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Opis:
Podrecznik dodatkowy do systemu Earthdawn. Osiem ras Dawcow
Imion to serce i dusza $wiata Przebudzenia Ziemi. Ich
przedstawicieli taczy wiele wspélnych dos’wiafiszer’n i wierzen, dzieli
za$ kultura i tradycja. Kazda rasa jest jedyna w swoim rodzaju...Tom
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Info:
Poszukujemy osdb, ktore posiadajafskaner i chea go uzyc, ktére maja
tylko ksiazki i udostepnia je nam, ktore bedq skanowaty swe
podreczniki, sq chetne do pomocy przy obrobce oraz OCR'owaniu, a \
takze wspomoga Nas dotacja, Jesli jes‘reé,j&nqz takich oséb, napisz
do Nas : newrpgorder@gmail.com , badz wejdz na strone e
http://bibliotekasnow.enlightning.de '
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KILKA SKFOW O TWORZENIU
,MIESZKANCOW BARSAWII”

Czy wielu z nas posiada przyjaciét i znajomkéw, bedacych przedstawicielami innej rasy? Przez lata Pogromu bylismy
odcieci od siebie i zyliémy w enklawach, a nasza wiedza o pozostatych Dawcach Imion opierata si¢ na przypuszczeniach,
prawda? Kt6z, jak nie t'skrang pojmie prawdziwe znaczenie stowa haropas? Czy poza elfami kto§ naprawde poczuje trage-

die przerazajacej przemiany, ktéra dotkneta Smocza Puszcze? Czy jedynie ludzie uwazaja cztowieka za godna rase? Czy
ktos inny niz wietrzniaki zdaje sobie sprawe, co znaczy lata¢? Niewielu Barsawian potrafi odpowiedzie¢ na te pytania,
cho¢ wszyscy winniSmy posias¢ te wiedze. Ja oraz moi pomocnicy stworzyliémy to wspaniate dzielo, zatytutowane ,Mie-
szkancy Barsawii”, aby kazdy mog}t zrozumiec przedstawicieli innych ras.

Podczas prac nad , Przewodnikiem po Barsawii” przemierzyliSmy wraz z Jerrivem Forrimem znaczna cze¢$é naszej oj-
czyzny. W lasach, gérach i na bezdrozach natkneliémy sie na wielu Dawcéw Imion, o zwyczajach ktérych wiedzieliSmy
bardzo mato lub zgola nic. Obaj zdaliémy sobie wtedy sprawe, Ze nasza ignorancja w tym wzgledzie jest réwnie niewyba-
czalna, co wezedniejsza nieSwiadomos¢ niebezpieczenstw i cudéw Barsawii. Dlatego tez postanowiliSmy naprawi¢ 6w blad
i wspolnie napisac kilka tekstow o naturze i zwyczajach Dawcéw Imion; kazdy poswiecony innej rasie.

Przedstawiliémy nasza propozycje Merroxowi, mistrzowi Komnaty Rejestrow, ktory szybko pojal madrosé owej idei
i wyrazil zgode na natychmiastowe rozpoczecie prac. Nie zraZeni ogromem tego zadania, wkrétce zabraliSmy sie do dzie-
ta. Po kilku tygodniach z zalem odkrytem, ze dlugie godziny ciezkiego wysitku odciskaja coraz silniejsze pietno na stabo-
witym Jerrivie. M6j przyjaciel utrzymywat jednak, Ze czuje sie dobrze i starat sie wraz ze mna pracowac do péznych go-
dzin nocnych, aby udowodnig, iz sie¢ myle. Szybko jednak zrozumiatem, ze nie wytrzyma dluzej tempa, jakie sobie
narzuciliémy. I tak sie niestety stalo. W niecala godzine po jednym ze wspdlnych positkéw Jerriv zemdlat. Byt tak wyczer-
pany, ze musialem go natychmiast zanies¢ do uzdrowicieli, u ktérych przebywa do dzis — mimo stabosci nie potozyt sie
i nie przyjal lekéw, az obiecalem dokonczenie rozpoczetego wspdlnie dzieta.

Tak oto zostalem sam na sam z wielkim projektem. Wiele miesiecy przerzucalem niezliczone historyczne zapiski, dzien-
niki i pamietniki z podrézy, traktaty, uczone dzieta oraz sprawozdania wedrowcéw, przemierzajacych Barsawie. A wszy-
stko po to, by stworzy¢ dokladny, interesujacy i kompletny portret kazdej z ras Dawcéw Imion. Rozszyfrowatem gory za-
piskéw, zebranych zaréwno w Bibliotece Throalu, jak i w innych miejscach. Cho¢ krél Varulus III nie zezwolit mi na
podréz do Wiecznej Biblioteki, udato mi sie zdoby¢ therafiski dokument, ktéry w tajemniczych okolicznosciach przywe-
drowat do Throalu. Znalezisko zakrawalo na cud i potwierdzalo stara prawde, ze Pasje kochaja prace medrcéw i cenia ja
wyzej niz bezsensowne, polityczne postanowienia. :

Zadanie okazalo sie bardzo wyczerpujace, moge jednak zapewnic, ze zapisane przeze mnie tomy zawieraja kompletne,
fascynujace i wyczerpujace informacje o niezwyklej naturze i zwyczajach Dawcéw Imion, zamieszkujacych nasz Swiat. Za-
loze sig, ze jesli ktos z Barsawian zapragnie dowiedzie¢ sie czego$ o rasie innej niz jego, przybedzie do Wielkiej Biblioteki,
by przestudiowac to wspaniale opracowanie — nigdzie nie znajdzie lepszego Zrédia wiedzy.

Niniejsze dzielo podzielitem na osiem toméw, opisujacych znane nam rasy Dawcéw Imion w kolejnosci alfabetycznej:
elfy, krasnoludy, ludzie, obsydianie, orki, trolle, t'skrangi i wietrzniaki. Niestety nie udato mi sie zachowaé bezstronnosci
zawartych tu tekstow; mimo ze staralem sie oddzieli¢ obiektywna prawde od subiektywnych zapatrywan rozméwcéw, na-
tura materiatu sprawila, Ze moje préby spelzty na niczym.

W ostatnich dniach pracy nad tym dzielem pomagato mi wielu archiwistéw i skrybéw, ktérym chce teraz podziekowac
za ich trud i wsparcie. Na marginesach niemal gotowego juz tomu ja, moi koledzy, a czasem inni czytelnicy dopisywali in-
formacje wyjasniajace wszelkie watpliwosci.

Oczywiscie najwicksze podziekowania naleza sie memu biednemu przyjacielowi, Jerrivowi Forrimowi, kt6ry przez smut-
ne okolicznosci odegrat nieznaczna role w powstawaniu dzieta, bedacego owocem réwniez jego pracy. Ufam jednak, ze wi-
dok gotowych toméw wielce go ucieszy. Zycze mu duzo zdrowia, by w nadchodzacych latach mégt przeczytaé to dzieto.

— Thom Edrull, archiwista i skryba Komnaty Rejestrow, 1506 TH
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O NIEZWYKEKEJ HISTORII LUDU ELFOW

Ponizsze wyjgtki z tomu pierwszego ,Mieszkaricow Barsawii” zostaty spisane rekq Liandra, elfickiego trubadura,
mieszkajgcego w Urupie, miescie nad morzem Aras. Ow esej jest unikatowy w swej naturze, albowiem jego autor to jeden
z nielicznych Barsawian urodzonych przed Pogromem. Liandra byt jeszcze dzieckiem, kiedy wraz z rodzing ukryt si¢ w podziemmnym
kaerze przed Horrorami. Wielu probowato dojs¢, kidre ze schroniert byto przez stulecia jego domem. Sam Liandra zawsze odpowiadat
na pytania zapytaniem, czy ma to jakies znaczenie. Czgéciej wspominat o czasach poprzedzajgcych Pogrom, probujgc pokazaé
rozmiar tragedii, jaka spotkata w tym czasie elfy Barsawii.
— Wuyjasnienie dla czytelnikow pidra Thoma Edrulla, archiwisty i skryby Komnaty Rejestrow, 1506 TH

d

Bedac podréznikiem, ktéry wiele rzeczy zobaczyl i wiele historii ustyszal, odkrylem, iz wéréd Dawcoéw Imion kraza
rézne, a czesto nawet sprzeczne poglady dotyczace elféw. Jako elficki
uczony i Trubadur czuje sie zobowiazany podzieli¢ prawda o Zyciu
mego ludu.

ZYCIE ELFOW
OD CZASOW SPLUGAWIENIA

Od zakoniczenia Pogromu bycie elfem jest jednoczes$nie cudem i
tragedia. Cudem, bowiem raz jeszcze mozemy podziwia¢ piekno
natury, ktére przez tak dtugi czas byto nam niedostepne; ponie-
waz mozemy pomoc §wiatu leczy¢ rany i przywr6cic¢ naszej
ziemi utracona wspanialoé¢. Tragedia, gdyz przegraliSmy i utraci-
lismy dusze. Splugawienie Dworu Elféw i Smoczej Puszczy
— jeden z okropnych efektéw Pogromu - bylo ciosem
w samo serce naszej rasy. Dzi$§ zaden barsawianski elf
nie moze czu¢ sie pelny. Dwoér wiazal nas ze soba, trzy-
mal razem. Teraz, gdy go utraciliémy, jeste$my niczym $le-
pe dzieci placzace w mroku. Przez stulecia wszyscy moi ziom-
kowie pokiadali wielka ufnos¢ i wiare w madroéé Dworu Elfow. Wraz
z nim straciliémy przewodnika i musimy na nowo szukac swego
miejsca w $wiecie, poéréd innych Dawcéw Imion.

p ,ilyvlll‘ / s )
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O DWORZE ELFOW
| JEGO POTEDZE

Chcac w pelni zrozumie¢ elfy, czytelnik musi
wiedzie¢, ze dwor zajmowal wazne miejsce
w naszych sercach i zyciu. Nie posiadat on
realnej wladzy, podobnej do tej, jaka dzierza
Throal czy miasto-panstwo, ktére przemieni-
lo sie w Theranskie Imperium. Nie miat
na swych ustugach armii, cho¢ wojow-
nicy przysiegali chronié¢ go przed
wszelkimi niebezpieczenstwami.
Krélowa i jej dworzanie nie rzadzili —




przynajmniej w throalskim znaczeniu tego stowa. Tak naprawde Dwor EIfow nie ingerowat
w poczynania porozrzucanych po §wiecie pomniejszych dworow, chyba ze godzily one
w nature naszej rasy lub $wiatle przewodnictwo. Mieszat sie w polityke
tylko wtedy, gdy panujaca kr6lowa uwazala to za stuszne. Dwér nie
wydawal praw, nie wymuszat pokoju i z pewno$cia nie zbierat po-
datkéw. Stanowil raczej wzér, na podstawie ktérego wszystkie elfy
$wiata mogly stwierdzi¢, czy sa prawymi przedstawicielami swej
rasy. Dzieki niemu moi ziomkowie wiedzieli, jak godnie zy¢.
Wszelkie dobro w zyciu i kulturze elféw brato swéj poczatek na
dworze — nasza sztuka, jezyk, stroje, najswietsze rytualy i wszyst-
kie rzeczy majace znaczenie mialy tam swe Zrédto. Nawet zmiany
zwyczajéw najpierw mialy miejsce na dworze, tak jak i pierwsze oznaki
26tknacych lisci rodza sie w sercu drzewa. Spogladaliémy na dwdr, by
zrozumie¢ kim jesteSmy. To byl nasz wzér, przykiad, szczyt, na ktory
kazdy elf pragnat sie¢ wspiac.

O KROLOWEY, JEJ WYBORZE | RZADACH

Tak jak Dwér Elféw byt sercem naszej kultury, tak krélowa byla sercem dworu. Po $mierci wiadczyni dworzanie wybie-
rali nastepczynie, ktéra najlepiej odzwierciedlala idealy i zwyczaje rasy. Przez stulecia rzadéw krélowa przewodzita swemu
ludowi nie dzieki ziemskiej sile czy potedze pieniadza, ale poprzez przyklad. Jej stowa i czyny stanowily wzor i inspirowaty

elfy na calym §wiecie. Zasiadajac na R6zanym Tronie stojacym w Komnacie Gloséw, we wspa-
nialym patacu udzielata audiencji i wskazywata droge, ktéra podazali wszyscy jej poddani.

Kazda krélowa otrzymywata nowy Rézany Tron, niepodobny do zadnego z wczesniej-
szych, a wykonany specjalnie dla niej w kilka dni po wyborze. Mimo ze za kazdym razem
zmienial sie jego ksztalt i wyglad, nazwa zawsze pozostawala ta sama. Przez lata po odkryciu
splugawienia Smoczej Puszczy zastanawiatem sie, czy R6zany Tron nie ma jakiego$ zwiazku
z przerazajacym Rytualem Cierni. Mam wielka nadzieje, e nie; Swiadomos¢, iz nasze minione
piekno i potega maja co$ wspélnego z teraZniejszym plugastwem, mrozi me serce. Niestety,
owa mys$l wciaz powraca — wszak kazda réga ma kolce, prawda?

Bedac uosobieniem wszystkiego co najpiekniejsze dla prawdziwego elfa, krélowa dyspono-
wata moca wieksza niz ktérykolwiek z jej poddanych. Wiele zakle¢, ktdre znata, wykorzysty-
wala podczas Swiatecznych Dni. Inne chronity ja przed wrogami. Jeden z niewielu obrzed6w,
o ktérych moge swobodnie méwic, pozwalal wladczyni zy¢ wiele lat dluzej niz wiadcom rza-
dzacym pomniejszymi dworami. Krélowa Alachia z Krwawej Puszczy urodzila sie jak ja -
przed Pogromem, jednakze te piecset lat, ktore mineto od dnia zamkniecia kaeréw do dzis,
niewiele dla niej znacza.

O NIESZCZESNYM ODEJSCIU KROLOWEJ DALLII

Przez setki lat wladza na Dworze Elféw przechodzila z rak jednej krélowej do rak drugiej.
I jak juz wspominalem, wladczyni rzadzila nie tylko elfami mieszkajacymi w krainie, ktéra
dzi$ zwiemy Barsawia, ale Zyjacymi na catym $wiecie. Jednakze czas i odleglo$¢ czyni z nas
obcych - tak tez stato sie z Dworem Elféw i odlegtym krélestwem, Shosara. Pod rzadami
krolowej Dallii elfy z Shosary oddalaly sie coraz bardziej od dworu i stosowaty sie do edyktow
krélowej tylko wtedy, gdy bylo to wygodne. Pozostawaly wobec niej lojalne na swéj wiasny
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spos6b i szanowaly tak, jak dziecko szanuje matke. I jak na dzieci przystato, pragnely niezaleznosci. Czy krélowa, pytaly,

moze w pelni zrozumie¢ péinocne krainy, jesli nigdy ich nie widziala?

Krélowa Dallia ustyszala, ze elfy z Shosary tworza nowa tradycje oraz zwyczaje, nie zatwierdzone przez Dwor Elfow,
i postanowita odwiedzi¢ te kraine. Chciata lepiej zrozumie¢ umysty i serca swych poddanych z péinocy. Niestety, jej pra-

gnienie zostalo okupione w straszny spos6b. Gdy tylko krélewska karawana opuscila Smoczy Las, spad} na nia smok Ala-
maise. Potwér przysiadt przed Dallia i jej $wita, domagajac sie zados¢uczynienia za wyimaginowane przestepstwa dworu.
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Krélowa prébowata uspokoi¢ rozgniewanego smoka, nie byla jednak w stanie przekonac go o niewinnosci swych podda-

nych. Wsciekly Alamaise zabit Dallie, pozbawiajac nas wiladczyni.
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O WSTAPIENIU NA TRON KROLOWEJ FAILLI

Przez dwa lata Dwor Elféw nie mial wladcy, bowiem zadna z kandydatek nie byla godna,
by zalozy¢ korone. Dworzanie szeptali, Ze Alamaise mial racje; ze uczynili jakie$ straszliwe zlo
Wszech$§wiatowti; i ze pozwolili na takie nieszczescie, jak Smieré wiasnej wladezyni. Jednakze
elfy o stabych sercach ucichly, kiedy do Smoczej Puszczy przybyta z Zachodnich Krélestw
krolowa Failla. A poniewaz zadna inna kandydatka nie potrafita udowodnié, iz jest godna
wladania Dworem Elféw, Failla zasiadla na R6zanym Tronie — ku rado$ci wielu poddanych.

C6z z tego, jesli Failla obrata inna niz Dallia taktyke wobec Shosary. Wiadajac Zachodnimi
Krolestwami, pokiadata nieprzerwana wiare w Dwor Elféw i stosowata sie do wszystkich jego
wskazéwek, tak jakby od tego zalezalo istnienie calej jej rasy. Nawet najmniejszy objaw niepostu-
szenstwa byl dla niej szokiem i obraza. Dlatego tez nie byta w stanie wykazac sie cierpliwoscia
Dallii i w kilka tygodni po objeciu wladzy wystata do wladcéw Shosary wiadomosé. Zagrozila im,
ze jesli nie zaczna ponownie stosowac sie do zalecen dworu, czeka ich kara — by¢ moze ta najwiek-
sza i najstraszniejsza: formalne wylaczenie ze spotecznosci, zwane wsréd elféw Odlaczeniem.

O ScParac_ji Shosary i Pierwszym Roztamie

Krélowa Shosary blagata Faille o cierpliwo$¢ i wyrozumiato$é, a prosby te popari cieszacy
sie najwicksza taska doradca wiadczyni, Elianar Messias. Prébowat on przekona¢ krélowa, ze
najlepiej przystuzy sie poddanym z péinocy, zezwalajac na rozluznienie kulturowych pet,
ktérymi zwiazani sa z Dworem Elféw. Niestety, Failla nie postuchata go i, §lepo przekonana
o0 swej racji, oficjalnie oglosila wylaczenie Shosary ze spoleczenstwa elféw. Kiedy zas Messias
otwarcie sprzeciwil sie jej rozkazowi, wygnata go z dworu na sto lat. Elianar powedrowat do
klasztoru, wybudowanego u podnéza znajdujacych sie na péinocny-zachéd od Smoczej Pu-
szczy GOr Delaryjskich, i tu znalazt Ksiggi Cierpienia. Dalszy ciag opowiesci o Messiasie — o na-
rodzinach Imperium Thery i nadejéciu Pogromu — zna kazde barsawianskie dziecko, wiec nie
bede jej tu powtarzat.

Deklaracja Odlaczenia Shosary i ukaranie Messiasa mialy zjednoczyé¢ elfy. Kroki te okazaly
sie jednak pierwszymi oznakami roztamu. Kontrast miedzy wyrozumialoscia Dallii a surowo-
Scia Failli sprawil, ze wiele elféw, zyjacych na ziemiach zwanych dzis Barsawia, kwestionowa-
lo edykty krolowej. Nikt nie odwazyt sie przeciwstawi¢ jej otwarcie, ale w sekrecie niemal
wszyscy sprzeciwiali sie jej poczynaniom. Po raz pierwszy znaczna cze$¢ elféw watpita w pra-
wos¢ swej krolowej.

BURZLIWE RZADY KROLOWEJ ALACHI!

Po krolowej Failli na tronie zasiadta krélowa Liara, ktora rzadzita dworem jak jej poprze-
dniczka — Zelazna dlonia. Jednakze wciaz nikt nie sie buntowat, wszyscy bowiem obawiali sie
grozby Odlaczenia. Mimo to coraz wiecej poddanych kwestionowato edykty swej krélowej. Po
$mierci Liary na R6zany Tron wstapita Alachia i przez pewien czas wszystkim sie zdawalo, ze
powrdcila Dallia. Krélowa Alachia dojrzata oznaki niepokoju wéréd poddanych, a poniewaz
nie mogla zgodzic sie na niezalezno$é dwordéw, okryla zelazna dlon jedwabna rekawiczka.

Wkrétce po przejeciu wladzy rozpoczela starania, by dwér byl bardziej otwarty na pragnienia
elfow zyjacych w odlegtych krainach. Uczyniwszy to, sprawila, ze poddani zapragneli ruszy¢
we wskazywanym przez dwoér kierunku, a zaniepokojeni odszczepieficy uspokoili sie nieco.
I zostata nagrodzona za swe wysitki — elfy ze wszystkich krélestw $wiata, z wyjatkiem Shosa-
ry, zlozyly nowa poddancza przysiege krélowej Alachii i jej dworowi.

Niestety, z uplywem czasu zdobyta przez Alachie nagroda stracita na znaczeniu, a jej wply-
wy powoli topnialy, zastepowane przez préznos¢, ktéra kosztowata elfy bardzo duzo. I wciaz




kosztuje. Zanim jednak do tego doszto, wptyw dworu na rozrzucone po $wiecie elfy stawat sie coraz wigkszy, a jego kultu-
ra coraz bogatsza. Nic wiec dziwnego, ze Alachia uwierzyla, ze jej rasa przewyzsza pozostatych Dawcéw Imion, i zaczela
sie zastanawiac, czy przypadkiem Dwér Elféw nie powinien rzadzi¢ wszystkimi innymi rozumnymi mieszkaficami $wiata.
Mniej wiecej piecdziesiat lat po tym, jak Alachia zasiadta na tronie, szybko rozwijajace sie Imperium Therafiskie nawia-
zato handlowe kontakty z wieloma krainami, w tym ze Smocza Puszcza. Theranie byli zainte-
resowani przede wszystkim niezwykle cennym magicznym metalem — orichalkiem. Im wiek-
szy byl zysk ze sprzedazy tego surowca, tym wieksze bylo pragnienie posiadania go. Nic wiec
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ku. Te pierwsze bitwy byly zapowiedzia Wojen Orichalkowych. Krasnoludzkie krélestwo Scy- W€, e Makde Tyilio
tia i niezliczone inne narody wywotaty wojne Dworowi Elféw, ktory jednakze zdolat oprzeé
sig przeciwnikom. Krélowa Alachia - rozgniewana faktem, ze kto§ odwazyl sie napasé na jej
dwor ~ stwierdzila, iz jej lud nigdy nie podda sie niczyjej wladzy. Kiedy wiec Theranie wyko-
rzystywali niekonczace sie walki jako usprawiedliwienie na zaciskanie petli na szyjach Barsa-

Alachia uczynita cos
W Ty Kierunkad.
— KARON ¢OLL

wian, Alachia starala sie za wszelka cene zachowaé niezalezno$é swego krolestwa. Postanowienie miato ogromny wplyw
na to, co elficcy uczeni nazywaja Schizma.

O Schizmie i Pogromie

Theranie przettumaczyli Ksiggi Cierpienia, dowiedzieli

si¢ 0 nadchodzacym Pogromie oraz stworzyli Rytuaty
ochrony i przetrwania. Potem w $wiat wyruszyli wy-
slannicy imperium, oferujacy sposob na obronie
przed Horrorami w zamian za lojalnos¢ i pod-
danie sie wiadzy Thery. Wiekszo$¢ barsa-
wianskich krélestw i miast-panstw zaak-
ceptowalo te propozycje, bojac sie
nadchodzacych potworéw bardziej
niz zniewolenia. Jedynie dumna
krélowa Alachia odrzucila oferte im-
perium, oglaszajac, ze elfy potrzebu-
ja theranskiej magii do ochrony.

Kiedy wiesci o czynie Alachii dotarty do

pozostalych krélestw elféw, ich mieszkancy staneli
przed niezwykle trudnym wyborem: wesprze¢
krélowa i ryzykowaé zyciem lub zaakceptowaé
propozycje Theran i zerwaé z dworem. W swej
pysze wladczyni wierzyta, ze poddani podaza
za jej przykladem. Jednakze wiekszos¢ z nich,
bojac sie Horroréw, porzucita krélowa i dobita
targu z Theranami. Wiadza Alachii, pozbawione;]
wsparcia wielu poddanych, znacznie zmalala, a jej
rozkaz odrzucenia pomocy imperium podzielit lud el-
féw na wiele niezaleznych krélestw i panstewek, poszu-
kujacych wiasnego sposobu na przetrwanie Pogromu.
Krélowa Alachia réwniez poszukiwata takiego sposobu
- a znaleziony przez nia zniszczyt Dwor Elféw, po ktérym dzis
pozostala tylko nazwa. Wiadczyni postanowita zbudowaé kaer z drzew,
otoczony zywoptotem elfickiej magii; pokladata w nim cata swa wiare, cho¢ elficcy medrey spoza dworu ostrzegali ja, Ze ta
ochrona moze okazac sie zbyt slaba. I tak sie wlasnie stato. Dwér za$ wykonat nastepny krok §ciezka ku przetrwaniu — krok,
ktory splugawit elfy do cna. Nie bede wiecej mowit o tych wydarzeniach, wszyscy bowiem znaja te opowiesé, a jej wspomi-
nanie wciaz sprawia mi bol. Zamiast tego napisze o wptywie, jaki owo splugawienie ma na elfy zyjace dzi§ w Barsawii.




O ujawnicniu sie splugawicnia Smoczcj Puszczy

Podczas trwajacej setki lat Diugiej Nocy wiele elfow kryjacych sie w kaerach poza Smocza Puszcza zywilo nadzieje, ze po
zakonczeniu Pogromu raz jeszcze przylaczy sie do dworu. Zdajac sobie sprawe, ze Horrory uczynia wiele zia ich ludowi,
pragnely wesprze¢ dwor w walce o odzyskanie piekna i wdzieku godnego tej rasy. W swej naiwnosci wierzyty, ze krélowa
Alachia zapomni 0 swym gniewie i wybaczy poddanym bunt wywolany pragnieniem przetrwania. Nawet najbardziej scep-
tyczne elfy spoza Smoczej Puszczy ufaly, Ze szansa na odzyskanie utraconego znaczenia zalagodzi zniewazona dume wiad-
czyni. Niestety, nadzieje mego ludu byly prézne! Odnowienie wiezow i tradydji, o ktérej marzono, nie nastapilto — i nigdy
nie nastapi. Horrory zniszczyly cuda $wiata, przemieniajac go w plugawa

parodie uprzedniego piekna, ale to duma krélowej Alachii zadata
znacznie gorsza rane jej samej i Elfiemu Dworowi. Pragnac oprzec sie
i} plugawym potworom, wladczyni wraz z poddanymi przemienili sie
) w istoty przypominajace ich przesladowcéw. Mieszkaficy Smoczej
Puszczy sprawili, ze z ich cial wyrosty ciernie, nieustannie zadajace stra-
szliwy bol. I tak oto cudowny las przemienil sie w Krwawa Puszcze — w krai-
ne splugawionego piekna i kuszacych okropnosci.

Przez pewien czas wiesci o przerazajacej przemianie Smoczej Pu-
szczy nie docieraly do zewnetrznego $wiata. W pierwszych latach po
zakonczeniu Pogromu podrézowanie po Barsawii bylo do$¢ niebez-

pieczne i niezwykle trudne, a ci nieliczni wedrowcy, ktérzy zdotali do-
trze¢ do Krwawej Puszczy, gineli z rak strzegacych jej krwawych elfow.
Mieszkancy odmienionego lasu nie byli zainteresowani nawiazaniem kon-
taktow ze $wiatem zewnetrznym, nic wiec dziwnego, ze Barsawianie
nie zdawali sobie sprawy z tej okropnej rany zadanej przez Pogrom.
W konicu jednak wedrowcy zdolali ujs¢ z zyciem z Krwawej Puszczy
- czy to dzieki wrodzonemu sprytowi, czy tez przekonujac krwawe
elfy, ze nie cheg ich krzywdy — i przyniesli wiadomo$¢ o przemianie
Dworu Elféw do Throalu, skad rozprzestrzenila sie ona po catej Bar-
sawii. I tak oto zyjace poza Smocza Puszcza elfy poznaly gorzka
prawde i odkryly, Ze juz na zawsze utracity swe serce i dusze.
Nadzieja na ponowne zjednoczenie calej rasy, ktéra byla zywa
w umysle kazdego z nas, rowniez padla ofiara Pogromu.

CO SPLUGAWIENIE UCZYNIEO DWOROWI ELFOW

Pogrom i przerazajacy wybor krolowej Alachii zmienity role El-
fiego Dworu — drastycznie i, prawdopodobnie, na zawsze. Przed
4 1%“ Diuga Noca serce mego ludu i jego kultury bilo mocno i dzwiecz-

nie. Dwoér byt domem artystow, muzykéw, rzemie§lnikoéw i truba-
duréw z calego §wiata. Najwieksi mistrzowie kazdego elfickiego krolestwa wedrowali do Smoczej Puszczy, by pochwali¢
sie umiejetno$ciami, wymieni¢ opowiesciami o swych pragnieniach i zaoferowac swa madro$¢ oraz doswiadczenie innym.
W tych dniach — dniach utraconej potegi — dwor odwiedzali nie tylko moi ziomkowie, otwierat on bowiem swe serce dla
wszystkich Dawcoéw Imion, pragnac dzieli¢ sie cudowna tradycja i zwyczajami elféw z kazdym, kto chcial je poznac.

Dwor byt réwniez zrédlem wszystkich obrzed6éw, ktére po dzi§ dzien mozna spotka¢ u elféw. Jego mieszkancy jednak
odprawiali je po krélewsku i niezwykle pieknie, czego nie staraly sie robi¢ elfy spoza Smoczej Puszezy. Rody z wielu krain
pragnety, by Rytuaty Urodzin, Nazwania i PrzejScia odbywaty sie na dworze. Otrzymanie tej taski bylo uznawane za naj-
wiekszy honor, najwieksza nagrode.

Dwér Elféw — jak przystato na dusze calego ludu — byl réwniez straznikiem i historykiem, pilnujacym zapiskéw doty-
czacych najwazniejszych wydarzen, ktére mialy miejsce w krélestwie. Pomniejsze dwory i dziedziny znaly jedynie swa
wlasna historie, czasem réwniez przesztos$¢ najblizszych sasiadéw. Jednakze tylko Dwor Elféw wiedzial o wszystkim, co
przytrafito sie kazdemu z jego wasali — najwiekszemu i najmniejszemu.
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Dwor po Pogromic

Ze wszystkich zmian, do jakich przyczynil sie Pogrom, najczesciej wspomina sie o fizycznym splugawieniu elféw
z Krwawej Puszczy. Widok przebijajacych ich niegdy$ urzekajace ciata cierni wywoluje dreszcze. M6j lud jest naprawde
piekny — ma cudowna dusze i cialo. Jednakze krwawe elfy sa wstretne i odpychajace; to plugawe, skrzywione odbicie
prawdziwych elféw. Chyba jednak jeszcze bardziej przerazajacy jest fakt, ze krwawiace ciernie i nieustajace cierpienie nie
okradly ich z uroku, a tylko przemienily zdrowe pickno w kuszacy krzyk bolu. I wlasnie ta porywajaca za serce agonia to
prawdopodobnie najokrutniejsza prawda, ktérej istnienie objawity krwawe elfy.

Rytuat Cierni odmienit ciala krwawych elféw, a nie-

konczacy sie bél zniweczyt sztuke, ktéra wielu z nich
uprawialo — bowiem wciaz malowali, rzezbili, kom-
ponowali, taficzyli i wykorzystywali magie jak my. \(
Jednakze dzieta krwawych elféw nosily $lad straszli-
wej skazy, ktéra dotkneta ich dusze. Namalowane

przez nie drzewo obsypane rozkwitajacymi kwiatami na
pierwszy rzut oka wyglada normalnie. Kiedy jednak mu
sie przyjrzec, okazuje sie nagle, ze pien gnije od $rodka,
a platki pokrywaja obrzydliwe robaki lub plamy zgnilizny. Jesli za§
krwawy elf Spiewa lub gra, stodkie, nieziemskie tony szybko zaczynaja
dziata¢ na nerwy sluchaczy. Mimo ze dzwieki pozostaja piekne, sa niena-
turalne. I tak dzieje sie z cala sztuka, uprawiana przez moich splugawio-
nych braci - na zewnatrz jest cudowna, jak wszystkie dzieta elfow, jed-
nak w samym sercu gnije. Krwawe elfy nie
dostrzegaja juz piekna $wiata nietknietego cier-
pieniem, a ich skrzywiony wzrok wplywa na *
wszystko, czego dotkna.

Wigkszos¢ elfow zamieszkujacych Barsawie
1 porozrzucanych po calym Swiecie na zawsze =~ "
porzucilo swéj dwor. Nie uznaja oni wypaczone-
go krélestwa Alachii za czes$é elfickiej kultury, pozostawia-
jac je samemu sobie. Paradoksem jest jednak, Ze jednoczeénie
wszyscy w tajemnicy pragna, by dwdr byt nieskalany. Cho¢
kazdemu prawdziwemu elfowi sprawia to bdl, teskni za
chwila, gdy dwér znéw stanie sie sercem nas wszystkich. Od
najmiodszych lat uczymy sie podtrzymywac i powaza¢ trady-
cje oraz zwyczaje. Nasza historia za$ mowi, iz niegdy$ Dwér
Elféw decydowal, co tak naprawde nam przystoi. Niestety, od
chwili splugawienia zaden nar6d, miasto czy krélestwo nie przejeto roli upadlego dworu. A nie posiadajac dworu, nie po-
siadamy réwniez serca. Nie mozemy jednak podazy¢ zla droga, ktéra wskazata Alachia.

Oczywiscie krélowa Alachia wciaz utrzymuje, ze jej dwor pozostal sercem wszystkich elféw, a ona - wiladczynia calej
rasy. Wiekszos¢ mych braci spoza Krwawej Puszczy nie uznaje tych o$wiadczer. Uwazamy po prostu, ze Alachia stracita
prawo do zasiadania na Rézanym Tronie w chwili, gdy pierwszy cierf przebit jej cialo. Teraz — pozbawieni krélowej
1 dworu — jestesmy zgubieni; kazdy z nas musi sam szukaé promyka $wiatta w otaczajacych ciemnosciach. Ja i znaczna
czes¢ moich ziomkéw boimy sie takiego losu i tesknimy za dniem, kiedy znéw bedziemy mogli ztozy¢ przysiege lojalnosci
i mitosci na Dworze Elféw. Dlatego tez wielu z nas robi wszystko, by dwér odzyskal swe znaczenie i czystosc¢.

ROZPRAWA O WIERZENIACH ELFOW

Elfy to bardzo duchowy lud, dla ktérego wazne sa wierzenia, tradycja i kultura. Niezwykla rado$¢ z samej swiadomosci
istnienia sprawia, ze jeste§my wyciszeni i rozwazni. Poniewaz za$ niewiele innych ras osiagneto tak dalekie zrozumienie
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$wiata jak my, latwiej nam zachowywac dla siebie nasze mysli i uczucia. Niestety, nasze milczenie i potrzeba samotnosci
podsyca bledne wyobrazenie o beznamietnych, odlegltych, czy nawet zimnych i obojetnych elfach. A tak naprawde jeste-
$my zupelnie inni, niz wydaje sie pozostatym Dawcom Imion. Przykladamy wielka wage do wszystkich swych czynéw,
a to, co przedstawiciele innych ras demonstruja poprzez uczucia, my okazujemy oddaniem i dyscyplina.

Trudno jest opisa¢ nasze wierzenia w kilku krétkich akapitach, dlatego tez postanowilem przeznaczy¢ nieco wiecej
miejsca dla tego niezwykle waznego tematu. Elf wszakze rozpoczyna wedréwke duchowa Sciezka we wezesnym dziecin-
stwie, a jego podrdz nigdy sie nie konczy.

O PODROZY | KOLE

Elf widzi wszelkie istnienie jako podr6z peing odkry¢, zmian, rozwoju i dominacji. Przez cale zycie kroczy po metafi-
zycznej drodze reprezentowanej przez Draesis ti’Morel — Koto Zycia, na ktére sklada sie piec Sciezek, odpowiadajacych pie-
ciu etapom zycia. Starzejac sie, elf wedruje po kole poszczegdlnymi ciezkami, az w konicu trafia do jego serca. Gdy juz do-

trze do tego nieruchomego centrum istnienia, bedzie gotéw na wspinanie sie ku metawymiarom — ku miejscu zwanemu
Tesrae ke’Mellakabal, Swietlista Cytadela.

Kazda $ciezka reprezentuje zblizanie si¢ do duchowej dojrzatosci. Wiekszos¢ elféw akceptuje nastepujace piec Sciezek
drogi: Mes ti’Meraerthsa — Sciezka Wojownika, Mes ti’Telentishsa — Sciezka Uczonego, Mes ti'Cirolletishsa — Sciezka Wedrow-
ca, Mes ti'Perritaesa — Sciezka Medrca i Mes ti’Raeghsa — Sciezka Mistrza. Z kazda ze §ciezek zwiazane sa specyficzne rytuaty
i kazda symbolizuja inne insygnia, ktére opisuje w dalszej czesci tekstu.

O PODAZANIU SCIEZKA

O elfie, wedrujacym po Kole Zycia, méwi sie, iz podaza jedna ze Sciezek. Czyni to w okreslonej kolejnosci — zaczyna na
Mes ti'Meraerthsa, a koficzy na Mes ti’Raeghsa. Wszyscy wedrowcy winni podazy¢ Sciezka Mistrza nim umra, ale mimo to
kazdy elf, ktéry umrze przedwcze$nie, wciaz moze znalez¢ swe miejsce w Swietlistej Cytadeli.

Eoerin — medrcy badajacy Sciezki — wciaz sie zastanawiaja, kiedy elf przestaje podazac jedna ze Sciezek i wkracza na na-
stepna. Niektorzy uwazaja, Ze nastepuje to, gdy wedrujacy osiagnie 6smy krag w dyscyplinie, ktéra wybral, a ktéra repre-
zentuje jego podréz. Dla uznajacych te teorie — zwanych Sa'mistishsa, czyli ,,surowi wedrowcy” — elf wkraczajacy na nastep-

na $ciezke musi wybrac¢ nowa dyscypline, ktéra bedzie odzwierciedla¢ nastepny etap jego marszu. W tym czasie,
nazywanym Chaele ti’ Désach — Dniami Zmiany, elf moze zmieni¢ nie tylko swa dyscypline, ale réwniez matzonka. Bede
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moéwil o tym zwyczaju raz jeszcze, w dalszej czesci tej pracy, przy okazji opisywaniu rytuatéw
malzenstwa.

Pozostali Eoerin maja mniej literalny poglad na zmiane Sciezek. Uwazaja oni, ze reprezentu-
ja one wedréwke duszy, wiec wkroczenie na nowa nie wymaga zadnej fizycznej manifestacji.
Dlatego tez elf moze przejé¢ wszystkie nie zmieniajac ani dyscypliny, ani wspéimaizonka (jesli
takiego posiada, oczywiScie). Wyznawcy tej teorii — zwani Dae’mistishsa, czyli ,lagodni we-
drowcy” — uznaja, ze jedynie elf wkraczajacy na nowa Sciezke wie, kiedy to nastepuje, cho¢
czesto towarzyszy temu znaczace wydarzenie.

Co do mnie, to ciezko mi stwierdzié, ktéra z tych teorii jest prawdziwa. Kazdy elf musi sam
wybrac¢ jedna z nich, a kazdy wedrujacy $ciezkami bedzie szanowac jego decyzje. W koficu
wszyscy podazamy po Kole Zycia.

O POSZCZEGOLNYCH SCIEZKACH

Z kazda z pieciu Sciezek wiodacych do przemiany i wkroczenia elfickiej duszy do Tesrae
ke’ Mellakabal zwiazanych jest co najmniej pie¢ symboli (czasem jest ich sze$¢, a nawet siedem),
niezwykle waznych dla wedrowcéw. Symbolami owymi sa barwy, insygnia, zywioly, pory
dnia, wiek oraz — w niektérych przypadkach — Pasje i dyscypliny. Postaram sie wyjasni¢ zna-
czenie kazdego z nich.

O znaczeniu barw

Wedrowiec pokazuje, jaka podaza Sciezka, ubierajac sie w stroje okreslonej barwy. Dzieki
temu inni wiedza, jaka kroczy droga, i moga okazywac nalezny mu szacunek.




O znaczeniu insggniéw

Znaki, symbole, bizuteria, rysunki i uswiecone przedmioty réwniez reprezentuja $ciezke wedrowca. Poszczegdlne insy-

gnia zaleza tylko i wylacznie od podrézujacego, wiec znacznie sie od siebie réznia.

O znaczeniu igwio’réw

Z kazda $ciezka zwiazany jest jeden z zywioléw: ziemi, powietrza, ognia, wody lub drewna. Owe zywioly i wszystko,

co z nich wykonane, maja wielkie znaczenie dla podazajacego dana $ciezka.

O znaczeniu Pc')r dnia

Dla wedrowca pory dnia réwniez maja znaczenie. Podczas tych uswieconych godzin musi
on odprawiac¢ specjalny obrzed zwiazany ze Sciezka, podobny do rytuatu karmicznego adep-
tow. Ta trwajaca zaledwie dziesie¢ minut ceremonia wzmacnia zaangazowanie wedrowca
i sprawia, ze poSwieca sie on bardziej danej Sciezce.

O znaczeniu wieku

Zwiazany z dana $ciezka wiek ma by¢ wyznacznikiem, dzieki ktéremu tatwiej okresli¢, ile
lat musi mie¢ elf, by na nia wkroczy¢. Oczywiscie niektérzy rozpoczynaja podréz po nowej
Sciezce nieco wczesniej, inni pézniej. Wielu Dae'mistishsa uznaje, ze wkroczenie na nastepna
$ciezke ma miejsce wiasnie w dniu, w ktérym w danym roku przypadaja urodziny.

O znaczeniu Pasji

Wielu Eoerin oraz wedrowcéw
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O znaczeniu clgscyplin
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dzy Sa’mistishsa a Dae'mistishsa pozostaje kwestia, jak dyscypli-
ny maja sie do wedrowca dana $ciezka. Sa’'mistishsa uwaza-
ja, ze podréznik musi wybrac jedna, konkretna dyscypline
na kazda ze Sciezek. Dae'mistishsa za$ twierdza, ze moze
podaza¢ dowolna i zmieni¢ ja w dowolnym czasie — pod wa-
runkiem, iz nie pozostaje ona w sprzecznosci z filozoficzny-
mi regulami Sciezki. Umiesdcitem informacje o dyscyplinach
powszechnie akceptowanych przez Sa’mistishsa i niektérych Dae’misti-
shsa w opisie kazdej ze $ciezek. Warto przy okazji zaznaczy¢, ze ze Sciezka Mistrza
nie jest zwiazana zadna dyscyplina. Wedrujacy po niej elf rozwija sie na wszelkie mozli-

we sposoby, zwiekszajac swa wiedze, az bedzie gotéw do podrézy do metawymiardw.

Mes ti’Meraerthsa

Barwy Sciezki Wojownika sa zwiazane z ziemia — czerii, braz, szary i ciemnoczerwony. Wéréd insygniéw najczescie]
spotyka sie proste stroje, hafty oraz bizuterie o ostrych ksztaltach, a takze miecze lub inna bron. Zywiolem zwiazanym z ta
Sciezka jest oczywiScie ziemia, a pora — péinoc. Kazdy wedrowiec, osiagnawszy peinoletnos¢, swoje pierwsze kroki po Ko-
le Zycia stawia wilasnie na tej Sciezce i podaza nia az do wieku szeS¢dziesieciu lat. Niektére elfy uwazaja, ze nad Sciezka
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Wojownika czuwa Thystonius, Pasja mestwa i walki. Sa'mistishsa wiaza z nia dyscypli-
ne Wojownika, a niektérzy Dae'mistishsa — takze Wladcy Zwierzat i Ztodzieja.

Kroczac po Sciezce Wojownika elf testuje sile i zdoIno$ci, poznajac ograniczenia
swego ciata. W tym czasie emocje rzadza rozsadkiem, a instynkt bierze gére nad in-
telektem. Wedrujac po niej, elf odkrywa cuda i niebezpieczenstwa §wiata. Nie ma
zbyt wiele czasu na filozofowanie i dyskusje, gdyz dziala i reaguje, zanim pomysli.

Mes ti’Telentishsa

Barwy Sciezki Uczonego to jasne, gltebokie odcienie czerwieni i zétci. Ulubiony-
mi insygniami sa za$ bogate hafty, misterne wzory oraz symbole ognia, stonfica
itp. Zwiazanym z nia zywiolem jest ogien, a pora dnia — potudnie. EIf we-
druje po tej Sciezce w wieku od 60 do 120 lat. Niektorzy uwazaja, ze
nad kroczacymi nia czuwa Floranuus, Pasja zabawy, energii, zwy-
ciezania i ruchu. Sa’mistishsa wiaza z ta $ciezka dyscypline Wiad- a \
cy Zywiotéw, niektérzy Dae’mistishsa za$ tucznika, Kawalerzy- f
sty i Fechtmistrza. '

Wedrujacy Sciezka Uczonego elf zaczyna bada¢ swe wne-
trze. Nie zacheca ona jednak do introspekcji, a raczej do odkry-
wania motywow stojacych za czynami. Podrézujacy po niej
bada cele, okresla motywacje i odkrywa intencje. Cho¢ wciaz

dziata w fizycznym Swiecie, czyni to

z rozmystem i celowo. Wedrujac, “I ‘ )
I 3 0
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G N NJ  Mes ti'Cirolletishsa

] Barwami Sciezki Wedrowca sa jasne
™ odcienie morskich barw — bilekit, biel i zielen. Ulubione insygnia to krzykliwe,
ekstrawaganckie symbole i desenie, instrumenty muzyczne oraz piéra do pisa-
) nia itp. Zwiazany ze $ciezka zywiol to powietrze, a pora — potudnie. EIf we-
0%\ druje nia od 120 do 180 roku zycia. Wielu uwaza, ze nad kroczacymi ta $ciez-
\\\;\\“) " ka czuwa Astendar, Pf’asja miloééi, sztuki i muzyki,.W t/ym przy}pa{dk'u
W’% B Sa mrs.tzsl.zsa a'kceptu.]a'dyscyplme Trubadura, a niektérzy Dae'mistishsa —
\§\&\\§\\\\‘\ - luzjonisty i Zbrojmistrza.
\\‘\}‘ﬁ; Wedrujacy ta Sciezka przechodzi od wnetrza duszy ku otaczajacemu
\s\“-\“ i go $wiatu, badajac zwiazek miedzy myslami a dzialaniami oraz mie-
dzy czynami a natchnieniem lub inspiracja. Teraz zaczyna dotyka¢ dal-
szych, odleglejszych wzoréw, ktére wiaza ze soba wszystko we
Wszechséwiecie. Wielu podazajacych po Mes ti'Cirolletishsa znajduje
sie blisko centréw wiadzy lub wikla w przygody. W niebezpiecz-
' nych miejscach obdarzonych potega wedrowiec moze — dzieki opo-
{

wieSciom, pie$niom i legendom — ujrze¢ wiele powiazan w fizycz-
nym Swiecie.
\ Mes ti’Perritacsa

Barwy Sciezki Medrca sa bogate i glebokie — na przyktad ciem-
noniebieski, ciemnoczerwony, zloty i czarny. Ulubione insygnia zas
to symboliczne, abstrakcyjne dziela sztuki, najczesciej zawierajace
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misterne wzory i mistyczne znaki. Zywiolem zwiazanym z ta Sciezka jest woda, a pora dnia — zachdd stonca. Elfy zwy-
kle podazaja nia w wieku od 180 do 240 lat. Niektérzy uwazaja,

ze nad kroczacymi ta Sciezka baczenie ma Jaspree, Pasja roz-
woju, troski o ziemie i umitowania natury. Sa'mistishsa wia-

za z nia dyscypling Czarodzieja, a niektorzy Dae'misti-
shsa — Ksenomanty.

Wedrujacy ta $ciezka raz jeszcze zwraca sie ku
wnetrzu, uznajac ten $wiat za bardziej skom-
plikowany od zewnetrznego. Bada wewne-
trzne powiazania miedzy wszystkimi rze-
czami, oglada wzorce i odkrywa prawde,
niegdy$ przed nim ukryta. Zaczyna poj-
mowacé cykliczno§¢ natury i rozumiec
mechanizmy rzadzace Swiatem. We-
drowiec odkrywa przyczyny ukryte
za, zdawaloby si¢, niepowiazanymi ze
soba wydarzeniami; jego zycie obfituje
w objawienia. W trakcie podroézy ta
Sciezka wylania sie duch elfa i rozpo-
czyna marsz ku centrum kofa.

Mes ﬁ’Racgl’rsa

Barwy Sciezki Mistrza to sre-
bro, ztoto i braz. Ulubione in-
sygnia to proste hafty i dzieta
sztuki, w ktére wplecione sa
osobiste symbole o duzym zna-
czeniu. Zywioiem zwiazanym z ta
$ciezka jest drewno, a wszystkie go-
dziny sa u$wiecone dla wedroweca.
Elf zwykle kroczy nia, gdy ma od
240 do 300 lat. Niektorzy wierza, ze
wedrujacych ta ciezka ma pod
opieka Mynbruje, Pasja sprawiedli-
woéci, litosci, wspélczucia i prawdy.
Wszystkie elfy — zaréwno Sa’mistishsa,
jak i Dae’mistishsa — wiaza z Mes ti’Raeghsa
kazda dyscypline.

Kroczacy po Sciezce Mistrza osiaga praw-
dziwa harmonie, rtéwnowage miedzy cia-
fem a umystem oraz mistrzostwo w rozumieniu sie-
bie i otaczajacego go $wiata. Teraz rozmysla nad kazda
tajemnica i dazy do odkrycia kazdej z nich, poszukujac réwno-
wagi miedzy swa jaznia a duchem. Kiedy za$ ja osiagnie, wrota do
metawymiaréw otworza si¢ i bedzie mogt wyruszy¢ w ostatnia podréz ku Tesrae ke’Mellakabal.

Mes ti'Raeghsa to Sciezka wielkiego spokoju i wyciszenia, ale jednoczes$nie wielkiej potegi. Wedrowiec wykorzystuje
wszystko, czego sie nauczyl, by przygotowac sie na wejécie do Swietlistej Cytadeli. Nikt nie wie, kiedy otworza sie dla nie-
go wrota do Tesrae ke’Mellakabal, dlatego tez podréznik musi by¢ caly czas na to gotowy.




O RYTUAKACH ELFOW

Rytuaty odgrywaja wielka role w duchowym zyciu elféw. Odprawia sie je w naprawde waznych momentach wedréwki
— w chwili narodzin, nadania Imienia, osiagniecia dojrzatosci i przy wielu innych okazjach. W wiekszosci tych obrzedow
wykorzystuje sie magie. Poniewaz znaczna czes¢ elféw woli dzieli¢ sie swymi najwiekszymi tajemnicami i uswiecona tra-
dycja jedynie ze swymi ziomkami, tylko nieliczne rytualy odprawia si¢ w wioskach i miastach zamieszkanych przez
przedstawicieli réznych ras. Zamiast tego bioracy udzial w obrzedzie wedruja do elfickich osad, by tam go odprawic —
wéréd swoich i w otoczeniu natury. (Wiecej informacji o siedzibach elféw zawarlem w dalszej czesci tekstu, zatytulowanej
Gdzie mieszkajg barsawiariskie elfy).

Wiele rytualéw rozni sie szczegétami w zaleznosci od spotecznodci elféw, ktéra go odprawia. Dlatego tez dalej opisuje
najpowszechniejsze wersje najwazniejszych obrzedow.

(@] rytual‘ach zwiazanych z narodzinami

Elfy, jak wszyscy Dawcy Imion, cenia narodziny nowego zycia ponad wszystko inne. Dla nas przyjscie na $wiat kolejne-
go wedroweca, ktéry bedzie podazal po Kole Zycia, to okazja do wielkiego $wieta. Od chwili, gdy dziecko pierwszy raz po-
ruszy sie w lonie, matka otrzymuje liczne dary i cieszy sie petna milosci uwaga, ktéra okazuja jej wszyscy ziomkowie — ca-
ta spolecznosé, jesli zyje w jednej z osad. Uswiecony Rytuat Narodzin ma jednak miejsce dopiero w dziesiatym miesiacu
blogostawionego stanu. -

W ostatnim miesiacu przed spodziewanymi narodzinami, najblizsza krewniaczka przysziej matki zamieszkuje z nia pod

jednym dachem. Nazywamy ja dresner — ,pomochica” — gdyz wspiera ona ciezarna i wy-

o pelnia za nia wszystkie domowe obowiazki. Jedli przyszta matka nie ma bliskiej
' krewnej, dresner moze zostac jej najblizsza przyjaciotka.
Tuz przed rozwiazaniem dresner i akuszerka pomagaja przysziej matce
przejs¢ do komnaty narodzin. Kiedy zamkna za soba drzwi, nikt - z wy-
jatkiem tych trzech kobiet — nie bedzie mogt wejsc do tego pomieszcze-
nia. Chcac zapewni¢ przychodzacemu na $wiat dziecku blogostawien-
stwo Garlen, akuszerka ubiera sie w szaty ozdobione symbolami
taskawej Kochajacej Wszystkich Matki.

Podczas gdy dresner i akuszerka odbieraja pordéd, krewni i przyja-
ciele konicza odprawiaé rytuat zwany Ar’laana, czyli , oczekiwanie”.
Juz na tydzien przed spodziewanymi narodzinami zbieraja sie oni
w domu przyszlej matki lub pobliskim budynku i spedzaja czas,
snujac opowiesci oraz Spiewajac pie$ni o przodkach rodzacego sie
dziecka. Wymyslaja réwniez i dziela sig historiami o przysztosci

przychodzacego na $wiat elfa. Pierwszy krok dziecka po Draesis ti’Mo-
rel reprezentuja przygotowane dla noworodka buty, do ktorych kazdy
z obecnych dodaje co$ od siebie — ozdobe lub szew.
Akuszerka zanosi noworodka do ojca, ktéry — bez wzgledu na to,
czy jest noc, czy dzien, czy Swieci stofice, czy tez pada deszcz — wy-
nosi syna lub cérke na dwér i pokazuje mu niebo. Przedstawiajac
/ dziecko zywiolom, rodzic oglasza przyjécie na $wiat nowego wedrow-
ca, ktéry bedzie kroczyt po Kole Zycia.

@) Rgtualc Nazwania

Kazdy elficki noworodek otrzymuje Imie w przeciagu trzech dni od naro-
dzin, podczas obrzedu zwanego Rytualem Nazwania. Gdy ja bylem dzieckiem,
jeszcze przed Pogromem, nadawanie Imienia odbywalo sie dopiero po dwudzie-

stu jeden dniach od chwili narodzin, by rodzice mieli doé¢ czasu na wybranie od-
powiedniego miana. Niestety, w kaerach zycie byto znacznie krétsze, musieliSmy wiec ograniczy¢ ten czas, bowiem zbyt
wiele dzieci umieralo nienazwanych.
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Rodzice dziecka wybieraja troje Swiadkéw Rytuatu Nazwania. Oczywiscie wszystkie elfy z osady moga bra¢ udziat
w obrzedzie, ale ta trdjka spelnia znaczaca role. Sa bowiem $wiadkami nadania dziecku Imienia oraz przysiegaja opieko-
wac sie nim i pilnowac je, jesli rodzice nie beda mogli tego czyni¢. Winni oni spelnia¢ ten zaszczytny obowiazek az do Ry-

tualu Przejscia, ktory symbolizuje przemiane dziecka w dorostego.

Rodzice spedzaja wiekszo$¢ czasu pomiedzy narodzinami a nadaniem Imienia w odosob-
nieniu, zastanawiajac sie, jakie nadzieje i marzenia pokiadaja w dziecku, wciaz jednak
majac na uwadze swa miloé¢ do niego. W ten sposéb beda pdzniej pewni, ze dobrze na-
zwali swego potomka. Oczywiscie Imie, a przynajmniej jego czesé, czesto zwiazane jest
z pochodzeniem dziecka.

Po wybraniu Imienia, rodzice zanosza dziecko do miejsca, ktére ma dla nich jakie$
znaczenie. Wraz z nimi podazaja $wiadkowie i najblizsi. Nastepnie rodzice oglaszaja
wszystkim, jak bedzie zwal sie ich potomek. Teraz swiadkowie, jeden po drugim,
wypowiadaja Imie i przyrzekaja chroni¢ dziecko az do Rytualu Przejécia. Po zlo-
Zeniu przysiegi, matka dzieli owoc, zerwany przez nia z pobliskiego drzewa
lub przyniesiony do miejsca nazwania. Ow owoc — zwany masa'e, czyli ,naro-
dzone ziarno” - zjadaja wspdlnie rodzice, Swiadkowie i dziecko, kazde po ka-
watku. Podzielenie sie masa’e symbolizuje udzial nowego zycia wéréd uczest-
nikoéw rytuatu.

O Rgtualc Przcjécia

Kazdy majacy dwadziescia lat elf musi odby¢ Rytuat Przejicia, po ktérym - juz
jako dorosly — przejmuje na siebie peina odpowiedzialnos¢ podezas wedréwki
$ciezkami Kola Zycia. Jesli tego pragnie, moze teraz poszukaé matzonka, cho¢ niewielu
znas czyni to tak wezesnie. W rzeczywistodci wiekszos¢ elfow po Rytuale Przejécia opu-
szcza domy z zamiarem uleczenia ran, zadanych §wiatu podczas Pogromu.

Rytual Przejécia dzieli sie na dwa etapy, z ktérych pierwszy ma miejsce na tydziefi przed dwudziestymi urodzinami.
Tego dnia elf od §witu do zmierzchu posdi, pijac ewentualnie tylko wode lub wino. O zmierzchu idzie spac do lasu,

a przed za$nieciem mysli o tym, co pragnie osiagna¢ w zyciu. Przez cala noc $ni o swej przyszloéci. O §wicie powraca do
domu i zaczyna tworzy¢ przedmiot, ktéry bedzie reprezentowal owe senne marzenia. Elf, ktéry $nit o zostaniu uzdrowi-
cielem, moze wykona¢ woreczek z lekami; poszukiwacz przygéd — bron itd. Jakikolwiek by to byt przedmiot, mlodzieniec
musi go zrobi¢ przed Switem dnia urodzin. Podczas pracy elf mysli o doswiadczonych wizjach i poszukuje w sobie nowe-
go, dorostego Imienia.

W dniu dwudziestych urodzin ma miejsce drugi etap Rytuatu Przejscia. Mlodzieniec, jego rodzice i §éwiadkowie Rytuatu
Nazwania wedruja do odosobnionego miejsca w leénych ostepach. Nastepnie elf rozmawia z kazdym z obecnych i z gtebi
serca dziekuje im za mito$¢ i wskazowki, ktére otrzymat bedac dzieckiem. W konicu oglasza, ze jest juz dorosly i nie po-
trzebuje opieki, po czym wypowiada swe nowe Imie. Kazdy z obecnych powtarza je, witajac teraz dojrzalego miodzienca
w spolecznodci.

W wielu osadach mej rasy dzief postu i noc sennych marzen w lesie taczone sa z testem odwagi. Jezeli elf nie przejdzie
owej proby, musi czekac caly rok, zanim raz jeszcze rozpocznie Rytuat Nazwania. Testy sa zazwyczaj niezwykle trudne,
szczegoblnie ze zaden z poddawanych im elféw nie przeszedt szkolenia jako adept. Dzieje sie tak, poniewaz zmiana dzie-
cinnego Imienia na doroste moze kosztowac elfa wszystko, czego nauczyt sie podczas takiego szkolenia.

O dwach Rgtual'ach Matzenstwa

Co dziwne, obrzed zawarcia malzenstwa nie rézni sie prawie w réznych spoteczno$ciach, jest za$ zupelnie inny dla
Sa'mistishsa i Dae'mistishsa. Dla tych pierwszych elf moze wybra¢ nowego wspétmatzonka wtedy, gdy zmienia sciezke
i dyscypline. Dla drugich zwiazek winien trwaé cate zycie malzonkow.

Zaréwno Sa'mistishsa, jak i Dae'mistishsa uwazaja, iz pragnacy zawrze¢ malzefnstwo musi wpierw zabiegac o wzgledy
wybranki czy wybranca. Zaloty przyjmuja rézne postaci — elf moze pisa¢ piesni lub poematy wychwalajace ukochana oso-
be badz tez wykonac dla niej specjalna bizuterie. Czesto zwykly kwiat staje sie dowodem nie$miertelnego uczucia (wiecej
na ten temat czytelnicy znajda w dalszej czesci tekstu, zatytulowanej O Kwiecie Pozgdania). Jesli zalecajacy sie elf zdobedzie




wzajemnosé, musi uzyskac jeszcze zgode na malzenstwo od rodzicéw lub opie-
kunéw ukochanej osoby. W wiekszosci wypadkéw otrzymuje ja bez problemu,
B, a wtedy obie rodziny wspélnie rozpoczynaja przygotowania do uroczystosci
/) zaslubin.
Podczas Rytualu Malzeristwa pafistwo miodzi przysiegaja sobie mitos¢
i wiernoé¢ przed swymi rodzicami lub opiekunami. W wiekszosci elfic-
kich spolecznosci przyrzeczenie to przybiera postac piesni, ktorej we-
rsy na przemian pisze mezczyzna i kobieta. Mtodzi podczas obrze-
du maja na sobie stroje z lisci i kwiatéw, ich skronie za$ zdobia
korony z r6z. Po wySpiewaniu przysiegi panna wyjmuje jedna
z 167 ze swej korony i wrecza ja poslubianemu mezowi. On
w odpowiedzi réwniez bierze jeden z kwiatéw ze swej korony

i daje zonie. Wymiana réz pieczetuje matzenski kontrakt, a pola-
czone rodziny panstwa miodych daja hasto do rozpoczecia
uczty. Na wesele zaproszeni sa wszyscy czlonkowie spolecznosci,
a trwa ono zwykle nawet kilka dni. Podczas zabawy goscie Spie-
waja ballady i snuja opowiesci ku czci mlodej pary. Tymczasem,
przetamawszy sie kawatkiem chleba, matzonkowie splataja ze so-
-4"‘,;','11' ) ba fodygi $lubnych r6z. Odtad kwiaty pozostana ze soba zwiaza-
i —_ . ne, dopoki maz lub zona nie umra, badz tez gdy ktéres podczas
J~ Chaele ti’ Désach zdecyduje sie zakonczy¢ malzenistwo.
Sa’'mistishsa uwazaja, ze zakonczenie wedrowki po jednej Sciez-
ce i wkroczenie na nastepna trzeba zamanifestowac wielkimi zmia-
nami we wszystkich aspektach Zycia. Dlatego tez podczas Chaele
ti’ Désach maizonkowie przebywaja razem w odosobnieniu, by
stwierdzi¢, czy ich drogi dalej splataja sie ze soba. Jezeli oboje
stwierdza, ze tak, pozostaja matzefistwem az do nastepnego
Chaele ti’ Désach lub $mierci jednego z nich. Jesli za$ jedno z nich
uzna, ze zmiana $ciezki oznacza rowniez wybdr nowego partnera
(lub samotnosci), przechodza oni rytual zwany Ke seorach, czyli
Rozdzielenie. W tym obrzedzie musza wzia¢ udzial wszyscy czton-
kowie spolecznosci, a odprawia sie go w miejscu, w ktorym odby-
wat sie §lub. Przed rozpoczeciem rytualu rozpoczynajacy nowe zy-
cie elf sposrod swej rodziny, opiekunéw lub przyjaciét wybiera
Swiadka. Musi on podazac ta Sciezka, na ktéra wkracza matzo-
nek, pragnacy Rozdzielenia. Kiedy wszyscy juz sie zbiora, mat-
zonkowie staja przed Swiadkiem i deklaruja pragnienie zakofi-
czenia zwiazku, podajac powody takiej decyzji. Nastepnie
razem wreczaja splecione todygami slubne r6ze Swiadkowi,
a ten rozdziela je i wrecza — jedna mezowi, a druga zonie. Mal-
zonkowie rzucaja kwiaty na ziemie i $cieraja na proch pod no-
gami. Ten czyn symbolizuje Rozdzielenie — od tego momentu pary nie traktuje sie jak meza i zony.
Dae’mistishsa w najlepszym razie uznaja Rozdzielenie za nieszczesna pozostatosc po mniej cywilizowanych czasach,
a w najgorszym — za straszliwa hanbe. Dla nich matzenstwo trwa cale zycie i dlatego tez zwykle decyduja sie wybrac na-
rzeczonego dopiero w jakie$ piec lat po pierwszym przezytym stuleciu. Tak p6zne zawieranie §lub6w moze wydawac sie
dziwne, a nawet nienaturalne dla innych, krécej zyjacych Dawcéw Imion. Czytelnik winien jednak zrozumieé, ze malzef-
stwo jest dla elfa czym$ innym niz dla przedstawicieli innych ras. Dla ludzi, t'skrang6éw, wietrzniakow, krasnoludéw i tak
dalej $lub jest przede wszystkim wstepem do rodzicielstwa i wychowania dzieci, a czasem takze przyjazni i towarzystwa
na starosé. Elfy za$ widza malzefistwo inaczej. Dla nas jest to droga do zwiazku serc, dusz oraz cial. Do posiadania dzieci
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weale nie trzeba Slubu.




Wsrod ludzi dziecko, ktérego matka nie jest poslubiona mezczyZnie, ktéry je splodzil, zwykle traktuje sie tak, jakby nie po-
siadato ojca, ten bowiem wecale nie musi go wychowywac. Natomiast u elféw kazdy mezczyzna, ktéry przyczynit sie do naro-
dzin, pomaga wychowywac swego syna lub cérke — bez wzgledu na to, czy jest mezem matki, czy tez nie. Nazywamy taka
nieslubna pare niach mawr, czyli ,, potaczeni dzieckiem”. Niach mawr zwykle darza sie przyjaznia i mifoscia, nie jest to jednak

zwiazek dusz, jak w przypadku matzonkéw. Dlatego tez moga oni zerwac laczace ich wiezi bez
problemu, gdy tylko dziecko wkroczy w doroste zycie. Niach mawr jest szczegolnie wazne dla
Dae'mistishsa, ktérzy bardzo czesto zenia sie dopiero wtedy, gdy przestaja by¢ plodni.

O Kwiecie Pozadania

Kiedy mezczyzna lub kobieta pragna elfa ze swego otoczenia, zwyczajowo okazuja owo
pozadanie przypinajac do ubrania lub wplatajac we wtosy kwiat. Starajacy sie o wzgledy no-
si kwiat dopoki ten nie zwiednie lub zainteresowanie nie zostanie odwzajemnione. Obyczaj
kaze, by osoby znajace pozadajacego wiedzialy, czy to one sa obiektem jego westchnien. No-
szacy kwiat nie musi jednak ujawnia¢ swych pragnien. Jak sie okazuje, zwyczaj ten oddaje
niezwykle ustugi osobom szczegélnie delikatnym w nawiazywaniu kontaktow z tymi,
ktérych darza uczuciem.

Uparci zakochani czesto zastepuja zwiedly kwiat Swiezym. Pozostawiony za$ zwiedly kwia-
tek oznacza, iz mitod¢ przekroczyta pozadanie.

O rgtua}acl') zwiazanych ze Smiercia

Wielu Dawcéw Imion uznaje Smierc za tragedie, o ktorej nalezy wspomina¢é tylko wte-
dy, gdy jest to konieczne. Jednakze my wierzymy, iz zmarty elf Zyje we wspomnieniach
i czynach tych, ktérzy go kochali. Dlatego tez czesto i z rado$cia opowiadamy o swych
zmartych braciach i siostrach, gdyz dzieki naszym slowom dusza umarlego staje sie nie-

Smiertelna. Oczywiscie my réwniez odczuwamy smutek

zwiazany ze $miercia, ale zal przystuguje zywym, im
bowiem bedzie brakowaé obecnosci ukochanego,
ktéry odszedl. Nie ma to jednak nic wspdlnego
ze strachem przed niebytem.

Imion. Jest to jedyny taki elficki obrzed.
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Najblizsi umarlego po jego odejéciu odprawiaja Rytuat Wiecznego Zy-

cia. Wiele wiekowych elféw przeczuwa nadchodzaca Smierc i mowi

o tym, by bliskim i przyjaciotom }atwiej bylo przygotowac sie do cere-
monii. Poniewaz za$ Rytual Wiecznego Zycia wymaga, by odprawili
g0 wszyscy najblizsi zmartemu, czesto uczestnicza w nim inni Dawcy

Rytuat odprawia sie o péinocy w miejscu dosé odlegltym od za-
mieszkanych obszaréw. Kazdy uczestnik trzyma zrédio stabego
Swiatla — $wiece, pochodnie lub krysztat. Poczawszy od maizonka
lub najblizszego krewnego, wszyscy obecni jeden po drugim dziela
sie najmilszym wspomnieniem o zmartym. Rozpoczynajac opowies¢,
moéwiacy zapala $wiece, pochodnie lub krysztat. Nastepnie matzo-

nek lub krewny wchodzi do $wiecacego kregu i snuje historie

o umarlym, wspominajac jaka rodowa pamiatke postanowit on pozo-

stawi¢ swym potomkom. Kiedy ta czes¢ ceremonii dobiegnie konica,
wszyscy gasza $wiatla i wspdlnie wypowiadaja Imie zmarlego. Potem
w ciemnosciach opuszczaja miejsce rytuatu, nie méwiac ani stowa.
Elf zawsze stara sie umrze¢ pod gotym niebem, na fonie natury, a nie
w pomieszczeniu, pod dachem. Jesli za$ nie zostanie odprawiony Rytual
Wiecznego Zycia, dusza zmartego bedzie zy¢ dopéty, dopdki choé jeden zy-
jacy pamieta o nim i potwierdza ten fakt myslami, stowami lub czynami.
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Dar Przocuca

Kiedy wiekowy elf czuje zblizajaca sie $mier¢, zwykle daje jeden ze swych przedmiotéw wzorca w darze ktéremus
z najmiodszych potomkow. Ow czyn symbolizuje wiare, Ze starsze pokolenie zastapione zostanie przez miode, ktére pod-
trzyma tradycje i zwyczaje. Miody elf uznaje taki dar za niezwykle cenna pamiatke rodowa. Utrata takiego przedmiotu lub
- co gorsza — odrzucenie go to zlowr6zbny znak zblizajacego sie nieszczescia.

O Powstaniu nowego 23cia ze $mierci

W latach, ktére nadeszly po opuszczeniu kaeréw, w wielu elfickich spolecznosciach narodzit sie zwyczaj tworzenia no-
wego zycia ze $mierdi. Kiedy jeden z nas tracit dobrego przyjaciela, zasadzal drzewo w jego imieniu. W rok i dzien p6zniej
powracal w wybrane miejsce, by zobaczy¢, czy roélina wyrosla. Jezeli tak sie nie stalo, musial czynnos¢ powtorzy¢. Kiedy
za$ z ziarna wyrosly pedy, elf nadawat roslinie Imie zmartego przyjaciela. Cho¢ nie istnieje obowiazek dalszego opiekowa-
nia sie roslina, zwyczaj kaze doglada¢ tego zywego pomnika. Z tego co wiem, zaden elf nie zasadzit ziarna dla czionka
swej rodziny. Nie zdarzylo sie réwniez, by ten zwyczaj zastapit cho¢ raz Rytual Wiecznego Zycia.

O SZTUCE | RZEMIOSLE ELFOW

W odréznieniu do innych Dawcéw Imion, elfy kultywuja i przekazuja swa sztuke oraz tradycje z pokolenia na pokole-
nie. Nasze dzieci od najmlodszych lat poznaja twérczos¢ swego ludu. Niemal w tym samym czasie ucza sie chodzi¢
i méwié oraz malowad, rzezbié, tanczy¢ i $piewac. Ten nacisk, kiadziony na sztuke, upewnia nas, ze dziecko nie zapomni
o zwyczajach swego ludu oraz o swym dziedzictwie i bedzie o nim pamieta¢ od najmiodszych lat az do korca zycia. Na-
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KOMMNATY REJESTROW

sza rasa posiada liczaca wiele wiekéw tradycje i historig, ktéra musimy przekazywac miod-
szym pokoleniom — inaczej przestaniemy by¢ elfami. Od zakonczenia Pogromu i odkrycia
splugawienia Dworu Elféw zachowanie naszego kulturowego dziedzictwa stalo si¢ jeszcze
wazniejsze, jest bowiem nieodzownym elementem naszego duchowego zycia.

Elficcy rodzice daja zycie niewielu dzieciom, mamy jednak wiele lat na dzielenie sie histo-
ria, tradycja oraz kultura ze swoimi pociechami i kazdym nastepnym pokoleniem, co nie jest
dostepne innym Dawcom Imion. Ja, na przykiad, jestem ojcem jednego dziecka, ktére zostato
matka nastepnego, a to z kolei ojcem jeszcze jednego — i tak dalej. Jestem najstarszym czion-
kiem rodziny, w ktorej naraz zyje pie¢ pokolen, i przekazalem swa wiedze mojej corce, wnuko-
wi i kazdemu nastepnym potomkowi. Moja cérka za$ przekazata wszystko, co wie o kulturze
elféw swemu synowi, ten za$ nauczyl tego swojego i tak dalej, i tak dalej.

Bez reth’im elfy nie réznityby sie niczym od pozostatych Dawcéw Imion. Niestety spedzone

pod ziemia stulecia i splugawienie dworu zadaty naszym zwyczajom i tradycji straszne rany. C6z, nasza kultura ma swe
zrédlo w pieknie natury, a wielu zwyczajow nie mozna bylo dostosowac do podziemnych schronien. Teraz, kiedy przesta-
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lismy by¢ wiezniami kaeréw, poswieciliémy swoj zywot na odtworzenie utraconej sztuki i tra-
dycji oraz zachowanie tej, ktéra przetrwata.

My elfy uznajemy siebie za prawdziwe dzieci natury, dlatego tez staramy sie nasladowac jej
piekno i majestat we wszystkim, co tworzymy. Z naszego punktu widzenia wszelkie cuda Swiata
kryja sie w harmonii i réwnowadze. Nic wiec dziwnego, ze kazde stworzone przez nas dzielo
sztuki, kazda skomponowana przez nas piesn i kazda opowies¢ snuta przez nas wéréd przyja-
ci6t odzwierciedla te harmonie i w jaki$ sposéb wiaze sie z innymi wytworami naszych rak
i umystéw. Niech za przykiad postuzy miecz wykuty przez elfickiego zbrojmistrza. Bedzie to nie
tylko $wietnie wywazona brof, doskonale lezaca w dloni i zabijajaca z fatwoscia, gdy taka jest
potrzeba. Ten miecz bedzie posiadat wszystkie cechy, a jednoczesnie okaze sie pieknie rzeZbiony
i zdobiony. W nim spotkaja sie sztuka i rzemiosto, polacza sie ze soba i stana jednoscia.

O ROZNORODNEJ SZTUCE ELFOW

Niemal od poczatku zycia elf wyraza swa dusze poprzez sztuke. Przekazywana z pokolenia
na pokolenia i rozwijana przez kazdego z nas zdolno$¢ tworzenia zapewnila naszym dzielom




sztuki zastuzona reputacje w Barsawii i na calym §wiecie. Artystyczne dazenia elféw przybieraja tak wiele postaci, ze —
w imie zwiezlosci tekstu — oméwie tylko najznaczniejsze ze sztuk, cenionych wéréd moich ziomkéow.

O szlachctncj sztuce malowania

Elficcy malarze zwykli wykorzystywaé szeroka palete barw, od szafirowego blekitu i ciemnej zieleni lasu po ognista
czerwien i1 plomienna zot¢. Najczestszym tematem dziel jest niezwykia i cudowna natura oraz portrety znaczniejszych
przedstawicieli naszej rasy. W pierwszym przypadku obrazy przedstawiaja, na
przyklad, piekno wijacego sie strumienia lub bijacego Zrédta, zyjacy dach z lisci
w dzungli czy lesie, Iake skapana w Swietle wschodzacego stonca i tak dalej. Moze
brzmi to banalnie, ale w rzeczywistosci tak nie jest. Elficcy malarze wybieraja te tema-
ty, by rozwija¢ swoéj kunszt i testowac go dokladnie odzwierciedlajac niezwykle skom-
plikowane pigkno takich , prostych” cudow. Jezeli za$ chodzi o portrety, to przedsta-
wiaja one nie tylko zewnetrzne oblicze, ale réwniez dusze malowanego.

W czasach poprzedzajacych Pogrom nie byto wiekszego zaszczytu dla
artysty, niz prawo namalowania portretu krélowej elfow.
Pogrom i jego nastepstwa dotknety szla-
chetna sztuke malowania, tak jak wiele innych
aspektow naszej kultury. W czesci czysto elfic-
kich spotecznosci artysci przedstawiajacy Horrory
Iub splugawienie rezygnowali z realistycznego
odzwierciedlania tych przerazajacych tematéow

na rzecz symboliki. Zamiast wiec namalowa¢ plugawa
bestie, wykorzystywali, na przyklad, specyficzne ko-
lory, takie jak ciemnoszary, brazowy czy czarny,
ktére reprezentowaly stwora. Niektorzy artysci
przedstawiali splugawiona dusze, obdarzajac
danego osobnika ciemniejszym cieniem niz in-
ne postaci na malunku lub w ogdle pozbawia-
jac go cienia. Niezwyk}a odmiana tego sym-
bolicznego podejscia do tematéw pojawita

sie rOwniez w naszej muzyce, 0 czym po-
wiem poézniej.

O tworzeniu rzezb

[TRLTTRIV

Wigkszoé¢ elfickich rzezbiarzy woli praco-
wac z drewnem, gdyz ten zywiot jest najbliz-
szy naszym sercom. Czasami siegaja oni po
inne tworzywa — kamien lub klejnoty,

a w przypadku opracowywanych w najdrob-
niejszych szczegotach dziet — réwniez po braz

i miedZ. Tematami najczeSciej sa wierzenia i ducho-
wosé¢ mego ludu. Dziela przedstawiaja wiec zwykle
Pasje i ich symbole oraz przerézne aspekty duchowych
Sciezek, ktérymi podazaja tylko elfy. Mimo to zawile,
skomplikowane rzez’I?y, czesto przywodzace na mysl
naturalne aspekty Swiata, rowniez uznawane sa za cha-
rakterystyczne dla elfickich twércéw. W tym wzgle-
dzie tylko dziela wietrzniakéw moga sie rownac z na- | el _ ( o S
szymi — ten ludek nauczyl sie¢ wykorzystywaé swe male ' ( FSBE : -47%@72//%9/
dlonie oraz palce i osiaga wspaniale efekty. ! )




O tworzeniu gobclinéw i arraséw

Haftowanie jest wéréd elféw nie tylko popularnym sposobem ozdabiania szat, ale réwniez droga do stworzenia wiel-
kich gobelinéw przedstawiajacych bitwy, legendy czy opowiesci. Najstynniejsze z tych dziel sztuki — wspaniaty arras
odzwierciedlajacy piekno i majestat Dworu Elféw za czaséw panowania naszej ukochanej krélowej Dallii — znajduje sie po-
no¢ gdzies w palacu Alachii, w Krwawej Puszczy. Wiadomo, ze krélowa Failla rozkazata zdjac tenze gobelin po Deklaracji
Odtaczenia krélestwa Shosary. Niektore legendy méwia nawet, ze nakazala go spali¢. Jednakze wigkszos¢ cieszacych sie
znacznym szacunkiem medreéw utrzymuje, iz Alachia trzyma go w swych prywatnych komnatach.

@] Piq:l(nic muzgki elfow

Ze wszystkich naszych sztuk, muzyka jest najlepiej znana na calej Barsawii z racji swego piekna i liryzmu, niespotyka-
nego nigdzie indziej. Stodkie dzwieki najprostszej elfickiej piesni potrafia uspokoi¢ nawet rozszalalego orka czy trolla,
a krélewscy muzycy Throalu kochaja gra¢ elfickie dworskie melodie ponad wszelkie inne. Wielu powiada - i to nie tylko
moi ziomkowie - Ze nasza muzyka doprowadza do radosnego placzu Pasje Astendar. To wiasnie elfy obdarzyly pozosta-
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tych Dawcéw Imion tradycja Spiewania ballad i pokazaly im znaczenie komponowania. Wielu
z nas uwaza, ze to Astendar nauczyl ma rase tej sztuki.

Kompozydje elféw — czy to $piewane, czy po prostu grane — charakteryzuja sie ptynnoscia
i bogata, dzwieczna harmonia. Pie$ni wymagaja niezwykle wyéwiczonego glosu lub cudowne-
go talentu. Z kolei umilowanie do réwnowagi sprawilo, ze wiele unikatowych, harmonicznych
nut przewija sie w melodii, nadajac jej glebie, ktérej nawet elfie ucho nie potrafi wychwycic.

Elficcy kompozytorzy wprowadzili wiele nowego do muzyki, miedzy innymi zaczeli wyko-
rzystywac dziesie¢ lub wiecej instrumentéw, zastepujac w ten sposéb typowe dla innych ras
polaczenie jednego lub dwdch instrumentéw i glosu. Zwykle siegaja po od pieciu do dziesig-
ciu instrumentéw, tworzac game dzwiekéw, ktoérej kompozytor uzywa w podobny sposob, co
malarz palety barw. Kolejna innowacja, ktéra z kolei zawdzieczamy niszczacemu Pogromowi,
polega na stosowaniu w melodii symboliki, podobnie jak w przypadku obrazéw. W dzielach
zainspirowanych wydarzeniami, majacymi miejsce po splugawieniu Smoczej Puszczy, kompo-
zytorzy wykorzystuja tematy i motywy reprezentujace pewne istoty, sily lub zjawiska. Na
przykiad wielu muzykéw przedstawia Horrory poprzez niskie tony, mroczne, melancholijne
melodie i nieharmonijne akordy.

Elfy komponuja nie tylko chwytajace za serce melodie, ale réwniez najpiekniejsze piesni, ja-
kie styszano w Barsawii. Wigkszo§¢ z nich opowiada o cudach natury i naszych wierzeniach.
Teksty tych piesni sa tak piekne, Ze nawet po przelozeniu ze sperethiel na mniej podniosty je-
zyk traca tylko cze$¢ ze swej niezwyklosci i czystosci.




O bliskim zwiazku muzglq Hpecp WIERSZ TEN MOZNA
ZNALEZC W ,pPRZE-
Oczywiscie teksty naszych piedni to przede wszystkim wiersze, a znaczna cze$¢ poezji mego  wWOdNIKU PO BAR-

ludu jest polaczona z muzyka. Wigkszos¢ tekstow nie doréwnuje jednak ditugoscia poematom sawi”, KTORY JE€ST

1 czesto zawiera powtarzajacy sie refren. Z kolei w prawdziwej poezji wersy nie powtarzaja sie DOSTEPNY Dla

zbyt czesto. Ponadto wiersze sa zwykle diuzsze od tekstéw piosenek. Oczywiscie istnieja wy- CZyTELNIKOW W BI1B-
jatki od tych regul. Na przyklad za$piewanie calej ballady O Kawalerach Szkartatnej Wiezy zaj- Liotece Throala.
muje wiele godzin, z kolei wiersz o uleczeniu Krwawej Puszczy, ktéry znaczna czesé elfow — JERRIV CORRIM

wypowiada, nim rankiem odlamie pierwszy kawatlek chleba, ma tylko dwanascie linijek.

W wigkszodci przypadkéw kazda linijka wiersza elfa dotyczy jednej idei, emocji lub mysli. Nie trzeba wiec wyjasniac,
dlaczego poematy opisujace znaczne wydarzenia lub po$wiecone skomplikowanym tematom licza sobie wiele, wiele wer-
sOw — inaczej czytelnik nie zdolatby poja¢ pemni intencji poety.

O najszlachctnicjszcj sztuce tanca

Elficki taniec to jeden z najpiekniejszych, pelnych wdzieku, cudownych
spektakli, ktére mozna obejrze¢. W wielu naszych tancach faczymy ruch
z muzyka i iluzyjna magia, tworzac plynne, zmienne, niezwykle, hipno-

tyczne obrazy. Ze wszystkich Dawcéw Imion jedynie wietrzniaki po-
trafia doréwnac¢ nam gracja, a to i tak tylko dlatego, ze dzieki
skrzydiom moga poruszac sie¢ w sposéb, ktérego elfy nie dostapia.
W wielu spolecznosciach tancerze wykorzystuja swa sztuke
do snucia opowiesci i legend — podobnie do wietrzniakéw. La-
cza taniec ze stowami i muzyka, by przekazywac elfickie gawedy
i historie. Mialem mozliwos¢ ogladania kilku takich epic-
kich przedstawien w latach, ktére spedzitem w kaerze,
i musze przyznaé, ze w tych mrocznych dniach pod-
grzewaly one zmarznigte serca elféw. Teraz, po
opuszczeniu schronien, takie wspominanie wspa-
nialej przeszlosci stalo sie jeszcze wazniejsze, gdyz
faczy nas z czysta, nie splugawiona kultura
sprzed Pogromu.

O sztuce mag'czncj

Magia przenika sztuke tak samo, jak inne aspekty zycia mej rasy. Oczywi-
$cie nie wszystkie elfy sa adeptami i magami, ale kazdy z nas zdobywa magicz-
ne umiejetnosci, najczesciej zwiazane wiasnie z ulubiona sztuka. Tancerze i ko-
wale pieéni, na przyklad, tworza niezwykle iluzje podczas wykonywania swej pracy. Znam kilku malarzy, ktérzy dzieki
magii wprawiali w ruch postaci i to na swych obrazach. Niech za kolejny przyklad postuza elficcy magowie, ktérzy zdo-
bia swe szaty pieknymi symbolami o niezwyklej potedze. Magia jest rowniez sztuka sama w sobie; czesto wykorzystuja ja
tak zwani ,, pomniejsi” adepci — czytajac mapy, nawigujac, uprawiajac role czy wykonujac inne czynnosci, uznawane przez
pozostatych Dawcéw Imion za jak najbardziej naturalne.

W latach, ktére nastapily po splugawieniu Smoczej Puszczy, wiele nieskalanych elféw unikato krwawej magii, gdyz
krazyty plotki, jakoby to wlaénie ja wykorzystywano podczas Rytuatu Cierni. W wielu osiedlach zakazano jej, uznajac za
niebezpieczna i odpychajaca. Inni siegaja po nia, jednak tylko w specyficznych, bardzo szczegélnych okolicznosciach.

ROZPRAWA O RZEMIOSLE

Elfy raczej nie dostrzegaja réznicy miedzy sztuka a rzemiostem, jak inne rasy. Dzieje sie tak dlatego, iz tworzymy rzeczy
piekne, a jednoczesnie funkcjonalne. Elficcy platnerze wykuwaja miecze godne pokazywania na krélewskich komnatach,
rzemieslnicy za$ szyja niezwykle piekne szaty i wypalaja przecudne zastawy. W dalszej czesci tekstu opisuje zaledwie
gars¢ z najstynniejszych elfickich rzemiost.
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O cudach archibc‘d:urg elfow

Wiele ras woli ukrywaé piekno wewnatrz swych doméw, a nie upiekszac szare i ponure otoczenie. My jednak pragnie-
my podziwiac je we wszystkim, co nas otacza. Dlatego tez elfickie domostwa i inne budynki sa eleganckie, a zarazem
praktyczne; czesto ich Sciany i dachy okraszaja peine szczeg6tow rzezby lub plaskorzezby. Znaczniejsze budowle — na
przyklad domy zarzadcéw miasta - sa tak pieknie zdobione, Ze moga si¢ rownac z naj§wietniejszymi architektonicznymi
dzietami Theran. W wielu osadach fasady budynku sa tak przystrojone, ze do zludzenia przypominaja naturalne formy
i tylko oko elfa zdota je odr6zni¢ od prawdziwej przyrody. Patac krélowej w Krwawej Puszezy to chyba najwspanialszy
przyklad tego ,naturalistycznego” stylu architektonicznego. Wspiera sie on na o$miu poteznych drzewach, a jego Sciany
i dach to splecione ze soba galezie, pnacza, liScie oraz migoczace platki fiotkéw i biatych réz.

O wgkuwaniu broni i zbroi

Platnerz z kazdej zbroi, z kazdej broni czyni dzielo sztuki; wszystkie zdobienia tylko zwiekszaja sile i wytrzymatosc
wykutego przezen oreza. Elfickie pancerze, miecze, sztylety i tak dalej odzwierciedlaja idealna rownowage miedzy piek-
nem ,formy” a funkcjonalnoscia tresci”.




lacza runy sperethiel z throalskimi symbolami i ikonami.

@) szgciu szat

ne ubrania szyte w Barsawii.

bardziej poszukiwanymi strojami w catej Barsawii.

Jezyk elféw, nazywany sperethiel, jest tak piekny dla
ucha, jak najbardziej melodyjna z naszych piesni. Jego piekno lezy nie tylko w brzmieniu, ale
réwniez w zawilosci. Kazdego uczonego, ktory poswiecit swe zycie poznawaniu jezykdw,

z pewnoscia zachwyci elegancja sperethiel potaczona z jego skomplikowana struktura — szcze-
gblnie w poréwnaniu z powszechna i cokolwiek toporna mowa throalska. Kazde elfickie
dziecko juz od najmlodszych lat poznaje sperethiel, uczac sie jednocze$nie malowag, rzezbié,
tanczy¢, tworzy¢ muzyke i wykorzystywac¢ magie. Sperethiel jest mily dla ucha zawsze, ale je-
go prawdziwe piekno mozna doceni¢ dopiero stuchajac piesni — wtedy to ptynne dzwieki har-
monijnie 1acza sie ze stodka melodia i tworza najwspanialsze kantaty.

Cho¢ wigkszos¢ elfow ptynnie mowi w sperethiel, alarmujacy jest fakt, ze stosunkowo niewielu
z nas potrafi pisa¢ w tym jezyku. Przyczyny takiego stanu rzeczy sa doprawdy gtupie - jego
zrédlo lezy w problemie tak nieznacznym, ze nikt nie mégt przewidzie¢ tych daleko idacych na-
stepstw. Prosty brak pergaminu, na ktérym mozna by ¢wiczy¢ pisanie zawitych run, niemal ko-
sztowal nas utrate waznego elementu kultury! Kiedy budowaliémy ochronne kaery, nie byto cza-
su na stworzenie olbrzymich sktadéw, a jedzenie ceniono bardziej niz narzedzia do pisania.
Jednakze bez tych narzedzi nastepne pokolenia elféw nie byly w stanie uczy¢ sie pisa¢ w mowie
ojcéw. Gdy juz opusciliSmy schronienia, elficcy medrcy rozpoczeli ciezka prace odtwarzania utra-
conego jezyka pisanego i ostatnio osiagaja pewne sukcesy. Wielu z nas z przykroscia stwierdza,
ze pisany sperethiel zachowal sie w najczystszej postaci na Dworze Elféw i ze skalani mieszkancy
Krwawej Puszczy posluguja sie tylko swa rodzinna mowa. Ten stan rzeczy tak poruszyt czes¢
mych ziomkéw, ze robia oni wszystko, by na nowo nauczy¢ sie naszego starozytnego jezyka.

Styszalem legendy o jezyku, z ktérego narodzil sie sperethiel, nie moge jednak reczy¢ za te
plotki. Ow jezyk, ktérym najprawdopodobniej przed panowaniem Alachii postugiwano sie na
dworze i w elfickich krélestwach na catym Swiecie, pono¢ przewyzszat sperethiel zaréwno ele-
gancja, jak i zawiloscia. Jako uczony z radoscia ujrzatbym dowody istnienia takiego lingwi-
stycznego cudu!

Niegdy$ w wigkszodci wypadkéw powierzchnie zbroi i broni zdobiono runami sperethiel.
Dzi$ jednak, gdy jezyk krasnoludéw stat si¢ najpopularniejszy w Barsawii, elficcy platnerze

Szaty, jak i wszystkie inne dziela elféw, sa Swietnie wykonane 1 wspanialej jakosci.
[ bez wzgledu na to, czy maja prosty kroj, czy tez sa niezwykle zdobne. Szyjac strdj,
elficki krawiec niczym malarz wykorzystuje szeroki wachlarz odcieni. Piekno tych
barw wymaga piekna szaty i chyba dlatego nasi tkacze tworza tkaniny, z ktérymi
dzieto zadnej innej rasy nie moze si¢ réwnac. Tak, stréj zwany potocznie ,szatg elfow”
jest miekki niczym platki kwiatéw lub pocatunek chmury i trwalszy niz wszystkie in-

Kazda czeé¢ garderoby szyta z tych wspaniatych tkanin jest skrojona z wielkim
kunsztem, dzieki czemu ukrywa wszelkie niedostatki noszacej ja osoby, jednoczesnie
ukazujac piekno ciata lub skéry. (Tym orkom i krasnoludom, twierdzacym, ze elfie
szaty nigdy dobrze na nich nie leza, moge tylko powiedzie¢, iz niektérych wad nawet

elficki krawiec nie jest w stanie ukry¢). Wiele elfickich strojéw jest zdobionych zawi-
tymi wzorami, w ktérych wykorzystuje sie wszystkie wyobrazalne barwy. Niektére
nici przypominaja nawet metal lub klejnoty. Polaczenie niezwyklych Sciegéw, ele-
ganckiego kroju, §wietnej tkaniny i wspaniatych barw sprawia, ze elfie szaty sa naj-

O UNIKATOWYM PIEKNIE JEZYKA ELFOW
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O OPOWIADANIU HISTORI | LEGEND

Snucie opowiesci — czy to wierszowanych, czy prozaicznych - nalezy do najbardziej cenionych przez elfy sztuk. Wiele
z tych opowiesci zawiera prawdziwe wydarzenia z naszej historii; inne to legendy, bajki czy basnie, ilustrujace wazne wie-
rzenia mej rasy. Folklor i opowiesci elfow, jak i pozostatych Dawcéw Imion, maja prawdziwe zrédla — dostowne badz
symboliczne. Spoéréd niezliczonej liczby opowiesci o bohaterach, naszych tragediach i triumfach wybratem dwie jako
przyklad. Pierwsza z nich méwi o legendarnym miejscu, druga zas to fascynujaca historia,
ktéra dopiero ostatnio zaczeta krazy¢ po elfickich osadach Barsawii.

chcncla o Miescie Wiez

W stonecznych dniach poprzedzajacych Pogrom, ktéry zasnul cieniem caly
(f . $wiat, na pétnoenym zachodzie powstalo btyszczace miasto. Elfy,
v NEN - ktére je wybudowaly, nazwaly je Sereatha, Miasto Wiez, albowiem
nie tylko mury zdobily liczne iglice z alabastru i marmuru, ale row-
niez wiele innych budynkow.

W tych I$niacych wiezach mialy swe siedziby gildie adep-
tow, ktorych czlonkowie uroczyscie przyrzekli broni¢ miasta
///\.\ Y, Al fs oraz zachowad piekno i czystos¢ sztuki i tradycji elféw. Ci
z nich, ktorzy pokladali cala wiare w jednej z Pasji, nazywali

Jej imieniem swa wieze. Inni nadawali miana reprezentujace

najblizsze ich sercom elfickie ideaty. Wszyscy mieszkancy Se-

reathy wypowiadali te uswiecone nazwy czesto i z radoscia.
A Wszech$wiat, styszac ich stowa, udzielal swej magii, by
wzmocni¢ prawde stojaca za tymi nazwami.
Trzy gildie cieszyty sie najwicksza stawa, nie tylko w obre-
bie Miasta Wiez, ale réwniez na otaczajacych je ziemiach.
¥ Fechtmistrzowie — Miecze Sprawiedliwoéci — podazali droga

7
B wskazana przez Mynbruje, Pasje sprawiedliwosci, litosci,

! wspolczucia i prawdy. To oni stali na strazy sprawiedliwosci
¥ w Sereatcie oraz zaprowadzali ja w krainach, w ktérych jej nie

A s W,
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bylo. Gildia Uczniéw za$ byla stowarzyszeniem medrcow, Cza-

%' rodziejow i Trubaduréw oddanych Floranuusowi i podazajacych

£

\ ¥ Sciezka Uczonego. Badali oni starozytne zwyczaje swej rasy i po-
glebiali wiedze elféw na temat ich samych. Natomiast Wojownicy
i Fechtmistrzowie, bedacy Kawalerami Szkartatnej Wiezy poswiecili

swe zycia oraz serca ochronie i zachowaniu tradycji i kultury elfow.

| W tych dniach chwaty Miasto Wiez stawalo sie coraz piekniejsze

. 3 . 7 ‘ Py wspanialsze, a jego mieszkancy wiedzieli coraz wiecej i dysponowali

: , coraz wieksza potega. Jedynie Dwér Elféw w Smoczej Puszezy przewyz-

/ "l;,‘ szat Sereathe pod kazdym wzgledem. Nic wiec dziwnego, ze wiele elfow

/ / ’/ przybywata z odleglych krain do Miasta Wiez, pragnac do konca swych dni

! uprawiaé sztuke lub rzemiosto w cieniu wspaniatych iglic. Muzycy, tancerze,
14/'; e / malarze, rzezbiarze, tkacze arrasdw, arty$ci i magowie przeréznej masci — wszyscy

' oni przybywalo do Sereathy, by uczy¢ siebie i innych. Powiadaja, ze mieszkaricy Mia-

sta Wiez czesto organizowali turnieje, by ustali¢, ktéry sposréd wszystkich elfow jest naj-

wspanialszym malarzem czy rzezbiarzem. Tu tez ponoc najwieksi trubadurzy uczyli sie swego rzemiosta.

Niestety — Pogrom odebral ludowi elfow Miasto Wiez, jak i wiele innych rzeczy. Nikt dzi$ nie wie, co stalo si¢ z Serea-
tha, ani jej mieszkaficami. Pozostal nam jednak niewielki promyk nadziei, ze miasto przetrwato Pogrom nietknigte. Kilku
wedrowcéw, ktérzy dotarli do najdalszych péinocno-zachodnich zakatkéw Barsawii, wspomnialo, ze Kawalerowie Szkar-
latnej Wiezy wciaz jeszcze zyja i ze przybeda na potudnie, by wyplenié pozostale tu Horrory.
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Jak Wiecznie Zgwg Kwiat Powréci’( do Smoczcj Puszczy

W glebi Smoczej Puszczy, zwanej od splugawienia Krwawa, 2yt doradca krolowej elfow, Takaris. Znal on opowies¢
0 Wiecznie Zywym Kwiecie — skarbie, ktéry podiug wielu zostat skradziony przez Theran. Zdarzylo sie, ze Takaris, ktore-
g0 interesowal §wiat roztaczajacy sie poza lasem, uslyszal plotki, jakoby Wiecznie Zywy Kwiat przetrwal Pogrom i Ze
mozna go odnalezé w ruinach Zapomnianego Miasta Parlainth. Elf zapragnal przekonac sig, czy owe plotki sa prawdziwe,
a jesliby sie takimi okazaly — odzyskaé utracony skarb. Jednakze jego krolowa, niezdolna stawic czota potepiajacemu spoj-
rzeniu innych Dawcéw Imion, zakazata bezposrednich kontaktéw ze Swiatem poza puszcza.

Takaris ustyszal jednak réwniez pewna przepowiednie, wedlug ktorej odzyskanie

Wiecznie Zywego Kwiatu oznacza¢ ma poczatek odkupienia skalanego dworu. Gdy-
by skarb powrdcil na swe miejsce, do Krwawej Puszczy, ta ponownie stalaby sie
Smocza. Takaris wstydzit sie za siebie i swoich ziomkow, pragnat wiec owego od-
kupienia bardziej niz czegokolwiek innego. I tak oto, na przekér woli krolowej,

ale z mitosci do swej rasy, wyslal w sekrecie wiesci do Przyczétka; poszukiwat
grupy elféw, ktére wyrusza do ruin Parlainth i odzyskaja utracony skarb.

Pasje spelnity milczace pragnienia Takarisa — troje poteznych poszuki-
waczy przygod postanowilo mu pomdce. Pierwszym z nich byla Le'ara,
Fechtmistrzyni z Balihan; drugim — Kes’turah, Wiadczyni Zwierzat z Enny-
skiel; a trzecim — Seosamh, Mistrz Zywioléw z Urupy. Wspdélnie wyruszyli
w mroczne ruiny Parlainth, poszukujac skarbu, ktory odkupi winy ich ska-
lanych braci i przywrdci elfom utracone serce.

Stawili oni czolo wielu niebezpieczenstwom, az w koncu dotarli do
komnaty, ktorej Sciany zdobity tak zawile runy, ze patrzenie na nie wywo-
tywato zawroty glowy, a czytanie wykrecalo zoladek. Zadna magia nie po-
trafila przelamac zapieczetowanych drzwi, a astralny wzrok Seosamha od-
kryl jedynie chtodna, czarna otchlai rozswietlona w sercu samotnym,
cieptym blaskiem. Kiedy Mistrz Zywioléw powiedzial przyjaciotom, co ujrzal,
wiedzieli juz, ze odnalezli Wiecznie Zywy Kwiat — i Horrora, ktory go strzegt.

Bestia objawila sie elfom w postaci obtoku mrozacej krew w zytach mgty. Oto-
czyla ich, rozpaczliwie pragnac zabi¢; wezwala na pomoc plugawe istoty, ktorymi
wiadata — na prézno jednak. Troje towarzyszy zabilo wszystkie stwory, ktére Mgiel na
nich nastal. Niestety, zwyciestwo bylo bardzo kosztowne; Kes'turah otrzymata émiertelna ra-
ne, zdolala jednak zabi¢ swego przeciwnika, nim wyzioneta ducha. Wiadczyni Zwierzat nie zyta juz, gdy Le’ara pokony-
wala ostatniego przeciwnika, a Seosamha rzucat czar, ktory zniszczyt Mgta. W chwili $mierci Horrora drzwi do komnaty
sie otwarly. Le’ara weszla do $rodka i zabrala Wiecznie Zywy Kwiat z miejsca, w ktérym spoczywat.

— Przelalismy krew, by ciebie odzyska¢ — powiedziala — ty za$ odkupisz krew utracona przez naszych braci.

Le’ara i Seosamha opuscili ruiny Parlainth i powrécili do Przyczétka — ze skarbem oraz cialem towarzyszki. Odprawiw-
szy Rytual Wiecznego Zycia w intencji Kes'turah, wyruszyli do Krwawej Puszczy, gdzie wreczyli relikt krélowej elfow.
Alachia, dotknieta faktem, ze zaufany doradca nie speinil jej Zyczenia, spytata Takarisa, dlaczego o$mielit si¢ skontaktowac
z obcymi w sprawie tak silnie zwiazanej z dworem.

Takaris pokornie kleknat przed wiadczynia i odrzekl:

— Wystuchaj mnie, Ukochana Krélowo. Wiem, ze zawiodlem pokladane we mnie zaufanie, blagam jednak Wasza Wyso-
ko$é o wybaczenie. Jak jednak mialem wysta¢ ktérego$ z mieszkanicow Smoczej Puszezy po Wiecznie Zywy Kwiat? Sama
wiesz, Pani, jak inni Dawcy Imion patrza na nas. Zakazala$ wszakze wszystkim swym poddanym opuszczania krélestwa,
a ja nie znam nikogo, kto bylby niepostuszny Waszej Wysokosci. Ci obcy byli ma jedyna nadzieja, a sa wszakze elfami,
Moja Krélowo. Cho¢ nie naleza do dworu, sa naszymi ziomkami i sprawa ta rowniez ich dotyczy.

— Nie uklekli przed mym majestatem, jak winny czyni¢ wszystkie elfy — odrzekla Alachia.

- To prawda — powiedziat Takaris. — Przyniesli Ci jednak, Pani, bezcenny dar. Dzigki nim Wiecznie Zywy Kwiat po-
wroécit do swego domu. Teraz moze rozpoczac sie uleczanie naszych ran. Czyz nie jest to wiecej warte niz kilka stow po-
twierdzajacych lojalnosc?
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Styszac stowa Takaris, krélowa Alachia zrozumiala co on i elficcy bohaterowie uczynili.
Wiedza ta poruszyla ja do glebi; zapomniala o gniewie i wybaczyta swemu doradcy niepostu-
szefistwo. A Wiecznie Zywy Kwiat spoczal w palacu krélowej. Powiadaja, ze jego magia po-
woli rozpoczela leczy¢ rany Krwawej Puszczy.
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wieerme zywy - GDZIE MIESZKAJA BARSAWIANSKIE ELFY

kwiat. jeonakze Kiedy Pogrom dobiegt konica, barsawianskie elfy opuscily keary i zamieszkaty w réznych

miastach, miasteczkach i wioskach, czesto tuz obok innych Dawcéw Imion. Nas rowniez Diu-
Sromper wvky Ees ga NOF r?a'ucz'yI.a v.vsp(')lzy‘c z przedstaw?(:lelal'm. pg'zostalych ras. Oczywiscie C.zys.to elfickie osa-

) i dy weciaz istnieja, jest ich jednak znacznie mniej niz w czasach, gdy bytem dzieckiem. Ze wszy-
€O INNE 09 ihich zmian wywolanych przez Pogrom, wymieszanie sie ras wydaje sie by¢ jedyna, ktéra
przyniosla Barsawii co$ dobrego.

Jako dziecko nie rozumialem, dlaczego przedstawiciele innych ras byli niemile widziani
w naszej wiosce. Wiedzialem tylko, ze starsi zdaja si¢ ich nie lubi¢. Na poczatku nadejécia Hor-
roréw staliémy sie jeszcze bardziej podejrzliwymi wobec obcych. Mnie, na przyklad, powiedzia-
no, bym nie ufal nieznajomym, gdyz moga sie oni znajdowa¢ pod wptywem potwora. PéZniej,
kiedy ogromna praca budowania kaeréw stawata sie coraz bardziej czasochtonna i pozerata
wiecej surowcéw, niz nasza wioska byla w stanie zdoby¢, przywédcy zostali zmuszeni do zaak-
ceptowania wzajemnej pomocy Dawcéw Imion z pobliskich osad. W chwili za$, gdy pieczeto-
wali$my schronienia, umieliémy juz ufa¢ sasiadom, ktérzy nas wspierali; witaliémy ich w na-
szych kaerach z rado$cia i nadzieja, ze im bedzie nas wiecej, tym latwiej oprzemy sie Horrorom.

Budowanie kaeréw zasialo ziarna jedno$ci miedzy Dawcami Imion, jednakze to dzieki kra-
snoludzkiej Ksiedze Jutra ziarna te zakwitty. Wszyscy Barsawianie — bez wzgledu na rase i pochodzenie — znali i dzielili sie za-
pisanymi w niej stowami. Miedzy innymi to wiasnie zawarte w Ksigdze Jutra ideaty pozwolity nam przetrwac Pogrom. Kiedy
za$ Dtuga Noc dobiegla korica i powrécilismy na powierzchnie, wszystkie rasy Barsawii posiadaty wspdlne punkty widzenia.

Po Pogromie pragnienie przetrwania i odbudowania ukochanego, ale zniszczonego §wiata raz jeszcze polaczylto Barsa-
wian. Powrét Theran zaréwno sprawdzil, jak i wzmocnit nasza krucha, nowo powstata wspélnote. Barsawianie, przewo-
dzeni przez krasnoludy z Throalu, ktére pokazaly droge ku zjednoczonej krainie, zrzucili wrogie jarzmo i wygnali zniena-
widzonych, bytych rzadcéw na potudniowy zachéd. Gdyby rasy wciaz rozdzielat bak zaufania, Theranie z latwoscia
odzyskaliby wiladze nad swa byla prowingja, a tak musieli zadowoli¢ sie przyczétkiem na jej obrzezach.

Oczywiscie wciaz istnieja réznice miedzy rasami Dawcéw Imion —i tak by¢ powinno. Jedno$é nie znaczy unifikacji; nie
ma powodu, dla ktérego elf mialby zachowywac sie jak obsydianin (i na odwrét). Najwiekszym dobrem naszego zjedno-
czenia jest fakt, ze Barsawianie potrafia zy¢ w harmonii bez wzgledu na rézniace ich zwyczaje. Nauczyliémy sie bowiem
nie uznawac tych réznic za cos, co mogloby nas dzieli¢. Wiele elféw, myslacych wtasnie w tym duchu, zamieszkalo posréd
innych ras w miastach, miasteczkach czy wsiach rozrzuconych po calej Barsawii. A te elfickie osady, ktére wciaz istnieja,
zyja w pokoju z sasiadujacymi z nimi osiedlami innych Dawcéw Imion.

O OSADACH ELFOW

Najczystsze osady elféw mozna znalez¢ w lasach i dzunglach Barsawii. Wielu z nas uwaza te miejsca za uosobienie na-
tury i woli tam wiasnie. Wiekszo$¢ elféw wykorzystuje magie zywioléw do tworzenia wiosek, ktére niemal zawsze tak
stapiaja sie z otoczeniem, ze mozna przez nie przejS¢, nawet ich nie zauwazajac.

Te elfy, ktére wola mieszka¢ z dala od innych Dawcéw Imion, cenia sobie prywatno$¢ i dobrze jej strzega. We wszyst-
kich osadach, o ktérych styszalem, wystawia sie wartownikéw — najczesciej Wiadcéw Zwierzat, Zwiadowcow, Ztodziei
czy Wojownikéw. W niektérych miejscach straznikami zostaja adepci podazajacy dyscyplinami znanymi tylko elfom i sa,
na przyklad, Lednikami. Owe dyscypliny ucza osiagania jednosci z natura oraz wszystkimi zwierzetami i ro§linami Swiata.
Bez wzgledu jednak na dyscypline wartownika, wiedza oni doktadnie, kto lub co zbliza sie do ich wioski. Ale zamiast
krzywdzi¢ nieSwiadomych wedrowcéw, przekazuja wiadomosé przywdédcey osady, ktéry decyduje, jak poradzi¢ sobie
z obcymi. Niestety, w kilku odosobnionych przypadkach mieszkaiicom wioski tak bardzo zalezy na prywatnosci, ze war-
townicy atakuja ,intruzéw”, gdy tylko ich zobacza.
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Wiele elfickich osiedli moze z powodzeniem rywalizowa¢ z wiekszymi miastami Barsawii pod wzgledem wielkosci,
a z pewnoscia przewyzsza je pieknem. Jednakze mieszka w nich zaledwie jedna czwarta nieskalanych elféw. Osad tych nie
jest wiele, ale mimo to odgrywaja one znaczaca role w duchowym Zyciu mej rasy. Bo cho¢ wielu z nas zdecydowalo sie
mieszka¢ w miastach i wioskach innych Dawcéw Imion, wszyscy pozostaliémy zwiazani z natura i cenimy tych braci,
ktorzy wciaz zyja w jej sercu. Te elfy, ktére preferuja towarzystwo debu nad orka, a kwitnacy kwiat cenia bardziej niz

ludzkiego trubadura, z pewnoscia zachowaja nasza prawdziwa kulture niemal
niezmieniona przez pedzacy czas i plugawy wplyw Krwawej Pu-
szczy. Jesli zas Wszech§wiat naprawde patrzy zyczliwie na
ma rase, to by¢ moze w osadach tych sztuka i tradycje
elféow odzyskaja swa dawna chwate?
Elfickie osady odgrywaja jeszcze jedna niezwykle
istotna role w zyciu mej rasy; to wlasnie w nich od-
prawiane sa obrzedy zwiazane z narodzinami
i $miercia, Rytualy Nazwania i Malzenstwa oraz
wiele innych (wspominatem juz o tym wczesniej,
w czesci zatytulowanej O rytuatach elfow). Prze-
prowadzanie obrzedow w tych miejscach wiaze

elfy z osad z ich braémi rozrzuconymi po calej
Barsawii. Wiekszos¢ elfickich rodzin jest zwiaza-
na z jedna lub wigksza liczba lesnych osad; przy
specjalnych okazjach odwiedzaja oni swych ziom-
kéw, by swietowac i odprawiac rytuaty.
Praktyka zachowywania najwazniejszych rytuatow
i uroczystosci dla siebie doprowadzita do tego, ze wielu
Dawc6éw Imion uznaje nas za skrytych i powSciagliwych.
Owszem, prawda jest, Ze trzymamy swa uswiecona tradycje w se-
krecie — ale, pytam, czy przedstawiciele innych ras tez nie kryja tajemnic przed tymi, w ktérych zylach plynie obca krew?
Mamy chyba prawo zachowywa¢ swa historie i tradycje w sposob, ktéry najbardziej nam odpowiada. A splugawienie
Dworu Elféw uczynilo to pragnienie jeszcze silniejszym. Teraz pozbawiony chroniacego kulture i tradycje dworu elf sam
musi wziaé ten obowiazek na siebie.

O ELFACH | INNYCH DAWCACH IMION

Elfy, jak i inni Dawcy Imion, wykazuja pewne wspdlne postawy wzgledem odmiennych ras. Niestety splugawienie
sprawilo, iz wielu Barsawian nie ufa nam, ta za$ niesprawiedliwa ocena wplyneta z kolei na nasze spojrzenie na pozosta-
tych Dawceéw Imion. OczywiScie wciaz pragniemy 2y¢ w zgodzie z innymi rasami, trudno jest jednak byé¢ tolerancyjnym,
jesli raz po raz staje sie¢ w obliczu braku zaufania.

Niestety wielu Barsawian uznaje wszystkie elfy za krwawe i uwaza, ze kazdy z nas nosi §lady splugawienia, choé¢ na-
szych cial nie przebijaja ciernie. Na dodatek niewielu obcych potrafi zrozumied, ze nieskalane elfy rowniez nie darza mito-
Scia mieszkancéw Krwawej Puszezy, choé ci sa ich ziomkami. Krwawa Puszcza jest wszakze blizna nie tylko na ciele §wia-
ta, ale rowniez na duszy elfow — dlatego tez my, bardziej niz ktokolwiek inny, odczuwamy bdl jej istnienia.

Jesli zas chodzi o nas, to musze przyznaé, ze nie czynimy wiele, by zmieni¢ opinie. Zachowujemy dystans i milczymy,
cho¢ zdajemy sobie sprawe, iz inni uznaja to za arogancje. By¢ moze winni$my nieco otworzy¢ nasze serca, jest to jednak dla
nas bardzo trudne. Poza wszystkim, jak mieliby$my podzieli¢ sie naszymi duszami z kims, kto nas nie rozumie? A jesli cie
nie rozumieja, to chyba lepiej milcze¢, niz zmusza¢ innych do zaakceptowania twoich wierzen i idealéw, prawda?

Szczegélnie krasnoludy okazuja wielki brak zaufania wobec elféw. Wielu z nas ceni wklad Throalu w wyzwolenie Bar-
sawii spod theranskiej dominacji; sa jednak i tacy, ktérzy twierdza, ze typowe dla krasnoludéw praktyczne podejscie do
Swiata pozbawilo je ducha.

Jesli zas chodzi o ludzi, to zbyt wielu z nich przyswoilo sobie arogancki stosunek do innych, ktéry jest ponoé typowy
dla nas. Ja z kolei w swym dlugim Zyciu zaprzyjaznilem si¢ z wieloma przedstawicielami tej rasy. Z drugiej jednak strony
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znaczna cze$¢ z nich, widzac me spiczaste uszy, od razu uznawata mnie za nic nie wartego. Je-

DaJE, Z€ Ra3A, den z moich przyjaciél, ludzki uczony Kallarian z Jerris, twierdzi, iz ponizajac innych, rasa ta
zwieksza poczucie wlasnej wartosci. Jezeli jest to prawda, pozostaje im tylko wspotezuc. Nie-
$wiadomo$é wilasnej wartosci to tragedia, ktérej sam doswiadczytem.

O prymitywnych rasach - orkach i trollach — nie moge wiele powiedziec. Elfy maja mato
wspdlnego z tymi miodymi, czesto brutalnymi osobnikami. Przyjaznie miedzy przedstawicie-
lami naszych ras sa trudne do zawarcia i utrzymania. Ja jednak nie potepiam prymitywnej na-
tury owych istot, jak czesto czynia to moi ziomkowie. Orki i trolle sa tym, kim sa. Pozostaje
tylko mieé¢ nadzieje, ze z czasem zrezygnuja ze swych barbarzynskich zwyczajow.

Powazni obsydianie zdaja sie posiada¢ rownie glebokie wierzenia jak my. Darza rowniez
miloécig nature, ktéra ksztaltuje nasze dusze. Obsydianie lepiej niz inni Dawcy Imion rozumie-
ja, jaki wplyw mialo na nas skalanie Dworu Elféw i czuja, jak wielka jest nasza strata. Niektore elfy uznaja to wspéiczucie
za litoéé i z wéciekloscia odrzucaja je, ale wiekszo$¢ docenia sympatie, z jaka odnosza sie do nas obsydianie. Ze wszystkich
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ras jedynie oni zdaja si¢ rozumiec¢ bél utraty duszy.

T’skrangi réwniez posiadaja podobnego nam ducha, choé u nich przybiera on odmienna postac. Haropas (tak nazywajq
swoj ideal) przypomina stan réwnowagi, harmonii i potegi, do ktérego daza elfy. Jednakze t'skrangi zdaja sie ceni¢ odwa-
ge, a nawet brak rozwagi jako sposob na duchowy rozw6j, my zas powazamy fizyczne wyzwania jedynie na poczatku we-
dréwki po Kole Zycia. v
Wietrzniaki sa podobne elfom nie tylko ze wzgledu na wyglad, ale row-

niez poprzez milos¢ do natury i pragnienie prawdziwego zycia, pelne-
go uczué. Dla wielu Dawcow Imion wietrzniaki wygladaja po prostu
jak male elfy ze skrzydetkami. Tak bardzo nas przypomi-

Vi naja, ze x.«nelu ucz.ony.ch uz.naje oble. rasy za p‘okre\:vne.
Ja osobiécie w to nie wierze i radze nie wypowiadac tego
rodzaju teorii glosno. Wickszos¢é mych braci uzna taka spe-

Y

kulacje za obraze; wietrzniaki to moze i godna podziwu
rasa, ale z pewnoscia nie krewni elféw. Wszakze by¢
C v elfem oznacza widzied, styszec i wiedziec rzeczy
5= gleboko ukryte przed sercami i umystami in-
& _ Q nych, a szybkoskrzydte wietrzniaki nie sa zdolne
- \*"\ ¥, do takiej percepcji. Jest jednak mozliwe, Ze pewne-
1 \\\\ - go dnia zdobeda taka zdolnos¢. Powazanie natury
N\ , i dos¢ bliska wiez z elfami dobrze im wrdza.
V) / N Zaréwno wietrzniaki, jak i elfy sa zdolne do glebo-
= \ |, kich odczué, jednak one plawia sie w mitosci do wszy-
\\/ stkiego, co zyje, a my cenimy tylko wybrane
TANYX przedmioty. Ponadto Zaden z nas nie straci zaintere-
S sowania i nie przeniesie uczud na inna rzecz, osobe,
' k) miejsce lub sposéb Zycia, co czesto czynia wietrzniaki.
y d, @ Oddanie i przywiazanie elfa nie znaja granic. Wszy-
-\(\ . ;/‘ stko inne ma dla niego mniejsze znaczenie. Niewie-
uﬂ‘ \‘E\ lu Dawcéw Imion jest w stanie poja¢, jak dalece lojal-

~

A\

,‘,: . no$¢ opanowuje elfy. Nawet wietrzniaki rozumieja
A\ A . zaledwie cien elfickiego oddania. One rowniez, jak
2 I e v pozostate rasy, omylkowo uznaja nas za powsciagli-
e,‘ i ".\ ' / wych i aroganckich. Jednak tak naprawde niewielu mych
by braci czuje co$ na ksztalt niecheci wobec wietrzniakow;
E4

wbrew pozorom lubimy ich towarzystwo. A poniewaz bardzo

< . @ szos¢ elféw uznaje je za cudowne dzieci.

K l P . LN nas przypominaja, cho¢ sa dalekie od catkowitego o§wiecenia, wigk-




O NIESKALANYCH ELFACH | KRWAWYCH ELFACH

Czy tego chcemy, czy nie, wiezy pokrewienistwa wciaz tacza nieskalane elfy z ich splugawionymi braé¢mi z Krwawej Pu-
szczy. Dlatego tez Zaden elf — mieszkaniec Barsawii czy innego zakatka Swiata — nie jest w stanie zapomnie¢ o przerazaja-
cym losie jego dworu. Las i jego mieszkaricy to skaza na naszym Swiecie, za ktéra cze$é winy ponosi moja rasa. I bez
wzgledu na to, jak bardzo nieskalani beda temu zaprzeczac, Alachia byla tak samo nasza wiladczynia, jak wiadczynia

krwawych elféw. To nasza kr6lowa odrzucila zadania Theran; to nasza krélowa rozkazala od-
prawic Rytual Cierni, ktory tak odmienit jq 1 jej poddanych. A chociaz dzi$ zaden z nieskala-
nych nie zwraca uwagi na jej edykty, Alachia w pewnym sensie wciaz nalezy do nas.

Bledne osady innych Dawcéw Imion sprawiaja, ze jeszcze mocniej odczuwamy ta niechcia-
na wieZ z naszymi krewniakami. Niemal caly $wiat wciaz spoglada na Dwor Elféw i na jego
podstawie ocenia ma rase. Zbyt wielu potepia nas i uznaje za pozbawionych duszy. Zbyt wie-
lu nie odréznia elfa, ktérego cialo przebijaja ciernie, od nieskalanego. Nie jestedmy w stanie
oderwac sie od dworu, bez wzgledu na to, jak bardzo bysmy sie starali.

Prawdziwie tragiczne i przerazajace konsekwencje straszliwego wyboru Alachii wyszly na
Swiatlo dnia, kiedy sie okazalo, jak krwawe elfy traktuja swych ,czystszych” kuzynéw. Pod-
czas gdy my uznajemy je za uciele$nienie splugawienia, oni uwazaja nas za nieo§wieconych.
Ich skrwawione dusze opanowat tak straszny bdl, ze traktuja swa przerazajaca przemiane jak
o$wiecenie. One to celebruja! Wiele nieskalanych elféw bardzo sie obawia, ze pewnego dnia
ci splugawieni bracia uznaja, iz jako jedyni znaja prawde i sprébuja zmusié nas do przystoso-
wania sie do ich sposobu Zycia. Kazdy prawdziwy elf uczyni wszystko, by to nieszczescie
nigdy nie nastapito.

LIANDORA ZWROCIHE
UWAGE NA NIEPOKO-
JACA MOZLIWOSC. czy
Krwawe €Lgy NA-
PRAWOE BEOA Chcla-
Lty odmiennc swych
KREWNIAKOW? A (hO-
z€ LiaMORrRA 1VLKO
wspomuniak o swych
NAJWIekszych oBa-
WACDH? MIESTETY NA-
WET JA NIE MOGE BEZ
OBAW 1 RyzyKa zadacd
TEGO PYTANIA €Lfom
Z KRWAWE)] pUSzZCzZy.
— KARON ¢£OLL




ESEJ O LUDZIACH

Ludzie sg chyba najbardziej rdznorodng i fascynujgcq sposrod wszystkich ras Dawcow Imion. Co ciekawe, opracowujgc trzeci tom
wiekopomnego dzieta — poswiecony wiasnie im — znaleZlismy dwa razy wiecej informacji niz w pozostatych przypadkach. Dlatego tez
nawet ponizsze wyjatki z owego tomu malujg niezwykly obraz jedynej w swoim rodzaju natury cztowieka, ktdry stat si¢ ostatnio
ulubionym tematem prac uczonych Barsawit. Ze wszystkich materiatdw dotyczqcych rasy | udzkiej, ktore udato nam sig zdobyc,
uznatem esej Kallariana z Jerris za najlepiej pasujacy do tego wyboru tekstéw. Autor oczywiscie przedstawia Swiat ze swojego,
ludzkiego punktu widzenia, ale szczesliwie owego spojrzenia nie mqci rasowa duma, a tekst uczciwie traktuje o naturze tego ludu.
— Wyjasnienie dla czytelnikéw piora Thoma Edriflla, archiwisty i skryby Komnaty Rejestrow, 1506 TH
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O BYCIU CZrOWIEKIEM W BARSAWII

¢ Ze wszystkich ras chyba to wlasnie ludzie prowokuja najwiecej r6z-
c ; ;\ norodnych, czesto pochopnie wypowiadanych przez innych Daw-
o <:\ X \\\ | céw Imion opinii. Elfy uznaja nas za pozbawionych oglady. Kra-
/ " 3/ snoludy, obsydianie, trolle i orki za stabych. Jaszczurczy
t'skrangowie i wesole wietrzniaki nazywaja ludzi powolnymi p6t-
gtowkami. Ja za$, po piecdziesieciu latach wedréwek po

>y naszej zniszczonej krainie, moge powiedzie¢, ze nie spo-
p
(

. tkalem rasy réwnie réznorodnej, barwnej i niebezpiecz-
I8y . \3\)'7 B nej dla wszystkiego co chodzi, lata czy pelza.
L ré@é\ - ]/,’lf;«, ) Nazywam sie Kallarian, a niektorzy okresla-
g \, ‘r‘\,%‘\ - ja mnie mianem medrca. Przed laty Zylem
{ \‘“;‘Yi?'lg‘ i ~'. wkaerze w Gérach Skolskich, w Jerris zas
£ .,%\J wkroczylem w wiek zmierzchu. To dzielo dedy-
){: - kuje t)./m wsz.ystkif*n, ktoérzy nadejda po mnie. Mo—
s f ze dowiedza sie z niego, co w latach po Pogromie
znaczylo by¢ czlowiekiem.

|
h

[
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O WSPOLNYM POCZATKU
“WSZYSTKICH RAS DAWCOW IMION

Na dlugo przed tym, jak uszy elfow staly sie
spiczaste, a skéra obsydianow twarda niczym skala,
na éwiecie zyly tylko jedne rozumne istoty — ludzie. Wy,
ktérzy uznajecie te stowa za herezje, pozwoélcie mi dokonczy¢
nim porwiecie te strone na strzepki. Odwiedzi-

fem biblioteki starozytnego krélestwa Lan-
dis, gdzie odkrylem te zaskakujace informa-
gje. Z tamtejszych archiwow mozna sie dowiedzieé,
ze wszystkie rasy Dawcéw Imion powstaty z ludzi, pod-
danych wptywowi magii. To magiczna energia, przenikajaca
% /// caly $wiat powolala do istnienia elfy, krasnoludy, obsydia-
/Ay ”  néw, trolli, orki, wietrzniakoéw, a nawet t’skrangi. Bez nigj

W wszystkie te rasy na powroét statyby sie ludZmi.
\\\\\\W,:. 1 Uwazam, ze wlaéciwo$é przemiany tkwi uspiona w wielu ludziach
\ i budzi sie, kiedy poziom magii na $wiecie roénie. Nie udaje jednak, ze wiem,
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dlaczego tak si¢ dzieje. My$le natomiast, ze to wyjasnialoby nasza wszechstronno$é i zdolnoéé
do latwego przystosowywania sie do réznych warunkéw, ktérych nie posiadaja pozostali
Dawcy Imion. Jesli za$ chodzi o poczatek tego stanu rzeczy - tylko Pasje zamieszkujace §wiat
moga to wiedziec.

Wielu medrcéw uwaza, ze niegdy$ potegi, ktére my zwiemy Pasjami, byly jedna istota.
W wielu przypadkach calos¢ jest wieksza niz suma czesdi, jednak nie wéwezas, gdy mamy do
czynienia z Pasjami. Zgodnie z kilkoma réznymi starozytnymi zapiskami ludzkich medrcow, ta
pierwsza istota nie byla wszechmocna; ba, wiele rzeczy i czynnosci okazywato sie dla niej przy-
gniatajaco trudnych. Chcac lepiej przystuzy¢ sie potrzebom $wiata $miertelnikow, ktéry kocha-
1a, podzielila sie na kilka czesci. Tak oto narodzilo sie trzynascie barsawianskich Pasji, z ktérych
kazda po$wiecila sie innemu zadaniu lub innej dziedzinie zycia.
W tym samym czasie, w ktérym narodzito sie
trzynascie Pasji, poziom magii w naszym

Swiecie znacznie wzrést — by¢ moze

wiasnie w wyniku owego rozdzie-
lenia. Wtedy tez ludzka matka
data zycie dzieciom ze spiczasty-
mi uszami, mocarnymi i krepymi
cialami czy gestymi wlosami,

nowych ras 1aczyli sie z podob-
nymi sobie i wkrotce —jak to,
niestety, zwyklo bywaé wsrod
$miertelnikow — wybuchty wojny
miedzy réznymi Dawcami Imion.
To cudowne i tragiczne zarazem wydarze-
nie mialo miejsce, zanim zaczeto spisywac historie,
nikt wigc nie moze by¢ pewien, kto przyczynit sie do zakon-
czenia Wielkich Wojen Dawcéw Imion. Medrcy kazdej z ras pragna przypisac ten honor swoim
odleglym przodkom. Ja nie potrafie rozstrzygnac tej sprawy, nie ma ona zreszta w tej chwili
znaczenia. Liczy sie jedynie to, Ze ktoé miat na tyle duzo rozsadku, by skoniczy¢ z rozlewem
krwi i ze uprzedzenia, ktére wywolaly ten szalony konflikt, szczesliwie odeszly w zapomnienie.

O WSZECHSTRONNOSCI NATURY LUDZKIEJ

NIE! TO NIE MOZE
BYC! jako €lgickt ka-
PLEC UWAZAM TE SU-
GESTIE — SUGESTIE,
Z€ M O) LUd wyewo-
Luaowat ze zwyktych
LAadzlL — za ABsAUR-
OalLNE!r iy, €Lgy, Nie
MAMY NIC WSPOLNE-
GO Z TYL POZBA-
WIONYM1 0GLADY

1 DOMORU OSOBNIKA-
M1 PROTESTUJE
PRrRzecnw Takiam po-
ROWNANIOM, TOZ TO
STRASZLIWA pO-
TWARZ!

— GRIODMAS,

KUuplec z topos

ktére porastaty niemal cala skore. Wpierw niektére z nowo-
rodkow - przede wszystkim te, ktére miaty stac sie orkami
i trollami — rodzice uznawali za zle nasienie i, niestety, zabija-
li. Kiedy za$ narodziny tych niezwyktych i cudownych zara-
zem dzieci staly sie powszechniejsze, rodzice zaakceptowali
je i snuli wiele opowiesci, wyjasniajacych ich poczecie. Nie
minelo jednak pokolenie, gdy mezczyzni i kobiety, ktérzy
przez cale zycie byli ludZmi, zaczeli sie rowniez prze-
mieniac. Nagle maz potrafit sta¢ sie ogromnym obsy-
dianinem, a Zona — zwiewnym wietrzniakiem; przyja-
ciele i sasiedzi przeksztalcali sie w smukle elfy lub
gruboskore trolle czy orki. Przedstawiciele kazdej z tych

KaLLARIAN ZDAJE SI€
AZNAWACL, 1Z SAOIERC
JEST TRZYMNASTA PA-
Sja. mvysleg, ze Taki
BLAD JUuzZ NA SAMYD
poczatku tekstu
STAWIA POO ZzNAKIEM
ZAPYTANIA WIARY-
GOONOSC RESZTY
ozietka.

— JERRIV FORRIM,
SKRYBA 1 UCZONY
BiLiotekl Throalu

Tym, ktérym trudno uwierzy¢, ze wszyscy Dawcy Imion maja wspdlnych ludzkich przodkéw, chciatbym zwrécié uwa-
ge na niezwykla wszechstronnos¢ mej rasy. Wszakze tylko my potrafimy uczy¢ sie talentéw i umiejetnoéci odbiegajacych
natura od wybranej dyscypliny. Nawet Zyjace dtuzej krasnoludy czy elfy moga poznawac tylko ograniczony wachlarz ma-
gicznych i niemagicznych umiejetnosci. Znam, na przyklad, ludzkiego Fechtmistrza, ktéry potrafil otwiera¢ zamki. A pe-
wien elficki Ztodziej musial w pocie czola pracowac przez wiele lat, by nauczy¢ sie manewru zwanego wirujace ostrze.
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Niektérzy medrcy wyjasniaja to tak zwane Prawo Wszechstronnosci teoretyzujac, ze pozostali Dawcy Imion to wyspecjali-
zowane i ograniczone , przedtuzenia” ludzkiej galezi. Magiczna energia wzmocnila poszczegdlne cechy tych ras, ale row-
niez zmniejszyta liczbe wrodzonych zdolnosci. Te niezwykle rozwiniete wlasnosci objawiaja sie w postaci rasowych zdol-
nosdi, takich jak widzenie w ciemnoéci czy stapianie sie z zywoglazem. Ludzie zas nosza w sobie potencjat przemiany
w innych Dawc6éw Imion, dzieki czemu moga zdobywa¢ wiecej umiejetnosci.

Widaé wiec, ze Dawcy Imion moga by¢ gateziami tego samego ludzkiego drzewa — idee te potwierdza nasza wszech-

1 TO A BYC NAJLep-
szy pPrRzyKEAD LUdz-
Ki€j] MADROSCL? ZA-
STANAWIAM SI€, JAaK
RASA TA zOotatka
pPrzeTrwaC TAK DLu-
GO, BY OAC zycCle
WSZYSTKIM INNYM?
— GRILADMAS

Ladzka wszech-
STRONNOSC wzGle-
DeM MAaGH wplkyNeg-
Ea rRACZE] NA

SpPOsSOB, W JaKl RAasA
TA WIDZ1 SWIAT, A NIE
NA SpEC)ALNE MLE)-
sce, KTORE zajamyje
WSROD INNYCH Daw-
COW 1IONIOKN. MAGLA
JEST BOWIEM PRZE-
SIAKNIETE WSZYSTKO
1 DOTYKA ONA KAazOE-
GO Z NAS W ROWNYM
STOPNIU. NIE SPO-
SOB ZAS PRZEWL-
Oz1edé, GOZIE JE€) MOC
OBJAWI SI€ NAJSIL-
NIE). GOYBY PRAWDA
BYLO COS WRECZ
PRZECIWNEGO, hOR-
RORY Z PEWNOSCLA
NIE POSIADALYBY TA-
KI1€) MAGICZNE] PO-
1CG1 — chyBa ze KT10S
JEST W STANIE UWIE-
RZYC, 1Z DAJACY ZYClE
WSZECHSWIAT W TAJE-
MNICY PRAGNIE ZNI1-
szczy< wszystKie
SWE TWORY.

— DERRAT,

CZARODZIE)

Z YVISTAINEC

stronnoéé. Czlowiek dal jednak réwniez poczatek przeréznym dyscyplinom. Ludzie sa bo-
wiem nie tylko przodkami wszystkich Dawcéw Imion, ale takze zrodlem, z ktérego wytrysne-
lo wiele dyscyplin. Traktujace o magii dzieta opisuja, jak z biegiem czasu Sciezki przer6znych
dyscyplin stawaly sie coraz wyrazniejsze, podczas gdy podazajacy nimi adepci skupiali si¢ na
jednych talentach, rezygnujac z innych. W naszych zylach plynie wiec nasienie innych ras,

a nasza magia nosi w sobie potencjal kazdej z dyscyplin.

Szczegdlnie interesujacy przykltad dziatania Prawa Wszechstronnosci wida¢ w ludzkiej
zdolnosci do przystosowywania sie do przeréznych warunkow, ktérej inni Dawcy Imion moga
nam co najwyzej pozazdrosci¢. Ludzie zyja w niemal kazdym klimacie, pozostale rasy zas do-
stosowuja sie do jednego otoczenia. T’skrangi, chociazby, preferuja rzeki i gorace bagna peine
wodnej pary; z kolei krasnoludy i trolle wybraly sobie géry; elfy natomiast kochaja lasy. Ludzi
nic takiego nie ogranicza — czujemy sie réwnie dobrze na brzegu Morza Aras, co u podnézy
Goér Gromu. Wiasnie w tej réznorodnosci miejsc, w ktérych zyjemy, najlepiej wida¢ wszech-
stronno$é, nieosiagalna dla innych Dawcéw Imion.

O NATURZE | ZWYCZAJACH LUDZ!

Ludzie réznia sie do siebie tak bardzo, jak Hor- %
damy pewne wspdlne cechy. Nasz wyglad, natu- L a\ﬂ_ //f/"\\
N i

rory, ktére niszczyty nasza kraine. Mimo to posia-
ra, wiele zwyczajow i sposobéw widzenia >

$wiata nie zmieniaja sie lub sa do

siebie niezwykle podobne bez [\

wzgledu na réznice kulturowe ludzkich

spolecznosci. )
)

O CIELESNEJ NATURZE LUDZ! NS TP

Ludzie pod wieloma wzgle-
dami przypominaja in-
nych Dawcéw Imion.
W naszych piersiach bija
serca, mamy dwie rece i dwie
nogi, widzimy oczami, sty-
szymy uszami, wachamy no-
sem i smakujemy jezykiem.

Najwieksza réznica jest czysto ks
zewnetrzna — lezy w kolorze i wy- . \‘”////’Yi ", l» 1:% 23
gladzie skéry. W poréwnaniu N7 ﬂ;ﬂ
z gruba i gumiasta skéra orkow i‘f/ 4z
i trolli, nasza jest cienka i staba;

w poréwnaniu z twardymi niczym
skata cialami obsydianéw — deli-
katna niczym papier. Gdy ja z kolei przy-
réwnaé do jedwabnej skory elfow, okazuje sie szorstka i twarda.




Z zapiskéw pochodzacych sprzed Pogromu dowiedzialem sie miedzy innymi, ze w dawnych czasach kolory skory lu-
dzi r6znity sie bardziej niz dzis. Mieszkancy potudnia mieli brazowa karnacje, a poinocy byli bladzi, jakby tknieci tylko

stabymi promieniami zimowego stoiica. Oczywidcie przez czterysta lat spedzonych pod ziemia
te niegdy$ jasne barwy zbladly. Brazowi przed laty Dingani sa teraz koloru jasnej, nie wypra-
wionej skory, a ciemni, brunatno zétci Worstowie — jasnozolci.

Ciekawe, ze ci sami ludzie, ktorzy nie ufaja innym Dawcom Imion z racji réznic w wygla-
dzie, nie uznaja koloru skéry za znaczacy. Ludzie z Throalu bez wahania zatopia miecze w cia-
lach ziomk6w z Thery — i na odwrét. Jednak zaden cziowiek nie uprzedzi sie do innego tylko
dlatego, Ze jest on brazowy, a ten drugi blady. Wypowiadanie takich opinii naraza méwiacego
na $mieszno$¢.

O naturze oraz roli mezczyzn i kobiet

Wérod ludzi jest mniej wiecej tyle samo mezczyzn, co kobiet. W wiekszosci osad przedsta-
wiciele obu plci na réwni zajmuja sie przygotowywaniem jedzenia, wykonywaniem lub sprze-
dawaniem doébr, leczeniem, przewodzeniem spolecznoéciom, piastowaniem waznych funkcji
czy tez stuzba w miejscowej strazy i to z réwna szansa na awans. Oczywiscie w wielu miastach
i wsiach to kobiety czesciej zajmuja sie wychowywaniem dzieci, a mezczyZni stuza w armii.
Nie jest to jednak przejaw dyskryminacji, a wymég chwili. Moze to nawet i lepiej, ze matki nie
tylko wychowuja, ale réwniez utrzymuja swe dzieci; wiele z kobiet, ktére poznatem bylo inte-
ligentniejszych i bardziej zaradnych od zadufanych w sobie mezczyzn?

O MAKZENSTWIE | WYCHOWYWANIU DZIECI

Wiekszosé ludzi wiaze sie z jednym partnerem (w tym samym czasie), cho¢ zdarza sie, ze
pozniej go zmienia. Rozwdd to zazwyczaj formalnoé¢; wystarczy deklaracja stowna. Po tym,
jak jedno z matzonkéw wyrazi cheé zerwania zwiazku, para zwykle dzieli swoj majatek
i kazde idzie wlasna droga. Wyjatkiem od tego zwyczaju sa malzenstwa polityczne, ktore za-
wierane sie niemal wylacznie w wiekszych miastach Barsawii. Jednak i w tym przypadku
moze doj$¢ do rozwodu za obustronna zgoda.

W wielu wioskach z wiekowa tradycja zawarcie malzenistwa przybiera posta¢ ceremonii,
ktéra potwierdza sie odpowiednim zapisem. Z kolei w nowo powstatych osadach lub wéréd
wedrownych szczepéw za meza i zong uznaje si¢ pare, ktéra zyje ze soba od trzech czy czte-
rech lat. Bez wzgledu jednak na to, czy matzenstwo ma posta¢ sformalizowana, czy nie, uro-
dziny dziecka zwykle wzmacniaja zwiazek.

Kobiety nosza nienarodzone dzieci przez dziewie¢ miesiecy. Zwykle rodza one jedno nie-
mowle, choé zdarzaja sie tez i bliznieta; styszalem réwniez o narodzinach trojaczkéw i czwo-
raczkow (takie porody sa jednak bardzo rzadkie). Ludzcy rodzice wychowuja swoje dzieci do
czternastego, czasem szesnastego roku zycia. P6Zniej uznaje sie je za dorosie i gotowe do pod-
jecia samodzielnego zycia. Wiekszos¢ dorastajacych syndéw i cérek pomaga rodzicom.

O Rytualc Nazwania

Wkrétce po narodzinach ludzkie dziecko otrzymuje wybrane przez rodzicéw Imie, ktore
pozostaje z nim do konca Zycia. Miano to jest pierwsza rzecza, stajaca sie wlasnoscia niemow-
laka, a ze kazdy nim go tytuluje, nabiera ono wielkiej mocy. Niekt6rzy ludzie zmieniaja Imie
na pewnym etapie zycia, jednakze nowe nigdy nie stanie sie tak potezne, jak to nadane po uro-
dzinach — wyjatek stanowia najwieksi bohaterowie i najwieksze gnidy.

Kazdy ludzki nar6éd posiada jaka$ ceremonie Nadania Imienia, ktora rézni sie szczegotami
w zalezno$ci od spolecznosci. Jedna z rozpowszechnionych w Barsawii tradycji nakazuje na-
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¢ Ludzkie kosiety
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W ClAZY! URODZA JED-
NEGO BACDHORA, A JUZ
BIORA SI€ ZA NASTEP-
NEGO! ICH WRZE-
SZCZACE SZCZENIETA
wycClagaja pLugawe
tapy, skomlac o za-
Bawkl 1 takocie. €L-
1€ KoBleTy RZAOKO
K1€DyYy RODZA wigCE]
NI1Z JEONO DzZ1ECKO,
OzigKl CzemMu Mamy
CzAS, BY UuczyC Na-
szych potomKkow
OyscyplLiNy 1 sza-
cankua!

— GRIOMAS

0dwiedzitem wiele
elLgickich 0sad

1 MHUSZE PRZYZNAC,
7€ NlE widzi1akem
NIC ROWNILIE OKROP-
NEGO, JAK zepsute

1 samolLusnNeE €lgie
BACDORY. TE€ DZ1€ClA-
K1 uwazaja, 7€ wszy-
SCy OOROSLL SA PO
TO, BY spckniac ich
zachciankl LuB sta-
wacd SI1€ OF1ARAMI
CZESTO NIEBEZPIECZ-
NYCh PSIKUusow. sta-
NOWCZO wolLe Ludz-
Kle ,WRzeEszczace
SZCZENIETA”. A ZA
MmakeGo €lga Ozig-
Kujg¢ BaRDZO!

— sTAUNCbhuUus
FOSWORT,

kuplec z throalLu

znacza¢ niemowle symbolem Pasji, najczesciej Garlen. Potem rodzic lub prowadzacy obrzed polewa czysta woda oznaczo-
ne znakiem czoto lub brzuch dziecka. Legenda méwi, ze symbol pozostaje z dzieckiem do korica jego zycia, obdarzajac go

cnotami Pasji.




LEGENDA Z PEWNO-
$C1A NILE NOSL W SO-
B1E AN SLADU PRAW-
Dy, ALE MIMO 1O

W wi€ld spoteczNo-
SCiach wcCiaZz OOpPRa-
WIA SIE€ TEN RyTUAL.
Ladzi€e uzNaja Po
PROSTU, ZE€E N1E MO-
Z€ ON PRZYNILESC
ZAONE) SZKOOY.

— DERRAT

Z REZERWAT WZRUSZA-
jace! TeN KallLarian
NIE JEST Lepszy NIZ
INNL LAadzie. ma GO-

TOWA OOPOWIEDZ NA
WSZYySTKO. WPIERW
TWIERDZI, ZE WSZYSCY
JESTESMY ICHh PO-
TOMKAML, A POTEM
WINI PASJE ZA TO, ZE€
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O ROZNYCH WIERZENIACH LUDZI

Ludzie, jak i inni barsawianscy Dawcy Imion, posiadaja bogaty zbiér wierzen. Najsilniejsze
jest w nas przekonanie o niepewnosci miejsca czlowieka w Swiecie, ktore wielu stara sie kom-
pensowac. Znaczna cze$¢ ludzi zdaje si¢ zy¢ nieustannie sprawdzajac siebie, udowadniajac so-
bie swa warto$¢. Moim zdaniem ta potrzeba testow i sukcesow bierze sig stad, iz uznajemy sie
- raczej niezbyt chetnie — za rase posiadajaca mniej zalet niz inne. Orki i trolle sa silniejsze od
nas, krasnoludy i obsydianie — wytrzymalsi, elfy i wietrzniaki — szybsze, a t'skrangi to lepsi
wojownicy. Jednakze brak krzepy i szyb-
kosSci nadrabiamy sila woli. Gene-
ralizujac, ludzie staraja sie bar-

dziej niz inni, walcza dluzej
i z wieksza ochota oddaja
swe zycie. Wielu z nas
uznaje tego typu zachowa-
nie za szlachetne, nawet
jesli jest zabojcze; stara-
my sie po prostu by¢ le-
psi od catej reszty, bez
wzgledu na wrodzone
predyspozycje.

Moim zdaniem to po-
czucie niepewnosci i po-
trzeba udowadniania
swej wartosci kryje sie
w podéwiadomosci i ma
zwiazek z faktem, iz to
z nas narodzili sie pozo-
stali Dawcy Imion. Caly
czas sie zastanawiamy,
dlaczego Wszech§wiat nie
uczynil z ludzi potezniejszej
i niezwyklejszej rasy. Nieste-
ty, mamy skionnos¢ do
uznawania siebie za prze-
cietne istoty. Ufam, ze wia-
$nie ta pod$wiadoma zazdros¢
czy nawet strach sprawia, ze traktu- =
jemy innych z rezerwa. <

Ludzie nie czuja sie zbyt pewnie
w kontaktach z innymi rasami. Wielu
uwaza, ze ma na to wptyw fizyczna sta-
bos¢ naszej rasy. Ja za$ wierze, ze nie bez zna-
czenia jest tu nasza niewielka liczebnoé¢. Cho¢ zyjemy niemal
w kazdym zakatku prowincji i przewyzszamy liczebnie elfy, wietrzniaki, trolle, t'skrangi czy
obsydian, to jednak jest nas mniej niz orkéw czy krasnoludoéw. Te ostatnie zreszta stanowia
prawie trzecia cze$¢ populacji Barsawii, podczas gdy ludzie zaledwie czwarta. Owa $wiado-
moéé — $wiadomo$é, ze krasnoludy, odgrywajace najwazniejsza role w tej czesci Swiata, prze-
wyzszaja liczebnie ludzi, a orki sa od nich znacznie silniejsze — wyjasnia pochodzenie naszego,
zdawatoby sie niczym nie usprawiedliwionego, strachu.
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tym, co nas otacza. Czasem to pragnienie sprawia, ze czlowiek daje wiele radosci innym. Jesli
pozadanie wladzy zacheca go do zdobycia urzedu — chocby przywdédey siola — musi odpowie-
dnio si¢ zachowywad, by zdoby¢ zaufanie mieszkafcéw. Taki cztowiek ceni wiadze ponad
wszystko, ale musi szanowaé pragnienia innych, by ja zachowaé. Jezeli wiec bedzie kierowal
sie honorem i wspétczuciem, tatwo zachowa to, co zdobyt.

Istnieje jednak i druga strona medalu. Czlowiek, ktéremu nie uda sie zdoby¢ upragnionej
wladzy, czesto siega po przemoc i czyni plugawe rzeczy. Taki osobnik nie bedzie staral sie 0 szacunek mieszkaficéw. Za-
miast tego ztoZy kilka falszywych obietnic albo przekupi kilku ludzi, by ci ,zachecili” cala reszte. Jego droga ku witadzy
bedzie wiec zupelnie inna. Kiedy za$ juz zdobedzie urzad, nie dotrzyma obietnic. Wtedy, oczywiscie, wielu zacznie prote-
stowac przeciw takiemu sprawowaniu wladzy. Chcac temu zapobiec, czlowiek przeznaczy pieniadze, ktére mialy stuzyc

LameNnTUujacych La-
071, A1 TAK STWORZY-
LISQOy NAJWSpPANIAL-
sza cywilizagye

W BARSAWILL

— GRIMMAS

dobru innych, na wynajecie ositkéw i w ten sposob uciszy niezadowolonych. To sprawi, ze ludzie zaczna g0 jeszcze bar-
dziej lekcewazy¢; bedzie wiec musiat podnies¢ podatki, by wynajmowa¢ coraz wiecej stug. Ten czyn z kolei przysporzy
mu kolejnych wrogéw — i tak sie to bedzie toczy¢, az ,wladca” zrezygnuje ze stanowiska lub zostanie go pozbawiony.
Smutng prawda jest, ze takie rzeczy czesto zdarzaja sie wsréd nas; potwierdza ona jednak sile naszego pragnienia wladzy
i przewodzenia innym. OczywiScie przedstawiciele innych ras réwniez lakna wladzy, jednak ludzie pozadaja jej czesciej

i bardziej niz wszyscy inni Dawcy Imion razem wzieci.

O ludzkim sPoJchniu na smieré

W wiekszosci wypadkow ludzie zaczynaja szanowac zycie dopiero po jego zakoficzeniu - to chyba najdziwniejszy i naj-
bardziej sarkastyczny fakt w naszych wierzeniach. Jesli Smier¢ to naprawde istniejacy byt, a nie tylko element zywotoéw
$miertelnikow, to ludzie przoduja w zaspokajaniu jej wilczego apetytu. Wojny na granicach krélestw, bitwy o kontrole nad
orichalkiem, glupie polityczne rozgrywki — to wszystko pozera tysiace miodych ludzi. I to zbyt czesto, bowiem gdy tylko
jeden konflikt si¢ koniczy, na horyzoncie wytania sie drugi.

Niemal kazdy ludzki szczep, ktéry zdarzylo mi sie poznaé, posiadat obrzed chowania zmarlych - nic to dziwnego
w przypadku rasy, ktéra zwykla koficzy¢ dyskusje zabijajac rozméwece. Niektorzy z nas spalaja ciala w zywiotakach ognia,
inni chowaja je w ziemi, a jeszcze inni — oddaja blekitowi mérz. W wielu przypadkach matzonek, dziecko lub przyjaciel
opowiadaja o osiagnieciach zmarlego, a kazdy z uczestnikéw tej petnej bélu ceremonii go Zegna. Prostota tych obrzedéw
przeczy ich emocjonalnemu znaczeniu. Ludzie — w odr6znieniu od fatalistycznych ras w rodzaju elféw, ktére widza $mieré
jako poczatek drogi ku wyzszym wymiarom egzystencji - uwazaja ja za tragiczne wydarzenie. Ludzkie obrzedy pochéw-
ku pozwalaja zalobnikom ostatni raz doceni¢ Zycie i osiagniecia zmarlego, a to pomaga im zwalczy¢ bol straty.

O |uc|zl<icj wierze w Pasjc

Ludzie, podobnie jak pozostali Dawcy Imion oddaja czes¢ Pasjom. Jednakze podczas gdy przedstawiciele innych ras
czcza jedna lub kilka z nich, wigkszos¢ z nas traktuje na réwni wszystkie dwanascie (lub trzynascie). Ufam, ze to otaczanie
szacunkiem kazdej Pasji — jak wiele innych aspektéw bycia czlowiekiem — ma swe Zrédlo w naszej niezwyklej wszech-
stronnosci. To jeszcze jeden sposob, w jaki mozemy spogladac i siega¢ poza granice niedostepne innym Dawcom Imion.

Oczywiscie nie wszyscy moi wspéibracia darza takim samym szacunkiem wszystkie Pasje. Pelno w Barsawii kultéw,
poswieconych Szalonym Pasjom, ktére wziely swéj poczatek od ludzi, ceniacych ponad wszystko reprezentowane przez
nie wartosci i idealy. Niestety wiele z owych kultéw i podobnych im tajemnych stowarzyszen narodzito sie w wyniku
dziatan ludzi, kt6rzy za wszelka cene pragneli przediuzy¢ swe zycie. Powstanie tych plugawych organizacji to najgorszy
przyklad naszej ambigji i checi udowodnienia swej wartosci.

O ludzkim rzemiogle i Pohzcbic ngtcanoéci

Miotajace nami pragnienia maja wplyw na to, jak postrzegamy $wiat i, posrednio, na tworzone przez nas przedmioty.
W odréznieniu od pozostatych Dawcéw Imion, ktérym zazwyczaj zalezy na formie, my budujemy i tworzymy przedmioty
przede wszystkim uzyteczne, a nie cieszace oko. Ludzki platnerz wykuje ostrze, ktére krasnoludom czy elfom wyda sie proste
i nieciekawe, bedzie ono jednak réwnie wytrzymale i zabéjcze jak dziela innych kowali Barsawii. Tworzac miecze, pancerze,
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garnki, misy i tak dalej staramy sie unika¢ laczenia rzemiosta ze sztuka; dla nas zdobienie tych
przedmiotow nie ma sensu. Pragniesz sztuki? Czlowiek powie, by$ zajat sie obrazem lub rzezba.
W przedmiocie, ktérzy ma czyni¢ wiecej, niz cieszy¢ oko, nie ma miejsca na sztuke.

Oczywiscie wielu kupcow myli zdobienia przedmiotu z jego wartoscia i uwaza, ze ludzkie
wyroby sa gorszej jakosci, niz ich odpowiedniki stworzone przez pozostale rasy. Tak jak
i w wielu innych przypadkach, tak i tu wyglad nie méwi wszystkiego. Dzieta ludzkich rak cze-
sto sa réwne, a nawet lepsze niz bardziej ozdobne przedmioty, znane w calej Barsawii.
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O MIEJSCACH, W KTORYCH ZYJA LUDZIE

Ponad polowa mieszkaficow Barsawii mieszka w miasteczkach i wioskach oraz w duzych
metropoliach, takich jak Iopos czy Travar. Pozostali Zyja w niewielkich enklawach, liczacych
po kilka rodzin - osadach tak malych, ze nie da sie ich nazywac wioskami. Bez wzgledu jed-
nak na wielkoé¢ spotecznosci, wielu ludzi sasiaduje z innymi Dawcami Imion — orkami, kra-
snoludami, trollami, elfami czy t'skrangami. Kilka miast moze sie réwniez pochwali¢ pewna
liczba wietrzniakéw i obsydianéw, ale przedstawicieli tych ras jest bardzo mato. Poza wspo-
mnianymi wcze$niej enklawami, nie ma zbyt wielu ,ludzkich osiedli” (w sensie spolecznosci czysto ludzkich).

W Barsawii zyje wielu réznych ludzi, na ktérych zwyczaje ma wielki wplyw otoczenie. Ci, ktérzy zamieszkuja niebez-
pieczne miejsca, staja sie rdwnie dzicy, co otaczajaca ich kraina. Z drugiej za$ strony mieszkajacy w poblizu miast i miaste-
czek zdaja sie bardziej — jak sie zwyklo méwic -, cywilizowani”. Pisze jak sie zwyklo mowic”, bowiem ci ,,cywilizowani
ludzie” niekoniecznie sa milsi lub lepsi od swych osamotnionych kuzynéw. Tak naprawde wielu miastowych okazuje sie
bardziej okrutna i przebiegta niz dzicy mieszkancy rownin czy dzungli. Niektére rasy — chocby elfy —uznaja zdolnos¢ do
prowadzenia intryg za oznake wyrafinowania; wielu ludzi podziela ten punkt widzenia. Wielu, ale nie ja. Ja uwazam, ze
przebiegloé¢ mieszkaiicéw miast wynika z prostego faktu — w tym ,cywilizowanym” otoczeniu nie maja oni wielu okazji
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do sprawdzania swych mozliwosci i wyjatek stanowia inni Dawcy Imion.

O architekturze ludzi

Architektura ludzi jest réwnie réznorodna, jak inne aspekty naszej kultury. Na ziemiach
Thery nasi kuzyni tworza wspaniale budowle, pieknie zdo-
bione kolumnami i posagami. Z kolei w Throalu sta-
wiamy proste budynki ze zwyklego kamienia,
przypominajace stojace w linii pudetka. Jedyna
réznica dotyczy dachow — ludzie lubia jasne
rozréznienia miedzy domem a miejscem pracy,
dlatego tez te pierwsze maja sklepienia fuko-
we, a te drugie — plaskie.

Wyglad budynkéw w wioskach zalezy
przede wszystkim od dostepnego materiatu.
Wzdluz Wezowej Rzeki ludzie stawiaja
domy z drewna, osadzane na wysokich
palach siegajacych ponad linie powodzio-
wa. Z kolei mieszkancy Gor Delaryjskich
Jub Grzmotu buduja domostwa na plasko-
wyzach, a czasem wgryzaja sie¢ w Sciany
i skaly, tworzac jaskiniopodobne domy.

Wielu ludzi nie lubi otwarcie sie afi-
szowac i woli przykuwac uwage wne-
trzem domu, w ktérym w wiekszosci
przypadkow znajduja sie rzeczy piek-
ne. Do naszych mieszkan zapraszamy




jedynie tych, ktérych uwazamy za przyjaciél i ktérzy bez tego uwazaja nas za wartosciowe osoby. W ekstremalnych przy-
padkach rozpadajace sie i nie naprawiane od lat Sciany moga kry¢ luksusowe lub dekadenckie wnetrze.

O ROZNORODNEJ | UNIKATOWEJ KULTURZE LUDZI

W naszych czasach ludzcy mezczyzni i kobiety sa kojarzeni raczej ze swa rodzinna ziemia, a nie linia krwi, do ktérej na-
leza. Czlowiek z Throalu bedzie Throalczykiem, a z Thery — Theraninem bez wzgledu na to, czy w jego zylach plynie krew
Dinganich, Worstow czy Galebéw. Jednakze z zapiskéw zachowanych w Landis mozna sie dowiedzie¢, ze przed Pogro-
mem zylo wiele réznych ludzkich plemion i narodéw. Oczywiscie podczas zamkniecia w kaerach krew tych nacji zmiesza-
fa sie i przestala by¢ czysta, ale mimo to w Barsawii wciaz istnieje kilka odmiennych ludzkich kultur. Niektére z nich to
pozostatosci po starozytnych cywilizacjach, a inne to nowe ludy, ktére powstaty w ciagu stuleci spedzonych w kaerach.

Chcac pozna¢ pochodzenie tych kultur, trzeba wpierw zrozumie¢ nature zamknietych w kaerach spoteczenstw i sposéb
ich powstania. Kiedy Theranie obdarzyli krélestwa Barsawii Rytuatami ochrony i przetrwania, mate wioski i siota taczyly si-
ty, by zbudowac¢ schronienie. To wymieszanie osad doprowadzito do matzenstw miedzy ludZzmi, w ktérych ptynela zupel-
nie inna krew. W taki oto spos6b w kaerach powstawaty nowe kultury. Czasem owe plemiona zachowywaty znaczace ele-
menty kultury dominujacej nacji, ale tracity charakterystyczne cechy fizyczne, jak kolor skéry czy ksztalt oczu. Inne
ludzkie spolecznosci, skupione w duzych miastach lub oddalonych od $wiata wioskach, budowaty wiasne kaery. W takich
przypadkach kultura i czystoé¢ krwi pozostawaly nietknigte przez zewnetrzne wptywy.

Opisane przez mnie w dalszej cze$ci sze$¢ istniejacych dzi$ kultur reprezentuje zaréwno nietkniete, jak i wymieszane
plemiona. Na wszystkich swe pietno odcisnat Pogrom i groza, jaka przyniést.

O LUDZIE KATANI

Zyjacy w Serwos Katani zawdzieczaja swa nazwe stowu, pochodzacemu z ich jezyka, a oznaczajacemu dzungle — c'athe,
ktére wymawia sie kati. Sg oni znacznie mniejsi od innych ludzi; mezezyzni
z tego plemienia zazwyczaj maja okoto péitora metra wzrostu, a kobiety

— metr szedcédziesiat. Ich oliwkowa skora jest niezwykle twarda -
i gruba, co medrcy przypisuja faktowi, iz od niezliczonych poko- 7’

len zyja nago w dzungli pelnej ostrych roglin. Zylaste ciata Kata- gy
ni porastaja rzadkie brazowe wlosy. To prymitywne plemie
lowcéw i zbieraczy pozostaje jedynym znanym przykladem
istot, ktore przetrwaly Pogrom bez pomocy Theran. Cho¢ /
byli pozbawieni $wiatlych rad imperium, Throalu czy ja- 4
kiegokolwiek innego ,,cywilizowanego” narodu, zdotali /
zbudowali kaery w labiryncie naturalnych jaskin rozcia- /.;/ . & 77
gajacych sie pod Serwos. Kiedy Horrory spadty na Bar- ¥ /// 4 //
sawie, Katani skryli sie w podziemnym schronieniu, a ich /’ﬂ' A
szamani odprawili potezne rytuaty, by zapieczetowac wej- Al @
Scia do pieczar. Kiedy Pogrom sie skoniczyl, plemie wy-

szto na powierzchnie i powrécito do dawnego zZycia, tak
jakby czterysta lat ukrycia nigdy nie miato miejsca.

Jak Pogrom wPlynaJ( na lud Katani

Dzi$, tak jak przed laty, szczepy Katani wedruja po
dzungli w niewielkich grupach liczacych od czterdziestu
do stu osobnikéw. Wiekszos¢ dnia czes¢ z nich zajmuje
sie zbieractwem (korzonkéw i owocoéw) oraz lowiectwem,
jesli jest po temu okazja. Reszta pilnuje dzieci, przygotowuje
jedzenie, naprawia schronienia i wykonuje inne, podobne czyn-
nosci. Katani staraja sie odtworzy¢ swe starozytne zwyczaje, ale
lata zamkniecia takze nie pozostawily ich nietknietych. Pewnej nocy
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jeden z ich szamanéw, kobieta imieniem Mathari, opowiedziala mi o Pogromie, a jej stowa
nosity §lad okropnoéci Zycia w ukryciu, ktérego si¢ nie spodziewatem. (Zwré¢ uwage, Czytel-
niku, ze w ponizszym ustepie stowo gitta, pochodzace z mowy Katani, oznacza Horrora,

a stowo fulan — czarodzieja).

- Kiedy gitta nadeszty, zeszlismy gieboko pod ziemie. Zywily sie dzungla niczym szaran-
cza. Gdy powrdciliémy do prawdziwego Zycia, niewiele po sobie zostawily. Wiele razy pod-
czas malej $mierdi gitta przegryzaly sie przez ziemie, by nas pozrec. Nasi wojownicy walczyli
z tymi potworami na tyle dtugo, by tulan uleczyli rane w skale. Duzo dzielnych zginelo w tych
bojach. Pewnego razu gitta opetat wielu naszych tulan. Medrcy przez lata nie zdawali sobie
sprawy z tego zla i dlatego nie mogli wypleni¢ go, wyrywajac serca opetanym.

Mroczne lata spedzone pod ziemia dodatkowo poglebily sposéb myslenia ludu Katani,

ktérzy na co dziefi spotykali sie z dzikim zyciem dzungli Serwos. Dla nich kazde dzialanie i kazda decyzja wynika z po-
trzeby przetrwania jednostki. Pojmany przez wrogéw Katani powie wszystko o obozie, przyjaciotach, a nawet rodzinie, je-
8li tylko bedzie mial nadzieje, ze dzieki temu zachowa zycie. Co ciekawe, ludzie, kt6rych zdradzi, nie spodziewaja sie po
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nim niczego innego. Wielu z pewnoécia uzna taki sposéb widzenia Swiata w najlepszym wy-
padku za niezrozumialy, a w najgorszym — za przerazajacy. Prosze jednak, by Czytelnik, za-
nim niesprawiedliwie osadzi ten lud, zapoznal sie z rzeczywistodcia zycia Katani.

Codzienna walka o przetrwanie w Serwos jest tak brutalna, ze dla Katani kazdy zapewnia-
jacy przezycie czyn - z wyjatkiem pozabijania sie nawzajem — zostanie zaakceptowany, a na-
wet uznany za wiasciwy. Katani, ktéry sprytem pozbawi przyjaciela ostatniego owocu, wyka-
7e swa intelektualna wyzszo$¢é. Oszukany nieszczesnik jest za$ gtupcem, ktéry zastuzyl sobie
na to, co zgotowal mu los. Tylko sprawdzajac sie¢ nawzajem w podobny sposéb Katani udowa-
dniaja swa zdolno$¢ do przetrwania niebezpieczenstw dzungli.

Katani charakteryzuja sie réwniez niezwykla i wrodzona ciekawoscia, ktéra czasem bierze
gore nad instynktem samozachowawczym - nawet w przypadku najmadrzejszych. Jednak
réwniez ciekawo$¢ okazuje sie przydatna w walce o przetrwanie, bowiem wszystko, czego
zdolaja sie nauczy¢, moze kiedy$ przynies¢ korzysci. Katani widza cuda w kazdej rzeczy i pra-
gna pojac¢ oraz zrozumieé wszystko, co ujrza. Kiedy, tworzac 6w esej, odwiedzilem wioske te-
go ludu, zahipnotyzowalem ich na wiele godzin po prostu piszac. Zafascynowani Katani pa-
trzyli jak piéro bladzac po papierze zostawia atramentowe znaki i pytali, po co tatuuje kartki.
Odpowiedzialem im, Ze te ,tatuaze” opowiedza innym o ich ludzie. Owa informacja wywolata
dtuga i ozywiona dyskusje, po ktérej opowiedzieli mi o - jak kto§ mégtby to ujac -, wyksztal-
conych” Katani, mezczyznie i kobiecie. Opuscili oni pono¢ szczep, by zbada¢ Swiat rozciagaja-
cy sie poza Serwos. Nie moge przestac sie zastanawiad, co sie stanie, gdy ten sprytny lud od-
kryje swych wystepnych ludzkich braci; wydaje sie mi, ze w tym przypadku ciekawos¢ Katani
doprowadzi ich proste spoleczenistwo do upadku.

Podczas mej wizyty Katani pokazali mi réwniez cuda dzungli i opowiedzieli kilka starozyt-
nych mitéw, z ktérych jeden zamieszczam ponizej. Moim zdaniem pokazuje on sposéb myslenia
tego ludu. Wséréd Katani krazy wiele opowiesci o madrym mtodziencu imieniem Duzami i ma-
rudnym starcu, nazywanym po prostu Wrzaskliwym Dziadkiem. Przypuszczam, ze Duzami re-
prezentuje instynkt przetrwania, Wrzaskliwy Dziadek za$ jest ucieleSnieniem tych cech, ktére Ka-
tani uznaja za wystepne. Ponizsza opowiesé¢ przestrzega przed wtracaniem sie¢ w cudze sprawy.

O Duzamim i wielkim wyécigu

Pewnego dnia w wiosce zorganizowano wielki wyscig. Wszyscy mlodzi — mezczyzZni i ko-
biety — mieli wzia¢ w nim udzial. Pozostali mieszkancy czynili zaklady, prébujac wybraé zwy-
ciezce. W koncu wyscig sie rozpoczal. Faworytem byt Duzami, najszybszy miodzieniec w wiosce. Niestety przybiegt on
przedostatni. Kiedy minal oznaczajace mete drzewo, ktérego wczesniej dotkneli niemal wszyscy, nie byt zmeczony, a na
jego skorze nie widac bylo nawet kropli potu. Wrzaskliwy Dziadek podszed! do milodzienca, przeklinajac go, postawil bo-
wiem cale swe jedzenie wiasnie na niego. Duzami tylko wzruszy} ramionami i odszedt.
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Tej nocy po puszczy szalat straszliwy gitta, a uslyszawszy go ludzie zaczeli uciekac z wioski. Biegnacy Duzami dojrzat
za plecami Wrzaskliwego Dziadka, ktory jak zwykle krzyczat na niego.

— Dlaczego nie biegniesz szybciej, Duzami? — krzyczat Dziadek. — Gitta jest tuz tuz!

Duzami nie odpowiedzial, a tylko biegl dalej ani nie zwalniajac, ani nie przyspieszajac. Kiedy za$ ustyszal, ze gitta do-
padl Wrzaskliwego Dziadka, krzyknat:

— Nie trzeba by¢ pierwszym, by wygra¢ wyscig. Wystarczy wyprzedzi¢ jedna osobe.

Bylo juz jednak za pézno, by Wrzaskliwy Dziadek pojat madros¢ Duzamiego — gitta go pozart.

O wierzeniach ludu Katani

Religia Katani r6zni sie znacznie od wierzen innych Dawcéw Imion. Ten lud stuzy duchowi, ktérego zwie Bogiem-
-Drzewem. Moim jednak zdaniem 6w ,bég” to Pasja Jaspree, ktéra widzi w Katani opiekunéw Serwos i rozkazuje im
chroni¢ dzungle przed wszelkimi niebezpieczenstwami. Poniewaz za$ uznaja oni ten obowiazek za nieodtaczny element
walki o przetrwanie, chetnie go wypelniaja. Na kwasorytach, wykonywanych przez §wietych ludu Katani, Jaspree jest
przedstawiana w postaci wielkiego drzewa. Usta Pasji symbolizuje wielka dziura, potezne gatezie to jej ramiona, a z6lte
szczeliny w pniu na wysokosci glowy wysokiego cztowieka to ogromne oczy.

Kilka intcrcsujacgch asPcl(tc')w l<u|1:ur5 ludu Katani

Katani sa zaréwno ciekawi, jak i przyjacielscy — dopéki przy-
jazn nie wchodzi w sprzecznos¢ z walka o przetrwanie. Na-

leza do najwspanialszych lowcéw, ale nie odznaczaja sie
zdolnosciami wojskowymi; bohaterowie snutych przez
nich przy ognisku opowiesci uciekaja przed zguba lub
zabijaja wrogdw z zaskoczenia. Latwo przewidzieé, ze
nie uznaja oni uémiercania z zasadzek za morderstwo,
a za wydajny sposéb chronienia szczepu przed niebez-
pieczenstwem. Katani zdobia swa oliwkowa skére
skomplikowanymi biatymi tatuazami, ktére utatwiaja im
zlanie si¢ z otoczeniem i, co za tym idzie, zabicie wroga
z zaskoczenia.

Milody Katani rzadko kiedy porusza sie bez tuku,
z ktérego zabija zwierzyne, kryjac sie wsréd najwyz-
szych galezi drzew. Pogrom obdarzy? ten lud jedna
przydatna umiejetnoscia, dzieki ktérej stali sie jeszcze
lepszymi fowcami. Kilka pokolen Katani zyto pod
ziemia w niemal calkowitym mroku, przez co wy-
ksztalcili oni zdolno$¢ widzenia w ciemnosci roz-
Swietlonej stabym Swiatlem. Dzi$ lowcy, idacta-  //
pac ryby lub gady, biora ze soba tuk i przywiazuja /
do strzal ni¢ olbrzymich pajakéw, dzigki ktérej nie
straca zwierzyny. Raz widzialem, jak mtody Kata-
ni zabil jednym strzalem wielkiego, plywajacego
gada. Przypuszczam, ze uzyt zatrutej strzaty, nie
wiem jednak, jakiego jadu uzyt. NN

ROZPRAWA O DINGANNICH

Dinganni wedruja po rowninach, rozciagajacych sie
miedzy Kratas i Mglistymi Bagnami. Nazwa tego ludu
pochodzi od stowa z ich jezyka — d’inga — oznaczajace-
go wolno plynaca rzeke. Kiedy jednak uzywaja tego wyrazu w stosunku do siebie, ma ) 9‘
ono oznacza¢ wedrowca. Dinganni sa stosunkowo ubodzy i zyja w ciaglym zagrozeniu, ale mimo to pozostali
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jednym z najgoscinniejszych i najbardziej przyjacielskich ludéw Barsawii. Zawsze z rado-

$cia powitaja w obozie obcego, zaoferuja mu jedzenie i wode w zamian za wiadomo$ci
lub opowiesci.

Dinganni to wysocy, dobrze zbudowani ludzie, ktérzy niemal doréwnuja orkom wzro-
stem i masa. Wbrew wygladowi sa spokojni, przyjacielscy i pelni szacunku. Kiedy kto$
ich zdenerwuje, staraja sie wpierw wykorzystac przewage wzrostu z nadzieja na uzy-
skanie przeprosin, a dopiero pézniej przechodza do rekoczynéw. Gdy jednak bron
zostanie obnazona i krew przelana, atakuja bez litoéci. Dinganni po prostu uwazaja,
Ze puszczenie wolno obrazajacego zacheci go do czynienia ponownych zniewag.

Kiedy nie ida na towy lub wojne, ubieraja sie w miekkie skéry ozdobione ko-
$ciana bizuteria. Choc ich stréj wydaje sie prymitywny, nie jest wcale niewygod-
ny czy szorstki. Tak naprawde to nie widzialem lepiej wyprawionej skéry nawet
na bazarach Wielkiego Targu. Dinganni to doskonaly przykliad na to, ze ludy

prymitywne i proste nie musza wcale by¢ dzikie. Wystarczy z nimi porozma-
wiaé, by dostrzec ich inteligencje i madros¢.
O Pochodzcniu i coc]zicnngm zyciu Plcmicnia

Dinganni kochaja wolnoé¢ i zycie w zamknieciu, w kaerach, byto dla nich
udreka. Kiedy Pogrom dobiegt kofica, poprzysiegli sobie, ze nigdy wiecej
nie zamieszkaja wérdd $cian. Porzucili miasta i wioski, by wies¢ zycie we-
drowcéw, ktére prowadza po dzi§ dzien, gdy ich plemig liczy juz ponad ty-
siac 0sob.

Na plemie skiada sie okoto siedmiu wedrownych szczepéw, liczacych
od siedemdziesieciu pieciu do dwustu czlonkéw. Nauczeni
ol .5 ciezkim doswiadczeniem Dinganni zrozumieli, ze szczep
~——___ > niemoze by¢ liczniejszy, niszczy bowiem zbyt wiele
zywiacej go ziemi. Dlatego tez, gdy czlonkow jest po-
nad dwustu, cze$¢ z nich odchodzi, szukaé szczescia gdzie
indziej. Wszystkie szczepy uznawane sa za cze$¢ plemienia, choc istnieja mie-
dzy nimi niewielkie animozje.
Dinganni Zyja w namiotach z pieknych skér rozpietych na grubych kijach.
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W jednym z nich, wygodnym i cieplym, przezylem niejedna burze.

Kazde dziecko Dinganni uczy sie jezdzi¢ wkrétce po tym, jak zacznie cho-
dzié. Mimo to zaledwie dziesieciu, czasem dwudziestu cztonkéw szczepu
posiada konie. Wierzchowce naleza do najlepszych jezdZcow i to takich,
ktorzy potrafia znalezé wspdlny jezyk z rumakiem. Dinganni uwazaja bo-
wiem, ze konie nie odbiegaja inteligencja od ludzi i zwracaja baczna uwage
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na ich potrzeby. Kazdy jezdziec potrafi w pelnym pedzie strzelac z tuku

% i walczy¢ wideznia. Te umiejetnosci wykorzystywane sa przede wszystkim
podczas polowan, a czasem podczas star¢ z glupcami, ktérzy odwaza sie za-

atakowac Dingannich.
Brutalne zycie nomadéw nauczylo Dingannich nie rozstawac sie z bronia — do-
rosli nosza diugie tuki i takiez sztylety, a male, czasem nawet oémioletnie dzie-
ci, niewielkie noze. Nie moge jednak wyobrazi¢ sobie sytuacji,
w ktérej Dinganni obnazyliby bron przeciwko sobie. Naj-
- — znaczniejsi posiadaja metalowy orez, jest go jednak tak nie-
wiele, ze wiekszo$¢ musi sie zadowoli¢ koécianymi lub ka-

miennymi ostrzami. Niedowiarkow zapewnie, ze widziatem, jak
— _ ____ _ obdzierali ze skory jaguara koscianym nozem i moge zaswiad-
’ czy¢ o jego ostrosci.
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(@) Prawach Dingannicl'l

Prawa Dingannich wskazuja cztonkom plemienia, jak zy¢ w zgodzie z ziemia i ze soba nawzajem. Wszyscy musza sie

do nich stosowa¢ albo zostana wygnani. Oto pie¢ praw Dingannich:

Nigdy nie uczynisz krzywdy innemu czionkowi plemienia.
Nigdy nie ukradniesz wiasnodci innego cztonka plemienia.
Poznasz sztuke wojenng, by chronic plemie.

Smier¢ czeka tego, kto zdradzi plemie.

koscianych pazuréw,
ktére siegaja daleko poza
palce. Dinganni sa zab6j-
czo biegli w postugiwa-
niu sie ta bronig. Widziatem,
jak jeden z mysliwych wyrwal
szponem kregostup z ciata do-
rostego bagiennego jaszczura.
Ztamanie chocby jednego
z praw karane jest wygnaniem
lub $miercia i zadne okoliczno-
$ci nie sa uznawane za tagodzace.
Podczas pobytu u Dingannich mia-
tem okazje uczestniczy¢ w sadzie —
pewien miodzieniec zostal oskarzo-
ny o kradziez mojego noza! Uzywalem go tylko
do obdzierania ze skéry malych zwierzat
i obierania owocow, nie byl wiec niezastapio-
ny. Jednak moje stowa nie miaty znaczenia dla
Dingannich. Kiedy za$ ogtoszono wyrok, na-

Nigdy nie zabijesz stworzenia powietrza, gdyz sq one naszymi krewnymi.

Sa one krotsze i prostsze niz wiele innych nakazéw i zakazéw, ktére
czytaly moje stare oczy. Mimo to prawa Dingannich zawieraja daleko
wiecej madrosci niz skomplikowane ustawy Throalu.

Prawo zabraniajace zabijania i krzywdzenia latajacych stworzen
to nie wynik wiary w ich $wietos¢, ale raczej efekt mitosci, ktéra
Dinganni darza wolnoé¢. Ptaki, a w szczeg6lnos$ci sokoly, sa
w pewnym sensie symbolami tego ludu. Tak czy inaczej

Dinganni nigdy nie zabija latajacego stworzenia, tak jak
\ orkowi nomadzi nigdy nie zniestawia choragwi. Co wie-
N\ cej, zdobia oni zbroje powietrznymi motywami oraz ma-
lunkami ptakéw, helmy zag — dziobami. W tych rzad-
kich wypadkach, gdy prowadza wojny, wielu z nich
przystraja sie w grzywy z kolorowych piér. Ponadto jedna
z ich ulubionych broni zainspirowal sokét — jest nia
szpon, czyli kilka przypasywanych do przedramienia
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wet rodzice mlodziefica odwrocili sie do niego plecami i byli gtusi na jego
blagania. Najstarszy i najmadrzejszy z jezdZcéw rzucil pod nogi nieszcze-
$nika worek z suszonym miesem i owocami, koSciany néz i bukiak z woda.
A potem nikt juz sie do niego nie odezwat i na niego nie spojrzal.
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Nie powiedzialem moim przyjaciolom Dingannim nigdy tego, ze 6w miodzieniec poprzysiagt na mnie zemste. W drodze
powrotnej do Throalu rozbilem ob6z pod gotym niebem. Wiasnie zabieralem sie do zjedzenia suszonego migsa i owocéw,
ktére otrzymatem na droge, kiedy zobaczylem cien bezglo$nie zblizajacego sie do mnie mlodzienca. Przerazony uderzylem
pierwszy. Wciaz martwi mnie fakt, ze 6w néz, ktéry chiopiec probowat ukras¢, utkwil na zawsze miedzy jego Zebrami.

O DZIWNYCH POCZATKACH GALEB-KLEKOW

Galeb-Klekowie to interesujacy przyklad nowego plemienia, ktére powstalo w wyniku zmieszania sie dwéch narodow
podczas Pogromu. W starozytnych tomach znajdujacych sie w Landis zapisano, ze dawniej Galebowie byli niscy i krepi
oraz mieli wyraziste twarze i brunatna skére. W mowie Landis stowo galeb ozna-
2\ czalo skale i zapewne mialo odzwierciedla¢ niskich, dobrze zbudowanych
i twardych niczym kamien ludzi.

Klekowie natomiast réznili si¢ znacznie od Galebéw — byli wysocy i gibcy,
a ich skéra, wiosy i oczy byly jasne. Moja malzonka, Shadras, to jeden z niewielu
weciaz zyjacych Klekéw czystej krwi, co potwierdzaja liczne zapiski historykow jej
rodu. Shadras jest nieco wyzsza ode mnie i niezwykle sprawna; niegdy$ byta tan-
cerka w Jopos. Od dwudziestego roku zycia jej wlosy sa niezmiennie srebrne, soko-
le oczy za$ maja barwe zlota. Nazwa Klekowie pochodzi od wyrazu kahlek, oznacza-
jacego pnacze, ktéry mial w mowie Landis réwniez inne znaczenie — zreczny.

Dzi$ zyje niewielu Klekow i Galebéw czystej krwi, w ich potomkach za$ fatwo
odnalez¢ krew obu plemion. Wielu medrcéw, w tym réwniez i ja, uznaje Galeb-
Klekéw za zupelnie nowy lud.

Na wiele lat przed Pogromem krélowie Landis wybrali najlepsze miejsca na kae-
ry i rozkazali mieszkanicom miast oraz wsi je zbudowa¢, a pézniej w nich zy¢. Kilka
osad stojacych u stop Gor Delaryjskich mialo stworzy¢ jedno wspélne schronienie.

\ Mniej wiecej polowa owych wiesniakéw byta Galebami, druga zad — Klekami.
Warto przy okazji zauwazy¢, ze Galebowie byli wojowniczym ludem, ktéry cze-
sto pozadat piekna Klekéw, tak jak chciwy szlachcic pozada cennych btysko-
g tek. Wielu czlonkéw tego plemienia przejeto theranski zwyczaj
i z mieszkancéw podbitych podczas wojny wiosek czynito nie-
wolnikéw. W historii Landis zapisano, ze Galebowie bali sie
walczy¢ z Klekami, gdyz bardzo sie obawiali, iz ich sasiedzi
wezwa na pomoc swych dalekich kuzynéw z innych cze-
-, Sci krélestwa. Galebowie na szczescie nie wiedzieli
- zbyt wiele o Klekach — znali tylko tworzone przez nich
piekne przedmioty - i nie zdawali sobie sprawy, ze gar-
dzili oni przemoca.

Pogrom zachwial te chwiejna réwnowagg, tak jak
i zmienil wiele innych rzeczy. Galebowie, pozbawieni wszelkich
— wrogbw, wzieli do niewoli oszolomionych Klekow, ktérzy

nie byli w stanie odeprze¢ silg brutalnego najazdu. Zwyciez-
cy zapedzili pokojowo nastawionych sasiadéw do uprawy roli
oraz budowy i zdobienia kaeru. Wielu mezczyzn zmusito réwniez ko-
biety Klekéw do rodzenia im dzieci. Kiedy za$ owe dzieci dorosty, Galebowie laczyli je ze soba w pary, by
mie¢ nieustajacy doplyw sily roboczej do budowy kaeru i nie tylko.
Pierwsze pokolenie Galeb-Klekéw, zrodzone z kobiet Klekéw czystej krwi, bylo przez nie wychowywane i w tajemnicy

uczone sztuki czytania oraz pisania. Potem sztuka ta zostala przekazana ich dzieciom, a nastepnie wnukom - i tak dalej,

i tak dalej. Kazde pokolenie nosito w sercach pragnienie wolnosci i zemsty za krzywdy. W trakcie Pogromu z roku na rok
rodzito sie coraz mniej Galebéw i Klekéw czystej krwi. Wreszcie ,niewolnicza rasa” Galeb-Klekoéw przerosta liczebnie
swych , wiascicieli”. Wkrétce potem, wspierani przez wciaz zyjacych prawdziwych Klekéw, podniesli bunt. Mialo to miej-
sce na pokolenie przed koncem Pogromu, wiec na nowa Barsawie wyszed! wolny i suwerenny Jud.
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O naturze i zwyczajach wolnych Galeb-klekow

Pomieszanie si¢ krwi Galebéw z Klekami nastapito w nie naj-
lepszych okolicznoSciach, jak si¢ jednak okazato, miato bardzo
pozytywne konsekwencje. Niezwykle cechy odlegtych przod-
kéw dzisiejszych Galeb-Klekéw sprawily, ze lud ten jest
zaréwno zreczny, jak i niezwykle silny; zZe odznacza sie
gibkoscia elféw i wytrzymatoscia orkow; ze jest umie-
$niony i jednoczesnie proporcjonalnie zbudowany — in-
nymi stowy taczy w sobie cechy obu narodéw, z ktérych
sie narodzil. Czionkowie tego plemienia sa nieco wyz-
si od wiekszo$ci innych ludzi, zwykle jednak tylko
o kilka centymetrow. Zachowali brunatna barwe
skéry Galebéw, choc jest zapewne nieco jasniejsza
niz ich przodkéw.

Te dziwne polaczenie wplyneto nie tylko na fi-
zyczny wyglad Galeb-Klekéw, ale réwniez na ich
umysly i serca. Zachowali oni cierpliwos¢, wstrzemiezli-
wos¢ i fagodna nature Klekéw, ktéra przemieszata sie
z krwia Galeb6éw i na ktéra miaty wplyw lata spedzone
w niewoli; dlatego tez Galeb-Klekowie, jesli trzeba, sa nieuste-
pliwi i walcza z zelazna konsekwencja.

Po zakoriczeniu Pogrofnu, Galeb-Klekowie rozproszyli sie po
Barsawii i nie tworza juz odmiennej kultury, jak to ma miejsce w przypadku ludzi, ktérzy
Zyja na tym samym obszarze. Zauwazylem jednak, ze wielu z nich lubi jasne barwy i luzne tuniki,
ktére odpowiadatly réwniez Klekom, i Ze cenia wiedze¢ ponad wszystko. Ten silny, przystojny, wyksztat-
cony i lubigcy wolnoéé lud wydal na §wiat wielu bohateréw Barsawii, cho¢ od chwili opuszczenia kaeréw mineto niecate
pokolenie; i pewnie bedzie to czynil nadal.

O WYJETYCH SPOD PRAWA JEZDZ CACH WYPALONYCH ROWNIN

i

Jezdzcy Wypalonych Réwnin sa réwnie unikatowym ludem, jak inne opisane tutaj. Postanowitem jednak napisa¢ kilka
siéw o nich przede wszystkim dlatego, ze stanowia wielkie niebezpieczenstwo dla wedrowcéw przemierzajacych pétnoc-
na Barsawie. Nie musze chyba méwi¢, ze nie spedzitlem ani chwili wéréd tych ludzi, a cala podana tu wiedze zawdzie-
czam starozytnym zapiskom i wspdlczesnym opowieéciom.

Jeszcze przed Pogromem po réwninach pomiedzy Smocza Puszcza a Jeziorem Vors szalata banda opryszkéw, ktérzy na-
padali na podréznych i pozbawiali ich wszelkiego dobytku. Im blizej byto Dlugiej Nocy iim wiecej Horroréw pojawiato sie
w Barsawii, tym bardziej bandyci starali sie zdoby¢ wiedze potrzebna do zbudowania kaeréw. Zdawali sobie jednak spra-
we, ze Theranie nigdy z wlasnej woli nie obdarza wyjetych spod prawa Rytuatami ochrony i przetrwania, dlatego tez postano-
wili je ukrasé. Kiedy to sie im udalo, zbudowali kaer w labiryncie jaskif na brzegu Jeziora Vors. Cheac jednak sie dowie-
dzie¢, jak zdradliwi jezdZcy weszli w posiadanie owej tajemnicy, trzeba poznac¢ historie ich kréla, Gerrika Zamaskowanego.

OPowxcsc o Gerriku Zamaskowanym

Na niecale sto lat przed Pogromem Jezdzcy Wypalonych Réwnin skupili swa ztodziejska (a czasem i mordercza) dziatal-
no$¢ na karawanach zmierzajacych do Czarnego Urwiska — dumnego i bogatego miasta potozonego na brzegu Jeziora Vors.
Co gorsza, szczescie im dopisywalo i niemal zawsze atakowali najbogatsza z mozliwych karawan. Jakby zmartwien bylo za
malo, miejskich kupcéw niepokoit fakt, ze Straznik Garshin nie moze schwytac tajemniczego herszta bandy.

Straznik Garshin stuzyl Czarnemu Urwisku przez ponad pietnascie lat i mieszkanicy miasta go uwielbiali. Nawet kupcy
- nieco zdenerwowani jego nieporadno$cia w walce z bandytami i niemoznoécia pojmania kréla Gerrika Zamaskowanego
~ potwierdzali, iz jest sprawiedliwym wladca. Zaden z mieszkaficow Czarnego Urwiska nie podejrzewat straszliwej praw-
dy: Straznik Garshin byl nikim innym, tylko hersztem jezdzcéw, ktory, kiedy im przewodzil, nosit na twarzy maske. Ban-




dyci zawsze wiedzieli, ktora karawana jest najsmakowitszym tupem, poniewaz ,Straznik Garshin” sam ja wybieral. Wiad-
ca Czarnego Urwiska mégt prowadzic ten plugawy proceder do konca zycia, gdyby nie zblizajacy sie Pogrom, ktéry zmu-
sit go do podjecia drastycznych dziatan.
Gerrik lubit swych towarzyszy z bandy i chcial zapewnic¢ im bezpieczne schronienie — kaer przeznaczony specjalnie dla
nich. Kiedy wiec postaniec z Thery przybyl do Czarnego Urwiska z planami budowy i magicznych zabezpieczen, ,,Straz-
nik” zbit go we $nie, po czym udat sie do obozu jezdZcéw. Nastepnie cala banda uciekta
w Gory Skolskie, u ktérych stép zbudowata schronienie.
Tymczasem przedstawiciele wiadz Czarnego Urwiska wyslali do Thery
panikarska wies¢ o swym trudnym potozeniu. Niestety, zwlekali
zbyt dlugo z przyjeciem niemitych warunkéw imperium i strata
planéw budowy kaeru okazala sie ostatnim gwozdziem do trum-
ny. Kiedy pojawily sie pierwsze Horrory, mieszkarncy Czarnego
Urwiska probowali wszystkiego, by sie obroni¢ — na prézno.
Bestie spadly na nich niczym czarny deszcz i zniszczyly mia-
sto. Z Czarnego Urwiska niewiele przetrwato do dzis; wy-
jatek stanowi inskrypcja na kamieniu, ktérej autor prze-
klina Gerrika Zamaskowanego i Zyczy mu straszliwego
konica. Napis ten znany jest pod nazwa Klatwy z Czar-
= nego Urwiska.

Straznik oddat rzqdy plugawym stworom.
Tchdrz powiddt przekletych w gory.
Szkartatna Maska zostawita nas na pastwe losu.
Ale Garshin pozostanie martwy w Czarnym Urwi-
sku — na wieki.

Wéréd mieszkancow wiosek i osad stojacych
na brzegu Jeziora Vors krazy opowies¢ o lamentu-
jacym mezczyznie w masce, ktory nawiedza ruiny
B Czarnego Urwiska. Mato kto jednak wierzy, ze Ger-
i rik wciaz jeszcze Zyje — wszak od czasu jego zniknie-
cia w Gérach Skolskich mineto pieé stuleci. Wiek-
szo$¢ uwaza, iz ruiny nawiedza jego duch, spetany
— potezna klatwa i pokutujacy skazanie na Smier¢ tylu

niewinnych.

O)'eidi(ach po Pogromie
Horrory pokazaly JezdZcom Wypalonych Réwnin
' przerazajace konsekwencje zla i destrukeji, dlatego tez
dzi$ rzadko zabijaja oni tych, ktérych okradaja. Ostatnio
" liczebnosé bandytéw przekroczyla tysiac, z czego zale-
7 dwie dziesiata cze$¢ napada na karawany. Najczesciej dzie-
—— = sieciu, czasem dwudziestu jezdzcow atakuje samotnych podréz-
nych lub zabiera pieniadze mieszkaiicom okolicznych wiosek. Poniewaz egzystencja bandy oparta sie na kradziezy, nie
uwazaja jej za przestepstwo. Co wiecej, sprytny plan pozbawienia wedrowca jego wlasnoséci spotyka sie z pelna aprobata.
Poza ,,prawdziwymi” jezdZcami, wigkszos¢ cztonkéw owego dziwnego klanu zyje w tzw. obozach pory deszczowej,
ktére zakladaja w lasach na péinoc od Jeziora Vors. Ci ludzie otwarcie nie przyznaja sie do zwiazku z bandytami, jednak
konie i liczne skradzione przedmioty potwierdzaja, Ze ich obozy sa domem JezdZcom Wypalonych Réwnin. Warto przy
okazji wspomnie¢, iz owi leéni ludzie z checia podziela sie jedzeniem i winem z wedrowcami w zamian za informacje -
w szczegodlnosci dotyczace szlakéw kupieckich, karawan i bogatych podréznych.
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Kaer Jezdzcow Wypalonych Réwnin opuscili ludzie rézniacy sie od siebie wygladem, ale
wiekszo$¢ z nich byla przecietnego wzrostu i solidnej budowy. Nie sa bardziej umie$nieni od
innych przedstawicieli naszej rasy, cho¢ ich lucznicy maja rozwiniete przedramiona, a to
w wyniku czestego strzelania z fuku. Przed wiekami jeZdZcami byli tylko ludzie, ale po Pogro-
mie do bandy przylaczali sie r6zni Dawcy Imion. Cho¢by pewien obsydianin imieniem Gran-
nic, ktéry cieszy sie szczegdlnag niestawa w Throalu, gdyz napad! na wiele karawan krélestwa.

Wiekszos¢ jezdZcow postuguije sie krasnoludzkimi mieczami i dtugimi tukami, a niektorzy —
widczniami. Kilku walczy kopiami zdobytymi na weiagnietych w putapke patrolach; posiadanie
takiej broni to symbol odwagi. Tak czy inaczej, jezdZcy potrafia dobrze postugiwac sie orezem.

Najtwardsi z bandytéw przez dwie, trzy pory roku szaleja po réwninach rozciagajacych sie
na péinoc od ruin Czarnego Urwiska. Reszte roku spedzaja w obozach naprawiajac bron, pla-
nujac nowe eskapady, a czasem kryjac sie przed wladza. Czesto przebieraja sie i wedruja do
miast Throalu, gdzie sprzedaja skradzione dobra, wydaja pieniadze i szkodza. Niektérzy uwa-
zaja ich za romantycznych bandytéw, ale wiekszos¢ traktuje jak zwyklych zlodziei.

O DZIWNEJ HISTORII LUDU SKAWIAN

Wiele pokolen przed nadejSciem Pogromu, pomiedzy Szkarlatnym
Morzem a Mglistymi Bagnami powstato miasto, zwane Skawia,
ktére przez wiele lat rosto w potege i bogactwo. Zbudowano
je na ruinach pradawnej cywilizacji, o ktorej nikt nie miat 7 4
najmniejszego pojecia. Jego mieszkancy, tak jak ich
nieznani przodkowie, kochali statki i panowali na /
wodach Szkarlatnego Morza az po Trupia Gardziel
— cie$nine oddzielajaca je od Morza Smierci. Ply-
wali kamiennymi, magicznie wzmacnianymi bar-
kami i zbierali esencje zywiolu ognia, utrzymujac

w tajemnicy sekrety budowy tych todzi. Tylko & A\ S

szkutnicy umieli konstruowaé owe statki, a swa = p »

wiedze przekazywali nielicznym wybrancom. \ = / ;
Krél Skawii przyjat warunki Theran i otrzy- L S ; =7

mat Rytuaty ochrony i przetrwania, postanawiajac :
zbudowac kear w Trupiej Gardzieli. Wiedzial, ze
urwiska okalajace cie$nine poprzecinane sa labi- , 6
ryntem jaskin i jaréw, czeSciowo zalanych lawa '
z Morza Smierci. Skawianie blednie wierzyli, Ze
stopiona skata ochroni ich przed Horrorami, 4

dlatego tez postanowili zbudowacé oraz B

Ty

wzmocni¢ tylko Sciany i dach schronienia. Mo- Y P
ze wlasnie dlatego jako pierwsi ze wszystkich \ X‘
miast-panstw krainy, ktéra dzi$§ zwiemy Barsawia, b N .
ukonczyli konstrukcje wspaniatego kaeru na o
urwiskach Trupiej Gardzieli.

Madry monarcha nakazat roz-
poczaé budowe kaeru bardzo

wczesnie, Skawianie mieli

wiec czas na stwo- . .

~

N~
g0, jedynego w swoim ro- ~— >

dzaju schronienia. W niecale pie¢
lat wykopali kanaty pod powstajacym kae-

rzenie najpiekniejsze-

NIEKTORE LeGENDY
OopPowIADAJA NIECO
OOMIENNA DISTORIE
JEZOZCOW. PONOC 1Ch
UKRYTY NIEOPODAL
JEZ1IORA VORS KAER
WCIAZ POZOSTAJE ZA-
MKNIETY, A GERRIC
NaAdAL zyje. Zz KOLel
W INNYCH Opowie-
sSclach pojawiaja si€
spekulacje, jakoBy
JEZDZCY ZE SWEGO
Ka€eru uczynill for-
TECE, Z KTORE] DO
OZI1S WYPRAWIAJA SIE€
NA Karawany.

— JERRIV FORRIM
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rem i zalali je lawa. W tym samym czasie wkuli sie w Sciany

urwisk i powiekszyli jaskinie, tworzac wspaniaty kaer.
Niestety krol Skawii nie wiedzial, ze dla wielu Horro-
réw morze stopionej skaty bylo niczym dla czlowieka
staw z chtodna woda. Therafiska magia chronifa ka-
er z gory i z bokéw, nic jednak nie mogto po-
wstrzymacé plugawych bestii przed przeptynie-
ciem kanatami i atakiem z dotu. Na poczatku
potwory tylko obserwowaty Skawian, czasem ni-
szczac statki, ktére podptynely zbyt blisko. Kiedy
ta makabryczna zabawa znudzifa sie Horrorom,
zaczely opanowywac umysly ludzi, zwabialy ich
nad brzegi i kazaty rzucac sie w plomienie. Wi-
dzac, co sie dzieje, Skawianie ukryli sie w ka-
miennych komnatach, ale bestie ruszyly za nimi
i pality wszystko, co stanelo im na drodze. Ko-
niec kaeru byl bliski, a zapach palonego migsa
wypelniat jego korytarze, kiedy wiadze nad
krolestwem przejat ksiaze Darl Hilloman, zaste-
pujac niedomagajacego ojca. Nowy krol zebrat Ce-
sarska Gwardie i poprowadzit ja do boju przeciw
Horrorom w kampanii, ktéra ludzie nazwali Zemsta.
Podczas Zemsty zgineto wielu Skawian, zabrali oni
jednak ze soba réwniez duzo Horroréw. Jeszeze przez
trzysta piecdziesiat lat od bohaterskiego wypadu ksiecia Dar-
la Cesarska Gwardia chronita mieszkancéw przed zniszczeniem,
cho¢ nieraz bestiom udawato sie wélizgna¢ do kaeru, siejac Smierc
i zniszczenie. Straz czuwata nawet po $mierci ksiecia Hillomana. I cho¢ podczas Po-
gromu krélestwo pochlonety Mgliste Bagna, szlachetny Zakon Straznikéw Skawii istnieje do dnia dzisiejszego.

skawiamie BARDZO O Potomkach krolestwa Skawii
CZESTO POPADAJA . ) . . ) ) o )
W Skawii zawsze zylo wielu réznych Dawcéw Imion, ale trzon stanowili (i wciaz stanowia)

ludzie - dlatego tez postanowilem zamiesci¢ w tym dziele opis krdlestwa. Niestety, ich liczba
nieustannie maleje, gdyz zaczeli sie faczy¢ z innymi ludami. Z roku na rok rodzi sie coraz
mniej Skawian czystej krwi, ktérzy poniesliby dalej dziedzictwo przodkéw. Ponadto napiete
stosunki miedzy nimi a t'skrangami ptywajacymi po Wezowej Rzece doprowadzily do zni-
szczenia wielu skawianskich miast-barek (ktére opisuje w dalszej czesci tekstu). Obawiam sie
niestety, ze za pokolenie lub dwa Skawianie beda istnie¢ juz tylko w naszej pamigci.

W KONELIKT Z DO-
Mmem dZ1IEWIECIU
KLEJNOTOW — AROPA-
GOl T'SKRANGOW,
KTORY KONTROLU)E
wickszosc¢ dDolLNeGO

OOCINKA WEZowe] ; . o . B B . O, .
Wsp6lcze$ni nam Skawianie przerosli swych przodkéw w mitosci do zeglugi. Zyja oni na

duzych barkach ptywajacych po dolnym odcinku Wezowej Rzeki — od Mglistych Bagien az po
poinocne krafice Serwos. Zajmuja sie przede wszystkim handlem, czesto jednak przychodzi im
walczy¢ z rywalami, t'skrangami. Wiele z ich barek jest na tyle duza, ze mozna je z powodze-
niem nazywac wioskami, bo takie zreszta jest ich przeznaczenie. Kazda z ponad czterdziestu
skawianskich lodzi to niezalezne, ptywajace miasto, bedace domem dla czterech do dziesieciu
rodzin. Na jednej barce mieszka wiec od trzydziestu do stu 0séb. I cho¢ wigkszos¢ Skawian jest
ludZmi, to mozna wérdd nich spotkaé krasnoludy, elfy, a czasem nawet wietrzniaki.

RZEKL ZAINTERESO-
WANI1 CZYVTELNICY
WINNI SIEGNAC PO
SIODMY TOM TEGO
OPRACOWANIA, PO-
SWIE€CONY whasNIe
T'SKRANGOM.

— Thom €ORrRulL

Przywédca kazdego miasta — zwanym sternikiem - jest zwykle glowa najwiekszej rodziny
mieszkajacej na pokladzie. Zdarza sie, ze kiedy sternik zginie podczas, na przykiad, walki z t'skrangami, jego miejsce zaj-
muje kobieta, ktérej wszyscy bez wyjatkéw sie podporzadkowuja. Dzieje sie tak, mimo ze Skawianie w znacznie wiekszym
stopniu niz inni ludzie oddzielaja obowiazki mezczyzn od kobiet, szczegdlnie wzgledem walki. Ich kobiety sa jednak row-
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nie wspaniatymi zeglarzami, jak mezczyzni. Nie widzialem réwniez, by traktowali je gorzej tylko dlatego, ze niewiele
z nich nosi miecze przy boku.

Skawianie — zaréwno kobiety, jak i mezczyzni - ubieraja sie w stroje o krzykliwych barwach, najczesciej szkartat i ja-
skrawa biel. Wlosy czesto chowaja pod chustami zawinietymi wokoét glowy, dzieki czemu kosmyki nie wpadaja im do
oczu. Obie plci nosza bizuterie, ale mezczyzni zdaja sie bardziej ja lubi¢, w szczegélnosci kolczyki i bransolety. Skawianie
uznaja ozdoby zdobyte na pokonanych wrogach za oznaki honoru; wielu sternikéw nosi nawet do pieciu kilograméw
0zddb zawiazanych wokoét szyi lub nadgarstkéw.

Skawianie, u ktérych spedzilem pewien czas, niewatpliwie zdawali sobie sprawe z faktu, ze jest ich coraz mniej. Nic
wiec dziwnego, ze lud ten walczy z wszelkimi niebezpieczenstwami — tak rzeczywistymi, jak i wyimaginowanymi - z zaja-
dloscia graniczaca z nieostroznoscia. Udato mi sie przezy¢ brutalna bitwe na rzece, ktora stoczyli z kupiecka flota t'skran-
gbéw. Zapewniam, ze zaden inny barsawianski lud nie walczy z taka odwaga... lub opanowany przez taki szal. Wedlug
mnie w tym wzgledzie Skawianie przerosli nawet t'skrangow.

Niestety Skawianie uznali t'skrangi, z ktérymi dziela dolny odcinek Wezowej Rzeki, za realne zagrozenie godzace w ich
istnienie, a nie za konkurentéw w handlu. Z tego tez powodu uwiklali sie w wojne z wezoludzmi. C6z, Skawianie napraw-
de nienawidza t'skranéw i raczej zabija pokonanego jaszczura, niz wezma go do niewoli.

Jakby tego bylo mato, Skawianie uwazaja, Ze tocza nieustanna wojne, dlatego juz od matego ucza dzieci postugiwania
sie kusza. Doroéli z kolei postuguja sie réznymi rodzajami broni, wliczajac w to magiczne dziala ogniste, w ktére wyposa-
zone sa ich niesamowite barki. W trakcie diugich stuleci Pogromu Skawianie zapomnieli, jak budowac¢ ognioodporne stat-
ki, z ktérych styneli ich protoplasci. Jeden z mezczyzn, ktérych spotkatem, utrzymywal, iz jego przodek dziesie¢ pokolen

_ wstecz byt szkutnikiem; dodal, Ze rodzina dawno juz sprzedata rekopis, w ktérym zapisana byla
3 wszelka magiczna wiedza o budowie statkéw. (MOwiac uczciwie, nie uznalem tej opowie-

$ci za prawdziwa). Wedlug niektérych pierwsi Skawianie zeglowali po wodzie, jest to
jednak niedorzeczna teoria. We wszystkich zapiskach z dawnych czaséw Szkarlatne
Morze to morze stopionej skaly.

O Z¥U, KTORE SPOTKAKO WORSTOW

Worstowie byli niegdy$ dumnym ludem, ktéry przed Pogromem
wybudowal wspanialte miasta na wschéd od Jeziora Ban. Nie-
stety, spotkat ich smutny, okrutny los. Podczas Pogromu wiele
wycierpieli, gdyz do ich kaeru, wiele pokolen po zapieczetowa-
niu wrot; wdart sie Horror, w subtelny i plugawy sposéb ni-
szczac to, wydawatoby sie bezpieczne, schronienie. Worstowie
zdotali przetrwaé, zaplacili jednak straszliwa cene za zwycie-
stwo. Rozmawiatem z jednym z nich, wiekowym mezem
imieniem Cho Shimmus, ktéry w miodosci walczyt z Hor-
rorem. Zapisatem jego stowa tak, jak je zapamietatem.
Splugawicnic Kaih Lia
Mroczne dni, ktére my zwiemy Diuga Smiercia, rozpo-
czely sie prawie czterysta lat po tym, jak méj lud schro-
nit sie pod ziemia. Wszystko zaczelo sie od naszego
najwiekszego czarodzieja, Kaih Lia, ktéry czesto
wykorzystywat swa moc, by spogladac na ni-
szczony przez Horrory $wiat. Niestety byl on juz
A\ stary i jedna z bestii zdotala zniszczy¢ jego wie-
kowy umyst z taka fatwoscia, z jaka miody
wojownik pokonatby kruche cialo. Horror najpew-
niej wkroczyt do umystu czarodzieja i pozart jego
dusze niczym przejrzaly owoc, a potem zamieszkat
w pustej skorupie ciala Kaih Lia. Kiedy odkrylismy, co sie




stato, oplakaliémy strate maga, a naszego wroga nazwaliSmy Tendris’al, czyli Czarna Jazn.
Niestety, wiele lat zajeto nam odkrycie okrutnej prawdy — stalo sie to niemal za pézno.
Przez lata Czarna Jazn rozsiewal ziarna szalenstwa posréd mego rozsadnego ludu.
Nasza sztuka — niegdy$ peina radosci — odmienila sie: w miejsce pieknych
scen pojawily sie makabryczne mordy. Nasze budynki staly sie brzydkie,
o szalonych ksztaltach. Nasze opowie$ci méwily o krwi, $mierci i zdra-
dzie. Horror pragnat caly méj lud pograzy¢ w szalefistwie i pewnie
by mu sie to udato, gdyby nie Studzy Czarnej Jazni - grupa straz-
nikéw catkowicie oddanych Tendris’al — ktérzy chcieli otworzy¢
jeden z gtéwnych korytarzy kaeru i wpusci¢ plugawa bestie.
Ci z nas, ktérzy nie utracili rozumu, uciekli w giab ka-
eru, by toczy¢ nieskoficzone walki z przerazajacymi
wrogami. Niestety, nie byliSmy w stanie pokonac ich
wszystkich i odbudowa¢ schronienia. Na szcze$cie jed-
nak i oni nie byli w stanie nas zabi¢. I tak oto znalezli-
$my sie w niewielkiej fortecy, ktéra na jedenascie lat
stala sie naszym wiezieniem. Krylo sie nas tam
dwie setki — czuliSmy sie niczym owce w zagro-
dzie chronionej magia.

Wojownicy co pewien czas wyruszali do kae-
ru, prébujac ukrasé jedzenie spod nosa pluga-
wego potwora. Podczas tych desperackich wy-
padéw straciliémy wielu ludzi. Ja sam
przezylem kilka z nich i wolalbym umrzec, niz
raz jeszcze doswiadczy¢ czegos takiego. W nie-

mal kazdym zakatku naszego domu kryly sie
pozbawione rozumu duchy i znacznie gorsze
stwory. Inteligentne Horrory, istoty z gorejacy-
mi, czerwonymi oczami i ko§cianymi rekami —
one réwniez czaily sie w ciemnosci; nazwali-
§my je Plugawcami i baliSmy sie bardziej
niz czegokolwiek innego. Zastawiaty
na nas pulapki i czesto kierowaty
dziataniami swych mniej inteligentnych
przyjaciol. Balismy sie wdawaé z nimi w otwarta wal-
ke, nie mogliémy sobie bowiem pozwoli¢ na przegrana.

Horrory sialy spustoszenie w kaerze, co mogto sie bardzo Zle dla nas skoniczy¢. Wielkie urwiska, w ktérych niegdys
mieszkato wielu ludzi, ulegly zniszczeniu — zostaly strzaskane tak, jak topér roztrzaskuje czaszke wroga. A my musielismy
wspinaé sie po tych rumowiskach w poszukiwaniu jedzenia. Wiecej razy, niz bylem w stanie policzy¢, z ciemnosci wyla-
nialy sie sierpopodobne ramiona, ktére cigly nasze liny. Méj przyjaciel, Cho Kether, w taki wlasnie spos6b zginat — wspi-
najac sie tuz kolo mnie. Horror rozerwal line, a on poleciat w objecia émierci. Do dzi§ w bezsenne noce stysze jego krzyk.
Takie sytuacje zdarzaly sie raz po raz, cho¢ najlepsi tucznicy chronili wspinajacych sie po rumowisku, ale strzaly zbyt cze-
sto mijaly cel. Wiedzieli$my, ze podczas kazdej wyprawy zginie co najmniej polowa wojownikéw. Podjatem to ryzyko,
przeklinalem jednak Horrora, ktéry zmusit nas do placenia tak wysokiej ceny za przetrwanie.

Co Pogrom uczgni} sPo’{ccznoéci Worstow

Kiedy krasnoludy z Throalu odnalazly ostatnia ostoje Worstow, przy zyciu pozostalo jedynie stu ludzi, w wiekszosci
dzieci. Straszliwe do§wiadczenia wyryly przerazajace pietno na calym plemieniu, zmieniajac zwyczaje tego ludu. Cho¢
gdy odwiedzilem ich mata wioske, zachowywali si¢ uprzejmie, brak bylo w nich jednak ciepia. Co gorsza, caly czas mnie
obserwowali, poszukujac cho¢by najmniejszej oznaki zdrady.
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Rozciagajaca sie na wschodnim brzegu Jeziora Ban wioska, nazwana od jej mieszkancéw
Worst, skladata sie z trzydziestu budynkéw o kamiennych $cianach i drewnianych dachach.
Liczace wielu czlonkéw rodziny polaczyly swe siedziby siecia nie wykoniczonych, podziem-
nych tuneli, dzieki ktérym ich ruchy pozostawaty ukryte przed szpiegujacymi oczami, co Wor-
stowie bardzo sobie cenili.

Pogrom nauczyl Worstow nie pozostawiac niczego przypadkowi. Wszystko robia bardzo
doktadnie, nawet zbyt dokladnie, za to ze zdwojona energia. Budowane przez nich $ciany
skladaja sie nie z jednego rzedu cegiet lub kamieni, ale z dwoch,
albo i trzech, a wzmacnia je zaprawa utwardzana
w ogniu. Dachy doméw wykonuja tylko z naj-
twardszego debu. Worst, ktéry pokona prze-
ciwnika w walce, potnie jego cialo i spali,
prochy za$ rozsypie na cztery strony

Swiata. Ufam, ze ten zwyczaj to efekt
okrutnych lat spedzonych w pelnym
wrogéw kaerze. Wtedy nawet naj-
mniejszy brak ostroznosci lub za-
niedbanie mogto sie skonczy¢
$§miercia. Gdyby Worstowie wy-

korzystali owa niezwykla deter-

minacje do polepszenia swego lo-
su, staliby sie pewnie réwnie
dumni i potezni, co ich przodko-
wie. Obawiam sie jednak, ze dopoki
gléwnym celem wszystkich ich dzia-
lan bedzie przetrwanie, nigdy nie
osiagna dawnej chwaty.

Owi dzie i strojach Worstéw
)

Worstowie przypominaja swych
przodkéw sprzed Pogromu tylko
pod wzgledem fizycznym. Ci niscy,
acz mocarni-tidzie maja gruba,
twardai, z6ltawa skore i geste,
czarne wlosy, ktére wiekszos¢
obcina na krétko. Niewielu
Worstéw ma brody, rowniez
dos¢ krétkie. Czyzby diugie
wlosy miaty wplyw na walke?
Szaty Worstéw dziS sa proste
i bezbarwne. MezczyZni nosza ob-
. ciste stroje, ktére nie ograniczaja ru-
chéw. Drobniejsze kobiety wola nieco luzniejsze
tuniki i do$¢é ciasne spodnie, dzieki czemu wygladaja na
wieksze. Bron stala sie ich codzienna ozdoba — Worst bez niej wyglada réwnie glupio, jak kto$
paradujacy bez ubrania w §rodku zimy. Wiekszo$¢ mezczyzn uzywa niezwykle ostrych topo-
réw pokaznej wielkosci. Pozostali oraz kobiety postuguja sie postrzepionymi mieczami,
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ktérych jeden cios — jak mi powiedzial Cho Shimmus — pozwala wyrwac przeciwnikowi wnetrznosci. Luki to kolejna ulu-
biona brofi Worstéw; strzaly czesto obwiazane sa materialem zamoczonym w oleju, dzieki czemu latwo je podpali¢; groty
zwykle sa postrzepione jak miecze. Brutalno$¢ oreza Worstow ukazuje okrutne, wypelnione strachem dziedzictwo.
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ZWIEZEY TRAKTAT O T'SKRANGACH

Tajemnicq jest, jak 6w dokument trafit do Wiclkiej Biblioteki w Throalu, gdyz jego autor juz na wstepie informuje,
iz sporzqdzit go na rozkaz therariskiego gubernatora Kyprosa. Z innych Zrddet wiemy, ze autor byt trubadurem i zostat pojmany
przez Theran; nie istniejq jednak zadne swiadectwa opisujqce, w jaki sposéb zostat schwytany i czy kiedykolwiek powrdcit do swego
ludu. Zapewne nigdy nie poznamy takze drogi, jakq ten zwdj przebyl, by w koricu trafic do naszych archiwdéw. Sposdb jego
powstania pozostaje jednak mniej wazny, niz bogactwo informacji, ktére na nim zapisano. Autor dokumentu datuje go na rok 1044
wedtug kalendarza Thery. Dacie tej odpowiada rok 1487 wedlug kalendarza Throalu, co oznacza, ze tekst powstat 19 lat temu.
— Skromne wyjasnienie dla czytelnikéw piéra Thoma Edrulla, archiwisty i skryby Komnaty Rejestrdw, 1506 TH

Na poczgtku Matka Duch, Wielka Obejmujgca, zasadzita
swdj korzert w Pustce, ktdra istniata zanim ruszyt czas. Kiedy
za$ wyrosta petna zycia, ztozyla cztery jaja w nicosci Pust-
ki. Z pierwszego jaja wykluta si¢ Shivoam, Matka Rodzicielka,
Wezowa Rzeka. Z drugiego — T'schlome, Dawczyni Swiatta,
Storice. Z trzeciego — Shivos, Ojciec Ziemia, Swiat. A z czwarte-
g0 wytonit sig Syrtis, Straznik Nocy, Ksiezyc. Matka Duch opie-
kowata sig¢ swymi dziecmi, obejmujqc je kregiem bez poczqtku
i bez kovica — kregiem, ktory my zwiemy Houros, czyli robak
pozerajgcy wtasny ogon.

Syrtis spojrzat na niebo i ujrzat pickno siostry, Storica.
Wypetniata go tesknota mezczyzny pozqdajgcego kobie-
ty, w odpowiedzi na ktorq wyrosty mu skrzydta, by
mogt podqgzyc za T'schlome. Kiedy jg dogonit, nie-
bo eksplodowato ogniem — Dawczyni Swiatta
oparta si¢ Ksigzycowi. Ziarna ptomieni opadty
na ziemie i sie otwarty, a wypetzli z nich Ogni-

Sci Bracia, smoczy lud. Syrtis raz jeszcze ztapat
Stovice, i raz jeszcze T schlome si¢ mu oparta.
Raz jeszcze niebiosami wstrzqsngt straszliwy
grzmot, a z chmur sptynety Powietrzne Siostry,
wietrzniaki. Patrz w niebo; spdjrz jak sig gonig,
weigz i weigz — a z kazdego spotkania wykluwa
sig nowa gwiazda.

Shivos spoczywat nieopodal Shivoam; z ich
pierwszego zblizenia wyltonity sie male jaja. Nie-
stety, skorupka zadnego z nich nie pekta i nie wy-
legty si¢ mtode. Matka Rodzicielka i Ojciec Ziemia
drugi raz zblizyli sie do siebie, i drugi raz z jaj nic
si¢ nie wyleglo. Rzeka spojrzata na swyq siostre, — A i S
Storice, 1 widzqc, jak wiele dzieci majg T'schlome -
i Syrtis, zaptakata, cicho Spiewajgc z zalu. I jakby na
dzwigk jej glosu, jaja si¢ zatrzesty; i jakby pod wptywem
jej tez, skorupki pekty. Dzieci z pierwszego wylegu zwiemy

Rzecznymi Corkami, t'skrangami. Dzieci z drugiego wylegu zas to Synowie
Ziemi, obsydianie. Z kazdego zblizenia Ziemi i Wody rodzq si¢ nowe gdry, nowe zrddta dajg zycie nowym rzekom.
Takie oto sg poczgtki czterech Zatozycieli.
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O NATURZE T’SKRANGOW

Nazywam sig¢ T’chal Siandra K’vechnalonika V’strimon i przez szesnascie lat bylem tkaczem Pie$ni Roku w Wielkim
Domu V’strimon. Na rozkaz nowego pana, gubernatora Kyprosa z Powietrznej Przystani, mam zrelacjonowac¢ wszystko,
co wiem 0 moim ludzie, o t'skrangach. Nie mam zbyt wiele miejsca, dlatego tez sie postaram, by moja opowie$¢ byla za-
rowno krotka, jak i zwiezla. Specjalna uwage zwréce na sprawy, ktére moga zainteresowac theranskiego czytelnika.

Wiekszos¢ Dawcow Imion, poproszona o opis wygladu mego ludu, zapewne odpowiedziata-
by, ze t’skrangi to jaszczuroludzie Barsawii. Nie nalezy jednak poréwnywacé mej rasy do jaszczu-
row czy wezy — chyba ze kto$ chee nas obrazi¢. My t'skrangi jeste$Smy Dawcami Imion i zastugu-
jemy na odpowiednie traktowanie. Owszem, ma rasa jest jedyna w swoim rodzaju jesli chodzi
o wyglad, ale to samo mozna powiedzie¢ o wszystkich innych. Typowy t'skrang ma nie wiecej
niz 180 centymetrow wzrostuy, i pod tym wzgledem niewiele ré6znimy sie od ludzi. To ogony czy-
nia nas wiekszymi, dodajac kolejne 180 centymetréw dtugosci i jakie$ 20 kilograméw wagi.
Skoére mamy za$ bezwlosa, ale bardzo elastyczna i miekka; jej barwa moze by¢ rézna - od zieleni
poprzez blekit po czerwien, a czesto zdobia ja réwniez plamy, cetki lub pasma w innym kolorze.

Sposréd wszystkich ras Dawcéw Imion jedynie trolle moga sie cieszy¢ podobna nam rézno-
rodno$cia wygladu. Niektore t'skrangi posiadaja wspaniale grzebienie, siegajace od karku po
szczyt czaszki. Ogony i kregi innych sa ozdobione kolcami lub ptytkami, podczas gdy jeszcze
inni ciesza sie plaskimi, kaczkowatymi nosami. Bardzo niewielu rodzi sie z rozciagajaca od
nadgarstkow az po biodra skéropodobna membrana, ktéra moze stuzy¢ za skrzydta. Jesli zas chodzi o wiek, dojrzewamy
majac mniej wiecej dziesiec lat, a niewielu z nas zyje wiecej niz osiemdziesiat.

My, t'skrangi, jesteSmy istotami wielkiej pasji. Nieraz, z powodu gracji, lekkosci i wrodzonego zmystu réwnowagi, po-
rownywano nas do elféw. Jednak nam - w odréznieniu od owej rasy — nie taniec sprawia najwieksza przyjemnosé. Nie,
nasza ulubiona rozrywka to snucie opowiesci i rozmawianie. C6z, krasnoludy zwykly méwié: ,Kazdy t'skrang rodzi sie
trubadurem, ale nie kazdy nim zostaje”. W zamierzeniu miala to zapewne by¢ obraza, lecz my zawsze traktowaliSmy te
stowa jak wielka pochwatle. Szokujace, wyssane z palca opowiesci powstate pod wplywem chwili sa wéréd nas tradycja,

i to bardzo ceniona — a im bardziej fantastyczna jest historia, tym wiekszy szacunek czeka opowiadajacego.

My, t'skrangi, ptywamy po wodach Wezowej Rzeki na niezwyklych parostatkach i handlujemy z kazdym, kto zechce;
potem wracamy do podwodnych wiosek z towarami, potrzebnymi nam do zycia. Prowadzimy interesy z wszystkimi,
ktorzy méwia zrozumialym dla nas jezykiem.

Przez pokolenia zajmowali$my sie handlem, starajac sie zawsze osiagnac jak najwiekszy zysk. Najpewniej wtasnie
dlatego moja rasa jest tak tolerancyjna i przyjacielska. My, t’skrangi, nie mamy uprzedzefi wzgledem innych Dawcéw
Imion Barsawii. A krasnoludy, szczegdlnie te z Throalu, nie potrafia chyba wyzby(¢ sie niecheci, ktéra do nas zywia. By¢
moze to tylko zdrowa podejrzliwoéé wzgledem jednego z najwiekszych konkurentéw handlowych — w koncu nie oka-

MALO MIEJSCAT TEN
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zuja nam nienawisci. ..

Wiekszo$¢ z nas Zyje na lub w poblizu Wezowej Rzeki badz jej doptywdéw. Shivoam, wielka bogini-matka, obda-
rzyla nas skrzelami, ale mimo to mozemy przebywac pod woda jedynie okolo dziesieciu minut — péZniej zaczy-
na brakowa¢ nam powietrza. Dlatego tez wolimy plywac tuz pod powierzchnia, poruszajac sie z ta
sama predkoscia co na ladzie, a to dzieki poteznym ogonom. Woda jest dla nas tak wazna, ze
kapiel nabrata niemal rytualnego znaczenia. Pozbawiony szansy na codzienne ablucje
t'skrang, to rozczarowany t’skrang!

Gdyby kto$ zapytal mnie, jakie stowa z naszego rodzimego jezyka najlepiej opi-
suja t'skrangi, wybratbym dwa — niall, oznaczajace rodzine, i jik'harra, zwykle thuma-
czone jako ,brak strachu” lub ,,odwage”. Za tymi wyrazami kryja sie pojecia, pozo-
stajace ze soba w sprzecznosci. C6z, bycie t’skrangiem to istny paradoks; kazdy
z nas z jednej strony pragnie zy¢ w rodzinnej wiosce wsérdd bliskich, a z drugiej czu-
je ogromna potrzebe zZeglowania po rzece i stara sie odnalez¢ prawdziwe znaczenie
jik'harra. Szarpani przez te dwie sprzecznosci, jesteSmy naprezeni niczym struny
dobrze nastrojonej chitarry. A rodzaca sie w ten sposéb muzyka... tak, to jest dla
t’skranga piekno zycia! = 8
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O T’SKRANGACH Z WEZOWEJ RZEKI

T’skrangi zyja w calej Barsawii, ale wiekszo$¢ na Wezowej Rzece lub u jej brzegéw. Ta grupa to niejako serce naszej kul-
tury, dlatego tez wiekszos¢ zapisanych tu stéw odnosi sie wlasnie do tych przedstawicieli mej rasy, ktérzy mieszkaja przy
Wezowej.

O ZNACZENIU NIALL

Kazdy t'skrang czerpie wielka dume z dziedzictwa i linii krwi swego niall, swego filaru. Niall to duza wspolnota rodzin-
na, liczaca od trzydziestu do sze§édziesieciu czionkow — zyjacych pod jednym dachem niemowlakéw i starcow. U t'skran-
géw pochodzenie okreéla sie po kadzieli, a nie mieczu. Kiedy kobieta wychodzi za maz, to mezczyzna opuszcza rodzinny
filar i przylacza sie do niall matzonki.

Zanim przejde dalej, chce powiedzie¢, ze jeden niall nie tworzy wioski. Wiekszos¢ osad skiada sie z trzech do o$miu fila-
réw. Jesli wioska posiada parostatek, to wszystkich mieszkancow okresla sie mianem t'slahyin, czyli wspélnoty zatogi.
Czasami kilka t'slahyin taczy sie ze soba i tworzy aropagoi — Wielki Dom.

Kazdym niall zarzadza sze$cioosobowa Rada Kobiet, na ktorej czele stoi najstarsza czlonkini filaru, noszaca tytut lahala,
czyli Czcigodna. Tradycja zakazuje mezczyznom zasiadania w radzie, w rzeczywistosci jednak zony i siostry prosza o rade
mezéw lub braci, nim udadza sie na spotkanie.

Spoteczenstwo t'skrangow to wspdlnota, w ktérej jedzenie, ubrania, bogactwa i obowiazki rozdziela sie uczciwie oraz
regularnie miedzy wszystkich cztonkéw niall. Przypﬁszczam, ze synom czlowieka wydaje sie to dosy¢ rozsadne, musze tu
jednak zwréci¢ uwage, ze w ich przypadku rzadko kiedy pod jednym dachem mieszka az dziesie¢ oséb; nawet t'skrang
moze w koficu uznaé, iz pieédziesieciu krewnych, z ktérymi nalezy sie dzielié, to za duzo!

Kazdego tygodnia Rada Kobiet tworzy liste prac i umieszcza ja nieopodal , jadalni” niall. Na liScie znajduja si¢ nie-
odzowne dla przysztosci filaru zadania, a do kazdego z nich wyznaczeni sa z imienia dwaj czlonkowie wspolnoty. Chce
zwréci¢ uwage Czytelnika na fakt, ze rada zawsze sie upewnia, czy dany t'skrang wypelnil przypadajace mu w uczciwym
podziale niemite obowiazki, takie jak zbieranie plonéw, poglebianie latryn czy czyszczenie garnkéw w kuchni. Dodatkowy
,przydzial” tego typu zadan to kara za pomniejsze przewinienia lub swiadome naruszenie zasad zycia niall. Wiele zalog
parostatkéw twierdzi, ze rada zawsze wyznacza najgorsze obowiazki powracajacym do filaru marynarzom. Kobiety w od-
powiedzi na ten zarzut usmiechaja sie tylko i odpowiadaja, iz po kilku dniach spedzonych na rzece zeglarze zawsze za-
chowuja sie jak ledwo co wyklute niemowleta. Tak przynajmniej brzmiala zwyczajowa wymiana uwag w moim niall.

O ZASZCZYCIE BYCIA CZCIGODNA

Najstarsza cztonkinie filaru honorujemy mianem lahala, czyli Czcigodna. Posiada ona wielka wladze w niall. Jako glowa
Rady Kobiet ma ostatnie stowo w rodzinnych sporach i kiétniach. Musze przy okazji przyzna¢, ze potrzeba naprawde ma-
drej osoby do rozwiazywania wszystkich probleméw czterdziestu krewnych Zyjacych caty czas pod jednym dachem! Laha-
la reprezentuje rowniez niall w radzie wioski, zwanej Rada Lahal, oraz podczas interesow z obcymi. Przewodzi takze naj-
wazniejszym obrzedom t'skrangéw — rytuatom narodzin, Nadania Imienia, zawarcia zwiazku malzenskiego oraz Smierci.

Kiedy zblizy sie chwila, w ktorej lahala ma odptynac w dét rzeki do morza, druga pod wzgledem starszenstwa kobieta
zostaje poswiecona jako Czcigodna w skomplikowanym rytuale magii krwi i tkania watkow. Dzieki temu obrzedowi nowa
lahala otrzymuje wszystkie wspomnienia swych poprzedniczek - az do pierwszej Czcigodnej niall. Musi jednak odrzuci¢
swe Imie, zrywajac wszystkie zwiazane z nim watki, i przyja¢ w jego miejsce miano niall. Caty ten rytual nazywamy K'soto
ensherenk, czyli Przekazanie Imienia. Po obrzedzie nowa Czcigodna nie tylko otrzymuje wspomnienia poprzedniczek; row-
niez dhugos$¢ jej zycia ulega zwiekszeniu o mniej wiecej trzydziesci lat. Inni Dawcy Imion nasmiewaja sie zapewne z 0po-
wiesdi o t’skrangach, ktére zyja sto i wiecej lat, lahala jest jednak Swiadectwem, Ze nie sa to wyssane z palca historie.

W rytuale Przekazania Imienia wykorzystuje sie magie krwi, istnieje wiec niewielkie ryzyko, ze splugawiona lahala ska-
la nowa Czcigodna; na szczescie takie przerazajace wydarzenia rzadko kiedy maja miejsce.

Jedynie kobieta ma prawo nosi¢ miano lahala. Czcigodne musza co prawda poswieci¢ cale swe minione zycie, W zamian
jednak uzyskuja wewnetrzny spokdj, ktéry pozwala im przyjac wielka odpowiedzialnos¢ i uczy madrze wykorzystywac
autorytet. Niewiele lahal wypowiedzialo sie o k'soto ensherenk; te nieliczne, ktére to uczynily, stwierdzily, iz rasowe wspo-
mnienia mozna poréwnaé do obszernej biblioteki — ogrom wiedzy, z ktérej w razie potrzeby mozna skorzystac.
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O CUDZIE NARODZIN

Niewielu t'skrangéw potrafi poda¢ Imie swej matki — oto, dlaczego.

Stowo niall oznacza m.in. filar, a wiec pionowa podpore, na ktdrej cos si¢ opiera. Nie tylko
jednak — innym znaczeniem tego wyrazu jest skorupka jaja. Wszakze nasze kobiety skia-
daja wiasnie jaja, z ktoérych dopiero wykluwaja sie dzieci, czym bardzo réznimy sie od
reszty Dawcoéw Imion.

Kobiety zwykle skiadaja do dziesieciu jaj za jednym razem, ale rzadko kiedy robia A
P . . o » > o i P . & _.'\«
to czesciej niz trzy razy w roku. Jaja maja wielko$¢ duzej, ludzkiej dioni, a obwéd e
S 2
w najszerszym miejscu jest dwa razy taki. Czasami sa nakrapiane, innym razem ,47"‘"’.@{«,
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nie, a ich barwa jest bardzo rézna. Nasze kobiety wierza, ze z koloru skorupki (%h% l=§

mozna przewidzie¢ przeznaczenie zycia, ktére sie w nim legnie. Ja za$ styszalem

od medrcoéw innych ras, Ze na barwe jaja ma raczej wplyw dieta matki niz los,

ktory swiat gotuje dziecku. o
Sercem filaru jest wylegarnia, w ktorej jaja w wilgoci i cieple czekaja na odpo-

wiednia chwile. Ztozywszy jaja, kobieta mozliwie najszybciej zanosi je wiasnie do
wylegarni. Jesli jednak w tej trudnej chwili jest daleko od niall, to zawinie je w materiat
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i schowa do wiklinowego koszyka, zwanego przez nas creshenkta. Im mniej czasu minie od /é v
zlozenia jaj do przeniesienia ich do wylegarni, tym wieksza jest szansa na szczesliwy wyleg. \
Wylegarnia to krélestwo tylko i wyltacznie kobiet — niewielu mezczyzn kiedykolwiek
dowiedzialo sig, co sig tam dzieje. (Oczywiscie mezczyzni wymyslili wiele niestworzonych historii
o tym, co kobiety tak naprawde robig w wylegarniach). Wiedza oni tylko jedna rzecz na pewno: po o$miu-dziesieciu miesia-
cach skorupka peka. Niemal tuz przed wylegiem kobiety powierzaja opieke nad jajem mezczyznie. W wiekszosci niall t'skran-
gi pici meskiej prowadza zdrowa rywalizacje o ten zaszczyt, podczas gdy kobiety staraja sie mozliwie najuczciwiej rozsadzi¢
taki ,spor”. Opiekowanie sie jajem to zarowno odpowiedzialnos¢, jak i przywilej, ochotnikéw nigdy wiec nie brakuje.
MezczyZni zapewniaja niemowleciu mleko, ktérego potrzebuje do przezycia i rozwoju. Na szesé-osiem dni przed pek-
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nieciem skorupki, organizm opiekujacego sie jajem ulega p’rzemjanie i t’skrang zaczyna produkowac mleko dla dziecka.
Na owa przemiane — zwana t'chai kondos, czyli wiez z jajefh — wplywaja psychologiczne, emocjonalne i magiczne elementy.
Mezczyzna dba o malego t'skranga przez dtuzszy czas, zaspokaja jego potrzeby i wychowuje. Po koniec pierwszego roku
zycia dziecka wszyscy czlonkowie filaru biora za nie odpowiedzialno$¢, ale opiekun jaja weciaz jest z nim bardzo zwiazany
—az do drugiego Dnia Imienia. Mlodzi nazywaja swych opiekunéw chaida, a wspomnienie o ojcu jaja potrafi przywotac tzy
w oczach nawet najokrutniejszego rzecznego pirata. Uczucia taczace t'skranga z jego chaida mozna poréwnaé do mitosci
ludzkiego dziecka do matki.

Kobieta, osiagnawszy wiek, w ktéry moze skiadac jaja, po raz pierwszy trafia do wylegarni i poznaje los, jaki spotyka
wigkszo$¢ jaj t'skrangéw. Skorupy pokrywa sie mulem wydobywanym z dna rzeki i nasacza magia. Nastepnie jaja wklada
sie do duzych kotléw pelnych goracego blota, w ktérych spoczywaja przez rok i dziefi. Po kilku miesiacach kobiety spraw-
dzaja, czy rodzi sie¢ w nich zycie, patrzac przez pod$wietlone od drugiej strony skorupki. Jesli jajo zostato zaptodnione, em-
brion pojawi sie jako ciemny ciet. Od tej chwili takie jaja znajduja sie pod czujna obserwacja — trzeba wszak w odpowie-
dnim momencie wybra¢ ojca. O pozostatych réwniez sie nie zapomina; sprawdza si¢ je co pewien czas, na wypadek
op6znionego zaptodnienia. Po roku i dniu nie zaplodnione jaja zostaja przeniesione z wylegarni do kuchni, gdzie przyrza-
dza sie z nich réznego rodzaju potrawy.

My, t'skrangi, mamy powiedzenie: ,Wielu wy$nionych, niewielu narodzonych”. W taki sposéb godzimy sie ze smutna
prawda naszego nieefektywnego procesu reprodukcji. Zaledwie z jednego jaja na sto wylega sie miody. Ponadto niektére
kobiety nigdy w zyciu nie ztoza dobrych jaj, podczas gdy inne beda to robi¢ nieustannie. Niall to po prostu odpowiedz na
ten niewystarczajacy, nieprzewidywalny proces rozmnazania. Z kolei nasza struktura spoteczna sprawia, ze nikt nie wie,

z czyich jaj wylegly sie miode, a z czyich nie; dzieki temu cata wspdlnota moze cieszy¢ sie z dzieci.

Wiele lahal uwaza, ze nasza i tak niska plodnos¢ od czasu Pogromu dodatkowo zmalata. Wsréd t’skrangéw jest to temat
tabu i obcy nie powinni go poruszaé, cho¢ synowie cziowieka zwykli mowic: , Kiedy t'skrang méwi, zaden temat nie jest
zakazany”. Ktokolwiek wymyslil to powiedzenie, nigdy nie prébowat porozmawiac z ktéryms z nas o liczbie urodzonych
w filarze dzieci.
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O DORASTANIU T’SKRANGOW

Ojciec jaja odpowiada za niemowlaka od chwili pekniecia skorupki az do dnia, kiedy dziecko przestanie pi¢ mleko.
(Czytelnik winien zwroci¢ uwage na fakt, ze az do dwunastego roku zycia t'skrang nie jest ani plci zenskiej, ani meskiej —
jest bezplciowy). Maly t’skrang rodzi sie umiejac ptywac, ale chodzi¢ zaczyna dopiero po mniej wiecej pot roku. W kaz-
dym niall znajduje sie duzy, ptytki basen, w ktérym nowo wyklute maluchy bawia sie z wielka radoscia. Oczywiscie
w tym ,,plytkim” basenie z pewnoécia utopitby sie ludzki niemowlak, lepiej wiec uwazac, kiedy rozkazuje sie niewolniko-
wi mej rasy wykapac dziecko.

Ludzie z niecierpliwoécia czekaja na pierwszy krok swej pociechy, dla nas wazniejsze jest jednak hustanie. Zwyczajowo
wnetrza naszych doméw ozdobione sa sieciami, drabinkami sznurowymi i linami. W tym labiryncie male t'skrangi bawia sie
i ucza hustaé, co bardzo szokuje odwiedzajacych nas obcych, ktérych dziwi ryzyko, do jakiego namawiamy maluchy.

Obcy, ktérzy znaja tylko dorosle t’skrangi, zapewne nie zdaja sobie sprawy, iz rodzimy si¢ z lekiem wysokosci — rownie
silnym, jak nasza milos¢ do wody. Zdajemy sobie sprawe, ze dzieci musza przelamac ten strach, i dlatego czujemy dume,
kiedy maluchy tanicza na linach wysoko ponad ziemia. Wszystkie male t'skrangi musza nauczy¢ sie zachowywac zimna
krew w obliczu niebezpieczenstwa. Owa lekcja ma takie znaczenie, ze nazwaliSmy ja jik’harra, a stowo to w naszym jezyku
oznacza odwage i mestwo — w dostownym ttumaczeniu: zamilowanie do odwagi.

Jednakze zycie miodego t'skranga nie sklada si¢ jedynie z zabaw i uciechy. Kiedy ma zaledwie trzy lata, zaczyna sie
uczy¢ w szkole filaru, ktérej sale wedruja po wiosce z jednej chaty do nastepnej. Zwykle niall grupuje dzieci wedle wieku,
by nauka lepiej przebiegata. Mlodzieficy poznaja jezyk méwiony i pisany, historie, muzyke oraz matematyke. Nauke kon-
cza mniej wiecej w wieku dwunastu lat. Podczas mych licznych podrézy nie spotkatem rasy, ktéra uczylaby matematyki
wezedniej i doglebniej niz t'skrangi. Tak jak w przypadku innych zadan, tak i tu w ksztalceniu podrostkéw biora udzial
r6zni nauczyciele, wyznaczani do tej pracy przez Rade Kobiet. Mentorami staja sie wszyscy dorosli — nawet kapitanowie
parostatkow instruuja mlodziez, gdy ich todzie stoja w porcie.

W wieku siedmiu lat mlody t'skrang podejmuje prace na rzecz filaru razem z dorostymi - na jego barki spadaja zwy-
czajne oraz przykre obowiazki, dzieki ktorym wioska istnieje i si¢ rozwija. Rada Lahal z wielkim rozmystem przydziela
dorastajacej mlodziezy zadania, dzieki czemu kazdy dzieciak przynajmniej przez tydzien spelnia jeden po drugim wszyst-
kie typowe obowiazki. Oczywiscie nie oczekujemy po naszych pociechach, ze beda pracowac rownie dlugo' i ciezkojak do-
rosli. Nie chcemy jednak, by sie wychowaly, nie majac pojecia o tym, co je czeka, gdy osiagna wiek dojrzaly. W tym tez ce-
lu rada rezerwuje pewna liczbe nie lubianych zadan, ktére dyscyplinuja niesfornych miodziencow.

T’skrang rozpoczyna kaissa — przemiane z dziecka w dorostego, w kobiete lub mezczyzne — w wieku mniej wiecej dwu-
nastu lat. Sa to bardzo ciezkie chwile, zapewne rownie trudne, jak dorastanie w przypadku innych ras Dawcéw Imion.

U nas jednak ple¢ dziecka nie jest znana az do kaissa. Dzieki temu nie wychowujemy naszych pociech tak, by speiniaty
okre$lona role w spolecznosdi, jak czynia to cho¢by ludzie w przypadku kobiet. Z drugiej jed-
nak strony brak — jakby to ujac? — praktyki sprawia, ze caty proces staje sie dla dziecka trudny
i skomplikowany. Kaissa trwa najwyzej rok i dzien, podczas ktérych trudno w Barsawii zna-

WOJOWNICZY? PONU-
RY? TO DOSC ENIGMA-

TyCczNE OKRESLENILE S S . N . . . ,
lez¢ istote bardziej wojownicza i ponura niz zaklopotany przemiana t’skrang. Wychowalem

szostke dzieci, wiec wiem, co méwie.

Przez lata w naszej spoleczno$ci wyewoluowaty dwa zwyczaje, pomagajace dzieciom prze-
trwad kaissa, z ktérych pierwszy zwiemy Festiwalem Imion. Kazdego pierwszego dnia wiosny
caly filar uznaje, ze dwunastoletni t’skrang wkroczyt w dorostoé¢ i pozwala mu wybrac Imie.
Bardzo czesto dziecko, pragnac podziekowac ojcu jaja, wybiera miano swego chaida. Podczas
prostego, ale poruszajacego serca obrzedu, miody t'skrang staje przed wszystkimi czlonkami
niall i wypowiada nowe Imie. (Zwyczaj kaze, by ceremonia ta odbyta sie jeszcze przed rozpo-
czeciem kaissa, dlatego tez nasze Imiona rzadko kiedy maja zwiazek z plcia). Potem wszyscy
uczestnicy, jeden po drugim, podchodza do juz dorostego mtodzierfica, chwytaja go za rece i wymieniaja sie Imionami. Kie-
dy ostatni czlonek filaru dostapi tego zaszczytu, ceremonia przeradza sie¢ w wielka uczte, podczas ktérej kazdy t'skrang
ma obowiazek upi¢ nowego towarzysza — a przynajmniej tak wygladata wydana uroczysto$¢ na moja czesc.

Drugi zwyczaj daje miodzieficowi ulge od fizycznego i umystowego chaosu kaissa — nakazuje on wysla¢ dorastajacego
t'skranga na wyprawe statkiem po rzece. Ci rekruci zwani sa khamorro, co dostownie oznacza ,ten, ktéry szoruje pokiad”.
Jak latwo sie domysli¢, khamorro przydzielane sa zadania, wymagajace najwiekszego fizycznego wysitku; doroéli zeglarze
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traktuja owych miodzieficow niemal jak niewolnikéw. Jest to niewatpliwie straszliwa préba dla mlodego t'skranga, ale

i tak wielu z nas z radoscia decyduje sie pracowaé na parostatku, byle tylko przezy¢ kilka przygéd na rzece. Swieze powie-
trze i ciezka praca Swietnie odrywaja umyst od ciezaru kaissa; wielu khamorro powraca z wyprawy statkiem nawet nie zda-
jac sobie sprawy, ze przemiana dobiegta korica.

O SKOMPLIKOWANYM ZYCIU WIOSKI

W sklad typowej wioski nad Wezowa Rzeka wchodzi zazwyczaj od ] - > K )
czterech do dwunastu polaczonych niall. W kazdej powtarza sie pie¢ P ! WA = %\ -
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elementow: kopuly, wieze, refs, t'slashina i parostatek. Wiekszos¢ ob-
cych nie zdaje sobie sprawy, ze nasi inzynierowie tworza te kon-
strukcje wykorzystujac esencje pieciu Zywioléw. Z tego wlasnie po- -~
wodu wielu Mistrzow Zywio]éw, nalezacych do innych ras, ubiega
sie 0 pozwolenie na zbadanie zamieszkiwanych przez méj lud wio-
sek, chcac w ten sposéb zglebic sekrety t'skrangow.

Zaczne od wiez, gdyz sa one tatwo zauwazalnym dowodem
na to, iz méj lud zyje pod powierzchnia Wezowej. Wieze wiosek
t’skrangéw to wysokie, okragte, wzniesione potega magii zy-
wiotow kamienne iglice, wyrastajace z dna rzeki. Z brzegu wy-
gladaja na cienkie, okragte tyczki, ktore jaki$ olbrzym whbit
w dno. Silny nurt Wezowej rozcina sie na nich, a woda nieu-
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stannie atakuje ich kamienne Sciany. Cho¢ wioski réznia sie od
siebie wygladem, wiekszo$¢ wiez wznosi sie na prawie dziesie¢
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metréw ponad rzeke. Inne iglice pozostaja ukryte pod po-
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wierzchnia z powodu, o ktérym napisze dalej.

Nasi budowniczowie stawiaja cztery wieze obok siebie na
planie diamentu, ktérego diuga o$ jest réwnolegla do nurtu
rzeki. Dwie iglice, odpowiadajace bocznym wierzchotkom,
zwykle konceza sie tuz pod powierzchnia wody. W wiekszych
wioskach owe diamenty laczy sie ze soba, by tworzylty wiek-
szy wzor. Na przyklad budowniczowie z Domu K’tenshin,
czyli Domu Dziewieciu Klejnotéw, stawiaja dziewieé zazebia-
jacych sie diamentéw otoczonych szesnastoma wiezami — stad
zreszta wziela sie nazwa tej wspolnoty. Iglice wiosek, ktére na
to sta¢, uzbrojone sa w ogniste dziata, bedace doskonata bronia
przeciw najezdzcom. Po tej stronie konstrukcji, ktéra skierowana
jest do srodka diamentu, znajduja sie doki dla parostatkow. Wieze
w Srodku sa puste, jedli nie liczy¢ systemu ramp i dzwigéw, ciagna-
cych si¢ az do dna rzeki.

Nasze domy sa czeSciowo zakopane pod mulistym dnem Wezowej;
maja one postac¢ polaczonych podziemnymi tunelami koput, zbudowa-
nych ,na” owym diamencie. Mieszkamy chyba z trzydzieSci metréw
pod powierzchnia, nic wiec dziwnego, ze wielu Dawcéw Imion sie zasta- .
nawia, skad mamy Swieze powietrze. A trzeba pamietaé, Ze niektére wieze “\4:54;\3\\-/%\ 1 %@Q
nie wystaja ponad wode. Jednakze to wlasnie one sa nieodzownym elementem V ~
wioski. Poruszajaca sie nieustannie woda wije sie po $cianach tych pustych iglic, tworzac pustke,
ktéra wyciaga z tuneli i koput ku gérze zatechte powietrze; jednocze$nie ta sama pustka sprawia, ze z wystajacych ponad
powierzchnie wiez plynie na dét $wieze powietrze, wypelniajac na nowo kopuly i tunele. Ten niesamowity inzynieryjny
zabieg pozwala nam zy¢ pod woda. Goszczacych w naszych wioskach Dawcéw Imion niemal zawsze dziwi, ze bez prze-
rwy czuja na twarzy lekka bryze.




W kazdej obszernej kopule zyje jeden niall, czyli do czterdziestu czlonkéw szeroko rozumianej rodziny. W wiekszosci
wypadkéw obcy na pierwszy rzut oka uznaja nasze mieszkania za mate i zabalaganione, gdyz wypelniaja je dziwaczne
konstrukcje réznej masci. Wnetrze kopuly dziela drewniane belki i pergaminowe sciany, petno tu ogromnych, zwisajacych
spod sufitu hamakéw oraz chaotycznie rozwieszonych drabinek, sieci i lin. W wigkszosci wiosek znajduje sie réwniez jed-
na duza kopula, zdolna pomiescic wszystkich mieszkaficow; to wlaénie tu odbywaja sie ceremonie i uroczystosci.

Otwarta przestrzen miedzy wiezami chroni system niewidzialnych, magicznych barier, zwanych refs, co jest skrétem
od wyrazu refselenika. Refs stworzone sa z esencji zywiolu wody, uksztaltowanej w masywne, grube i ostre kolce, ktére
bez probleméw dziurawia burty statkéw. Do wiekszoéci wiosek bronia dostepu setki tych szpikulcéw, uformowanych
w okrag otaczajacy wieze (najwyrazniej niektérzy z nas uznaja ogniste dziata za niewystarczajace!). Wartownicy strézu-
jacy w iglicach moga podnosi¢ oraz opuszczaé refs, przepuszczajac wybrane todzie do dokdéw. Tworzymy réwniez dru-
ga warstwe refselenika, zwana po prostu kurtyna, ktéra rozciaga sie az do powierzchni rzeki i chroni wioske przed napo-
rem plynacej wody.

Z pelna éwiadomoscia nie wspomnialem, z jakiego materiatu budowane sa kopuly, gdyz jest on bardzo rézny. Prymi-
tywne t'skrangi z dalekich doptywéw Wezowej weiaz uzywaja biota i drewna. Dawno temu nasi przodkowie — przede
wszystkim ci bardziej cywilizowani — budowali kopuly z kamieni; kazdy krasnolud, ktory
odwazyt sie na wodna wyprawe/i odwiedzit jedna z tych wiosek, zachwycal sie umiejetnoscia-
mi kamieniarzy i inzynieréw. Jeszcze na wiele lat przed Pogromem nauczyliSmy sie taczyc ze
soba esencje zywioléw wody i powietrza, tworzac piekne, przezroczyste budowle — jedyne
w swoim rodzaju w calej Barsawii. Ow niezwykly material nazywamy durc; kazdy adept,
ktéry potrafi go tworzy¢, moze bez wysitku stac sie bardzo bogaty.

Przestrzen, ktéra przed naporem nurtu chronia wieze i refs, nazywamy t'slashina, czyli dia-
ment lub klejnot wioski. W tych miejscach woda na powierzchni jest spokojna i gladka niczym
szklo. Przy samym dnie réwniez nie czué nurtu, dzieki czemu mozemy uprawiac bloto. Kurty-
na refselenika chroni zaréwno plony, jak i rolnikéw przed naporem wody, ktéra inaczej porwata-
by wszystko w dot rzeki. Tuz za granica t'slashina rybacy rzucaja sieci w nurt Wezowej. Innymi
stowy, t'slashina obdarzaja nas pozywieniem i bez nich méj lud bylby uzalezniony od handlu.

Niestety nawet najlepiej prosperujace wioski nie sa samowystarczalne. Wszystko, czego nie
jestesmy w stanie wyhodowad, ztapac lub stworzy¢, musimy kupowac. A handel w naszym przypadku jest mozliwy tylko
za pomoca parostatkéw. Chyba wiasnie dlatego po Barsawii krazy wiele opowiesci o t’skrangach i parostatkach. Mozna by
pomyéle¢, iz wszyscy Dawey Imion uwazaja, ze cale zycie — od narodzin az po Smierc — spedzamy na pok}adach. Bardzo
mozliwe, ze Zrédtem owych legend sa marynarze, z ktérych wielu zachowuje sie tak, jakby pewnego dnia sama Shivoam,
Bogini Wielkiej Rzeki, im sie objawita i obdarzyla wszystkimi umiejetnosciami. Faktem za$ pozostaje, ze parostatki to tylko
kolejny elementem wzoru, ktérym jestesmy; bez watpienia jednak t'skrangi beda jeszcze zy¢ na dtugo po tym, jak ostatni
silnik zakrztusi sie i umrze, a ostatnia 16dz opadnie na dno Wezowej.
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O T’SLAHYIN

Wioska dzieli miedzy poszczegdlne niall odpowiedzialnos¢ stworzenia zalogi parostatku. Filary wiaze
wiekowa tradycja pelna przysiag i zobowiazan — owa wiez nazywamy ¢'slahyin, czyli wspélnota za-
logi. Wioska moze wegetowag, opierajac sie¢ na rybotéwstwie i uprawie, ale by naprawde pro-
sperowad, musi zaja¢ sie handlem. Od niepamietnych czaséw polegamy na niezwyklej pa-
mieci naszych lahal i dzieki niej podirzymujemy tradycje t'slahyin, cho¢ od czasu
Pogromu staramy sie spisa¢ skiadajace sie na nia zasady. To wielkie dzielo rozpo-
czat Dom V’strimon, dzi$ liczy ono az trzynascie toméw, a i tak wiele je-
Rexaq.  szcze zostalo do spisania.
T~ Wiele t'skrangéw zyjacych na rzece proponuje, by 6w dokument
stal sie legalna podstawa regulujaca handel w calej Barsawii,
~ podobna do praw stworzonych przez Throal. Osobiscie uwazam,
ze doprowadzitoby to do katastrofy, a to z jednego prostego po-
wodu. Sady kréla Varulusa wydaja wyroki w oparciu o spdjny sy-
stem ogodlnych praw, ktére mozna zastosowac do wielu sytuacji. Z kolei




t'skrangi stworzyly zbior raczej szczegblnych niz ogélnych zasad, ktére bardzo trudno wyko-
rzystywac w szerszym zakresie. W naszym przypadku system ten dziala tylko dzieki madrosci
lahal, ktére opieraja sie na stuleciach praktyki i do$wiadczen.

Idea dzielenia débr to chyba najlepszy przykiad uwypuklajacy réznice miedzy prawami
krasnoludéw a tradycja t'skrangéw. Wszak kazdy niall, z ktérego wywodza sie czionkowie
wspdlnoty zalogi, otrzymuje réwna czes¢ zysku wypracowanego przez parostatek. Kiedy han-
del idzie dobrze, wszystkie filary ciesza sie bogactwem. Gdy jednak nadchodza chude czasy,
kazdy niall cierpi niedostatek. C6z z tego, jesli zaden filar nie bytby w stanie samodzielnie za-
pewni¢ parostatkowi zalogi? A tak zasada réwnego podziatu trzyma wspdélnote w caloéci bez
wzgledu na sytuacje — przynajmniej w teorii.
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Kapitana wybiera sie na jeden sezon sposréd wszystkich dorostych mieszkancéw wioski. Ceremonia ta to wazna spra-
wa; nie moze obejs¢ sie bez licznych przeméwien i machania ogonami — wszystko po to, by zdoby¢ popularnosé. Kazdy
czlonek t'slahyin powyzej dwunastego roku zycia ma prawo oddac glos. W ten sposéb wybiera sie dwoch kandydatow,

a dopiero Rada Lahal decyduje, ktéry z nich zostanie kapitanem. Nastepnie, przed uptywem dwéch godzin od nominacji,
kapitan musi przedstawic liste oficeréw, z ktérych kazdy wybiera pieciu marynarzy. Jeszcze tego samego dnia Rada Lahal
wyczytuje imiona zalogantéw, zwykle pod koniec olbrzymiej wspélnej uczty. Jezeli zaloga liczy za malo 0séb, rada dobie-

ra odpowiednia ilo§¢ chetnych.

Wedle tradycji, kapitana mozna wybierac raz w roku, ale w wiekszosci przypadkéw zachowuja oni stanowisko przez
wiele lat, skrupulatnie i uczciwie wypeliniajac zobowiazania wobec wspdlnoty. A poniewaz na dodatek kapitanowie zwy-
kli dobiera¢ sobie tych samych oficeréw, zatoga moze nie zmienia¢ sie przez dekady, cho¢ powinno by¢ inaczej.

Zwyczaj, o ktérym teraz opowiem, to serce calej tradycji t'slahyin. Raz w roku mieszkancy wioski zbieraja sie i wreczaja
owoce swej rocznej pracy radzie zalogi (czyli kapitanowi i jego oficerom). Kazdy dar jest brany pod uwage, sprawdzany
i dodawany do wykazu fadunku. Nastepnie Rada Lahal przedstawia liste wszystkich débr i materialéw, ktére wioska mu-
si zdobyé na drodze handlu w przeciagu najblizszego roku. Na zakonczenie obie rady tworza wspélnote, sktadajac przy-
rzeczenia — zaloga przysiega speinic¢ potrzeby wioski, a jej mieszkancy przyjac¢ powracajacych marynarzy.

Kiedy rada zalogi i Rada Lahal stworza wspdlnote, parostatek wyrusza na rzeke, by handlowac. Pierwsze zadanie zalo-
gi to wypelnienie warunkéw ,,umowy” z wioska. PéZniej moga sie zaja¢ zwiekszaniem ewentualnych zyskéw, co zwykle
czynia ptywajac w gore i w dét Wezowej, sprzedajac i kupujac dobra lub oferujac transport kupcom tudziez poszukiwa-

czom przygod.
O ZYCIU NA WIELKIEJ RZECE

Moéj lud darzy rzeke wielka mitoscia. Lagodny taniec poktadu pod stopami, zmieniajacy sie
co chwila krajobraz, tajemnicze, fascynujace, pierwszy raz widziane porty... Czeg6z mozna
chcie¢ wiecej? Zdyscyplinowane zycie w wiosce sprawia, ze na Wielkiej Rzecznej Matce, ktéra
my zwiemy Shivoam, Wezowa, znajdujemy wiecej radosci i wolnosci.

Tak naprawde zycie w wiosce niewiele rézni sie od zycia na parostatku. W pierwszym
przypadku o codziennych pracach decyduje Rada Kobiet, w drugim za$ — oficerowie. Tu za-
miast Czcigodnej wszystkie watpliwoéci rozsadza kapitan, i to on ma ostatnie stowo. By¢ moze
marynarze maja wiecej czasu dla siebie niz mieszkancy wioski, ale parostatki nie sa duze
i brak na nich miejsca na prywatno$é¢, w odréznieniu od kopul. Mimo to rzeka wywotuje
w kazdym t’skrangu nieodwracalne zmiany. Jego oczy blyszcza jadniej, ogon porusza sie
z wieksza gracja, glos nabiera pieknego brzmienia, a serce przyspiesza swe bicie, jakby przebi-
la je strzata Astendar. W naszym jezyku uczucie to nazywamy shivarro, co mozna przelozy¢ ja-
ko ,mitos¢ do rzeki”.

O AROPAGOI
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Najwieksza , polityczna sita” wérdd t'skrangéw zwie sie aropagoi, czyli Wielki Dom. Tak jak wspdlnota zatogi sktadala
sie z kilku wspdlpracujacych ze soba filaréw, tak kazde aropagoi sklada sie z wielu wiosek i wspélnot. Kazdy Wielki Dom
koordynuje handlowe operacje, starajac sie zwiekszy¢ zyski zal6g i wiosek, ktére wchodza w jego sktad. Giéwnym celem
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aropagoi jest wilasénie zysk i zdobycie handlowej przewagi. W Wielkich Domach nie ma miejsca na polityczne ambicje,
szczegOlnie w rozumieniu therafiskim czy throalskim, a wiec jako militarne przymierza lub walka o ziemie.

Kazdy z owych aropagoi kontroluje pewien fragment Wezowej i reguluje handel oraz podréze na tym obszarze. Wielkie
Domy nie panuja nad cala rzeka, a niektére wioski do nich nie naleza, cho¢ wiekszos¢ widzi zalety tego systemu.

Podstawa Wielkiego Domu jest gtéwny niall, w ktérym zyje nawet i tysiac t'skrangéw. Aropagoi w doslownym ttumacze-
niu to wlasnie gléwny filar, z czasem jednak wyraz ten zaczat obejmowac cala wspdlnote. Jednak w tym przypadku mie-
szkaficow centralnego niall nie tacza wiezy rodzinne — tu kazda wspdlnota zalogi wybiera nowych cztonkéw giéwnego fila-
ru. Otrzymanie mozliwosci zamieszkania w sercu aropagoi postrzegane jest jako wielki honor 1 wyréznienie oraz potwierdza
uznanie dla wybrarnica. Malo ktéry t'skrang nie pragnie te-

go zaszczytu. Niektorzy szacuja, Ze niemal trzecia czesc
przedstawicieli mej rasy nalezy do aropagoi, skladaja-
cych sie ze wspdélnot zalogi i filaréw; jednakze zale-
dwie jeden na sto to prawdziwy aropagoinya,
czyli czionek giéwnego filaru.
Przylaczajac sie do glownego filaru, no-
PRI, S o wy czlonek wybiera dodatkowe imig,
%”‘"’« ; ' g'doinya. Jest to raczej epitet czy przy-
p “‘% v domek, a nie prawdziwe Imie. Zwy-
1 W«ﬁ
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kle g’doinya opisuje noszaca je osobe,

na przyklad: ,Przyjaciel Orkow” czy

,Morski Marzyciel”. Ow przydo-

mek rzadko kiedy uzywany jest po-

za danym aropagoi. Tabu to jest tak
silne, Zze wypowiedzenie g'doinya

w innej sytuacji nabiera nowego zna-

czenia. Na przyklad w trakcie walki
miedzy dwoma rywalizujacymi ze so-
ba aropagoi, przeciwnicy wykrzykuja
g'doinya wrogdéw, w ten sposéb oznaj-

miajac, ze chca z nimi stoczy¢ pojedynek
na Smier¢ i zycie.

Podczas rytuatu ¢'doinya nowy cztonek
gléwnego filaru otrzymuje réwniez symbol —
kazdy aropagoi posiada specyficzny znak, zwy-

kle jest to symbol domu i jego barwy. Owe znaki
majq wielkie znaczenie dla rzecznych wspoélnot.
Kazdego nie-t'skranga, noszacego symbol jakiego$
Wielkiego Domu, traktuje sie tak, jakby otrzymat blogo-
slawienstwo aropagoi i uznaje za jego czlonka. Oczywiscie, po-

siadanie skradzionego znaku w okolicach domu, do ktérego nalezy, jest réwnie ryzy-
kowne, co obnoszenie sie z symbolem rywala. Co wiecej, nieuprawnione posiadanie znaku aropagoi uznawane jest za
przestepstwo, karane w przypadku t'skrangéw — obcieciem ogona, a w przypadku innych ras — reki lub nogi.

Najstarsza kobieta w gtéwnym filarze nosi miano shivalahala i, jak lahala, jest obdarzona pamiecia poprzedniczek. Wielu
uwaza, iz posiada réwniez nadnaturalne moce. Ostatni udokumentowany przypadek rzucenia zaklecia Mistrza Zywiolow
z kregu wyzszego niz dziesiaty miat miejsce podczas oblezenia Domu V’strimon z Jeziora Ban. Wtedy to shivalahala Domu
Trzcin na wszystkich theranskich statkach powietrznych przemienita esencje zywiolu powietrza w esencje zywiotu ziemi.
Céz, podniebne okrety imperium potrafia lata¢, ale pozostawieni sami sobie Theranie nie opra sig sile grawitagji.

Najmniejszy ze znanych aropagoi moze wystawic flote trzydziestu parostatkow, z ktérych od osmiu do dwunastu kon-
troluje gléwny filar, a nie wspdlnoty zalogi. Sa to z pewnoscia najpiekniejsze statki przemierzajace Wezowa — uzbrojone po

zeby w ogniste dziata i wyposazone w potezne silniki; stuza na nich sami weterani. Flagowe okrety aropagoi patroluja te




L " 1t p e e TR e Y . s Te wielkie dowy ku-
cze$¢ rzeki, ktéra znajduje sie blisko ich siedziby. Dzieki nim handel na tym obszarze jest dosé 5 FOr

bezpieczny. Niestety, wielu mieszkajacych na obrzezach Wezowej Dawcéw Imion traktuje aro-
pagoi jak pirackie federacje, ktére wypuscily na rzeke patrole ani nie pytajac o zgode innych,
ani nie proszac ich o wspétprace. Owszem, prawda jest, ze zatogi Wielkich Doméw pobieraja
wysokie myto lub wyciskaja ostatnie miedziaki za swe ustugi. Jednak rzadko stosuja stara pi-
racka taktyke napadania i tupienia — wyjatek stanowia okrety wrogiego aropagoi. Tak napraw-
de aropagoinya poszukuja i niszcza pirackie okrety, zalezy im bowiem bardzo na bezpieczen-
stwie handlowych szlakéw przechodzacych przez znajdujace sie w ich wiadaniu odcinki rzeki.
Teraz podam podstawowe informacje o pieciu aropagoi, warto jednak pamietaé, ze wielu
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STARAJA SI€ CHRONIC
WszysTKIE OKRETY,
KTORE pLywaja po
KONTROLOWANE])
PRzZEZ NICh czescl
WEZOWE) RZEKL

— Thom €dRrRuUlL

rzeczy nie wiem, a o wielu nie moge napisac.

Aropagoi Syrtis zwany jest tez Domem Ksiezyca. Jego barwami sa blekit i srebro, a symbolem srebrny smok w ksztalcie
litery ,S” na niebieskim tle. Znakiem aropagoinya Domu Syrtis jest piersciert z umieszczona na fajansie kamea w ksztalcie
smoka. Gléwny filar tego aropagoi miedci sie w Kanionie Lalai, jednym ze starozytnych cudéw t’skrangéw. Ten wilgotny
i szeroki jar zostal wyzlobiony w miejscu, gdzie Wezowa zawija sie wokdt potnocnej ostrogi Gér Throalskich. Dawno temu
nasi przodkowie wybudowali w poludniowym korficu kanionu miasto, ktére wznosi sie wysoko ponad poziom rzeki i cia-
gnie gleboko pod woda. Wciaz zyjaca tu niewielka grupka obsydianéw dodaje mocy legendzie o poczatkach tej osady —

a mowi ona, ze miasto powstato wiaénie dzieki wspdlnej pracy t'skrangéw i dzieci zywogtazu. Warto jeszcze wspomniec,
ze shivalahala Domu Syrtis to bardzo znana wyrocznia.

Dom Dziewieciu Klejnotéw, czyli aropagoi K’'tenshin, wybrat czerwien i ztoto jako swe barwy, a jego symbol to dziewie¢
czerwonych brylantéw na zlotym tle. Kazdy aropagoinya Domu K’'tenshin nosi symbol w lewym uchu - zloty kolczyk
ozdobiony rubinami. Nazwa tego aropagoi pochodzi od szesnastu wiez wioski, ktére tworza dziewie¢ zazebiajacych sie dia-
mentéw. K'tenshin moze pochwali¢ sie najwyzszymi iglicami na calej rzece; sa tak wysokie, ze widac je z odlegloéci wielu
kilometréw. Siedziba aropagoi znajduje sie na poludnie od polaczenia rzek: Wezowej z Serwos. Ponadto shivalahala tego do-
mu, poza zwyczajowymi obowiazkami, prowadzi jedna z najstynniejszych szkét dla adeptéw Wojownikéw.

M6j aropagoi zwie sie V’strimon, co mozna przetlumaczy¢ jako Dom Trzcin. Naszymi barwami sa bekit i zieler, a zna-
kiem — kepka trzcinowej zieleni na tle blekitu rzeki. Wszyscy aropagoinya z mego domu nosza na prawym nadgarstku
bransolete z trzcin, ktéra bedzie sig zieleni¢ i wi¢ dopéki jej wiasciciel nie zginie. Siedziba aropagoi miedci sie na Jeziorze
Ban, a nazywana jest Plywajacym Miastem. Zapewne dlatego, ze wioske zbudowano na unoszacej sie na wodzie wyspie
ze splecionych ze soba trzcin. Wszyscy Barsawianie uznaja nasza siedzibe za jedno z najpiekniejszych miejsc prowincji.
Trzcinowa wyspa ma niemal dziewie¢ metréw grubosci, a zakotwiczona jest na pieciu wie-
zach, stojacych na wierzchotkach pieciokata. Shivalahala Domu V’strimon cieszy sie reputacja
najpotezniejszej Mistrzyni Zywioléw w Barsawii. Ja sam przypuszczam zaé, ze wlasnie ona
sposréd wszystkich przywddczynh aropagoi ma najwieksze polityczne ambicje. Ta twardoglo-
wa kobieta przewyzsza pozostale shivalahala gtupim uporem. Wiasnie dzieki jej rozkazom sie-
dze tu — w zapomnianym przez Pasje therafiskim lochu; ale mimo to wciaz kocham ja réwnie
mocno jak przed laty.

Aropagoi Henghyoke to Dom Wydry. Jego znakiem jest wydra niosaca srebrne jajo w pysku,
a barwy to braz i biel. Z kolei aropagoinya z tego domu nosza platynowe opaski na szyjach; po-
no¢ jedynym sposobem na zdjecie tych symboli jest ich zniszczenie. Powstato wiele teorii, wy-
jasniajacych tajemnice shivalahala Domu Henghyoke; mnie najbardziej przypadia do gustu
wersja, wedlug ktorej jest Iluzjonistka i moca magii ukryla swa siedzibe.

Aropagoi Ishkarat zwany jest réwniez Domem Kola. Jego barwy to purpura i biel, a role zna-
ku pelni biale topatkowe kolo na czerwonym tle. Symbolem aropagoinya jest rytualny sztylet
z czarnego obsydianu. Niewiele wiadomo o siedzibie tego domu - tyle tylko, iz znajduje sie gdzie$ na Jeziorze Vors. Po-
wad takiego stanu rzeczy jest prosty: kazdy, kto nie nalezy do aropagoi, a odkryje miasto Ishkarat, zostaje natychmiast ska-
zany na $mieré. Aropagoinya z Domu Kota trzymaja sie razem, cho¢ cztonkowie zwiazanych z nim wspdlnot zatogi sa bar-
dziej towarzyscy. Najpewniej jedynymi Dawcami Imion, ktérzy rozmawiali z shivalahala tego aropagoi, sa nalezace do
glownego filaru t’skrangi; pono¢ kiedy kto$ poprosi ich, by powiedzieli pare stéw o przywédczyni, staja sie bardzo opry-
skliwi. Przy okazji chcialbym ostrzec, Ze najniebezpieczniejsi Fechtmistrze ptywajacy po Wezowej wywodza sie wlasnie
z Domu Ishkarat.
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O UNIKATOWYCH PRZEDMIOTACH HANDLU

Mo6j lud praktykuje rézne rzemiosla i tworzy wiele przedmiotéw typowych dla naszego stylu zycia, ktére uzyskuja wy-
sokie ceny w rzecznym handlu. Specjalnie z myéla o tych, ktérzy nie zdaja sobie sprawy z umiejetnosci i zdolnosci t'skran-
g6éw, opisze kilka najbardziej interesujacych i nietypowych dziet mych pobratymcéw.

RYBY O NIEZWYKEYM SMAKU

Jak juz wspomnialem, t'skrangi lowia ryby, miedzy innymi zarzucajac labirynty sieci miedzy koputami wiosek.
Zlapane okazy sa specjalnie przygotowywane do sprzedazy lub spozycia. Ryby przyprawia sie
i nasacza specyficzna magia, pakuje w wodorosty, konserwuje specjalnym olejami,

a potem wkiada do garnkéw lub koszykéw, w ktérych sa transportowane. W re-

» ”“«‘/ "\\mﬁf\ zultacie powstaja najdelikatniejsze potrawy w calej Barsawii — i, oczy-
} }f&g - wiscie, najsmaczniejsze. Co wiecej, tak przygotowywane ryby przez
f ; / A 6/; 1 wiele miesiecy zachowuja $wiezos¢, jesli tylko przechowuje sie je
-, ST Y, w odpowiednich warunkach.

- 2% Ryby sa towarem, na ktérym zarabiamy najlepiej, dlatego tez
o przepisy ich przygotowywania to $wietnie strzezone tajemnice.
& % Ujawnienie wioskowej receptury to jedno z niewielu przestepstw,
ktére karzemy $miercia. Krazy wérdéd nas opowies¢ o tym, jak gu-
@ bernator Powietrznej Przystani, znany smakosz, zakochat sie w de-
likatnej zéttopletwiastej, ktéra przygotowywano w wiosce Soko-
riosh. Tak uwielbial jej smak, ze wystal oddzial, ktéry miat pojmac
kucharza. Po krétkim oblezeniu Theranie przetamali obrone i wzie-
li do niewoli niemal wszystkich mieszkancéw. Kiedy jednak je-
den z zolnierzy wspomniat, iz celem misji bylo przewiezienie
wszystkich do Powietrznej Przystani, wybucht krwawy bunt.
Najezdzcy bez probleméw opanowali sytuacje, okazalo sie jed-
nak, ze przy okazji zgineli wszyscy kucharze, ktérzy woleli za-
bra¢ przepis do grobu niz na mekach wyda¢ go Theranom.
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My, t'skrangi, hodujemy w wioskach, na chronionym obszarze mie-
dzy wiezami, wiele przypraw potrzebnych do przygotowywania ryb. Maja
one jednak i inne zastosowania — Barsawianie ostatnio na nowo odkrywaja,
7e maja takze dzialanie lecznicze. Warto przy okazji dodac, ze kupowane od naszych kupcéw przyprawy to tak naprawde
mieszanka kilku ziél, ktéra wymaga wielu poSrednich przygotowan, zanim osiagnie ostateczna posta¢. Co wiecej, dwie naj-
popularniejsze na rzece przyprawy — d'janduin i kuratai — posiadaja szeroka game smakow i dzialan, w zaleznosci od wioski,
w ktorej je przygotowano. Aby zachowaé pelny monopol, t'skrangi niemal nigdy nie sprzedaja nieprzetworzonych zi6t.

LINY O NIESAMOWITEJ WYTRZYMAKOSCI

Liny t'skrangéw wykorzystywane sa niemal wszedzie — poczawszy od sznurkéw do latawcow, a skoniczywszy na cu-
mach. Nie nalezy sie jednak dziwi¢: nie znajdziesz lepszych w calej Barsawii. Niestety wielu nieuczciwych powroZnikow
wykorzystuje te reputacje i sprzedaje wyroby gorszej jakoéci. Tak czy inaczej, liny odgrywaja istotna role w naszym spote-
czehstwie — hustamy sie na nich, wykorzystujemy na fodziach, robimy z nich sieci itd. — dlatego tez staliSmy sie najwiek-
szymi specjalistami w ich wytwarzaniu.

Réznorodne wykorzystywanie lin zachecito méj lud do eksperymentowania z niezwyklymi materialami i nietypowymi
splotami. W taki tez spos6b powstal powr6z, zwany w mowie krasnoludéw trzymaczem. Ta wytwarzana jedynie przez
Dom Ishkarat z Gérnej Wezowej lina, jesli zostanie dobrze przywiazana do patyka, bedzie sie go kurczowo trzymac, nie
przyczepiajac jednoczesnie. Przymocowany do pala koniec nie puéci, cho¢ petle mozna bez problemu obraca¢. Zar6wno
zalogi parostatkéw, jak i poszukiwacze przygod bardzo cenia sobie niezwykle wlasciwosci trzymacza.
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KOSZE O OGROMNEJ PRZEBIEGKOSC!

Niewiele 0s6b zdaje sobie sprawe, ze wzdluz brzegéw Wezowej rosnie ponad piecdziesiat gatunkéw trzcin, a my posia-
damy nazwe dla kazdego z nich. Majac do dyspozycji trzciny o réznych ksztattach i wielkosci, mozemy tworzy¢ naczynia,
pojemniki i inne przedmioty, ktére utatwiaja zycie. W wielu zakatkach Barsawii nasze kosze sa uzywane do przechowy-
wania najrézniejszych produktéow. Poza zwyklymi, nauczyliémy sie réwniez wyplata¢ wodoszczelne kosze. Sa one
1zejsze i elastyczniejsze od drewnianych beczulek, tatwiej wiec w nich magazynowac jedzenie, wino czy piwo,
nie ryzykujac, ze ulegnie zepsuciu. Nasze kosze sa ponadto pieknie zdobione, gdyz tworzace je t'skrangi to
mistrzowie w swym fachu, potrafiacy wykorzystac trzciny o r6znym kolorze i teksturze do wykreowania

niezwyklych wzorow.
WSPANIAKE NARZEDZIA DO PISANIA

Nasi rzemieslnicy potrafia stworzy¢ z trzcin réwniez niezwykle wytrzymaty
pergamin. Nic wiec dziwnego, ze wykorzystuja go chyba wszyscy magowie
Barsawii; a najlepszy papier wciaz powstaje z trzcin rosnacych na Mglistych
Bagnach. Umiejetnos$¢ tworzenia wodoszczelnych koszy przydaje sie rowniez
do produkcji wodoodpornych kartek, ktére nawet po miesiacu spedzonym
w wodzie sie nie rozpadaja, a zapisane na nich atramentowe znaki nie ulega-
ja wywabieniu. T\, W L | o

Oczywiscie wodoodporny papier na niewiele sie zda, gdy korzysta sie e P
z atramentu, ktéry rozmazuje sie i rozlewa. Moze wiasnie dlatego niektére
z wiosek t'skrangéw specjalizuja sie w ekstrahowaniu takiegoz inkaustu
z gruczotéw pewnych gatunkéw ryb. Ow niezwykly atrament jest bardzo po-
szukiwany i ceniony w calej Barsawii.

Mieszkancy wioski Sessipau juz dawno nauczyli sie tworzy¢ niewidzialny
atrament; zapisane nim znaki mozna zobaczy¢ dopiero spelniwszy okreslone
warunki — na przykiad moczac kartke w soku z jagéd lub umieszczajac ja
w $wietle ksiezyca w pelni. Te warunki moga wydawac sie bezsensowne, ale
wlaénie niewidzialny inkaust umozliwil Domowi V’strimon prowadzenie dyplo-
matycznej korespondencji z Throalem podczas wojny z Thera — i to bez ryzyka!

Kolejnym niezwyklym narzedziem, ktére potrafimy stworzy¢ z trzcin, sa
piéra. Nawet teraz, piszac te stowa, uzywam wspanialego piéra wykonanego w Do-
mu Syrtis. Obsadka wytrzyma rok i dzien, a wbudowany w trzcine pojemniczek za- L T DAWNHERER. (577,
pewni staly doplyw atramentu. Nigdy nie uzywalem wygodniejszego narzedzia do pisania. Polecam je tym
wszystkim medrcom, ktérzy pewnego dnia bez watpienia beda wielokrotnie przepisywac 6w zwdj.

MUZYKA RADOSCI | ZYSKU

My, t'skrangi, tworzymy z trzcin jeszcze jeden przedmiot handlu: muzyczne instrumenty. Jako trubadur musze oczywi-
Scie pochyli¢ czolo przed elfami, ktére bezsprzecznie sa mistrzami muzyki we wszelkich jej postaciach. Wszyscy wiedza,
ze nie ma lepszych instrumentéw, niz tworzone wiasnie przez przedstawicieli tej rasy. Jednakze nie kazdego sta¢ na zakup
czego$ tak drogiego, a muzyka nalezy przeciez do wszystkich, prawda? I to my, t’skrangi, wychodzac naprzeciw pragnie-
niom Dawcoéw Imion, dajemy im mozliwo$é zakupu niedrogiego, ale dobrego instrumentu. Nasza wizytéwka sa przede
wszystkim niezwykle flety z trzciny, na ktérych mozna jednoczesnie zagra¢ dwa, a czasem nawet trzy tony.

Nie zajmujemy sie jednak tylko sprzedaza instrumentéw muzycznych. Osiagnelismy réwniez wielki sukces oferujac sa-
ma muzyke. Zalogi parostatkdéw od dawna wypelniaty melodiami diugie, nudne godziny dalekich podrézy. Dzis nikt juz
nie wie ani gdzie, ani kiedy mial poczatek 6w zwyczaj; by¢ moze pewnego dnia mieszkancy jakiego$ miasta — zauroczeni
muzyka plynaca z podazajacego rzeka okretu — namowili zatoge do zejscia z pokladu, oferujac jej pieniadze? Tak czy ina-
czej, teraz wiele wiosek zajmuje sie handlem tylko okazjonalnie, czesciej wysytajac parostatki, ktérych zatogi koncertuja
w nadrzecznych osadach w zamian za dobra lub srebro. Osobiscie stworzylem pierwszy taki okret dla Domu V’strimon,
ktéry po dzi$ dzien zarabia chyba najwiecej w calym aropagoi.
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WYROBY GARNCARSKIE — PIEKNE | UZYTECZNE

Wielkie poklady blota na dnie Wezowej kryja bogate zloza esencji zywiotu ziemi, kt6ra nasi garncarze
wykorzystuja do tworzenia unikatowych i cudownych wyrobéw. Ci zdolni rzemie$lnicy wiaczaja
niewielka ilo§¢ tego cennego surowca w gline, dzieki czemu powstaja talerze i kubki, przez
wiele godzin zachowujace temperature; garnki z pokrywami, ktére nie pekaja; a takze kra-
niki do wodoszczelnych koszy. Nasi garncarze potrafiag rowniez wyprodukowac na-

czynia, ktére sa zawsze zimne w dotyku, choéby w ich wnetrzu jednoczesnie goto-
wano jedzenie.

Powiadaja, Ze to obsydianie nauczyli nas pracowac ze szklem w zamian za
pewna ilo$¢ esencji Zywiotu ziemi. Nie wiem, czy kamienni ludzie wciaz paraja sie
obrobka szkla; my za$ staliémy sie chyba najlepszymi praktykami w tej materii.

Jedna z niewielu ladowych karawan t'skrangéw nalezy do Domu Dziewieciu
Klejnotéw; regularnie odwiedza ona brzegi Morza Smierci, po ktérych kraza poszuki-
wacze rzadkich z16z pertowego piasku. To wiasnie ten material nadaje porcelanie
z K’tenshin charakterystyczny potysk.

CUDENKA Z ESENCJI ZYWIOKOW

Najwieksza duma naszych rzemieslnikow sa znane w calej Barsawii
dzieta wykonane z esencji réznych zywiotéw — posazki z esencji wo-
dy; naszyjniki z paciorkami, zmieniajacymi ksztalt i barwe wraz
z ruchami noszacej je osoby; spiralne bransolety, ktére wedruja
w gore i w d6t po ramieniu wiadciciela... Te wszystkie cuda po-
twierdzaja umiejetnosci t'skrangéw. Niejedna wioska, ktéra
w wyniku buntu, piractwa lub wypadku stracila parostatek, prze-
trwala tylko dzieki temu, ze sprzedawata tego rodzaju bizuterie.
Oczywiscie kiedy tylko bylo to mozliwe, Wielkie Domy oferowaly ta-
kim osadom mozliwo$¢ przytaczenia sie do aropagoi, tworzac krohyin,
czyli wspolnote kupiecka.

O MILOSCI T’SKRANGOW DO SZTUKI

My t'skrangi traktujemy rzemiosto bardzo powaznie, jednak to sztuka porusza nasze serca. Dziela sztuki obdarzamy
czcia pokrewna duchowi haropas, czyli wspélnoty z Pasjami. Najwspanialsze z nich chronimy i poswiecamy Pasjom. Ko-
chamy opowiesci o zatogach parostatkéw, ktére podczas handlowej misji odkrywaly posag, obraz, gobelin, magiczny tali-
zman czy inne dzielo tak piekne, Ze marynarze robili wszystko — nawet sprzedawali ostatni kosz z pokladu - by sprowa-
dzié je do wioski. Inne legendy méwia o zeglarzach, ktérzy ryzykowali Zycie, zdrowie, a nawet okrety, byleby wykras¢
cudowny przedmiot wiascicielowi. Prawda wszak jest, ze mamy do$¢ dziwny stosunek do wiasnosci.

Straszliwy Pogrom mimo wszystko obdarzy} Barsawian przynajmniej jedna dobra cecha — zwrécit ich uwage na sztuke
i rzemiosto. Dawcy Imion zrozumieli, ze skupienie i kreatywnos¢ potrzebna do tworzenia réznych przedmiotéw dowodzi
nieskalania przez Horrora. Dzigki temu rzemiosto i artyzm nie tylko rozprzestrzenity sie po Barsawii, ale takze osiagnely
niesamowity poziom. Nawet najprostsze i uzyteczne przedmioty stawaty sie piekne. A t'skrangi, mimo zamilowania do
zawitosci, cenily niezwykle polaczenie elegancji i funkcjonalnosci. Moze wiasnie to upodobanie do piekna i uzytecznosci,
ktére dzielimy z krasnoludami, zadecydowato o rozkwicie handlu pomiedzy naszymi rasami?

Wiekszoéé Dawcow Imion uwaza, ze nowy i jedyny w swoim rodzaju przedmiot w pewien sposéb nalezy do tworcy.
Jednakze my nie widzimy nic ztego w powielaniu wzoréw innego artysty — pod warunkiem, ze powstale dzielo jest réw-
nie piekne i dobrze wykonane jak oryginal. Jak sie tatwo domysli¢, doprowadzito to do wielu niesnasek pomiedzy artysta-
mi odmiennych ras a t'skrangami, ktérzy nasladowali ich prace. C6z, kiedy jeden z nas zobaczy jaka$ zachwycajaca rzecz,
z réwna radoscia sprobuje ja skopiowac lub kupié. A twérca danego przedmiotu rzadko kiedy jest w stanie zachowac¢ zim-
na krew, gdy zaczynamy produkowac jego dzielo na wieksza skale.
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Oto przyktad, do jakich napie¢ moze doprowadzié¢ nasze podejécie do sztuki. Zwiazany jest on z ceramicznymi naszyj-
nikami zwanymi zmiennoksztaltnymi. Rodzina pewnego czlowieka imieniem Erin Laszlo z nadrzecznego miasta Tansiar-
da od trzech pokolen wyrabiala zmieniajaca ksztatt bizuterie z esencji Zywiotu ziemi. Niestety, popelnit on blad i przekazat
tajemnice tworzenia owych naszyjnikéw kapitanowi parostatku z aropagoi Ishkarat, ktérego hobby byla magia zywiotéw.
Trzy lata pézniej kupiecka wspélnota Domu Kota zaczela , masowa” produkcje takiej bizuterii. Kazdego roku powstawat
tysiac naszyjnikow. Od tego czasu Erin Laszlo zarabiat za malo, by utrzymac rodzine - Ishkarat zalal rynek tanimi produk-
tami. Krél Varulus i prawa Throalu bez watpienia utatwilyby rozwiazanie tego dylematu, zmniejszyltoby to jednak zyski
Domu Kota. A wlaénie zwiekszanie zarobkéw zacheca kapitanéw parostatkéw do wspierania i adaptowania praw krasno-

ludzkiego krélestwa.

O T’SKRANGACH ZYJACYCH POZA WEZOWA RZEKA

Przez ostatnie lata t’skrangi rozprzestrzenily si¢ takze poza brzegi Wezowej i przylaczyly do spotecznosci w réznych za-
katkach Barsawii. By¢ moze zdziwi Czytelnika fakt, iz najwieksze poparcie dla Throalu w calej prowincji gtosza wiasnie te
filary, ktore powstaly w miastach i faktoriach kupieckich. T’skrangi szybciej niz inni Dawcy Imion i bez trudu odkryty, ze
handel kontrolowany przez Therafiskie Imperium bytby wypaczony i mato dochodowy.

W niemal kazdym mieScie Barsawii, ktére powstato po Pogromie, znajduje sie dzielnica t'skrangéw. NieSwiadomi Ju-
dzie narzekaja, ze tworzymy za duze skupiska i nie chcemy wsp6lzy¢ z innymi rasami; pozostali Dawcy Imion nie rozu-
mieja z kolei, iz to liczebno$¢ naszych rodzin zmusza nas do zycia we wspdlnotach. Miejskie t'skrangi mieszkaja w pola-
czonych ze soba niczym krélicze nory budynkach, ktérych centrum jest oczywiscie wylegarnia. Jesli miasto znajduje sie
nad jeziorem lub rzeke, moi krewniacy staraja sie budowac¢ domy jak najblizej brzegu, a nawet na wodzie — opierajac je na
wysokich palach. Jezeli z kolei nie ma w okolicy zadnego zbiornika, t’skrangi skupiaja uwage na drzewa czasem wspotpra-
cujac z wietrzniakami i tworzac naprawde niesamowite domy. Gdy za$ las spotykat sie z rzeka — w Axalalail nad Wija -
t’skrangi i wietrzniaki zbudowaly jedna z najniezwyklejszych konstrukcji i nazwaly ja Miastem na Linach. Niejednego elfa
zachwycilo piekno tego miejsca.

Miejskie t'skrangi pokazaty pozostalym Dawcom Imion wiele nowych rozrywek. Wielu do lez rozbawita idea miejsca,
ktére my zwiemy trisnari, a ktére jest gospoda oferujaca jedzenie, ale nie noclegi. Dzi$ jednak w wigkszych miastach trisna-
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ri ciesza sie wielkim zainteresowaniem, a wielu ludzi prosi nas o rady, jak zatozy¢ i prowadzi¢ taki przybytek. A to nie
wszystko. Réwniez inzynier wywodzacy sie z naszej rasy jako pierwszy wykorzystal sile wody do mielenia zboza na ma-
ke. No i oczywiscie idea ,, wspdlnego podziatu” — czyli kazdemu jego cze$¢ — ktéra przeniosta sie z filaréw do kopalni i ku-
pieckich karawan, oferujac zupelnie nieznane wczeéniej mozliwosci prowadzenia interesow.

JIK’‘bDARRA | p’SKAR-
ROT TO DWA Z CZ1€-
rech €eLemeNTOW
baRrRoOpAas, czyli
WSPOLNOTY Z PAS)A-
M1 LuB OSwieCENIA.
AUTOR OP1ISUj€ DO-
kEaON1€) TEN ASPEKT

Moim zdaniem spotecznosci miejskich t'skrangéw sa bardziej otwarte niz ich krewniacy znad
rzeki. W miastach typowy dla naszej
rasy nacisk na jik’harra i p’skarrot da-
je szanse na akceptacje i wspotpra-

ce. Wielu aropagoinya uwaza, ze
miejskie t’skrangi sa miekkie i sta-
be, ale te stfowa sa niczym wiecej
niz uderzeniami miecza o tarcze.

zycia T'skrangow  PrzetrwaliSmy Pogrom — teraz

w dalsze) czesal  wiecej dobra naszej rasie da nie
TrakTaTu.  bezmyslne dzialanie, a spojrze-

— Thom edrUllL  nie w glab siebie.

O T’SKRANGACH,
KTORE ZWANE SA BLADAWCAMI
Dopltywy Wezowej maja Zrédla u korzeni goér Barsawii,
a t'skrangi wszak zyja wzdtuz calej Matki Rodzicielki — réw-

niez nad tymi podziemnymi rzekami. Potocznie owe t’skrangi
zwane sa bladawcami; unikaja one promieni stofica i nie

znaja dotyku wiatru. Ich nazwa odnosi sie do barwy skory,
ktéra jest znacznie jadniejsza niz u wiekszosci z nas. Nie-
ktére bladawce sa jednak pokryte srebrnymi, blyszczacymi

w mroku, rybimi tuskami. Jesli wierzy¢ za$ licznym legendom,
ich wylupiaste oczy sa Slepe, uzywaja wiec innych zmystéw, by
,widzie¢”. Nie jest to jednak prawda — spotkalem kilku bladaw-
céw i zapewniam, ze widzg w ciemnosciach réwnie dobrze jak

mll‘mq

krasnoludy. Owszem, zbierajac informacje o otoczeniu korzysta-
ja tez z niezwykle rozwinietego zmystu smaku, niemal nieustan-
nie poruszajac dlugim, rozwidlonym jezykiem, ktory raz po raz
opuszcza usta i powraca do nich.

Krasnoludy odnosza sie do bladawcéw z mieszanymi uczu-
ciami. Z jednej strony todzie tych t’skrangéw oraz ich znajomos¢
podziemnych szlakéw wodnych zapewnia gérnikom szybki
i bezpieczny transport, miedzy innymi wydobytych rud. Z dru-
giej jednak strony krasnoludy nieustannie poszukuja nowych
716z, czesto wkraczajac na terytorium bladawcéw, co wywotuje
w tych ostatnich naturalna wrogosé. Dlatego tez owe t'skrangi
nieraz prowadza skryta, zloéliwa wojne z gérnikami, ktérym
jednoczesnie zapewniaja transport.

Moj stosunek do bladawcéw byt podobny do krasnoludzkiego
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- mieszany. Tak sie jednak zlozyto, iz pewnego razu Throal po- =
prosit Dom V’strimon o wystannika, ktéry mial prowadzi¢ roz-
mowy z podziemnymi t’skrangami, Zyjacymi nieopodal Razhi-
khul. Nie wiem, skad moje imie pojawilo sie na radzie

i dlaczego zostatem kandydatem do tego zadania; przypu- a
szczam, ze miala na to wplyw pewna blahostka, przez ktéra
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podpadiem shivalahala nieco wcze$niej; na dodatek bylem za bardzo pod reka. Tak czy inaczej,
trafilem do kopalni Razhikhul, gdzie spedzilem dwa miesiace bez $wiatla (moi krasnoludzcy
przewodnicy nie wytrzymali tak dlugo), zanim spotkalem bladawcéw. Moi dalecy krewniacy
od razu uznali, ze sympatyzuje z krasnoludami — rozpoczela sie trwajaca caly dziefi i noc gra
w chowanego. W koricu zostalem ztapany i trafilem do obozu bladawcow, gdzie méj niegdy-
siejszy krasnoludzki przewodnik wiasnie sie piek}; najwyrazniej mial by¢ giéwnym daniem
uczty z okazji zwyciestwa.

Zwyczaj bladawcoéw kaze pusci¢ wolno zlapanego t'skranga z innego szczepu, jesli opowie
on historie, ktérej zaden z nich wczesniej nie slyszal. Zapewne dlatego, ze kazdy przedstawiciel
naszej rasy kocha wspaniale opowiesci — co zreszta potwierdzili. Okazalo sie to jednak trudniej-
sza proba, niz na pierwszy rzut oka sie zdaje. Owszem, jestem
nieztym trubadurem, ale mimo to nie potrafitem przypo-

mnieé sobie historii, ktérej stuchacze nie byli w stanie do-
konczy¢. Moze i bladawce zyja wiele lig pod ziemia, ale
nie sa im obce legendy naszego ludu. ,Wojna z elfa-

mi”, ,, Rozstapienie sie ziemi”, , O Starcu od Sieci”,
,,O zalozeniu Thery”, ,,O nadej$ciu Horrorow” —
wszystkie te opowiesci znali na pamiec.
Kiedy zdesperowany poszukiwalem
w umysle historii, ktérej by nie znali, przy-
szlo mi do glowy wspaniale rozwiazanie.
Siegnatem do samych Zrédet i ze szczegola-
mi opowiedzialem o podrézy Vaare Diugo-
zebej oraz o tym, co spotkato jej ,Przebu-
dzenie Ziemi”. Dzieki tej historii

1

chodze jednak od tematu.

MR ¢ jedna ze swych niezwyklych todzi. Owe
barki unosily sie na wodzie dzieki na-

pelnionym powietrzem, wodoszczelnym workom, ktére bladawce wykonywaly z jelit
podziemnych stworéw, zwanych przez nich iyoshkira. Material workéw byt bardzo twardy
i wytrzymaty — prébowalem go przecia¢ ostrzem miecza, ale nie udato mi sie to. Z kosci iyosh-
kira bladawce tworzyly ramy, na ktére naciagaly jaki$ material, dzieki czemu powstawato co$
na ksztalt tratwy. Podziemne t'skrangi sterowaty tymi barkami w dziwny sposéb. Przede
wszystkim opieraty sie na znajomosci pradéw, ktére wiodly tratwe mniej lub bardziej w wy-
branym przez nie kierunku. Czasem, jesli trzeba bylo zmieni¢ kurs czy tez wptynac¢ w jakas
odnoge, bladawce wskakiwaly do wody i ptynac pchaly tratwe.

Gleboko pod Gérami Throalskimi, glebiej nawet niz krasnoludy dotarly, podziemne rzeki
przeplywaja przez system ogromnych pieczar, tworzac jeziora i morza. Bladawce nazywaja to
miejsce Shuss Halima, co mozna przettumaczy¢ jako , blyszczacy dom”. Nazwa ta odnosi sie
do fosforyzujacego mchu, porastajacego wilgotne i ciepte $ciany jaskin. Moje oczy nie widzialy
dziwniejszego miejsca, gdyz rozwijaly sie tu przerézne gatunki flory oraz fauny - i to takie,

ZADNE INNE ZEBRANE
PRZEZ NAS, A DOTY-
czAace BlLadawcow
LeGenOY LuB rREelLA-
CJ€ Z PIERWSZE) REKI
NI1E DAJA NAWET NAJ-
MNIEJSZE)] WSKAZOW-
K1, PO KTORE) MOZNA
BY SA0ZIC, 1Z SZCZEP
TEN ZJADA dawcOow
IAD1ION. DLATEGO T€Z
PRZYPUSZCZAM, 1Z
AUTOR BYL pOLpRrZY-
TOMNY Z BOLU BADZ
TEZ ZNA)OOWAL s1€
POO wpkywem 71Ot
LuB TRUCIZNY,
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— MERROX

odzyskalem wolnoé¢, a ironia losu sprawila, ze pewnego dnia ta sama opo-
wies¢ zapewnita mi pierwsza nagrode w lernaeafiskim konkursie bardéw. Od-

Moja opowiesé o losie ,,Przebudzenia Ziemi” tak zachwycila bladawcéw,
iz stwierdzili, Ze powinienem spotka¢ ich kréla. Powiedli mnie wiec
podziemnymi rzekami w glab gér Throalu, wsadziwszy wpierw na

NASLT MEORCY DOKEA-
ONIE ZBADALL TE€ OPO-
WieSE, PRZECZY ONA
BOWIEM Wi€LU PO-
WwszeChNLIE ZNANYD
TEORIOM 1 WIERZE-
NLOM DOTYCZACYM
SMOKOW. jedNAKZEe

1L TYD RAZEM, TaK jak
LW wielu innych
PRZYPADKACD, PRAW-
DA WClAZ POZOSTAJE
NIEZNANA.

— JERRIV FORRIM

ktore przekraczaly wszelkie wyobrazenia: rodliny o lisciach kazdego koloru z wyjatkiem zieleni; wysokie jak drzewa grzy-
by, rosnace tuz nad brzegami; Swiecace niczym ogniki ryby, ptywajace pod sama powierzchnia wody...

Jednak najwiekszym moim zaskoczeniem podczas tej wyprawy do blyszczacych pieczar byto odkrycie, ze krélem bladaw-
cOw nie byl t'skrang! £.6dz, na ktérej podrézowalem wraz z eskorta, wplynela na jasno o$wietlone jezioro — w jego sercu znaj-




dowat sie dwdr wladcy bladawcéw. W Scianach pieczary wykuto domy, a cala okolica az roila si¢ od zajetych t'skrangow
iich tratw. CzekaliSmy cierpliwie na $rodku jeziora, az w koncu zblizyla si¢ do nas flota wyladowanych jedzeniem todzi.

Nagle nasza tratwa zakotysalo, woda zawrzata i — nie dalej niz pie¢ metréow ode mnie — wylonila sie z niej glowa smoka.
Stwor paszcze mial tak ogromna, Ze bez problemu potknatby kazda z todzi. To byt Ziemny Korzen, krél bladawcow.
Szczesdliwie ma audiencja trwata niezwykle krétko.

Smoki w wiekszosci legend nienawidza wody, ten jednak zyt w niej — pewnie dlatego, iz inaczej nie bylby w stanie
utrzymacé swego ogromnego ciezaru. Ziemny Korzen przepadal za dobrym jedzeniem i jego dwér mato czasu poswiecai
na rzadzenie, gdyz podstawowym obowiazkiem stug smoka bylo zywienie swego pana. Najwyrazniej podczas Pogromu
wiadca chronit bladawcéw przed Horrorami, wiec do teraz darzyly go one wielkim szacunkiem. Ziemny Korzen okazal
sie do$¢ przyjacielski jak na smoka i udato mi sie nie tylko przezy¢ spotkanie z nim, ale takze uzyska¢ od niego pewne
ustepstwa w kwestii krasnoludéw. Dzieki temu moja misja wéréd bladawcéw dobiegla konica i mogltem powréci¢ na
$wiatlo stonca.

O T’SKRANGACH, KTORE LATAJA

Czasem — naprawde rzadko — maty t’skrang rodzi sie z cienka membrana, zwang przez nas k'stulaa, ktéra rozciaga
sie od nadgarstkéw az po biodra. Podczas Pogromu opiekujace sie wylegarnia kobiety uznawaty takie narodziny za
zty omen dla niall z jednego prostego powodu — takie dzieci byty podczas kaissa zupelnie
S—— nie do opanowania. Myslaty tylko o lataniu, marzyly o otwartych przestrze-
niach i tracily zdolnoé¢ do méwienia naszym jezykiem. A widok t'skranga,
ktéry nie potrafi powiedziec ani stowa, jest doprawdy niezwykly!
Przed Pogromem nikt nie opuszczat zamknietych koput wioski
i wielu miodziencéw z k’stulaa tracito zmysty.

Z piatego jaja, ktérego bylem ojcem, urodzilo si¢ dziecko
z k’stulaa. Gamal nie réznila sie zbytnio od pozostatych malu-
chéw - tatwiej jej moze bylo sie husta¢ na linach w naszej ko-
pule. Jednak gdzie§ w okolicy dwunastego roku zycia zacze-
ta sie zmienia¢. Nie zajmowala sie przydzielonymi jej
zadaniami, tylko wspinala sie na wieze. Ignorowanie obo-
wiazkéw prowadzilo do kar, przez co Gamal stala sie je-

szcze bardziej nieprzystepna i odlegta. Pewnego dnia straz-
nicy wytowili ja z rzeki, do ktérej wpadla skaczac z wiezy
- prébowala latac.
Gdy tylko nieco sie podleczyla, spréobowala raz jeszcze.
Ja w tym czasie staralem sie znalez¢ dla niej miejsce na paro-
statku. Mialem nadzieje, ze kiedy zostanie khamorro, jej mysli od-
“Mik 3 dala sie od kaissa. Niestety, zadna zaloga nie chciata widzie¢
t’skranga z k’stulaa na pokiadzie.

Nikt nie wie, jak Gamal zdolata przezy¢ czwarty upadek; swiadkowie opowiadali, ze udalo jej sie wyréwnac lot i poszy-
bowaé kawatek, po czym wpadla na jedna z wiez. Od tego czasu obawialiémy sie coraz bardziej, ze w koficu, podczas jed-
naj z kolejnych préb, zginie. Dlatego tez stala sie niemal wiezniem w wiosce. W odpowiedzi Gamal stala sie niemita i bru-
talna, przestala mowi¢, a zaczela gwizdac i Swiergotac niczym ptak.

W przebtysku inteligencji poprosilem starego towarzysza broni, wietrzniaka imieniem Jennalee, by nauczyt Gamal latac.
Kilka dni w jego towarzystwie uspokoily ma pocieche do tego stopnia, ze zdolalem z nia porozmawia¢ — cho¢ byl to raczej
jej betkotliwy monolog o cudach latania. Jennalee nazwat obsesje Gamal ,,zamilowaniem do latania” — najwyraZniej wiele
wietrzniakéw doswiadcza w miodosci czego$ podobnego.

Po kilku tygodniach ,,nauki” Jennalee zaproponowal, by cata nasza tréjka udata sie do potudniowego pasma Gér Thro-
alskich. Do tego czasu Gamal nauczyla sie juz calkiem niezle szybowad, nie byla jednak w stanie samodzielnie oderwac sie
od ziemi. Jennalee przypuszczal, ze wysokie géry moga si¢ okaza¢ remedium na nienasycona mito$¢ do latania mej pocie-
chy. Bylem pod wielkim wrazeniem zmian, jakie zaszly w Gamal od czasu, gdy zaopiekowat sie nia méj przyjaciel; nie
marnowalem wiec czasu i zalatwitem przejazd najblizszym parostatkiem pltynacym w tamtym kierunku.




OO NAPISANILIA TEGO

Gamal zrobita na zalodze , JezdZca Fal” niesamowite wrazenie. Kazdego dnia pod okiem

P A . . P % ; . TeksTu MINELO DOSCE
Jennalee szybowala ponad pokladem. Mysl o lataniu przeraza wiekszos¢ t'skrangdw, wiec nie- e
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ustepliwo$¢ i ogromne pragnienie zdobywania do$wiadczenia sprawity, ze zaloga uznata Ga-

mal za dziecko obdarzone wrecz heroicznym jik'harra.

Kiedy opusciliémy statek i ruszyliémy w géry, podzielilem zdanie zalogi. Kazdego ranka Jen-
nalee ruszat przodem i wynajdywat wierzchotki lub klify, a my podazaliémy za nim, wspinajac
sie po niezwykle trudnym terenie. Gdy za$ osiagaliSmy szczyty, Gamal niemal od razu rzucata
sie w przepas¢. Z bezpiecznej odleglosci, stojac daleko od krawedzi, walczac z zawrotami glowy
i mdlosciami, obserwowatem jak ma pociecha rozposciera skrzydta i unosi si¢ ku chmurom. Nig-
dy nie poczulem najmniejszego pragnienia, by przylaczy¢ sie do Gamal i zawisna¢ pomiedzy
niebem a ziemia. Jednak jej bezgraniczna rado$¢ kazata mi wierzy¢, iz wiadnie to mieli na mysli
medrcy mowiac: , Haropas kryje sie w sercu, ktére pokona kazdy strach i kazda namietnosc¢”.

Tuz przed zachodem piatego dnia podrézy po gérach nasz obéz odwiedzili k'stulaami. Wszyscy obcy byli t’skrangami
obdarzonymi k’stulaa; ich skorzaste skrzydta ozdobione byly tatuazami, przedstawiajacymi zawile wzory oraz obrazy
i przywodzacymi na myél wyszywane szaty magéw. Na poczatku niewiele méwili, choé zjedli z nami wspélny positek.
Potem rozmawiali z Gamal w owym dziwnym, ptasim jezyku, ktérego uzywata zamknieta w kopultach. Nastepnego dnia
zaprowadzili nas do Sciezki, ktéra wiodla na sam szczyt jednej z najwyzszych gér w okolicy. Szlak szybko zaczat i$¢ waska
poétka, pod ktéra rozciagata sie przepasé bez dna — takie przynajmniej mialem wrazenie. Batem sie spoglada¢ w dét, wbi-
tem wiec wzrok w niebo i obserwowalem krazace majestatycznie postaci, ktére wydawaly mi sie orfami.

Wreszcie mineliSmy ostatni zakret i naszym oczom ukazaly sie urwiska zamieszkane przez k'stulaami. Domem tych
skrzydlatych t’skrangéw byly jaskinie w ciagnacych sie na wiele set metréw wzwyz $cianach. Wystarczylo, ze k'stulaami
zrobit krok za drzwi i juz mégt szybowaé. Zylo tu zapewne kilkuset skrzydlatych t'skrangéw, choé miejsca bylo na kilka
tysiecy. Przewodnik przedstawil mnie pomarszczonej kobiecie, ktéra tytutowala siebie shivalahala Domu Sesslakai. Kobieta
powiedziala, Ze przed Pogromem byla to siedziba jednego z Wielkich Doméw — Domu Ducha Wiatru. Niestety, wraz
z nadej$ciem Horroréw 6w aropagoi zaczal podupadad, gdyz jego istnienie zalezato od zyja-

cych na rzece t'skrangoéw, ktére przysylaty do gérskiej cytadeli obdarzone k’stulaa dzieci.
Shivalahala nie wiedziata, ze Pogrom dobiegt juz konca, gdyz aropagoi Sesslakai nie

P I
o / \‘\Yf otrzymal zegara zywioléw, pokazujacego, ze Horrory odeszlty do swego piekielnego
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g %/ PPy domu. Nasze odwiedziny staly sie wiec okazja do wielkiej radosci. Jennalee i ja zo-
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PANIL Z wielLkiego
TARGU TWORZY WRAZ
Z domem ducha
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‘ N staliSmy przywitani niczym bohaterowie, ktérzy przynieéli wspaniale wiesci; otrzy-
ZQ{N mali$my wiecej daréw, niz byliSmy w stanie unie$¢. Moja ukochana Gamal oczywi-

Uz Scie nie powrdcila z nami. Zostala z k’stulaami w ich goérskiej cytadeli i zapewne
wciaz mieszka w domu w urwisku, kazdego dnia rzucajac sie w przepasc i latajac
ponad ziemia na cienkich skrzydlach. Ile razy o tym mysle, tyle razy sie wzdrygam,

c6z jednak chaida moze poczac? Dzieci dorastaja i odchodza — wszyscy to wiemy.

Pod zielonym baldachimem Serwos zyja niezbyt cywilizowane szczepy t'skrangéw, dla
ktérych nie istnieja ani wspélnoty zalogi, ani parostat-

%{v v ki. Ich kopuly to chaty z blota i patykéw, na wpét
é & zanurzone w wodach doptywow Wezowej. Walcza
Q

== 0 przetrwanie, polujac na przerazajace stwory za
S P polujac na przeraajace stwory

pomoca widczni o kamiennych ostrzach. Nie
znam innego ludu - z wyjatkiem moze poskra-

miaczy z Liaj lub ludzi Katani z Serwos -
=\ ‘/4 _ ktérzy zyliby w réwnie dzikich warunkach.

V= = = ==/ Prymitywne bronie tych mieszkancow
‘r :\ ;‘_’ . dz'u‘ngli .nie przeszlfadzaja ir,n t‘)yc' dobryljni my-
:‘\-. Qi)\dt\&} \ $liwymi — wiele wspaniatych skér i futer dociera
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nieopodal Serwos przez rzeczne t’skrangi. Jak juz by¢ moze wspomniatem, shivalahala Domu V’strimon nie zawsze trakto-
wala mnie z szacunkiem. Pewna szczeg6lnie gorzka kiétnia doprowadzita do tego, ze otrzymatem rozkaz odwiedzenia
jednej z owych faktorii w Serwos.

Pamietam, ze podczas calej podrézy w dot rzeki zaloga czerpata perwersyjna przyjemnos$¢ z opowiadania historii o ka-
nibalach z dzungli; o tym, jak ostrza sobie zeby na osetkach; o tym, jak opracowali specjalna metode wyprawiania skor
Dawcéw Imion. Niemal cata wiosne zajmowatem sie kupowaniem skor i nieustannie si¢ zastanawialem, czy ktdras z nich
nie nalezala do t’skranga. Tego lata Theranie wydali wojne Travarowi, przy okazji opanowujac faktorie oraz wiekszo$¢
osad wzdluz Wezowej od Jeziora Pyros az po Mgliste Bagna. Ku mojemu zaskoczeniu, t'skrangi z dzungli otwarly swe do-
my dla wszystkich, ktérzy stracili schronienia podczas najazdu i trafili do Serwos. Spedzilem wsréd nich kilka tygodni
i wiem, ze zbyt pochopnie uznaliémy ich za prymitywny lud.

Kopuly mych krewniakéw z dzungli sa nieco mniejsze niz nasze na Wezowej, jednak wielkos¢ nadrabiaja iloScia.

W wiosce, w ktérej ja i moi towarzysze znalezliémy schronienie, byto ponad czterdziesci chat, polaczonych podziemny-
mi tunelami. Wiekszo$¢ matzenskich par mialo wiasna kopute. Wspélnota posiadata tylko jedna wylegarnie w centrum
wioski, ale — w odréznieniu od anonimowosci macierzynstwa w moim niall — tutejsze matki oznaczaly swe jaja specjal-

nymi wzorami.

Przez cale lato $ledzilismy dzialania therafiskiego wojska, a to dzieki bebnom sygnalizacyjnym, ktérych miejscowe
t'skrangi uzywaly do przekazywania wiadomosci na duze odleglosci. Owe bebny mialy prawie dwa metry $rednicy i na
kazdym z nich musialy grac trzy osoby naraz, by wysta¢ wiadomos¢. Samo bebnienie brzmialo skomplikowanie i przyje-

za pomoca muzykr Mg choé jednoczesnie bylo niezwykle zlozonym jezykiem, styszanym na wiele kilometrow.
Bez trudu — informowani dZwiekami bebnéw, docierajacymi czesto z odlegtych stron dzungli —
poznawaliSmy polozenie i liczebno$¢ theraniskich oddzialdw. Oczywiscie interpretowanie sy-

POROZUMIEWAJA SIE
ROWNIEZ WIETRZNIA-
K1 zZwane powierrz-  gnatow bylto samo w sobie niezwykla sztuka, ktéra mnie wydala sie niezwykle interesujaca
i ktérej prébowatem sig nauczyc.

Imperialne oddziaty rzadko zblizaly si¢ do osady, w ktérej sie schronilem. AZ pewnego

dnia bebny powiedzialy nam, ze therafiska bata opadia niecale piec¢ kilometréw od rzeki. Za-

NYM1 TANCERZAMI,
Z TA JeONAK ROZNI-

CA, Z€ ZAMILIAST BEB-
nim zasugerowalem, ze wraz z towarzyszami mogliby$my rozejrze¢ sie po okolicy i zbadac sy-

tuacje, lahala szczepu wezwata mysliwych na polowanie. Bez trudu zrozumiatem, ze zwierzy-

NOW UzZywaja

SKRZYODELE. TA INFOR-
na maja by¢ Theranie, kt6rzy od zakonczenia Pogromu nieraz wyprawiali si¢ z Powietrznej

Przystani do Serwos po niewolnikéw. Niewielu jednak z tych, ktérzy przekroczyli granice
dzungli, zdolalo powréci¢ do domu.
Wyruszyliémy wiec przez gesta dzungle ku stojacemu na ziemi statkowi. Przez cala droge

MACJA POTWIERDZA
TEORIE O wWieLkim
PODOBIENISTWIE

MLEDZY TYML dWIE-
watpilem w to, ze czterdziestu t’skrangéw uzbrojonych w prymitywna bron i pozbawionych

pancerza bedzie w stanie zagrozi¢ wyszkolonym zolnierzom gubernatora. Kiedy jednak dotar-
lismy do celu, okazalo sie nagle, ze poza nasza jest jeszcze siedem podobnych grupek. Pod-
niebny okret lezal wéréd drzew niczym zapomniana forteca. Na twarzach marynarzy, obstugujacych ogniste dziata, ryso-
walo sie ogromne przerazenie. Przypomniatem sobie opowiesci zatogi, z ktéra ptynalem — jakiez niezwykle historie
o ,kanibalach z dzungli” krazyly wéréd Theran?

Catkowicie niewidzialni kryliémy sie wéréd gestej roslinnosci, pelzaliémy posréd krzewow i czekaliSmy. Po pewnym

MA RASAMIL.
— Tho@m €ORULL

czasie Theranie wyslali dziesieciu zolnierzy i kilkunastu niewolnikéw po Swieza wode. Po t'skrangach z dzungli spodzie-
walem sie prostej taktyki — ataku pelnymi sitami. One jednak $ledzity oddzial, jednoczesnie zastawiajac sprytne putapki,
ktére zabijaly Zolnierzy jednego po drugim, niewolnikom nie czyniac krzywdy. Ostatniego Theranina t'skrangi oszczedzity
— wydajac bojowe okrzyki, czterdziestu fowcow spadio z drzew. Przerazony zolnierz ucieki w panice z powrotem na sta-
tek. Moi towarzysze uwolnili niewolnikéw, kazdemu dali wiécznie, po czym wrocili obserwowa¢ statek z ukrycia.

Czekali$my, az zapadnie zmrok. Lowcy zbierali liscie, patyki i mech, z ktérych zrobili wojenne maski. Kiedy ujrzalem
owoc ich pracy, mialem ochote glosno sie rozesmiaé. Bytem przekonany, ze liScie wpadna wojownikom w oczy, patyki be-
da zaczepia¢ o galezie i krzewy, a cala misterna konstrukcja rozpadnie sie jeszcze przed pierwszym starciem. Jednak gdy
nad drzewami zapad} zmrok, gdy stwory nocy wypelnity dzungle niezwyklym chérem gloséw i gdy lowcy zatozyli maski,
zdalo mi sie nagle, Ze nie patrze juz na t'skrangi, ale na setki Horroréw.

Bratem udzial w bitwach wczeéniej i pozniej. Nieraz styszalem krzyki i jeki umierajacych. Jednak tylko tej nocy me uszy
zaatakowaly glosy przepelnione ogromnym strachem i przejmujaca rozpacza. T'skrangi oszczedzily kilku zolnierzy; zosta-
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wily ich w miejscu, w ktérym za kilka dni powinien pojawic sie therariski patrol. Moim zdaniem tych paru ,szcze$liwcéw’
bylo tak szalonych, jak Dawcy Imion dotknieci przez Horrora.

Te wydarzenia zwrdcity moja uwage na Pogrom. Kiedy wiec wréciliSmy do wioski, zapytalem Czcigodna, jak jej lud
zdolal przetrwa¢ najazd Horroréw, nie chroniac sie w kaerach czy cytadelach. Lahala w odpowiedzi spojrzata na mnie ze
smutkiem w oczach i odpowiedziata tylko: , Dla nas ksiega wspomnien jest zamknieta. Nie opowiadamy o czasach ciem-
nosci, nie mozemy tez siggna¢ do stonecznych dni, ktére byly jeszcze wezesniej. Mowimy tylko, ze krwawiliSmy i ptakali-
$my, plakalismy i krwawilismy”.

T’skrangi z dzungli, moi przyjaciele, naprawde sa kanibalami, nie poluja jednak na zwierzyne. Po walce z Theranami
czionkowie kazdego niall zabrali zmartych towarzyszy, z ktérymi przelewali krew, i przygotowali ich ciata na wielka
uczte. W biesiadzie zwyciestwa wziat udzial caly szczep, ktérego cztonkowie zjedli mieso swych braci i siéstr. Przyta-
czylem sie do tej uczty, co przerazito mych towarzyszy. Kiedy za$ zjadlem, cienie pobliskich drzew ozyty, a odgtosy
dzungli nabraly znaczenia; czutem, jak ziemia drzy niczym skéra naciagnieta na beben, w ktéry uderzaja jacy$ mroczni
bogowie. T'skrangi zaczely taficzy¢. Nie jestem w stanie opisaé, co sie p6zniej wydarzylo. Spiewano pieéni, ktérych nie
pamietam; opowiadano historie, ktérych nie powtérze... Moge tylko powiedziec¢: ,KrwawiliSmy i plakaliémy, ptakali-
$my i krwawiliSmy”.

To wszystko, co moge napisac o t'skrangach z dzungli. Wspomnienia o tych przedstawicielach naszej rasy wciaz sa bli-
skie memu sercu ~ i takimi pozostang az do kofica mych dni. Nastepnej wiosny powrécitem do Domu V’strimon. Prositem
shivalahala, by raz jeszcze postala mnie do tej malej faktorii w Serwos. Niestety, trafitem na dwér kréla Varulusa z Throalu
i moja noga nigdy wiecej nie stanela w dzungli.

O NASZEJ MIKOSCI DO JEZYKA

Wierzymy, ze ze wszystkich Dawcéw Imion to my kochamy najbardziej stowo méwione. Oczywiscie to dzieki elfom
kultywujemy oralne tradycje, one jednak skupity sie na poezji i filozoficznych dysputach, podczas gdy my wielbimy nawet
trywialne konwersacje, jesli tylko pelne sa dowcipu i humoru. Krasnoludy, cho¢ maloméwne, zwykty stwierdzac: , Elf za-
nudzi cie do lez, ale to t’skrang zagada ci¢ na $mier¢”. Co prawda nie widziatem jeszcze krasnoluda, ktéry umartby wystu-
chawszy zbyt wiele, przyznaje jednak, Ze my, t'skrangi, czesto méwimy wtedy, gdy powinno sie milczec.

T’skrangi, jak wickszoé¢ Barsawian, przyjely ideaty Ksiggi Jutra, méwia wiec ptynnie jezykiem Throalu. Ma to niewatpli-
wie pozytywny wplyw na handel, gdyz co najmniej polowa mieszkaiicéw prowincji nie jest w stanie wypowiedzie¢ nawet
jednego skomplikowanego stowa w naszym jezyku, nie méwiac juz o uczeniu sie nietypowej sktadni. Ponadto jeszcze
przed Pogromem mowa t’skrangéw rozwinela sie w tyle dialektéw, ile bylo wiosek na rzece, przez co stata sie jeszcze tru-
dniejsza do zrozumienia i poznania. Mimo to wciaz czujemy sie¢ zwiazani z naszym starozytnym jezykiem i wielu z nas
postuguje sie nim czy to w nadwodnych osadach, czy posréd innych Dawcéw Imion. Wynika to zapewne po czesci z fak-
tu, Ze wielu idei — chocby t'chai kondos czy jik’harra albo haropas — nie da sie po prostu przettumaczyé.

Méj lud zachowal réwniez jezyk pisany, choé podczas codziennych obowiazkéw postugujemy sie prostszym pismem
krasnoludéw. Nasz alfabet opiera sie na obrazkach i sam w sobie jest forma sztuki. Mozna w nim - kilkoma pociagnie-
ciami pedzelka — wyrazi¢ réZznorodne nastroje i subtelne insynuacje poprzez kluczowe znaki. Mistrzowie pisma t’skran-
gow czesto w zapiskach umyslnie pozostawiaja dokladna interpretacje wielu stéw czytelnikowi, dajac pole do popisu je-
go wyobrazni. Z wlasnego doswiadczenia wiem, ze niemalym wyczynem jest polaczenie ze soba odpowiednich stow
starozytnego zaklecia Mistrza Zywioléw, zapisanego w grimuarze t'skranga — szczeg6lnie, gdy glodny Horror czai sie
tuz za zakretem.

Dzi$ niewiele t’skrangéw zna swe pismo, jednak to nasza zastuga bylo rozpowszechnienie dwaéch zapiséw. Pierwszym
z nich jest nasz system liczbowy, znacznie upraszczajacy arytmetyczne obliczenia. Nauczylo sie go wiele 0séb, ktére pro-
wadzily interesy z t'skrangami. Jen Damritsar Syrtis zdolat jako$ przettumaczy¢ kilka naszych klasycznych dziel matema-
tycznych na throalski. W tym celu wykorzystat ograniczony zbiér oryginalnych znakéw t'skrangéw. Spodziewamy sie, ze
owe zasady rozpowszechnia sie po calej Barsawii. Poniewaz za$ system liczbowy jest istotnym elementem naszej kultury,
potrafi sie nim postugiwac wiele dorostych t’skrangéw, ktére nie umieja czytac ojczystego pisma.

Drugi zapis, bardzo podobny do systemu liczbowego, dotyczy muzyki. Pozwala on w prosty i zwiezlty sposéb zanoto-
wac jednoczesnie partie dla wielu instrumentéw. Jako trubadur doceniam elficki system zapisywania nut, nie mozna go
jednak nazwa¢ ani tatwym, ani zwiezltym.




= Zwrritia

O ZWYCZAJACH WEASCIWYCH T’SKRANGOM

Wszystkie t'skrangi, bez wzgledu na miejsce zamieszkania i styl Zycia, posiadaja kilka wspdlnych zwyczajow. Oczywi-
$cie rytualy Nadawania Imion, ceremonie zawierania malzenstw czy obrzedy zwiazane ze Smiercia sa typowe réwniez dla
innych Dawcéw Imion, jednak etykieta ogona jest wlasciwa tylko i wylacznie memu ludowi.

O ZYCIU W HARMONII Z OGONEM

My, t'skrangi, wierzymy, ze wszyscy pozostali Dawcy Imion musieli czyms$ rozgniewac Pasje i dlatego rodza sie bez
ogondw. Pewnie wilasnie dlatego wiele filaréw znad rzeki wciaz praktykuje starozytny zwy-
czaj ucinania ogonéw tym osobnikom, ktérzy dopuscili sie pomniejszych przestepstw. Ta-

kiego znaku zaden t'skrang nie jest w stanie ukry¢, a jednoczesnie okaleczenie to nie za-
{:' graza zyciu, ogon za$ po pewnym czasie — mniej wiecej po roku ~ odrasta.

\ Czytelnik mégiby pomysleé, ze — logicznie rzecz biorac — powinniSmy wszyst-
,'\\fg kich innych Dawcéw Imion uwazac za kryminalistéw. Nie jest to jednak prawda.
(7 % Bardzo trudno nam po prostu wyobrazi¢ sobie, jak to by bylo urodzi¢ si¢ bez
) ogona. Przeciez podczas biegu dzieki niemu zachowujemy réwnowage. A kie-
dy stoimy, opieramy sie wiasnie na ogonie — jak pozbawieni go Dawcy Imion
sie nie wywracaja? Nie spos6b tez nauczy¢ sie ptywa¢, gdy nie ma si¢ ogona,
ktorego ruchy popychaja cie do przodu. Ogon to niezwykle przydatna czes¢
ciata. Jak kto§ moze by¢ szczesliwy, rodzac sie bez niego? Mamy nawet ta-

kie powiedzonko: ,Bezogoni dzieciak mimo wszy-
stko bedzie chodzil”.
Oczywiscie wszyscy pozostali Dawcy Imion maja nie-
wielkie pojecie o etykiecie ogona. W ttumie malo kto pamieta,
ze ciagnie sie on czasem i do dwéch metréw za naszymi pleca-

PR
\\\() mi. A poniewaz jest w ciaglym ruchu, wszelkiego rodzaju znie-
"\ N wagi konicza sie uderzeniem w zebra lub glowe - i to tylko dla-
tego, ze kto$ zbyt sie spieszy, by by¢ grzecznym! Na
nieszczescie miasta zdaja sie pelne oséb gotowych do bojki pod
najmniejszym nawet pretekstem, ktérym moze by¢ nawet bezwa-
runkowy odruch. Jest to doprawdy, niezwykle barbarzynskie
nastawienie do §wiata.
Nie-t’skrangi musza zrozumie¢ podstawowa i najwazniej-
sza zasade dotyczaca ogona: ,Jedli zagradza ci droge, nigdy
nie przesuwaj go wiasnorecznie”. Dla nas , pociagniecie
_~y kogos za ogon” oznacza wyzwanie na pojedynek. A wiele
"\ spietych t’skrangéw podaza Sciezka Fechtmistrza, wiec
dotykanie tej czesci naszych cial wiaze sie z niemalym ry-
zykiem. Ponadto ,, wreczenie komus ogona” to dla nas obraza,
ktérej nijak nie da sie odkupié. Oba te zwyczaje niezwykle
1 utrudniaja wyjscie z ,ogonowej” sytuacji bez walki. Dlatego
( \f W tez mam rade dla wszystkich, ktérzy racza mnie postu-
(;‘A;T'\‘\f;. — chac: Jesli jakié ogon zagradza ci droge, przepro$ wia-

™% 4ciciela i poczekai, az poruszy sie z wilasnej woli.
y )
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Spoczywajacy bez ruchu ogon to zapowiedz prze-
mocy lub §wiadectwo psychicznego cierpienia. Latwo jest wiec rozpoznac t'skranga, ktory zabija niedbale i z zimna
krwia. Jego rozluZniony ogon bedzie sie poruszal nawet tuz przed atakiem. Strzezcie sie takich osobnikéw, maja oni bo-

wiem nie po kolei w glowie.
Rozbawiony t'skrang rytmicznie uderza ogonem o ziemie. Jezeli za$ porusza nim po piasku w lewo i w prawo, to jest
zmeczony. Jesli z kolei podejdzie do ciebie z ogonem w reku, to znaczy, ze chce sie oficjalnie poddac. Gdy jednak wskaze




na ciebie ogonem wysunietym spomiedzy nég, bedzie to nieprzyzwoity gest. (Wiecej nie napisze, gdyz pewnego dnia mo-
je stowa moga czytad dzieci).

Ogon nigdy nie przestaje rosna¢, przez co jego koniuszek co jaki$ czas staje si¢ kruchy, po czym odpada. Nie oznacza to
choroby i nie jest bolesne, gdyz do szczytu ogona doplywa bardzo niewiele krwi. T’skrang moze w walce straci¢ nawet
i pét metra ogona, ktéry i tak w przeciagu roku odrosnie niemal w catosci.

W miescie jedna z os6b wreczyta mi kawatek mojego ogona, ktéry chwile wezesniej odpadi gdzie$ w tlumie. Musze
przyznac, ze nie wiedzialem, co w tej sytuacji powiedzie¢. Czy , wreczono mi ogon”? Owa osoba byt krasnolud imieniem
Ghizhon; wygladal na szczerze zaniepokojonego moja strata. C6z, ja raczej nie zatrzymalbym syna czlowieka w zamiarze
wreczenia mu skrawkéw paznokci. Najlepsza rada, jaka moge wam daé, brzmi: zostawcie kawalek ogona tam, gdzie lezy.

Zaden t'skrang nie potraktowatby mych stéw powaznie, gdybym nie zwrécil uwagi na zwiazek miedzy ogonem a typo-
wym dla naszej rasy stylem walki. Najbardziej wojowniczy z nas wola skupiac sie na bojowych zaletach ogona, a nie na je-
go etykiecie, o ktorej wspomniatem wezesniej. Wielki Wojownik Shen Harasi ujat to tak: ,Ogon to jeszcze jedna bron”. Nic
wiec dziwnego, ze w kazdej wspélnocie zalogi jest szkota, w ktérej mozna sie nauczy¢ postugiwac ta czescia ciala w nieco
inny sposob. I tak powstat chocby stynny styl ch’tard, w ktérym wojownicy przywiazuja néz do ogona. W ttumie nigdy nie
stawaj za znajacym ch'tard, gdyz moze poderznaé ci gardlo, nie zdajac sobie z tego sprawy. Z kolei szkota edo skupia sie na
sile i zwinnosci, uczac, jak chwytaé ogonem rece, nogi lub bron przeciwnika. Natomiast znawcy skora przyczepiaja do kon-
ca ogona kawatek pancerza, ktérym paruja ataki napastnikow.

Ogon wykorzystujemy praktycznie, cho¢ to réwniez zrédio naszej dumy. Reprezentuje on w t'skrangu wszystko, co
wiaze sie z odwaga i co jest dla niego charakterystyczne. Kiedy ojciec jaja chce ostrzec przed czyms$ swa pocieche, czegos ja
nauczy¢ lub zbeszta¢, méwi: choth edo k’tan var, co oznacza mniej wiecej: , W gére, wyciagnij ogon z biota”.

O SPOSOBACH | ZASZCZYCIE NADAWANIA IMIENIA

Stara zagadka t'skrangéw brzmi mniej wigcej tak: ,Na poczatku ma dwa. Potem zmienia si¢ i wybiera trzecie. Uhonoro-
wany ma cztery, a czasem jedno. Co to takiego?”. Odpowiedz: Imie t’skranga. A dlaczego? Poniewaz kazdy z nas rodzi sie
z dwoma Imionami - jedno wybiera ojciec jaja, zanim dziecko rozlupie skorupke, a drugim jest nazwa filaru, w ktérym
przychodzi na $§wiat. Po kaissa, kiedy stanie sie¢ juz dorosty, t'skrang wybiera sobie trzecie Imie. Jesli potem spotka go za-
szczyt i bedzie mégt przylaczy¢ sie do aropagoi, otrzyma czwarte. Obdarzony zas najwieksza chwala t’skrang, ktéry przej-
dzie k’soto ensherenk i zostanie Czcigodna, przyjmuje nazwe filaru za swoje jedyne Imie.

Nasze Imiona obcym moga wydawac sie doé¢ skomplikowane, ale o wiele bardziej pogmatwane sa nazwy, ktére nadaje-
my naszym statkom. Dzieje sie tak, poniewaz raz na dwanascie lat honorujemy Pasje, dodajac nowe miano do nazwy kaz-
dego parostatku. Oczywiscie niewiele okretéw przetrwato Pogrom, jednak na ich cze$¢ i na cze$¢ ich zalég nowe lodzie
chrzcimy starymi mianami. W rezultacie wiele nazw powstawalo przez stulecia, wiec wypowiedzenie catego miana fodzi
moze zaja¢ nawet i godzine. Czasem miano parostatku to nic innego jak lista Imion jego kapitanéw. Inne staja sie kronika,
opisujaca historie wioski. Jeszcze inne, kiedy sie je wypowiada, ciesza uszy stuchaczy niczym poematy lub legendy.

Innego rodzaju rytuat to sposéb na coroczne honorowanie niall. Na nieszczescie dla przysztych pokolen, ta ceremonia,
zwana Pie$nia Roku, szybko ginie i przestaje by¢ tradycja. Rytual ma postaé bardzo poetycka. Pieén za$ sklada sie z pieciu
werséw po dziesie¢ sylab kazdy i opowiada o najwazniejszych wydarzeniach minionego roku. Zima lahala wybiera jedne-
go z cztonkow filaru i obdarza go zaszczytnym obowiazkiem skomponowania Piesni Roku. Ostateczng wersje Spiewa sie
pierwszego dnia wiosny, podczas wybierania zalogi. Lahala zawsze zapamietuje piesfi i podczas rytuatu k'soto ensherenk
przekazuje ja nastepczyni.

O POWODACH ZAWIERANIA MAKZENSTW

Zaloty i malzenistwo nie odgrywaja istotnej roli wéréd t’skrangéw. Latwiej jest nawet powiedzie¢, czego w przypadku
przedstawicieli mej rasy $lub nie oznacza, niz opisac jego wplyw na zycie mezczyzny lub kobiety. Poniewaz za$ cenimy
kazde jajo i liczymy, ze z kazdego wykluje sie dziecko, nie zakazujemy zwiazkéw pozamalzenskich. Na dodatek od dnia
urodzin az do $mierci Zyjemy w licznej rodzinie, nie musimy wiec wiaza¢ sie z maizonkiem po to, by byl nasza ostoja i stu-
zyl nam pomoca. Ponadto wspdlnoty opieraja sie na zbiorowym dobrobycie, a nie potedze jednostki, totez aropagoinya nic
nie zyskaja dzieki matzenstwu.

Dla obcych nasze wylegarnie i filary sprawiaja takie wrazenie, jakby matzenstwo byto t’skrangom niepotrzebne. Docho-
dza oni do tej konkluzji zupelnie naturalnie - jedni Dawcy Imion ogladajacy rytualy innych rzadko kiedy zauwazaja niu-




anse. Astendar za$ poblogostawit kazda rase swoistymi zwyczajami, i my nie jesteSmy tu zadnym wyjatkiem. Maizenstwo
daje mezczyznie szanse, ze kobieta bedzie co sezon skiada¢ zaptodnione jajo. Ale to nie wszystko. Dzigki matzenstwu mo-
zemy odkry¢ rados¢, jaka daje tylko i wylacznie silny emocjonalny oraz psychiczny zwiazek miedzy mezczyzna i kobieta.

Liczebnoéé t'skrangéw maleje w zastraszajacym tempie, wiec dla obu plci niezwykle wazne stalo sie kopulowanie za
kazdym razem, gdy ciato kobiety tworzy jaja. A malzefstwo umozliwia takie regularne zaptodnienia. Niezamezna kobieta
u szezytu cyklu rzadko kiedy bedzie czula pewnos¢, Ze z jaja wykluje sie dziecko. Poniewaz za$ na nasza seksualnosc maja
wplyw fazy ksiezyca, latwo jest przewidzie¢ owe cykle. Od razu jednak zaznacze, ze dla t’skrangéw maizenstwo to co$
wiecej niz tylko dostep do najblizszego mezczyzny czy kobiety.

Szczerze méwiac mam wrazenie, ze synowie cztowieka rzucaja si¢ na wszystko, co ma dwie nogi i dlugie rzesy. Ponad-
to zawsze mnie zaskakiwalo, jak szybko ludzie konczyli te sprawy. Tworzac mape przeprawy przez Tylony, wedrowalem
z malzeriska para o dlugim stazu, mialem wiec okazje przyjrzeé sie seksualnym zwyczajom tej rasy. Obserwowalem, jak
ich oczy spotykaja sie ponad obozowym ogniskiem i jak wymieniaja sie pierwszymi, skrytymi spojrzeniami (ktérych zna-
czenie zrozumialem pézniej) — a po chwili juz wedrowali do namiotu. Pietnadcie minut péZniej wracali do ogniska,
uémiechnieci i rumiani od wysitku. W przypadku t'skrangéw jest inaczej. Minie przynajmniej godzina, zanim para znaj-
dzie sie w namiocie, a nie opusci go az do wschodu stonca.

Kopulacja u t'skrangéw ma cele bardzo praktyczne, wiec przez stulecia opracowalismy skomplikowany rytuat, ktory
odzwierciedla specjalne znaczenie tego aktu. Ow obrzed za kazdym razem przypomina nam, jak wielkim przywilejem
i jak niezwykla odpowiedzialnoscia jest wyklucie sie dziecka. Ponadto wzmacnia on malzenskie wiezy.

Kiedy t’skrangi polaczy zwiazek malzeniski, mezczyzna opuszcza swoj niall i przenosi sie do niall kobiety. Jesli to mozli-
we, cztonkowie obu filaréw spotykaja sie na ceremonii zaslubin. Jednakze nasza mitoé¢ do wedrowek czesto prowadzi do
spotkan i matzenistw miedzy osobami z odlegtych wiosek czy aropagoi; wtedy wspolna ceremonia jest raczej niemozliwa.
W takich przypadkach oba filary $wietuja oddzielnie - filar meza zegna go, a niall zony serdecznie wita. Mezczyzna staje
sie czlonkiem licznej rodziny kobiety, a malzefiska para dzieli z rodem wspdlna kopute. Od pewnego czasu matzonkowie
miejskich t'skrangéw z jednego niall zyja w oddzielnych domach, cho¢ wylegarnia wciaz pozostaje wspdlna; poki co sy-
stem ten zdaje sie dziala¢. Moim jednak zdaniem tylko ciagla obecnoé¢ licznej rodziny moze poméc malzonkom przetrwac
niemite chwile i spiecia miedzy mezem a zona, ktére zdarzaja sie rowniez wsréd t'skrangéw.

Z - =__ O RYTUAKACH SMIERCI

"’ﬁg\\ Kiedy t'skrang umiera, czionkowie jego filaru sie zbieraja,

= = by wspomnie¢ zmariego. Jezeli umrze na rzece, obrzed odpra-
wia zatoga. W zaleznosci od sytuacji, rytualowi przewodzi la-
hala lub kapitan, a w jego trakcie kazdy z zalobnikéw opowia-
da historie o zmartym. Ceremonia umozliwia wszystkim

~

cztonkom niall wyrazenie zalu, nikt wiec nie ocenia opowie-
$ci, nikt nie potepia méw krétszych, niz wyglaszane przez
nas na co dzien. Wiele najwspanialszych historii powstalo

w chwili, gdy podczas obrzedu jeden z méwcoéw pozwolit
stowom plyna¢ wprost z serca — mieszala sie w nich prawda
z fikcja i hiimor z patosem. Za%obnymi obrzedami rzadza tyl-
ko dwie zasady: dlugos$¢ opowiesci powinna odzwierciedla¢
zazylo$¢ mowiacego ze zmarltym i kazdy z obecnych musi

Kiedy kazdy z zalobnikéw wyglosi przemowe, palimy

; s N7 £ cialo zmarlego w zywiotaku ognia, prochy wsypujemy do ma-
' 7/ // %N P tej, papierowej 16dki, ktéra nurt Wezowej zaniesie do morza.

Obrzed dobiega korica w chwili, gdy lahala lub kapitan wypowie

sakramentalne stowa: amotla shivoam ga’na, co oznacza: ,w dot
rzeki do morza”. Lodeczka zaniesie prochy do samego konca

Wielkiej Rzeki, az do Morza Smierci — do miejsca, w ktérym Pasje

uwiezily Smieré i gdzie woda zmienila sie w stopiona ziemie.
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Smier¢ Czcigodnej traktujemy inaczej. Poniewaz lahala zwykle zna miejsce i czas swego odejécia, zawczasu planuje za-
lobna ceremonie, a weczesniej odprawia rytuat k'soto ensherenk, by przekazac pamie¢ wielu pokolen nastepczyni — najstar-
szej poza nia kobiecie w niall. Nikt nie wie, skad Czcigodne wiedza o swej Smierci. Tak czy inaczej, ceremonia zalobna na
cze$¢ jednej z nich jest inna. Tym razem to nowa lahala opowiada historie o kazdym z obecnych, opierajac sie na wspo-
mnieniach poprzedniczki. Nastepnie zanosimy cialo Czcigodnej do tej czesci t'slashina, gdzie uprawiamy bioto, by pocho-
wac jej cialo na dnie rzeki. Nie wiem, dlaczego tak honorujemy kazda z lahal. By¢ moze w ten sposéb czlonkowie niall fa-
twiej godza sie z odejsciem Czcigodnej? A moze tak oddajemy cze$¢ cyklicznej naturze zycia?

WYKEAD O HAROFAS

Haropas to stowo, ktérym opisujemy stan pelnej wspélnoty, pelnego potaczenia z Pasjami — owa definicja nie odzwier-
ciedla jednak dokladnie tego pojecia. Mitlas z Kratas, probujac lepiej wyjasni¢ znacznie haropas, przetlumaczyt je jako ,,czy-
stos¢”; jednak ludzka idea czystosci jest mniej pojemna, a jednoczeénie bardziej znaczaca niz jakikolwiek filozoficzny
punkt widzenia, ktory t'skrang mogiby zaakceptowad. Niektérzy, chociazby, uwazaja glosicieli oddanych jednej Pasji za
czystych. Haropas za$ pozwala sprzymierzy¢ sie nam z wszystkimi Pasjami naraz; wydosta¢ poza siebie samego i doswiad-
czy¢ czego$ wiecej. Obsydianie maja w swym jezyku stowo, ktérego ani nie potrafimy wymowi¢, ani zapisac, a ktore opi-
suje podobne pojecie. Kiedy rozmawiaja o tym doswiadczeniu z innymi Dawcami Imion, zdaje sie ich satysfakcjonowac
wyraz ,,o§wiecenie”. Haropas to by¢ moze nasz sposéb na oSwiecenie. A moze nie...

Idee haropas opieramy na czterech podstawowych konceptach: jik'harra, kiatsu, p’skarrot i kyaapas. W swobodnym prze-
ktadzie wyrazy te oznaczaja brak strachu lub odwage, dyscypline, miare lub przeznaczenie oraz réwnowage. Wypada mi
teraz wyjasni¢, co kryje sie za tymi czterema kamieniami milowymi naszego sposobu widzenia Swiata.

Pochodzace z naszego jezyka stowo jik’harra krasnoludy ttumaczyty czesto jako ,brawure”. Poniewaz jednak brawura
dotyczy raczej popiséw, a nie prawdziwego okazywania odwagi, przeklad ten jest doé¢ niefortunny. Owszem, z punktu
widzenia obcego cechujace zatogi parostatkéw przechwatki, duma, lekkomys$lnoé¢ i dziatanie na eb na szyje, bez namy-
stu moga wyglada¢ dos¢ absurdalnie. Jednakze prawdziwe znaczenie stowa jik'harra jest inne. Przygladajac sie jego skia-
dni odkryjemy, Ze ji znaczy odwaga, a k'harra — serce, cho¢ z kolei wyraz k'harro odnosi sie do Pasji. Czyli jik'harra lite-
ralnie oznacza odwazne serce lub pasje odwagi. Tak wiec t'skrang, pragnacy zy¢ w zgodzie z jik'harra, musi starac sie
pokonac strach.

Wiekszos¢ Barsawian uwaza, ze po Pogromie, podczas ktérego Horrory bez wysitku i z fatwoscia zniszczyly niemal ca-
ly Swiat, t'skrangi z trudno$cia — jesli w ogodle — sa w stanie osiagnac jik’harra i zy¢ bez strachu. Inni za$ twierdza, iz lata
spedzone pod ziemia tylko dodaly Dawcom Imion odwagi, a nie ujely jej. Z kolei lekcja, ktéra ludzie otrzymali podczas
Pogromu, kaze im uznawac nasza glupia brawure za objaw bezczelnosci. My jednak wiemy, jak zdolaliémy przetrwac
Dtuga Noc, nie tracac ani krzty jik’harra.

Jedna z opowieéci moéwi, ze kiedy Theranie przewidzieli nadejScie Horroréw, shivalahala Syrtis wezwata wszystkie Czci-
godne. Zwolana Wielka Rada Lahal cofnela sie do wspomnien z Pierwszej Ery, poszukujac najmniejszych nawet fragmen-
tow wiedzy o tym, jak oprze¢ sie bestiom z innych wymiaréw. Niestety Czcigodnym nie udalo sie znalez¢ zadnego roz-
wiazania. Odkryly jednak, ze przed wiekami Ognisci Bracia, smoczy lud, pomogt t'skrangom przetrwac czasy zwane
Dniami Wielkiego Strachu.

Poproszenie Ognistych Braci o pomoc wiazato sie z wielkim ryzykiem i wcale nie musialo przynieé¢ korzysci. Czlonki-
nie rady zdawaly sobie z tego sprawe, byly jednak zdeterminowane btaga¢ smoczy lud o wsparcie. Wymyslity wiec dwa-
nascie zagadek, ktérymi chciaty zabawic¢ smoki i dzieki ktérym pragnety zdoby¢ potrzebne informacje. I tak oto do smo-
czych lezy wyruszyli emisariusze, uzbrojeni jedynie w majace posta¢ zagadek pytania. Wedrowali po catej Barsawii,
probujac zdoby¢ mozliwie najwiecej informacji. Niewielu powrécito do filaréw, a tylko jeden z nich przyniést wiadomos¢é.
Szacowny Suthparalans odpowiedzial na nasze blaganie o pomoc tajemnicza wiescia, zwana Trzynasta Zagadka Suthpara-
lansa. Brzmiata ona tak: ,Horrory wiedza, czego najbardziej sie lekasz — nieprawdaz, cérko rzeki? Woda ci¢ nie ukryje,
Theranie cie nie zniewola, kaery nie utrzymaja. C6z ci pozostalo, odwazne serce?”.

Rozwiazanie zagadki ujawnito chyba najlepiej strzezona tajemnice Barsawii. Kaery i cytadele trzymaty Horrory z dala
od ich mieszkancow, niespokojne t'skrangi nie byly jednak w stanie w nich zy¢. WiedzieliSmy réwniez, iz nasze
podwodne wioski nie opra sie oblezeniu - tym bardziej Ze nie byly samowystarczalne i potrzebowaty powietrza oraz
pozywienia z zewnatrz.




Czlonkinie rady rozwiazaly wielka zagadke, a w zamian smok Suthparalans nauczy! je magicznych rytualéw, dzieki
ktérym przespaliémy mroczne lata Pogromu. Owe obrzedy oraz therafiskie Rytuaty ochrony i przetrwania pozwolily nam
przezy¢ Dituga Noc — nie musieliémy meczy¢ sie przez wieki w wiezieniach kaeréw czy cytadel.

Kiedy Pogrom dobiegl konca, przebudziliSmy sie ze snu i — jak wielu innych Barsawian - zaczeliémy na nowo badac
otaczajaca nas ziemig. W odréznieniu jednak od wiekszosci Dawcéw Imion, ktérzy Diuga Noc spedzili w kaerach lub cyta-
delach, my wyszliSmy na swiat nie tknieci i nie odmienieni, gotowi do walki z Horrorami. Nasza jik’harra przetrwala.

Powiadaja, Ze kiedy po pierwszej wyprawie , Przebudzenie Ziemi” powrdcito do Throalu, na jego pokladzie znajdowata
sie lahala Desti-denvis oraz ambasadorzy Domu V’strimon. Podczas audiencji krél Varulus niemal od razu zapytat Czci-
godna, czy po opuszczeniu kaeréw na rzece t'skrangi napotkaty Horrory.

— Opuscitam V’strimon pierwszego dnia wiosny; od tego czasu zabiliémy pie¢ — odrzekla Desti-denvis.

Jesli wierzy¢ opowiesci, po tych stowach na sali zapadta cisza niczym na dnie najglebszego morza. W koncu krél Varu-
lus rozeémiat sie tak glosno, ile mu sit w ptucach stato.

— Po tylu latach wciaz nikt nie moze sie réwnac z t'skrangiem w préznych przechwalkach i snuciu niestworzonych opowiesci!

Pono¢ twarz Desti-denvis przyjeta dziwny wyraz, ktéry mogiby wywolaé sztorm w stoneczny dzien. A caly dwoér Thro-
alu $miat sie w zaklopotaniu. Desti-denvis zamachata w odpowiedzi zdobnym w piéro kapeluszem, uklonila sie tak, ze
zrzedly miny wszystkim dworzanom, i odpowiedziala:

— Jak rzekte$, Panie, prézna przechwalka.

Shustal! Nic wiecej nie trzeba dodawa¢! My, t'skrangi, nie marnujemy dobrych opowiesci, ktérych sceptycy nie doceniaja.

Kiatsu, zwany tez rytualnymi przygotowaniami, to kolejny kamien milowy haropas. Kiatsu zmusza t'skranga do osia-
gniecia dyscypliny ciala i ducha poprzez zwalczanie wszystkich obaw, ktére go nurtuja. Moze ta idea utatwi obcym zrozu-
mienie niezwyklego skupienia, z jakim moi krewniacy wykonuja irracjonalne na pierwszy rzut oka czynnosci. Czesto wia-
$nie poprzez hustanie sie, wspinanie czy fikanie koziolkéw staramy sie osiagnac kiatsu — i to nie dlatego, ze sa to trudne
czynnoéci. My, t'skrangi, po prostu mamy lek wysoko$ci i instynktownie wzdrygamy sie na mysl o lataniu. Jezeli nie jestes
w stanie w to uwierzy¢, sprébuj nakloni¢ jednego z nas, by wsiadf na podniebny statek. Zapewniam Cie, iz nie zrobi tego —
chyba ze zasugerujesz, iz pozostanie na ziemi uznane zostanie za tchérzostwo.

Walka ze strachem przyjmuje tyle postaci, ile obaw posiada t’skrang. Cichy, spokojny samotnik moze sprzedawac dobra
na targu, by zwalczy¢ swéj strach przed obcymi. Domator moze z kolei wybrac sie na diuga i niebezpieczna wyprawe,
chcac wyzby¢ sie przywiazania do znanych mu miejsc i twarzy. Trzeba jednak pamietaé, ze my t'skrangi jesteSmy tak sa-
mo omylni, jak inni Dawcy Imion — przyznanie sie do tego wymaga od nas wiele wysilku. Niemniej wielu z nas schodzi ze
Sciezki ku haropas i staje sie préznymi, a nie zdyscyplinowanymi.

Wyrwanie sie z niebezpieczenstw putapki préznosci ulatwia p’skarrot — trzeci z elementéw haropas. Jak wiele innych stow
w naszym jezyku, réwniez i to ma dwa znaczenia. Pierwsze — ,miara” — dotyczy przygotowywania pozywienia i stosowa-
nia ingrediencji poprawiajacych smak. P’ska nala p’skarrot oznacza ,troche tego, troche owego”. W odniesieniu do filozofii,
p'skarrot dotyczy miary osoby. Chcac jednak ,,zmierzy¢” kogos, trzeba go do czego$ poréwnacé. W wiekszosci spotecznosci
to ,,co$” bedzie raczej , kim§” — jestem wyzszy od niego, ale nizszy od tamtych. Natomiast my, t'skrangi, poréwnujemy sie-
bie tylko i wylacznie z samym wszech§wiatem, stawiajacym nam wyzwania, ktérym musimy stawic¢ czoto. By¢ godnym
tych wyzwan, by¢ im , réwnym” — to wiasnie oznacza osiagnac p’skarrot!

Drugie znaczenie stowa p’skarrot to , przeznaczenie”, ktére my widzimy w nieco innym $wietle niz pozostali Dawcy Imion.
Synowie czlowieka, na przyklad, czesto méwia o przeznaczeniu jako boskiej opatrznoéci - tak jakby Pasje plotty losy ludzi
w jakié niezwykly, eteryczny gobelin. My z kolei uwazamy, ze kazdy sam kuje sw¢j los; kazdy wybiera swe przeznaczenie, tak
jak miejsce do zarzucenia sieci. Wydarzenia za$, ktéry na nas spadaja, sa jak zlapane ryby - piekne, pozywne, czasami dziwne.

Dla nas kreowanie przeznaczenia wymaga wielkich umiejetnosci. W dobrze utkana sie¢ wpadna duze ryby. Jesli jednak
sie¢ nie jest najlepsza albo miejsce na polow zle wybrane — bedziemy chodzié¢ gtodni. Niestety owe nieodzowne umiejetno-
$ci czesto chodza w parze z zarozumialoScia, ktéra staje na drodze nauce i rozumieniu. Dzi$§ wéréd miodych t'skrangéw
modne jest wybieranie zyciowego rywala, z ktérego p’skarrot trzeba sie Sciera¢. Zdaje sobie sprawe, ze ten zwyczaj zapozy-
czyliémy od orkéw, ktére cale zycie walcza z przeciwnikiem. Jednak malcy twierdza, iz jest to tradycja naszych przodkdéw.
Jakby tego bylo jeszcze mato, na zyciowego rywala czesto wybieraja elfa, wzorujac sie zapewne na wielu poematach opisu-

jacych Wojne z Elfami. Musze powiedzie¢, ze moim zdaniem to niedopuszczalne lfamanie zasad! Konkretny przeciwnik nie
jest zadnym wyzwaniem dla t’skranga, ktéry poszukuje prawdziwego znaczenia p’skarrot! Trzeba walczy¢ z potezniejsza,
bezosobowa sila — inaczej nigdy nie osiagnie sie haropas.
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Czwarty element haropas to kyaapas, czyli réwnowaga — réwnowaga pomiedzy jednostka a spolecznoscia. T'skrangi zyja
we wspolnotach znacznie silniej ze soba zwiazani niz inni Barsawianie. Wartosci, sktadajace sie na haropas — dyscyplina,
odwaga i przeznaczenie — czesto wchodza w sprzecznos¢ z ta potezna klanowoscia. Kyaapas pozwoli ujrzeé to naturalne
napiecie i wprowadzi¢ réwnowage.

T’skrang musi poprzez pryzmat kyaapas ocenia¢ kazdy moment swego zycia, poniewaz réwnowaga jest niezwykle
chwiejna. Ostatnia opowies¢ o Yustraa Piaanie §wietnie to ilustruje. Podtug niej 6w przebrany za mysliwego, uzbrojony je-
dynie w tuk i strzaly wedrowiec powracat do domu po dziesiecioletniej nieobecnosci. Kiedy wreszcie przybyl do swej sie-
dziby, odkryl, iz w tymczasem jego pickna Zong osaczyly trzy dziesiatki konkurentéw; kazdy z nich niecierpliwie czekat,
by kobieta wybrala tego jednego, ktéry zajmie miejsce Yustraa w jej tozu. Piaan powital zone, ta jednak go nie rozpoznala,
zmienil sie bowiem podczas wedréowek.

Yustraa, zaskoczony takim obrotem sprawy, powiedzial: ,Réwnowaga mego zycia zostata zachwiana. Jaka potega tego
Swiata bedzie w stanie ja przywroci¢?”. Nastepnie wszed! do komnaty, w ktérej ucztowali konkurenci, pragnac pomsci¢
hanibe malzonki. Kobieta zdolala jednak stana¢ z nim twarza w twarz, zrozumiata bowiem, iz obey, ktory ja powital, to tak
naprawde jej ukochany maz. Kazdy z obecnych w komnacie — konkurenci, Yustraa i jego matzonka — przeklina 6w dzief.
Los, ktory spotkal Piaana, dla nas t'skrangéw to cena, jaka trzeba zaptacic¢ za haropas. Wspélnota z Pasjami nie jest dla sta-
bych i lekliwych, moi przyjaciele.

O T'SKRANGACH | PASJACH

Haropas to bezposredni kontakt z Pasjami, nic wiec dziwnego, Ze owe potegi odgrywaja istotna role w naszej wierze i tra-
dygcji. Co za$ oznacza owa ,, wspélnota” z Pasjami? Céz, przyjaciele, filozofowie t'skrangow, krzyzujac ostrza swych intelek-
tow, spieraja sie 0 odpowiedz na to pytanie od chwili, gdy pierwszy raz poznaliémy moc Nadawania Imion. Czy jest to
prawdziwa wspoélnota, ktéra da sie wyrazic¢ sfowami? Czy kiedy osiagamy haropas, duch Pasji wchodzi w nas, jak twierdza
glosiciele? A moze to my wkraczamy do ich siedziby? Uczciwie méwiac,
nie ma sensu odpowiadac na te pytania, jesli haropas to wspélnota
z wszystkimi Pasjami. Nie przypuszczam, bySmy kiedykolwiek od-
kryli prawde; bedzie to wiec zawsze piekny temat do dyskusiji.

W kazdej wiosce znajduje sie kapliczka poswiecona Pasjom — zwy-
kle w najstarszej kopule niall. Mieszkancy caly czas skladaja na stole

w Swiatynce dary, jedzenie i picie, na wypadek, gdyby ktéras z poteg
odwiedzila ich filar. Moim zdaniem Pasje nie potrzebuja do istnienia
takich przyziemnych rzeczy; tu raczej chodzi o intencje. W tych
Swiatynkach zostawiamy takze najpiekniejsze dzieta sztuki, ktére
udalo nam sie zdoby¢. Jak juz wczesniej wspomniatem, my t’skran-
gi wierzymy, ze najwspanialsze dzieta powstaja dzieki Pasjom,
wiec logiczne wydaje si¢ kolekcjonowanie ich w kapliczkach.
Swiatynki pozostaja caly czas otwarte dla kazdego i nawet w naj-
mniejsze]j nieustannie kto$ przebywa. Mimo to jest w nich miejsce na
ciche i spokojne zastanowienie sie nad soba, a to rzadko$¢ w na-
szych matych wioskach. Odbywaja sie tu réwniez tradycyjne cere-

monie — $luby, Nadawanie Imienia czy blogostawienie coroczne;j
wyprawy parostatku — oraz zwyczajowe rytualy z okazji barsa-
wianskich §wiat ku czci jednej z dwunastu Pasji. Prawda jest, ze J
w wiekszo$ci naszych kapliczek wciaz znajduja sie ottarze poswie-
cone trzem Szalonym Pasjom — Dis, Raggokowi i Vestrialowi.
Przedstawiajace je obrazy i posagi zakrywamy jednak czarnym
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pldtnem, lecz nie zapominamy ich dawnych mian: Erendis, Rashomon i Vestrial. Nie obchodzimy tez §wiat ku czci tych Pasji,
ale w dniu przypadajacym w samym $rodku zimy zbieramy sie wszyscy, by lamentowac nad ich szalefistwem.

Thystonius, Chorrolis i Upandal to Pasje, ktérym najcze$ciej oddajemy czes¢. Thystoniusa zwiemy Straznikiem Jik'harra,
gdyz wypelnia on serca odwaga i dodaje sil przed bitwa oraz w jej trakcie. Chorrolis to, oczywiscie, Ojciec Handlu - zanim
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ktorykolwiek z parostatkéw wyplynie z portu, prosimy te Pasje o blogoslawienstwo. Upandal zas pomaga nam naprawiac
i tworzy¢ niemal wszystko, poczawszy od okretdw, a skonczywszy na ognistych dziatach.

Po $wiecie wedruje niewielu glosicieli wywodzacych sie z mej rasy. Moze wynika to z faktu, ze w naszych opowiesciach
i tradycji glosiciele przedstawiani sa jako osoby po$wiecajace zycie tylko i wylacznie jednej Pasji. Nie zrozumcie mnie Zle.
Podzielamy szacunek, jakim Barsawianie otaczaja glosicieli. Nie odméwimy réwniez gosciny komus, kto oddaje czes¢ tyl-
ko jednej Pasji (chyba Ze bedzie ona Szalona). Po prostu nie zachecamy naszych pociech do zostawania glosicielami. Jezeli
jednak jakis t'skrang zdecyduje sie podazy¢ przez zycie ta Sciezka, to zapewne wybierze na swego patrona Upadnala, Kre-
atora. Przyczyna tego stanu rzeczy jest oczywista — wszakze to ta Pasja obdarzyla nas silnikami ogniowymi, ktére wpra-
wiaja w ruch parostatki.

O NASZYM SZACUNKU DO STARYCH ZWYCZAJOW

Haropas niezwykle silnie wiaze nas z Pasjami. Obok jednak czci, jaka obdarzamy owe potegi, wéréd t'skrangéw wciaz
Zywa jest starozytna mitologia i ikonografia, oparta na pieciu Zywiotach. Wiara i szacunek do Pasji pozostaja najwazniej-
sze, lecz co pewien czas stare zwyczaje wychodza na swiatlo dnia — w przysiegach i przesadach oraz w dziwnych opowie-
Sciach, snutych péZna noca.

My t'skrangi uwazamy siebie za jedna ze starszych ras i stawiamy obok obsydianéw, wietrzniakéw i smokow. Wszystkie
trzy darzymy ogromnym szacunkiem — w szczegélnosci smoki. Dowodem ogromnego i wieloletniego powazania wietrznia-
kéw sa osady, ktére wspélnie budujemy w miejscach, gdzie las spotyka sie z rzeka. Z kolei uznanie dla obsydian objawia sie
w tym, iz w ustnej tradycji kazdego niall przedstawicieli tej rasy okresla si¢ mianem najlepszych towarzyszy przygod.

W niektorych starych osadach na brzegach rzeki stoja male Swiatynie, chroniace potezne élady stép odbite w blocie We-
zowej. Te miejsca nazywamy Kaplicami Zalozycieli. W naszej tradycji zywa jest rowniez pielgrzymka, ktorej szlak wiedzie
od Jeziora Ban az do aropagoi Syrtis, a na ktérej drodze znajduje sie dwadziescia takich przybytkow. Pielgrzyméw, ktorzy
dotra do celu, czeka wielki honor — audiencja u shivalahala Syrtis. Dzi§, niestety, niewielu podejmuje si¢ tego wyzwania
i tylko nieliczni dochodza do siedziby Domu Ksiezyca. Zawsze pragnalem na staro$¢ odby¢ te pielgrzymke, jest bowiem
wiele pytan, ktére chciatbym zada¢ wyroczni, nim poptyne w dét rzeki do morza.

W lasach, gdzie strumienie i doptywy Shivoam plyna szybko i nieokrzesanie, nieopodal wodospadéw i wodnych pro-
géw, wedrowcy moga napotkac $wiatynie oraz antyczne kamienie, oznaczone symbolami w starozytnym jezyku t’skran-
gow. Te wiekowe $wiadectwa potegi dajacej Zycie rzeki przyciagaja mych prymitywnych krewniakow, ktérzy skiadaja tu
dary i modla sie o ptodnos¢ lub szczesliwe wyklucie. Owa starozytna mitologia od czasu do czasu sklania nawet cywilizo-
wane t'skrangi do §piewania w wylegarniach piesni rzeki.




OPOWIESC O WIETRZNIAKACH

Ogromna liczba zapiskdw dotyczgcych wietrzniakow — w tym ten, ktdry rozpoczyna dsmy tom pracy — to dzieto
przedstawicieli innych ras. Niewqtpliwie ma na to wptyw fakt, iz wiekszos¢ wietrzniakdw uzywa stowa pisanego jedynie
do prowadzenia handlowych notatek oraz sporzqdzania innych suchych, ale potrzebnych dokumentéw. Nie uznaje po prostu
pisma za srodek godny opowiedzenia historii rasy. Tak znaczny temat jak ,By¢ wietrzniakiem” wymaga raczej skomponowania epickiej
piesni lub stworzenia cudownego, powietrznego tarica, a nie prostego zapisania kilku stow. Dlatego tez uznalismy, ze ten tom naszego
dzieta rozpocznie rozprawa trolla trubadura, ktdry przedstawit niezwykle kompletiy i wnikliwy portret wietrzniakow.
— Wyjasnienie dla czytelnikow piora Thoma Edrulla, archiwisty i skryby Komnaty Rejestrdw, 1506 TH
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Nazywam sie Chag Skat i jestem trubadurem z wioski Donok, potozonej u podnéza Gér Kaukawskich. Opowiadam hi-
storie i §piewam pie$ni w zamian za mieso, chleb, a czasem — gdy sta¢ na to stuchaczy — monety. Bedac trollem przycia-
gam uwage, gdyz wielu Barsawian nie wierzy, iz wéréd przedstawicieli mej rasy sa jacy$ muzycy, nie méwiac juz o do-
brych.

Ja jednak jestem dobry w swym fachu, przyjacielu. Dlaczego? Poniewaz go kocham. Kocham wedrowa¢ po Barsawii,
ktéra jest piekna kraina — moja i innych Dawcow Imion. Kocham oglada¢ cuda, ktére oferuje na kazdym kroku. Mieszkan-
cy Donok $miali sie ze mnie i przezywali. A ja chcialem po prostu zobaczy¢ co$ wiecej niz tylko wysokie gory i uslyszec
glosy innych istot niz trolli. Nie zrozum mnie Zle — miluje mych braci z wioski réwnie mocno jak swe zycie. Kocham jed-
nak takze caty Swiat i wszystko, co w nim mozna znalez¢. Wszech$wiat to miejsce pelne przer6znych istnieft — nie warto
marnowac tego piekna zostajac w domu.

Dlaczego jednak gadam o sobie, zadajesz pewnie sobie to pytanie. Dlatego, iz dobry trubadur zawsze wpierw oferuje shu-
chaczom tlo opowiesci. A przeciez wielu Dawcéw Imion chciatoby sie dowiedzied, z jakiej racji — w imie wszech§wiata —
troll zapragnal spedzi¢ wiekszos¢ swego zycia posréd wietrzniakéw. I na to pytanie odpowiem, przyjacielu. Poniewaz sa in-
ne, poniewaz roznia sie od nas, a ja chcialem je pozna¢. Co mi sie zreszta udato. A Wielka Biblioteka Throalu zaplacita mi
pokazna sumke za to, bym wiaczyl te opowies¢ w wielkie dzielo, opisujace wszystkie ludy Barsawii! Mnie, trollowi, ktérego
wielu ignorantéw uznaloby za réwnie rozgarnietego co zwykly krzew. To wszystko zawdzieczam jednak moim przyjacio-
fom z klanu Liswara. Wietrzniaki to wspaniaty lud. Lubie je. Powiem ci je-
szcze, przyjacielu, ze nie widzialem mniejszych Dawcéw Imion!

O NATURZE WIETRZNIAKOW

Podczas podrézy spotkalem przedstawicieli kazdej

z ras Dawcoéw Imion i wiem, ze wietrzniaki sa najmniej-
sze — malusienkie, skrzydlate, cztekopoJobne, obdarzone
zwinnymi paluszkami i sfodkimi glosikami. Trudno nie
podziwiac piekna stonecznego Swiatla tafczacego na ich
skrzydlach. Oczywiscie bycie malym w $wiecie skrojonym
dla duzych (cho¢, moim zdaniem wcale nie takim duzym)
przemienia zycie w pasmo ciaglych wyzwan, ktorym éw
ludek musi stawia¢ czoto, a ktérych wiekszos¢ , olbrzy-
moéw” nie zrozumie. Ja co nieco pojmuije z tych trudnosci, bo-
wiem jako troll znajduje sie po drugiej stronie medalu i nie-
mal nieustannie spotykam sie ze stabymi krzestami,
pekajacymi pod moim ciezarem; matymi t6zkami, w ktérych
sie nie mieszcze; waskimi drzwiami, ktérych framugi obijaja
moje ramiona lub glowe i tak dalej, i tak dalej. Mimo to dla
mnie zycie jest latwiejsze niz dla wietrzniaka.
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Wyobraz sobie, przyjacielu, ze czytasz te stowa w Wielkiej Bibliotece Throalu i wlasnie chcesz przewrdcic kartke. Wyo-
braz sobie, ze musisz teraz podlecie¢ do krawedzi ksiazki (ktéra jest niemal tak duza jak ty), ztapac brzeg pergaminu i cia-
gnac z catych sil. Albo pomysl, co by bylo, gdybys zmeczony, po calym dniu podrézy, wszedi do gospody. I gdybys po-
prosit o co§ do picia, a najmniejszy puchar karczmarza okazal sie tak duzy, ze musialbys go trzymac obiema rekami; co
gorsza, prébujac ugasi¢ pragnienie, skapatby$ sie w piwie. Co ty na to, przyjacielu? Takim wiasnie trudnosciom wietrznia-
ki stawiaja czolo kazdego dnia, chyba ze nie opuszczaja swych matych doméw. I pewnie dlatego niczego nie kochaja bar-

dziej niz wyzwan. Niektérzy pewnie by narzekali i jeczeli, Ze §wiata nie stworzono specjalnie dla nich — ale nie
wietrzniaki. One podchodza do tego spokojnie, z marszu; sa dumne z kaz-
dego sprytnego i zabawnego sposobu na pokonanie tych trudnosci.
Przytocze teraz stowa zlodzieja Woorhta, ktéry pewnego dnia w gospo-
dzie w Kratas postawil mi kilka kolejek dobrego, mocnego piwa. (Spit mnie
zreszta do nieprzytomnosci. Nigdy nie oceniajcie wietrzniakéw po ich rozmia-
rach...). Byé moze ulatwia ci wyrobienie sobie jakiego takiego

pojecia o tym, co to znaczy by¢ wietrzniakiem i jak skrzydlaty
j{\j ludek mysli.
‘ - Zadziwiasz mnie, przyjacielu. Dlaczego interesujesz sie zwy-
\ czajami mego ludu? Co za ciekawo$¢... Jakze blisko ci do

wietrzniaka! Musialby$ mie¢ tylko skrzydla tak duze, jak za-
gle rzecznych todzi... Nie, nie krzyw sie. Nie chcialem cie

urazié. Wiesz, ze méj wietrzniacki jezyk lubi czasem zy¢

wiasnym zyciem. Jesli mi tylko pozwolisz, ulecze twe zra-

nione uczucia jeszcze jednym kuflem piwa. Hej, dziewczy-
no! Jeszcze jeden dla mego przerosnietego przyjaciela...

i szklaneczka keesris dla mnie.

— Chcesz wiec dowiedziec sie czego$ o wietrzniakach?
Powiem ci, jaka jest najwieksza réznica miedzy nami a re-
szta Dawcow Imion. My, méj naziemny przyjacielu, umiemy

lataé. Doskonale zdaje sobie sprawe, Ze to oczywiste. Wspo-
mniatem o tym, poniewaz wigkszo$¢ z was nie rozumie, co to
oznacza. Wietrzniaki potrafia lata¢ - trzy proste stowa, ktore
maja jednak nieskoficzony wplyw na nasze zwyczaje, radosci
i istnienie. Wiesz, dlaczego nazwatem cie ,naziemnym”? W mo-
wie wietrzniakéw to stowo brzmi kooweesh i dostownie oznacza
,wiezien ziemi” lub ,niewolnik calujacy ziemie”. Wy, naziemni, nie po-
traficie wznie$¢ sie w powietrze, a my tak. Potrafimy lata¢, wiec posiadamy wol-
noé¢, o ktérej bezskrzydli moga tylko marzy¢.

- Kiedy latasz, ziemia pod toba i niebo nad toba zmieniaja sie z sekundy na sekunde. Wyobraz sobie, Chag, przyjacielu,
wspanialoé¢ lotu; poczuj wiatr taficzacy wokét twych uszu, muskajacy lekko wiosy niczym palce kochanki i pieszezacy fa-
godnie skére jak ciepla kapiel o poranku. Wyobraz sobie niebo ponad toba — ogromne, blekitne sklepienie, przyozdobione
chmurami. Wyobraz sobie, ze wirujesz, nurkujesz i fikasz koziotki, by wyrazié rados¢ z kolejnego zwykiego dnia. Wyobraz
sobie ziemie Barsawii, rozciagnieta pod toba niczym gobelin — szmaragdowe lasy, ustepujace miejsca zlotym réwninom;
fatdy wzgoérz przywodzace na mysl bogato zdobiony, miekki jedwab; géry wznoszace sie niczym stupy zamarznietego
ognia... Wyobraz sobie cale to piekno, kazdy z tych zmieniajacych si¢ co chwila obrazéw, ktore staja sie coraz wspanialsze
i coraz niezwyklejsze. Takie jest wlasnie Zycie wietrzniaka, moj ciekawski przyjacielu. Kazda chwila nosi w sobie wiasne

piekno, a wszystko, co nowe, jest cudowne.

— Tak, kochamy wszystko co nowe lub interesujace, nawet jesli jest niebezpieczne. Céz, nieco ryzyka dodaje zyciu sma-
ku. Wielu z nas wedruje po §wiecie w poszukiwaniu rzeczy nowych lub niezwyktych, tak jak i ty. (Na Wszechswiat! Przy-
jacielu, ty naprawde moglbys byc wietrzniakiem!) Gdy za$ natrafimy na jaki$ oryginalny zwyczaj, opowiadamy o nim na-
szym ziomkom. I czesto sie zdarza, ze adaptuje go caty klan. Oczywiscie do czasu, az pojawi si¢ nowy, bardziej
interesujacy, ktory zastapi stary.

————




— Wietrzniak stara sie przynajmniej raz sprobowac kazdej z rzeczy, nawet jesli przy okazji spotkalaby go krzywda. Wie-
lu Dawcéw Imion sadzi nas po podobnych zachowaniach i uwaza, ze coé tam szwankuje w naszych glowach. My jednak
wiele przy okazji zyskujemy. Widzisz, wietrzniak poznaje $wiat przede wszystkim poprzez nowe doswiadczenia i dzieki
nowym towarzyszom. A im wiecej o nim wie, tym latwiej mu stawié¢ czolo jego wyzwaniom. Niestety, tego $wiata nie
stworzono z mysla o matych istotach, takich jak my. Jestes$ trollem, wiec powiniene$ wiedzie¢, o czym méwie — w koncu

nie powstal on roéwniez z mysla o was.
— Chag, przyjacielu, doprawdy ty i ja mamy naprawde wiele wspélnego.

O WYGLADZIE | ANATOMII WIETRZNIAKOW

Oczywiscie kazdy, kto widziat wietrzniaka, wie, jak on wyglada. Jest maty — wielkosci mniej wiecej mojego przedramie-
nia. Ma skrzydla - delikatne i miekkie niczym babie lato. Widziates kiedys liscie, ktore zjadl zuk, zostawiajac jedynie zytki?
Tak wiasnie wygladaja skrzydia wietrzniakéw. Niczym zylki liScia; btyszcza jednak tak, jakby byly szklanymi wiéknami.

Wietrzniaki maja smukle ciala i spiczaste uszy, przez co bardzo przypominaja elfy. Styszalem nawet medrcéw i uczonych,
ktérzy utrzymywali, Ze rasy te sa ze soba blisko spokrewnione. Ktérego$ razu bytem tez $wiadkiem, jak pewien biedny ork
z wioskowego targu szydzit z gromadki odlatujacych wietrzniakéw, przezywajac ich ,,niedosztymi elfami ze skrzydtami”.
W odpowiedzi wietrzniaki zataiiczyty wokot glowy orka, obijajac go matymi patkami. I to wcale nie dlatego, ze rasa ta ma
co$ przeciwko elfom. Wietrzniaki sa po prostu dumne z tego, kim sa, i za obraze uwazaja wszelkie przezwiska tego typu.

Wietrzniaki nie tylko lataja; maja rowniez niezwykle rozwiniety zmyst wechu. Spotkatem takiego, ktéry potrafit pozna¢
zawartos$¢ czyjej$ kieszeni, niuchajac tylko kilka chwil. Obserwowalem te rase caly rok i mam wrazenie, ze zmystu tego
uzywaja rowniez do nawigacji podczas latania. Tak jakby wpierw wechem odkrywaty, co je czeka na drodze, a dopiero
pozniej to widzialy. (Chcialbym zobaczy¢, jak poradzi sobie w powietrzu przeziebiony wietrzniak!)

O UNIKATOWEJ NATURZE WZROKU WIETRZNIAKOW

Wietrzniaki bardzo dobrze widza i nie maja zadnych probleméw ze wzrokiem. Chodzi jednak o to, Ze jako jedyni po-
trafiag ujrze¢ magie! Inni Dawcy Imion, ktérzy chca tego dokonaé, musza by¢ magami lub podaza¢ jedna z magicznych
dyscyplin. Musza ciezko pracowac, by nauczy¢ sie odpowiednich czaréw i tak dalej. Wietrzniaki zas rodza sie ze zdol-
noscia widzenia magii. Widza ja tak dobrze, jak ja w ciemnosci; albo jak cziowiek swéj nos odbity w lustrze. Posiadaja te
zdolnos¢, gdyz sa blizej magii — albo nawet jej czedcia. Oczywiscie magia Swiata jest w kazdym z nas — kt6z wie o tym
lepiej ode mnie, ktéry bylem w tylu miejscach i widzialem tyle rzeczy! Jednak w wietrzniakach jest jej chyba wiecej lub
jest potezniejsza. Czy dzieje sie tak dlatego, ze tylko one moga dotkna¢ i ziemi, i nieba; ze tylko do nich naleza dwa zy-
wioly, a nie jeden? ‘

O NARODZINACH | DORASTANIU

Dziecko wietrzniakéw to cudowna i rzadko spotykana istotka. Jest tak niewielka, Ze zmiesci sie na mojej dioni — cata,
tacznie ze skrzydetkami. Male wietrzniaki w wieku dziesieciu dni umieja juz latac i sa tak sprytne oraz inteligentne jak
trzyletni troll czy piecioletni czlowiek. I lubia wplatywac sie¢ w klopoty! Wyobraz sobie dorostego wietrzniaka, po czym
pomndz jego ciekawo$¢ przez trzy czy nawet cztery — wtedy bedziesz mial pojecie o tym, jak zachowuja sie dzieci tej rasy.
Male wietrzniaki nie potrafig trzymac rak z daleka od czegokolwiek. Tylko jedna rzecz moze je uspokoi¢ — zmeczenie wy-
wolane dlugotrwatym lataniem. Rodzice rzadko krzycza na swe pociechy, bez wzgledu na to, co te robia. Wedtug wietrz-
niakéw ciekawe i psotliwe dziecko lepiej stawi czolo wyzwaniom, wiec zachecaja maluchy do takiego zachowania. Dorosli
kochaja swe pociechy ponad wszystko, jest ich bowiem bardzo mato.

Wietrzniak osiaga pelnoletno$¢ w wieku trzydziestu lat i zwykle wybiera maizonka zanim skonczy czterdziesci. Wiek-
5z05¢ par ma tylko jedno dziecko, ktérym cieszy sie przez cale zycie — a moze ono trwac i sto siedemdziesiat lat. Tylko nie-
liczni matzonkowie zostaja obdarzeni dwoma pociechami, a doprawdy bardzo niewielu ma na tyle szczescia, by urodzity
sie mu trzy maluchy. Nikt nie wie, dlaczego tak jest. Tajemnica pozostaje rowniez, dlaczego rodzi sie wiecej mezczyzn niz
kobiet. Oczywiscie wiekszo$¢ wietrzniakéw nie klopocze sie rozwiazywaniem tej zagadki. Patrza na ten fakt jak na reszte
swego zycia — jak na wzywanie, ktéremu musza stawi¢ czoto. Radza sobie z niewielka liczba dzieci po prostu wspdlnie
opiekujac sie nimi, jakby byli rodzicami kazdego z nich. Skrzydlaty lud potrafil rowniez rozwiazaé problem ilosciowej
przewagi mezczyzn nad kobietami, a to dzieki niezwyklemu rytualowi, o ktérym pisze dalej.




Kobiety moga zosta¢ zaptodnione jedynie podczas dwudziestu dni, przypadajacych na koniec roku; ciaza trwa zwykle
sze$¢ miesiecy. Dlatego tez wszystkie dzieci rodza sie na wiosne. Ciezarna kobieta moze latac¢ z réwna tatwoscia jak inne
wietrzniaki az do piatego miesiaca. Przez ostatnie cztery tygodnie nie opuszcza juz domu, lezy w 16zku i cieszy sie na
mys$l o przyjéciu na $wiat pociechy. Oczywiscie nie tylko rodzice czekaja na narodziny. Caly klan jest podekscytowany
i raduje sie z tego faktu niczym t'skrang-kupiec, ktéry wiasnie ubil pierwszy duzy interes.

O TYM, JAK LATANIE CZYNI WIETRZNIAKI WIETRZNIAKAM]I

Latanie, jak to ujat zlodziej Woorht, to serce i dusza jego ludu. Wietrzniak, ktéry nie moze unies¢ sie w powietrze, jest
kaleka niczym kulawy i $lepy troll. Podczas roku spedzonego w klanie Liswara odkrylem, ze umiejetno$¢ wznoszenia sie
w powietrze odréznia wietrzniaki od reszty Dawcéw Imion na wiecej sposoboéw niz jeden. Podazajacy podniebnym szla-
kiem wietrzniak musi inaczej patrzeé. Nie wystarczy, ze bedzie spogladat na droge przed
i za soba; musi tez zdawac sobie sprawe z tego, co jest pod nim, nad nim — wokél nie-

go. To patrzenie na $wiat przenosi sie réwniez na ich sposéb my$lenia. Wietrzniaki
nie widza tylko dwdch stron medalu — kazdy problem, kazde pytanie to trzy, czte-
ry, a nawet pie¢ mozliwych rozwiazan czy odpowiedzi. Niektérzy uwazaja je z te-
go powodu za przyglupie - przeskakuja bowiem od pomystu do pomystu rownie
szybko, jak przelatuja z miejsca na miejsce. Ja jednak uwazam inaczej, przyjacielu.
Wietrzniaki widza wiecej niz inni Dawcy Imion, i to na kilka sposobow. Moim zda-
niem mozemy nauczy¢ sie od nich kilku rzeczy.

Wiekszo$¢ wietrzniakow ukrywa, Ze latanie meczy je tak, jak bieganie czy pltywanie
elfa lub czlowieka. Bez problemu moga unosi¢ sie w powietrzu przez mniej wiecej kwa-
drans, p6zniej jednak musza chwile odsapna¢, zanim znéw uniosa sie z ziemi. Bardzo
lubia odpoczywac na ramionach wiekszych Dawcéw Imion —nie tylko jest im wte-

dy wygodnie, ale maja tez mile towarzystwo. Stuzace w lokalnej strazy, wietrz-
niaki czesto poruszaja sie na wierzchowcach — psach obronnych lub duzych ja-
szczurach — dzigki czemu nie musza lataé przez cala walke.

Skrzydta wietrzniakéw wygladaja na delikatniejsze, niz sa w rzeczywistosci,
co wielu zaskakuje. Nic w tym jednak dziwnego — co$, co unosi 6-8-kilogramowe
cialo w zywiole tak lekkim jak powietrze, musi by¢ wytrzymale. Skrzydta wie-
trzniakéw nie sa w stanie oprzec si¢ tylko jednej rzeczy: wodzie. Mokre skrzydta

staja sie ciezkie i znacznie utrudniaja latanie. Co gorsza, woda do tego stopnia je osta-
bia, ze moga sie rozedrzeé. A wtedy wietrzniak moze zapomnie¢ o ucieczce w powietrze.

Pewnego razu widzialem, co stalo sie z wietrzniakiem, ktéremu zmokly skrzydia. Ow mtodzieniec zawsze podlatywat

zbyt blisko ludzkiej wioski, nawet podczas lekkiej mzawki, ktéra pewnego razu zmienila si¢ w prawdziwa nawalnice.
Pech zrzadzil, ze pies jednego z chtopéw pochwycit zapach wietrzniaka, zaczat szczekac i warcze¢, az w konicu zerwal sie
ze smyczy — akurat wtedy, gdy deszcz przybral na sile. Mlodzieniec nie mial szans. Krzyczalem i rzucalem kamieniami,
ale pies dopadt do niego w kilka chwil. Zwierze rozdarlo delikatne skrzydta niczym papier, po czym stracilo zaintereso-
wanie wietrzniakiem, zostawiajac go obolalego, lezacego w blocie. Od razu podbieglem do biedaka, ale jedyne, co mogtem
zrobié, to zawina¢ go w mdj plaszcz, by umart w jakiej takiej wygodzie. Widzialem wiele innych przerazajacych widokow,
ten jednak wciaz wywoluje senne koszmary.

O IDEAKYACH NAJDROZSZYCH WIETRZNIAKOM

Ci, ktérzy niewiele wiedza o wietrzniakach, czesto uwazaja je za ghupie istoty, a nawet sie na nie zloszcza - tylko dlate-
g0, Ze ich nie rozumieja. Zastanawiaja sie, dlaczego wietrzniaki nie moga spokojniej podchodzi¢ do zycia i zostawi¢ wszy-
stkiego jak jest? Dlaczego za kazdym razem nie zachowuja sie tak samo, co przeciez przystoi przyzwoitym osobom? Dla-
czego nie potrafia zrozumied, ze zycie to powazna sprawa? Dlaczego nie moga sta¢ w bezruchu?

Céz, przyjacielu, maja swoje powody, by by¢ tym, kim sa — podobnie jak inni Dawcy Imion. Wietrzniaki po prostu po-
nad wszystko kochaja zmiany, wolnos¢ i uczucia. Co wiecej, uwazaja te trzy idealy za czesci jednej rzeczy. Zmiany to urze-
czywistniona wolnos¢, a wolno$¢ umozliwia zmiany. Uczucia za$ -~ milo$¢ i rados¢, gniew i duma, tak glebokie i bogate
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niczym blekit nieba - sprawiaja, ze wolnos¢ jest jeszcze stodsza,
a zmiany maja wigksze znaczenie.

O ZNACZENIU ZMIAN

Moi przyjaciele z klanu Liswara mieli powiedzenie, z ktorym
z pewnoscia zgodzilyby sie wietrzniaki z kazdego zakatka Barsawii.
, Dzien pozbawiony nowych doswiadczen, to dzien, ktérego sie nie
przezylo” — tak mniej wiecej brzmiato. Wietrzniaki uwazaja, ze po-
winny sie nieustannie przeobrazac i rozwija¢, tak bowiem czyni
przyroda. Ich mitoé¢ do zmian objawia sie w pozyczaniu zwycza-
iow od innych Dawcéw Imion - i im czeSciej to czynia, tym lepiej.
Kiedy, na przyklad, powiedzialem mym druhom, ze moi pobra-
tymcy buduja przytulne mieszkania w §cianach wzgoérz, caty klan przez
nastepny miesiac moscit Sciany drzewnych domow ziemia (trawa do
érodka, oczywiscie). Innym razem moj przyjaciel, Keerht, wrécit
z odbywajacego sie w pobliskiej wiosce targu i opowiedzial, jak wi-
dziat ludzkiego mezczyzne klaniajacego sie kobiecie. Od tego czasu
przez wiele tygodni wietrzniaki plci meskiej klanialy sie unizenie,
gdy tylko widzialy jakas wietrzniaczke. (Kilka dni péZniej Keerht / .
spedzit wieczér w gospodzie i widzial, jak ludzki mezczyzna chwy- o g
cit barmanke za talie i posadzit ja sobie na kolanach. Wietrzniaki
plci meskiej probowaly zaszczepic ten zwyczaj na swoim gruncie,
ale ich kobiety byty innego zdania. Mezczyzni szybko wrdcili do ukionéw).

Medrcy uwazaja, Ze zmiana oznacza dla wietrzniakéw wolnos¢, co oczywiscie jest prawda. Moim jednak zdaniem, lata-
jacy ludek tak bardzo kocha zmiany takze dlatego, ze wielbi nature. W przyrodzie istnieje wiele r6znych, stale zmieniaja-
cych sie widokow, dzwiekéw i zapachéw, wiele piekna, niebezpieczefistw i niezwyklosci — trzeba tylko chcie¢ je ujrzec.

A wietrzniaki uwazaja siebie za ukochane dzieci natury i bardzo staraja sie stac jej czescia.

O UMIEOWANIU WOLNOSCI

Miloéé do natury wyjasnia réwniez, dlaczego wietrzniaki wielbia wolnosé. Dla osoby, ktéra urodzila sie i wychowata w le-
sie, na dzikim obszarze, zamkniecie w wiezieniu jest gorsze od $mierci. Wiele wietrzniakéw tak bardzo nienawidzi uczucia
uwiezienia, ze unika Zycia w barsawianskich miastach. Dla nich $ciany i sufity wykonane dionia Dawcy Imion, a nie przez
nature, sa wiezieniem. Nawet ci nieliczni, ktérzy zyja u boku innych Barsawian w tak zwanych ,,cywilizowanych” okolicach,
staraja sie zachowac wolno$¢, przenoszac z miejsca na miejsce, rzadko pozostajac gdzies dluzej. Jednakze wigkszos$¢ wietrz-
niakéw prowadzi zywot jak klan Liswara, zamieszkujac osady ukryte w glebi barsawianskich dzungli i laséw.

O ZYCQIU PERNYM UCZzUC

Wietrzniaki ucza swe dziedi nie tylko mitoéci do zmian i wolnosci, ale takze Zycia pelna piersia. Po co ci wolnos¢, powia-
daja, jesli nie wykorzystujesz jej do upajania sie otaczajacym cie $wiatem? Wietrzniaki nie wiedza, co to Zycie pozbawione
uczué. Cokolwiek czynia, robia to z zarliwoscia, ktéra oszotomilaby nawet Pasje. Jedli umrze czionek klanu, optakuja jego
odejscie tak, jakby nastapit koniec $wiata. Podczas gdy pozostali Dawcy Imion bawia sie na festynie lub jarmarku przez
dzien, wietrzniaki celebruja zabawe przez wiele dni — nawet jezeli zorganizowarno ja na czes¢ czego$ tak przyziemnego (przy-
najmniej dla nas), jak wyprodukowanie dobrego wina czy szczesliwe towy. Na nieszczescie jednak cos, co innych rozgniewa
ledwie na chwile, dla wietrzniakéw nie jest nieznacznym afrontem. Mimo niewielkiego wzrostu, skrzydlaty ludek nie czyni
nic matej miary. Inni poszukuja zmian, a wietrzniaki nimi zyja. Inni ciesza sie wolnoscia, wietrzniaki sie nia upajaja...

O ROZNORODNYCH ZWYCZAJACH WIETRZNIAKOW

Wspomnialem juz o zwyczajach wietrzniakdw, teraz za$ napisze o nich wiecej. Nikogo nie powinno zdziwic, ze obycza-
je tych skrzydlatych ludéw réznia sie od trollowych! Wietrzniaki zyja polujac i zbierajac, uwazaja bowiem, ze natura wy-




’/\ & dala na $wiat owoce specjalnie dla nich. Kiedy prébowatem wytlumaczy¢
! \L im, na czym polega uprawianie ziemi, wybuchnely gto-

] $nym $miechem i zapytaly, po co tak sie meczy¢. Dawcy
~/  Imion, ktorzy ciezko pracuja na chleb, moga uznaé bez-
troske wietrzniakéw w zdobywaniu pozywienia za gltupo-
te. Zapewniam jednak, ze ten maty ludek nie jest rozrzutny.
Wietrzniaki fowia lub zbieraja to, czego danego dnia potrzebuje
klan, i wykorzystuja wszystko, co zdobeda. Kiedy za$ chca wydaé
ucze, po prostu staraja sie o dwa albo trzy razy wiecej jedzenia,
ah Z ktérego cze$¢ magazynuja. Jednak w kazdym innym
<y~ przypadku zaopatruja sie tylko w to, co jest im w danej
W chwili potrzebne. (Wietrzniackie uczty to co$ wspanialego
— pisze o nich dalej).

O PEKNOLETNOSCI

Wietrzniak osiaga pelnoletno$é¢ w wieku trzydziestu lat.
We wszystkich klanach, miedzy innymi w klanie Liswara,
ma wtedy miejsce ceremonia wkraczania w dorostosé.
Jeden z jej elementéw to préba, w ktérej bierze udziat do-
rastajacy wietrzniak. Musi on polecie¢ do jakiego$ niebez-
piecznego miejsca i powrdci¢ z przedmiotem, ktéry potwierdzi, ze pokonat wszystkie grozby. Wiekszos¢ wietrzniakéw, ale
nie wszystkie, podczas tego rytualu wykorzystuje umiejetnos¢ latania.
Kiedy wietrzniak powraca ze zdobytym przedmiotem, klanowy mistrz tatuazu zdobi jego skére. Dorosty juz osobnik
moze teraz wybraé matzonka, zalozy¢ rodzine lub zaja¢ sie handlem.

O SLUBACH | ZYCIU RODZINNYM

Wietrzniaki zenia sie lub wychodza za maz raz na cale zycie, a dzieci wychowuja wspélnie. Kazdy czlonek klanu uczy
maluchy tego, co sam wie o §wiecie. Wojowniczka moze nauczy¢ swego syna, jak walczy¢, a jego ojciec — artysta — jak tatu-
owad, i tak dalej. (O klanach wietrzniakéw pisze dalej).

Wietrzniaki zaczynaja konkury na wiosne; przypominam, ze wiasnie o tej porze roku rodza sie wszystkie ich dzieci. Jesli
kobieta i mezczyzna przypadna sobie do gustu, a on nie bedzie miat rywali, para zlozy narzeczefiska przysiege, Slub za$ odbe-
dzie sie nastepnej wiosny. Jezeli dana kobiete pragnie poslubi¢ wiecej wietrzniakéw niz jeden, klan organizuje konkurs zwany
sleerah. Widzialem taka rywalizacje — m6j przyjaciel, Keerht, staral sie oczarowac Shelah. (Owa rywalizacja jest bardzo po-
wszechna, poniewaz wéréd wietrzniakow liczba mezczyzn znacznie przekracza ilos¢ kobiet. Dzieki sleerah latajacemu ludkowi
udato sie rozwiaza¢ problem zbyt wielu mezéw pragnacych matzonek, ktérych nie moga mie¢ — pomystowe, acz brutalne).

Podczas sleerah mezczyzni stawiaja czolo wielkim niebezpieczenistwom, a wszystkiemu przyglada sie z bezpiecznej odle-
glosdi jeden z czionkéw klanu. Czesto préby okazuja sie tak trudne, ze nieszczednik ginie podczas konkursu. Tak wiasnie sta-
fo sie podczas rywalizacji o reke Shelah — konkurenci mieli za zadanie zlapad i ujezdzi¢ dzikiego orla; ptak w mgnieniu oka
zrzucil nieszczeénika, ktéry polecial na teb na szyje na jezynowe zaroéla; zdotat jeszcze opanowac lot, tylko jednak po to, by
nadzia¢ sie na ostre kolce i umrzeé. Po tym wydarzeniu klan przerwat sleerah, by odprawié zalobna ceremonie. Wietrzniaki
pozegnaly swego przyjaciela po krélewsku — lamentowali nad jego starta, oddawali cze$¢ jego bliskim, jedli i pili za jego du-
cha przez trzy dni. A potem, z marszu, powrdcili do sleerah; pozostali przy zyciu konkurenci z réwnie wielka ambicja jak po-
przednio starali si¢ o reke pieknej Shelah. Cho¢ lubie wietrzniaki, nieraz mnie zaskoczyly i wprowadzity w ostupienie.

Kiedy konkurenci zakoncza rywalizacje (w taki czy inny sposéb — chyba wiesz, co mam na mysli), kobieta wybiera spo-
$réd nich matzonka. I weale nie musi to by¢ ten, ktéremu udalo sie przejé¢ wiekszos$¢ préb. Dzieki sleerah kobieta sie do-
wiaduje, jak mezczyZni zachowuja sie¢ w obliczu niebezpieczenstwa, jak reaguja na trudnosci i jak radza sobie z problema-
mi. Arogant, ktéry cieszy sie ze zwyciestwa, czesto wcale nie wygrywa, gdyz panna woli skromnego , przegranego” na
meza. Tak wiasnie Keerht zdobyt reke Shelah — kiedy dopadt do orla i juz wspinat sie po jego nodze na grzbiet, ujrzat jak
Tesarh puszcza ogon ptaka, ktérego mial ujezdzi¢, i leci w d6t z rozdartym skrzydiem. Keerht pewnie trudno bylo wybie-
ra¢ miedzy ukochana a starym towarzyszem, w koricu jednak przyjazn zwyciezyta — puscit noge orta i rzucit sie w dét, by




zlapa¢ Tesarha i bezpiecznie postawi¢ go na ziemi. Ten czyn kosztowat go przegrana, zaimponowat jednak Shelah bardziej
niz jakikolwiek inny $émiaty wyczyn.

Wietrzniak moze wziaé §lub z jednym z cztonkéw swego klanu, zwykle jednak decyduje sie na zwiazek poza nim.

W tym drugim przypadku nowozenicy przylaczaja sie do klanu meza, ktérego formalnym czlonkiem staje sie zona. Wietrz-
niaki nie bytyby soba, gdyby nie urzadzily z tej okazji powitalnej uczty, trwajacej od pieciu do siedmiu dni. Nie musze
chyba méwic, ze zwyczaj zawierania matzenistw z cztonkami innego klanu jest wsréd skrzydlatego ludu mile widziany!
Oba klany maja okazje do zabawy - jeden zegna mioda pare, a drugi wita ja w domu. Nie bez znaczenia jest tez fakt, ze

w wiosce malzonka pojawia sie nowa kobieta, ktéra moze wydaé na $wiat dzieci. Oczywiscie klan matzonki traci kobiete,
pozybywa sie za to jednego (i to zapewne niezadowolonego) mezczyzny. Wietrzniaki z obu wiosek uznaja dzieci takiej pa-
ry za swych krewniakéw i czesto ,wymieniaja sie” nimi przez kilka pierwszych lat ich zycia.

Cho¢ wszystkie doroste wietrzniaki wychowuja dzieci, prawdziwi rodzice dziecka (matka i ojciec krwi), tuz po rytuale
Nadania Imienia, wybieraja innq matzenska pare —i wspdlnie staja sie najblizszymi opiekunami malca. Ujmujac to w stowa
latwiejsze do zrozumienia dla przedstawicieli pozostatych ras: kazdy maluch ma czworo rodzicow i ogromna liczbe ko-
chajacych wujéw i ciotek!

@) rgtua[c Nadania Imienia

Narodziny to rzadkie, a zatem i niezwykle wydarzenie. Wietrzniaki §wietuja przyjécie dziecka na Swiat przez dziesie¢
dni, uczte za$ koniczy rytuat Nadania Imienia. Szlachetni klanu Liswara pozwolili mi obejrzec jedna z tych ceremonii, ktéra
teraz opisze tak, jak ja zapamietalem.

Majace dziesieé dni dziecko umie juz lata¢, nie ma jednak wiedzy i umiejetnosci dorostego. Wtedy to prawdziwi rodzice
dziecka, szlachetny klanu (w6dz) i jego czlonkowie o zmroku zbieraja sie wokét najwazniejszej ,,budowli” wioski — zwykle
jest to pusty pief drzewa. Wszyscy przynosza ze soba hordy $wietlikow, ktére wypuszczaja w lisciastej koronie drzewa.
Maly wietrzniak musi wydostaé sie z labiryntu lidci, galezi i pnaczy, a jego droge rozswietlaja jedynie ogniki owadow.

W labiryncie zawsze sa cztery ostre zakrety, wiodace na péinoc, potudnie, wschéd i zachéd.

Kiedy dziecko minie péinocny zakret, jego ojciec powie: ,Z péinocy naplywaja zimne wiatry i zacinajace deszcze. Niech
promienie stofica zawsze rozgrzewaja twdj lot, a niech twe skrzydla zawsze beda suche”.

Kiedy dziecko minie potudniowy zakret, jego matka powie: ,,Z péinocy naplywaja fagodne i ciepte bryzy. Niech powie-
trze zawsze wypelnia twe skrzydla i niech unosi cie na nowe wysokosci”.

Kiedy dziecko minie zachodni zakret, szlachetny klanu powie: ,,Zachéd zwiastuje koniec dnia i poczatek nocy. Obys uj-
rzat wiele zachodéw stofica”.

Kiedy dziecko minie wschodni zakret, troje dorostych powie: , Wschéd zwiastuje poczatek dnia, niech wiec i dla ciebie
nadjedzie nowy $wit. Od dzi§ zwa¢ sie bedziesz (Imig). Cho¢ mozesz zdoby¢ wiele Imion, to jedno naznacza twdj pocza-
tek. Musisz zy¢ zgodnie z nim, jest to bowiem twoje dziedzictwo. Nich twe serce zawsze bedzie tak jasne jak skrzydla.

I pamietaj, Ze tylko dwéch rzeczy nikt ci nie moze nigdy odebra¢ — twego Imienia i twych skrzydel”.

Po zakoniczeniu obrzedu doroéli tapia swietliki. Teraz nadchodzi czas
na uczte na cze$¢ malucha, ktory musi w jej trakcie zjes¢ wszystkie owa-
dy. W ten sposéb pokaze, ze nosi w sercu swiatlo.

O JEZYKU | DOWCIPIE WIETRZNIAKOW

Wietrzniak sa stynne lub nie — w zaleznosci od tego, z kim rozmawiasz —
z racji swego poczucia humoru. Ten beztroski ludek przepada za dokucza-
niem, draznieniem i dowcipami, im za$ obiekt ich zartéw jest powazniejszy,
tym lepiej sie bawia. Pamietaj, Ze nie chca przy okazji nikogo skrzywdzi¢ — uwa-
Zaja po prostu, iz ich Zyciowy obowiazek to pokazanie wszystkim kryjacej sie
w $wiecie radoéci. Jesli bedac obiektem ich zartéw sie uémiechniesz, beda
szczesliwe. Jedli zag wpadniesz w gniew, rozeémieja sie glosno, uwazaja bowiem
powage innych Dawcéw Imion za glupote.

Przyznaje, ze wietrzniaki czasami $mieja sie z rzeczy, ktére kazda zdrowo myslaca
osobe by zszokowaly. Raz czy dwa nawet mnie wprawily w ostupienie. Pierwszy
raz, gdy wraz z wietrzniaczka udatem sie do gospody w pobliskiej wiosce i gdy




na naszych oczach pijany ork umart w wyniku ghupiego wypadku. Ow ork byt nomadem i chwalit sie ztotem i klejnotami, skra-
dzionymi bogatemu kupcowi. Potem podskakiwat i stukat podkutymi butami, pokazujac, jak Swietnie umie postugiwac sie mie-
czem (mogt by¢ kazdym, ale nie fechtmistrzem — chyba wiesz, co mam na mysli). Wreszcie, zamachnal si¢ zbyt energicznie, fik-
nat kozla i wyladowat glowa w stole, ktéry rozpadt sie pod wplywem uderzenia. Przez kilka chwil nic sie nie dziato — ork lezat
martwy w kaluzy piwa, z blatem na plecach i peknietym kuflem na glowie. Az wreszcie wietrzniaczka wybuchta $Smiechem,

a po jej policzkach poptynety tzy radosci. Dopiero po kilku minutach kto$ sie zorientowat, ze nieszczes$nik zlamat sobie swéj ghu-
pi kark. A wtedy moja skrzydlata przyjaciétka zaplakata z Zalu — $mianie sie ze zmarlego to w koficu wstyd.

Wiekszo$é nieporozumiefi wynika z tego, ze skrzydlaty ludek inne rzeczy i sytuacje uwaza za powazne. Tepoglowi i fa-
two wpadajacy w szal osobnicy uwazaja wietrzniacki humor za okrutny, nie maja jednak o nim najmniejszego pojecia. Dla
wietrzniakéw niemal wszystko jest zabawne — ten prosty fakt sprawia, ze prawie zawsze sa radosne i zyja pelnia Zycia,

a nie narzekaja, lamentuja czy uzalaja sie nad soba. Nieustannie $mieja sie z siebie nawzajem i wiekszos¢ z nich nie jest

w stanie uwierzy¢, ze kto§ moze sie naprawde wéciec za ,jeden niegrozny zarcik”. Wietrzniaki nie uznaja dowcipéw — na-
wet dokuczliwych czy drazniacych — za krzywdzace, lecz za objaw uczucia. Smieja sie tak z wlasnej glupoty, jak i z glupo-
ty innych, nie majac zadnych ztych intencji.

(@) niczwyklym konkursie obclg

Wietrzniaki czesto biora udziat w konkursie obelg po to, by wysmiewac si¢ nawzajem. Rywalizacja polega na tym, ze
wspétzawodnicy, pod czujnym okiem tagodziciela, obrazaja przeciwnika - jego wyglad, maniery, ubranie, osiagniecia
i wszystko, co przyjdzie im na mys] - starajac sie znalez¢ jak najzabawniejsze i najcelniejsze wyzwisko. Lagodziciel osadza
celnosé kazdej obelgi, a zwyciezca zostaje ten uczestnik, ktéry wymysli najwiecej najlepszych zniewag. Obcy moga uznac
takie wzajemne dokuczanie za okrutne, ale wietrzniaki uwazaja zupelnie inaczej, Zaden z nich nie weZmie na powaznie
zniewagi, ktéra ustyszat podczas konkursu. (I jeszcze jedr{a interesujaca rzecz, ktéra zauwazylem: zaden z wietrzniakéw
nie nazwat drugiego matym. Mysle, zZe te obelge biora na powaznie).

O wcsolym konkursie dowcipéw

Wéréd wietrzniakéw popularny jest réwniez konkurs dowcipéw i gier stownych, podczas ktérego dwoch rywali wy-
mienia sie zartami lub szokujacymi anegdotami na jeden temat; i tym razem wszystkiemu przyglada sie sedzia. Przegrywa
ten ze wspétzawodnikéw, ktory jako pierwszy nie bedzie potrafil wymysgli¢ nieziego dowcipu lub slownej gry. Zwykle ko-
sztowaé go to bedzie klika kolejek, ktore musi postawic¢ zwyciezcy.

Wietrzniaki kochaja wszelkiego rodzaju gry, a w szczegdlnosci stowne. A polaczenie umiejetnosci wypowiadania sie
z bystroécia umystu nieodzowne w konkursie dowcipéw sprawilo, ze jest on bardzo wéréd nich popularny. Przy okazji
dodam, ze przecietny wietrzniak jest dwa razy lepszym trubadurem niz inni Dawcy Imion mogliby marzy¢. Wiem, co
maéwie — w koficu sam jestem trubadurem.

O cuc{owngm konkursie snucia oPowics'ci

Od konkursu dowcipéw wietrzniaki cenia sobie bardziej chyba tylko konkurs snucia nieprawdopodobnych opowiesci.
Maja nawet takie powiedzenie: ,Jesli§ matej postury, niech cho¢ twe stowa beda wielkie”. I wszystkie wietrzniaki, ktére
spotkatem, wierzyly w kazde stowo tego starego aforyzmu. A w konkursie snucia nieprawdopodobnych opowiesci ich
dowecip i mito§¢ do opowiadania siegaja szczytow.

Obaj wspétzawodnicy maja tyle samo czasu na opowiedzenie niezwyklej, wymyslonej historii, w kt6rej bedzie jednak
wystarczajaco wiele ziaren prawdy, by stuchacze zaczeli sie zastanawia¢, czy przypadkiem rzeczywiscie sie nie wydarzyta.
Kazdy, kto watpi, ze wietrzniaki nie potrafia dobrze ktama¢, powinien obejrze¢ jeden z tych konkurséw. W owych histo-
riach prawda miesza si¢ z falszem, a rzeczywistos¢ z wymystami tak wspaniale, jakby opowiadajacy byl swietnym wikli-
niarzem splatajacym réznokolorowe trzciny w niezwykly kosz. Powiem uczciwie — zazdroszcze wietrzniakom tej umiejet-
nosci; gdybym tak umiat tworzy¢ réwnie niezwykle opowiesci w oparciu o jedno ziarnko prawdy...

O INNYCH ZABAWACH WIETRZNIAKOW

Konkursy obelg, dowcipéw i snucia opowiesci to tylko czes¢ zycia wietrzniakéw. Réwnie duza estyma ciesza sie u nich
wszelkie zabawy, ktére organizuje sie pod byle pretekstem. Owszem, urzadzaja uczty z waznych powodow — z okazji rytualu
Nadania Imienia czy §lubu. Pretekstem moze by¢ jednak rzecz mniej wazna (przynajmniej dla innych Daweéw Imion) — zbu-




dowanie nowego schronienia czy nawet piekny pora-
nek. Najlepsza okazja jest zbi6r jagdd keesryp, ktory
$wietuje sie podczas tygodniowej zabawy (wiecej na
ten temat znajdziesz w dalszej czesci tekstu, gdzie
opisuje wietrzniackie wina). Wiekszos¢ hulanek
rozpoczyna sie o zachodzie stonca i ciagnie przy-
najmniej przez trzy dni, podczas ktérych malu-
chy jedza, pija, opowiadaja historie i muzykuja.
Skrzydlaty ludek jest cieckawy i otwarty na

Swiat, czesto wiec zaprasza na uczty Dawcow

Imion z pobliskich wiosek lub miast. Szczegdlna
rado$¢ wietrzniakom sprawia, gdy obcy opo-
wiadaja o swej rasie i zwyczajach.

O WIETRZNIACKIEJ ZEMSCIE

Ci, ktérzy uwazaja wietrzniaki za ludek fry-
wolny, radosny i nieszkodliwy, moga by¢ bar-
dzo zaskoczeni, gdy odkryja, jak tatwo moi
skrzydlaci towarzysze wpadaja w ztos¢. A wie-
trzniaki, przyjacielu, nie tylko sie gniewaja — one
pozostaja rozgniewane. Zadni inni Dawcy Imion
Barsawii nie trzymaja w sercach urazy tak dtugo
i tak zywej. I nie ma tu znaczenia, czy obrazite$ ich
celowo, czy przez przypadek — musisz albo szybko
wszystkich przeprosi¢, albo czekaja cie powazne klopoty.

Wietrzniaki niezwykle rzadko obrazaja siebie nawzajem. Nigdy

nie widzialem tez, by ktéry$ z cztonkéw klanu Liswara w gniewie podniést reke na innego. Kiedy NIGOY NIE GROZ WiE-
jednak jaki§ Dawca Imion obrazi lub zrani wietrzniaka i nie przeprosi, zniewazony zbierze krew- TRZMIAKOWL, ChyBa
niakéw i przyjaciél, by pomogli mu sig zemécié. Styszatem, jak rozgniewani skrzydlaci ludkowie 7¢ cheesz By¢E neka-
rozmawiali o karze, ktéra zamierzaja wymierzy¢, i za zadne skarby Barsawii nie cheiatbym, aby NY PRZEZ CALE ZYCIE.
mnie spotkalo co$ podobnego. Przy pomniejszych zniewagach wietrzniaki zwykle ograniczaja sie PEWNEGO RAZU PO-
do wywolujacych zaklopotanie dowcipéw. Gdy za$ jednemu z nich jaki$ gtupiec naprawde wej- pPetNItem TAKIE
dzie w droge, w przeciagu kilku dni spotka go $mier¢. Mialem okazje ustyszec, jak grupa mscicieli GLUPSTWO. GROZBY
planowata zrzuci¢ biednego krasnoluda z urwiska, latajac mu dookola glowy niczym wéciekle 0sy.  jcszcze arozie je
(Keerht powiedzial mi péZniej, ze niewielu wietrzniakéw decyduje sie na tak radykalne kroki). ROZWSCIECZAJA.

Na szczeScie fatwo jest zawrzeé pokdj z wietrzniakami. Skrzydlaci ludkowie szybko odkry- — KAROK, TROLL
waja zabawna strone nawet najgorszej obrazy i wybaczaja kazdemu, kto uczciwie przyzna sie WOJOWNIK 7 KRATAS

do bledu. Publiczne przeprosiny lub dar - jedzenie czy wino — wystarcza, by ich przeblagac.

O KLANACH | O SZL ACHETNYCH

Trubadur Telourian pewnego razu powiedzial: ,Spoleczefistwo wietrzniakéw jest jak trollowa porcelana. Nikt nie po-
trafi sobie wyobrazi¢, by jedni czy drudzy cos takiego stworzyli. I nikt tego nie widzial”. Zal mi Telouriana, naprawde. Jest
elfem i, niestety, jak wiekszo§¢ ostrouchych, patrzy na $wiat z gory, przez co ani on, ani jego pobratymcy niczego sie nie
naucza. Oczywiscie nie wszystkie barsawianskie elfy sa takie, ale zbyt wiele z nich mysli podobnie. C6z, nie lubie niszczy¢
czyich§ wyobrazen, musze jednak napisa¢, ze wietrzniaki tworza spoleczefistwo. (A, przy okazji, trolle wspaniala porcela-
ne. Tak piekna, ze wolimy zachowac ja dla siebie, niz sprzedawac czy dawaé komus innemu). Wielu Dawcow Imion uwa-
za inaczej, poniewaz wietrzniaki zapozyczaja zwyczaje - czy to wtedy, gdy same takowych nie maja, czy tez gdy im sie ja-
ki spodoba. Mimo to tworza spoleczenstwo, przyjacielu; i jest ono réwnie dla nich dobre, co nasze spolecznosci dla nas.
Podczas gdy my, trolle, Zyjemy w wioskach lub przymierzach, one tacza sie w klany. A w miejsce naszych przywoédcow,
wodzoéw czy tez kroléw, oni maja szlachetnych.
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Bedac ludem o niewielkim wzroécie, wietrzniaki wola zy¢ na obszarze, ktory tatwo im opanowac. Dlatego tez ich klany
licza zwykle sze$¢ lub siedem rodzin, czyli okolo trzydziestu oséb, z ktérych mniej wiecej siedmioro to dzieci. Domy za$ bu-
duja w koronach drzew, na wysokosci mniej wiecej 5 metr6w, a wiec poza zasiegiem wiekszosci niebezpiecznych zwierzat.
Kazdy z nich jest niezwykle lojalny wzgledem swego klanu, bardziej nawet niz barsawiafiskie wietrzniaki wobec siebie na-
wzajem. Poniewaz na dodatek dorosli cztonkowie klanu wspélnie opiekuja sie dziecmi, wszyscy sa sobie tak bliscy, jak nam
nasi kuzyni. Kazdy maly wietrzniak wie, w zyltach ktérych 0séb plynie ta sama krew co w jego, i nazywa ich prawdziwa
matka i prawdziwym ojcem. Mimo to czuje réwnie silne przywiazanie i ogromna mitos¢ do wszystkich dorostych.

Kazdy klan posiada swoja piesn, w ktérej wymienione sa Imiona wszystkich jego czlonkéw i ktéra mowi cos o kazdym
z nich - podaje Imiona jego prawdziwych rodzicéw, matzonka i dzieci. Wraz z narodzinami wietrzniaka do piesni doda-
wana jest nowa linijka. Szlachetni klanu Liswara pozwolili mi zapisac¢ fragment ich piesni. Oto i on.

Klan Liswara, klan Liswara, Spiewamy o klanie Liswara,
o0 wszystkich pokoleniach.

Wielka Shurah, nasza pramatka, prawdziwa siostra Relfta ztodzieja,
prawdziwa matka nas wszystkich.

Szybki i cichy Relft, ztodziej, prawdziwy brat Laarha tucznika,
prawdziwy ojciec Keerhta i Mhari.

Laarh, tucznik i wladca wiatru, mgz Gheerii uzdrowicielki,
prawdziwy ojciec Shelah.

Keerht, powietrzny tancerz i trubadur, prawdziwy brat Mhari,
wiasnie poslubiony Shelah.

Mhari, wltadca zwierzqt o niezwyktych umiejetnosciach,
prawdziwe dziecko Gheerii.

Gheeria, ukochana Garlen, matka dwdjki dzieci,
prawdziwa siostra Sheorh...

(Od czasu opuszczenia wietrzniakéw probowatem zaspiewac piesi klanu Liswara w wielu gospodach - raz nawet same-
mu krélowi Varulusowi, uwierzysz w to! — jednak gleboki gtos trolla w zaden sposob nie odda $wiergotu skrzydlatego ludu).
Kiedy wsrdéd czlonkéw klanu lub miedzy klanami wybuchnie spér, wietrzniaki zwracaja sie po rade do szlachetnych.

Swa pozycje zawdzieczaja oni nie wiekowi, bogactwu czy potedze (jak ma to miejsce u wielu innych Dawc6éw Imion), ale
sile perswazji. Szlachetnym staje sie wietrzniak, ktéry zdota przekona¢ wiekszos¢ klanu, ze bedzie mu godnie przewodzit
i ze lezy mu na sercu przede wszystkim dobro wspélnoty. Znaczna czes¢ wietrzniakéw woli, gdy ich przywddca ma mat-

zonka i dzieci, ale kazdy czlonek klanu ma prawo zosta¢ wodzem.

Szlachetny zachowuje wladze dop6ki nie straci poparcia klanu. A nawet wtedy moze przewodzi¢ swym braciom do
chwili, gdy pojawi sie lepszy kandydat. Wietrzniaki stuchaja szlachetnego, ktéry stracit poparcie, jednak z duza niechecia.
Czesto odmawiaja nawet wykonania przydzielonego im zadania. Kiedy za$ na scene wkroczy nowy kandydat, wietrzniaki
przenosza na niego lojalnoé¢ — kazdy nastepny szlachetny zdobywa wiadze bez niepotrzebnego zamieszania.

O osobliwym Rytualc Postuchu

Przemawiajacy szlachetny moze odwolac sie do Rytuatu Postuchu - dziwnego zwyczaju, ktéry nakazuje wszystkim
cztonkom klanu porzucié wszystko i wystucha¢ stéw wodza. Nazwalem 6w zwyczaj osobliwym, gdyz wietrzniaki, choc
powinny stuchaé, wcale nie musza tego robi¢ (potrafia nawet przy okazji wybra¢ nowego szlachetnego), szczegélnie gdy
przywédca nie ma nic ciekawego do powiedzenia. Szlachetny moze zwrdci¢ na siebie uwage, ale efekt bywa wrecz prze-
ciwny. To naprawde osobliwy zwyczaj, ktéry musze jeszcze zrozumiec!

@) innych zaszczgtnych stanowiskach w klanie

Poza szlachetnymi, w wiekszo$ci wietrzniackich wspélnot mozna réwniez spotkaé powietrznych zwiadowc6éw, wiad-
c6w wiatru i powietrznych tancerzy. Pierwsi chronia klan przed niebezpieczenistwami, ktére moga spasc z gory — patroluja
niebo i ostrzegaja swych braci o wszelkich zagrozeniach. Drudzy, wraz ze zwyklymi wojownikami, stuza jako zolnierze
wspblnoty, walczacy tak na ziemi, jak i w powietrzu; wladcy wiatru sa specjalnie szkoleni, by lepiej wykorzystywac pod-
czas walki umiejetnoé¢ latania.
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Niektorzy wojownicy, zwani harresa-tis, czyli ,,nieugieci”, stanowia naziemna i podniebna kawalerie. Jako jedyni posrd
wietrzniakéw nosza krysztalowe pancerze plytowe, zbroje kétkowe lub metalowe; uzywaja tez tarcz wielkosci ludzkiego
puklerza. Uzbrojeni sa za$ w tuki, miecze oraz wiécznie, ktérych uzywaja jak kopii. Za hetmy stuza im natomiast czaszki
dzikich bestii. Oczywiscie cale uzbrojenie harresa-tis wykonuja wietrzniaki, jest wiec odpowiednie dla nich rozmiaréw.

Naziemna kawaleria dosiada zwierzakéw zwanych kuesami, ktére wygladaja tak, jakby ich matka byla kocica, a ojcem
jaszczur. Podniebni jezdZcy za$ walcza z grzbietow stworéw okredlanych mianem zoakéw, ktére przypominaja wiochate
nietoperze. Mimo niewielkich rozmiaréw, wojownicy ci sa bardzo groznymi przeciwnikami. Widok przystepujacych do
boju harresa-tis zniecheca do walki nawet najwiekszych wrogéw — zakladajac, ze maja co nieco rozumu.

Powietrzni tancerze to odpowiednik trubaduréw, posiadaja jednak niezwykly dar - moga stac sie jednoscia z natura.
Strzega oni historii i kultury wietrzniakéw, tworzac skomplikowane piesni i tafice, w ktérych opowiadaja o najwazniej-
szych wydarzeniach. (Wiem, ze wielu Dawcéw Imion $mieje sie na sama mys] o kulturze wietrzniakéw, ale nawet ten lu-
biacy ciagle zmiany ludek posiada pewne wlasne zwyczaje. Nie Smiatbym sie tak bardzo na miejscu tych ignorantéw).

Podlug wietrzniackiej legendy, wszystkimi szlachetnymi i klanami rzadzi kr6lowa. Moi przyjaciele z Liswary powiedzie-
li, ze wiekszo$¢ wietrzniakéw tak naprawde nie wierzy w istnienie wiadczyni. Wielu z nich uwaza nawet, ze krélowa to ko-
lejny dowecip, ktéry sami sobie splatali. Jeden z powietrznych tancerzy (ktérego Imienia nie wymienie, by mégt dalej czué
sie bezpieczny) wspomnial, ze krélowa wietrzniakéw to satyra na wladczynieg elféw, Alachie, ktéra domagata sie lojalnosci
wszystkich istot faerie. (I tym razem wietrzniak mogt mnie nabiera¢. One wszak to kochaja. Nic jednak nie stoi na przeszko-
dzie, by akurat ta opowies¢ byla prawdziwa - potezna i wspaniata krélowa Alachia pragnie wiecej, niz przyzwoita osoba
jest w stanie wytrzymac). Tak czy inaczej nikt nie widziat krélowej wietrzniakéw i nie miat okazji sie z nia spotkac.

O ROZNORODNEJ SZTUCE | NIEZWYKKYM RZEMIOSLE

Zbyt wielu uwaza, Zze zmienna natura wietrzniakéw uniemozliwia im tworzenie prawdziwych dziet sztuki czy prakty-
kowanie rzemiosla. Styszalem nawet takich, ktérzy utrzymywali, ze skrzydlaty lud nie potrafi budowa¢ i konstruowaé
z racji niewielkich rozmiaréw — nie wiem tylko, co ma wielko$¢ do stawiania doméw albo obrabiania metalu. C6z, igno-
ranci uwierza we wszystko. Niektérzy wskazuja na tworzone przez innych Dawcéw Imion zbroje i brofi niewielkich roz-
miaréw, uznajac to za ,dowo6d” nieistnienia wietrzniackich platnerzy i zbrojmistrzéw. Ja jednak zaprzecze tym wszystkim
domystom. Wsréd wietrzniakéw sa budowniczowie, kowale, rzemieslnicy, poeci oraz wszyscy inni twérey, ktérych istnie-
niu zaprzecza wielu Barsawian.

Niemal kazdy sklep czy stragan w Wielkim Targu i innych miastach oferuje dobra o rozmiarach odpo-
wiednich dla wietrzniakéw, cho¢ ceny tych rzeczy sa do$¢ wysokie. Oczywiscie
przedmioty te sa doskonalej jakosci, ich koszt za§ wynika z nakladu pra-
cy, jaki trzeba wlozy¢ podczas tworzenia matej broni czy ozdoby.

Wietrzniaki zostaly obdarzone zwinnymi palcami, bystrym
wzorkiem i jasnym umyslem, wiec tworzone przez nie ozdoby

sa wysoko cenione w catym kraju. Wiekszos¢ skrzydlatych
ludkéw korzysta podczas pracy z daréw hojnej natury: pta-
sich piér, odlamkéw kwarcu, okruchéw bursztynu, pacz-
kéw rézy... Natchniony wietrzniak potrafi stworzy¢ przed-
miot tak piekny, ze na sam jego widok zaboli cie serce.
Niech za przyklad postuza wietrzne dzwonki, ktére
na pozegnanie otrzymaltem od rzemieslniczki z kla-
nu Liswara, wiekowej Lharial. To naprawde piekna
rzecz! Krysztalowe dzwoneczki ozdobione sa wy-
trawionymi w szkle, wijacymi sie li§émi i pnacza-
mi, a dzwonia tak, jakby byty srebrne. Nigdy

w zyciu nie widzialem czegos réwnie picknego.
Kiedy wspomnialem o tym Lharial, opowiedziata
mi o wietrzniaku, przy ktérego dzielach jej wietrz-
ne dzwoneczki wygladaja niczym posag z blota.




O MIESZKANIACH WIETRZNIAKOW

Stare wietrzniackie przystowie méwi: ,Zyj zgodnie z natura, a nie przeciw niej”. Skrzydlaty lud wzial je sobie do serca
i niewiele buduje. Dlatego tez wietrzniaki najczesciej mieszkaja wysoko, w koronach drzew pelnych listowia. Za sciany
i dachy stuza im liécie oraz galezie, chroniac podczas burz czy porywistych wiatrow. Czasem z mniejszych galezi i lisci
tworza przybudowki, opierajace sie o pien drzewa lub grubsze konary.

Z kolei zyjace w klanach wietrzniaki — na przyklad te z klanu Liswara — czesto osiedlaja si¢ w jednym miejscu. Wtedy
ich domami staja sie tez duze drzewa, z tym ze mieszkaja one w naturalnych lub sztucznie powiekszonych dziuplach. Te
drzewne domy stanowia serce klanu — w nich wietrzniaki odprawiaja obrzedy i praktykuja rzemiosto. Bardzo nieliczni
przedstawiciele tej rasy buduja wysokie wieze o cienkich, ceramicznych Scianach, tak jednak wytrzymatych, jak pnie
drzew. Te iglice — czesto wyrastajace pod niebo na wysoko$¢ pieciu trolli - stuza wietrzniakom jako kaery. Co sie za$ tyczy
mieszkajacych w miastach wietrzniakéw, to buduja one schronienia na okapach jednopietrowych lub wyzszych domow.

Wszystkie wietrzniaki uzywaja niewielu mebli — wystarczy im kilka hamakéw do spania oraz stot czy dwa, przy
ktérym jedza i pija. Wywodzacy sie z tej rasy mag czy kupiec ewentualnie uzupelini umeblowanie szafka, potka lub
skrzynka, w ktérej trzymac bedzie ksiegi i zapiski. Jednakze wiekszos¢ wietrzniakow woli mieszkaé w miejscu, w ktérym
ogranicza je niewiele przedmiotow.

Kilka stéw o wietrzniackich kaerach

Wietrzniaki zbudowaly niewiele kaeréw, wolaty bowiem spedzié¢ diugie stulecia Pogromu w towarzystwie Dawcow
Imion, ktérych zwyczaje tak je bawily. Oczywiscie te nieliczne schronienia sa koszmarem dla badaczy wywodzacych sie
z innej rasy. W kazdym z kaeréw jest tylko kilka korytarzy i drzwi na tyle duzych, by zmiescit sie w nich nie-wietrzniak.
Komnaty za$ byly budowane tylko i wylacznie z my$la o matych mieszkancach. Poniewaz na dodatek wietrzniaki sq przy-
zwyczajone do latania, wiekszosé drzwi w ich wiezach znajduje sie wysoko nad podloga lub zgota na suficie. Ma to sens
w przypadku istot, ktére potrafia sie unosi¢ w powietrzu; dla pozostatych, niestety,
oznacza meczaca wspinaczke.

(" O TWORZENIU PANCERZY | BRONI

Bron i zbroje wietrzniakéw to najstynniejsze z ich dziet. Wielu Daw-
céw Imion, ktérzy nie maja wielkiego pojecia o tej rasie, zna stynne sto-
wa Galassa, wietrzniackiego zbrojmistrza: ,Nawet smok wrzasnie, kiedy
wbijesz mu igle w oko”. Najpopularniejszy orez skrzydlatego Iudu to tuk
i wlécznia; przypominaja one bron wiekszych Barsawian, sa tylko odpo-
wiednio mniejsze. Wietrzniaki walcza réwniez mieczami i sztyletami, wyko-
nanymi specjalnie z mysla o ich niewielkich dioniach.

Sieci i dmuchawki to ulubiony orez mysliwych z klanu Liswara, ktérzy
$wietnie sie nim postuguja. Sieci wykonane sa z dosy¢ ciasno splecionych,
cienkich, ale wytrzymatych widkien, ktére wietrzniaki zwa sadoor. Na czas
podrézy mysliwi sktadaja je w kwadratowe pakuneczki; po rozwinieciu oka-

zuje sie za$, ze sa one réwnie dlugie, co ja wysoki (a mam prawie dwa metry
wzrostu). Wietrzniaki potrafia pojmac w sie¢ kazda istote wielkosci czlowieka
lub mniejsza. Nie oprze sie ona jednak sile i rozmiarom trolla czy obsydianina.
Z kolei dmuchawki — cenione za konstrukcyjna prostote i bezglo$nos¢ — pozwa-
laja mysliwym i wojownikom atakowaé, nie ryzykujac odwetu.

Wietrzniaki czesto lacza uzywanie sieci i dmuchawki z truciznami. Na przy-
klad pokrywaja sadoor paralizujacym jadem kontaktowym i zanurzaja ostrza
strzalek w podobnym specyfiku lub bardziej zab6jczej truciznie. Uzywanie
owych substancji to kolejna rzecz, ktérej Dawcy Imion nie lubia w wietrznia-
kach — taka taktyke walki nazywaja niehonorowa i uwazaja, ze nikt jej nie powi-
nien stosowaé. Skrzydlaty ludek w odpowiedzi stwierdza, Ze w ten spos6b wy-
réwnuje szanse i Ze dzieki truciznie jest w stanie pokonac wigksze zwierzeta.
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Jak tatwo sie domysli¢, wietrzniaki rzadko kiedy nosza pancerze, wola bowiem, by nic ich nie
ograniczalo, szczeg6lnie podczas latania. Jedli juz jednak uzywaja zbroi, preferuja skérzane; skory
zwykle kupuja w duzych iloéciach, by potem , przyciac” je do swoich rozmiaréw. Nie widzia-

lem tez, by wietrzniaki uzywaly tarcz — wyjatek stanowia harresa-tis; latajacy wojownicy wola
po prostu mie¢ rece wolne, gdyz wtedy latwiej im jest wykonywac podniebne manewry.

O OBROBCE METALU | O BIZUTERII

Wietrzniaki najchetniej siegaja po to, co daje im natura — pidra, kwiaty i tak dalej - po- i
trafia jednak rowniez obrabia¢ metal i wykorzystywac szlachetne kamienie, tworzac z nich  E2el.
piekna bizuterie. Moi przyjaciele z klanu Liswara powiedzieli, ze krélowa Alachia, ujrzaw-
szy kilka ich dziel, zazadata, by co miesiac skiadali danine w swych wyrobach. Szczerze
moéwiac, jestem w stanie w to uwierzy¢. W koncu obdarzone matymi paluszkami wietrznia-
ki potrafia uksztaltowaé metal w tak misterne i szczegbélowe wzory, o jakich wieksi Dawcy
Imion moga tylko marzy¢.

Najbardziej cenione sa wietrzniackie brosze, majace zwykle posta¢ klejnotu osadzonego
w spirali, na liSciu lub innym roslinnym wzorze wykonanym z miedzi, srebra lub zlota. Ma-
li jubilerzy rzezbia rowniez szlachetny kamien w delikatne motywy. Owe wyroby ciesza
sie szczegdlnym uznaniem magéw, ktdrzy tworza z nich amulety krwi, brosze ostrzezen
i inne magiczne przedmioty. Wykonana przez wietrzniaki bizuteria kosztuje jak wszyst-
kie ich dziela — cztery razy wiecej niz porownywalne wyroby innych rzemieslnikéw.

O SZTUCE TATUAZU

MOoj przyjaciel Shehwar, mistrz tatuazu klanu Liswara, lubit retorycznie pyta¢d, czy
jest lepszy material dla artysty niz zywa skéra. Wielu Barsawian sie tatuuje i wietrz-
niaki nie sa tu Zadnym wyjatkiem. Jednak w ich przypadku rysunki na skérze sa do-
kladniejsze — mistrzowie tatuazu tez maja zwinne palce i oko do szczeg6étéw. Warto do-
da¢, ze klient wietrzniackiego tatuazysty winien zrobi¢ dobre pierwsze wrazenie. Wiele
wymagan, stawianych malunkom na skorze, potrafi dotknac i zdenerwowac ich malych
tworcow. A wietrzniaki potrafia sie zemscié¢ na tych, ktérzy ich zniewazyli. Shehwar opo-
wiedzial mi o Doolseku, zrzedliwym orku, ktéry zmusil mistrza do zrobienia mu tatuazu
na plecach, po czym odmoéwil zaptaty. Wietrzniak mégt oczywiscie ozdobi¢ skére orka innym rysunkiem, niz ten sobie za-
zyczyl. Doolsek zdawat sobie jednak sprawe, ze obrazony artysta posunie sie¢ pewnie do czego$ takiego i nadzorowat prace
w lustrze. Ku swej uldze ujrzat dokladnie taki tatuaz, jaki sobie wymarzyl. C6z, biedny ork nie wiedzial jednak, ze stat sie
ofiara iluzji. Gdy tylko opuscit przybytek wietrzniaka, iluzja znikia, odstaniajac plugawa obelge skierowana do elféw. Kilka
dni p6zniej Doolsek targowat sie z elfickimi wojownikami o oplate za przejécie; a poniewaz byto mu cieplo, zdjat koszule,
by sie nieco ochlodzi¢. Elfy, widzac wytatuowana na plecach orka obelge, wykorzystaty jego cialo jako tarcze strzelecka.

O STROJACH WIETRZNIAKOW

Wietrzniaki nosza proste, lekkie stroje, najczesciei uszyte ze skory. Poniewaz za$ staraja sie podr6zowac przede wszyst-
kim latajac, nie przepadaja za odzieniem, ktérego jedynym celem jest ozdabianie wiaciciela (zaliczaja do nich, na przy-
klad, modne kapelusze). Na nogi wkladaja zwykle sandaty lub lekkie, miekkie buty do kostek. Zaden z nich nie bedzie no-
sit wysokich butéw z grubej skéry podobnych do moich. Pewnego razu moj przyjaciel Keerht zapytal nawet, dlaczego
nosze takie ciezkie buty, ktére utrudniaja oderwanie sie od ziemi. )

- Bo nie masz skrzydet — odpowiedzial sobie, zanim zdotalem otworzy¢ usta — i nie mozesz udaé sie w wybranym przez
siebie kierunku. Taki los moze cie przeraza¢, Chag, przyjacielu. (Po pewnym czasie przestalem nosic te ciezkie buty — wy-
jatek stanowily diugie wycieczki — a Keerht zaczat w nich spac. Raz prawie je zalozylem, nie zauwazywszy, ze wciaz jest
w $rodku, ale to zupelnie inna historia).

Te nieliczne wietrzniaki, ktére decyduja sie podrézowac w brzydka pogode, zakladaja ogromne plaszcze z kapturami,
zakrywajace nawet ich skrzydta. Wynika to z faktu, ze stycznos$é z woda niesie wielkie ryzyko. Dlatego tez wietrzniaki ro-
bia wszystko, by nie zamoczy¢ skrzydet podczas deszczu czy w $niegu.




O TANCU

Trubadur Pie$i Wiatru, o ktérym wietrzniaki weiaz opowiadaja legendy, na pytanie, czy muzyka i taniec co$ znaczy dla
skrzydlatego ludu, odpowiedzial: ,Dlaczego nie pytacie ptaka, czy do latania bardziej jest mu potrzebne lewe, czy prawe
skrzydto?”. Taniec wietrzniakéw to cud nad cudami; to niezwykle pofaczenie ruchéw rak, nég i skrzydet, ktérego piekno
zapiera dech w piersiach. Czasem skrzydia tancerzy chwytaja promienie slofica i blyszcza réznymi kolorami. Wiele z tan-
céw powstalo przed laty, ale wietrzniaki lubia réwniez improwizowaé, tworzy¢ nowe kroki i figury w oparciu o stare. C6z
mozna wiecej powiedzieé — poza tym, ze kochaja taficzy¢ i robia to przy kazdej nadarzajacej sie okazji: na slubach, pogrze-
bach, zabawach na cze$¢ zwyciestwa czy tez radujac sie z okazji wypicia garnca Swietnego piwa.

O UNIKATOWYM PIEKNIE MUZYKI WIETRZNIAKOW

Wietrzniaki kochaja muzyke réwnie mocno jak taniec, uznajac te sztuki za dwie strony jednej monety. Komponuja me-
lodie bez siéw i pisza epickie ballady. Kochaja piesni i czesto przypominaja stowa Piesni Wiatru, legendarnego trubadura:
,Poezja to wszak piekna muzyka bez melodii”. Tworza wiele instrumentow, ponad wszystko cenia sobie jednak piszczal-
ki, fujarki i flety, gdyz w jednej chwili moga na nich wygrywac skoczne nuty, a w drugiej smutne melodie.

Zwykle Dawcy Imion snuja opowiesci o swej przeszlosci, wietrzniaki natomiast przekazuja je Spiewem i taficem. Poezje,
epickie legendy i cala historie opowiadaja przy akompaniamencie muzyki. Dla nich istnieje tylko jeden spos6b przekazania
wydarzen z przeszlosci — zaSpiewanie starozytnych piosenek i odtanczenie taficow sprzed lat.

Miatem szczeScie obejrzed, jak Keerht i jego przyjaciele tancem i §piewem opowiadali historie oddziatu krasnoludéw,
ktéry uratowat klan Liswara przed horda ogréw. Trzy wietrzniaki wygrywaly trzy rézne melodie, ktore splataly sie ze so-
ba niczym wiklina w koszu — pierwsza symbolizowata krasnoludy, druga ogry, trzecia zas otoczone wietrzniaki. Ich przy-
jaciele tanczyli w rytm tej muzyki, odgrywajac role wybawicieli i najezdzcow. Kiedy opowieé¢ dotarla do walki, mile za-
skoczony ujrzatem, ze taneczne kroki nasladuja ruch obu oddzialow.

Jak wietrzniaki Przckazu.ﬂ'a swa historie

Wietrzniaki stosuja sie do krazacego wérdd nich powiedzenia -, Jesli nie da sie o tym za$piewac, nie warto tego pamie-
ta¢” — i nie maja wielu zapiskéw. Wola przekazywac swa historie Spiewajac piesni. Owszem, wigkszo§¢ z nich umie czytaé
i pisa¢, ale uwazaja te czynnoéci za nudne oraz twierdza, iz przystoja one kupcom i im podobnym. Historia ma dla wietrz-
niakéw za duze znaczenie, by ja po prostu spisywac. Kiedy zapytatem o zapiski z przesziodci klanu Liswara, szlachetny
wpierw sie roze$mial, a potem zapytat:

— Jak mieliby$my przekazad stare opowiesci naszym dzieciom, jesli nie §piewajac o nich wieczorem przy ognisku?
Wiekszoéé Dawcow Imion nie jest w stanie poprawnie zaspiewac wietrzniackich pieéni, gdyz tylko skrzydlaty lud ma
tak cieniutki, szczebioczacy glos. Ewentualnie mozna do niego poréwna¢ miekkie, jasne glosy elféw, ale i tak zaden z nich
nie zdota odtworzy¢ brzeczenia skrzydel. Spotkatlem co prawda trubadurke, ktéra zrobita nasladujacy owo brzeczenie

strunowy instrument — kahevar, jednak nawet wydawane przez niego dZwieki byly zbyt krotkie.

Wszystko wskazuje na to, ze wietrzniaki nie posiadaja wtasnych legend, cho¢ kilka piesni opowiada o ich domu w ma-
gicznym lesie po péinocnej stronie Krwawej Puszczy, daleko od krélestwa Throalu. Po dzi§ dzien zaden badacz nie odna-
lazt tego miejsca, a przynajmniej zaden nie przezyl, by powrdcié¢ i opowiedzie¢ o swym osiagnieciu. Wéréd wietrzniakéw
krazy tez kilka opowiesci o Pogromie, z ktérych wiekszoé¢ dotyczy znakéw zapowiadajacych jego nadejscie lub mowi
o strachu, wiazacym sie z Zyciem w zamknieciu, z dala od piekna natury.

Znaczna cze$¢ wietrzniakéw spedzita Dluga Noc w kaerach stworzonych przez innych Dawcéw Imion, budujac schro-
nienia na okapach lub belkach pod sufitami. Wrodzony entuzjazm i humor skrzydlatego ludu pozwolit im przetrwac
mroczne czasy, choé jego los zalezat od dobrej woli Barsawian. Nikogo pewnie nie zaskoczy fakt, ze wietrzniaki wolaty nie
ryzykowac i staraly sie nie obrazi¢ wiekszych braci, czesto ukrywajac swa prawdziwa nature. Wielu Dawcéw Imion pew-
nie pragnie, by owa natura pozostata sttumiona. Ja jednak dziekuje Pasjom, ze po odejsciu Horroréw wietrzniaki si¢ otrza-
snely. Barsawia bylaby znacznie chlodniejszym i mniej mitym miejscem bez ich ciepla i uSmiechéw.

O WARZENIU WIETRZNIACKIEGO WINA

Warzenie trunkéw wietrzniaki traktuja jak sztuke. Cztonkowie klanéw z nizin Barsawii, miedzy innymi klanu Liswara,
przyrzadzaja mocne wino z okolicznych jagdd, ktére w swoim jezyku nazywaja keesryp. Te male, jasnoniebieskie, soczyste




owoce rosna na krzewach pod duzymi drzewami. Warzony z keesryp
trunek o barwie biekitu nieba zwany jest keesris i bardzo ceniony wéréd
elféw, ludzi i t'skrangéw. Z kolei wigkszos¢ orkéw, obsydian i trolli
uznaje ten nap6j za zbyt staby, cho¢ ja, spedziwszy wéréd wietrznia-
kéw wiele miesiecy, docenitem jego delikatny smak. Oczywiscie kra-
snoludy taktuja keesris jak wode, warza wszak piwo tak mocne, ze .
pokrecitoby kly grzmotorozca, nie powinno to wiec nikogo dziwié. l'}";
Wietrzniaki zaczynaja blaznowaé po wypiciu ledwie naparstka tego
krasnoludzkiego naparu, dlatego tez staraja sie go unikac.
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Owoce keesryp dojrzewaja w dziesiatym miesiacu roku, a ich zbie- '3 g

ranie to dla wietrzniakéw okazja do wielkiej zabawy. Wiele mieszkaja- £y

cych blisko siebie nizinnych klanéw spedza wspdlnie cale VI'A. »
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dnie zrywajac jagody, ucztujac, pijac i dzielac sie wieczorem .{r‘lxmi’%ul::’m

ogniskowymi opowieSciami.
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O NATURZE WIETRZNIACKIEGO HANDLU o

zakladaja sklepy czy podobne przybytki, tak jak i inni Dawcy Imion.

Niewielu wietrzniakéw prowadzi wlasne interesy w miastach czy handlowych faktoriach rozsianych po Barsawii. Zwy-
kle czynia to, by poznaé zwyczaje réznych Dawcéw Imion badz tez poméc swym ziomkom, ktérzy do nich trafia. W tym
ostatnim przypadku wystarczy, ze wedrujacy po Swiecie wietrzniak ujrzy przyjazna twarz i spedzi noc w miejscu, ktére
przypomni mu dom. Dlatego tez skrzydlaty karczmarz bedzie mial pokoje dla zwyklych Dawcéw Imion, ale postara sie
réwniez o mniejsze pomieszczenia dla swych krewniakéw — wyposazone w hamaki. W tych wygodnych komnatach wie-
trzniaki $pig spokojnie.

Kilka razy zatrzymalem sie w podobnych przybytkach i nie bylo tam wecale gorzej niz w gospodach prowadzonych
przez innych Dawcéw Imion. Skrzydlaci gospodarze sa w rzeczy samej najbardziej goécinni w calej Barsawii. Wszyscy,
ktérzy uwazaja, ze wietrzniaki zyja tylko po to, by obrazaé, powinni zatrzymac sie w jednej z tych karczm. Tylko niech le-
piej nie zaczna pobytu od zniewazenia gospodarza. Karczmarz z pewnoscia przetknie obraze z ust ziomka-wietrzniaka, ale
nie z ust obcego — no, chyba ze nazwie go wczeéniej swoim przyjacielem.

O wietrzniakach ztodziejach powiem tylko, ze praktykuja 6w proceder nie dla zysku, ale dla dreszczyku emociji. (Zadna
to oczywiscie pociecha dla osoby, ktérej skrzydlaty czleczek ulzyt, zabierajac sakiewke).

Naprawde niewiele klanéw nasladuje innych Dawcéw Imion

i zyje goniac za bogactwem. Wiekszo$¢ wietrzniakéw nie uzywa pie-
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niedzy, chyba ze sa one im nieodzowne do istnienia. Wietrzniak, ktéry *‘L,"lj,'a-"*/

zbiera bogactwo dla niego samego, to doprawdy bardzo rzadki widok. Kla-

ny zwykle wymieniaja swe wyroby na potrzebne im dobra z karawanami,
ktére mijaja ich osiedla. Jesli za$ chodzi o miasta, to oczywiscie wietrzniaki

O WIERZENIACH WIETRZNIAKOW

Wiekszos¢ wietrzniakow ma niewiele wspélnego z wiara w Pasje, typowa dla pozostaltych Dawcéw Imion. Czlowiek,
elf czy krasnolud moze w $wiateczny dzief odwiedzi¢ kapliczke, powiedzmy, Garlen lub Floranuusa i przyrzec, ze doko-
na pewnych czynéw w zamian za zainteresowanie Pasji. Wietrzniaki do takich rzeczy sie nie posuna. Wedtug nich Pasji
nie da sie znalez¢ ani w budynku, ani w zadnym innym miejscu, tylko wszedzie. Aby poczué obecnosé tych poteg i by¢
z nimi, nie trzeba dokonywacé aktéw wiary — wystarczy sluchac z sercem otwartym. Wietrzniaki uwazaja, ze Pasje to
zrédio wszystkiego, czym sa, i Ze moga si¢ z nimi zetkna¢ w kazdej chwili. Dlatego tez nie widza potrzeby istnienia swiat,
ktére obchodza inni. Pasje sa po prostu po to, by wzywac je w chwili potrzeby.

Mimo to wiele wietrzniakéw darzy specjalnym uczuciem Floranuusa — Pasje zabawy, zwyciestwa, energii i ruchu, oraz
Lochosta — Pasje rebelii, buntu, zmiany i wolno$ci. Ma na to na pewno wpltyw fakt, Ze potegi te symbolizuja idealy najbliz-
sze sercom skrzydlatego ludu i wartosci, ktére uwazaja za najcenniejsze. Styszalem réwniez opowiesci o wietrzniackich
glosicielach Floranuusa, jest ich jednak pono¢ bardzo niewielu.




JAK WIETRZNIAKI WIDZA SMIERC

Zaden z Dawcéw Imion nie czeka z niecierpliwoscia na $mier¢, wietrzniaki jednak charakteryzuje chyba najsilniejsza
wola zycia ze wszystkich ras Barsawii. Uznaja one $mier¢ za stan catkowitej niezmiennosci i boja sie jej bardziej niz czego-
kolwiek innego. Pozostali Dawcy Imion moga znalez¢é pocieszenie w zyciu pozagrobowym, ale dla wietrzniakéw obietnica
,zywota, ktéry ma nadej$¢” nic nie znaczy. C6z, kochaja one zycie tak mocno, ze nie potrafia sobie wyobrazi¢ niczego lep-
szego. Trubadur Piesii Wiatru ujal to najcelniej: , Wietrzniak zawsze sie porusza, zawsze zmienia, zawsze $mieje. Smier¢
jest konicem. Po niej nie ma zmiany, nie ma §miechu, nie ma ruchu. Nie méwmy o $mierci. Lepiej zwr6¢my mysli ku tera-
Zniejszoscl i cieszmy sie z zycia”. | faktycznie wietrzniaki rzadko kiedy wymawiaja stowo ,$mierc”; zamiast niego uzywaja
eufemizméw w rodzaju ,ostateczna zmiana”, ,koniec lotu”, ,,dosias¢ astralnego wiatru” czy ,sta¢ sie jednoscia z niebem”.

Strach przed $miercia moze wydaé sie dziwny, szczegdlnie biorac pod uwage typowe dla wietrz-
niakéw zamilowanie do ryzyka. Tak naprawde wediug nich dodaje ono zyciu nieco pikanterii. Tyl-
ko podejmujac ryzyko, ktére inni nazwaliby niepotrzebnym czy gltupim, wietrzniak zy-
je pelnia zycia. Ponadto zaczynamy naprawde cenic rzecz dopiero wtedy, kiedy
jestesmy bliscy jej utraty. Oczywiscie wielu uwaza, ze wietrzniaki podejmuja ry-

zyko dlatego, ze nie zdaja sobie sprawy z konsekwencji. Tacy osobnicy utrzy-
muja réwniez, Ze wietrzniaki nie wspominaja o Smierci, poniewaz mysl o nigj
nigdy nie zawitata do ich umystéw. C6z, jesli owi ignorancji powiedza mi,
jak lud tak mato interesujacy sie przyszioscia jest w stanie wychowywac
dzieci z taka uwaga i tak przejmowac sie losem nastepnych pokolen, jak czy-
nia to wietrzniaki — wtedy, by¢ moze, zgodze sie z tymi argumentami.
Dodam jeszcze, ze mimo milodci do ryzyka, zaden wietrzniak nie zrobil
jeszcze niczego naprawde glupiego — nie zanurkowat w otwarta paszcze
smoka ani nie rzucit sie nagi i nieuzbrojony na bande dzierzacych topory
ogrow. Skrzydlaci ludzie po prostu inne rzeczy uznaja za ryzykowne niz my.
Kiedy wietrzniak umrze, cztonkowie jego klanu i najblizsi przyjaciele zbieraja
sie, by uzna¢ odejScie ukochanej osoby i spali¢ cialo, prochy za$ rozrzuci¢ na
wietrze. Po tej krotkiej ceremonii klan wydaje na cze$¢ zmartego uczte, podczas
ktorej towarzysze wspominaja go, opowiadaja historie jego zycia i pija duze ilo-
§ci keesris. Wietrzniaki doszty bowiem do wniosku, Ze jest tylko jeden sposéb na unik-
niecie okropnosc $mierci — uczynienie z pogrzebu wesolej ceremonii. Informacja o smierci
4 przyjaciela pojawia sie w piesni klanu i nigdzie wigcej. Brak jakichkolwiek zapiskéw doprowadza
do szalu medrcéw, ktérzy chea okreslié dlugos¢ zycia wietrzniakéw lub ustali¢, w jakich latach , panowal” dany szlachetny.
Nikogo chyba nie zdziwi, Ze wietrzniaki czuja wielka odraze do wszelakich ozywienicéw. Te przerazajace istoty nie tyl-
ko przypominaja im o doczesnosci; sa réwniez wybrykiem natury, ktéry wietrzniaki uwazaja za obraze, szczeg6lnie ze od-
daja jej czes¢.

O MANIERACH WIETRZNIAKO'W I ICH STOSUNKU
DO INNYCH DAWCOW IMION

Dotknalem tego tematu juz wcze$niej, rozpisujac sie na temat zartéw wietrzniakéw i réznych metod interpretowania
ich przez ignorantéw. Przykro mi méwié, ze wiekszo$¢ Barsawian nie tylko nie rozumie poczucia humoru wietrznia-
kéw, ale takze sposobu ich myslenia i dzialania. Moge mie¢ tylko nadzieje, iz moje skromne dzieto rozjasni zaslepione
umysty, wskazujac na przyczyny takiego zachowania skrzydlatego ludu. Czy wszak nie maja prawa mie¢ swoich zwy-
czajow, tak jak i my?

Aby daé ci przyklad tego, jak niektérzy potrafia by¢ twardoglowi, przytaczam wpis z pewnego dziennika. Wstyd mi
przyznaé, ze zostal on napisany reka przedstawiciela mojej rasy, ktéry na dodatek nienawidzi wietrzniakéw z tych samych
powodéw, co wiele innych trolli. (A sa to tak naprawde zadne powody, o czym wiecej pisze w dalszej czeSci tekstu). By¢
moze i ty bedziesz wspétezul temu glupcowi, ktory wicieka sie i nienawidzi niemal wszystkich tylko dlatego, Ze nie za-
chowuja sie tak, jak on uwaza za stosowne. Wierz mi, przyjacielu, nie wszystkie trolle sa takie.




— Z dziennika Targa Miazdzygnata

Wietrzniaki? Chcesz wiedziec, co mysle o wietrzniakach? Na Pasje, nie znosze tych matych komarow! \“\
1 weale nie chodzi o wielko$¢, o nie. Ani troche. Zawsze powiadatem: zyj 1 pozwdl zy¢ innym. Sl

Problem polega na tym, ze te mate szkodniki nie cheqg mi dac zy¢. I to wtasnie tylko one oce-
niajg innych po wielkosci. Jestem dla nich za duzy i zbyt pokraczny — dlatego te owady nie

cheg sie ode mnie odczepic!

Muysle, iz te komary w sekrecie nienawidzq tego, ze sq takie mate. I — zeby to ukryc —
udajq gtupich, Smiejq sig z wszystkiego, a w szczegdlnosci z wigkszych od nich. Zga-
dnij, kogo najchetniej wybierajg na swe ofiary? Oczywiscie najwickszych Dawcow
Imion, bo kogdzby innego? Oczywiscie raczej nie kpiq z obsydian, bo ci i tak nie zwra-
cajg na to uwagi. Zartowanie z kamienia to zadna zabawa, prawda? I kto im pozostal
jeszcze? Komu z duzych mogq podokuczac?

Tak, przyjacielu. Tak, tak. Tacy jak ja.

Zanim ktos nazwie mnie ignorantem, powiem, ze podrozowatem co nieco.
Spotkatem wiele wietrzniakdw w réznych miejscach — tyle, Ze nie jestem dzis juz
w stanie policzy¢. I kazdy z tych matych pokurczy stroit sobie zarty z mego
wzrostu. Oczywiscie zawsze staratem si¢ byc uprzejmy, jednak predzej czy
pozniej ktdrys z tych skrzydlatych szczurdw przesadzat. A ja denerwowatem sie
coraz bardziej. Bo ktozby to wytrzymat? To zas, oczywiscie, jeszcze bardziej je cie-
szyto. Kurduple Smiaty sie, chichotaty i zartowaty dalej, a kazdy z ich dowcipow byt
okrutniejszy od poprzedniego. No i w koricu nie bytem w stanie wytrzymac, cho¢ naleze do
cierpliwych. Powiem ci, Ze nie ma nic przyjemniejszego nad chwycenie jednej z tych besty-
jek i Scisnigcie tak mocno, by wybuchta jej gtowka!

Teraz, kiedy znasz juz stowa Targa, powiedz, kto kogo ocenia podiug wzrostu?

Oczywiscie jest ziarno prawdy w niecheci wobec wietrzniakéw. Ich zarty naprawde moga
zalez¢ za skore, czesto zachowuja sie tez w sposob, ktérzy wiele oséb uzna za obrazliwy, choé¢ dla nich
jest to zupelnie normalne. Wietrzniaki przykiadaja niewielka uwage prywatnosci i lubia pytac o rzeczy, ktére inni uznaja
za sprawy prywatne. Ponadto zwykly niemal zawsze méwi¢ dokladnie to, co myéla, czasem nawet nie pytane o zdanie.
Nie wahaja sie réwniez i nie czuja zaklopotania — jezeli maja co$ do powiedzenia, wala prosto z mostu. A jezeli ich slowa
zrania czyje$ uczucia, to trudno. Zwykle przeprosiny wszystko naprawia, po co wigc marnowac czas na klamstwa? Oczy-
wiscie w takim podej$ciu do zycia wietrzniaki nie biora pod uwage jednej waznej rzeczy — tego, iz inni wcale nie musza
akceptowac przeprosin w podobny sposéb jak one. Nie kazdy Dawca Imion potrafi wybaczac tak szybko.

Wietrzniaki niemal nie maja czegos, co przedstawiciele pozostatych ras zwykli zwa¢ manierami. Adaptuja zabawne
zwyczaje, po czym porzucaja je, gdy co$ innego przykuje ich uwage. Nic, z wyjatkiem idealéw skladajacych sie na dusze
wietrzniakéw, nie jest w nich state. C6z taki zmienny lud miatby po dworskich manierach elféw albo niezwyktym kupiec-
kim sposobie bycia typowym dla krasnoludéw czy t’skrangéw? Wietrzniaki adaptuja wszelkie zachowania na tak diugo,
jak dtugo beda je bawic. To z pewnoscia denerwuje wielu Barsawian — szczegdlnie tych, ktérzy uwazaja, ze obraza ich nie
respektujacy obyczaju grzecznosci wietrzniak. Oczywiscie nie jest to prawda. Wietrzniaki po prostu zachowuja sie jak...
wietrzniaki. Bo przeciez trolle tez zachowuja sie jak trolle, a krasnoludy jak krasnoludy - i tak dalej. Wietrzniak, ktory ze-
chce cie obrazi¢, nie bedzie miat ztych manier, jak ty bys to ujal. Wyzwie po prostu twoja osobe od , wierzgajacych w zie-
mi” czy ,bryly blota”. Powie ci to w twarz i to wiecej niz raz.

Pod jednym wzgledem wietrzniaki wznosza sie ponad tych wszystkich Zle oceniajacych je osobnikéw — skrzydlaty lu-
dek bardzo lubi przyjaznic sie z przedstawicielami kazdej z ras. Ja za$ wole przebywa¢ z przyjacielskimi Dawcami Imion,
a nie jakimi$ wyniostymi elfami, ktére na kazdego gtadkouchego patrza niczym na piasek pod butami!

JAK WIETRZNIAKI WIDZA KRASNOLUDY

Krasnoludy sa powaznymi istotami, czego wiekszos¢ wietrzniakow nie jest w stanie zrozumiec. Nie, zeby same nie po-
trafity zachowywac¢ powagi, rezerwuja ja jednak na rzeczy naprawde wazne — zmiany czy wolnos¢. Ale zawsze by¢ po-
waznym? Taki sposéb mysélenia i bycia doprowadzilby wietrzniaka do szalefistwa w jeden dzien!




W krasnoludach wietrzniaki interesuje przede wszystkim nieustepliwo$¢ i zamitowanie do zloZonosci. Niestety, te ich
cechy sprawiaja, ze sa doskonalymi ofiarami zartéw skrzydlatego ludu. Typowe przezwiska, ktérymi obrzucaja krasnolu-

dy, to ,,guzdraly” czy , kamiennoglowi” — z racji mitosci do skat i ziemi.

Wiele wietrzniakéw uwaza réwniez, ze maja duzo wspdlnego z krasnoludami, a to dlatego, iz sa oni najblizsi im wzro-
stem. Skrzydlaty lud wierzy, iz krasnoludy rozumieja, ze Zycie w za duzym $wiecie to prawdziwe wyzwanie. Moze wia-
$nie dlatego wietrzniaki traktuja wszystkie krasnoludy jak przyjaci6t?

JAK WIETRZNIAKI WIDZA ELFY

Wietrzniaki bardzo lubia towarzystwo elfow, cenigc ich piekno i blisko$¢ z natura, ktére sa wspdlne obu rasom. Oczy-
wiscie elfy rowniez sa obiektem zartéw skrzydlatego ludu, przede wszystkim z racji manier, ktére z rynsztokowego zto-
dzieja moga uczyni¢ krola. (Piekne ofiary dowcipéw, prawda, przyjacielu?) Wietrzniaki nie cierpia jednak elféw z Krwa-
wej Puszczy. Uwazaja je za zbrodnie przeciw naturze, przemienily one bowiem dar zycia w nieustanne cierpienie. Zaden
wietrzniak nawet na chwile nie uzna wiladzy, ktéra krélowa Alachia chce nad nimi rozciagna¢. Co wiecej, wielu trubadu-
réw tej rasy zyje z opowiadania anegdotek i dowcipéw o ,Jej Wysokosci 1 Poteznoscai”.

JAK WIETRZNIAKI WIDZA, LUDZI

Ludzie to najbardziej réznorodna pod wzgledem wygladu rasa Dawcéw Imion. A ich wielorakos¢ zachwyca wietrznia-
ki. Kochajacy zmiany i nowosci skrzydlaty lud uznaje cziowieka we wszystkich jego postaciach za najbardziej fascynujaca
rase Barsawii. Niestety wiele wietrzniakéw blednie uwaza, ze owi réznorodni ludzie obdarzeni sa wolnym duchem, i trud-
no im zrozumieg, iz jest zupelnie inaczej.

Niejeden wietrzniak wiasnie wéréd ludzi poszukuje towarzyszy podrézy i zaprzyjaznia sie z pierwszym czlowiekiem,
ktéry go zafascynuje. Potem uwaznie obserwuje swego przyjaciela i nasladuje absorbujace go zachowania, dop6ki widzi
w nim co$ nowego i zmiennego. Wietrzniak, ktéry straci zainteresowanie ludzkim towarzyszem, opusci go po prostu sie ze-
gnajac. Taka swoboda irytuje wielu ludzi; wyciagaja oni bledny wniosek, ze wietrzniaki nie cenia sobie przyjazni. W rzeczy-
wistodci jednak skrzydlaty lud zawsze pamieta swych towarzyszy podrozy. Jesli sie wiec zdarzy, ze jakis czlowiek zawedruje
do osady klanu, w ktérym zyje jego dawny przyjaciel wietrzniak, ten okaze gosciowi wielka serdecznos¢. Dla skrzydlatego
czlowieczka opuszczenie towarzysza nie oznacza kofica przyjazni. Wietrzniaki zwyczajnie nie lubia diugich pozegnan.

JAK WIETRZNIAKI WIDZA OBSYDIAN

Powolno$é i spokéj obsydian fascynuje szybkich i ekspresyjnych wietrzniakéw. Nie ma chyba w Barsawii ras tak bardzo
odmiennych, jak te dwie. Wielu Dawcow Imion uznaloby tak wielkie réznice za pow6d do obaw, ale nie wietrzniaki. Dla
nich odmiennos¢ to rzecz godna uwagi — im wieksza, tym lepiej. (Pytam cie, przyjacieluy, jak kto§ moze nie lubic istot tak
odwaznych?) I dlatego tez wietrzniaki fascynuje wszystko, co dotyczy obsydian — ich wzrost, spokédj, powolne ruchy czy
fakt, ze sa zywa skala. A wielu kamiennych ludzi odwzajemnia to zainteresowanie, co jeszcze bardziej raduje skrzydlate
istotki. Wietrzniaki po prostu fascynuje fakt, ze taka uroczysta, wydawatoby sie obojetna rasa wykazuje zainteresowanie
wiaénie nimi. (W koficu wietrzniaki réwniez odwzajemniaja sposob, w jaki inni traktuja ich rase). To wzajemne zaintereso-
wanie w niezwykly spos6b wiaze przedstawicieli tych ras i czesto prowadzi do prawdziwej i niezlomnej przyjazni. Tak na-
prawde kazdy obsydianin przykuje uwage matego ludu - no, chyba ze bedzie pijany. Wietrzniaki nie sa gtupie i beda trzy-
mac sie z dala od zataczajacego sie kamiennego cztowieka. Zosta¢ zmiazdzonym pod stopami radosnego obsydianina,
ktéry napit sie kilka tykéw mocnego krasnoludzkiego trunku — to przeciez nie ma sensu.

Jedna rzecz w obsydianach naprawde zadziwia wietrzniaki — kamienny lud ani nie odwzajemnia zartow, ani nie wscie-
ka sie na dowcipkujacych. Skrzydlaty ludek przyzwyczail sie do tego, Ze Dawcy Imion szybko wpadaja w gniew po kilku
docinkach i spodziewat sie po obsydianach tego samego. Lecz nic takiego nie miato miejsca! C6z, kamiennego czlowieka
chyba nic nie poruszy. Obsydianie pozostaja spokojni niczym ocean w piekna pogode — i to bez wzgledu na zarty, ktérych
sa ofiarami. Wiekszo$¢ wietrzniakéw najbardziej fascynuje wiasnie to opanowanie.

JAK WIETRZNIAKI WIDZA ORKI

Wietrzniaki maja zabawny poglad wzgledem orkéw, zalezny zwykle od danego osobnika. Dawno temu pozostali Bar-
sawianie zniewolili orki — wszyscy, z wyjatkiem skrzydlatych ludzi (ktérzy raczej umra niz zniewola kogokolwiek). Wie-
trzniaki za$ darzyly te rase — a przynajmniej staraly sie — wielka sympatia, zapewne dlatego, ze staly sie jej najgorszym ko-
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szmarem. Problem polegal na tym, ze wiekszo$¢ orkéw nie chciata mie¢ nic wspdlnego ze skrzydlatym ludem. Niewielu
przedstawicieli tej rasy pamieta dzis, ze dawno temu wietrzniaki jako jedyne traktowaly ich inaczej; ci zas, ktérzy o tym
nie zapomnieli, maja im za zle, ze nie wplynely na pozostalych Dawcéw Imion, by zaprzestali tej niewolniczej praktyki.

Wigkszos¢ orkow ma paskudne usposobienie i fatwiej obraza sie na wietrzniackie dowcipy niz inni Dawcy Imion. Céz,
niewiele trzeba skrzyczanemu wietrzniakowi, by zamiast — dla dobra przyjazni — przesta¢ zartowac, zaczat rani¢ swym
ostrym jezykiem. A zbyt wielu orkéw doprowadza skrzydlaty ludek do ztodci; i zbyt wiele wietrzniakéw wytadowuje swéj
gniew bez namystu. Nic wiec dziwnego, ze przedstawiciele tych dwéch ras maja do siebie taki stosunek, jak elfy do smo-
kéw. Owszem, znam przypadki przyjazni miedzy nimi (skrzydlate istotki potrafia sie zaprzyjazni¢ z kazdym, jesli tylko
zechca), byly to jednak orki o niezwyklej cierpliwosci i wietrzniaki potrafiace sie niesamowicie hamowac.

JAK WIETRZNIAKI WIDZA TROLLE

Tak, to bez watpienia drazliwy temat. Zapytaj dowolnego Barsawianina, by powiedzial, co jego zdaniem wietrzniaki my-
$la o trollach (i na odwrét), a odrzeknie ci, Ze nie cierpia siebie nawzajem. Nikt jednak nie bedzie w stanie podaé powodu te-
go stanu rzeczy. A tak naprawde, co przykro mi przyznac¢, to my trolle sprawiliSmy, ze wietrzniaki nas nie lubia. Moi po-
bratymcy z pewnoscia nazwa mnie zdrajca swego ludu, taka jest jednak rzeczywisto$¢. Podczas miesiecy, ktére spedzitem
w klanie Liswara, zrozumialem, ze ogoélnie rzecz biorac wietrzniaki interesuja sie wszystkim i z kazdym chca sie zaprzyja-
znic. Zastanow sie przez chwile, dlaczego ten przyjacielski, ciekawy i otwarty ludek mialby kogo$ nie lubi¢, a co dopiero
nienawidzi¢ calej rasy. Poniewaz jesteSmy wieksi od nich, jak to insynuowat Targ Miazdzygnat? Raczej nie. Wszak wietrz-
niaki lubia obsydian, a skalni ludzie sa niemal tak wielcy jak trolle. Poniewaz réznimy sie od nich? Znéw sie pomylites,
przyjacielu. Przeciez wietrzniaki kochaja réznice — a w szczegélnosci wszystko, co nieznane. Nienawis¢ miedzy naszymi ra-
sami wynika z faktu, ze trolle nigdy nie widziaty w skrzydlatym ludzie zadnego pozytku i dawaly mu to do zrozumienia.
Nazywamy ich maluchami, jakby to byla jakas obraza. Latawce, gltupcy, idioci, tchorze, mizeraki, nawet szczypty z was po-
zytku - tak, a nawet gorzej, trolle wyzywaja skrzydlaty lud. Céz, wietrzniaki raczej nie czuja sie zniewazone, a przecietny
troll tez nie bedzie poczuwat sie do potrzeby przeproszenia ktérego$ z nich. Nie ma co, daliémy im powdd do urazy.

Za potwierdzenie tego punktu widzenia niech postuza moje dos§wiadczenia z klanem Liswara. Wietrzniaki zaakcepto-
watly mnie, mimo urazy otworzyly swe serca — i to tylko dlatego, Ze chcialem poznac ich zwyczaje (oraz sposéb myslenia),
ze ,przeprosilem” za wieloletnie zniewagi, ptynace z ust mych pobratymcéw. A poniewaz skrzydlate istotki sa wspaniato-
myslne, natychmiast przyjely me , przeprosiny” i wybaczyly wszystkie krzywdy, ktore spotkaly je niegdy$ ze strony trolli;
co wiecej, dopoki zytem wsrdéd nich, uznawaty mnie za swego brata. I jesli wréce do klanu (co mam nadzieje uczynic),
przywitaja mnie jak starzy przyjaciele towarzysza, ktéry wrécit do domu.

chcnc{a o krélu Mradze i_jcj znaczenie

Kiedy spytalem moich matych przyjaciél, dlaczego tak nienawidza wiekszosci trolli, powietrzna tancerka Sheorh opo-
wiedziata mi legende o krélu trolli imieniem Mraga. Ponizej przytaczam ja tak, jak zapamietatem.

Dawno temu, w czasach tak odlegtych, ze o Pogromie nie byto stychac ani stowa, Ustrektem rzqdzit Mraga. W tych samych dniach,
nieopodal tego krdlestwa trolli zyta wielka artystka, Oczy Wiatru z klanu Deosylh, ktdrej dziela — bizuteria i miecze — byly doprawdy
zachwycajgce. Opowiesci o jej pieknych wyrobach doszty uszu kréla Mraga, ktory postanowit ujrzec je na wtasne oczy. Znat jednak tyl-
ko imig Oczu Wiatru — nie wiedziat, ze jest wietrzniaczkg.

I tak oto Mraga wydat odezwe, w ktdrej nakazywat wszystkim kupcom i handlarzom sprzedajgcym bizuterie, browi i inne wyroby
z metalu stawic si¢ na jego dworze. Kiedy zas przybyli klekali przed tronem krdla, ten pytat ich:

— Czy ty zwiesz si¢ Oczy Wiatru?

— Nie, moj Panie, niestety — mowili wszyscy.

A kiedy pytat:

— Co mozesz mi powiedzie¢ o Oczach Wiatru?

Odpowiadali:

— Tyle tylko, ze jest najwspanialszym rzemieslnikiem na Swiecie.

Coraz bardziej zniecierpliwiony Mraga rozkazat wszystkim kupcom, handlarzom i rzemieslnikom, ktérzy podrézowali przez Ustrekt,
stawiac sig na jego dworze. Kazdemu z nich zadawat te same pytania i zawsze otrzymywat identyczne odpowiedzi. Wystat listy do po-
bliskich krélestw — do krasnoluddw, elféw, obsydian, orkéw, ludzi i t'skrangow — pytajgc o Oczy Wiatru. Napisat do wszystkich Daw-
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céw Imion, ale nie do wietrzniakéw. A z kazdej krainy nadeszta taka sama odpowiedz: ,Oczy Wiatru, najwspanialszy rzemieslnik na
Swiecie, nie jest naszym poddanym”.

W koricu Oczy Wiatru ustyszata o poszukiwaniach Mraga i zal si¢ jej zrobito krdla trolli.

— Udam sie do Ustrektu, by pokaza¢ mu najpickniejsze z mych dziet — powiedziata. — Dam mu dar, w nagrode za zaszczyt, jaki mi
uczynit, poszukujgc w kazdym zakgtku Swiata.

Z tymi stowami Oczy Wiatru zapakowata wiele pigknych wyrobow — brosze, bransolety, sztylety oraz miecze — i wyruszyta do
Ustrektu. A kiedy krdl Mraga ujrzat wietrzniaczke w sali audiencyjnej, skrzywit sie i zapytat, co jg do niego sprowadza.

— Zwe si¢ Oczy Wiatru — odrzekta mu w odpowiedzi. — Styszatam, ze pragniesz ujrze¢ me dzieta. Oto i one, przyniostam je specjal-
nie dla ciebie, Panie. — To mdwigc otworzyta torbe i pokazata krdlowi swe najpiekniejsze

wyroby. — Wybierz jeden z przedmiotdw, wielki krdlu. Zaszczycites mnie swymi poszi-
kiwaniami, dlatego tez pragne obdarzy¢ cie réwnie wspaniatym darem.
Mraga jednak tylko zasmiat si¢ gtosno, az zalrzesty sig sciany.
— Otrzymac dar od wietrzniaka? — powiedziat. — Nie wezme od ciebie zadnego
daru, oszustko. Nie mozesz byc najwspanialszym rzemieslnikiem na Swiecie! Za-
den wietrzniak nie osiggnqtby tak wiele! Czy spodziewasz sig, iz uwierze, ze kto-
kolwiek z twej przygtupiej, latajgcej rasy bytby zdolny do stworzenia ja-
kiegokolwiek przedmiotu? — W jego oczach zablysta pogarda, gdyz
spojrzawszy na dzieta Oczu Wiatru, nie ujrzat ich pickna. Odtrqcit je
obutq stopg i rzekt: — Zabierzcie to aroganckie zwierze z moich oczu, za-
nim je zabije! Oczy Wiatru, doprawdy!
Tak wige Oczy Wiatru zabrata swe skarby i opuscita Ustrekt. Tak jak
jednak obiecata, zostawita jeden dar — ozdobiony klejnotami sztylet, wbity
w gardto krola Mraga.

Pierwszy raz ustyszalem te opowies¢ wiasnie z ust Sheorh. Zaden
znany mi troll nigdy o niej nie styszat - i o wielu podobnych, ktére kraza

po klanach. Sheorh spedzita wiele lat podrézujac po Barsawii i zbierajac legendy wietrzniakéw, opo-
wiadajace o trollach. Powiedziata mi, ze kazdy klan posiada wiasna historie, w ktérej przedstawiciel mej rasy obraza skrzy-
dlata istote bez zadnego powodu. Sheorh uwaza, a ja sie z nia zgadzam, ze Zrédlem tych opowiesci nie jest jakies wydarze-
nie, tylko diugotrwala pogarda, ktéra trolle obdarzaja wietrzniaki.

JAK WIETRZNIAKI WIDZA T'SKRANGI

T’skrangi dziela z wietrzniakami zamitowanie do dramatyzmu i czerpania radoéci z zycia. Dlatego tez skrzydlaty ludek
uznaje je za bratnie dusze. I mimo ze wiekszo$¢ przedstawicieli tej ostatniej rasy zyje nad woda — czyli w miejscach niezbyt
lubianych przez wietrzniaki — czesto rodza sie miedzy nimi przyjaznie. Laczy je réowniez poczucie humoru i t'skrangi cze-
sto odpowiadaja na zarty przyjacielskimi dowcipami. Ze wszystkich Dawcéw Imion to wia$nie t'skrangom najtatwiej zro-
zumie¢ zamilowanie wietrzniakéw do psot, nic wiec dziwnego, ze czesto bawia sie wsp6lnie w jezykowe ,przepychanki”.
Skrzydlaty lud cieszy fakt istnienia réwnie figlarnej rasy jak on i traktuje t'skrangi z wielka kurtuazja.

JAK WIETRZNIAKI WIDZA THERANSKIE IMPERIUM

Chyba wszyscy Barsawianie nienawidza Theran, przoduja w tym jednak kochajace wolnoé¢ wietrzniaki. Opierajace sie
na niewolnictwie imperium to dla skrzydlatego ludu wystepek przeciw Zyciu, Pasjom i wszelkim moralnym wartosciom,
ktére sa drogie jego sercu.

Szczegélna nienawiscia ciesza sie wywolujacy strach threanscy lowcy niewolnikéw — pod tym wzgledem nic na Swiecie
nie moze sie z nimi réwnaé. Odwieczna niecheé do trolli jest niczym w poréwnaniu z nienawiscia do handlarzy niewolni-
kami. Wietrzniaki obawiaja sie niewoli bardziej niz czegokolwiek innego, z wyjatkiem moze Horroréw. I nie ma tu znacze-
nia, czy lowcy poluja na skrzydlate istotki, czy na innych Dawcéw Imion. Wietrzniaki beda walczy¢ z rownym zapatem

o0 wolno$é przedstawiciela dowolnej rasy, jak o wyzwolenie swego brata.
Na szczeécie dla wietrzniakéw, niewielu Theran pragnie posiada¢ niewolnikéw wywodzacych sie z ich rasy. Co pewien
czas powraca moda na skrzydlata stuzbe, nie trwa ona jednak dlugo. Bogaci Theranie, ktérzy zapragneli posiada¢ wietrz-




niackich rzemiesInikéw wyrabiajacych bizuterie czy latajacych postanicow przekazujacych wiadomosci w Vivane i Powie-
trznej Przystani, szybko odkrywaja, ze w niewoli biedne, nieszczesliwe istotki choruja, po czym umieraja. Niektorzy utrzy-
muja, ze pojmany wietrzniak sama swa sila woli doprowadza sie do $mierci. I faktycznie niewiele skrzydlatych istotek
przezylo w therafskiej niewoli wiecej niz dziesie¢, pietnascie dni.

Podniebna flota Therariskiego Imperium réwniez strasznie niepokoi wietrzniaki. Obecnos¢ znienawidzonych Theran
w ukochanym zywiole doprowadza skrzydlaty lud do wscieklosci. Wietrzniaki reaguja na latajace okrety z takim obrzy-
dzeniem, jakie u ludzi czy trolli wywotuja robaki w wodzie pitnej. Skrzydlaty lud czesto odreagowuje swa wécieklos¢ sa-
botujac theranskie statki. Takie czyny staja sie popularng préba odwagi podczas okresu godowego.

O niczwgucj naturze theranskich wietrzniaksw

Owszem, istnieja therafiskie wietrzniaki, cho¢ ich barsawianscy krewniacy z pewnoscia chcieliby, by byto inaczej. Kazdy
spotkany przeze mnie wietrzniak z Barsawii czul wstyd na sama mysl o swym pobratymcy z imperium. Ta reakcja pokazu-
je, jak skrzydlaty lud nienawidzi tych nielicznych jego przedstawicieli, ktérzy sa Theranami. Jest to o tyle ciekawe, ze wie-
trzniaki sa wzgledem siebie niezwykle lojalne, a owa lojalno$¢ przewyzsza jedynie milos¢ do czionkéw wiasnego klanu.

Barsawianskie wietrzniaki nienawidza swych theranskich krewniakéw z jednego, przemoznego powodu — akceptuja oni
niewolnictwo, odrzucajac tym samym chyba najwazniejszy element kultury skrzydlatego ludu, jakby byl nic nie znaczaca
brylka blota. Imperialne wietrzniaki uwazaja siebie wpierw za Theran, a dopiero pozniej za wietrzniakow. Dzieki temu sa
w stanie przetknac¢ klamstwa o niewolnictwie, na ktérym opiera sie therafiska potega. Uwazaja ponadto, ze Theranie sa
z zatozenia lepsi od pozostalych Dawcéw Imion i ze Barsawianie nie sa warci wolnosci, ktora wietrzniaki tak kochaja —
maja wiec prawo ich zniewolic.

Zdarzylo sie, ze podczas pobytu w gospodzie nieopodal Vivane mialem okazje spotkac theranskiego wietrzniaka. (Nie
w samym Vivane, oczywiscie — nie przepadam za Thera-
nami, bez wzgledu na to, ile placa). W trakcie krétkiej roz-
mowy (naprawde krétkiej — bytem dla niego li tylko barsa-

winska szumowina) zapytalem go, czy widzial kiedys
wietrzniaka w niewoli, a jesli tak, to czy go to poruszylo.
Odpowiedzial, ze kazdy barsawianski wietrzniak, ktory jest
na tyle gtupi, by dac sie pojmaé, z pewnoscia nie zastuguje na
wolno$é. Dodat tez, ze lepiej bedzie, gdy taki glupiec umrze
niz gdyby mial plodzi¢ podobnych sobie. (Ten temat najwyra-
Zniej go podniecil, ostudzitem jednak jego zapal, wylewajac mu

z radodcia urwe mu tq
mata gléwke).
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INFORMACJE DLA GRACZY

Zasady 1 tabele mogq namieszac w umysle, jednak bez nich nie ma gry.
Rafkallon z Elliv Skralc

Erwszy tom Mieszkancow Barsawii zawiera szczegdlowe informacje na te-
mat czterech sposréd o$miu ras Dawcéw Imion, zamieszkujacych te kraine — infor-
macje cenne zarowno dla Mistrza Gry, jak i dla graczy. Wypisy pochodza z oémio-
tomowego dzieta, powstatego z inicjatywy uczonych Biblioteki Throalskiej,
ktorego kazdy tom poSwiecono innej rasie. W niniejszym podreczniku zebrano cie-
kawostki na temat elféw, ludzi, t'skrangéw i wietrzniakow; tom drugi Mieszkan-
cow Barsawii jest poswiecony krasnoludom, obsydianom, orkom i trollom.

Do pelnego wykorzystania Mieszkanicéw Barsawii niezbedny bedzie
podrecznik podstawowy do Przebudzenia Ziemi, dodatkowo za$ radzimy sie-
gnac po Ksiege Wiedzy oraz Barsawig jako Zrédla uzupelniajace.

W fabularnych czesciach Mieszkancéw Barsawii opisano, jak elfy, ludzie,
t’skrangi i wietrzniaki zamieszkujace Barsawie postrzegaja swoje miejsce
w Swiecie, gdzie i jak mieszkaja, jakie maja zwyczaje i kulture, jak odnosza sie
do innych ras — wszystko po to, by ulatwic graczom wecielanie sie w takie posta-
ciiich ciekawe odgrywanie.

W, Informacjach dla graczy” zamieszczono zas nowe zasady, odnoszace sie
do tych czterech ras, miedzy innymi opisy nowych dyscyplin i talentéw, umie-
jetnosci i ekwipunku, jak réwniez reguly dotyczace odgrywania pewnych szcze-
golnych cech rasowych; w wielu wypadkach jest to rozszerzenie zasad przedsta-
wionych w gtéwnym podreczniku PZ oraz w Ksiedze Wiedzy. Dodatkowo
znalazly sie tu pewne sugestie dotyczace odgrywania bohaterow wywodzacych
si¢ z jednej z opisanych w drugim tomie Mieszkaficow Barsawii ras.
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Opowiesdi o elfach, ludziach, t'skrangach i wietrznia-
kach napisano po to, by Barsawia i §wiat gry staly sie pet-
niejsze; by ulatwi¢ graczom weielenie sie w bohateréw
wywodzacych sie z tych fikeyjnych ras. Ponizej zbieramy
ogolne informacje dotyczace Dawcéw Imion, zapewnia-
jac podstawe, na bazie ktérej kazdy moze zbudowac swo-
ja postac. Beda to stereotypowe i istotne cechy przedsta-
wicieli danej rasy lub jej wazniejszych podgrup (gracze
powinni mie¢ to na uwadze podczas odgrywania swoje-
go bohatera).

Nalezy pamietaé o tym, Ze nie wszyscy przedstawiciele
tej samej rasy beda sie zachowywac tak samo. Na przyktad
nie kazdy t'skrang poszukuje haropas. Sporo jest rowniez
wietrzniakéw, ktére prowadza wygodny i monotonny
tryb zycia, odrzucajac tym samym ciagle poszukiwanie
zmian itp. Z pewnoscia w jakims zakatku Barsawii zyje kil-
ku nudnych, powolnych skrzydlatych ludzi!

Ogolnie rzecz biorac, jednym z najprostszych sposo-
béw na wyrazenie idealéw i postaw danej rasy jest wy-
branie odpowiedniej cechy charakteru i sposobu zacho-
wania. W podreczniku podstawowym (str. 59-61, PZ)
sugerowaliémy, by odzwierciedlaly one raczej dyscypline
postaci. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, by pokazac
unikatowe aspekty rasy bohatera. Na przyklad gracz,
prowadzacy postac t'skranga, powinien na cechy osobo-
wosci wybraé ,energiczny” i ,odwazny”, ktére beda re-
prezentowac jego jik'harro. Z kolei elf moze by¢ chocby
,samotnikiem” i to ,, pelnym godnosci”, co odzwierciedli
dziedzictwo jego rasy.

ELFY

Elfy, w wiekszym stopniu niz inni Dawcy Imion staraja
potaczyc wszystkie aspekty swej kultury w jednolita ca-
losé. Gracz, wcielajacy sie w przedstawiciela tej rasy, powi-
nien sie zastanowié, jak jednoczes$nie odegra¢ dume z dzie-
dzictwa kulturowego, smutek straty Smoczej Puszczy oraz
inne elementy wplywajace na zycie jego postaci.

Jednym z najwazniejszych aspektéw zycia tych Daw-
cé6w Imion jest wiez, ktora taczy ich z natura i otaczajacym
$wiatem. Elfy uznaja siebie za obroncéw przyrody i kazda
zadana jej rana oznacza dla nich cierpienie. Opracowaly
wiele rytuatéw, dzieki ktérym przywracaja naturze har-
monie. Prébuja takze uchwycic jej piekno w sztuce i rze-
mioéle. Jednym stowem kochaja $wiat, ktéry ich otacza.

Poprzez sztuke elfy staraja sie wyrazi¢ swa milos¢ do
natury. Dlatego tez wszystkie, niemal tuz po urodzeniu,
poznaja rézne postaci artystycznej ekspresji. A wiekszos¢
z nich praktykuje wybrana sztuke az do koiica swych dni.

6 INVANGT

Wielu adeptéw tej rasy charakteryzuje sie wlasnie jakas
umiejetnoscia artystyczna. Trubadurzy, na przyklad, roz-
wijaja muzyczne i taneczne zdolnosci, by udowodnié, ze
pozostali nie tknieci przez Horrory. Elficcy magowie, z ko-
lei, zwykle ozdabiaja swe szaty unikatowymi wzorami.
Tradycja wplywa na kazdy element zycia tych Dawcow
Imion i wraz z kultura stanowi istotny element wychowa-
nia. Dziedzictwo poprzednich pokole to rytualy zwiaza-
ne z natura i rézne formy sztuki, ale to spuscizna kulturo-
wa prowadzi elfy przez zycie i nieustannie na nie wplywa.
Obrzedy i zwyczaje, ktérymi gracz obdarzy bohatera, mo-
ga uwypukli¢ ten aspekt elfickiej natury. Gracz moze wiec,
na przyklad, wymysli¢ niezwykla tradycje i kulture typo-
wa jedynie dla osad ukrytych w dzungli Barsawii; albo le-
éne zwyczaje, ktérymi beda sie charakteryzowac nieliczne
rodziny zyjace w miastach.

Opierajac sie na literaturze fantasy, w ktérej pojawiaja
sie elfy, gracze zwykle kreuja bohateréw, charakteryzuja-
cych sie wyzszoscia wzgledem innym mieszkancow krai-
ny. W éwiecie Przebudzenia Ziemi jest to jak najbardziej
poprawne, warto jednak pamietaé, ze tu elfy nieustannie
walcza z my$la o swych krwawych braciach. Dlatego tez
inni Dawcy Imion nie zawsze odnosza si¢ do przedstawi-
cieli tej rasy z szacunkiem. Wrecz przeciwnie — wielu
z Barsawian spoglada z gory na wszystkie elfy, a to z racji
wyboru, jaki poczynili mieszkaficy Smoczej Puszczy.
Ogolrie rzecz biorac elfy Przebudzenia Ziemi nie sa wca-
le skromne, jednakze zachowuja poczucie wyzszosci dla
siebie; staje si¢ ono bardzo subtelnym elementem ich oso-
bowosci. Poniewaz za$ tradycja to fundament tej rasy,
wiekszos¢ zwyklych elféw cierpi na myél o stracie Smoczej
Puszczy. Tam wszak narodzila sie ich kultura i cho¢ rzady
wielu krélowych wywolywaly obawy, smutek i bol wciaz
wplywa na kazdy element ich zycia.

Natura elfickiego bohatera zalezy réwniez od jego
spojrzenia na Koto Zycia i wedréwke po pieciu Sciezkach.
Oczywiscie nie kazdy przedstawiciel tej rasy akceptuje
ten spos6b patrzenia na $wiat. Jesli jednak jakis elf posta-
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nowi podazaé po Kole Zycia, owa filozofia ma na niego
duzy wplyw. W tym drugim wypadku gracz powinien
pozwoli¢, by idea zycia jako podrdzy, ale nie dazenia do
celu, odzwierciedlita sie¢ w osobowosci i pogladach boha-
tera. Na posta¢ winna mie¢ rowniez wplyw Sciezka, ktéra
podaza. Na przyklad elf, wedrujacy Sciezka Wojownika
bedzie zachowywal sie¢ w niektérych sytuacjach inaczej,
niz gdyby kroczyt Sciezka Wedrowca. Wiecej informacji
pomocnych w odgrywaniu postaci, podazajacych jedna
z pigciu Sciezek znajduje sie na str. 12, w rozdziale O po-
dazaniu Sciezka.

LUDZIE

Kluczami do odgrywania postaci cztowieka sa zdolno-
Sci przystosowawcze i wszechstronno$é. Te dwie cechy —
bardziej niz jakiekolwiek inne — charakteryzuja ludzkich
mieszkancéw Barsawii. Ludzie to najzwyklejsza sposrod
wszystkich ras Dawcow Imion. Wielu Barsawian uznaja to
za wadeg, ludzie jednak zdaja sobie sprawe, Ze to ogromna
zaleta. Nie musza na kazdym kroku powtarza¢ sobie, jak
niezwykla sa rasa. Dzieki temu moga zawsze dostosowaé
sie do kazdych warunkéw i sytuacji — trudno wiec wéréd
nich wskaza¢ jakiekolwiek stereotypy. Owa elastycznosé
pozwala ludziom - jako jedynym Dawcom Imion — wybraé
dowolna z podstawowych dyscyplin gry Earthdawn:
Przebudzenie Ziemi.

Wspomniane zdolno$ci oraz umiejetno$¢ panowania
nad rasowa duma czynia z ludzi doskonatych negocjato-
row, szczegdlnie gdy maja do czynienia z wiecej niz jed-
na rasa. Ludzie spogladaja na swiat w unikatowy spo-
sOb, dzieki czemu wiele rzeczy widza w szerszym
kontekscie.

T’SKRANGI

Podstawowe cechy t'skrangéw najlepiej opisuja dwa
stowa z ich jezyka: jik’harro i haropas. Pierwsze z nich ozna-
cza odwage - postawe, ktéra pozwala im zwyciezy¢
w walce wiasnie o haropas, czyli wspélnote z Pasjami.

Jik'harro wymaga od bohatera pokonywania niebezpie-
czenstw i szczycenia sie tymi zwyciestwami. Niestety ci,
ktérzy nie potrafia zrozumie¢ sposobu zycia i postawy
t’skranow, zdaja sie pamietac¢ jedynie opowiesci o zabi-
tych; takie osoby nigdy nie beda $wiadkiem pokazu
prawdziwej odwagi t’skranga. Warto jednak pamietaé, ze
poszukiwanie jik’harro nie objawia sie brawura. Prawda
jest natomiast, ze dla t’skrangéw mniejsze znaczenie ma
realno$¢ niebezpieczenstwa, a wigksze sam fakt stawie-
nia mu czola.

Haropas to stan, ktéry mozna nazwaé wspdlnota z Pasja-
mi. Gracze moga probowac odgrywac go, majac na uwa-
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dze cztery filary haropas: kiatsu, jik’harro, p’skarrot i kyaapas.
Pierwszy z tych elementéw tlumaczy sie jako rytualne
przygotowania i wymaga zwalczania obaw jednej za dru-
ga. Kazdy gracz powinien wybrac lek, ktéremu jego boha-
ter bedzie stawial czoto. Drugim filarem jest opisane juz
wczesniej jik'harro. Trzeci za$ to p'skarrot, czyli miara
i przeznaczenie. Osoby, ktére podczas odgrywania chca
bra¢ pod uwage ten element haropas, powinny ocenié¢ swa
postaé, poréwnujac ja do catego Swiata. Bohater dazacy do
p’skarrot musi zy¢ petnia Zycia, zbierajac mozliwie najwie-
cej do$wiadczenia i uczac sie wszystkiego, co zdola. Ostat-
nim filarem haropas jest wspomniane juz kyaapas — réwno-
waga pomiedzy jednostka a spolecznodcia, ktéra musi
zachowac t'skrang.

Drogi, wiodace do osiagniecia tych czterech wartosci,
moga prowadzi¢ t'skranga w wiele réznych, niezwyktych
kierunkéw. Dzieki temu gracze wcielajacy sie w przed-
stawicieli tej rasy moga w odmienne sposoby wyrazac
dazenia postaci. Warto przy okazji zaznaczy¢, ze odgry-
wanie t'skranga, ktéry nie dazy do osiagniecia haropas,
nie jest niczym ztym.

Wiekszos¢ graczy z pewnoscia wcieli sie w postaci
t’skranow znad Wezowej Rzeki. Niektérzy moga sie jed-
nak zdecydowac na nietypowych przedstawicieli tej rasy,
réowniez opisanych w tym podreczniku. Ponizej podano
krétkie wskazéwki wiasnie dla nich.
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T’skrangi z dzungli

Te t'skrangi Zyja w prymitywnych warunkach, preferu-
jac dzungle nad tak zwane cywilizowane spoleczenstwa
Barsawii. Trudno im zrozumie¢ innych Dawcéw Imion,
szczegdlnie tych, ktérzy mieszkaja w domach z kamienia
(nie beda im réwniez raczej ufac). Moga tez by¢ przeciwni
planom innych bohateréw, ktérzy postanowia zatrzymac
sie w miescie czy wiosce — stanowczo wola przebywaé
w dziczy z dala od thumow.

T’skrangi z dzungli uzywaja doé¢ prymitywnego oreza
i pancerzy, najczesciej siegajac po widcznie, proce i patki.
Nie zaloza na siebie z pewnoscia zbroi z metalu i zywego
krysztatu oraz krwawych kamieni. Nie beda takze uzywac
tarcz. Przedstawiciele niektérych szczepoéw postuguja sie
sieciami i bronia, bedaca odpowiednikiem na przyktad bo-
la (patrz str. 253, PZ).

Bladawce

Bladawce réwniez Zyja w prymitywniejszych warun-
kach niz wiekszo$é Dawcéw Imion. Jednak w odréznieniu
od swych kuzynéw z dzungli, te t'skrangi boja si¢ otwar-
tych przestrzeni i wola pozostawaé we wnetrzu jakichs
struktur. Podrézujace po otwartej przestrzeni Bladawce
bedzie wywolywalo dos¢ niepokojace uczucie braku
schronienia, przez co swe obowiazki wzgledem druzyny
moga wykonywac mniej efektywnie.

Bladawce preferuja podobna bron do tej, z jakiej korzy-
staja ich dzunglowi krewniacy. Nie stronia jednak od mie-
czy czy nozy, jesli tylko sa pod reka. Wielu z nich nosi row-
niez metalowe pancerze.

Skrzydlate t'skrangi

Wiekszo$¢ k'stulaami, czyli skrzydlatych t'skrangoéw,
wykluwa sie wérdd spotecznosci znad Wezowej Rzeki;
opuszczaja jednak oni swe domy, kiedy osiagaja petnolet-
no$é, czyli w wieku mniej wiecej 12 lat. K'stulaami przy-
chodza na $wiat obdarzone mitoscia do latania, ktéra
wplywa na ich nature, a nawet odmienia jezyk.
Nadrzecznym t’skrangom zyje si¢ ze skrzydlatymi braé-
mi nie najlepiej. Nic wiec dziwnego, ze k'stulaami szybko
wyruszaja na poszukiwanie wiekszych spotecznosci
podobnych do siebie t’skrangow, ktére rozsiane sa po
Goérach Throalskich. Skrzydlate t’skrangi rzadko kiedy
podrézuja po Barsawii i Zyja wsréd innych Dawcow
Imion. Zdarzaja sie jednakze wyjatki — k’'stulaami, ktérzy
staraja sie nadazy¢ za Swiatem, technologicznymi i ma-
gicznymi nowinkami.

Wiekszoé¢ Dawcoéw Imion uwaza k'stulaami za osobliwe
dziwolagi. Ten poglad oparty jest przede wszystkim na

opowiesciach i folklorze zwyklych t'skrangéw. Jeli jednak
da sie k'stulaami szanse, to sie okaze, ze potrafia nawiazac
wspOlny jezyk z kazdym, z wyjatkiem swych braci znad
Wezowej Rzeki. Po prostu wiekszos¢ skrzydlatych t'skran-
gow urazil fakt, ze owi kuzyni traktuja ich jak odmiencéw,
a nie przedstawicieli tej samej rasy.

K’stulaami korzystaja z réznorodnego oreza, czesto
zdobytego na poszukiwaczach przygdd, ktérzy nekali lub
niepokoili ich osady. Skrzydlate t'skrangi opracowaty
unikatowy styl poslugiwania sie¢ bronia. Rzadko kiedy
jednak nosza ciezsze zbroje, utrudniaja im one bowiem
szybowanie.

Skrzydlaty t'skrang moze uzy¢ k'stulaa — membrany
rozciagajacej sie od nadgarstkéw az po biodra - i szybo-
waé, korzystajac z umiejetnoéci szybowanie. Owa zdol-
no$¢ posiada kazdy k'stulaami (i dotyczy ona tylko skrzy-
dlatych t'skrangéw) na poczatku na poziomie 1. Jej opis
znajduje sie na stronie 124, w rozdziale Zasady specjalne.
Skrzydlaty t'skrang moze zosta¢ Wiadca Zwierzat.

Qe

74

WIETRZNIAKI

Sposrod wszystkich Dawcdéw Imion wietrzniaki najbar-
dziej pozadaja nowych do$wiadczen i przezyc. Zyja za-
wsze pelna piersia i zachowujac wolnos¢. Cale istnienie
sprowadzaja do danej chwili. Rzadko kiedy czuja sie po
prostu ,,dobrze” — zwykle jest im ,Swietnie”. Nie sa , wy-
poczete”, ale ,tryskaja energia”. Wszedzie, we wszystkim
poszukuja skrajnosci.

Wietrzniaki niezwykle cenia sobie codzienna mozli-
wo$¢ zdobywania nowych doswiadezen i obserwowania
nieustajacych zmian. Dlatego tez wolno$¢ ma dla nich tak
wielkie znaczenie — powwala im doznawac tych wrazen.
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DYSCYPLINY

Mimo ze przedstawiciel kazdej z opisanych tu ras moze
wybra¢ jedna z wielu dyscyplin, to jednak barsawianscy sta-
tystycy (gdyby tylko istnieli) z pewnoscia zwrdciliby uwa-
ge, iz rézne profesje ciesza sie wéréd réznych ras rézna po-
pularnoscia. Rzadko na przyklad zdarza sie, by elf zostal
Kawalerzysta czy Zbrojmistrzem, mimo ze zgodnie z zasa-
dami Przebudzenia Ziemi moégiby wybra¢ kazda z tych
dyscyplin. Ponizej zamieszczono spis dyscyplin najchetniej
obieranych przez elfy, ludzi, t’skrangi i wietrzniaki.

Elfy: Bohaterowie wywodzacy sie z tej rasy powinni po-
daza¢ dyscyplinami, ktére uznawane sa za bardziej wyra-
finowane lub wymagaja wiekszego skupienia. Zalicza sie
do nich cztery dyscypliny magiczne, a takze Fechtmistrza,
Lucznika, Trubadura, Witadce Zwierzat i Zwiadowce.
Wéréd mniej popularnych dyscyplin sa Powietrzny Ze-
glarz, Wojownik i Zlodziej. Elfy rzadko kiedy zostaja Ka-
walerzystami i Zbrojmistrzami. Le$nik, nowa dyscyplina
opisana na stronie 106, jest dostepna tylko dla przedstawi-
cieli tej rasy.

Ludzie: Wszechstronni i latwo dostosowujacy sie do
wszelkich warunkéw ludzie podazaja kazda z podstawo-
wych dyscyplin i nie faworyzuja zadnej z nich.

Wywodzacy sie z tej rasy bohaterowie beda uzywaé
wszechstronnosci, by poznawac¢ talenty innych dyscyplin.
Ponadto ludzie, czeSciej niz pozostali Dawcy Imion, decy-
duja sie na wiecej niz jedna dyscypline. Obiezy$wiat, nowa
dyscyplina opisana na stronie 108, jest dostepna tylko dla
przedstawicieli tej rasy.

T’skrangi: Wiekszoé¢ bohateréw tej rasy powinna po-
dazac dyscyplinami rycerskimi, wymagajacymi aktywno-
§ci, ignorujac zwykle te, ktére uznaja za nudne i bierne.
Dlatego tez t’skrangi zostaja najczeSciej Iluzjonistami,
Fechtmistrzami, Mistrzami Zywioléw i Trubadurami, rza-
dziej za§ Czarodziejami, Kawalerzystami, Ksenomantami,
Lucznikami i Wojownikami. Najmniej popularne wéréd
przedstawicieli tej rasy sa dyscypliny Powietrznego Lu-
piezcy, Powietrznego Zeglarza, Zbrojmistrza i Zlodzieja.

Wiele t'skranéw, ktore stuza na parostatkach, podaza
nowa, opisana na stronie 107 dyscyplina Marynarza, do-
stepna tylko dla tej rasy.

Wietrzniaki: Przedstawiciele tej rasy preferuja dyscy-
pliny wymagajace najwiekszej aktywnosci i najbardziej
ekscytujace. Oczywiscie niemal kazda dyscyplina moze
by¢ podniecajaca, mimo to wietrzniaki niektére uznaja za
szczegblnie nudne. Dlatego tez najczeSciej zostaja Iluzjoni-
stami, Fechtmistrzami, Mistrzami Zywiol(')w, Trubadura-
mi, Wladcami Zwierzat, Wojownikami, Zlodziejami
i Zwiadowcami, rzadziej zas Czarodziejami, Kawalerzy-
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stami i Lucznikami. Bardzo niewielu z nich podaza dyscy-
plina Powietrznego Zeglarza i Zbrojmistrza.

Wiele wietrzniakéw zostaje Powietrznymi Tancerzami,
patrz strona 110, Powietrznymi Zwiadowcami, strona 111,
i Wiadcami Wiatru, strona 112. Sa to trzy nowe dyscypli-
ny, dostepne tylko dla przedstawicieli tej rasy.

NOWE DYSCYPLINY

W tej czesci podrecznika opisano kilka nowych dyscy-
plin, ktérymi podazaja tylko przedstawiciele danej rasy,
o czym informuje ustep ,Ograniczenia rasowe”.

Dyscypliny te przedstawiono w identyczny sposdb, jak
opisane wczeéniej w podreczniku giéwnym i w dodatku
Ksigga Wiedzy. Opracowano je zgodnie z zasadami tworze-
nia nowych dyscyplin, podanymi na stronach 135-145 do-
datku Ksigga Wiedzy. Oczywiscie zdarzyly sie tu i 6wdzie
wyjatki od tych regut — niektére z dyscyplin oferuja wiecej
talentéw na pewnych kregach, niz zalecano w Ksiedze.

Dzieki Ksigdze Wiedzy bohaterowie moga osiagnac az
15 krag w podstawowych trzynastu dyscyplinach. Opisa-
ne na nastepnych stronach dyscypliny sa ograniczone do
kregu 10, a nawet nizszego. Ma to zwiazek z ich wieksza
specjalizacja, naciskiem kladzionym na jeden wyjatkowo
wazny aspekt itd.

Wytrzymatos¢é i tkanie watkow

Wartosci, o ktére nalezy zwiekszy¢ prog zycia i prog
przytomnosci bohatera, podano w nawiasach tuz po talen-
cie wytrzymatos¢. Tak wiec, na przyklad , Wytrzymatosé
(6/5)" oznacza, ze za kazdy poziom talentu prég zycia po-
staci wzrasta o 6, a proég przytomnosci — 0 5.

Kazda z tych dyscyplin wprowadza nowy rodzaj talen-
tu tkanie wqtkdw, analogicznie do opiséw podanych
w podreczniku giéwnym.

Uwagi

Gwiazdka (*) oznacza talent dyscyplinarny, krzyzyk (+)
za$ — nowy talent opisany w paragrafie Nowe talenty, za-
czynajacym sie na stronie 113.




L ESNIK

Ta dyscyplina laczy w sobie elementy Wiadcy Zwie-
rzat, Wojownika i Zlodzieja. Le$nicy poznaja magie, zwia-
zana z natura — zwierzetami, ro§linami i wszystkimi pie-
cioma zywiotami.

Le$nicy zawsze rozpoczynaja swa kariere jako straznicy
elfickich miast i wspdlnot, potozonych w dzunglach i la-
sach Barsawii. Elfy, ktére podazaja ta dyscyplina, zyja
w lasach lub blisko nich. Dlatego tez znalezienie Lesnika,
ktéry zechce przekazaé¢ swa wiedze, jest bardzo trudne.
Adepcdi tej dyscypliny beda szkoli¢ tylko inne elfy.

Istotne cechy: Zrecznos¢ i Percepcja

Ograniczenia rasowe: tylko elfy

Rytuat karmiczny: Samotnik Le$nik musi znajdowac sie
w leénej gluszy, gdzie siada z zamknietymi oczami i medy-
tuje. Wyobraza sobie siebie, podazajacego przez nie mniej
niz 15 minut przez puszcze — w jego umysle pojawiaja sie
wszystkie szczegdly zwiazane z wedréwka, lacznie z cha-
rakterystycznymi punktami i elementami krajobrazu. Kie-
dy w umysle zakonczy wedrowke, wstaje i — wciaz z za-
mknietymi oczami - odbywa podréz w rzeczywistoSci.
Gdy dotrze do celu, rytuat dobiega konca.

Umiejetnosci artystyczne: malowanie ciala, rycie run,
rzezbiarstwo

PIERWSZY KRAG

Talenty
Bron biata
Bron strzelecka
Rytual karmiczny
Skradanie sie*
Tropienie*
Unik

DRUGI KRAG

Talenty
Tresura*
Wspinaczka*
Wytrzymatosé (6/5)

TRZECI KRAG
Talenty
Sprint
Zapozyczenie zmystu*

CZWARTY KRAG

Karma: Le$nik moze wykorzystywac punkty karmy do

dziatanh wymagajacych samej Zrecznosci.
Talenty
Broni miotana
Tkanie watkéw (Zwiadowca)*

PIATY KRAG
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Lesnika zwigksza sie o 1.
Talenty
Powietrzny taniec
Pazury

SZOSTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Le$nika zwigksza sie 0 1.
Talenty
Gadzi skok
Odpornoé¢ na zimno*

SIODMY KRAG

Ulepszenie zmysiéw: Kosztem 2 punktéw wyczerpania
Leénik moze poprawic jeden ze swoich naturalnych zmy-
stow, zwiekszajac o 2 stopnie Percepcje, podczas testow
wykorzystujacych ulepszony zmyst.
Talenty
Drewniana skéra
Drugi atak

OSMY KRAG
Obrona magiczna: Obrona magiczna Le$nika zwieksza sie o 1.
Talenty
Odpornosé¢ na trucizny*
Zachowanie rownowagi




Nie kazdy cztonek zalogi parostatku t'skrangéw poda-
za ta dyscyplina, jednakze ci, ktérzy si¢ na to decyduja, zo-
staja najlepszymi oficerami i kapitanami. Marynarz musi
zna¢ rzeke, swa zaloge i statek, ale wielu adeptéw decydu-
je sie na te dyscypline, gdyz pragnie wiedzie¢ réwniez co
nieco o wielu innych rzeczach.

Istotne cechy: Zrecznos$¢ i Charyzma

Ograniczenia rasowe: tylko t’skrangi

Rytual karmiczny: Marynarz powinien poruszaé sie na
powierzchni wody — np. ptyna¢ na 16dce lub wplaw. Na-
stepnie skupia wzrok na jakim$ punkcie na brzegu i nie
odwraca go, dopdki nie odplynie tak daleko, by juz go nie
widzie¢. W tym czasie musi by¢ skoncentrowany i pozba-
wiony strachu. Kiedy rytual dobiega konca, méwi: ,Tak
oto przekroczylem granice mego strachu”.

Umiejetnosci artystyczne: gawedziarstwo, muzykowanie,
rzemie$lnictwo

PIERWSZY KRAG

Talenty
Bron biata*
Bron miotana
Pilotowanie todzi+
Rytuat karmiczny
Unik*
Walka wrecz

DRUGI KRAG

Talenty
Akrobatyczny atak
Czytanie rzeki*+
Wytrzymato$é (6/5)

TRZECI KRAG

Talenty
Targowanie sie*
Zarzucenie sieci*+

CZWARTY KRAG

Karma: Marynarz moze wykorzystywaé punkty karmy do
dzialan wymagajacych samej Zrecznosci.
Talenty
Mistyczny znak (bron miotana)
Tkanie watkéw (Marynarz)*

PIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Marynarza zwieksza
sieo 1.
Talenty
Szacowanie+
Zagadanie

SZOSTY KRAG

Karma: Marynarza moze wykorzystywa¢ punkty karmy
do zwiekszenia obrazen zadanych przy ataku bronia biala
w walce wrecz.
Talenty
Gadzi skok
Znajomos¢ jezyka

SIODMY KRAG

Test zdrowienia: Marynarza zyskuje jeden dodatkowy
test zdrowienia dziennie.
Talenty
Pierwsze wrazenie
Wielki skok

OSMY KRAG
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Marynarza zwigksza sig 0 1.
Talenty
Lwie serce
Zachowanie réwnowagi
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Podazajacy ta Sciezka adepci sa bardzo rzadko spotykani
w Barsawii. Obiezy$wiatami moga by¢ tylko ludzie, gdyz
dyscyplina ta opiera sie na wszechstronnosci i adaptowal-
nosci tej rasy, dzieki ktérym adepci czerpia magie skupiajac
sie na ograniczonych aspektach innych dyscyplin.

Dyscyplina przypomina nieco filtr, przez ktéry bohater
patrzy na $wiat. Postepujac zgodnie z narzucong przez ten
poglad filozofia, moze on lepiej i skuteczniej wykorzysty-
wac magie. Podazajacy ta dyscyplina czlowiek patrzy na
Swiat jak na gros magicznych mozliwosci, z ktérych po-
znaje tylko ograniczona liczbe. Zamiast jednak uczy¢ sie
nowych talentéw i poznawacé coraz lepiej jedna dyscypli-
ng, Obiezy$wiat studiuje wiele, skupiajac si¢ tylko na pew-
nych ich aspektach.

Ze wszystkich dyscyplin, ta jest najrzadziej spotykana
i najtrudniejsza. Adepci, ktérzy postanowia podazy¢ ta
droga, musza pokona¢ wiele niezwyklych ograniczen —
moga nauczy¢ sie tylko pewnej liczby talentéw i musza
opanowac jeden, zanim przejda do nastepnego.
Ograniczenia rasowe: tylko ludzie
Rytual karmiczny: ObiezySwiat siada samotnie w naj-
mniej urodzajnym miejscu w okolicy i zaczyna patrze¢ na
$wiat poprzez pryzmat réznych dyscyplin jedna po dru-
giej, zastanawiajac sie nad ograniczeniami kazdej z nich.
Potem raz jeszcze spoglada na §wiat, tym razem z perspek-
tywy swej dyscypliny, by zdac sobie sprawe z otaczajacej
go réznorodnodci. Nastepnie wstaje i nasladuje typowe
dziatania adeptéw, podazajacych tymi dyscyplinami,
ktérych talenty zna. Moze, na przyklad, wykonaé kilka
wypadéw Fechtmistrza, jesli posiada talent brosi biata, albo
kilka gestéw Czarodzieja, jezeli umie rzucac czary. Rytual
dobiega konica, gdy Obiezys$wiat skopiuje dzialania wszy-
stkich dyscyplin, z ktérych zapozyczyt talenty.

Specjalne zasady

Dyscyplina ObiezySwiata pozwala kazdemu graczowi
wykreowac specyficznego i niezwyklego bohatera. Dlate-
g0 tez tym razem nie podano talentéw i premii, ktére po-
sta¢ otrzymuje na kazdym kregu. Opisano za to elementy,
ktére gracz musi wziaé¢ pod uwage tworzac posta¢ podaza-
jaca ta dyscyplina — zaréwno zalety, jak i ograniczenia.

Wszechstronnosé

Gracz tworzacy Obiezy$wiata rozpoczyna rozgrywke
z dwoma talentami wszechstronnosé, kazdym na poziomie
2. Suma pozioméw tych dwdch talentéw okresla maksy-
malna liczbe innych talentéw, ktére posta¢ moze znac -
w zadnym jednak przypadku liczba pozostatych talentow
nie moze przekroczy¢ 30.




Wszechstronnos¢ nie jest brana pod uwage podczas
podliczania talentéw, wymaganych, by awansowa¢ na
nastepny krag.

PIERWSZY KRAG

Tworzac poczatkujacego Obiezyswiata, gracz rozdziela
dwa poziomy wszechstronnosci i wybiera cztery talenty —
kazdy na poziomie pierwszym — ze wszystkich dostepnych
na kregu pierwszym, bez wzgledu na dyscypline. Jednym
z tych czterech talentéw winien by¢ rytuat karmiczny.

Wyzsze kregi

Bohater, ktéry moze awansowac na wyzszy krag, ma
prawo wybra¢ nowe talenty dostepne dowolnej z dyscy-
plin na danym kregu. Obiezy$wiat podlega tym samym
ograniczeniom, co inne dyscypliny. Innymi stowy, moze
si¢ nauczy¢ do trzech nowych talentéw na kregu drugim,
do dwoch na kregach od trzeciego do 6smego, trzech na-
stepnych na kregu dziewiatym, i tak dalej (wybiera je spo-
§réd wszystkich dostepnych talentéw na danym kregu).

Obiezyswiat moze poznawac talenty z aktualnego lub
nizszego kregu. Na przyklad bohater, ktéry podaza ta dys-
cypling, moze zdoby¢ wytrzymatosé na dowolnym kregu
poczawszy od drugiego.

Maksymalna liczba talentéw, ktérych Obiezyswiat mo-
ze sig nauczy¢, wynosi 30.

Poniewaz maksymalna liczba talentéw nie moze prze-
kroczy¢é sumy pozioméw wszechstronnosci bohatera, musi
on wpierw podnie$¢ jeden z nich, zanim nauczy sie jakie-
g0$ nowego talentu (nie liczac, oczywiscie, pierwszych
czterech).

Gracze, ktérych Obiezy$wiat, awansuje na kolejne kre-
gi, musza wziaé pod uwage opisane dalej zasady.

DRUGI KRAG

Wytrzymatosé

Obiezyswiat na drugim kregu moze zdoby¢ wytrzyma-
fos¢, dzieki ktéremu na kazdy poziom tego talentu jego
prog zycia wzrastac bedzie o 6, a prog przytomnosci — o 5.

DZIEWIATY KRAG

Na dziewiatym kregu Obiezy$wiat moze poznac mor-
fizm — specjalny talent, dostepny jedynie dla adeptéw tej
dyscypliny, ktérego opis znajduje sie na stronie 114. Boha-
ter musi sie go nauczy¢ od innego Obiezy$wiata, a niewie-
lu zechce to uczynié. Koszt zdobycia tego talentu podano
W jego opisie.

Tkanie watkow

Tkanie watkéw (Obiezyswiat) niczym nie rézni sie od ana-
logicznego talentu innych dyscyplin.

Jedli Obiezy$wiat nauczy sie rzucac czary i zapragnie to
robié, bedzie musial réwniez zdoby¢ odpowiednie tkanie
wqtkéw, w zaleznodci od tego, jakiej magii bedzie chciat
uzywac (tzn. ksanomangji, iluzji itd.).

Szkolenie

Obiezy$wiat — inaczej niz wszyscy inni adepci, ktorzy
szkola sie tylko awansujac na kolejne kregi — musi prze-
chodzi¢ trening, uczac sie kazdego nowego talentu. W za-
mian jednak za to, nie musi on szkoli¢ sie podczas awan-
su; zdobywa nowy krag, gdy tylko speini odpowiednie
warunki (patrz str. 222-223, PZ). Warto zauwazy¢, ze jest
to drozszy i trudniejszy sposéb uczenia si¢ nowych talen-
tow. ObiezySwiat musi bowiem wpierw znalez¢ adepta
odpowiedniej dyscypliny, ktéry posiada dany talent i ze-
chce zdradzié¢ bohaterowi tajniki swej sztuki. Takie szko-
lenie kosztuje 200 sztuk zlota na kazdy poziom Obiezy-
Swiata za kazdy talent; wymaga ono réwniez czasu
i warunkéw, opisanych przy okazji zasad awansowania
na wyzsze kregi (str. 222-223, PZ). Oczywiscie bohater
zdobywa w ten sposéb talent na poziomie pierwszym
i moze go podnosi¢ w zwykly sposéb, poswiecajac na to
punkty legend.
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POWIETRZNY
TANCERZ

Podazajace ta dyscyplina wietrzniaki specjalizuja sie
w poruszaniu sie w powietrzu; w ten sposéb komunikuja
sie i zabawiaja innych. Od czwartego kregu moga nawet
uczy¢ sie zakle¢ Mistrza Zywioléw. Powietrznymi Tance-
rzami sa zazwyczaj te wietrzniaki, ktére poznaja nowe kul-
tury i zaszczepiaja ich zwyczaje swym klanom. Inni Daw-
cy Imion czesto myla ich z Trubadurami, posiadaja
bowiem te same talenty i umiejetnosci, ktére wykorzystu-
ja w tym samym celu.

Bohaterowie podazajacy ta dyscypling zawsze zaczyna-
ja gre z umiejetnoscia muzykowanie.
Istotne cechy: Zreczno$é¢, Charyzma i Percepcja
Ograniczenia rasowe: tylko wietrzniaki
Rytuat karmiczny: Powietrzny Tancerz musi ,wybzy-
czed” swa ulubiona melodie, postugujac sie jedynie skrzy-
detkami, i latajac stworzy¢ zawily wzér. Piesh winna trwaé
co najmniej pot godziny - kiedy dobiegnie kofica, rytuat
zostanie odprawiony.
Umiejetnosci artystyczne: aktorstwo, gawedziarstwo,
muzykowanie

PIERWSZY KRAG

Talenty
Czytanie/pisanie*
Nasladowanie glosu*
Rozmowa z owadami*+
Rytual karmiczny
Taniec z wiatrem*+
Znajomoé¢ jezyka*

DRUGI KRAG

Talenty
Historia przedmiotu
Uwodzicielski usémiech
Wytrzymalosc (6/5)

TRZECI KRAG

Talenty
Bron biala
Koci chéd

CZWARTY KRAG

Czary: Powietrzny Tancerz zyskuje zdolno$¢ rzucania zakle¢
Mistrza Zywioléw. Moze sie nauczy¢ dowolnych trzech cza-
réw z kregow 1-4, z wyjatkiem tych, opartych na ogniu.
Talenty
Matryca
Rzucanie czaréw
Tkanie watkéw (magia zywiotow)*

PIATY KRAG

Talenty
Czytanie/pisanie znakéw magicznych
Zapamigtanie tekstu

SZOSTY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Powietrznego Tan-
cerza zwieksza sie o 1.
Talenty
Bron miotana
Rozmowa z duchami

SIODMY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego Tance-
rza zwigksza sie 0 1.
Talenty
Odpornos¢ na zimno
Trwale wrazenie*

OSMY KRAG
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Powietrznego Tancerza
zwieksza sie 0 1.
Talenty
Nurkowanie+
Wdzieczny odwrét*

DZIEWIATY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Powietrznego Tan-
cerza zwieksza sie 0 2.
Talenty
Czarowny glos
Efektowny strzat
Mowa powietrza

DZIESIATY KRAG

Test zdrowienia: Powietrzny Tancerz zyskuje jeden do-
datkowy test zdrowienia dziennie.
Talenty
Dar jezykow
Zrzucenie winy




POWIETRZNY
ZWIADOWCA

Podazajace ta dyscyplina wietrzniaki specjalizuja sie
w tropieniu latajacych istot. Posiadaja wspaniale umiejet-
nos$ci ulatwiajace eksplorowanie. Sa réwniez wspaniaty-
mi straznikami, chroniacymi swych towarzyszy przed
niebezpieczenstwem.

Istotne cech: Zrecznosc¢ i Percepcja

Ograniczenia rasowe: tylko wietrzniaki

Rytuat karmiczny: Wietrzniak krazy w powietrzu na wy-
sokosci mniej wiecej 2,5 metra i co pewien czas sie zatrzy-
muje, skierowany w jedna ze storn Swiata (péinoc, potu-
dnie, wschod i zachdd). Za kazdym razem musi gieboko
odetchnagé, skupiajac sie na wszystkich dochodzacych go
zapachach. Kiedy zidentyfikuje wszystkie, wypuszcza
z pluc powietrze i zwraca si¢ w nastepna strone $wiata.
Rytuat dobiega konca, kiedy Powietrzny Zwiadowca roz-
pozna zapachy ostatniego z kierunk6ow.

Umiejetnosci artystyczne: malowanie ciala, rzezbiarstwo,
taniec

PIERWSZY KRAG

Talenty
Bron biala
Bron strzelecka
Powietrzny taniec
Rytuat karmiczny
Skradanie sie*
Unik*

DRUGI KRAG

Talenty
Powietrzne tropienie*+
Przewidywanie ciosu
Wytrzymatos¢ (6/5)

TRZECI KRAG

Talenty
Cios z powietrza
Manewr

CZWARTY KRAG

Karma: Powietrzny Zwiadowca moze wykorzystywaé
punkty karmy do dzialan wymagajacych samej Percepcji.

Talenty
Tkanie watkéw (Zwiadowca)*
Tropienie*

PIATY KRAG
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Powietrznego Zwia-
dowcy zwieksza si¢ 0 1.
Talenty
Rozpoznawanie zapachéw*+
Wrzask bojowy

SZOSTY KRAG
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Powietrznego Zwiadowcy
zwieksza sie o 1.
Talenty
Nurkowanie+
Rykoszet

SIODMY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego Zwia-
dowcy zwicgksza sie o 1.
Talenty
Bron miotana
Wyczucie trucizny*

OSMY KRAG
Test zdrowienia: Powietrzny Zwiadowca zyskuje jeden
dodatkowy test zdrowienia dziennie.
Talenty
Atak z zaskoczenia
Sokole oko*

DZIEWIATY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Powietrznego Zwia-
dowcy zwigksza sig o 1.
Talenty
Bezpieczna Sciezka
Odchylanie pociskéw
Walka wrecz

DZIESIATY KRAG
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Powietrznego Zwiadowcy
zwieksza sie o 2.
Talenty
Akrobatyczny atak
Drewniana skoéra
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WLADCAWIATRU

Wiladca Wiatru wie, jak najlepiej wykorzystaé skrzydta
w trakcie walki. Nie jest to zwykly wojownik, umie bo-
wiem walczy¢ na ziemi i w powietrzu.
Istotne cechy: Zrecznos¢, Sita Fizyczna i Zywotnoéé
Ograniczenia rasowe: tylko wietrzniaki
Rytual karmiczny: Wiadca Wiatru rysuje na ziemi koto
o érednicy nie wiekszej niz 30 centymetréw. Nastepnie le-
ci w jego strone z odlegloéci co najmniej 35 metrow, na wy-
soko$ci nie mniejszej niz 5 metréw. Znajdujac sie tuz nad
kolem, pikuje i na pelnej predko$ci rzuca trzema widcznia-
mi, ktére wbijaja sie w sam $rodek. Rytuat dobiega korica,
kiedy Wiladcy Wiatru uda sie tego dokonac.
Umiejetnosci artystyczne: malowanie ciala, rycie run na broni

PIERWSZY KRAG

Talenty
Bron biata*
Bron miotana
Nurkowanie*+
Rytual karmiczny
Unik*
Walka wrecz

DRUGI KRAG

Talenty
Prowokacja
Przewidywanie ciosu
Wytrzymatosé (9/7)

TRZECI KRAG

Talenty
Drewniana skora
Wykrywanie broni

CZWARTY KRAG

Karma: Wiadca Wiatru moze wykorzystywaé punkty kar-
my do dzialan wymagajacych samej Sity Fizycznej.
Talenty
Powietrzny taniec*+
Tkanie watkéw (Wojownik)*

PIATY KRAG
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Wiadcy Wiatru zwieksza
sigo 1.

Talenty
Manewr*
Pochwycenie+

SZOSTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Wiadcy Wiatru zwiek-
szasig o 1.
Talenty
Przebicie zbroi*+
Rozbrojenie*

SIODMY KRAG

Test zdrowienia: Wiadca Wiatru zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Talenty
Atak z rozpedu
Powietrzny taniec®

OSMY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Wiadcy Wiatru
zwieksza sie o 1.
Talenty
Cios z powietrza
Przerazajaca szarza

DZIEWIATY KRAG

Karma: Wiadca Wiatru moze wykorzystywac punkty kar-
my do dziatan wymagajacych samej Zrecznosci.
Talenty
Ognista krew
Straszliwy cios
Wyczucie magii

DZIESIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Wiadcy Wiatru zwiek-
szasieo 1.
Talenty
Efektowny strzat
Powietrzny wir




NOWE TALENTY

Przedstawione dalej talenty moga posiadac tylko przedsta-
wiciele podanych w opisie ras. Oczywiscie opisano je w iden-
tyczny sposéb, jak w podreczniku gléownym do gry Earth-
dawn: Przebudzenie Ziemi i w suplemencie Ksiega Wiedzy.
Dodano jedynie nowa kategorie: ,Ograniczenia rasowe”.

CZYTANIE RZEKI

Stopien: poziom + stopien Percepciji

Akcja: tak

Karma: nie

Talent dyscyplinarny: Marynarz
Ten talent pozwala bohaterowi wraz z cala zatoga prze-

Umiejetnos¢: tak

Wyczerpanie: nie

Ogr. rasowe:
tylko t'skrangi

prowadzi¢ parostatek przez niebezpieczne wody Wezowej
Rzeki, w ktérych roi sie od mielizn, zmiennych pradéow
i ukrytych raf. Umozliwia on réwniez $ledzenie innych to-
dzi ptynacych rzeka, identyfikowanie zblizajacych sie stat-
kow, przewidywanie obecnoSci charakterystycznych
punktéw, takich jak osiedla czy wioski, a takze znajdowa-
nie dobrych miejsc na poléw ryb.

Sledzenie oraz rozpoznanie zblizajacego sie statku wyma-
ga wykonania testu czytania rzeki o trudnosci réwnej stopnio-
wi pilotowania todzi kapitana dowodzacego owym okretem.
W przypadku wszystkich pozostatych sposobéw wykorzy-
stania tego talentu, trudnos¢ jest réwna 7. Wynik testu wply-
wa na to, jak dobrze bohaterowi udato sie okresli¢ niebezpie-
czenstwo, przewidzie¢ jak silny bedzie nurt rzeki itp.
Wykorzystanie wynikéw testu opisano obszerniej
w podreczniku Earthdawn: Przebudzenie Ziemi, strona 245.

NURKOWANIE

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci Umiejetnosé: nie
Akcja: tak Wyczerpanie: 1
Karma: tak Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Wiadca Wiatru tylko wietrzniaki
Nurkowanie zastepuje zwykly atak bronig bialg. Bohater
musi jednak lecie¢ nie niepokojony przez okolo 35 metréw,
zaczynajac na wysokosci co najmniej 5 metrow. Atak z uzy-
ciem tego talentu polega na tym, ze wietrzniak spada na
przeciwnika z ogromna sila, by zadaé¢ mu jak najwiecej obra-
zen. Wykonuje sie test nurkowania o stopniu trudnosci réw-
nym fizycznej obronie atakowanego. Jezeli zakonczy sie on
powodzeniem, gracz zwieksza stopien testu obrazen o +3.

MORFIZM

Umiejetnos¢: nie

Wyczerpanie: nie

Ogr. rasowe:
tylko ludzie

Stopien: poziom

Akcja: nie

Karma: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala Obiezyswiatowi korzysta¢ z raso-
wych zdolnoéci innych Dawcéw Imion. Kazdy poziom

morfizmu poza pierwszym zwieksza warto$¢ cechy bohate-
ra. Poziom pierwszy oznacza po prostu, ze ObiezySwiat
nauczyl sie wykorzystywac magie do przemieniania swe-
go ciala, dlatego tez nie daje on wspomnianych premii.

Na kazdy poziom powyzej pierwszego bohater otrzy-
muje konkretny modyfikator do jednej z cech, co odzwier-
ciedla pobliska Tabela morfizmu. Podane w niej premie
nie kumuluja si¢ - tzn. nalezy uzywac tylko najwyzszej
z nich. Na przyktad morfizm poziomu czwartego zwieksza
o +1 Charyzme bohatera. Z kolei na poziomie dziesiatym
talent ten modyfikuje wspomniana ceche o +2. Kiedy wiec
morfizm Obiezy$wiata osiagnie poziom dziesie¢, jego Cha-
ryzma wzroénie tylko o +2, a nie o +3.

Rase, z ktéra zwiazany jest modyfikator cechy, podano
w tabeli w nawiasach. W niektérych przypadkach wiecej niz
jedna rasa zapewnia owa premie, dzieki czemu gracz moze
zadecydowag, z ktorej z nich jego bohater czerpie moc.

 TABELA MORFIZMU

Poziom talentu Premia do cechy
brak

+1 SW (elf/troll)

+1 PER (elf/wietrzniak)

+1 CHA (elf/t'skrang)

+1 ZYW (ork/t’skrang)

+1 ZR (t'skrang/wietrzniak)
+2 SF (krasnolud)

+2 ZR (elf)

+2 ZYW (troll)

10 +2 CHA (wietrzniak)

11 +3 ZYW (krasnolud)

12 +3 SF (ork)

13 +4 ZYW (obsydianin)

14 +4 SF (troll)

15  +6 SF (obsydianin)
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Obiezy$wiat musi wpierw odkryc¢ istnienie tego talentu,
zanim sie go nauczy. Wiekszos¢ adeptow, ktérzy styszeli
o motfizmie, traktuje go jak mit lub legende; mato kto uwa-
za go za co$ wiecej niz plotke.

Cala zabawa zaczyna sie jednak dopiero wtedy, gdy bo-
hater w koficu uwierzy w istnienie morfizmu i postanowi
sie go nauczy¢. Wpierw musi znalez¢ Obiezy$wiata na kre-
gu co najmniej dziewiatym — i to takiego, ktéry posiada 6w
talent i zechce sie nim podzieli¢. A to zdarza sie niezwykle
rzadko. Nauczenie sie morfizmu jest dwukrotnie drozsze
i zajmuje dwa razy wiecej czasu niz poznanie jakichkol-
wiek innych, zwyktych talentéw. Tak wiec zdobycie morfi-
zmu na poziomie pierwszym kosztuje co najmniej 5000
sztuk srebra i wymaga 80 godzin treningu.

Warto przy okazji wspomniec o pewnej niezwykle inte-
resujacej rzeczy. Ot6z wyglad zdobywajacego kolejne po-
ziomy morfizmu Obiezy$wiata zmienia si¢ co nieco,
odzwierciedlajac pewne aspekty rasy, od ktérej ,pozy-
czyl” premie. Na przyklad skéra bohatera, ktory skorzy-
stal z modyfikatora Zrecznosci t'skrangéw, nabierze zielo-
nego odcienia i stanie sie jakby luskowata. Jesli zas
wykorzysta premie do Sily Fizycznej i Zywotnosci obsy-
dian, jego cialo moze wyglada¢, jak zrobione z kamienia.

Michat zdecydowat si¢ wykreowa¢ posta¢ Obiezyswia-
ta. Zaczyna od wykorzystania dwdch wszechstronnosei,
obu na poziomie drugim. Wybiera nastepujgce talenty:
rytuat karmiczny, tropienie, uniki, wiez ze zwierze-
ciem — wszystkie na poziomie pierwszym.

Po wielu przygodach bohater Michata moze awanso-
waé na drugi krqg. Podniesienie na poziom drugi wszyst-
kich czterech talentdw, kosztujgcych po 200 punktéw le-
gend kazdy, wymaga poswigcenia 800 punktéw legend.
Teraz, kiedy Obiezyswiat jest juz na drugim kregu, Mi-
chat postanawia wyposazy¢ go w nowe talenty: bron bia-
la i wytrzymatosé. Wpierw musi jednak podniesc obie
wszechstronnosci na poziom trzeci, by madc si¢ nauczyc
kolejnych dwdch talentow, a nastepnie znalezé adepta,
ktdry zechce go poinstruowac. Kiedy bohater znajdzie juz
nauczycieli, musi zaptaci¢ 800 srebrnikdw (200 sztuk na
aktualny poziom x 2 talenty). Ponadto musi jeszcze po-
wigcic¢ 200 punktow legend — po 100 na kazdy talent na
poziomie pierwszym. Gdy tylko Obiezyswiat spetni wy-
magania awansi, bedzie mdogt nauczyc si¢ nowych talen-
téw, wkraczajgc na coraz wyzisze kregi zaawansowania
w dyscyplinie.

Po wielu, bardzo wielu przygodach, bohater Michata
dotart do dziewigtego kregu. Teraz adept zapragngt zdo-
by¢ morfizm. W tym celu musi, po pierwsze, znaleié
Obiezyswiata na kregu dziewigtym lub wyzszym, kidry

posiada dw talent i ktory zechce przekazac swq wiedze. Po
dtugotrwatych poszukiwaniach postac Michata znajduje
odpowiednig osobe. Bohater rozpoczyna szkolenie; wpierw
ptaci nauczycielowi 10 000 sztuk srebra — 5000 (podstawa
wynikajgca z kregu instruktora) x 2 — po czym pracuje
nad upragnionym talentem po 80 godzin przez cztery ty-
godnie. Kiedy szkolenie dobiega korica, Michat wydaje 300
punktdw legend i zdobywa talent morfizm na poziomie
pierwszym. W chwili, gdy gracz poswigci nastepne punk-
ty, poziom wzrosnie, a ObiezySwiat zacznie zdobywad
premie do cech roznych ras.

PILOTOWANIE LODZI

Stopieni: poziom + stopien Sity Woli Umiejetnosé: tak
Akcja: tak
Karma: nie

Wyczerpanie: nie
Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Marynarz tylko t'skrangi

Ten talent odzwierciedla umiejetno$¢ manewrowania
parostatkami t’'skrangow, plywajacymi po Wezowej Rze-
ce. Dzieki niemu bohater wie, jak dziata okret, i moze po-
magaé pilotujacym je osobom. Prowadzenie parostatku
podczas walki lub w poblizu portu wymaga testu pilotowa-
nia todzi, ktérego stopien trudnoéci zalezy od wykonywa-
nego manewru. Podczas przybijania bedzie on wynosit 5,
natomiast w przypadku manewréw bojowych od 5 do 15.
Dokladniejsze informacje i wartosci stopni trudnoéci poda-
no w podreczniku Ksiega wiedzy, w rozdziale Bitwy mor-
skie i powietrzne, strony 127-134.
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Bohater nadzorujacy silnik ogniowy moze, wykorzystu-
jac ten talent, wplywac na predkos¢ statku. W tym jednak
celu poziom pilotowania fodzi musi wynosi¢ co najmniej 5.
Stopien trudnoéci przy zmianie predkosci jest rowny szyb-
kosci statku (zwykle 7). Gracz wykonuje test talentu, jesli
bohater ma zamiar przyspieszy¢. Kazdy wynik testu prze-
kraczajacy przecietny sukces zwicksza predkos¢ statku o 1
na liczbe rund réwna poziomowi pilotowania todzi. Wiecej
informacji o cechach statku znajdziesz w podreczniku
Ksiega wiedzy, w rozdziale Bitwy morskie i powietrzne,
strony 127-134.

POCHWYCENIE

Stopien: poziom + stopien Zreczno$ci Umiejeinosé: nie
Akcja: tak Wyczerpanie: 1
Karma: tak Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: nie tylko wietrzniaki

Pochwycenie pozwala atakujacemu zlapaé trzymany
przez przeciwnika w reku przedmiot i odlecie¢ z potowa
szybkosci bojowej. Aby ten manewr sie powiédl, gracz
musi wykona¢ test talentu o trudnosci réwnej obronie fi-
zycznej ofiary. Jezeli przeciwnik trzyma przedmiot obie-
ma rekami, stopien trudnosci nalezy zwiekszyc o +5. Jesli
za$ przedmiot jest przyczepiony do konczyny (np. tarcza
rzemieniami), to wzrasta on o +10. Modyfikatory te sie
kumuluja.

POWIETRZNE TROPIENIE

Stopien: poziom + stopien Percepcji Umiejetnosé: tak
Akcja: tak Wyc:zerpanie: nie
Karma: nie Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Powietrzny tylko wietrzniaki
Zwiadowca

Ten talent bardzo przypomina zwykle tropienie, z ta r6z-
nica, ze pozwala posiadajacej go postaci tropi¢ latajace
stwory dzieki zmystowi powonienia. W tym celu gracz
wykonuje test powietrznego tropienia o trudnosci réwnej
magicznej obronie ofiary. Jesli trop ma ponad 12 godzin, to
stopien trudnoéci wzrasta o +3. Jezeli w przeciagu ostatniej
godziny padalo, to nalezy go zwiekszy¢ o +7. Udany test
oznacza, ze bohater widzi trop pod postacia blyszczacych
pytkow. Efekt dziata przez liczbe godzin réwna poziomo-
wi tego talentu.

PRZEBICIE ZBROI

Stopien: poziom + stopien Zrecznoéci Umiejgtnosé: nie
Akcja: nie Wyczerpanie: 2
Karma: tak Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Wiadca Wiatru tylko wietrzniaki

T % 7t

Ten talent pozwala bohaterowi pofaczy¢ bojowe umie-
jetnosci z magia i zaatakowac najstabiej chroniona czes¢
ciala przeciwnika. Gracz wykonuje test przebicia zbroi
o trudnoéci réwnej obrona magiczna wroga lub jego pan-
cerza (bierze sie pod uwage wieksza wartos¢). Udany test
oznacza, ze zadawane obrazenia nie sa modyfikowane
o pancerz ofiary. Tego talentu mozna uzywac w kilku ko-
lejnych rundach.

ROZMOWA Z OWADAMI

Stopien: poziom + stopien Percepcji Umiejgtnosé: nie
Akcja: nie Wyczerpanie: nie
Karma: nie Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Powietrzny  tylko wietrzniaki
Tancerz

Jak sama nazwa wskazuje, ten talent pozwala wietrz-
niakowi porozumiewac sig¢ z owadami. Oczywidcie uzycie
rozmowy nie oznacza wcale, Ze insekty beda przyjaZnie na-
stawione do bohatera, a tym bardziej ze postuchaja go lub
postanowia z nim wspétpracowaé. Talent réwniez nie
obdarza owadéw inteligencja.

Im rozmowa ma by¢ dluzsza i bardziej skomplikowana,
tym trudniej wykonac test tego talentu.

Temat rozmowy Stopien trudnodci

Proste przywitanie 3
Przedstawienie siebie 7
Proéba o pomoc 9
Prosba o ogdlne informacje 11
Proéba o szczegélowe informacje 14
Prosba o bardzo dokladne informacje 16
Wydanie konkretnego rozkazu 21

Przedstawienie siebie” oznacza, ze wietrzniak méwi
owadom, kim jest i zapewnia o swych dobrych intencjach.
,Prosba o pomoc” méwi sama za siebie. ,Prosba o ogélne
informacje” to uogdlniona grupa pytan w rodzaju: »Co
znajduje sie w okolicy?« albo »Czy jest w okolicy co$ zywe-
go?«. ,Prosba o szczegdlowe informacje” moze natomiast
brzmie¢: »Jakiego rodzaju zwierzeta zyja w okolicy?« lub
»Czy sa niedaleko jakie$ osiedla?«. ,Prosba o bardzo do-
ktadne informacje” to pytania postaci: »Czy gdzie§ w po-
blizu jest elfickie miasto?«.

Udany test oznacza, ze bohater moze porozumie¢ sie
z owadem i zrozumie¢ odpowiedzi na pytania. Trzeba jed-
nak pamietaé, ze insekty nie maja inteligencji Dawcow
Imion, wiec ich wypowiedzi nie beda tatwe do zrozumienia.




ROZPOZNAWANIE ZAPACHOW

Stopieni: poziom + stopien Percepcji Umiejetnoéé: nie

Akcja: nie Wyczerpanie: nie
Karma: nie Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Powietrzny tylko wietrzniaki

Zwiadowca

Ten talent pozwala wietrzniakom identyfikowac¢ stwo-
rzenia w oparciu 0 sam ich zapach. Nie zapewnia on zad-
nych modyfikatoréw do tropienia, a jedynie umozliwia
rozpoznanie gatunku. Gracz, ktérego bohater chce ziden-
tyfikowaé stworzenie, wykonuje test rozpoznawania zapa-
chow o trudno$ci réwnej obronie magicznej istoty. Zaleznie
od jego wyniku, posta¢ zdobywa rézne informacje.

Przecietny sukces pozwala okredli¢ rase lub gatunek.
Duzy i ogromny sukces umozliwiaja ustalenie plci i wieku.
Natomiast wyjatkowy sukces pozwala poznac ogdlny stan
zdrowia istoty oraz jej stan emocjonalny — oczywiscie taki,
w jakim byla w miejscu, w ktérym rozpoznawane sa zapa-
chy. Jedli bohater zna tropionego, to wyjatkowy sukces
oznacza jego rozpoznanie.

Tego talentu trzeba uzy¢ nie pézniej niz dwie godziny
po opuszczeniu danego miejsca przez §ledzona istote. Jesli
w tym samym czasie padal deszcz i/lub wial silny wiatr,
stopien trudnosci testu nalezy zwiekszy¢ o +5 na kazdy
z tych warunkéw atmosferycznych.

SZACOWANIE

Stopien: poziom + stopien Percepcji Umiejetnosé: nie
Akcja: nie Wyczerpanie: nie
Karma: nie Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: nie tylko t’skrangi
Talent szacowanie zapewnia bohaterowi zmyst, pozwa-
lajacy okresla¢ rynkowa warto$¢ przedmiotow. Postac wy-
konuje test tego talentu o stopniu trudnosci réwnym obro-
nie magicznej przedmiotu, ktérego wartoéci nie da sie
okresli¢ na pierwszy rzut oka. Jesli za$ bohater bedzie tar-
gowat sie lub handlowal, to stopniem trudnosci testu sta-
nie sie obrona spoteczna przeciwnika. Do oszacowania war-
tosci magicznego przedmiotu trzeba uzyskaé¢ w tedcie
ogromny sukces. W takim przypadku bohater i tak nie po-
zna ewentualnej wartosci, a tylko si¢ dowie, ze przedmiot
jest magiczny.

TANIEC Z WIATREM

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci Umiejetnosé: tak

Akcja: nie Wyczerpanie: nie

Karma: nie Ogr. rasowe:

Talent dyscyplinarny: Powietrzny tylko wietrzniaki
Zwiadowca

Taniec z wiatrem stuzy dwém celom. Po pierwsze, jest to
sposob, w jaki wietrzniaki komunikuja sie ze soba. Wykonu-
jac w powietrzu odpowiednie manewry, potrafia przekazac
wazne wiadomosci bez stow; w podobny sposéb pszczoty
informuyja sie o lokalizacji pytkéw kwiatowych. Dwa wietrz-
niaki posiadajace ten talent moga sie porozumiewac bez ko-
niecznosci wykonywania jakichkolwiek testow.

Po drugie, atakowane wietrzniaki moga broni¢ sie, wy-
korzystujac taniec z wiatrem. W tym celu wykonuje sie test
talentu i zapisuje wynik, ktéry w nastepnej rundzie staje sie
obrong fizyczna bohatera. Atakujacy, ktérego cios nie doj-
dzie celu, jest zdezorientowany (modyfikator ujemny -2 do
wszystkich testéw w nastepnej rundzie), a to z powodu
szybkich, nieprZewidywalnych powietrznych manewrow.

Wprawni tancerze z wiatrem potrafia jednoczesnie broni¢
sie przed atakami i porozumiewaé. Dwoéch lub wiecej wie-
trzniakéw moze wiec unikac cioséw przeciwnika i bezglo-
$nie przekazywac sobie informacje.

ZARZUCENIE SIECI

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci Umiejetnos¢: nie
Akcja: nie
Karma: nie

Wyczerpanie: 2
Ogr. rasowe:
Talent dyscyplinarny: Marynarz tylko t'skrangi

Ten talent pozwala adeptom uzywac malej, trzymanej
w reku sieci jako specjalnej broni do parowania. Kiedy
przeciwnikowi powiedzie sie test ataku, bohater moze do-
konaé préby parowania — w tym celu gracz wykonuje test
zarzucenie sieci o trudnosci réwnej wynikowi testu ataku.
Jesli parowanie si¢ powiedzie, bohater nie otrzyma zad-
nych obrazen. Jezeli za$ na dodatek w teScie talentu wypa-
dnie ogromny sukces, to przeciwnik zostanie oplatany —
otrzyma modyfikator -2 stopnie do wszystkich testéw ata-
ku, dopdki nie powiedzie mu sig test Zrecznosci o trudno-
Sci réwnej wynikowi testu zarzucenia sieci.

Bohater moze uzy¢ tego talentu tylko raz w jednej run-
dzie i oplata¢ tylko jednego przeciwnika. Zamiast sieci
mozna uzywac plaszcza lub innego kawatka materiatu
(modyfikator -2 stopnie do testu zarzucenia sieci).
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GLOSICIELE

Wsréd przedstawicieli kazdej z ras Dawcow Imion wy-
stepuja glosiciele kilku wybranych Pasji. Nie oznacza to,
ze jaka$ rasa wierzy tylko w tych kilka poteg. Po prostu
jednych Dawcéw Imion inspiruja te Pasje, a innych — zu-
petnie inne. Na przykiad glosiciele elféw beda raczej
zwiazani z Jaspree lub Astendarem, co odzwierciedla mi-
03¢ tej rasy do natury i piekna. Z kolei wietrzniaki, ktdére
tak pozadaja wolnosci i zmian, zostana pewnie glosiciela-
mi Lochosta, gdyz jest on Pasja buntu, zmian i wolnosci.
Poniewaz jednak zdrowie i domowe ognisko sa wazne dla
wszystkich ras, dlatego tez w kazdej z nich mozna spotkac
glosicieli Garlen.

Nielicznie Dawcy Imion glosza chwale Szalonych Pasji,
zwykle wybierajac jedna z nich. PonizZsze zestawienie ula-
twi graczom wybér Pasji, ktérych glosicielami moga zostad
ich bohaterowie.

Elfy: Zwykle zostaja glosicielami Jaspree i Astendara,
a czasem Mynbruje. Z Szalonych Pasji najrzadziej glosza
chwale Raggoka.

Ludzie: Taka sama liczba przedstawicieli tej rasy glosi
chwale kazdej z Pasji, wlaczajac w to Szalone.

T’skrangi: Zwykle staja sie glosicielami Chorrolisa,
Thystoniusa i Upandala. Rzadko glosza chwale Szalonych
Pasiji, a jesdli juz, to najczesciej Vestriala.

Wietrzniaki: Zazwyczaj zostaja glosicielami Lochosta
i Floranuusa. Z Szalonych Pasji w gre wchodzi jedynie
Vestrial.

ZASADY SPECJALNE

Opisane w tym podreczniku rasy posiadaja unikatowe
cechy, ktére w grze reprezentowane sa przez podane dalej
zasady. Dotycza one latania (tylko wietrzniaki), szybowa-
nia (tylko t'skrangi) i ptywania (wszystkie rasy). Utatwiaja
réowniez wcielanie sie w ludzi z ré6znych grup etnicznych.
Znajduja sie tu réwniez stowniczki dwoéch jezykow:
t’skrangéw i elféw. JeSli nie zaznaczono inaczej, zasady
podane przy kazdej rasie dotycza tylko wywodzacych sie
z niej bohateréw.

ELFY

Elfy charakteryzuje jedyna w swoim rodzaju wiara
w wedréwke po Kole Zycia; kazdy z nich kroczy po pieciu
Sciezkach jedna po drugiej, po czym wznosi sie ku meta-
wymiarom. Wiekszos¢ elfow wierzy w te wedréwke, choé
od czasu Pogromu coraz mniejsza ich liczba praktykuje
zwiazane z tym tradycje i zwyczaje.

Kiedy gracz uzna, ze jego bohater winien kroczy¢ po
Kole Zycia, musi jeszcze zdecydowaé, czy elf bedzie Sa‘mi-
stishsa (surowy wedrowiec) czy Dae'mistishsa (fagodny we-
drowiec). To rozréznienie ma wielkie znaczenie podczas
starzenia sie i awansowania.

Sa’mistishsa
Akceptujace ten punkt widzenia elfy uwazaja, ze starze-

jacy sie wedrowiec kroczacy po kole musi na kazdej ze
Sciezek wybrac inna dyscypline.
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Kiedy bohater bedacy Sa‘mistishsa, wkraczajac na kolej-
na Sciezke wybierze nowa dyscypling, musi porzucié
wszystkie umiejetnosci, talenty, poziomy oraz zalety starej
i raz jeszcze uczy¢ sie wszystkiego. Oczywiscie zachowuje
minione do$§wiadczenia, ale bedzie mégt z nich korzystaé
dopiero wtedy, gdy wstapi na Sciezke Mistrza.

Gracz moze wykreowaé bohatera na pierwszym kregu,
ktéry juz bedzie kroczyl po Sciezce Wedrowca lub Medrca.
W tym przypadku musi opracowaé wszystkie poprzednie
dyscypliny, ktérymi podazala jego posta¢ podczas wcze-
$niejszej wedréwki po Kole Zycia. Nalezy przy tym pamie-
taé, ze — 0 czym juz wspomniano - te talenty i umiejetno-
$ci beda dostepne dla bohatera dopiero wtedy, gdy
wkroczy na Sciezke Mistrza.

Kiedy elf zacznie kroczy¢ po Sciezce Mistrza, znéw mo-
ze korzystac¢ z wszystkich poznanych wcze$niej talentow
oraz umiejetnosci i to na poziomach, ktére osiagnat przed
porzuceniem dyscypliny. ,Odzyskuje” réwniez kazda
z dyscyplin, oczywiscie na tym samym kregu, na ktérym
z niej zrezygnowal. Moze teraz awansowac dalej w dowol-
nej z posiadanych dyscyplin i podnosi¢ wszystkie znane
talenty czy umiejetnosci.

Dae’mistishsa

Akceptujace ten punkt widzenia elfy nie sa w zaden
sposéb ograniczane zasadami gry; warto jednak zastano-
wié sie nad ich odgrywaniem. Wkraczajacy na nowa Sciez-
ke bohater ulega przeobrazeniu. Przede wszystkim zmie-
nia sie jego spojrzenie na $wiat, odzwierciedlajace wartosci
danej éciezki. Na przyklad Mistrz Zywioléw, ktory kroczy
Sciezka Wojownika, z pewnoscia bedzie dzialal inaczej niz
jego odpowiednik, wedrujacy Sciezka Medrca. Gracz nie
musi ograniczy¢ sie do niewielkich zmian w odgrywaniu
postaci. Jego bohater moze zaczac inaczej traktowac towa-
rzyszy, a nawet przyjac¢ nowa role w hierarchii druzyny.

Stowniczek sperethiel

Wiekszo$¢ zyjacych w osadach elféow uzywa swego je-
zyka, zwanego sperethiel. Jest to réwniez oficjalna mowa,
wykorzystywana podczas obrzedéw. W sperethiel kon-
tekst i intonacja nadaja stowom szeroki wachlarz subtel-
nych znaczen oraz implikacji. Konwenanse i rozméwey to
kolejne dwa elementy, obdarzajace wypowiedzi dalszymi
odcieniami znaczeniowymi, czesto odzwierciedlajace po-
zycje méwiacego i stuchacza. Ta sama osoba nie powie te-
go samego w taki sam sposob starszemu ranga elfowi, co
komus$ o réwnej lub nizszej pozycji.

czas. = czasownik
(fn) = forma nieoficjalna
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(fo) = forma oficjalna
przyim. = przyimek
przym. = przymiotnik
przyr. = przyrostek
przed. = przedrostek
przystéw. = przystowek
rzecz. = rzeczownik
spoj. = spojnik

wykrz. = wykrzyknik
(zniew) = zniewaga

a spdj. lub

belet przym. namietny, ufajacy

Beletre rzecz. ufajacy (Pasjom)

carronasto rzecz. bezruch; brak ruchu

celé rzecz. nie-elf

celénit rzecz. pejoratywna forma »celé«

cirolle czas. podrézowac

co przyim. do; przed samogloska zmienia si¢ na »con«

dae przym. stracony

daron czas. umierac

draesis rzecz. koto

Eoerin rzecz. medrzec; elficki uczony badajacy Sciezki

faskit rzecz. kod prawny; prawo

goro rzecz. osoba postronna; ten, ktéry nie jest poddanym
Dworu Elféw; obcy

goronagee rzecz. jedna cze$¢; dotyczy przede wszystkim
elféw nie nalezacych do zadnej z ich grup

goronagit rzecz. pejoratywna forma »goronagee«

goronit rzecz. (fo) barbarzyrica

-ha przyr. przyrostek oznaczajacy stanowcze ponowienie

heng czas. méwi¢ w danym jezyku lub go rozumie¢

heron czas. zy¢; istnie¢

im czas. by¢

imri rzecz. wspomnienie; pamiatka

-it przyr. przyrostek nadajacy forme pejoratywna; po sa-
moglosce zmienia sie na »-nit«

ke przyim. z, ze; przed samogtoska zmienia sie na »k’«

li (fo) pytajnik

li-ha ,,Czy nie tak?”

llayah przystow. dostownie: ,Zgadzam sie z toba” lub
. Zrobie to”

makkaherinit rzecz. mioda i gtupia osoba

makkalos rzecz. gtupota

makkanagee przym. uparcie glupi

medaron rzecz. Smierc

meleg czas. odczuwac co$ fizycznie

Mellakabal rzecz. Swiatlo; najczesciej w kontekscie »Tesrae
ke’Mellakabal«, co w wolnym thumaczeniu znaczy ,Swie-
tlista Cytadela”, a dostownie ,Cytadela ze Swiatla”
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meraerth rzecz. wojownik

mes rzecz. Sciezka

milessaratish rzecz. Zzolnierz-najemnik

mis czas. podazaé

mistish rzecz. wedrowiec, podazajacy, kroczacy

morel rzecz. zycie

nagé przym. uparty, umyslny

-nagee przyr. przyrostek nadajacy znaczenie pejoratywne;
tez uparcie, umyslnie

od spdj. i

ozidan czas. zostawic za soba

pechet przyim. z wyjatkiem

perest czas. mie¢

perritaesa rzecz. uczony

qua (fn) pytajnik

raé rzecz. (fn) elf

raegh rzecz. lord, pan, mistrz (nieokreslony)

raén rzecz. (fo) ten, nalezy do ludu; elf

resp czas. stuchac

reth rzecz. elf; dostownie: ,wstuchany w harmonie”

reth’im rzecz. kultura elféw; dostownie: ,,co$ elfickiego”

-ri przyr. pejoratywny przyrostek, czesto uzywany reto-
rycznie [,,Czyz nie tak?”]

rillabothien rzecz. niezdecydowany akord w muzyce; po-
etyckie okredlenie na niezdecydowane stosunki lub nie-
zdecydowanie w zwiazku

rinellé rzecz. rebeliant, buntownik, dezerter

sa przym. doslownie

sallah rzecz. cisza; brak stéw/mowy

samriel rzecz. dyskomfort; niepotrzebne niewygody np.
podczas medycznej opieki

se przed. przedrostek nadajacy znaczenie dodatnie

serathilion rzecz. pociag, ktéremu nie da sie oprze¢; po-
zadanie

serulos rzecz. duma z meskoSci; dziecinna meskosé

se’seterin ,Jasny poranek” [dobry dzien]

shay rzecz. las

sielle przystow. tak; dostownie: , taka jest kolej rzeczy”

speren rzecz. harmonia, spokoj

sperethiel rzecz. 1. mowa; 2. Sperethiel elficki, jezyk elfow

teheron rzecz. zycie, istnienie

téch wykrz. typowe przeklenstwo; odpowiednik , kurcze

teleg czas. zachowywacé kondycje [»telego carronasto«
oznacza ,nie ruszaj sie”]

telene czas. uczyc sie
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tesrae rzecz. cytadela, siedziba, forteca

thelem rzecz. prawo natury

thiel rzecz. muzyka; poetycko: mily uchu dzwiek

ti przyim. odpowiada na pytania ,kogo?”, ,czego?”; przed
samogloska zmienia sig na »t’«
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-tish przyr. przyrostek nadajacy znaczenie: w przypadku
czasownika ,ten, ktéry...”, a w przypadku rzeczowni-
ka ,ten, ktory jest...”; czesto miedzy tematem a przyro-
stkiem umieszczane jest »i« — na przyklad w »telegi-
tish«, oznaczajacym ,,straznika”

veresp czas. odpowiadac

versakhan rzecz. wrog, przeciwnik

wineg rzecz. ork lub troll pejoratywnie; odpowiednik:
~troglodyta”

-ya przyr. przyrostek nadajacy znaczenie negacji

LUDZIE

Wiekszoé¢ bohateréow bedzie zapewne wywodzié sie
spoéréd typowych ludzi, jednak niektérzy gracze moga
zdecydowac sie na zagranie postacia nalezaca do jakiejs et-
nicznej grupy, opisanej w Eseju o ludziach (patrz str. 32).
Dalej podajemy zasady i informacje dotyczace kazdego
z tych plemion.

Katani

Odegranie bohatera wywodzacego sie z ludu Katani
to wielkie wyzwanie. Przedstawiciele tej grupy etnicznej
sa ciekawi §wiata i nie biora pod uwage ryzyka. A ponie-
waz cale zycie spedzaja w malo sprzyjajacych warun-
kach, skupiaja sie raczej na wiasnej wygodzie i nie mys$la
0 pomaganiu innym, chyba ze kto$ ich o to poprosi. Ser-
wos zmusza do stania sie samowystarczalnym, nic wigc
dziwnego, ze wedlug ludu Katani wszyscy posiadaja
umiejetnosci potrzebne do przetrwania bez niczyjego
wsparcia.

Mimo to Katani wspélpracuja i dzialaja dla wspélnego
dobra, pod warunkiem jednak, ze nie ryzykuja przy okazji
wlasnego bezpieczenistwa. Moga wiec by¢ odgrywani jak
dzieci — trzeba ich naméwic¢ do podjecia ryzyka i przeko-
na¢, Ze sie ono oplaca.

Gracze moga zwiekszy¢ o +1 Zrecznos$¢ bohateréw wy-
wodzacych sie z ludu Katani, kosztem Sily Fizycznej (-1).
Takie postaci beda rozpoczynaé gre z umiejetnoSciami
bront strzelecka, fowiectwo i wspinaczka na poziomie
pierwszym. Katani nie maja jednak samych zalet. Rzadko
kiedy beda nosi¢ zbroje inne niz skérzane; preferuja wiocz-
nie i tuki nad ciezkie miecze czy topory; ponadto wiek-
szo$¢ Barsawian uwaza ich za dzikuséw. Odgrywanie ta-
kiej postaci wymaga od gracza ograniczenia sie do
nielicznych, a dominujacych cech charakteru: ciekawosci
i walce o przetrwanie.

Bohaterowie z tego ludu nie moga podazac nastepuja-
cymi dyscyplinami: Czarodziej, Fechtmistrz, Powietrzny
Lupiezca i Wojownik. Katani rzadko kiedy zostaja réwniez
Kawalerzystami, choc i to sie zdarza.




Dinganni

Gracz moze zdecydowaé sie na wykreowanie jednego
z Dingannich, pamietajac jednak, Ze jego bohater nie be-
dzie moégl byé: Czarodziejem, Iluzjonista, Powietrznym
Lupiezca i Ztodziejem. Natomiast bez wzgledu na plec po-
staci, jej Sita Fizyczna i Zywotno$¢ wzrosna o +1.

Dinganni opuszczaja szczep tylko w dwéch wypad-
kach: aby pozna¢ zwyczaje innych ras i powréci¢ do swo-
ich, by przekazac¢ zdobyta wiedzg; lub gdy zostana wygna-
ni, a wtedy nalezy ustali¢ przekonujacy powdd takiego
stanu rzeczy.

Dinganni postuguja sie jedyna w swoim rodzaju bronia
biala, ktéra zwa szponem, a ktéra umozliwia wyrywanie
kosci z ciata przeciwnikow.

Stopien obrazen Min. SF Cig¢zar Wielkosé
Szpon 3 10 2 2

Galeb-Klekowie

Bohaterowie, w zytach ktérych ptynie krew Galebow
lub Klekoéw, beda sie od siebie réznic, jesli sie ich ze soba
poréwna; nie okaza sie jednak w zZaden sposéb odmienni
od innych Judzi.

Dzieci tych dwéch grup etnicznych zwie sie Galeb-Kle-
kami; to wymieszanie krwi objawia si¢ w grze kilkoma
premiami. Po pierwsze, ich Sita Fizyczna wzrasta o +1, co
jest dziedzictwem Galeb6éw. Po drugie, ich Zrecznosé row-
niez wzrasta o +1, a to z racji krwi Klekéw.

Mtodzi Galeb-Klekowie sa wychowywani w bardziej
,cywilizowany” sposéb w poréwnaniu z innymi grupami
etnicznymi. Ich matki i ojcowie — dalecy potomkowie
pierwszych mieszancéw — uznawani sa za inteligentnych
i wrazliwych, dzieki czemu sa efektywnymi wychowaw-
cami i dobrymi rodzicami. Galeb-Klekowie staraja sie za-
chowa¢ dobro i chroni¢ niewinnych, jesli jest to tylko moz-
liwe. Nie beda w tym celu jednak zbytnio ryzykowac, nie
cofna sie za to przed popelnieniem zlego uczynku, by na-
prawic krzywdy.

Gracze moga oczywiscie stworzy¢ postaé, ktora wyla-
mie sie z tego stereotypu. Nonkonformistyczni Galeb-Kle-
kowie to osobnicy, ktérzy nie maja ani skrupuléw, ani
krzty uczciwosci; przyjaciele i rodzice z pewnoscia by sie
ich wyrzekli. Jednakze nowi znajomkowie, ktérzy odkryja
pochodzenie takiego bohatera, z pewnoécia zaufaja mu ta-
twiej, niz mozna by sie tego spodziewa¢. W przypadku za$
zdrady, ich pragnienie zemsty bedzie jeszcze silniejsze.

Mieszkancy Barsawii na nowo odkrywaja $wiat i siebie
nawzajem, maja wiec szanse udowodnic¢ lub zaprzeczy¢
opisom zawartym w Ksiedze Jutra. A dzi$ Galeb-Klekowie
z pewnoscia ciesza sie duzym szacunkiem. Czyny boha-
ter6w moga za$ potwierdzi¢ te¢ opinie lub doprowadzié¢
do jej zmiany.

Jezdzcy Wypalonych Réwnin

Jezdzcy Wypalonych Réwnin to zamknigta i pogardza-
na subkultura, ktéra przetrwata Pogrom kosztem niewin-
nych. Nic dziwnego, ze malo kto wybaczyl im czy zapo-
mnial dawne krzywdy. JeZdziec musi wiec by¢ niezwykla
osobg, jesli opuscil kamratéw i szczedliwie zyje miedzy
Barsawianami lub jezeli $wiat zewnetrzny zaakceptowatl
go, mimo ze pozostal wéréd swoich.




Wsréd tych bandytow sa przedstawiciele innych ras, co
potwierdza teorig, iz do wyjasnienia pozostalo tyle taje-
mnic, ilu jest jezdzcow. Dlatego tez latwo bedzie graczowi
wyjasni¢ powdd odlaczenia sie od swoich.

Bohaterowie, ktérzy byli lub sa JezdZcami Wypalonych
Réwnin, rozpoczynaja gre z umiejetnosciami skradanie
sie i znajomos$¢ zwierzat na poziomie pierwszym. Moga
wybra¢ dowolna z dostepnych ludziom dyscypline.

Skawianie

Bohaterowie wywodzacy sie z tej grupy etnicznej winni
by¢ marynarzami, piratami, a przede wszystkim — zawa-
diakami. Skawianie kochaja bowiem morze, niebezpie-
czenstwo i piekno walki. Jak wida¢, na pierwszy rzut oka
bardzo przypominaja t’skrangi.

Postaci bedace Skawianami rozpoczynaja gre z umiejet-
nosciami bron strzelecka (kusza), ptywanie (patrz str. 123)
i zeglarstwo na poziomie pierwszym. Moga podaza¢ do-
wolna dostepna ludziom dyscyplina, z wyjatkiem Kawale-
rzysty. Czasem zostaja nawet Powietrznymi Lupiezcami,
gdyz podczas walki, okazujac niezwykle zdolnoSci przy-
wodcze, moga zdoby¢ szacunek trolli.

Worstowie

Gracz moze wykreowaé potomka Worstéw, dzieki cze-
mu ciafo i umyst jego bohatera beda wyszkolone do walki
z nadnaturalnymi istotami, co odzwierciedla premia +1 do
Zywotnosci i Sity Woli.

Kazde dziatanie Worstow charakteryzuje niezwykla do-
kiadnosé. Jesli buduja tratwe, zetna dwa razy wiecej drzew
niz potrzeba, po czym pnie beda suszy¢ na stoiicu dwa ra-
zy dluzej, niz wymagalaby tego sytuacja, a do ich polacze-
nia zuzyja dwa razy wiecej zywicy. W grze nalezy to
odzwierciedla¢ w ten sposob, ze bohater kazda czynnosé¢
(wlacznie z rytualem karmicznym) bedzie wykonywat
poéttora raza diuzej. Oczywiscie sa pewne wyijatki od owej
reguly — choc¢by rzucaja czary rownie szybko, jak wszyscy
inni. Mimo to pojawi sie wiele okazji do odgrywania tej ce-
chy Worstow. Warto przy okazji zaznaczy¢, Ze ta zagorza-
1o$¢ powinna by¢ tylko narzedziem graczy i Mistrzow; nie
ma ona prawa wplywac na sama gre.

W trakcie walki Worstowie sa bezlitosni. Pokonanych
przeciwnikéw tna na kawatki i pala, a ich broni oraz zbro-
je niszcza, zakopujac lub topiac w jeziorze.

Worstowie nie zostaja Iluzjonistami (Horrory rzadko
ulegaja iluzjom), Kawalerzystami i Trubadurami (nie inte-
resuja ich glupie rozrywki).

T'SKRANGI

Dzieki zawartym dalej specjalnym zasadom bohatero-
wie beda mogli uzywaé ogonéw i szybowa¢ na k'stulaa.
W tej czesci znajduje sie rowniez stowniczek jezyka
t'skrangow, a takze opis umiejetnosci ptywanie, ktéra jest
dostepna wszystkim rasom.

Atak ogonem

T’skrangi czesto w trakcie walki uzywaja swych ogo-

now jako broni. W takim przypadku gracz wykonuje test

walki wrecz bohatera, a obrazenia zadaje sie ze stopniem Si-
fa Fizyczna +3.

e W \l\_“\“.....

o e

A

- \~\
N
\“‘\ l"!'

A
>




Ogona mozna uzywa¢ takze na dwa inne sposoby.
W kazdej rundzie walki t'skrang ma prawo zaatakowac
ogonem niezaleznie od pozostatych akcji, otrzymuje jed-
nak modyfikator -2 stopnie do wszystkich dzialafi w danej
rundzie, w tym réwniez do testu ataku ogonem. Jesli za$
zaatakuje tylko ogonem, opisany wczesniej modyfikator -2
nie jest stosowany.

Bohater, ktéry posiada talent drugi atak, moze bez zad-
nych modyfikatoréw atakowaé ogonem w oparciu wiasnie
o ten talent.

Niektére t'skrangi przywiazuja maty orez do ogondw,
dzieki czemu zadaja wieksze obrazenia. Uzyta w ten sposob
broft musi mieé¢ wielko$é 11ub 2. Zadaje wtedy obrazenia ze
stopniem Sita Fizyczna plus 3 plus stopien broni. To znaczy,
na przyklad, przywiazany do ogona t'skranga o stopniu SF
réwnym 5 sztylet zada obrazenia ze stopniem 5 + 3 + 2 = 10.

T’skrang moze réwniez uzy¢ tej broni do parowania
atakow, zwiekszajac tym samym swa obrone fizyczna. To
wykorzystanie ogona zwieksza fizyczna obrone o wartos¢
z przedzialu od +1 do +3, ale o tyle samo (od -1 do -3)
zmniejsza stopnie wszystkich testéw wykonywanych
przez gracza. Tak wiec, na przykiad, zwiekszenie obrony
0 +2 powoduje zmniejszenie stopni o -2.

Zamiar ataku lub parowania ogonem nalezy zadeklaro-
waé w tym samym momencie co inne opcje walki, a wiec
przed testem inicjatywy (patrz Specjalne akcje, str. 193, PZ).

Przywiazanej do ogona broni nie mozna uzywac z ta-
lentami takimi jak riposta czy rozbrojenie. Wszystkie sposo-
by jej wykorzystywania opisano powyzej.

Stowniczek jezyka t'skrangéw

Zamieszczone ponizej stowa i typowe zwroty z jezyka
t'skrangéw w taki czy inny sposéb pojawily sie w Zwig-
ztym traktacie o t'skrangach, str. 52.

amolta shivoam ga’nai w dét rzeki do morza; eufemizm
oznaczajacy $mier¢; odnosi sie réwniez do zwyczaju
t'skrangéw, ktére posytaja prochy zmartych w dét We-
zowej Rzeki do Morza Smierci

aropagoi rzecz. pie¢ kupieckich filaréw t'skrangéw, ktore
kontroluja wiekszo$¢ handlu na Wezowej Rzece

aropagoinya rzecz. czlonek gtéwnego filaru

Atlosh T’zdram rzecz. Wielka Gra; t'skrangowy odpowie-
dnik szachéw; rozgrywke prowadzi sie na barwnej
planszy w ksztalcie mandali; réwniez popularny epitet
dotyczacy politycznych rozgrywek

chaida rzecz. ojciec jaja; odpowiednik rodzica

choth edo k’tan var ,W gore, wyciagnij ogon z blota”;
upomnienie 0 podobnym znaczeniu co ,nie okazuj

emogji” czy ,nie marszcz czola”
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clingor rzecz. rodzaj lepkiej liny

d’janduin rzecz. bardzo ostra przyprawa

g’doinya rzecz. sekretne imi¢ »arogaoinya«, znane tylko
wérdd cztonkéw filaru

Hai Jik’hai potwierdzenie aktu wielkiej odwagi

haropas rzecz. wspélnota z Pasjami; oSwiecenie

Houros rzecz. waz, ktory pozera wiasny ogon; u t'skran-
gow jest to symbol wszechswiata

iyoshkira rzecz. podziemne istoty, z ktérych kosci itp. bla-
dawce tworza lodzie

jik’harra rzecz. odwaga; dostownie: odwazne serce lub pa-
sja odwagi

kaissa rzecz. faza zycia t'skranga, podczas ktorej z istoty
bezptciowe] przemienia sie w mezczyzne lub kobiete

khamorro rzecz. dostownie: ten, ktéry szoruje poklad;
miodociany t'skrang, ktory jest majtkiem na parostatku

k’harro rzecz. Pasja, serce

kiatsu rzecz. przygotowania; jeden z czterech elementow
»haropas«

krohyin rzecz. wspdlnota kupiecka; organizacja zajmujaca
sie produkowaniem i zdobywaniem okreslonych doébr

k’soto ensherenk rytual Przekazania Imienia, podczas
ktorego wladczynie filaréw przekazuja nastepczyniom
wszystkie swe wspomnienia

k'stulaa rzecz. plat skéry rozciagajacy sie od przedramion
do bioder t’skranga; rzadka cecha fizyczna

k’stulaami rzecz. nazwa okre$lajaca skrzydlatego t'skranga

kuratai rzecz. popularna przyprawa t'skrangow

kyaapas rzecz. rtOwnowaga; wyraz najczesciej odnosi sie
do réwnowagi miedzy »jik'harra« a rodzina

lahala rzecz. Czcigodna; zwykle najstarsza kobieta w wiosce

niall rzecz. filar; szeroko rozumiana rodzina liczaca od 40
do 60 czlonkow

p’skarrot rzecz. miara; przeznaczenie

refselenika rzecz. (skrot: refs) chroniace wioske bariery
z esencji zywiotu wody

shivarro rzecz. milo$é do rzeki; stowo opisujace fundamen-
talna namietno$¢, ktéra t'skrangi obdarzaja zycie na rzece

Shivoam rzecz. bogini zywiolu wody; takze Wezowa Rzeka

shivalahala rzecz. »lahala« gtéwnego filaru »aropagoi«

Shivos rzecz. bég zywiotu ziemi

shustal wykrzyknik oznaczajacy ,Nic wigcej nie trzeba
dodawac”

Syrtis rzecz. bég zywiotu powietrza; takze ksiezyc

t'’xhai kondos wiezZ z jajem; magiczny rytual, ktéry na cale
zycie wiaze opiekuna jaja z wykluwajacym sie dzieckiem

T’schlome rzecz. bogini zywiolu ognia; takze stofice

t'slahyin rzecz. wspélnota zatogi

t’'slashina rzecz. diament lub klejnot wioski; czes¢ otoczo-
na przez wieze i »refs«
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t'sleetha-t’sleethi wolno, coraz wolniej; uspokdj sie
trisnari rzecz. przybytek, w ktérym podawane jest jedze-
nie, ale nie ma kwater; restauracja

SZYBOWANIE

Stopien: poziom + Zrecznos¢

Ta umiejetnos¢ pozwala skrzydlatemu t’skrangowi
unosié sie w powietrzu na k'stulaa. Aby z niej skorzysta¢,
K’stulaami musi skoczyé z odpowiedniej wysokos$ci. Na
kazde 3 metry wzwyz, t'skrang moze przelecie¢ 6 metrow
w przod. Gracz wykonuje test szybowania o trudnosci 5,
modyfikowanej w zaleznosci od warunkéw przez Mistrza
Gry (silny wiatr, brak wiatru i tak dalej). Jezeli zakonczy
sie on sukcesem, bohater moze poszybowa¢ na odlegtosé
,wynik testu x 10 metréw”, zakladajac, ze skoczyt z odpo-
wiedniej wysokosci. Jeéli test sie nie powiedzie, t'skrang
spadnie na ziemie, nie chwytajac wiatru w skrzydia.

Szybowanie zmniejsza réwniez obrazenia wywolane
upadkiem. Kiedy skrzydlaty t'skrang upada, ustalajac
otrzymane przez niego obrazenia, od ich stopnia nalezy
odja¢ stopien umiejetnosci.

PLYWANIE

Stopien: poziom + 3

poziom + Sita Fizyczna + 3 — dla t'skrangéw

Wszystkie t'skrangi i wielu innych Zyjacych nieopodal
rzek Dawcéw Imion uczy sie plywaé, gdyz jest to jedna
z podstawowych umiejetnosci umozliwiajacych przetrwa-
nie. W grze Earthdawn: Przebudzenie Ziemi sytuacje,
ktére wymagaja od bohateréw owej zdolno$ci, mozna roz-
wiazywac w nastepujacy sposéb.

Postaci wykorzystuja ptywanie, by poruszaé sie w wo-
dzie. Umiejetnosc¢ jest oparta na Sile Fizycznej bohatera, wigc
jezeli nawet posiada on poziom zerowy, moze wykonac test
ze stopniem tej cechy. Test ptywania posiada stopien trud-
nosci zalezny od panujacych warunkéw, ktére opisano
w pobliskiej tabeli. Kazdy zakonczony sukcesem test pozwa-
la bohaterowi unosi¢ si¢ na wodzie przez 10 minut. W tym
czasie pokona dystans 10 metréw razy stopien ptywania.

TADBELA PEYWANIA

Warunki
Spokojna woda 3
Mate fale (ok. 10 cm) 4
Slaby prad rzeczny 5

Stopien trudnosci

Umiarkowany prad rzeczny 7
Wezowa Rzeka/otwarte morze 15

Plywanie to meczaca czynnoé¢, wiec kazde 10 minut
w wodzie wymaga od gracza wykonania testu Zywotnosci
(trudnoéc 12) jego bohatera. Jezeli nie bedzie on udany, po-
sta¢ otrzymuje punkt wyczerpania. Ponadto w trakcie ply-
wania bohater nie moze mie¢ ze soba zbyt wielkiego cieza-
ru — maksimum jedna dziesiata udZwigu. Na kazde piec¢
kilogramoéw powyzej tej wartosci nalezy zmniejszy¢ sto-
pien ptywania o 1.

Jesli gracz poniesie porazke w tescie ptywania, jego bo-
hater przez 10 minut zdola pokona¢ tylko jedna czwarta
zwyklego dystansu. Jezeli wynik testu bedzie jeszcze gor-
szy lub wypadnie , 17, posta¢ znajdzie sie pod woda. W ta-
kim przypadku nalezy natychmiast wykona¢ nastepny test
plywania. Jedli tym razem osiagniety zostanie przynaj-
mniej przecietny sukces, posta¢ wydostanie si¢ na po-
wierzchnie i bedzie mogla ptyna¢ dalej. Jezeli jednak nie
zakoniczy sie on powodzeniem, gracz musi wykonac je-
szcze jeden test ptywania, ale tym razem potrzebuje co naj-
mniej duzego sukcesu. Gdy i ten si¢ nie uda, czeka go trze-
ci — tym razem uratuje go tylko ogromny sukces. Jesli
trzeci test sie nie powiedzie, posta¢ zaczyna tonac.

Nieumiejacy oddychaé pod woda bohaterowie, ktérzy
znajda sie pod powierzchnia i ktérym nie powiedzie sig
test ptywania, moga utonaé. Postaé¢ moze utrzymac powie-
trze w ptucach przez liczbe rund réwna stopniowi Zywot—
nosci. Kiedy go zabraknie, bohater zaczyna topi¢ sie
i otrzymywac z tego powodu obrazenia. Od tej chwili
w kazdej rundzie Mistrz Gry bedzie wykonywat testy
obrazen ze stopniem 4 + liczba rund przez ktére postac¢
znajduje sie pod woda po wypuszczeniu calego powietrza
z plue. (To znaczy w pierwszej rundzie stopien testu obra-
zef wynosi 5). Zaden pancerz nie chroni przed tymi obra-
zeniami. Mistrz Gry wykonuje testy, dopdki bohater nie
umrze, nie wydostanie sie w jaki$ sposéb na powierzchnig
wody lub nie zostanie uratowany.

Obsydianie nie umieja i nie moga ptywac. Jesli wpadna
do wody, zaczna tona¢ i musza znalez¢ jaki$ sposéb, by
wspiac sie na brzeg. Wietrzniaki z kolei beda ptywac tylko
wtedy, gdy nie ma innego wyjscia. W koncu woda nie naj-
lepiej wplywa na ich skrzydetka.

WIETRZNIAKI

Opisane dalej specjalne zasady dotycza latania, taktyki
walki wietrzniakéw oraz ich ekwipunku.

Latanie

Wietrzniaki potrafia lataé, ale nie jest to ich podstawo-
wa metoda poruszania, poniewaz unoszac si¢ w powie-
trzu, szybko sie mecza. Moga wiec uzywac skrzydet tylko
przez okoto 20 minut, po czym musza odpoczaé lub za-
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czna otrzymywacé punkty wyczerpania. Za kazda minute
powyzej wspomnianych 20 gracz wykonuje test Zywotno-
$ci bohatera o stopniu trudnosci réwnym 7. Nieudany
oznacza, ze postac otrzymata punkt wyczerpania. Ponadto
kazde 5 minut przekraczajacych owe 20 zwieksza o +2 sto-
piefi trudnosci testu Zywotnosci.

Wietrzniak musi odpoczywaé mniej wiecej tak diugo,
jak dlugo latal. Dopiero po tym czasie bedzie mogt
wznies$¢ sie w powietrze, nie ryzykujac kolejnych obrazefi
z wyczerpania. Jesli wiec, na przyklad, latat przez 15 mi-
nut, musi odpoczywac kwadrans.

Latajace wietrzniaki nie moga unies¢ wiecej niz potowe
udzwigu. Bohatera, ktory jednak wezmie ze soba wiekszy
cigzar, nalezy traktowac jak obciazonego (patrz str. 212,
PZ). W tym jednak przypadku poza Zreczno$cia, maleje
réwniez Zywotno$¢ wietrzniaka.

Skrzydla wietrzniakéw sa bardzo wytrzymate, kiedy
jednak zmokna, staja sie ciezkie i delikatne, niemal unie-
mozliwiajac latanie. W mechanice gry oznacza to obnize-
nie obrony fizycznej o -2 oraz wykonywanie testu Sity Fi-
zycznej o trudnoéci 13, pozwalajacego w ogole wznies¢ sie
w powietrze. Gracz, ktérego wietrzniak mimo zmoczo-
nych skrzydel bedzie w stanie lata¢, musi co 5 minut wy-
konywac test Zywotnosci o trudnosci 9. Jezeli bedzie on
nieudany, bohater otrzymuje 2 punkty wyczerpania.

Powyzsze zasady nalezy stosowaé tylko wtedy, gdy
skrzydla wietrzniaka sa mokre — co moze sie zdarzy¢, jesli
posta¢ wpadnie do rzeki lub strumienia. Na szczescie
skrzydetka tych istot szybko schna, zwykle tylko przez 10
minut, a kiedy jest cieplo, nawet w 5.

Taktyka walki

Staba budowa ciata sprawia, ze uzywanie ciezkich zbroi
jest dla wietrzniakéw niepraktyczne — przeciwnicy mogli-
by wtedy sprowadzi¢ ich na ziemie jednym celnym cio-
sem. Chcac unikna¢ takiego ryzyka, skrzydlate istoty
opracowaly cala strategie walki, wykorzystujaca rézne ta-
lenty i sytuacje. Najbardziej znana taktyka jest oczywiscie
szybkie pikowanie. Wykorzystujacy maksymalnie zdol-
nos¢ latania wietrzniak spada na przeciwnika, zadaje mu
jeden cios w najbardziej wrazliwe miejsce, po czym mo-
mentalnie unosi sie w powietrze, zanim wrég zdola zarea-
gowac i wziaé odwet. Ta taktyka wykorzystuje zasade
dzielenia ruchu (str. 201, PZ).

Wietrzniaki staraja sie¢ réwniez walczy¢ na dystans.
Wiele z nich walczy wiec widczniami, tukami lub dmu-
chawkami. Czesto ostrza, groty czy strzatki pokrywaja
réwniez truciznami lub innymi $rodkami, zyskujac tym
samym dodatkowa przewage.

Skrzydlate istotki wola atakowa¢ z ukrycia, starajac sie
mozliwie najlepiej wykorzysta¢ zaskoczenie i impet pierw-
szego uderzenia. Ta taktyke mozna poréwnaé do wojny
partyzanckiej. Wietrzniaki jednak staraja sie raczej zneu-
tralizowa¢ przeciwnikéw, a nie po prostu ich zabi¢. Wo-
jownik, ktéry rozbroi i unieszkodliwi wroga, zostaje zwy-
kle uznany za obdarzonego wielkimi zdolno$ciami.
A jezeli w calym starciu bedzie wesoty, zartobliwy lub za-
wstydzi przeciwnikéw, to jeszcze lepiej.

Jednakze w przypadku walki z Theranami, wietrzniaki
zapominaja o zasadzie darowania zycia, oplacajac lowcow
niewolnikéw za ich ,,trud”.
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Wyposazenie

Wietrzniaki wykorzystuja wszelkiego rodzaju ekwipu-
nek, musi on by¢ jednak specjalnie dla nich robiony lub
maly. Niestety niewielkie rozmiary wcale nie zmniejszaja
kosztow — cho¢ zuzywa sie mniej materialu, praca wyma-
ga wiekszego wysitku. Ludzcy rzemie$lnicy z trudem two-
rza niewielkie przedmioty swymi duzymi palcami i dlon-
mi, dlatego tez zycza sobie za nie wiecej. Podobne wyroby,
bedace dzielem wietrzniakéw, kosztuja 0 25% mniej, nale-
zy je jednak traktowac jak rzadko dostepny ekwipunek.

Jedzenie i zaopatrzenie: Porcje dla wietrzniakéw ko-
sztuja potowe ceny podanej w rozdziale Towary i ustugi,
str. 266, PZ. Wietrzniaki produkuja i sprzedaja niezwykle
wino zwane keesris — butelkalO srebrnikéw, lampka 2 sre-
brniki.

Zbroje i bron: Wietrzniak uzywaja pancerzy i oreza in-
nych Dawcéw Imion réwnie czesto, co ekwipunku prze-
znaczonego dla ich rozmiaréw (patrz Bron dla wietrznia-
koéw, str. 254, PZ). W Opowiesci o wietrzniakach, str. 79,
pojawiaja si¢ informacje o unikatowych dzielach tej rasy.

Sieci sadoor

Te wytrzymale sieci maja takie same statystyki co zwy-
kte, z jedna mata réznica — stopien trudnosci testow probu-
jacych sie z nich wyrwac istot jest w tym przypadku
wyzszy. Wietrzniaki czesto pokrywaja witkna truciznami.
Koszt: 30 srebrnikow

Keesra

Te kontaktowa, usypiajaca trucizne wietrzniaki wyra-
biaja z tych samych owocéw, z ktérych warza keesris. Ofia-
ry $rodka budza sie z bélem glowy i Smierdza niczym
przejrzale jagody. Wiele sieci sadoor pokrywanych jest wla-
$nie ta trucizna.

Rodzaj trucizny Obrona magiczna/stopien

usypiajaca 7/10

Wystapienie objawéw Czas dziatania

natychmiast wynik testu efektu w godzinach

Whadhyra

Ta kontaktowa trucizna paralizuje ofiary. Wyrabia sie ja
z jadu pewnych owadéw. Wietrzniaki zwykle pokrywaja
niq strzatki do dmuchawek.

Rodzaj trucizny Obrona magiczna/stopien

paralizujaca 6/10

Wystapienie objawéw Czas dziatania
natychmiast

godzina
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Padendra

Jest to jedyna zabdjcza trucizna, ktérej uzywaja wietrz-
niaki i to tylko w chwili wielkiego niebezpieczenstwa. Te
substancje mozna wprowadzi¢ do krwioobiegu albo przez
rany, albo wraz z pokarmem lub piciem. Sekret warzenia
padendra jest przekazywany z pokolenia na pokolenie
w piesniach, ktére opisuja alchemiczne receptury.

Obrona magiczna/stopien
zabdjcza 7/10
Wystapienie objawéw Czas dziatania

Rodzaj trucizny

dwie rudny walki

permanentny




INDEKS

Czy zndw musze przypominac o znaczeniu indeksdw?

Merrox, mistrz Komnaty Rejestrow, besztajacy ucznia

Alamaise 8
Ar’laana 16
Architektura
elfow 24
ludzi 38-39
Aropagoi 54, 59-61
Aropagoinya 66
Astendar 14, 22, 59, 74, 117
Atrament 63
Axalalail 65

Balihan 27

Ban, jezioro 49, 50, 60, 61, 68

Banici 45

Barki 48

Beletre 13

Biblioteka Throalu 5

Bizuteria 91

Bladawcy 66-68, 104

Bogini Wielkiej Rzeki 58

Bojowe maski 70-71

Bron
Dingannich 42, 43
t'skrangéw z dzungli 104
wietrzniakéw 90

Cechy charakteru 102
Cechy osobowoéci 102
Ceremonia wkraczania
w dorostosé 84
Ceremonie zatobne 37
Ch'tard, styl walki 73
Chorrolis 78, 117
Ciekawo$¢ 40
Clingor 62
Czarna Jazn 49-50
studzy 50
Czarne Urwisko 45-47
Czarny rynek 36
Czcigodna 54
Czytanie rzeki, talent 113

Dae’'mistishsa 12, 118
Dar przodka 20
Dawczyni Swiatta 52
Delaryjskie Gory 38
Diament wioski 58
Dinganni 35, 41-43
prawa 43
zasady 120
Dis 77
Dhuga Smier¢ 49

Dmuchawki 90
Dni Wielkiego Strachu 75
Dni Zmiany 12, 18
Dom Ducha Wiatru 69
Dom Dziewieciu
Klejnotéw 57, 61
Dom Ishkarat 65
Dom K’tenshin 57, 64
Dom Kota 61
Dom Ksiezyca 61
Dom Syrtis 63
Dom Trzcin 61
Dom V’strimon 58, 60, 63, 66
Dom Wydry 61
Donok 79
Dorostosé
u elféw 17
u ludzi 35
u t'skrangéw 56
Dwér Elféw
(w Smoczej Puszczy) 26, 31
deklaracja odtaczenia
Shosary 8
jezyk 25
krélowe 7-11
splugawienie 6-7, 10-11, 20,
23, 29-30
wladza 6-8
wojny 9
Dyscypliny 28, 34, 102, 105-112
elféw 12
Tudzi 103
nowe talenty 113-116
Dzicz 15
Dzungle 28

Elfy 35
a ludzie 31
a wietrzniaki 96
dyscypliny 105, 106, 112
gdzie Zyja 28-29
glosiciele 117
historia 6-11
iinne rasy 29-31
jezyk 25-28
krwawe 10, 11, 29, 31, 96, 102
prawdziwe 11, 29, 31
rytuaty i obrzedy 16-20
sztuka i rzemiosto 20-25
wierzenie 11-15
wskazéwki 102-103
zasady specjalne 117-119

Ennyskiel 25
Fechtmistrz 14, 26, 27, 72
Festiwal Imion 56

Filar 74

Floranuus 14, 26, 93, 117
Folklor 26

Gdzie zyja
elfy 28-29
ludzie 38-39
t'skrangi 57-58, 65, 69
wietrzniaki 89-90
G’doinya 60
Galeb-Klekowie 44-45, 120
Garlen 16, 93,117
Garncarstwo 64
Gerrik Zamaskowany 45-46
Gildia Uczniow 26
Gildie 26
Glosiciele 78, 117
Giéwny filar 60-61
Gobeliny 22
Gory Delaryjskie 38
Goéry Grzmotu 34, 38
Gory Kaukawskie 79
Gory Skolskie 32, 46
Gory Throalskie 46, 61, 67-68, 104

Haftowanie 22
Handel
i t’skrangi 58, 60, 62-64
i wietrzniaki 93
Haropas 30, 64, 66, 75-78, 103
Henghyoke aropagoi 61
Hibernacja 76
Horrory
i elfy 9-10, 26, 28
i Jezdzcy Wypalonych
Réwnin 46
i lud Katani 40
i Skawianie 47-48
i t'skrangi 75-76
1 Worstowie 49-51
straznik Wiecznie
Zywego Kwiatu 27
w muzyce 22
w sztuce 21
Humor 85-86

Iluzjonista 14
Instrumenty muzyczne 63
Iopos 38

Ishkarat aropagoi 61, 62
lyoshkira 67

Jajo 52, 53

Jaspree 15, 41, 117

Jaszczuroludzie 53

Jerris 32

Jezioro Ban 49, 50, 60, 61, 68

Jezioro Pyros 70

Jezioro Vors 45, 46, 61

Jezdzcy Wypalonych
Roéwnin 45-47, 120

Jezyk
elféw 7, 25-28
t'skrangow 71-72
wietrzniakow 85-86

Jik’harra 53, 56, 66, 68, 75, 103

K’soto ensherenk 54, 73
K’stulaa 68-69, 104
K’stulaami 69, 104
K’tenshin aropagoi 61
Kaery 32
elféw 25, 28
Galeb-Klekow 44
Jezdzcéw Wypalonych
Réwnin 45-47
ledny 9
ludu Katani 39
Skawian 4748
t'skrangow 76
wietrzniakow 90
Worstéw 69-50
Kaissa 56, 57, 68, 73
Kanion Lalai 61
Kaplice 77, 78
Kaplice Zatozycieli 78
Katani 39-41, 119-120
Kaukawskie Gory 79
Kawaleria 88
Kawaleria naziemna 88
Kawalerowie Szkartatnej
Wiezy 26
Kawalerzysta 14
Keesra 125
Keesris 93
Khamorro 57, 68
Kiatsu 76, 103
Klany 87-88
Klejnot wioski 58
Kobiety, rola 35, 48
Koto Zycia 11, 12, 16, 30, 103




Konkurs dowcipéw 86
Konkurs obelg 86
Koputy 58, 70
Krasnoludy
a ludzie 32
a wietrzniaki 95-96
i bladawce 66-67
nieufnosc elféw 29
nieufnos$¢ t'skrangéw 53
wojna z Dworem Elféw 9
Kratas 41-80
Krol Skawii 47-48
Krol Varulus 58, 65
Krél Varulus 111 5
Krélowa
magia 7
rola 7
wybor 7
Krélowa Alachia (z Krwawej
Puszczy) 7-11, 22, 24, 27-28,
31,91, 96
Kroélowa Dallia 7-8, 22
Kroélowa Failla (z Zachodnich
Krélestw) 8, 22
Krélowa Liara 8
Krwawa Puszcza 10-11, 22, 24,
27-31
Ksenomanta 15
Ksiezyc 52
Kultura
elfow 7,10, 20
ludu Katani 41
ludzi 39-51
Kulty 37
Kuratai 62
Kurtyna refs 58
Kwiat
pozadania 19
Wiecznie Zywy 27-28
wymiana 18
Kyaapas 77, 103
Kypros, theranski
gubernator 52, 53

Lahala 54, 73, 75
Desti-denvis 76
Lalai, kanion 61
Landis 32, 39, 44
Latanie, zasady 123-124
Legendy
elfow 26-28
t'skrangow 67-68
Lesnik 28, 106
Liczby, zapisywanie 71
Linie krwi, ludzi 39
Liny 62
Liryka 23
Lochost 93, 117
Ludzie 34-35
a elfy 29
a wietrzniaki 96
Dinganni 41-43
dyscypliny 105, 108-109
ewolucja 32-34
Galeb-Klekowie 44-45
gdzie Zyja 38-39

glosiciele 117

Jezdzcy Wypalonych
Réwnin 45-47

Katani 39-41

kultury 39-51

malzenstwo i dzieci 18, 19

Skawianie 47-49

wierzenia 36-38

Worstowie 49-51

wskazéwki 103

wszechstronnosé 34

zasady specjalne 119-121

zwyczaje 34-36

Lodzie 48
Lucznik 14

Magia
a Dawcy Imion 32
a wietrzniaki 81
elféw 11, 16, 23, 28
krwawa 23, 54
ludu Katani 39
ludzi 33-34
Skawian 47
t'skrangéw 54
Malunki 21
Malzenstwo
rola 35, 48, 55
u elfow 17-19
u ludzi 35-36
u t'skrangow 73-74
u wietrzniakéw 84-85
Marynarz 107
Matka Duch 52
Metale, cenne 9
Metawymiary 15
Mgiet 27
Mgliste Bagna 41, 47, 48, 63
Miasto na Linach 65
Miasto Wiez 26
Miecze Sprawiedliwosci 26
Miejskie t'skrangi 65-66
Mitosé do rzeki 59
Mistrz Zywiotow 14, 27
Morfizm, talent 113-114
Morze Aras 34
Morze Smierci 47, 64
Muzyczne instrumenty 63
Muzyka 14
elféw 11, 22-23
t'skragnéw 63
wietrzniakéw 92
zapis 72
Mynbruje 15, 26, 117

Nadanie Imienia 56, 73
dziecku elféw 16-17
dziecku ludzi 35-36
rytuat 85

Narodziny
elfow 16
ludzi 33-35
t'skrangéw 55
wielodzietne 35
wietrzniakow 81-82

Natura 83, 102
Negocjacje 103

Niall 53, 54, 55, 56, 60
Niewolnictwo 44, 70, 98
Notacja liczbowa 71
Nurkowanie, talent 113

Obiezyswiat 108-109
Obysdianie 34-35, 47, 52
a elfy 30
a ludzie 32
a wietrzniaki 96
o$wiecenie 75
szacunek t'skrangéw 78
Oczekiwanie 16
Odlaczenie Shosary 8
Odwaga 17, 53, 75, 103
Ogien 14, 47
Ognisci Bracia 52, 75
Ogon
t'skrangow 72-73
zasady walki 121-122
Opiekun jaja 55, 56
Opowiadanie historii
elfy 26
Katani 40-41
t'skrangi 53, 67
wietrzniaki 86
Orichalk 9
Orkowie 30, 34
a ludzie 32
a wietrzniaki 96-97
Ornamenty 49
Osady
elfow 29
ludzi 38
Oswiecenie 75

P’skarrot 66, 76, 103
Padendra 125
Papier 63
Parlainth 27, 28
Parostatki 57, 58, 61
Pasje 8, 26, 33, 41
a t'skrangi 77-78, 103
a wietrzniaki 93
glosiciele 117
i cze$¢ ludzi 37
i ludzkie dzieci 36
i narodziny 16
Szalone 37, 77
Pielgrzymki 78
Pieén klanu 88, 94
Piesn Roku 53, 73
Piesn Wiatru 94
Pilotowanie lodzi,
talent 114-115
Pidra 63
Platnerz 37
Ptywanie, zasady 123
Pochwycenie, talent 115
Poezja 23
Pogrom
ielfy 9-11, 26-28
i ludzie 39-42, 44-51
i t'skrangi 75-76
i wietrzniaki 92

Polityka 59-61
Polaczeni dzieckiem 19
Populacja
Dingannich 42
Jezdzcéw Wypalonych
Roéwnin 46
krasnoludow 36
ludzi 36, 39-51
wietrzniakow 38
Powietrzna kawaleria 88
Powietrzna Przystan 53, 98
Powietrzne tropienie,
talent 111, 115
Powietrzny Tancerz 89, 110
Powietrzny Zwiadowca 88, 111
Powitalna uczta 85
Prawa
Dingannich 43
krasnoludow 59
Prawo Wszechstronnosci 33-34
Proroctwo 27
Prywatnosc¢ 28
Przebicie zbroi, talent 110, 113
Przebudzenie Ziemi 67, 76
Przetrwanie 40
Przeznaczenie 37, 76, 103
Przodkowie Dawcow
Imion 32-33
Przyprawy 62
Pustka 52
Pyros, jezioro 70

Rada Lahal 54, 59
Rada zatogi 59
Raggok 77,117
Rashomon 77
Razhikhul 66
Reth’im 20
Rodzice, prawdziwi 85
Rodzina 53, 54
Rozmowa z owadami,
talent 115
Rozpoznawanie zapachéw,
talent 116
Rozwéj 15
Réwnowaga 15, 20, 30, 77, 103
Rézany Tron 7, 8
Runy 24
Ryby 62
Rytuat
Cierni 7,11, 23, 31
Nazwania 16-17
Postuchu 88
Przejscia 16-17
Przekazania Imienia 54
przygotowan 76, 103
Wiecznego Zycia 19-20, 27
Rytuaty
elféw 7,10, 11, 16-20, 29, 102
ludzi 35-36
ochrony i przetrwania
9,39,45,76
t'skrangow 54, 56-57, 60, 73-75
Rzeczne Cérki 52
Rzemiosto
elféw 23-25
ludzi 37-38




t'skrangow 73-74

wietrzniakow 90-91
Rzezba

elféw 21

wietrzniakéw 21

Sa’mistishsa 12, 117-118
Sadoor 125
Schizma wérdd elfow 9
Scytia 9
Sereatha 26
Serwos 39-41, 48, 69-71
Sesslakai aropagoi 69
Shivalahala 61
Shivalahala K'tenshin 61
Shivalahala Sesslakai 69
Shivalahala Syrtis 75, 78
Shivalahala V’strimon 60-61, 70
Shivarro 59
Shivoam 52-53, 58-59, 78
Shivos 52
Shosara 7-8
odlaczenie 8, 22
najazd trolli 9
Sieci 90
Sieci sadoor 125
Skawia, krolestwo 47-49
Skawianie 47-49, 121
Skolskie Gory 32, 46
Stownik
jezyka t'skrangéw 122
sperethiel 118-119
Smocza Puszcza 26-28
krélowe 7-11
przemiana 10-11
splugawienie
6-7,10-11, 20, 23, 39-30
Smoczy lud 52
Smok 8, 68, 75-76
Sokriosh, wioska 62
Sperethiel 24, 25
stowniczek 118-119
Statki 47
Sternik 48
Strach, walka ze 76
Straznik Jik’harra 78
Straznik Nocy 52
Stroje
elfow 7, 25
Skawian 49
wietrzniakéw 91
Worstow 51
Suthparalans 75-76
Symbolika
w malarstwie 21
w muzyce 22
Syrtis 52
Syrtis aropagoi 61, 78
Szacowanie, talent 116
Szalone Pasje 37, 77, 117
Szamani 40
Szkartatne Morze 47-49
Szlachetny 87-88
Sztuka
elféw 7,11, 14, 15, 20-26, 102

t'skrangéw 64-65
wietrzniakéw 89-93

Szybowanie
umiejetnoé¢ 104
zasady 122-123

Sciezka
Medrca 12, 15
Mistrza 12,13, 15
Uczonego 12, 14, 26
Wedroweca 12, 14
Wojownika 12, 13
Sciezki 12-15, 18, 30, 103
Smieré
obrzedy elfow 19-20
obrzedy t'skrandw 74-75
obrzedy wietrzniakéw 94
spojrzenie ludzi 37
Swiadek 18
Swiateczne Dni 7
Swiatynie 77, 78
Swietlista Cytadela 12, 15
Swieto 17

T’chai kondos 55
T’skrangi
a elfy 30
a wietrzniaki 57-58
bladawcy 66-68, 104
dyscypliny 105, 107
glosiciele 117
handel 62-64
i haropas 75-77
i Pasje 77-78
jezyk 71-72
konflikt ze Skawianami 48-49
kultura 65-71
miejskie 65-66
stowniczek jezyka 122
sztuka 64-65
szybowanie 122-123
wioski 57-59
wladza 59-61
wskazowki 103-104
wyglad 53
z dzungli 69-71, 104
zasady specjalne 121-123
zwyczaje 54-57, 72
T’slahyin 54, 58-59
T’slashina 58
Talenty dyscyplin 113-116
Taniec
elfow 23
wietrzniakow 83-89
Taniec z wiatrem, talent 116
Tatuaze 41, 91
Test sily 13
Theranskie Imperium 6, 9, 28, 47
a wietrzniaki 98-99
ludzka architektura 38
najazd na Sokorosh 62
travarska kampania 70-71
Throal
jezyk 24, 25,71

krélestwo 6-7, 10, 22, 28,47, 76
ludzka architektura 38
Wielka Biblioteka 5, 8, 52
Throalskie Gory 46, 61, 67-68, 104
Thystonius 13, 78, 117
Tkacz 53
Tkanie watkoéw 105
Tradycja
elfow 20-26, 29, 102
t'skrangéw 59
Travar 38
kampania o 70-71
Trisnari 65
Trolle 30
a ludzie 32
a wietrzniaki 97-98
najazd na Shosare 9
Trubadur 14, 26
Trucizny 90
Trupia Gardziel 47
Tunele 51
Tylony 74

Uczeni 26
Uczty 86
Uczucia 30
Upandal 78, 117
Urupa 27
Ustrekt 97-98
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