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Equestria

Krélestwo kucykéw ziemnych, pegazéw oraz jednorozcdw rzgdzone przez dobre ksiezniczki
alicorny. Krolestwo zatozone ponad tysigc lat temu przez tréjke przywddcow kazdej z ras
zamieszkujacych teraz kraj. Prawdopodobnie pochodzg z pétnocy, teraz objetej nieskoriczonym
mrozem, z ktérej wyemigrowali w poszukiwaniu nowych i lepszych ziem do zycia.

Wiadcy - Ksiezniczki Celestia i Luna

Ustréj - Przetrwaty Feudalizm

Rozwdj techniczny - Renesans, zaawansowana magia, technologia pary

Krysztatowe Kroélestwo

Wiadcy - Ksiezniczka Candance, ksigze Shining Armor
Ustroj - Diarchia

Sojusznicy - Equestria od 1002 roku Ery Alicornow
Rozwdéj techniczny - Renesans, zaawansowana magia

Acheron

Imperium o dtugiej historii i tradycjach zatozone kilka tysiecy lat temu przez Imperiusa Validator.
Przez te wszystkie wieki rzgdzony przez rod owego kucyka. Imperium owe znajduje sie na
wschdd od Equestrii za wschodnim oceanem. Obecna stolica, Acheron, jest jednym z
najwiekszych portow w cywilizowanym swiecie. Zakon Paladynéw Harmonii znalazt swoje
miejsce w tym kraju i tak samo jak w Equestrii, tak i tutaj pokazuje, ze mozna na nich polegaé.
S3 catkowicie wspierani przez krola. Kraj w petni rozkwitu dzieki pozbyciu sie problemu z
nieumartymi nawiedzajgcymi ich ziemie przez wiele set lat. Od wybrzezy poprzez pustynnie i na
mroznych gérach, ktoére sg granicami na wschodzie kraju, jest spokdj i dobrobyt. Na po6tnocy za
goérami graniczy z Caratem Muskovy, a daleko na wschodzie z Trzema krélestwami.

Wiadcy - Krdl Feliks Validator

Ustrdj - Feudalizm

Sojusznicy - Equestria od 206 roku Ery Alicornéw, od 96 roku Ery Jednorozcow ma pakt o
nieagresje z Caratem Muskovy

Rozwdéj techniczny - Renesans, zaawansowana magia, technologia pary



Krélestwo Gryféow

Potezne panstwo pét lwow, pot ortdw panujgce od wielu wiekéw na zachodnich krancach gor
Mroznej Pétnocy. Tradycyjny kraj podniebnych wojownikéw zdolnymi do wszystkiego. Nie majg
ciggéw do magii ale za to ich umiejetnosci walki sg ze wszech miar znane.

Wiadcy - Klan Whitewings

Inne klany:

Grimfeathers, Golden Claw, Strong Beak.

Ustréj - Autorytarny

Sojusznicy - Equestria od 799 roku Ery Alicornéw

Rozwdéj technologiczny -

Amarezon Forest

Dom Amarezonskich kucykow, owi mieszkancy zyjg w regionie bujnej dzungli petnej zycia i
cudéw. Prawie catkowicie zenski, sg silnymi i uduchowionymi wojowniczkami trzymajacymi sie z
daleko od obcych i éwiczgcymi swoje umiejetnosci - ale nie zapomniaty o tym, Zze w pigknie tez
tkwi sita.

Wiadcy - rzgdzg wybrane najsilniejsze Walkirie

Ustro;j -

Latajgce wyspy w Amarezon.

Ziemie wiecznego ognia
Legendarna kraina, o ktorej dowiedzie¢ sie mozna tylko z opowiesci i legendach ludowych



kucykéw, to zapomniane miejsce jest oswietlone przez masywng strukture znang jako "Ptongca
Mogita". Chociaz mieszkancy tej ziemi szanujg Ksiezniczke Celestie, nie uwazajg jej jednak jako
"zrédta prawdziwego Swiatta" na swiecie.

Wiadca -

Ustrgj -

Machu Alpacchu

Kraina rasy Lam, te stworzenia o dtugich szyjach sg mistrzami sztuki Lekkiego Kopyta. Lezy
ona daleko na zachdod od Equestrii. Wiasnie na tym samym kontynencie, Equanturii. Kraina
petna zasniezonych szczytow kryjgcych klasztory Lamskich Mistrzow i ich uczniéw.
Medytujacych, ¢wiczgcych swoje ciata i zyjgcych wedtug starych przykazan Lahatmy Landhi.
Zyzne doliny sg petne wiosek lam, jak i kucykow, czasem gryfow oraz krasnokucow szukajgcych
starozytnych miast ich przodkéw. Kraj ten kryje petno legend, zagubionych zapomnianych
miast, ruin i niebezpieczenstw. Takie witasnie jak starozytne miasto Machu Alpacchu,
niewidoczne, ukryte. Powiada sie lezy gdzies posrod Krainy Tysigca i Jednego Szczytu. |
wiasnie w nim samym mozna odnalez¢ informacje na temat Wielkiej Biblioteki Lamajow.
Biblioteka pojawia sie tylko na koncu Dtugiej Rachuby Lamajéw (raz na 394 lat) i jest w ten
sposob chroniona przed tymi, ktérzy mogliby przejg¢ jego prze bogatg wiedze.
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By jcbarquet for Lionel23
Zaginione miasto Machu Alpacchu czyli Machu Picchu



Crimare

Znany jako "Ziemie Ciemnosci", Crimare jest otoczony ze wszystkich stron przez Morze Czarne.
Ziemie te nigdy nie widziat Swiatta stonecznego, a jedynie najjasniejsza z gwiazd na nocnym
niebie daje jakiekolwiek Swiatto do tego kraju. Oceany sg smolisto czarne i niebezpieczne oraz
przerazajgce rzeczy czajg sie w ich mrokach. Z tego powodu, wszystkie Crimaranskie kucyki
zy¢ w narodowych skupiskach z daleka od brzegéw. Pojedynczy swiecacy meteoryt zapewnia
im swiatto zaréwno dla wzroku, jak rowniez do utrzymania unikalnej roslinnosci zyjacej w ich
kraju. Kiedy te latajgce kucyki chcg opuscic ich krolestwo, pilotujg wielkie powietrzne okrety
znane w catej Equestrii zbiorowo jako "Eskadra Ciemnego Nieba". Kucyki z tej rasy sg
rekrutowane przez ksiezniczke Lune do jej gwardii nocne;j.

Wiadcy - Gtéwny Kapitan Neighson, ten kucyk o skrzydtach nietoperza jest najbardziej znany z
wszystkich kapitanow Floty Ciemnego nieba. Jej doswiadczenie oraz mistrzostwo w
dowodzeniu daty jej gtosy co przetozyto sie na znacznie wiecej dominacji nad innymi kapitanami
we flocie, a tym samym jest bardzo szanowana przez oficeréw i pilotow.

Ustro;j -

Krélestwo Podmiencow

Wiadcy - Krélowa Chrysalis

Ustro;j -

Nie byto ono prawdziwym krélestwem az do 1003 roku Ery Alicornéw. Wczesniej byty to po
prostu ziemie wyssane z zycia na ktorej zyla stara i zapomniana przez historie rasa. Podmiency
czesto po prostu tupili napotkane inne rasy i ich wioski. Zywity sie mitosnymi uczuciami wigc ich
zasady byty proste.

The Crystalline Raj

Identyczni jak podmiency, Glamurianie i ich imperium istnieje w prawie catkowitej izolacji. Cenig
piekno i praktykowanie w poteznej psionicznej magii iluzji - dzieki ktoérej, ich wrogowie mogg
przezyc¢ ich najgorsze koszmary. W czasie gdy nie sg zainteresowane sprawami kucykowych
ras i Equestrii, pielegnujg swojg nie zamierajgcg i nieskonczong nienawis¢ do krélestwa
Podmiencéw. Rasa spokojna i zamknieta w sobie rzadko kiedy pozwalajgca na kogos z
zewnatrz. Dlatego tak mato o nich wiadomo.



Dawno temu poddmienicy byli jednym wielkim imperium, zdolnym do niesamowitego postepu i
solidarnosci. Pewnego dnia odkryli ,moc mitosci” i wybuchta wielka debata na temat
najlepszego wykorzystania tego surowego zrodta mocy. Jedna frakcja (Czarni Odmiency)
promowata idee ,wziecia tego sitg”, podczas gdy druga (Biate Krysztaty) uwazata, ze jest to
niewiarygodne i niebezpieczne oraz opowiadato sie za ,mitoscig wtasng”. Wybuchta wojna
domowa, w wyniku ktorej krolowa Chrysalis Changelings zostata wydalona z Raju i nigdy nie
wrdécita.Podczas wygnania poddmiency (uzywajacy sity i przypominajgcy mrocznych) zaczeli sie
wypaczac i psué, zmieniajgc sie w obecne istoty, ktérymi sg teraz. Zdolne przybieraé¢ postac
innych i wygladajace jak szwajcarski ser!

Krystaliczni jednak wpadli na gtowe w idee mitosci wiasnej - stajgc sie narcystycznymi
stworzeniami, ktére cenig swoje dobro ponad wszystkich innych. Staty sie piekniejsze niz ich
pokrecony odpowiednik Podmienca. Przyjmujgc gibkie i smukte, biate ciata, chociaz jesli
przyjrze¢ sie blizej, mozna dostrzec pozory przesztosci miedzy ich odlegtymi kuzynami. To, co
ich najbardziej wyréznia, to ich zdolnosci sg podobne do Mesmerow, wiadcy iluzji. Podczas gdy
poddmiency mogg zmienia¢ swoje wtasne formy, Krystaliczni uzywaijg ,iluzji” do projekc;ji
halucynaciji na tych, do ktérych majg uraze, wprawiajgc ich we wspomnienia i dreczy¢ ich bez
brudzenia kopyt.Sg tez wielkimi mitosnikami ,luster”, stgd ich zamitowanie do krysztatow i
wypolerowanych skat oraz btyszczgcych mineratéw. “"Krystaliczny Raj" jest narodem
izolacjonistycznym i do tej pory starat sie unika¢ zaplatania sie w wiekszg cze$¢ Equestrii.

Na czele roju stoi krélowa.
Wiadcy - Krélowa Shahbanu(W ich jezyku, krolowa krolowych)
Ustro;j -



Krolowa Shahbanu Art by Lionel23

Neighpon

Dom Kirindw, te malownicze tereny pozostajg w duzej mierze zaréwno naturalne jak oraz
niezamieszkane. Lady Snow jest wtadczynig "Kaptankg" jej ludzi i przywddcy wojownikéw Kirin
Kaichi. Sg bardzo tradycyjny rasa, ktora nosi stodkie znaczki ale sg sztywniejsze niz ich
odpowiedniki w Equestrii. Wszystkie znaczki Kirinbw sg albo powigzane z wodg lub wiatrem
(wyjatkiem jest sama kaptanka, ktéra nosi znamie bramy Torii). Ci, ktérzy sg obdarzeni talentami
wody stajg sie wojownikami(ich miecze "ptyng" tak fatwo, jak rzeka) lub tucznikami, jesli sg
obdarzeni mocami wiatru.

Wiadcy - Lady Snow

Ustréj - Dziedziczna Monarchia Konstytucyjna


https://www.deviantart.com/lionel23

by jcbarquet for Lionel23

Nhorselands lub Mrozna Pétnoc

Kucyki z Mroznej Pétnocy sg silniejsze i bardziej wytrzymate od innych ze wzgledu na trudny
klimat w jakim zyjg. Grube futra i wieksza masa ciata niz u swoich kuzynéw z cieplejszych
czesci Swiata. Odwazne i potezni przeciwny z wtasng dtuga historig i obyczajami.

Klan Norvegicus - Jedna z najstarszych rodzin zamieszkujgcych najdalsze ostepny mroznego
ladu. Sg postrzegani jako pierwsi na potnocy, stad okreslanie ich mianem Prekursoréw.
Czlonkowie tej rodziny styng z madrosci ktdra nie przemija od zarania dziejow, przechodzac z
pokolenia na pokolenie. W ich posiadaniu nalezy takze wyspa Nhor na morzu Ice Saddle gdzie
ma swojg stolice Hoffegat.

Klan Svarte Skjeller - Drugi w kategorii wiekowej klan na pétnocy. Narodzit sie, gdy Norvegicus
objat swoimi wplywami cate wybrzeze. Wtedy tez, czes$¢ czionkow postanowita przypieczetowac
Swojg niezaleznos$¢ po dzi$ dzien spierajgc sie w wielu sprawach z Prekursorami. Klan ten
stynie z najdzielniejszych i najbardziej krwiozerczych wojownikéw w Nhorse o silnej wierze i
tradycjach.

Klan Helvete - Nacja znienawidzona przez pozostate trzy. Helvete zajmuje najmniejszy obszar
wplywow, przy tym skupiajgc sie tylko na czubku wtasnego nosa na co sktada sie paranie
Czarng Magig, oraz najemnictwem. Najbardziej znani cztonkowie tego klanu nie cieszg sie
zbytnig stawg zaréwno w swoim kraju jak i poza nim.

Klan Wyrd - Najmtodszy jak dotad z klanéw, bedgcy wiasciwie zbieraning wiekszych



miasteczek portowych bedgcych gtéwng przerzutnig importowg i eksportowg. Ze wzgledu na
niesprzyjajgce, surowe warunki uchodzcy sg tam rzadkoscig jednak jedynie na terenie Wyrd
czesto mozna natknac sie na przybysza z obcych krain, potocznie nazywanego
"kolorowancem".

Caty, ogromny, pétnocny teren z wybrzezami najbardziej zszarganymi mrozem i wichurami
stanowi Klan Norvegicus. Na zachdd od niego, lezy Svarte Skjeller. Na wschéd Helvete
graniczgc z pétnocnymi terenami krolestwa Chengelingéw, natomiast cate tereny graniczne z
Equestrig na potudniu nalezg do Wyrd.

W wiekszosci nadawano dzieciom imiona zmartych krewnych lub bohateréw wierzac, ze na
drodze swoistej reinkarnacji dziecko wraz z imieniem odziedziczy po nich réwniez cechy
charakteru. W ten sposob zmarty cztonek rodziny bedzie mégt odrodzi¢ sie na nowo i zy¢ tak
dtugo, jak dtugo bedzie zyto jego imie. Dziato sie tak zwlaszcza wtedy, kiedy kto$ z rodziny
zmart tuz przed urodzeniem dziecka (syn urodzony po smierci ojca zawsze otrzymywat jego
imie). Wybitni cztonkowie rodziny mogli doczekac sie swoich imiennikow za zycia, jako ze
Nhorse wierzyli, iz dzieci te bedg obdarzone splendorem wigzgcym sie z osobg krewnego.
Imiona dwdch pierwszych syndw musiaty sie roznié miedzy sobg. Bardzo rzadko byty to imiona
po ojcu czy wuju, czesciej po dalszych krewnych (kuzyn, a najczesciej dziadek). W nadziei na
wyjatkowe cechy zwigzane z imieniem, czesto siegano po te zwigzane z bogami: bég (God-,
As-), moc boska (Regin-), Thor (Tér-), Frey (Frey-) czy zwierzetami - Bjdrn (niedzwiedz), Ulfr
(wilk). Poza tym istniaty dwie gtébwne zasady nadawania imion: jedng byta aliteracja (wszystkie
imiona zaczynaly sie na tg samg litere), a drugg - wariacja zwigzana z pierwszg sylabg (np.
Végeirr miat synow o imionach: Vébjorn, Vésteinn, Vétormr, Vémundr, Végestr) lub z ostatnig
(Abjorn, Finnbjorn, Gunnbjérn, Hallbjérn, Ketilbjérn). Podobnie jak u Acheronczykow, wiekszos¢
imion byta dwuczionowa, ale nie mozna byto tworzy¢ imienia z dwdch przypadkowych
elementéw. Niektore byly stosowane zawsze jako pierwsze, za to inne pojawiajg sie zawsze
jako drugie. Ponadto pewne elementy mogg by¢ uzywane tylko z okreslonymi innymi
elementami. Przyktadowo imie Hallr (zenskie: Halla) jest czescig sktadowg wielu imion meskich,
takich jak: Hallbjérn, Halldér, Hallfredr, Hallgeirr, Hallgrimr, Hallkell, Hallormr, Hallsteinn,
Hallvardr, oraz zenhskich: Hallbera, Hallbjorg, Halldis, Halldora, Hallfridr, Hallgerdr, Hallkatla,
Hallveig, Hallvor. Nigdy jednak nie wystepuje w potgczeniach z popularnymi korncéwkami
meskimi: -brandr, -fidr, -finnr, -gautr, -gestr, - médr, -oddr, -6lfr, -valdr i zenskimi: -finna, -grima,
-hildr, -ny, -unn. Przezwiska nadawano wedtug kilku zasad: wyglad (Harald Piekny), cechy
charakteru (Magnus Dobry), nawyki, temperament, zawdd, miejsce pochodzenia, biografia czy
odziedziczone przydomki.

Wiadcy - Norvegicus - Jarl Frostmanerig

Svarte Skjeller - Jarl Orik

Helvete - Jarl Hellhoofignar

Wyrd - Tam wtadze sprawuje swego rodzaju samorzad
Ustréj - Autokracja



Carat Muskovy

Dom z $nieznych reniferéw, sg jedyng rasg zdolng zy¢ i kwitng¢ w trudnych oraz bardzo
zimnych rejonach arktycznej potnocny. Tsarina rzadzi wieloma federalnymi panstwami pod
sztandarem Armii Czerwonej. Jej zolnierze sg zaprawieni w boju - doswiadczenie wyniesione z
zycia w kraju wiecznej zimy, jak rowniez licznych najazdéw z krélestwa gryféw, ktorzy sg ich
sgsiadami. Wszystkie muskovyckie Renifery sg w stanie lata¢, cho¢ brakuje im stodkich
znaczkéw lub jakiekolwiek innych oznakéw magii(chociaz sg one bardzo silne fizycznie,
zwtaszcza z ich naturalng bronig - porozami).

Wiadcy - Jej Swiattos¢, blogostawiona imperatorka Tsarina Dancer

Ustroj - Monarchia Absolutna

Zebrica

Mroczny lad(zwany tak poniewaz jest bardzo mato wiadomo o tych dzikich terenach) jest
najbardziej zr6znicowanym regionem na swiecie. Jeden skromny punkt handlowy dziata jako
jedyne cywilizowanego centrum i zarazem wjazdu do kraju - znany jako Port-au-Prince. To tutaj,
ze czarne Antylopy (pod wodzg Czarnego Ksiecia) ochraniajg cudzoziemcow i zachecajg do
handlu ze swiatem zewnetrznym. Inne rasy to ciezko pracujgcy gnu, wesote oraz przyjazne
hipopotamy, wyksztatcone zyrafy, i wreszcie tajemnicze zebry.

Wiadcy - Czarny ksigze

Ustrgj -

By jcbarquet for lionel23



Port-au-prince - Miasto przez jakie musicie przejechac¢, aby dostac sie do Zebriki i krajéw na
potudniu.

Trzy krélestwa
Orientalne ziemie sg podzielone na trzy komendatury, kazdy z nich z wlasng rasg i kultura.
Trzy gtébwne komendatury administracyjne to:

E

By jcbarquet for Lionel23
Fort Calhoof - Fort potozony daleko na zachdéd Imperium Acheronskiego i jest bramg
przejazdowg do Trzech Krélestw.

Potudniowe ziemie(Kroélestwo Wu, Potudniowe Kroélestwo)

Te Chinskie kucyki mieszkajgcy w zyznej oraz wilgotnej ziemi sg najliczniejszg populacjg na
Wschodzie. Sg wykwalifikowani w sztukach walki oraz rolnikami, produkujgcymi duzo zywnosci
dla wszystkich trzech krélestw.

Wiadca - Lord Liu Bay

Péinocne stepy(Kréolestwo Wei, Péinocne Kroélestwo)

Pagorkowate i suche stepy Trzech Krolestw sg domem dla wielbtgdéw rasy baktrian. Te duze,
ciezki stworzenia sg bardzo silne i twarde, czesto uzywajgc ich naturalne sktonnosci do pracy
fizycznej, do ktérej normalne kucyki lub jelenie nie sg w stanie.
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Centralne Krélestwo(Krolestwo Shu, Zachodnie Krélestwo)

Najmniejsze ze wszystkich komendatér w oriencie, to tutaj znajduje sie Zakazane Miasto Dao.
Dao s3 rasg jeleni, ktéry posiada zaréwno zdolnos¢ manipulowania ogniem lub elementem
ziemi. Cesarzowa jest wyjgtkowa, jej krolewski rodowdd jest tylko jeden w stanie wykorzystac
oba elementy na raz. Cesarzowa Dao obecnie rzgdzi wszystkimi w oriencie i utrzymuje
wszystkie trzy krolestwa w stanie pokoju i harmonii.

Wiadca - Jej wysokos¢ cesarzowa Dao You

Ustréj - Centralizm Feudalny

Ksigstwo Canterbury

Ksiestwo Canterbury lezy daleko na potudniowy zachdd od Equestrii, dziatajgc jako potudniowe
pogranicza Equestrii. Stamtad urzad Koronny nakazuje obrone i doglgdac¢ krélestwa(ktora
obejmuje zaréwno Krélestwo Canterbury oraz domene Trotterdam), utrzymujac z daleka
réznych ztych oraz obrzydliwcéw, ktérzy znajdujg sie blisko ich granicy, i ktére mogty by
zagrozi¢ wieloma problemami gdyby wdarty sie wgtgb Equestrii. WSrdd niskich wzgorz i
niezliczonych jezior, ktére tworzg Canterbury, stoi Zamek Canterbury, ktéry Swieci jak
najjasniejsza latarnia w Krélestwie, stuzgc nie tylko jako stolica regionu, ale jest takze domem
Rycerzy Zakonu Canterbury.

Wiadcy - Ksiezniczka Angel Song/Pani Jeziora, ksigze Knight Light/Ksigze korony

Ustroj - Przetrwaty Feudalizm

Sojusznicy - Jest protektoratem Equestrii zatozonym w 677 roku Ery Alicornéw

Domena Trotterdamu

Domena Trotterdam lezy blisko krolestwa Canterbury i stuzy jako region przygraniczny w
krolestwie. W zimnych i trudnych terenach, solidne i twarde kucyki rasy wojennych kucy rosng
tutaj by sprosta¢ wyzwaniom czekajgcym na ich ziemiach i sg jednymi z najbardziej krzepkich
kucy ziemnych w catej Equestrii. Chociaz ich liczba jest niewielka, sg oni agresywni, porywczy,
ale serdeczni oraz bardzo silni i wytrzymali.

Wiadca - Warlord Coltrane

Ustréj - Przetrwaty Feudalizm

Sojusznicy - Jest protektoratem Equestrii zatozonym w 650 roku Ery Alicornéw
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By jcbarquet for Lionel23

Prance

Prance jest gtéwnie agrarne, panstwo jest gtdwnym producentem surowej trzciny cukrowej. Owy
cukier wysytajg do portu handlowego Coltstantinople, ktdérzy podejmuje surowe trzcine cukrowg
oraz przerabiajg jg w wysoce lukratywny towar luksusowy w Equestrii: kostki cukru. Panstwo
prowadzone jest przez dwie gtéwne frakcje: Templariuszy(dowodzona przez najstarszg siostre
Roan Arc) i Prancyjskg Inkwizycje(pod mtodszg siostrg panne Constancje). Inkwizycja stara sie
egzekwowac rzady prawa panny, a Rycerze Templariuszy chronig obywateli oraz szlakow
handlowych Prance.

Wiadcy - Roan of Arc(abdykowata ze swojej pozyciji, by dowodzi¢ rycerzami templariuszy),
Panna Constancia (panujgcy monarcha Prance)

Ustrgj -
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By jcbarquet for Lionel23
Haydeaux - Stolica kraju.

Handlowe miasto Coltstantinople

Lezgce w strategicznej cennej lokalizacji, ktéra kontroluje wiekszo$¢ ciekéw wodnych do
Equestrii, Coltstantinople wzrosta z matego wolnego portu handlowego do powaznej potegi
gospodarczej. Miasto skfada sie wylgcznie z pegazéw, wiele oséb, ktére sg zarliwie wierne
Emirze ktérej zawdzigczajg swoje wielkie fortuny. Sama Emira nadal rozszerza zasieg
Coltstantinople’a, ciggle szuka rynkéw bardziej lukratywnych(miasto ma juz monopol na
produkcje kostki cukru)by je przetamaé oraz zdominowac. Jednak najnowsze wysitki Emiry
zostaly zatrzymany przez pewnego kucykéw o imieniu Filthy Rich.

Wiadca - Emira Cloudia

Ustro;j -

13



By jcbarquet for Lionel23
Coltstantinople - klejnot Equestrii.

Imperium Roama

Eksperyment spoteczny autoryzowany przez Ksiezniczke Celestie, kucykami Roama rzadzi
jeden autorytet znany jako Konsul. Znajduje sie w daleko potozonej potudniowo zachodniej
granicy Equestrii, kucyki Roama obstugujg wiele warownych miast i miasteczek z ich stolicy
Roam do morza. Imperium posiada najwiekszg flote marynarki wojennej oraz handlowej w cate;j
Equestrii, i czesto sg wtascicielami wielu Equestrianskich statkow handlowych. Przede
wszystkim sg one znane ze swojej imponujgcej dyscypliny i pracy zespotowej - umiejetnosci,
ktorych musiaty sie nauczy¢ i opanowac do walki z wrogimi regionami przygranicznymi.
Wiadca - Konsul Gaius Mareacus

Ustrgj -

Greckie miasto panstwo Mare-a-thon

Greckie miasta panstwa sg sojuszem miast, ktére sg czescig socjalnego eksperymentu
ksiezniczki Celestii. Sgsiedzi Cesarstwa Roama, miasto-panstwo postrzega siebie jako
biegunowe przeciwienstwo ich Roamanskiego odpowiednika. Zamiast by¢ rzgdzony przez jeden
autorytet, cenig gtos demokracji - sprzyjanie debat i glosowan w celu okreslenia przysztosci
swego narodu. Chociaz ich militarna sita jest znacznie mniejsza niz Imperium Roama,
miasto-panstwo jest bronione przez elity kadry wojownikdéw znanych jako Spartanscy Hooflici.
Wiadca - Ambrosia of Mare-a-thon
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By Sayuri1314 for Lionel23

Draconia

Pono¢ daleko na potudniu ziem poza ziemiami cywilizowanymi lezy smocze panstwo, ostatnie
jakie przezyto wielkg katastrofe. Aby nie dopusci¢ i by oni nie zamienili sie w swoich dzikich
kuzynow, krol smokdéw postanowit potgczyé swojg krew z krwig kucykéw. Stali sie jednoscig i
zyja w pokoju obok siebie. Wybrahcy, ktorzy sie zastuzg mogg otrzymac smocze jajo i jesli ono
sie otworzy dla nich, potgcza sie ze smokiem. Ze wzgledu na potgczong krew kucyki majg oczy
niczym smoki i widzg w ciemnosciach jak one. Sg takze silniejsze i posiadajg pewne unikalne
smocze umiejetnosci, ktére po zdobyciu wtasnego smoka sie rozwijaja.

Wiadcy - Jego smoczos$¢ krol Valanazes Ztoty

| jego doradcy Mesyra, Nimrod, Phaedra i Tenebra

Ustrgj -
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