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TWOJ BOSKI PATRON:
Imiona: Mocuepaya (Zapotudnie),
Znana $miertelnikom historia Twego Bostwa:

Meris to jedna z Pigtki z Zapotudnia. Pochodzenie tych bdstw nie jest znane Smiertelnikom, podobnie jak powdd, dla ktérego w
starozytnej przesztosci zostali oni zapomniani. By¢é moze przyczyna tego byt kataklizm zwany Wielka Apokalipsa i potop, ktéry
wowczas zniszczyt wiekszos¢ znanych cywilizacji. Poniewaz zstgpili z panteonu w strefe $miertelng, nie zostali wypchnieci poza
Swiat. Ktos — by¢ moze jacy$ ostatni wyznawcy — zapieczetowat ich cielesne formy w jaskiniach na zapotudniowym
Srebrnogdrzu. Mogli to by¢ jacys ostatni wyznawcy, cho¢ obecnosé w tych jaskiniach tza. Wirusa Zapotudnia, tworu
pochodzgcego ewidentnie z Pustki, moze tez wskazywad na dziatanie wrogie tym béstwom. Podczas kolonizacji Zapotudnia
okoto 895 r. wergundzcy zotnierze weszli do jednej z takich jaskin, uwalniajgc zapieczetowane tam byty. Wkrotce po tym
najwyzsza kaptanka ludu Qa, Neyestecae, oddata im pod opieke swoj nardd, przywracajgc jednoczesnie moc bdstwom poprzez
masowe przywrdcenie ich kultu.

Pieciu wtargneto na panteon, ich moc bowiem rosta wraz z kolejnymi zwyciestwami Qasyran w wojnie, ktérg Neyestecae
rozpetata. Podbite przez Qa narody zostaty zmuszone do wyznawania Pieciu, doprowadzajg w efekcie do ich zwyciestwa nad
innymi bogami. Starzy bogowie Pétnocy zostali wypchnieci poza Ee.

Po zrzuceniu dominacji Qa Pétnoc ostatecznie i tak uznata nowych bogdw, przyjmujac ich kult.

Meris jest boginig odpowiedzialng za wszelkag zmiane w Swiecie. To Pani Zmian, Wtadczyni Mérz i Opiekunka PAl.
Podlega jej wszystko to, co sie zmienia i co jest w ruchu, ale takze to, co w tym ruchu moze sie znalez¢. Jest aspektem zmiany, a
bez niej wszystko trwatoby w bezruchu.

Meris jest boginig zmiany i tego wszystkiego co ta niesie ze sobg. Bogini czuwa nad losem wedrowcdéw i wskazuje im
droge. Mowi sie nawet, ze sama czesto przemierza $wiat pod postacig przepieknej kobiety skrytej pod ptaszczem. Jest tez pania
tego wszystkiego co zmienia sie caty czas - morza, pogody i roslinnosci. To za jej sprawg pola wydajg obfity plon, a rybacy
bezpiecznie wracajg z potowdw z petnymi ryb sieciami.

Gniew Meris to gniew morza, dziki, potezny i nieprzewidywalny niczym sztormy. Kiedy zas Meris odwrdci od kogos swe
oblicze, jego zycie staje sie nudne, monotonne i pozbawione zmiany. Jest to niewola wiasnej rzeczywistosci, ktdra naraza ludzi na
szaleristwo.

Jak przedstawiane jest Béstwo

Meris jest najczesciej przedstawiana jako mtoda kobieta o przepieknej twarzy i wtosach. Wsréd Morskich Elféw, ktére
zaakceptowaly jej kult, jest przedstawiana jako mtoda, piekna elfka o wtosach z morskiej piany, w ktére wplecione s3g perty,
wodorosty i muszle. Zwykle boginie przedstawia sie nago, jednak przestawienia w sukni z peret, czy tez przestonietej muszlami
rowniez sie zdarzajg. W jednej dtoni Pani Zmian dzierzy prosty, wedrowny kij, cho¢ w elfickich przedstawieniach jest on zwykle
misternie rzezbiony, zas w drugiej ma naczynie z wodg i ptodami rolnymi. Jest to najczesciej forma kielicha lub misy, uzywana
jednoczesnie jako misa ofiarna. Twarz Meris jest najbardziej niezwykta czescig jej posagow i oftarzy. Bogini wiecznie sie zmienia i
tak samo jej wyraz twarzy. Zwykle zatem ta cze$¢ figury jest wymienna i wstawia sie w nig rézne wyrazy twarzy, czego w losowych
momentach dokonuje kaptan opiekujacy sie jej kaplica.

Domena

Meris odpowiada za to, co nieustannie sie zmienia. Kazdy element, nawet obecnie znajdujacy sie w pozornej
rownowadze, pozostawiony sam sobie, predzej czy pdziniej stanie sie nieuporzgdkowany. Szczegdlnie wazne sg - czesto
nieuchwytne - momenty zmian, czyli przechodzenia jednej formy w druga. Do takich rzeczy mozna zaliczy¢ wschdéd i zachéd, ale
takze narodziny czy smieré. Jako wcigz pozostajgcej w ruchu Meris oddano pod opieke wode - morza, strumienie, oraz jeziora -
oraz pozostajgce w ciggtym rozwoju rosliny - lasy, puszcze, pola. Meris jest ucielesnieniem Zmiany i przeciwiefistwem lureusa,
ona jest panig wszystkiego co przechodzi metamorfozy i przemienia sie wokét nas. Z fizycznego $wiata Meris wtada wszelkimi
wodami i wiatrem, a takze wiecznie rosngcymi roslinami. Oprdcz tego Meris patronuje przemianom zachodzgcym wewnatrz istot
rozumnych, wedréwce ciata i ducha przez zycie i jego kolejne zmiany. Z tego powodu Meris jest patronka wolnosci i
oswobodzicielska z kajdan. Swigtynie Meris najczesciej petne sa szumu fontann, a ludzie czesto przychodza prosié ja o pomoc
przed wszelkimi duzymi projektami i przedsiewzieciami. Kazdy podrdézny przed wyruszeniem musi prosi¢ j3 o pomysing drogg i
powrdt do domu.



Jak Béstwo opiekuje sie swymi wiernymi po ich smierci

Najbardziej znanymi Postaricami Meris sg ondyny, ktére topielcéw prowadzg do podmorskich patacéw swojej pani. W
elfickich legendach Talsoi w miejscach tych gromadzone byty perty, w ktére bogini Tulva zaklinata dusze polegtych na morzu.
Meris przejeta opieke i nad ondynami, i nad patacami i nad wielka Swiatynig Tulvy w Talsoi, petng tajemnic nieodkrytych dla
zywych.

Stuzba — czego wymaga Twe Béstwo

Studzy Meris sg zawsze w drodze. Wierzac w to, ze wszystko przemija, nieustannie wedruja, nie przywigzujgc sie do
zadnego stanu rzeczy, do majatku ani drugiego cztowieka. Wedrdéwka jest najlepszg formg stuzby, bowiem pozwala zrozumie¢
prawdziwie domene bogini, a spotykanym ludziom pozwala lepiej i wiarygodniej gtosic te prawde — wszystko przemija.

Przykazania Meris
Nigdy nie bqdZ staty, Zycie to ciggta wedréwka, duchowa i fizyczna
Daj sie ponies¢ sytuacji i instynktowi, nie mysl, dziataj, twoja intuicja juz wie co robi¢
Wykorzystuj kazdq okazje, i kazdg mozliwos¢, ryzyko jest czesciq zycia, a zmarnowana okazja to najgorszy grzech
Zyj tu i teraz, gdybanie o przysztosci nic ci nie przyniesie
Nie zniesiesz niewoli swojej i innych, kazdy ma prawo wedrowa¢ jak tego zapragnie

Dary
Dary (sq przyznawane uznaniowo przez OG) dla stug bozych idealnie wypetniajacych wole boska i odznaczajacych sie
czym$ wybitnym w niej.

* Wedrowiec — kaptan zostaje pobtogostawiony pragnieniem wedréwki Meris. Kiedy okresli cel swojej wedréwki, zawsze
bedzie w stanie okresli¢ kierunek do niego. Kaptan otoczony jest aurg mitosci Meris i zostanie przyjety gdziekolwiek sie
zatrzyma, jednak nigdy w zyciu nie zagrzeje nigdzie miejsca.

% Przeptyw — poprzez potaczenie i zrozumienie wdd nalezacych do Meris kapfan staje sie zwinny i elastyczny jak woda, jego
ciato porusza sie z niezwyktg ptynnoscia, dzieki czemu jego strefa trafien zostaje zawezona do korpusu.

< Umyst Wody — mysli kaptana s3 w nieustannym ruchu i ciggle sie zmieniajg, co czyni odczytanie ich niezwykle trudnym
zadaniem. Kaptan ma skrécong mantre, tak jakby przeszedt odpowiednie szkolenie, lub posiadat Srodki wzmacniajace
wole. Co wiecej, umiejetnosci wyczucia klamstwa nie dziatajg na kaptana.

Cuda

Przyktadowe cuda Meris:

0,

+» Gambit — kaptan przywotuje Postarica Meris i na jego oczach rzuca moneta. Kaptan musi obstawié¢ jedng strone, zas

% postaniec obstawia druga. Jesli kaptan wygra, jego przeciwnicy padng na ziemi ztozeni mocg Postarica, jesli wygra
stuga bogini to strona kaptana padnie od jego sity. Wygrany rzut monetg sprawia, ze wszyscy przeciwnicy dostajg
ciezka rane, za$ przegrany - wszyscy sojusznicy dostajg ciezka rane.

+ Chaos — kaptan wzywa Postarica Meris, ktéry sprawia, ze wszelkie zaleznosci, lojalnosci czy zobowigzania przestaja
istnie¢ i rozpadajg sie wywotujgc masowg dezorientacje. Przez 15 sek wszyscy walczg ze wszystkimi, nie wazne jakie sg
ich stronnictwa czy przekonania. Postaci atakujg najblizszg osobe.

+» Dzika Karta — kaptan wzywa samg Panig Zmiany i dokonuje z nig targu. Oddaje jej przedmiot o wielkim osobistym

znaczeniu, taki, z ktérym nie tatwo jest mu sie rozsta¢. W zamian za$ otrzymuje cos, co jest mu w danej chwili

najbardziej potrzebne. Kaptan nigdy nie wie co otrzyma i w jakiej formie, nie moze tez zgdac¢ konkretnych
przedmiotow. Zawsze jednak bedzie to dla niego korzystna rzecz.



PLANI
W stuzbie Bostwu i Stworzeniu.
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Nim zagtebisz sie w ponizsze instrukcje, przeczytaj fragmenty Liber Coelestis, by swojg misje wykonywac ze
zrozumieniem najwiekszych prawd wszechswiata.

Jak czci¢ Béstwo czyli czym jest Modlitwa

Oto podstawowe narzedzie naszej stuzby. Jej brzmienie jest dowolne, cho¢ powinna zawieraé¢ w sobie intencje, jaka
kaptan kieruje do boga - moze to by¢ prosba o cos, ale takze podziekowanie lub skrucha. Modlitwa moze mie¢ rézne formy,
mozesz wiec wybrac takie, ktore najbardziej odpowiadajg twoim talentom. Pamietac trzeba jednak, ze zazwyczaj mocniej w
eterze wszechswiata rezonuje wspdlna mysl wielu istot — zatem prawdopodobnie wiekszg moc bedzie miata modlitwa, do ktérej
zaprosisz wiekszg liczbe wyznawcow.

e Medytacja — ta forma jako jedyna niekoniecznie wymaga oséb innych niz ty sam. Medytowa¢ mozesz,
postugujac sie mantrg - krotka trescig, powtarzang w kotko, zawierajgcg meritum twojej intencji lub twoich
mysli o bostwie. Mozesz tez medytowac bez stéw — pozostajgc nieruchomo dtuzszy czas, kierujgc swoje mysli
wytgcznie ku rozmyslaniom o bdstwie. To najprostsza forma modlitwy, ale o ile umyst twdj nie ma
nadzwyczajnej sity, to nie bedzie ona bardzo skuteczna.

e  Modly — to modlitwa wspdlna z innymi wyznawcami. To ty, jako narzedzie béstwa, musisz jg prowadzic,
ubierajac w stowa intencje oraz przedstawiajac, w jaki sposob stuzy¢ ona bedzie béstwu i stworzeniu. Modty
nie musza by¢ tylko stowami — moze to by¢ rytualny taniec, walka lub inna czynnos¢ (czesto takie modty
bywajg czescig obrzedow).

e  Ofiara — niezwykle wazna forma modlitwy, zaktadajgca poswiecenie czegos istotnego w imie intencji, ktéra
jest trescig tej modlitwy. Ofiarg moze by¢ przedmiot lub czyn lub wyrzeczenie, a sktadajac ofiare musisz umieé
uzasadnic, dlaczego jest ona powigzana zdomeng twego Bdstwa. Ofiary miewajg wielkg moc, proporcjonalng
do ich wartosci, bywaja tez czescig obrzeddw.

e Obrzedy — tak nazywamy uroczyste modlitwy, najczesciej uswiecone tradycja zaktadajaca Swietowanie ku
czci Bostwa. Mozesz poprowadzi¢ obrzedy zgodnie z tradycjg (wiele obrzeddw znajdziesz w opisach nacji) lub
opracowad samodzielnie takie swieto. Mozesz wtgczy¢ w obrzedy rézne modty oraz ofiare i nauczanie.

e  Nauczanie — jestes powiernikiem madrosci wszechswiata, wazne, abys dzielit sie z innymi tg3 madroscia.
Nauczanie to opowiadanie innym o twoim Bdstwie, wyjasnianie, dlaczego jego domena jest niezbedna swiatu
i jak powigzana jest z zyciem $miertelnikdw.

Modlitwa jest najbardziej podstawowym i pierwotnym narzedziem w rekach stugi bozego, podstawa do budowania swego
Oddania. Uwazaj jednak, by nie uznaé¢ modlitwy za forme transakcji handlowej — twoja stuzba Béstwu to misja dla Swiata, nie zas
biznes, na ktérym zyskujesz.

Oddanie

Oddanie to jeden z najwazniejszych aspektdw bycia boskim stugg. Oddanie okresla, jak dobrze nasze czyny przystuzyty
sie $wiatu w domenie naszego Béstwa - oraz samemu Bdstwu. Dzieki Oddaniu uzyskujemy od bogéw moc, by ksztattowaé swiat
i narzedzia - nasze zdolnosci i dary. Oddanie okresla nasz autorytet przed swiatem i odzwierciedla naszg wiez z Bostwem.

Jest to bezposrednia miara zaufania, jakim Bdstwo darzy swego podopiecznego, okresla wprost, ile ze swej mocy jest
ono gotowe mu odda¢ w dyspozycje. Oddanie umownie oznaczamy na skali od -5 do +5, gdzie skrajne wartosci to bycie
wybrancem lub potepiencem w oczach danego Bostwa, co oczywiscie ma swoje konsekwencje.

Twoje oddanie wzrasta wraz z kazdym znaczacym czynem, jesli:

e czyn byt zgodny z domeng Bdstwa
e przysporzyt chwaty Bostwu — zgodnie z jego domeng
e ku pozytkowi stworzenia —a wiec nie ku pozytkowi Pustki

Jednak kazdy czyn przeciw patronowi niszczy jego zaufanie do nas i zmusza by od nowa je zdobywa¢. Do tego zawsze
nalezy pamietac, ze brak dobrego uczynku bywa sam ztym uczynkiem. Samo trwanie bez dziatania na korzys¢ bogdw i ludzi ich
wyznajacych oddala Cie od twojego kaptanskiego powotania — nie po to podjeliSmy te stuzbe, by by¢ bezczynnymi!

Z tego powodu, by podtrzymac naszg wartos¢ Oddania, musimy stale dziata¢ na rzecz bogdw i stworzenia, sktada¢ mite
Bostwom ofiary, w przeciwnym razie bedziemy traci¢ jeden poziom Oddania na dwanascie godzin (cho¢ nigdy w ten sposdb nie
spadniesz ponizej zera).

Poziom Oddania warunkuje mozliwosci stugi bozego. Im wyiszy, tym potezniejszg mocg bedzie wtada¢ dany bozy
pomazaniec i tym wiekszych fask bedzie mogt domagac sie od swego patrona.



Narzedzia stugi bozego
Kazdy stuga bozy otrzymuje od swego patrona narzedzia, ktorymi moze wptywac na rzeczywistos¢, w ten sposob

uzyskujac konkretne efekty magiczne.

PALADYNI:

e  Stowa Mocy - to szybkie, krotkie i skuteczne zaklecia. Sg to zwykle pojedyncze stowa mocy, cho¢ zdarzajg sie
znacznie bardziej ztozone modty i rytuaty prowadzone przez stugi boze.

e Dary - to potezne, state efekty czy zaklecia jakimi patron obdarowuje swego stuge. By zastuzy¢ na chocby
jeden taki dar trzeba wykazac sie niezwykta lojalnoscia w oczach Bdstwa, oddaniem i czynami ku jego chwale
(sama modlitwa to zbyt mato).

e  Cuda~— to emanacje boskiej mocy, przyzywane w najwyzszej potrzebie. Sg bowiem zawsze wielkie i potezne,
jednak cena jaka przychodzi za nie zaptacic, zwykle takze jest wielka. Czesto bywa tak, ze bdg zabiera zycie
swego stugi jako zaptate za moc, jakiej mu uzyczyt. Rownie czesto bywa tak, ze 6w stuga zwyczajnie nie byt w
stanie przezy¢ mocy, jaka przeptyneta przez jego ciato.

KAPLANI:
Dary — kaptani takze korzysta¢ moga z Daréw Bdstwa, na podobnych, jak paladyni zasadach.
Btogostawienstwa - kazdy kaptan, o ile tylko posiada taske boska, moze btagaé Béstwo o jego wstawiennictwo w formie
btogostawienstwa naktadanego na sojusznikdéw lub klgtwy naktadanej na wroga. By sprowadzi¢ takg moc, kaptan musi
przygotowac odpowiedni obrzed, uwzgledniajgc ztozenie ofiary oraz zgromadzenie wyznawcow, ktérzy wezmg w nim
udziat. Im wiecej wiernych zgromadzi kaptan tym lepiej, jednak minimum to dwdch wiernych.
Btogostawienstwo to dowolny, pozytywny efekt, zgodny z domeng Bdstwa, natozony na jednego lub wielu
ludzi. Efekt bedzie zalezat od Oddania kaptana, jakosci ofiary i liczby wiernych.
% Klatwa - analogicznie to negatywny efekt, bedgcy wyrazem gniewu Béstwa wobec obiektu klgtwy.
Kaptan prosi Bostwo, by odebrato swojg taske wskazanym osobom, a co za tym idzie - by przytrafito sie im co$
niezgodnego z domeng danego Bdstwa. Obrzadek taki jest znacznie trudniejszy niz btogostawienstwo. Wciaz
wymaga zgromadzenia wiernych, jednak kaptan musi przygotowac kilka ofiar. Jedna z nich bedzie zwykfa
ofiarg, mita Bdstwu, lecz druga bedzie ofiarg przeciwna do jego domeny. Te podtg ofiare nalezy zwigzac z
osoba, ktdéra kaptan przeklina, a wiec bedzie to wymagaé przedmiotu takiej osoby, czy najlepiej jej krwi. W
modlitwie kaptan musi uzasadni¢, dlaczego obiekt klgtwy na nig zastuzyt i jakie jego czyny byty wystepkiem
wobec Bostwa i Stworzenia. Kaptan bedzie tez potrzebowat znacznie wyzszego Oddania, by przekona¢ Béstwo
do zrobienia czegos wbrew swojej naturze.
Skuteczne postugiwanie sie btogostawienstwem i klatwg zalezy od Oddania i jakosci Ofiary, najskuteczniejsze zas moga
by¢ uzyte przez zgromadzenia (kongregacje) kaptfanskie.
Cuda - to najpotezniejsze z mocy, jakimi mogg postugiwac sie kaptani. To bezposrednia interwencja samego Bostwa lub
jego Postancow, wzywanych przez kaptana. Wszystkie cuda sg wielkie i potezne, jednak sprowadzenie takiej potegi pocigga
za sobg koszta. Wzywajac cud na polu bitwy kaptan sktada najwiekszg ofiare, gdyz Bostwo zabierze go ze sobg jako zaptate,
lub tez umyst kaptana zwyczajnie nie wytrzyma naporu mocy. Cuda musza by¢ zgodne z domeng Bdstwa, a kaptan
wzywajacy je musi mie¢ Oddanie co najmniej na poziomie cztery. Cuda dziatajg natychmiast, o ile Bostwo wystucha prosby
kaptana. W takim przypadku kaptan umiera i odchodzi wraz z przywotanym Postaricem (cho¢ istnieja sposoby, by tego
unikng¢, dostepne dla najpotezniejszych wtajemniczonych).
Relikwie - to przedmioty, w ktére zostata zakleta moc cudu bozego. Mozna jej uzy¢ w dowolnym momencie, nawet na
polu bitwy, bez narazania zdrowia kaptana. Jednak relikwie nie sg tatwe do stworzenia, a ich moc jest tak wielka, ze kaptani
zwykle sg w stanie nosi¢ tylko jeden taki przedmiot.

Wykonanie relikwii wymaga wielkiego rytuatu skierowanego do Bdstwa oraz przywotania jego
postarica. W obrzadku musi bra¢ udziat co najmniej siedmiu wyznawcéw, a Oddanie kaptana musi by¢ na
poziomie cztery lub wyzszym. Rytuat musi obejmowac takze ztozenie odpowiedniej ofiary. Kaptan musi
przygotowac sam przedmiot, ktéry ma stac sie relikwia, a ktéry musi by¢ odpowiednio godny mocy, jaka ma
mu by¢ przekazana. Nastepnie kaptan rozpoczyna modty i wzywa Postarica. Gdy owa istota przybedzie, kaptan
kieruje swojg prosbe o zestanie mocy cudu i powierzenia mu jej, prosza Postarica o wstawiennictwo. Jesli
Bdstwo sie zgodzi, przedmiot zostanie natchniety mocg Postanica. Jesli kaptan nie jest mity w oczach boga,
tedy spotka go wielkie cierpienie, lecz zachowa zycie.

Jesli rytuat sie powiedzie, kaptan bedzie w stanie przyzwa¢ moc cudu zawartg w relikwii w
dowolnym momencie, jednak kazda relikwia przechowuje tylko jeden cud, a jej moc rozwieje sie po uzyciu.
Mozesz tedy sprébowac stworzy¢ kolejng relikwie, jednak pamietaj - zaden dar nie moze by¢ naduzywany.

Co wiecej, jezeli po stworzeniu relikwii Oddanie kaptana spadnie, to nie bedzie on w stanie uzy¢
relikwii dopdki nie odzyska faski Bostwa i poziomu Oddania. Co za tym idzie, w przypadkach ekstremalnego
bluznierstwa moc przedmiotu moze obrdcié sie przeciw kaptanowi i razi¢ go, niszczac zaréwno relikwig, jak i
potencjalnie réwniez ciato bluzniercy.



