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Krolesturo Nevarry

Nevarra to fascynujgce kroélestwo polozone w
centralnej czesci Thedas, w sercu kontynentu, \‘f/)
pomiedzy Orlais, Imperium Tevinter i Wolnymi «'F‘""'

¥

Marchiami. Dzieki swojej strategicznej lokalizacji i
bogactwu, Nevarra odgrywata wazng role na mapie
politycznej Thedas przez wiele wiekdw, a jej

historia, kultura i tradycje sg naprawde wyjatkowe.

Historia i Politylea

Nevarra byla pierwotnie osiedlona przez lud Planasene, a potem, przez
wiele lat, pozostawala pod panowaniem Imperium Tevinteru. Jednak w
miare jak Thedas zmienialo sie na przestrzeni wiekéw, Nevarra zyskata
niepodleglos¢ i stala sie silnym miastem-panistwem. Jej stolicg jest
miasto Nevarra, zbudowane na wzgorzach i pelne pieknych patacéw
oraz ogroddéw.

Pod wzgledem politycznym, Nevarra jest znana przede wszystkim
dzieki dynastii Pentaghastow, ktéra odgrywata kluczowsa role w jej
historii. Caspar Pentaghast, czlowiek z malego miasteczka Hunter Fell,
obalit nieudolnego krdla Ionasa i ustanowil nowg linie rzadzgca w 2:46
Wieku Chwaly. Jego dynastia trwa juz przez wieki, az do czasow
wspolczesnych, kiedy to na tronie zasiada Markus Pentaghast — wladca
o stabym zdrowiu i watpliwej zdolnosci do zarzadzania krajem.

Jednak Nevarra nie zawsze miala spokojne rzgdy. Czesto toczyta wojny,
zwlaszcza z Orlais, ktdre staralo sie zdobyd¢ ziemie wokol Perendale i
kontrolowa¢ Wolne Marchie. Nevarra odnosita wiele zwyciestw, ale
takze ponosila porazki. Jednym z najwazniejszych momentéw w
historii Nevarry bylo pokonanie Orlais i odzyskanie niezaleznosci w

3:65 Wieku Wiez, po wczesniejszej okupacji przez Orlezjan.
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Rultura i Sztuka 4

Nevarra to rowniez kraj o wyjatkowej kulturze i tradycjach. W
miescie Nevarra odbywajg sie liczne wydarzenia kulturalne. "Gry
Ksieznej" to letni festiwal, ktéry przycigga uczonych i filozoféw z
calego Thedas, aby debatowad nad zagadnieniami politycznymi i
filozoficznymi. Jesienig organizowane s3 spektakle teatralne,
podczas ktorych na ulicach miasta wieszane sg latarnie, a
mieszkancy odgrywaja wydarzenia z przeszlosci. Zima to czas baléw
lowieckich, a wiosng odbywaja sie turnieje, ktére dominujg walki
lucznicze i szermiercze. Nevarra jest rowniez znana z hodowli
chrzgszczy, ktdre trzymane w klatkach majg przynosic szczescie.

Sztuka rzezbiarska jest tu szczegdlnie rozwinieta — posagi
bohateréw narodowych i przodkéw mozna znalezé niemal w kazdej
wiosce 1 miescie. W miescie Nevarra znajduje sie wiele
imponujacych ogrodéw, ktore pelnig role zaréwno artystyczna, jak i

symboliczna.

Mieszkancy Nevarry to ludzie, ktorzy mode traktuja jak element
statusu i ubierajg sie z klasg. Wysokie kolnierze, obszerne ramiona,
kaptury - to wszystko elementy ubioru, o ktérych nie mozna
zapomniel. Kolory s3a raczej ciemne: zielenie, granaty, bordo to

paleta jaka czesto znajdziemy w kazdym zakatku Nevarry.
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Jednym z najbardziej charakterystycznych elementéw kultury Nevarry

jest jej niezwykle podejscie do $mierci. Nevarranczycy nie palg swoich
zmarlych, jak to ma miejsce w innych czesciach Thedas, ale mumifikuja
ich ciala i skladajg je w ozdobnych grobowcach. Ten niezwykly obyczaj
zwigzany jest z wiarg, ze po $mierci dusza przechodzi do Pustki, a jej
duch moze wprowadzi¢ sie w zmumifikowane cialo. To wlasnie tutaj
wkracza tajemniczy zakon magdéw, Mortalitasi, ktéry odpowiada za
nadzorowanie tego procesu i kontrolowanie duchdéw.

Mortalitasi s3 jednymi z najpotezniejszych i najbardziej tajemniczych
magdéw w Thedas. Ich wplyw w Nevarrze jest ogromny — sg doradcami
szlachty i monarchii, a ich praktyki zwigzane z nekromancjg i
kontrolowaniem duchdéw sg szanowane w samej Nevarze natomiast
owiane strachem i tajemnicg poza krajem. Cialo krdla Caspara
Pentaghasta, przechowywane w Wielkiej Nekropolii, jest ]ednym Z

najwazniejszych przykladow tego rytuatu.

Magia i Relae je Z Magami

Magia w Nevarze jest szczegdlnie silnie zwigzana z religia i obrzedami

pogrzebowymi. Magowie, ktdérzy pelnig funkcje doradcéw, majg
ogromny wplyw na polityke. Zakon Mortalitasi, ktdry jest gtldwng silg
magiczng w kraju, jest postrzegany jako tajemniczy i wplywowy, ze
wzgledu na swoje praktyki zwigzane z nekromancja i nadzorowaniem
dusz. W Nevarze tematy zwigzane z magig, Smiercig i duchami sg
obecne w kazdej warstwie spoleczenstwa, a Mortalitasi sg postrzegani
jako niemalze nieodlaczny element wiadzy.

Cho¢ Nevarra jest jednym z bardziej konserwatywnych krajow w
kwestiach religijnych i magicznych, to jej magowie cieszg sie duzym

szacunkiem i wplywami — nawet w kregach szlacheckich i krélewskich.
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Aktualnie Nevarra boryka sie z problemami politycznymi, ktore
moga zagrozi¢ przysztosci dynastii Pentaghastéw. Markus
Pentaghast, obecny krdl, jest starym czlowiekiem, ktérego zdrowie
stabnie, a jego rzady sg coraz bardziej kontrolowane przez
doradcéw, w tym czlonkéw zakonu Mortalitasi. W kraju rosnie
niepewnosc, kto przejmie wladze po Markusie, zwlaszcza ze brak
jest potomkdéw, ktorzy mogliby kontynuowad rzady. Ferdynand
Pentaghast, brat Markusa, jest jednym z gldéwnych pretendentéw
do tronu, ale jego wiek i brak zainteresowania polityka stawiajg pod

znakiem zapytania przyszlosé tego kraju.

Nevarra to kraj o bogatej historii, z tradycjami, ktére wywotujg
zaréwno podziw, jak i kontrowersje. Jest to panstwo, ktdre laczy w
sobie elementy kultury, magii, polityki i religii w sposdb, ktdry
sprawia, ze wyroznia sie na tle innych krajéw Thedas. Z jego
historig pelng zmagarn, tajemniczymi rytualami i niezwyktg kulturs,
Nevarra jest jednym z najbardziej intrygujacych panstw na

kontynencie.
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Zatobna Guardia =, *
Opiekunowie Wielkiej
Nekropolii

Zalobna Gwardia, to elitarna grupa opiekundéw i straznikéw Wielkiej
Nekropolii w Nevarze. Ten stary zakon, wywodzacy sie z tradycji
klanu Mortalitasi, pelni kluczowa role w ochronie swietego
repozytorium zmarlych oraz w utrzymaniu porzadku nad
magicznymi zjawiskami zwigzanymi z pogrzebowymi rytuatami
Nevarry. Straznicy ci majg niemal absolutng wladze nad sprawami
dotyczgcymi zmartych, a templariusze dzialajgcy w Nevarze

pozostawiajg im pelng swobode w zarzadzaniu Wielka Nekropolis.

Zalobna Gwardia sktada sie z wybranych oséb, czesto magéw, ktérzy
zostali zaproszeni do zakonu. Chociaz wielu cztonkéw to Mortalitasi,
przynaleznos¢ do tej grupy nie jest wymagana, by by¢ cztonkiem. W
zakonie znajdujg sie takze magowie innych specjalizacji, a nawet nie-
magowie, ktérzy dowiedli swojej wartosci. Ludzie Ci zajmujg sie nie
tylko opieka nad pochdéwkami, ale rowniez interwencjami w
przypadku magii, ktéra wymkneta sie spod kontroli. Ich specjalizacja
obejmuje rowniez radzenie sobie z opetanymi zwlokami, zapewniajac

bezpieczenstwo zarowno zywym, jak i umartym.
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Dla wybitnych czlonkéw zakonu przewidziany jest najbardziej
czcigodny awans — mozliwos¢ stania sie Liczem, niesSmiertelnym
bastionem przeciwko silom zagrazajacym istnieniu. Ci, ktdrzy
osiggneli ten status, sg nadzorowani przez Rade Wladcow Liczow,
bedacg najwyzszym organem Gwardii. W ten sposéb Zalobna
Gwardia nie tylko chroni tradycje Nevarry, ale rowniez pelni funkcje

straznika rownowagi miedzy zyciem a $miercig.




Skaczaey za Zastone

Skaczacy za Zastone to odkrywcy i badacze starozytnych elfickich
ruin, specjalizujgcy sie w zglebianiu tajemnic Lasu Arlathan, gdzie
magia wypacza czas i rzeczywistosé. W lesie mozna spotkad
pradawne elfickie artefakty, wiekszos¢ z nich jest nieaktywna, a
Skoczkowie prdbujg je naprawiad i ujarzmiac ich moc. Zdarza sie
tez, ze artefakty uaktywnig sie same poprzez wyladowania
magiczne czy nierozwazne obchodzenie si¢ z nimi przez
nieswiadomych poszukiwaczy przygdd. Wéwczas takie niestabilne

artefakty sg przez nich dezaktywowane.

Ze wzgledu na to, ze magia Lasu Arlathan, tamtejsze ruiny i
artefakty sg pochodzenia staro elfickiego, Skaczacy za Zaslone
zglebiajg historie starozytnych elféw. Wrcigz odkrywajg nowe
rzeczy, ktére nierzadko stojg w sprzecznosci z tym, co do tej pory
sagdzono o starozytnych elfach. Nikogo wiec nie dziwi, ze grupa
zostala zalozona przez Dalijczykdow, ale ich szeregi sg otwarte dla
kazdego, kto ma odwage stawié¢ czola niezwyklym magicznym

anomaliom.




Skaczacy za Zaslone tworzg sojusz zainteresowanych stron, dgzacych
do zrozumienia 7Zrddel tych dziwnych zjawisk oraz przywrdcenia
porzadku w Lesie Arlathan. Dzieki swojej pracy s3 jednymi z
czolowych autorytetéow w dziedzinie starozytnych elfickich

artefaktow i magii.

Chod na co dzien obcuja z magig nie wszyscy Skoczkowie sg magami,.
Grupa przyjmuje w swoje szeregi kazdego, kto nie boi sie magii, chce
sie uczy¢ i pogtebiaé swojg wiedze, a takze w razie potrzeby potrafi
walczy¢ z konstruktami, ktore niespodziewanie mogg obudzi¢ sie do

zycia.

Skoczkéw mozna rozpoznaé po strojach, ktérych kréj przypomina
ubidr Dalijczykdéw, ale w zupelnie innej kolorystyce. Braz, zloto, fiolet i
czerwien sg charakterystyczne dla tej grupy tak samo mocno jak

elementy starych artefaktow.
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Wiadey Fortuny

Wtladcy Fortuny to piraci. Uzyteczni, na swoj sposob honorowi, ale
najczesciej bezwzgledni piraci, ktdrych lepiej jest miec po swojej stronie

a nie przeciwko sobie.

Albo, jak czesé ludnosci i oni sami o sobie méwig, to renomowana gildia
poszukiwaczy skarbéw i eksploratoréw lochdéw, majaca swojg siedzibe
w Rivain. Uwazani s3 za jednych z najlepszych towcow skarbéw w
calym Thedas. Ich dzialalno$é obejmuje odzyskiwanie cennych
przedmiotdw z zapomnianych ruin, niebezpiecznych jaskin i
starozytnych lochéw. Oprécz tego Wiladcy Fortuny zajmujg sie
polowaniami na grozne potwory, a takze — nie bez kontrowersji —

kradziezg artefaktéw od bogatych kolekcjonerédw (to czesto piraci).

Za dodatkowg optatg oferuja ochrone zleceniodawcom, ktorzy
zdecydujg sie im towarzyszy¢ w wyprawach poszukiwawczych. Ich
praca czesto wymaga wspolpracy z rivaniskimi arystokratami, a cho¢
Krolewska Gwardia Rivain nieraz zglaszata skargi na ich dziatalnosé, to
podczas inwazji Antaam wladze zaczely doceniaé korzysci wynikajace z

posiadania dobrze uzbrojonych sojusznikdw.



Wladcy Fortuny wyrdzniaja sie nie tylko umiejetnosciami, ale takze
wygladem. Ich kolorowe stroje — peleryny, szarfy, pasy, szaliki i amulety
— s3 rozpoznawalne na pierwszy rzut oka. Niektdrzy z nich z dumg
nosza zdobyte skarby jako czesé garderoby, choé przywilej ten
przystuguje tylko tym, ktérzy przetrwaja w tym niebezpiecznym
zawodzie dtuzej niz rok czy dwa.

Wsrédd Witadcéw Fortuny znajdziemy takze prawdziwych mistrzéw
przebieranek oraz ekspertow w lingwistyce, ktorzy potrafiag zmieniaé
akcenty i mowi¢ w wielu jezykach. Dzigki tym umiejetnosciom zyskuja
przewage w skomplikowanych negocjacjach i podczas ryzykownych

misji.

Gildia wspotpracuje z konsultantami, ktérzy pomagaja ocenia¢ wartosc
zdobytych artefaktéw i ich znaczenie dla réznych kultur. Wtadcy
Fortuny dbaja, aby wazne artefakty kulturowe i magiczne nie trafity w
rece rabusiow lub najezdzcow. Cenne przedmioty czesto zwracaja ich
prawowitym wtascicielom — za odpowiednig oplatg. Przykladem moze
byc zwrdcenie artefaktéw Qunari do ich spotecznosci.

Grupa utrzymuje réwniez bliskie powigzania z pirackg armadg, a jej

dzialalnosé, jak sie wydaje, jest kierowana przez Izabele.



