1. Wierzenia Althoru

Panteon

Mieszkańcy Althoru, niezależnie od rasy, czczą czterech bogów i trzy boginie. Imiona 

bogów to Thark, Kebrain, Athever i Iaxin. Boginie noszą imiona Danelva, Yldran i Malai. Między bogami nie zdarzają się waśnie ani rozłamy, nie są też wrogo nastawieni do wyznawców innych bóstw.


Oprócz bogów w Althorze czci się różne byty astralne – sługi bogów. 

THARK – jest bogiem podziemi i gór, włada wulkanami i trzęsieniami ziemi. 

Za siedzibę obrał sferę ziemi. Jego kapłani, głównie krasnoludy i gnomy, noszą brązowe szaty ze złotymi elementami. Atrybutami Tharka są kilof i młot. Wyznawcy określają go także „Panem Podziemi”, „Królem Gór” i „Trzęsącym Ziemią”. Opiekuje się górnikami, hutnikami, kowalami i przemysłem ciężkim. Asysta Tharka to Skarbnicy – duchy kopalń i jaskiń, strzegące legendarnych skarbów. 

KEBRAIN – bóg umarłych. Zsyła śmierć i choroby, mści się na tych, 

którzy dopuszczają się bezczeszczenia zwłok. Włada sferą cienia. Czczony jest zwłaszcza przez czarne elfy. Rytualne szaty jego kapłanów są czarno-granatowe. Na wizerunkach przedstawiany jest  czaszką w ręku i kosą na ramieniu. Podobno wymawianie jego imienia przynosi pecha, dlatego nazywa się go „Wodzem Zmarłych”, „Tańczącym Ze Śmiercią” lub „Władcą Mroku”. Kebrainowi służy sama Śmierć – ku jej czci stawia się totemy z kości i czaszek na rozstajach. 

ATHEVER – bóg wojny, opiekuje się wojownikami i płatnerzami. 

Rządzi mocą sfery ognia. Zawsze przedstawiany jest w zbroi i z ogromnym dwuręcznym mieczem. Jego kapłani ubierają się na czerwono, zawsze noszą przy sobie broń. Wyznawcy Athevera mówią o nim „Czerwony Generał”. Jego sługami są duchy poległych bohaterów, mszczące się na tych, którzy profanują miejsca poświęcone Atheverowi.

IAXIN – jest bogiem powietrza i chmur. Spogląda na Althor ze sfery powietrza. Rządzi 

wiatrami i pogodą. Jego atrybutem jest sokół oraz włócznia z grotem w kształcie 

błyskawicy. Jego kapłani noszą białe szaty. Przez swoich wyznawców nazywany jest 

„Panem Chmur” i „Tchnieniem Nieba”. Jego świtą są płanetniki, które pasą owce 

Iaxina  na niebieskich halach nieba.

DANELVA – Danelva włada naturą, roztacza opiekę nad druidami i wszystkimi, 

którzy utrzymują się z roślin lub zwierząt. Jej kapłanami są druidzi, lecz świątyniami 

zajmują się inni kapłani. Ci ubierają się na zielono, a na głowach noszą wieńce z liści.

Danelva czczona jest też jako bogini życia, miłości i płodności. Atrybutami Danelvy są łuk z jelenich rogów i różdżka z ulistnionej gałązki. Włada sferą życia.  Świtą Danelvy są leśne duszki – psotne stworki, ujawniające się w postaci błędnych ogników. Chcąc się przed nimi uchronić, mieszkańcy Althoru noszą przy sobie przeróżne amulety z drewna i rogu.

MALAI – Malai, bogini wszelkich wód, panuje nad sferą wody.  Opiekuje się 

żeglarzami i rybakami. Jej kapłanki (wyłącznie kobiety!) noszą błękitno-srebrne szaty.

Wyznawcy nazywają ją „Cesarzową Wód”. Atrybuty Malai to delfin i korona z 

koralowców. Na jej gniew naraża się ten, kto zanieczyszcza wodę i wypływa w morze statkiem nie pobłogosławionym przez jej kapłanki. Jej sługami są maridy, przejrzyste istoty mogące przybierać każdy kształt, jakby były zbudowane z wody.

YLDRAN – Yldran to bogini wynalazków i wynalazców. Jej kapłani noszą szare 

stroje. Wyobrażana jest w otoczeniu skomplikowanych mechanizmów. Dysponuje 

mocą sfery energii. Ci, którzy korzystają ze swej wiedzy mechanicznej do czynienia 

zła, odczują na sobie gniew Yldran. Jej świtę stanowią mechaniczne istoty z metalu i kryształów.

Modlitwy

Najbardziej popularnym rytuałem jest modlitwa do wyznawanego przez postać bóstwa. Modlitwa może przynieść pewne bezpośrednie korzyści w formie cudów.  Prawdopodobieństwo, że cud w ogóle wystąpi, jest równe procentowi czasu poświęcanego dziennie przez postać na modlitwę. Cud musi być poprzedzony co najmniej 2-kolejkową modlitwą, a jego skutki określa MG w oparciu o rzut 1k100. Potęga cudu jest określana przez poszczególne przedziały liczbowe:

100 – wartość maksymalna, efekty niewiarygodne

99-90 – efekt bardziej spektakularny, lecz nie tak potężny jak 100

89-70 – cud nie objawiający się w sposób widoczny, niemniej dość potężny

69-40 – cud dotyczący tylko postaci, która o niego prosiła, dość słaby

39-1 – najmniejszy cud, w rodzaju modyfikatora do trafienia (+1), mało odczuwalny 

Kapłani


Bycie kapłanem wiąże się z pewnymi ograniczeniami i korzyściami. Każdy kapłan musi modlić się co najmniej 2 godziny dziennie, nie może stosować żadnych używek i musi oddawać swemu bóstwu cześć w każdej napotkanej świątyni. Korzyści to zdolność uzdrawiania i dodatkowa umiejętność od początku gry. Jaka to umiejętność, zależy od wyznawanej religii. Jest ona otrzymywana nawet w wypadku niedostępności jej dla kapłanów.

Athever - Wzmocnienie trafienia krytycznego
Kebrain - Przyzywanie nieumarłych
Danelva - Wiedza o zwierzętach
Malai – Żeglarstwo
Iaxin – Meteorologia
Yldran - Naprawa mechanizmów
Thark - Kowalstwo 

Inne wierzenia


Najważniejszym, niezwiązanym z bogami wierzeniem jest wiara w sfery – siedem łączących się w jednym miejscu skupisk energii. Punktem, gdzie przecinają się wszystkie sfery, jest właśnie Althor (z języka elfów – Splot). Każda rzecz, roślina czy zwierzę to punkt przeniknięcia się kilku sfer – tak np. płomień to połączenie sfer Ognia i Energii, rośliny zawierają pierwiastki Życia, Ziemi, Wody i Powietrza, a człowiek jest efektem połączenia wszystkich sfer.

2. Zakony rycerskie

Warunki przyjęcia do zakonu


Aby zostać członkiem zakonu rycerskiego, należy posiadać odpowiednie cechy charakteru. Jeżeli ktoś jest nieostrożny, nie może zostać Yldranitą, zaś tchórza nigdy nie przyjmą w szeregi Atheverian. Poniżej tabela z odpowiednimi cechami: pogrubione cechy są wymagane a pochyłe – niedopuszczalne (z pominięciem cech przeciwnych do wymaganych!).


Oprócz tego rycerz musi przynajmniej godzinę dziennie poświęcać na modlitwę, a raz na  miesiąc zgłosić się do komandorii i zdać raport ze swych poczynań. Rycerzowi nie wolno także przyjąć pieniędzy zarobionych w ewidentnie bezprawny sposób, np. kradzieży dokonanej przez drużynowego złodzieja.
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Korzyści z członkostwa w zakonie


Mimo restrykcyjnych ograniczeń charakteru opłaca się być rycerzem, gdyż od początku dysponuje on kolczugą, małą stalową tarczą i dowolną bronią do walki wręcz - wszystko dobrej jakości. Dodatkowo w każdej świątyni boga związanego ze swoim zakonem rycerz może zażądać uzdrowienia za darmo. Rycerz na 12 poziomie ma także prawo do własnego herbu (+10 PS) i niezmiennej reputacji bohatera.

Hierarchia wśród kapłanów i rycerzy 

Kapłani: Akolita (opiekuje się świątynią); Duchowny (uzdrowiciel lub kapłan wędrowny); Patriarcha (opiekun-przełożony jednej świątyni); Arcykapłan (przełożony wszystkich świątyń w promieniu 17 mil od miejsca urzędowania); Hierarcha (przełożony wszystkich kapłanów swojej religii, urzęduje w Arcyświątyni w Nevei).

Rycerze: Chorąży (zbiera informacje o wędrownych rycerzach); Kapitan (dowodzi strażą świątynną); Komandor (zbiera raporty podkomendnych w komandorii zakonu); Wielki Mistrz (głównodowodzący wszystkimi rycerzami swojego zakonu).

3. Bractwa magów

Charakterystyka


W Althorze działają cztery oficjalne i jedno konspiracyjne bractwo magów. Bractwa zrzeszają wszystkich czarodziejów z całego Althoru. Członkiem bractwa jest się od momentu rozpoczęcia nauki w wybranej akademii magicznej aż do śmierci. Sprzeciwienie się regułom członkostwa w bractwie lub zdrada jest karana wyrzuceniem z bractwa i śmiercią – o ile taki renegat zostanie schwytany. 

BRACTWO ZIELONYCH BŁYSKAWIC – należą do niego głównie elfy, lecz nie ma przeciwwskazań, by do tego bractwa dołączył człowiek. W akademiach tego bractwa największy nacisk kładzie się na naukę kontroli mocy sfery Energii i walki za jej pomocą. Wszyscy członkowie zobowiązują się nigdy nie użyć magii przeciwko bezbronnej istocie, oraz do bezwzględnej walki z renegatami. Kapituła bractwa każdemu, kto ukończył naukę w akademii bractwa, daje amulet skupiający energię magiczną sfery Energii (tak więc nie trzeba jej stabilizować) i w 15% chroniący przed elektrycznością. Amulet ten jest także znakiem rozpoznawczym. Członkowie bractwa zawsze noszą zielone płaszcze, a członkowie Kapituły zielono-złote.

BRACTWO MORSKICH FAL – zgromadzenie magów parających się kontrolą sfery Wody. Szkoły magii pod opieką tego bractwa uczą przede wszystkim stosowania energii magicznej Wody oraz roztaczania tarcz ochronnych. Członkowie nie są związani żadnymi szczególnymi regułami, poza zwalczaniem renegatów na wszelkie możliwe sposoby. Najlepsi absolwenci szkół Bractwa Morskich Fal otrzymują w nagrodę amulet pozwalający oddychać pod wodą. Aby sprawdzić, czy twój mag ma do niego prawo, wykonaj rzut 1k6 – wynik 6 uprawnia cię do korzystania z mocy tego amuletu. UWAGA – rzut można wykonać tylko raz przy tworzeniu postaci!

BRACTWO ZAKLINACZY – bractwo o najsurowszych regułach. Magowie należący do niego specjalizują się w kontrolowaniu i atakach na umysłów innych stworzeń. Łącząc się z Bractwem, mag zobowiązuje się nigdy nie dać się nikomu zwieść, oszukać czy oczarować. Każdy mag z tego bractwa otrzymuje amulet, który chroni przed zauroczeniami w 40%, lecz w momencie, gdy postać złamie przysięgę złożoną Kapitule bractwa, wywołuje jej natychmiastową śmierć. Zdjęty amulet rozpada się w pył, a mag automatycznie staje się renegatem.

BRACTWO SREBRNEJ TARCZY – stowarzyszenie adeptów nekromancji i czarnej magii, specjalizujących się w kontroli energii magicznej sfery Życia. Najchętniej zrzesza Czarne Elfy. Każdy student akademii prowadzonej przez to bractwo na koniec nauki otrzymuje lekką, niezniszczalną tarczę o wadze 1,4kg i Przechwytywalności 3. Jeżeli tarczy dotknie ktoś, kto do Bractwa nie należy, natychmiast umrze – dotyczy to również sytuacji, gdy ktoś przez przypadek choćby muśnie powierzchnię tarczy.  Najważniejszą zasadą członków Bractwa Srebrnej Tarczy jest szacunek dla śmierci i oraz zakaz korzystania z wszelkiej broni z wyjątkiem wszelkich sztyletów i noży -  w tym także do rzucania.

BRACTWO TAŃCZĄCEGO PŁOMIENIA – bractwo piromantów, specjalizujących się w kontroli mocy ognia. Szczególnie chętnie przyjmuje ludzi. Każdy adept Bractwa dostaje amulet, który po aktywacji izoluje właściciela od wszelkich płomieni i gorąca. Reguła Bractwa zobowiązuje do respektu i szacunku wobec ognia i zakazuje korzystać z broni obuchowej. 

BRACTWO RENEGATÓW – konspiracyjne, nieoficjalne bractwo, stowarzyszające wszystkich wyrzutków z innych bractw. Bractwo to nie ma żadnych reguł ani przywilejów z wyjątkiem wzajemnej pomocy jej członków – niestety nieobowiązkowej. Bractwo Renegatów nie posiada hierarchii ani Kapituły.

Hierarchia w bractwie magów

Wtajemniczony (każdy członek bractwa); Mistrz (ma prawo tworzyć własne czary, zob. Podręcznik Gracza); Nauczyciel (może wykładać w akademii) Arcymistrz (twórca co najmniej 10 czarów opatentowanych w Kapitule); Rektor Akademii (arcymistrz i przełożony uczniów i nauczycieli akademii); Kapituła (pięciu Arcymistrzów o specjalnych uprawnieniach).

Rozkazywać magom będącym niżej w hierarchii może wyłącznie Kapituła, zaś Rektorzy i Nauczyciele – wyłącznie w akademii.

