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Barsawia
nasziych czasow

Marcin AJFEL Zawislak

,, Wiec wybierasz si¢ do Barsawii? Wierz mi przyjacielu, czegokolwiek oczekujesz od tego
kraju, przyjdzie Ci zmaga¢ sie z czyms zupetnie innym. Throalskie ksiegi oprowadzq Cig wprawdzie
po cudownych, legendarnych miejscach, tetnigcych Zyciem osadach i wspaniatych plantacjach,
dajacych zbiory dwa razy do roku. Zanim jednak postawisz swe stopy na tej ziemi, spéjrz na
Barsawie takq, jaka jest naprawde — przez pryzmat jej krwawej, przepetnionej cierpieniem historii.
Barsawia to kraj zniszczony, spustoszony i sprofanowany. Bezpowrotnie.”

Dla obywateli Imperium Theranskiego Barsawia jest dzika, barbarzynska ziemia. Dla
Throalu jest wspaniala ojczyzna, ktdéra jednoczy mieszkajacych tu Dawcow Imion. Jednak i
jedni, i drudzy maja $wiadomos¢ tego, ze magicznie zalesiane pustkowia i imponujace, na
nowo wznoszone osady nigdy nie usuna blizn, jakie zadat swiatu Pogrom.

Barsawia nie jest krajem tetniacym Zyciem. Podrézujac tedy, druzyna skazana jest na
marsz przez pustkowia, zapomniang dzicz, gdzie kiedy$ miato miejsce wiele doniostych
wydarzen, lecz dzi$ pozostac¢ po nich mogly tylko legendy. Na wielu obszarach nie zdazyta
odrodzi¢ sie roslinnos$¢. Nie tylko na Zloziemiu czeka adeptéw marsz po kamienistym,
nierownym gruncie; cala prowincja petna jest bezdrozy, gdzie jedyna roslinno$¢ stanowia
niezdrowo powykrecane drzewa. Na kazdym kroku mozna natkna¢ sie na zgliszcza i
pokryte warstwa mchu ruiny. Tak wygladaja dzi$ miejsca Barsawii, w ktorych kiedys tetnito
zycie. Rany zadane przez Pogrom wida¢ na kazdym kroku.

Wydawalo Ci sig, Ze jest troche inaczej? Jaka jest Barsawia, po ktdrej wedruja Twoi
gracze? Uznatles, Zze Pogrom to przeszlto$¢, a jedyny po nim $lad to wypelnione skarbami
kaery? Czego jest w Twojej Barsawii wigcej: ponurych sladéow Dlugiej Nocy i
przygnebiajacych zgliszcz czy rozkrzyczanych t'skrangéw na wyladowanym przyprawami
parostatku, w gigantycznym, pelnym kupcdéw porcie, gdzie kwitnie handel, a nad miastem
unosza sie¢ dziesigtki statkdéw powietrznych? Musisz sie¢ zdecydowac¢ na jedno z dwojga.
Tutaj nie ma miejsca na ztoty srodek.

Proponuje podrdz przez prawdziwg Barsawie — taka, jaka musiata si¢ sta¢ po tym, z
czym przyszio jej sie zmagac. Podrdéz przez kraine zmeczong historig, na wpdt uspiona,
gdzieniegdzie budzaca sig, ale wszedzie ustang ruinami starozytnych osad, pozostatosciami
po tym, co dzi$ istnieje tylko w legendach.
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Wierz mi, warto spojrze¢ na Barsawie w ten wlasnie sposob. Jezeli jeszcze tego nie
zrobites, wkrotce przekonasz sig, ze masz do czynienia z zupelnie innym, ciekawszym
Swiatem. Pokochasz go na nowo i zarazem znienawidzisz.

KAERY

W catej Barsawii jest mndstwo kaeréw. Jedne przetrwaly i stoja dzi§ puste jako
pamiatka po Dlugiej Nocy. Inne, ktére rdwniez nie ustapity Horrorom, lecz zapomniane
przez swiat wciaz pozostaja zamkniete, zamieszkiwane przez lud od wiekdéw zyjacy w
trwodze. Wreszcie znajdujemy kaery, ktorych mieszkancy nie mieli szczescia. Zgineli
wszyscy, zwykle po diugich mekach. Czesto, na skutek opetania, sami zbiorowo odbierali
sobie zycie. Horror za$ karmit si¢ ich strachem i bolem. Ale to juz na szczescie przesztos¢, w
dodatku wszyscy ja znaja... Po co si¢ powtarzac?

Wiasnie... ile razy, spacerujac po zniszczonym kaerze Twoja druzyna pomyslata o
tym, ze widczy sie po zbiorowej mogile, ze jest to miesce wiecznego spoczynku kilkuset
0sOb? Miejsce, w ktorym cala niezalezna spolecznos¢ Dawcow Imion zyla, pracowata,
bawila si¢ — i w koncu zostata wymordowana w wyjatkowo okrutny sposob. Przeciez
eksplorujac kaer, druzyna natrafia na dawne sypialnie, faznie, sale zgromadzen. By¢ moze
niektorzy z bohateréw pamietaja nawet swdj rodzinny kaer, gdzie wraz z bliskimi spedzali
dni, miesiace, lata...

Zniszczone kaery to naprawde przygnebiajace miesca (cho¢ rdwnie czesto stanowia
przy tym architektoniczne dzielo sztuki). Nawet najbardziej pozbawiony uczué¢ adept,
znajdujac si¢ w takim miejscu, cho¢ na chwile ucieknie myslami do czaséw, gdy byt to dom,
a nie grobowiec.

Zapomnij o kaerach jako nieskonczonej ilosci dungeonéw z Horrorem Ilub
przynajmniej banda zombie na najnizszym levelu. Niech beda tym, czym uczynit je los:
pamiatka tragicznych wydarzen; dla wielu Dawcow Imion mniejscem niemalze Swietym, a
przynajmniej godnym szacunku. W koncu kazdego mogt spotkac taki los. Niech panujaca w
nich cisza doprowadza do szaleristwa. Niech szczatki pomordowanych daja obraz temu, co
si¢ tu dziato. Kazdy kaer powinien zapada¢ w pamie¢ w inny sposdb, a jednoczesnie
stanowi¢ na tyle mocny , kopniak psychiczny”, by adepci po opuszczeniu schronienia nie
chcieli nawet wspominac tego, co zobaczyli.

Od zakonczenia Pogromu kaery staty sie nieodlacznym elementem barsawianiskiego
ponurego krajobrazu. Pamietaj jednak, ze nie jest to sterta ponumerowanych bunkréw.
Kazdy kaer jest legenda sama w sobie.

HORRORY

Absolutnie pewne jest to, ze cze$¢ Horrorow pozostata w Barsawii, cho¢ wielu
mieszkanicoOw prowingji mysli inaczej. Poza tym nikt, zadajac astralnej bestii ostateczny cios,
nie moze mie¢ pewnosci, czy wiasnie nie uwolnil prowingji od ostatniego z Horroréow.
Mimo, iz jest to skrajnie nieprawdopodobne, istnieje taka mozliwos¢. Poza tym pospolici
mieszkancy Barsawii (czgsto rowniez bohaterowie) maja bardzo skromng wiedze na temat
tych istot, co moze potegowac zjawisko tworzenia réznych dziwacznych teorii. Warto, by
druzyna odpowiednio dltugo poczekata na pierwsze spotkanie z Horrorem. Niech stysza
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wiele przydatnych wskazéwek oraz wyssanych z palca bzdur o ich istnieniu, wygladzie i
mozliwosciach. Niech bedzie tych informacji cata lawina, masa plotek, zalew opowiesci itd.
Jezeli masz na to ochotg, nic nie stoi na przeszkodzie, by caly czas druzyna pozbawiona byta
dowoddw na to, Ze te istoty wciaz sa w Barsawii. Jezeli ktorys z BG powatpiewa, niech
okolicznosci mu sprzyjaja! Najwazniejsze, by spotkanie z Horrorem byto zaskakujace pod
kazdym wzgledem. Masz tutaj naprawde ogromna swobode. Wyglad i zdolnosci tych istot
sa za kazdym razem niepowtarzalne!

Pamietaj jednak, ze nie sa to zwykle stwory, stanowiace kolejne ogniwo
barsawianskiego ekosystemu. Horrory sa istotami astralnymi, poteznymi zaréwno
fizycznie, jak i umystowo. Sprytne, podstepne, przebiegte, a jednoczesnie bardzo
inteligentne i bezlitosne. Jezeli druzyna wyobraza sobie Horrora jako czterometrowego
humanoida — w takim razie niech bohaterowie spotkaja groteskowe, $limakopodobne
monstrum wysokosci ok. 80 centymetréow. Niech jednak szokuje ono na kazdym kroku.
Nawet niewinnie wygladajacy, pelzajacy stworek moze eksplodowaé fala poteznej,
ksenomanckiej magii.

Druzyna powinna ba¢ sie tych istot. Horrory musza jednak nie tylko przerazac.
Oprdécz przygniatajacego, koszmarnego glosu, ktérym Horror przemoéwi, oprocz
obrzydliwego i poteznego wygladu zewnetrznego oraz niematych zdolnosci magicznych,
powinno by¢ co$ jeszcze. Potacz bijaca z niego groze z fizycznym i umystowym cierpieniem,
ktore musi znosi¢. Druzyna powinna to zauwazy¢. Pogrom okazat si¢ okrutny nie tylko dla
Dawcéw Imion. Wiele sposrédd szalejacych w Barsawii Horrorow, na skutek spadku
poziomu magii, jest dzis$ cieniem swet dawnej potegi. Stwor bedzie znacznie ciekawszy, gdy
nie ukryjesz tych cech pod jego fizyczna powtoka, lecz przeciwnie, uwypuklisz je na tyle, by
byto wyraznie wida¢, ze Horror jest staby. Spadek magii go sttamsit i zniszczyt. Stwor
cierpi. Nie brak mu dawnego okrucienstwa ani bezwzglednosci, jednak mimo iz dla
adeptdéw pozostat trudnym przeciwnikiem, w poréwnaniu ze swa pogromowa postacia jest
jak dotkniety reumatyzmem starzec przy krzepkim mtodziencu.

Horroréw nie spotyka si¢ w Barsawii czesto. Znacznie wiecej sie o nich styszy. Strach
przed tymi istotami tak gleboko zakorzenit si¢ w umystach mieszkanicow prowingji, Ze
wszystko, co podejrzane badz niezrozumiate, na pewno kto$ skojarzy z bestia z innego
wymiaru. Na skutek paranoicznych obaw wielu zupeinie niewinnych Dawcéw Imion
zostalo wygnanych z rodzinnej wioski. Jezeli mieli mniej szcze$cia — a sasiedzi i rodzina nie
byli na tyle mitosierni — zaczynaly ptonac stosy...

W duzych miastach sytuacja wyglada troche lepiej, ale malutkie barsawianskie
wioski, lezace gdzies na odludziu, nie naleza do sympatycznych miejsc. Skoro na skutek
najzwyklejszego strachu i samozachowawczego instynktu mieszkanicy maja ograniczone
zaufanie do najblizszych, pomysl, w jaki sposob przyjmowac beda przyjezdnych? Jak
zostang przywitani zmeczeni wielodniowa podrdza bohaterowie? Jezeli kto$ oczekuje
radosnych okrzykdéw i wspaniatej uczty powitalnej, czeka go spore rozczarowanie. Z
pewnoscia w wiosce zapanuje rados¢, ale dopiero wtedy, gdy druzyna zniknie za linia
horyzontu.
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MIASTA

Mamy juz wykrystalizowany krajobraz Barsawii, wizje tutejszych kaeréw i
mieszkanicow lokalnych wiosek. Prowadzisz wiec druzyne przez swiat majacy za soba
apokalipse. Jednak w tym bezmiarze pustki i dziczy pozostaty miasta: ogromne kompleksy
budowli, skupiska Dawcédw Imion, domy kupieckie, osrodki wtadzy i nauki. Moze tutaj jest
szansa na ucieczke od sladow koszmarnej Dilugiej Nocy? Czy wizyta w ktéoryms z
barsawianskich miast pozwoli uciec od przesladujacych pozostatosci po Pogromie?

Powiedzialem na poczatku, ze rany zadane przez Pogrom wida¢ w Barsawii na
kazdym kroku. Nie inaczej jest w miastach.

Wizyta w Kratas moze tylko potegowac obraz zniszczen i zaglady, ktéra ogarneta
swiat. W koncu Miasto Ztodziei wzniesiono na ruinach wielkiej cytadeli, ktorej szczatki
miejscowi zdazyli spladrowac¢ wiele lat temu. Mamy wiec zniszczone pozostatosci po
wspanialych budynkach, popekane fragmenty posagow, tonace w stercie gruzu resztki dziet
sztuki. Na tych pozostalo$ciach wspaniatego niegdys miasta powstalo Kratas: sklecone z
przypadkowo dobranych desek, proste, brudne, drewniane domostwa, czasami wsparte na
fragmentach starozytnych murdéw. Jezeli chcesz uciec od $ladéow Pogromu, omijaj Kratas
szerokim tukiem. To miasto moze Cig tylko przygnebid.

Iopos i Travar to miasta, ktore przetrwaly Pogrom wlasciwie bez szwanku. Teraz nie
pasuja jednak do spustoszonego otoczenia. Najwieksza stawg okryty jest wiasnie Travar —
zawsze przedstawiany jako jedyne miasto, ktére w pelni zachowato przedpogromowe
piekno biatych wiez i ztotych iglic. Jednak kiedys$ Travar byt jednym z wielu Ztotych Miast,
natomiast dzi$ wznosi si¢ w cieniu ponurego Zloziemia, przestajac zupelnie pasowac do tej
prowingji. Mimo catej wspaniatosci, Travar jedynie przypomina jak piekna byta kiedys
Barsawia i jaka juz nigdy nie bedzie.

Urupa jest niewielkim portowym miastem wzniesionym po Pogromie. Nie szokuje
wprawdzie wielkoscia, rozwija si¢ jednak najszybciej sposrod wszystkich osad w prowingji.
Mimo wielu zalet, kazdy przyzna, ze Urupa nie grzeszy uroda i mieszkancy pobliskich
kaerow, ktorzy zatozyli miasto, jakby zapomnieli o calym kulturowym dziedzictwie swych
przodkéw. By¢ moze zlepek bardzo wielu odmiennych kultur, ktére wspodlnie stworzyty
miasto, uczynit Urupe paskudna papka skrajnego bezguscia.

Vivane nie potrzebuje $ladéw Pogromu, by przygnebia¢ swoimi powojennymi
zgliszczami, zwanymi obecnie Zniszczona Dzielnica. Sa to bodaj najwieksze slumsy, jakie
zna $wiat. Do tego na wpdt zniszczone katakumby, w ktérych élady Pogromu i szalejacych
Horrorow sa az nadto widoczne.

Jerris odstrasza swym wygladem juz z daleka. Po Pogromie miasto przykryta
warstwa dziwnego pylu, ktéry bynajmniej nie dodaje miastu uroku. Osadzone niejako w
szponach Pustkowi i Zatrutego Lasu, za wszystkich stron przypomina o sladach Pogromu,
ktorych nikt nie potrafi usunac.

Pozostaje wreszcie nietkniety przez Pogrom Throal. Mimo catej swej wspaniatosci,
trzeba otwarcie stwierdzi¢, ze dzisiejszy Throal tuz przed Pogromem musiat zosta¢ w
znacznej mierze przebudowany, gdyz naturalna konstrukcja dawnej stolicy uniemozliwiata
uczynienie z niej kaeru. Poza tym wlasnie podczas Dlugiej Nocy Throal doswiadczyt
bezposrednio szalenstwa Pasji, kiedy to glosiciele Raggoka dokonali rzezi rodziny
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krélewskiej. Krasnoludy niezbyt chetnie wspominaja takze to, ze kaer Throalu wcale nie byt
taki nietykalny, jak si¢ powszechnie uwaza. Za panowania Varulusa I czes¢ schronienia
ulegla zniszczeniu; poza tym, co istotniejsze — miata miejsce seria egzekucji na cztonkach
domu Endour, ktéry sprzymierzyt si¢ z Horrorami. Na szczescie kaer Throalu faktycznie
utrzymal sig, ale teksty throalskich fanatykéw o sterylnej czystosci krasnoludzkiego
krolestwa lepiej czytac z przymruzeniem oka.

SHIVOAM

Snujac opowie$¢ o zniszczonej, ponurej Barsawii, powadzac druzyne przez jej
krainy, nie sposob nie natkna¢ sie na Wezowa Rzeke, ktora ptynie przez niemal wszystkie
regiony prowingcji. Informacji o niej masz sporo. Opisana zostata bardzo doktadnie i
ciekawie. Uwazaj jedynie, by nie potraktowad spotkania z Shivoam zbyt krotkowzrocznie.
Masz nagromadzone mnostwo faktéw, opisy aropagoi, nawet charakterystyki shivalahal
poszczegdlnych Domow. Statki atrakcji, piraci, odwieczne konflikty na rzece i handel na
gigantyczna skale. Pytanie brzmi tylko, jak si¢ ma gloéna, energiczna Shivoam do posepnej
Barsawii, o ktdrej snujesz opowies¢?

Wezowa Rzeka jest ogroma — o tym wiedza wszyscy. Jednak tylko na pierwszy rzut
oka informacje o niej sugeruja, iz zatloczona jest parostatkami handlowymi i piratami.
Faktycznie znajduje sie tutaj wiele wiosek t'skrangdéw; wigkszos¢ towaréow miedzy Urupa a
Travarem podrozuje wiasnie tedy. Nie zmienia to jednak faktu, Ze ten pozornie
najaktywniejszy potudniowy odcinek jest niebezpieczna dzicza. Szeroka na wiele
kilometréw rzeka ptynie skrajem dzungli i czasami trzeba kilku dni, by zobaczy¢ tutaj
statek. Poza tym historia t'skrangdw tez nie jest sielankowa ani beztroska. Znakomita
wiekszo$¢ ich wiosek lezacych w doptywie Serwos zostata zniszczona podczas Pogromu. Az
do uj$cia Galangi mijamy tu niezliczong liczbe podwodnych cmentarzysk z posgebnymi,
obrosnietymi mchem kamiennymi wiezami wystajacymi z wody. Niewielu o tym pamieta, a
jest to obecnie element najbardziej charakterystyczny dla tutejszego , popogromowego”
krajobrazu.

Bardziej znana jest natomiast historia Domu T'kambras. O krwawych dziejach
przypominaja nie tylko Rozerwane Wieze w Gdrach Tylonskich — na calym zZeglownym
odcinku Tylonu znajdowaty sie wioski T'kambrasow i wszystkie zostaly zniszczone. A wiec
znowu nha naszej drodze pojawiaja si¢ ruiny i zgliszcza. OczywiScie, pozostaja cuda Swiata,
takie jak Szesnascie Wiez K'tenshin czy Ptywajace Miasto V'strimon. Powiniene$ je jednak
ukazac jako ostatnie perly pieknych czasoéw, ktére musialy przemina¢. Wspaniate pamiatki
cudem ocalate wsrdd zgliszcz.

Tak wigc pamietaj: na Wezowej dzieje sie wiele, ale nie zmienia to faktu, ze podobnie
jak cata prowincja, réwniez Shivoam otoczona jest dzikimi bezdrozami i adeptom stale
przyjdzie potykac sie tutaj o slady innego swiata sprzed Diugiej Nocy. Rzeka czesto sprawia
wrazenie opustoszatej i zapomnianej, podobnie jak wiele barsawianskich ziem.

NA ROZCHODNE
Tutaj wypada zakonczy¢ podrdéz przez ,Barsawie naszych czaséw”. Plugawa
przemiana, jaka dotkneta ten swiat, widoczna jest wszedzie — cho¢, rzecz jasna, nie
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wspomniatem o wszystkim, co w Earthdawnie moze nas spotkac¢. Staratem si¢ uwypuklic
pewne elementy, moim zdaniem istotne, lecz niestety czesto zapominane. Nie spomnialem
o regionach Barsawii, w ktorych slady Pogromu widoczne sa az nadto. Nie sadze, by trzeba
bylo po raz kolejny roztrzasa¢ tragedie Krwawej Puszczy, Parlainth, Kara Fahd, Ztoziemia
czy Skawii.

Niestety, tatwo (czasem nie$wiadomie) usunaé wszelkie $lady Pogromu z
codziennych obrazéw Barsawii, jakie maja przed soba bohaterowie. Nietrudno wypelnié
wody Wezowej dziesiatkami parostatkéw, a niebo prowincji przyozdobi¢ wspanialymi
flotami powietrznymi. Przyrzeczne poletka zamieni¢ w cudowne winnice, miejsce ulice
oczysci¢ z tak charakterystycznego dla nich fetoru, role kaerow zdegradowac do siedlisk
paskudnych stworéow, ktore trzeba doszczetnie wybi¢. Pytanie tylko, czy warto? Czy moze
lepiej koncentrowac sie¢ wokot tego, co czyni Barsawie neverlandem jedynym w swoim
rodzaju? Zniszczonym, ale nie martwym, mogacym odrodzi¢ sie tylko dzieki sladom
dawnych dni - dzigki legendom.

Zyjemy w Wieku Legend. To one sprawiaja, ze zniszczona Barsawia wciaz zyje i
powoli budzi si¢ ze snu.

Tutaj nasz drogi sie rozchodzq, przyjacielu. Ale podroz przez Barsawie dopiero si¢ zaczyna.

Smutny to kraj, przyznasz... Trudno si¢ jednak dziwic. Wazne, Ze Barsawia wcigz zyje. Rany zadane
przez Pogrom nadal krwawig, lecz ten kraj nie umarl. Zyje i cierpliwie czeka na lepsze dni...
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