULTURN

v,r——*'" I
NHGIJSKH
ZHGHDKH
Nagijski Pielgrzym: Powiedz
mistrzu, czy to morze porusza
falg czy to fala porusza morze?

Kirin: Ani to, ani to, kijanko. To
twdj umyst sie porusza.

GLOWNR FILOZOFIR

»Zmieszaj czyste wody nieba i gorzkie wody oceanu ze swymi wtasnymi. Zjednocz sie
z nieskonczonym morzem. Oproznij siebie i pozwdl dziata¢ boskim sitom.”

RELIGIA

Nagi wielbig Shalasse, Smoczyce Wody, we wszystkich jej aspektach (oceany, jeziora,
strumienie, Zrédta, deszcz, mgta, $nieg, 16d, krew i tzy...).

MAGIN

Nagi sa mistrzami ,cichej” szkoty magii - Wody, ktora sprawia, ze ciato i duch stajg sie
mozliwe do formowania niczym ciecz. Wiele poktadajag w madrosci i nauce. Z tego
powodu ich magia czesto dziata stopniowo, w pewnym okresie czasu, nawarstwiajac
sie az do wielkiej kulminacji. Zaklecia ofensywne moga by¢ echami efektéow fal
powodziowych czy huraganéw. Btogostawienstwa pozwalaja oddziatom atakowaé w
niepowstrzymanych falach, a klagtwy spowalniajg wrogéw i wytracaja ich z r6wnowagi.
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ARCHITEKTURRN

Czy pod woda, czy na wybrzezach, budynki Nag konstruowane sg z naturalnych
materiatéw. Cho¢ Nagi bardzo dobrze czuja sie na ladzie, to jasnym jest, iz ich
prawdziwym domem jest morze. Mimo iz nie maja az takich umiejetnosci, jakie
wykazujg Elfy w ksztattowaniu drzew, to jednak rafy koralowe i kolumny masy
pertowej bedace czescia doméw Nag sa w podobnym stopniu ,uprawiane”, co
konstruowane. Ksztatty budynkéw odzwierciedlajg cechy geologiczne oraz faune i flore
morza.

Ich proste budynki lgdowe majg podobne dekoracje, a budowane sg z materiatow
znanych im najlepiej - skat pochodzacych z den rzek lub morza, gliny naptywowe;j,
trzciny i dryfujacego drewna. Jesli te ladowe budynki przetrwajg tylko kilka lat, to jest
to dla nich bez wiekszego znaczenia. Nagi wierza, Ze podobnie jak morze jest wiecznie
w ruchu, tak i wszystko inne réwniez. Zmiany sa ciggte, nieustajace i nieuchronne.

Y IMIBOLE

Samotna fala oceanu symbolizuje Osmioptatkowy Rwiat Lotosu jest jednym
nieskoticzong moc i mqdros¢ Shalassy, < , |z najwazniejszych symboli Nag. Osiem

a takge zmienng nature istnienid. >) platkow mozna rozdzieli¢ na trzy czesci,

a Razda z nich reprezentuje aspekt
doskonalenia si¢ Nag: dyscypling, mqdros¢
i Roncentracje. Lotos jest réwnies utoZsamiany z Ashq
i symbolizuje czystos¢, harmonig i oSwiecenie.




-

VYt

DZIAE ANIA WO JENNE

NA POLU BITIIY

Uderz w najmocniejszy punkt przeciwnika, nie obawiajqc sie wyzwania, gdyz nie ma takiej
honorowej walki, ktdrej nie mozesz wygrac i nie ma takiej honorowej Smierci, za ktérq
Shalassa mogtaby cie winié. Gdy miecz twego wroga bedzie juz ztamany, wystarczy tylko
cios taski, by zakoriczy¢ starcie.

Sztuka wojenna Nag polega w catoSci na kontroli i Zelaznym ramieniu. Kontrola,
by upewni¢ sie, ze wro6g nie dosiegnie najwazniejszych punktéw walczacego
lub przynajmniej, by nie zrobit tego zbyt wcze$nie. Zelazne ramie, by upewni¢ sie,
ze gdy juz dojdzie do kontaktu, to Nagi okaza sie najsilniejsze. Jako istoty wodno-lagdowe
Nagi najlepiej walcza na mokrej lub wilgotnej ziemi - sa naturalnie tak dobrze do tego
przystosowane, ze wdéwczas kazdy wrég jest na gorszej pozycji. Zawsze beda
prébowaty przenies¢ bitwe na tego rodzaju teren.

Poniewaz najczesciej sa obojetne na widmo $mierci, wierzac, ze odrodza sie,
by stuzy¢ Shalassie w jakiej§ wyzszej formie, Nagi bardzo rzadko czujg potrzebe
ucieczki z pola bitwy i ratowania sie. W wyniku tego jest bardziej prawdopodobne,
Ze nagijska armia zostanie zdziesigtkowana, niz ze sie podda.
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Ten nieustraszony charakter w potaczeniu z madroscia i nieprzejednanym

spokojem jest grozng broniag. W wypadku probleméw zawsze znajdzie sie

bohater, ktory spokojnie bedzie sie zblizat do wroga i $ciagat na siebie

wszelkie niebezpieczenstwa, dajac swoim towarzyszom czas na

przygotowania i pozyskanie przewagi taktycznej.

W pojedynkach Nagi ufaja swej niezachwianej woli, swej doskonatos$ci

w sztukach walk i swej magii, by wzmacniata i chronita ich czempiondw,
co daje istotng réznice w walce z kazdym przeciwnikiem.

KULTOWY BOHHATER SHANKTURRIUM

SZOGLN
»Stan sie jednosciq z tym, co chronisz. Ziemie i ich ludy sq twoim odbiciem.”
Sposréd honorowych wojownikéw wysp pokrytych lotosem, Szoguni
opanowali sztuke odrzucania osobistych pragnien i pozadan
do takiego stopnia, ze pozostaty im tylko dziatanie i cel. Ci wyjatkowo
rzadcy osobnicy sg znani ze swej madroSci i nieztomnoSci.
Gdy zostang dostrzezeni przez Wieczng Cesarzowg, w nagrode
otrzymuja tytul Szoguna i prawo zarzadzania wieloma rozlegtymi
terenami cesarskich krain. Gdy Cesarstwu Nag co$ grozi, jeden
z Szogunow jest czesto wysytany na czele kilku armii.

KULTOWI SOJUSZNICY SANKTURRIUIM

ZRRERCZ
Czarodzieje z Siedmiu Miast stworzyli Zwierzoludzi jako straznikéow,
stuzacych i ,pupili”. By¢ moze jednym z najdziwniejszych eksperymentéw
pewnego Czarodzieja posiadajgcego bardzo bujng wyobraznie byto stworzenie
hybrydy cztowieka i rekina. W ten sposéb miaty powstaé¢ Swietne oddziaty
morskie.

Cztonkowie Rady Czarodziei
nie przekonali sie
jednak do tego
pomystu i postanowili,
ze Zamienig militarne
zastosowanie Zartaczy na
polityczne: podarowali oni stworzenia
Wtadcom Nag. Nagi przyjety Zartaczy
jako réwnych sobie, nie za$ jako
niewolnikébw i zaproponowaty im
istotne stanowiska straznikéw ich
podwodnych patacéw. W zamian
Zartacze sa postuszni swym panom,
wykazujac niezachwiang
dume ilojalnos¢.

l |ll! ”
LB N
lém u' B!

ch
( Q ‘

13



KRPPR
Czesto zartobliwie okres$lane jako potomstwo ropuchy
i z6twia, Kappy sa tak naprawde pomniejszymi Duchami
Wody zwigzanymi z rzekami i jeziorami, ktére zyskaty
materialng posta¢ dzieki ich sojuszowi z kaptanami Nag.
Przybysze z innych krain czesto strojg sobie zarty
z wygladu i zachowania Kapp, lecz Nagi
s3 madrzejsze i nigdy nie lekcewaza
talentéw wojennych tych

przedziwnych stworzen.

KIRIN
Potezny Duch Wody zwigzany z wodami
niebios we wszystkich aspektach (deszczu,
gradu, chmur, mgty, rosy...). Kirin jest znany
w kulturze Nag jako niosacy wiedze i wybierajacy
wiladcoéw. Méwi sie, ze dowddca, ktdry prowadzi
do bitwy Kirina jest pobtogostawiony przez
Shalasse, a cala jego armia korzysta
z niebianskiej aury tego ducha. Méwi sie
tez, ze ktokolwiek dosigdzie Kirina,
bedzie mogt podrézowaé szybciej
niz wiatr, lecz za cene wtasnego zycia.

Ttumaczenie:
Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)

Korekta: Rabican

Fragment pt. ,Sanctuary book” ksigzki:
,The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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POSEOLUIE

PUSTYNIE | LODOWCE

»Tu Nag nie ma” méwi Kompendium, wskazujac
pustynie Sahaar. Okazuje sie jednak, ze nie tylko Nagi
na pustyni Sahaar s3, to jeszcze dziwnym zbiegiem
okolicznosci jest to jedno z dwdch miejsc, gdzie jest ich
nieco wiecej - jesli nie liczy¢ okolic wysp Hashima
oczywi$cie. To miejsce to Sayama i jest uznawane za
osobne krdlestwo Nag. Zostato zatozone podczas jednej
z Diaspor, gdy Nagi zamiast izolowa¢ sie szukatly
nowych droég rozwoju i podboju nowych ziem.
Teoretycznie Sayama powinna uznawac¢ zwierzchnos$¢
Cesarstwa Lotosu. W praktyce jednak ze wzgledu na
odlegto$¢ i odosobnienie kraina ta z czasem stata sie
niezalezna i odrzucita wladze Wiecznej Cesarzowe;.

Nagi wydmowe z Sayamy uzywaja skraplaczy
wilgoci oraz zakleé, by pozyskiwaé wode z powietrza,
a nastepnie zbieraja ten cenny zaséb w dobrze
strzezonych, podziemnych zbiornikach. Woda jest
jednoczes$nie ich gtéwnym towarem handlowym na
spiekanej zarem pustyni Sahaar.

Rzadko angazuja sie w jakiekolwiek dziatania
militarne lub relacje z innymi frakcjami, aczkolwiek
miaty swdj niewielki wktad w powstrzymanie Herolda
Pustki, gdy pomogly kompanii Wichrowych Ostrzy
dowodzonej przez Veina.

Druga grupa Nag uznajaca sie za osobne, niezalezne
krélestwo jest Shanriya. Znajduje sie na wschodzie
kontynentu, ws$réd lodowcéw Smoczego Traktu.
Te Nagi rowniez zerwaty kontakt z Cesarstwem Lotosu
i nie uznaja wtadzy Wiecznej Cesarzowej. Cesarzowa
uznaje inaczej. Na poczatku siédmego wieku
prébowata odbi¢ Shanriye, rozpoczynajac tak zwang
Krucjate Jesiennego Wiatru. Pojawila sie jednak trzecia
sita. Jeden z jej generaléw, Oshiro, znalazt potezna Lze
Ashy, lecz zamiast przekazac ja Cesarzowej, zatrzymat
ja dla siebie, budujac wtasng potege i obracajgc czes¢
armii Cesarstwa przeciw jego wiadczyni. Dla Shanriyi
byto to wybawieniem. Cesarstwo zajelo sie wtasng
wojng domowa, a to dato Lodowym Nagom czas na
umocnienie swych fortyfikacji i zawigzanie silnych
sojuszy z Wolnym Miastem Stormcliff oraz z
Krasnoludami z Ostgerdu. Cho¢ ostatecznie Cesarzowa
obronita sie przed rebelia Oshiro, to jednocze$nie
stracita szanse na odzyskanie wladzy na lodowcach.

Lodowe Nagi z Shanriyi - co nie dziwi - s3 zwigzane
bardziej ze $nieznymi i lodowymi aspektami wody,
coczyni ich zaklecia i taktyki bitewne bardziej
ofensywnymi. Politycznie sg postrzegane przez inne
panstwa Ashanu jako niezalezne, co czyni z nich
zaréwno potencjalnych sojusznikéw, jak i wrogow.
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MEDUZY

Gdy pokonane oddzialy Oshiro zostaly zmuszone do
ucieczki pod ziemie, napotkaly tam armie Mrocznych
Elféw poszukujacych tej samej Lzy Ashy, ktérg wczeéniej

odnalazt zbuntowany dowdédca. Doszto do walki, ktora
renegaci Cesarstwa Lotosu przegrali. Dostrzegajac potege
narodu Tuidhany i rozpoznajac wtasne potozenie, pozostale

przy zyciu Nagi nie mialy innego wyboru, niz uzna¢ Mroczne
Elfy za swych nowych wtadcéw. Koralowe Kaptanki przyjety
Dar Malassy, jednocze$nie odrzucajagc wiekszo$¢ z drog
Shalassy na rzecz jej najbardziej destruktywnego aspektu -
bogini mrocznych gtebin, Niszczycielki Okretéw. W ten sposéb
nagijskie kaptanki staly sie Meduzami i na state juz zamieszkaty
w Ygg-Chall.

Meduzy postuguja sie teraz Magia Ciemnosci zaré6wno do walki,
jak i do obezwladniania umystéw swych wrogéw, co efektywnie
dziata jak hipnoza. Stanowig cenne wsparcie dla armii Mrocznych
Elfow.

DUCHY WODY

Kompendium wspomina, ze Duchami Wody sg miedzy innymi
Kappa i Kirin. Jednakze wséréd Nag takich duchéw mozna
znalez¢ znacznie wiecej. Jednymi z nich sa tak zwane Sniezne
Efemerydy, zyjace z

Nagami w harmonii

od wielu stuleci, a na A
co dzief mieszkajgce w e
gorskich pustelniach \
wsrdd lodowcow.
Innymi sg Zrédlane Nimfy,
niemal do ztudzenia przypominajace
Zywiotaki Wody. S3 one czesto
przyzywane przez kaptanéw Nag

i biorg udziat w wielu rytuatach
oczyszczajacych i ochronnych.
Stanowig tez gwardie honorowa
Wiecznej Cesarzowe;j.

Najpotezniejsze za$ to

smocze wegorze znane
jako Hai Ryou. Sg one

uwazane za awatary

samej Shalassy

i przyzwa¢ je moga

w skomplikowanych

rytuatach  tylko  jej

najbardziej oddani

wyznawcy. Co nie znaczy,

ze beda potrafili je

kontrolowa¢. Niektérzy

uwazaja, ze smocze wegorze to
niekoniecznie Duchy Wody, ale rodzaj
magicznych bestii. Do dzi§ nie udato sie
ustali¢, jaka jest prawda.

Acid Dragon
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