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O NATURZE
PRZEWODNIKA PO BARSAWII

Zyjemy w magicznych czasach. Mozemy swobodnie manipulowaé powietrzem, ktérym oddychamy, woda, ktéra pije-
my, ziemia, po ktérej kroczymy i ogniem, przy ktérym sie ogrzewamy. Znam ludzi, ktérzy potrafia oZzywic stos kosci za
pomoca ruchu dloni. Podrézowatem w towarzystwie trollowych lupiezc6w w ich magicznych statkach, lecac tuz pod kie-
biacymi sie chmurami. Widzialem czlowieka rozerwanego od wewnatrz na strzepy, poniewaz jego wrdg zdolat za duzo
sie o nim dowiedzieé. Magia wlada wszystkimi istotami, zmianami i przeznaczeniami.

Nie wiern czy nasz §wiat zawsze byl tak przepelniony magia jak dzisiaj. Badania Theran wskazuja na to, Ze nie. Ja sam
jestem przekonany o nieuchronnoéci i mocy zmian wszystkich rzeczy. Bylem §wiadkiem tego, jak zdewastowana kraina
petna brunatnej ziemi i gruzu przemienia sie w lesisty krajobraz tetniacy zyciem. Widzialem jak Horrory ustepowaly, dajac
miejsce niemialej ludzkiej nadziei. Krasnoludy Throalu zjednoczyly ludnos¢ miast i wiosek Barsawii, Zyjaca niegdys
w izolacji, dzieki handlowi i zrecznej dyplomacji. Pamigtam takZe widok latajacych okretéw Theran, niweczacych wysitki
Throalu i dazacych do odzyskania utraconej przed laty prowincji. Zycie pelne jest przemian, a ich przyplywy i odplywy
tworza wzorzec, ktorego nikt z zyjacych nie moze ogarna¢ umystem.

Magia pozwala nam wywieraé wplyw na los naszego §wiata, jako Ze poprzez nia potrafimy poznawaé i przeksztalcaé
zjawiska. Prowadzi ona dzielnych poszukiwaczy przygéd ku blyszczacym skarbom ukrytym w Smoczych Gérach. Zasila
takze ogief, jakim pluja ogniste dziala parostatkéw, walczacych na Wezowej Rzece. MozZna si¢ nia postugiwad, aby mordo-
waé politycznych rywali, manipulowaé uczuciami wrogéw i przyjacidl lub kraéé klejnoty z rak uépionego ksiecia. Magia
daje Horrorom moc wdzierania sie do umyslu swych ofiar. Wyznacza wynik bitwy stoczonej przez orkowa kawalerie.
Fechtmistrzowie, zlodzieje, trubadurzy, czarodzieje i inni uprawiaja swa sztuke wykorzystujac magie - zywa site napedza-
jaca nasz Swiat.

He trwaé bedzie ten okres wzmozonej magii? Tego nie wiem. Nie potrafie takZe przewidzieé, co przyniesie przyszloéé.
Wierze jednak, e ten magiczny wiek kiedys sie skoficzy. Zatem aby ci, kt6rzy przyjda po nas, mogli pamieta¢ nasz Swiat,
rozkazatem Merroxowi, mistrzowi komnaty rejestréw, stworzyé to dzielo.

Nasza historia jest czeécia legend $wiata i kolejne pokolenia powinny ja poznawaé. W naszych czasach chiopi walcza,
broniac swych rodzin przed potworami straszniejszymi niz najgorsze koszmary ze snéw, a krélestwo Throalu nieustannie
zabiega o odrzucenie jarzma Theran. Obok cuddéw i piekna istnieja przemoc i rozpacz.

Barsawia, jaka znam, jest §wiatem tyranéw i skorumpowanych krélestw, lecz réwniez magicznych skarbow i fantastycz-
nych stworzen. Tutaj podziw i strach ida w parze, a rozpacz i nadzieja stanowia dwie strony tego samego medalu. Ty,
ktéry czytasz te slowa, nie my$l o nas Zle. NiezaleZnie od tego, czy pozostawiliémy ci éwiat, ktdry ci sie podoba, czy nie, je-
steSmy twoja przeszloécia, a nasza opowies¢ niesie nauke o twej przyszlosci.

-~ Varulus III, krél Throalu
12 gahmil, 1505 TH




O SPORZADZANIU
PRZEWODNIKA PO BARSAWII

Historia powstawania tego dziela zaczyna sie w dniu, ktéry niczym szczegdlnym sie nie wyréznial. Co prawda zosta-
lem wéwczas wezwany przez samego krola, zdarzalo sie to jednak juz wielokrotnie przedtem. Jako mistrz komnaty reje-
strow Biblioteki Throalu bylem czasami wzywany przed oblicze wtadcy, ktéry rozkazywal mi, abym zebral pewne infor-
macje lub wykonal jakie$ badania. Tego dnia jednak zadanie, ktére mi przedstawil krél, przewyzszalo zlozonoscia
i trudnoscig wszystkie poprzednie.

Znalazlem wladce w jego komnacie. Glowe opieral na rekach. Wygladal, jakby zastanawiat sie nad nastepnym ruchem
w partii gry pratee, w ktora grywal ze swym najstarszym synem. Spojrzal na mnie, gdy wszedlem, i pozdrowil serdecznym
usmiechem.

- Merroxie, zamierzam powierzy¢ ci wykonanie zadania niezwykle dla mnie waznego — zaczal, przechodzac od razu do
meritum sprawy, jak zwyk! to czynié. - Pragne, Zebys$ spisal dzielo opisujace Barsawig tym, ktérzy o niej nic nie wiedza.
Wielu mieszkaficow naszej krainy nie zna wszystkich jej cudéw i niebezpieczeristw. Nie powinno tak by¢. Cheg, zeby po-
znali lepiej ziemie, na ktérych Zyja. W naszej bibliotece powinien znaleZ¢ sie przewodnik po Barsawii.

Chwycilem porecz krzesla, aby sie na niej oprzeé. Poczutem, jak rzezbione w drewnie wzory wbijaja mi sie¢ w dlofi. M6j
dzieri obrat nieoczekiwany, fantastyczny przebieg.

- Dostaniesz wszystko, czego zazadasz, w granicach rozsadku - ciagnal krél. — Nie szczedz trudu, Merroxie. Ten doku-
ment jest dla mnie bardzo wazny.

Zadziwiony, lecz nie onie$mielony rozkazem kréla, wrécitem do siebie i wezwalem swych doradeéw. Siedzieliémy do
péZna w nocy, prébujac ustalié, jak najlepiej wywiazac sie z tak trudnego zadania. Minelo wiele dni zanim powrécilem do
krola z gotowa lista niezbednych présb. Wszystkie procz jednej spelnit. Nie zgodzit sig, abym odwiedzit Wielka Biblioteke
Thery, przypominajac, ze wielka wrogoéé miedzy Thera i Throalem nie pozwala na to, by obywatel jednego pafistwa ko-
rzystat z ustug jakiejkolwiek instytucji drugiego. ChociaZ pragnatem zbadac¢ ich archiwa, zrozumialem madroéé mego
kréla i rozpoczalem prace nad dzielem.

Nareszcie, wiele lat po tym, gdy krél Varulus wezwal mnie do siebie, moi pomocnicy i ja zakoficzylismy to wiekopomne
dzielo. Wszystkie informacje zawarte w tej ksiedze zostaty zdobyte przez badaczy i podréznikéw, ktérzy przemierzali Barsa-
wie w poszukiwaniu wiedzy. Kazda druzyna odwiedzala inny zakatek Barsawii i wracala zloZy¢ raport o réznych miastach,
gorach, rzekach, lasach i innych ciekawych miejscach napotkanych po drodze. Moi towarzysze archiwiéci i ja zredagowalismy
ich opowiesdi tak, aby powstalo ciekawe i kompletne dzielo, dostepne dla kazdego, kto odwiedzi Wielka Biblioteke Throalu.

Kazda czesc tej ksiazki opisuje dokladnie pewien aspekt zycia w Barsawii. Kazdy rozdzial zaczyna si¢ od wstepu napi-
sanego przez autora danej czesci. Dodatkowo moi koledzy archiwiéci i ja dodaliSmy, na marginesach poszczegdlnych roz-
dzialéw, nasze wlasne komentarze, dotyczace realiéw Zycia w Barsawii oraz cytaty z dziennikéw poszukiwaczy przygod,
by skonfrontowa¢ czytelnika z rzeczywistymi przezyciami bohateréw, kt6rzy sami zetkneli si¢ z cudami i niebezpieczeni-
stwami naszej ojczyzny.

Wy, kt6rzy przeczytacie to dzielo, pamietajcie, Ze kazdy patrzy na Swiat na swdj wlasny spos6b. Chociaz starali$my sie
przekaza¢ tylko prawdziwe informacje, przyznajemy jednak, ze niektére moga okazac sie niedokladne chociazby, z powo-
du indywidualnych punktéw widzenia poszukiwaczy, ktérzy dostarczali wiedze.

Nastepujacy archiwisci przyczynili sie do dziela w wyszczegdlnionych rozdzialach:

Mistrz Merrox: O pochodzeniu Barsawii. Daron Fenn: O Pogromie. Ardinn Tero: O Zyciu w Barsawii. Derrat: O naturze
magii. Thom Edrull: O podrézach po Barsawii. Jerriv Forrim: O mieszkaricach Barsawii. Kern Czerwonoreki: O osadach
i miastach. Thom Edrull: O ziemi i regionach Barsawii. Jaron z Bethabel: O krélestwie Throalu. Karon Foll: O Krwawej Pu-
szczy. Merrox: O imperium Thery.

- Merrox, mistrz komnaty rejestréw

Wielka Biblioteka Throalu
14 rua, 1505 TH




O POCHODZENIU BARSAWII

Biorgc pod uwage znaczenie tego zagadnienia, zdecydowatem, ze sam najlepiej wywigze sig z zadania napisania zwiezlej historii Barsa-
wii. Moje sprawozdanie, poparte licznymi materiatami zebranymi do tej ksiggi, wydaje mi si¢ tak kompletne, jak to tylke mozliwe, biorgc
pod wwage ograniczony czas i przestrzer, jakimi dysponowatem. Osobiscie recze za dokladnosé zawartych tu informacji. Nie potrafitbym

sam napisac stow wstepnych, ktdre lepie by oddaty istote cuddw i barwnej przesziosci Ba rsawii niz ten cytat z dziennika podrdinika.
— Pokornie ofiarowane przez Merroxa, mistrza komnaty rejestrsw, i z taski Pasji wiernego stugi jego krolewskiej mosci krdla Throalu

&

— Z dziennika Torgaka, 1665 TH (spisanego przez Lorina z Throalu)

Po niezliczonych dniach podrdzy moi towarzysze zaczeli wierzyé, ze zgubilismy si¢ catkowicie. Chociaz trzymalismy sie doktadnie
wybyczaych otrzymanych w Throalu, weigz nie mogliSmy znalezé Zapommnianego Miasta.

Bylem zdeterminowany, aby odnaleZ¢ miasto, i zdecydowalem, ze bedg kontynuowat poszukiwania sam, jesli zajdzie taka potrzeba.
Na szczgécie nie musiatem podejmowaé tak ostatecznej decyzji, bowiem trzy dni pdzniej ujrzelismy nasz cel.

Przemierzalismy zalesione wzgdrza. Gdy dotarlismy na szczyt wzniesienia, dostrzegliémy rozciggajgce sig u naszych stép szpice
wiericzgce budowle Parlainth, ukladajqce sie w wydumane mozaiki. Czytatem przed wyruszeniem opisy pigkna Zapomnianego Miasta
w dzienniku Zlodzieja |'role'a i innych dzietach w Bibliotece Throalu. Wowczas jednak niemadrze sgdzilem, 3¢ sq one przesadzone. Wi-
dok ruin uzmystowit mi, ze stowa nie potrafig ujqc hipnotyzujgcego smutku, jaki budzit sig w mym sercu, gdy patrzylem na dawne

Parlainth.

 Miasto zadusily rozronigte pngcza i inne rosliny. Monumentalne niegdys piramidy lezaly w gruzach, stanowigc nieme Swizdectwo
niszczycielskiej mocy Horroréw.

Parlainth nie przypominalo iadnego znanego mi miasta. Od lat podrdzowatem przez Barsawig i odkriytem niejedng zniszczong me-
tropolie Iub opuszczony kaer, lecz zadne micjsce nie wydalo mi sie tak wspaniate jak to. To miasto przepojone bylo splendorem zbyt
wielkim, by mogt on zostaé zniszczony przez Horrory lub nawet uptyw czasu. Lecz, mimo swej urody, promieniato chiodng odstrasza-
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— Karom fFolL

Theranie nadali imie prowincji Barsawii szeéset lat temu, jeszcze przed rozpoczeciem Pogromu.
Nawet dzisiaj Theranie uwazaja Barsawie za cze$¢ swego cesarstwa, chociaz wigkszosé Barsawian
poczuwa sie do lojalnosci wobec Throalu. Ta réznica miedzy odczuciami mieszkaficow a zamiara-
mi ich bytych wiadcow jest podstawa konfliktu miedzy Thera a Throalem.

Barsawia jest rozlegla kraina; pokonanie dystansu z jednego jej krafica na drugi zajmuje wiele
tygodni nawet na grzbiecie bojowego rumaka. Podr6z z péinocnych rubiezy Barsawii na samo po-
tudnie zajmuje 40 dni na piechote lub 25 konno; podr6z ze wschodu na zach6d trwa 60 dni na pie-
chote lub 38 dni konno.

Poludniowa granice Barsawii stanowi Morze Smierci, olbrzymi zbiornik wrzacej lawy tak gora-
cej, ze tylko zywiolaki, Horrory i istoty chronione magicznie moga je przemierzal. Zar bijacy od
morza zamienil okoliczne tereny w nagie pustynie skat i piasku. Legendy méwia, Zze odpowiednia
ilo§é krwi rozlana na brzegu morza ugasi ogiefi i zamieni lawe w wode.

Na pétnocnej granicy znajduje sie Krwawa Puszcza, wybujaly las, ciagnacy sie nieprzerwanie
przez wiele dni jazdy konnej. Tu znajduje sie siedziba elfiej krélowej i jej dworu. Wiele elféw spo-
za Krwawej Puszczy nie stuzy juz krélowej, uwazajac ja za takiego samego potwora jak Horrory.
Splugawione elfy jednak nigdy nie utracily zdolnoéci do uprawiania skomplikowanej magii. Za-
mek krélowej, podtrzymywany przez osiem olbrzymich drzew, nalezy do cudéw $wiata.




Na zachodzie znajduja sie Pustkowia, dokad matlo kto zawedrowal. Nie dotarla tam magiczna iskra odnowy i zdrowie-
nia. Wiekszos¢ uczonych twierdzi, Zze na tym obszarze Horrorom udalo sie zniszczyé wyjatkowo wiele kaeréw i dlatego
tak malo ludzi, ktérzy przezyli, zaludnilo ten teren. Obecnie, oprécz potworéw, Horroréw i nedznej rodlinnosci, niewiele
zywych stworzen zasiedla Pustkowia. Wiele 0séb przypuszcza, ze znajduje sie tam tez wigcej zamknietych kaeréw niz
gdziekolwiek indziej w Barsawii. Z powodu reputacji tego regionu, méwiacej o bogactwie nie odnalezionych skarbéw i cu-
déw, wielu poszukiwaczy przygdd, ryzykujac Zyciem, wyrusza po stawe i bogactwo, kryjace sie posréd ruin. Niestety nie-
wielu powraca.

Morze Aras stanowi wschodnig granice Barsawii. Ten stony ocean 1aczy Barsawie z odleglymi krajami i terytoriami Im-
perium Therariskiego. Z miasta Urupa i innych przybrzeznych osad wyruszaja statki morskie handlujace barsawiariskimi
dobrami z innymi krajarmi.

Wiele znaczacych portéw handlowych znajduje sie nad Wezowa Rzeka. Ten wspanialy szlak wodny przecina Barsawie
na dwie nieréwne czeéci podczas swej wedréwki z pétnocnych rubiezy Pustkowia az do Morza Smierci. Przez wiekszosé
swgo biegu rzeka jest tak szeroka, ze przemierzenie jej wszerz zajmuje parostatkowi godzine. Woko! jej brzegéw rozciagaja
sie najzyZniejsze ziemie w Barsawii, a na stokach dolin, ktére tworza jej meandry, znajduja sie niezliczone wioski i osady.
Gadopodobni t'skrangowie, zyjacy w miastach na rzece i przy jej brzegu, zajmuja sie handlem i niemal calkowicie go zmo-
nopolizowali. Wielu z nich zawiera umowy handlowe z Throalem i wspiera jednosé¢ plemion Zyjacych nad Wezowa Rzeka.
Inni wykorzystuja swe todzie do piractwa i rabunku.

Wezowa Rzeka wije sie woké! Gér Throalskich, wielkiego pasma gorskiego, ktérego szczyty nikna w chmurach. Géry te
sa siedziba wielu wedrownych plemion, polujacych na dzika zwierzyne, kt6ra Zyje na tym obszarze. Tam tez znajduje si¢
krolestwo Throalu, w ktérym krasnoludy znalazly schronienie w czasie Pogromu i skad udato im sie po jego zakoficzeniu
zjednoczy¢ Barsawie przeciwko najazdowi Theran. Wielu mieszkaricéw krainy podejrzliwie przyglada si¢ poczynaniom
krasnoludéw, jednak z obawy przed Thera, Zyja w przyjazni z Throalem. Krasnoludom trudno jest utrzymad nawet tak
niepewng lojalnosé Barsawian wobec siebie. Gdyby Theranie zostali kiedy$ catkowicie pokonani, z pewnoscia dotychcza-
sowi sojusznicy opusciliby ich bez zastanowienia,

Niezliczone ludy, fortece, wioski, lasy i inne cuda wypelniaja terytorium Barsawii. Therafiski posterunek Powietrzna
Przystafi znajduje sie na poludniowej granicy Barsawii, niedaleko Vivane, miasta kontrolowanego przez Theran. Wedrow-
ne plemiona orkowych nomadéw przemierzaja nie zbadane ziemie na swych dziwacznych rumakach. Niekiére z tych ple-
mion s3 tak prymitywne, jak myéliwi Zyjacy w Gérach Throalskich, inni, zwani orkowa kawaleria, tworza zorganizowane
bandy najemnikow. Sprzedaja swe ustugi kazdemu, kto zaproponuje odpowiednia ceng. Na niebie Barsawii pojawiaja sie
czasem powietrzne statki trollowych tupiezcédw, szukajacych wiosek do zrabowania i therariskich statkéw do ziupienia. Te
i inne dziwy zostaly opisane w péZniejszych rozdzialach niniejszego dziela.

O THERZE | POGROMIE

Nie zamierzam tutaj przedstawiac szczegotowej historii naszego Swiata ani opisu starozytnef cywilizacji zamieszkujqcej te ziemie,
zanim nie nadano im imienia. Zamiast tego postanowifem dostarczy¢ czytelnikowi fragmenty historii potrzebne do zrozumienia dzisiej-
szej Barsawii. Pragng utrwali¢ dzisiejszy obraz kraju i objasnic, w jaki sposdb ukszialtowal sig tak, a nie inaczej. Do opisu nadchodzg-
cego Pogromu dodalem fragment z , Trakiatu o historii”, tekstu ciggle uaktualnianego przez bibliotekarzy z Throalu. Czytelnicy zainte-
resowani szczegdlowq historig Barsawii i poprzedzajqcych ja starozytnych krdlestw powinni zainteresowad sie tq pozycjg. Rownie
szczegitowe sprawozdanie stanowig spisane przemowy Mistrza Opowiesci Jallo Czerwonobrodego, ktore przechowywane sq w Bibliote-
ce Throalu.

®~ Pokornie ofiarowane przez Merroxa, mistrza komnaty rejestrow

Zgodnie z opowieiciami Theran, wiele tysiecy lat temu clfi uczony - Elianar Messias - odkryt starozyine teksty, prze-
powiadajace najazd stworzefi z innej plaszczyzny astralnej. Dokumenty twierdzily, ze potwory beda pustoszy¢ swiat
przez piefset lat, a potem, nasycone, powréca do siebie. Ta okrutna prawda doprowadzila Elianara do szalefistwa i krwa-
wej $mierci. Lata po jego odejsciu, inny uczony — Kearos Navarim - zalozy! szkole majaca na celu badanie przepowiedni.




Siedziba jej stala sie wyspa na Morzu Selestrefiskim. Przez kolejne sto lat do szkoty dolaczato wielu utalentowanych cza-
rodziejow i adeptéw wielu dziedzin. Nauczano zaréwno licznych odmian magicznej praktyki, jak i teorii, lecz koncentro-

wano sie na obmyslaniu sposobu zatrzymania inwazji astralnych potwordéw.

W owych czasach na obszarze zwanym dzi§ Barsawia zylo wiele réznych ras: krasnoludy w gérach, 'skrangi wzdhuz
Wezowej Rzeki, orki i trolle na réwninach, elfy w lasach, ludzie w kamiennych osadach i nielicznych miastach oraz kilka
innych plemion. R6zne spotecznoéci nie utrzymywaly stalych kontaktow, a jezyki réznity si¢ w poszczegélnych regionach
tak bardzo, ze komunikacja byla wrecz niemozliwa. Handel migdzy regionami, a nawet miastami, pozostawat szczatkowy.
Mimo izolacji, jaka panowala w krainie, podrdznicy niesli wiesd o zadziwiajacej magicznej szkole i wielu czarodziejéw
i adeptoéw decydowalo sie na podréz na dalekie poludnie, aby szukac wiedzy.

Po wieku istnienia szkola rozrosla sie tak bardzo, ze jej starsi czlonkowie zdecydowali 0 zbudowaniu miasta zwanego

i Thera, zdolnego pomiesci¢é wszystkich nalezacych do wspolnoty. Z ludnoscia skladajaca sie
| w polowie z czarodziejow i adeptOw, Thera, ktora péZniej stala si¢ Imperium Ther-
ariskim, zaczela rosci¢ sobie pretensje do miana najpotezniejszego miasta Swiata.
] Wieéci 0 nadchodzacym ataku astralnych stworzef, teraz nazywanych Horrorami,
Jnim  zaczely rozprzestrzeniac sig na ziemiach graniczacych z Thera. Gdy odlegle elfie krole-
stwo Shosara dowiedzialo sig o nadchodzacym niebezpieczeristwie, przyslalo posta ma-
jacego zapytac Theran, czy znaja sposoby zapobiezenia zagroZzeniu. Theranom rzeczy-
wiscie udalo sie, dzieki wieloletnim badaniom, opracowac¢ kilka metod obrony przed
Horrorami. Zamiast jednak udostepni¢ te wiedze wyslannikowi elféw, zazadali
w zamian korzystnych uméw handlowych. Elfy zgodzity si¢ na proponowane wa-
runki i wkrétce inne krélestwa zaczely wyzbywac sie swych bogactw w zamian za
spusoby ochrony przed najazdem znane magikom z Thery.
Umowy z Shosarq stanowia poczatek Imperium Therafiskiego. Wkrétce wystan-
- nicy czarodziei zaczeli wyruszaé w §wiat, by oglasza¢ innym plemionom nadejcie
Gasn kataklizmu i sprzedawaé, tym ktérych bylo na to staé, sposoby ochrony. Z kazda ko-
lejna transakcja sita wyspy rosla i niebawem ich wplywy zaczety oplatac caty $wiat.

W miare jak handel si¢ wzmagal, regiony tworzace przyszla Barsawig ujednolicity sie. Plemiona Zyjace na tym samym
obszarze laczylo teraz o wiele wigcej: strach przez Horrorami, potrzeba budowania podziemnych schronieri i niecheé do
therariskiej tyranii. Ta nieche¢ do wspélnego wroga zwigzala ze soba réZne grupy Scislej niz cokolwiek innego. Theranie
prébowali mieszkancom innych terenéw narzucal swdj kalendarz, swe stroje i architekture. Wprowadzili tez barbarzyn-
skie niewolnictwo. Wielu mieszkarcow Barsawii obawialo sig, Ze sami zostana kiedy$ zniewoleni i sprzedani. Niektorzy
wspéipracowali, by znies¢ niewolnictwo, inni jednak wspierali je, ptacac daniny za utrzymanie wolnosci.

Gdy Theranie wkroczyli do Barsawii, krélestwo Throalu bylo najwigkszym pafistwem w tej krainie. Oddelegowali wiec
duzg cze$¢ wladzy administracyjnej wlasnie tam. Jezyk krasnoludéw stal si¢ oficjalnym dialektem handlowym, bardziej
popularnym od narzecza Theran. Krasnoludy zdobywaly coraz wigcej wiadzy w regionie.

Przez sto lat potega Theran rosta. Uzywajac swej magicznej sztulki, by polaczy¢ podbite obszary, stworzyli prowincje
Barsawii, nadajac jej to wlasnie imie. Przeszukali Barsawie w poszukiwaniu przedmiotéw wzorca. Wiedzieli bowiem, Ze
studiowanie tych przedmiotéw da im panowanie nad wszystkimi jeszcze nie nazwanymi obszarami krainy. Podobnie jak
w Barsawii, na catym $wiecie Theranie nadawali imiona regionom i obiektom, aby lepiej nimi wladac.

Na péinocnio-wschodnim kraficu Barsawii Theranie zbudowali monumentalne miasto Parlainth, majace by¢ zaréwno
prowincjonalna stolica Barsawii, jak i wrotamni ku nieznanym ziemiom - stad po Pogromie mieli przewodzic¢ catej krainie.
W czasie gdy zabezpieczali swoja wyspe przed atakiem Horrordw, ludno$¢ calej Barsawii budowala podziemne schrony,
zgodnie z planami dostarczonymi przez therafiskich magéw. Nazywano je kaerami. Wigksze siedziby budowane na po-
wierzchni ziemi ochrzezono mianem cytadela. Wiele miast zamieszkanych przez ludzi zamieniono w cytadele.

W miare jak zblizat sie czas najazdu, dziwne potwory zaczely przemierza¢ kraine. Te diabelskie stworzenia, o wiele
straszniejsze od gryfow, ognistych ogaréw i olbrzymich wezy, wzbudzaly przeraZenie i zwatpienie u wszystkich, ktérzy
je spotkali. Atakowaly kazdego, zdajac sie rozkoszowac cudzym cierpieniem. Niektére z tych pierwszych Horroréw wy-
gladaty jak chodzace groby pokryte mchem. Byly tez stworzenia o cialach skiadajacych sie z tuzina trupéw absurdalnie
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ze soba zlepionych. Innym wyrastaly z ciala skomplikowane narzedzia tortur. Dwunastometrowe znieksztalcone gady
nie stanowily rzadkosci. Jedne rzucaly sie na swe ofiary klami i pazurami, inne atakowaly umysl.

~ Z dziennika krdla Cardoka ze Scytii

..Pasje nie wystuchujg juz mych prosb. Czym zawinilem? festemn dobrym krolem. Wiem o tym, poniewaz moi poddani kochajg mnie.
Nigdy, mdwiq, przenigdy Scytia nie miata tak madrego i kochajgcego monarchy jak krdl Cardok Niosqgcy Pokdj.

Przynajmniej tak kiedys méwili. Dzisiaj wznoszq oczy ku niebiosom i skariq si¢ na niesprawiedliwosé Swiata, blagajac Pasje, by
wskazaly im, w jaki sposéb zgrzeszyli. A ja sam, whadca, nie potrafig nic zdzialaé; moge tylko dolgezyd do ich skarg swdj glos. Nie po-
trafig zwalczyé zla, kidre ogarnglo Scytig. Nie potrafie ochronié ich dzieci przed $mierciy.

Nie umiem uratowaé swojego syna.

Codziennie mdj jedyny syn, kidrego matka rodzqc o, o maio nie umarla, oddala si¢ ode mnie. Choroba zaczela sie juz w tydzier po
jego narodzinach. Mial i wysuszong skdre. PéZniej pojawit sig kaszel. suchy i ciezki, jak gdyby pustynny piasek zasypal jego dzieciece
gardlo. Placze z bolu, lecz nie roni tez, poniewaz nie ma w swym drobnym ciatku dostatecznie duzo wody, by mdgt zaplakaé. Jego wy-
schnigte oczy wpatrujq sie w sufit. Na rzgsach widaé grudki soli po wyschnigtych ostatnich tzach, jakie daumiej uronil. Jego glos wydo-
bywa sie cienkim jekiem z biednych ust i czesto przerywany jest kaszlem. Krew wypluta z pluc zastygla na wargach, a z gardta wydo-
bywa sig przy kaidym oddechu odglos grzechotki. Podobmie brzmig stare kosci, gdy wskrzesza Ksenomanta, bezdusznie drwige z zycia.
W cigqu ostatniego tygodnia jego skdra zaczela sie marszczyd. Siodlo skdrzane mojego szambelana, po wieloletnich wojnach i trudach,
Jest w dotyku gladsze i migksze od ciala mego synka. Musngtem wezoraj jego wiosy, aby uspokoic go w placzu, lecz zaczely sie kruszy¢,
wige cofnglem dion.

Moj syn zyje dopiero trzy tygodnie. Wygigda jak zeschnigty korzed, jak umierajacy starzec.

Z wszystkich dzieci urodzonych w Scytii od ostatnich Zniw, Zadne nie przezylo miesigea. Cos wyssalo z nich Zycie. Jakas zlowroga
sita tkwigca w samym powietrzu. Przy kazdym oddechu mego dziecka stysze kroki owej ziowrogiej potegi. Z kaidym mijajgcym dniem
czujg jej zblizajgeq sig obecnos¢. Umieramy i nie wiemy dlaczego...

Z czasem ataki Horroréw staly sie §mielsze i czestsze. Potwory napadaly na wioski. Mniejsze z nich grasowaly w lasach
i na wrzosowiskach, niszczac wszystko na swej drodze. Stada ptakéw uciekaly natychmiast. Stada bydla znikaty, pozerane
przez potwory. Mieszkaficy Barsawii prébowali sie bronié, lecz Zywotno$¢, agresja i przewazajaca liczba Horroréw skioni-
ly ich w koficu do schronienia sie w gotowych kaerach i cytadelach. Zamkneli sie w zapieczetowanych magicznymi runa-
mi siedzibach podobnych do grobéw. Tam tez mieli pozostaé przez czterysta lat.

Wewnatrz kaeréw magiczne Swiatlo rozpraszato podziemne ciemnosc, a magiczne zbiory pozwalaly wyzywié¢ mie-
szkanicow. Przez czterysta lat pokolenia rodzity sie, Zyly i umieraly pod ziemia, czekajac, az beda mogly powréci¢ na $wiat
przodkéw. Po czterystu latach, caly wiek wezeéniej niz przewidzieli to therafiscy czarodzieje, magiczne artefakty stworzo-
ne przez Theran, majace oznajmi¢ koniec Pogromu, wskazaly, ze oczekiwana chwila nadeszla. Pod ziemia i w ufortyfiko-
wanych miastach Barsawianie czekali, obawiajac sie, by nie wyjs¢ za wczeénie. W koficu,
pragnac czym predzej zakoficzyé przymusowa niewole, ludzie zaczeli odpieczeto-
wywacé bramy do swych schroniefi. Na zewnatrz odkryli spustoszony i spluga-
wiony Swiat.

Niektore kaery i cytadele nie przetrwaty Pogromu. Horrory wkroczyly do
nich, niszczac fizyczne bariery lub wkradajac sie do umysiéw mieszkancow,
przejmujac nad nimi kontrolg i zmuszajgc ich do wykonywania rozkazdw.
Gdy tylko udawalo si¢ tym stworzeniom wedrze¢ sig do wnetrza, za-
wsze zaspokajaly swoj gléd. Ofiary nie mialy dokad uciec i nie pozosta-
walo im nic innego, jak umrzeé.

Ludzie, ktérzy wyszli z ukrycia, zaczeli zasiedlaé kraing i za pomoca
magicznych sposobéw zamieniad §wiat z powrotem w zielony i Zywy. Chociaz po- -
twory opuscily $§wiat cale stulecie przed planowanym przez Theran czasem, wiele potgznych Horroréw pozostalo. Do dzi§

staraja sie zniszczyé kruchy spokéj Barsawii.
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Przez pierwsze piecdziesiat lat po otwarciu kaeréw krasnoludy z Throalu pracowaly nad zjednoczeniem nielicznych
wiosek i osad Barsawii za pomoca handlu. Przez caly ten czas nie nadeszly zadne wiesci 0 Theranach. Wielu sadzilo, a na-
wet miato nadzieje, Ze wyspa zostala zniszczona w czasie Pogromu. Niestety, te nadzieje si¢ nie speinity. Czterdziesdi lat
temu Theranie powrdcili, aby sita zdobyé z powrotem sw3 prowincje. Powr6t imperium zapoczatkowal wojne therafiska,
ktéra zakofczyla sie oblezeniem Throalu. Po raz pierwszy jednak armia Theran nie miata druzgocacej przewagi. Ludy Bar-
sawii zjednoczyly sie i odepchnely najeZdZce az na samo potudnie Barsawii, gdzie wciaz znajduja sie jego osady.

Dzisiejsza Barsawia wciaz leczy sic z ran zadanych jej przez potworny najazd. Jej mieszkancy dopiero zaczynaja odzy-
skiwaé swéj swiat. Throal i Thera weiaz pozostaja w stanie wojny. Theranie wprowadzili z powrotem niewolnictwo do no-
wego rodzacego sie pod idealistycznymi rzadami krasnoludéw Swiata; handlarze przemierzaja Barsawie w poszukiwaniu
ofiar. Wciaz wiele kacréw pozostaje zamknietych, a ich mieszkaficy nie wierza, ze Pogrom sie zakoficzyl.

Na tej scenie, z tymi aktorami i rekwizytami zostanie rozegrana walka o Barsawie i by¢ moze o ksztalt przyszlego swia-
ta. Zwyciestwo Theran oznaczaé bedzie, ze $wiat obierze jedna droge, przewaga Throalu poprowadzi go w innym kierun-
ku. Pomiedzy tymi dwiema potegami wybuchaja wciaz mate konflikty, ktére pozostawiaja swéj §lad na przeznaczeniu na-
szego Swiata.

Co do was, naszych potomkéw, ktérzy czytacie te stowa, mamy nadzieje, Ze uznacie nasze czyny za godne.




O POGROMIE

Przypadio mi trudne zadanie zebrania informacji o Pogromie, o tym, jak go przetrwalismy i w jaki sposob zmienit on ziemie Barsawii.

Z dwdch powoddw uznalem je za nielatwe. Po pierwsze, sam femat jest mniej konkretny niZ wiele innych w tym dziele. Mam na mysli

to, Ze zupetnie inaczej podchodzi sig do opisania roinych osad Iub krajobrazu Barsawii, a catkiem inaczej do opisu zjawiska, ktdre bez-

powrotnie odmienito caly swiat. Szczegdlnie trudno jest w tym ostatnim przypadku oddzielic fakty od opinii i domniemari. Kazda oso-
ba, ktdrg pytatem, data mi zupelnie inng odpowiedz, jakie Pogrom przynidst Barsawi.

Drugq trudnoscig, jakgq napotkatem, byt faki, ze Pogrom nie tylko zmienit krajobraz naszej krainy, lecz takze odmienit nas samych —
mieszkaficow Barsawii. Nasi przodkowie, pragngey przede wszystkim przetrwaé, w ukryciu si¢ w kaerach widzieli jedyne rozwigzanie
i nie przewidywali, w jaki sposéb takie dlugie przymusowe zniewolenie lbpi‘ynie na ich potomkdw.

Niestety, skutki staty sig az nadto widoczne. Nie mozemy zignovowad faktu, ze Barsawia sprzed Pogromu juz nie istnieje. Oprocz geo-
graficznych cech, na kidre nawet czas nie ma wietkiego wphywu, niewiele zostalo z tamtych czasdw. Szerszym zamierzeniem tego doku-
mentu jest utrwalenie dzisiejszej Barsawii tak, aby nasza przeszlosé i teraZniejszos¢ staly sie czescig przyszlosci.

— Zakoviczone pierwszego dnia strassa roku 1505 przez archiwiste Darena Fenna z Throalu
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O POGROMIE | O JEGO SKUTKACH

Nie da sie zrozumie¢ Barsawii dnia dzisiejszego bez zapoznania si¢ z naturg Pogromu i zrozumienia jego wplywu na
ziemie i ludnosé. Zaréwno grozba Pogromu, jak i jego nadejscie zmienily Barsawie w sposdb, kt6rego Zaden z naszych
przodkéw nie potrafilby sobie wyobrazi¢. Ze zréznicowanego kraju wielu plemion i krélestw, Barsawia stala sie prowincja
gnebiacego ja Imperium Therariskiego. Zawdzigcza ono swa pozycje temu, Ze dostarczylo Swiatu poteznej magii, gdy tego
potrzebowal, aby przetrwa¢ najazd Horroréw. Sam Pogrom sprawil, ze mieszkancy zaszyli sie w podziemnych norach,

a ziemia zostala trwale zdewastowana.

Ten rozdzial opowiada o Pogromie. Aby w pelni go zrozumieé, musimy przypomnie¢ sobie, w jaki sposéb nasi przod-

kowie zyli w tych strasznych czasach.

KSIEGI CIERPIENIA

Od pradawnych czaséw, gdy elficki uczony Kearos Navarim ustalil, Ze stworzenia z innej plaszczyzny astralnej beda
pewnego dnia przemierza¢ i pustoszy¢ nasz $wiat, nazywano ten najazd Pogromem.

Pierwsze szczatki wiedzy o istnieniu Horroréw zostaly odkryte przez Elianara Messiasa, dzié zwanego powszechnie
Uczonym Meczennikiem. Qdnalazt on zagrzebane w katakumbach starozytnego klasztoru w Gérach Delaryjskich Ksiggi
Cierpienia. Po przestudiowaniu szeSciu toméw tego dziela Messias odkryt nature Horroréw i oszalal. Nie wiadomo czy za-
bito go szalefistwo, czy jakaé inna zewnetrzna sita. Zanim umar}, zdotal zostawi¢ krétka notatke:

Oto sa Ksiggi Cierpienia.
Oto nasza zguba i nasze wybiawienie
Poznajcie je dobrze, albowiem inaczej wszyscy zginiemy.

Ta ponura i niepokojaca wiadomosé byla przyczyna pierwszych przypuszczei o nadejSciu Pogromu. Po $mierci Eliana-
ra Messiasa jego przyjaciel, elficki uczony Kearos Navarim zabral Ksiggi Cierpienia i wraz z kilkoma innymi medrcami udal
sie na pewng wyspe na Morzu Selestrefiskim. Uwigzieni z wlasnej woli na wyspie, ktéra miala w przyszlosci zostaé Thera,
medrcy spedzili wiele lat, zglebiajac tajemnice zawarte w ksiegach.




el 4
LIR
jf\: o

L

Calkowite tlumaczenie Ksigg Cierpienia zostalo ostatecznie zakorficzone w péttora wieku po ich odkryciu. Ujawniono
wtedy, ze iloé¢ magii w §wiecie wzrosnie az do maksymalnego poziomu. Wéwczas stado krwiozerczych stworzeni z prze-
strzeni astralnej wedrze sie do naszego Swiata i spustoszy go. Navarim i jego towarzysze, wszyscy bedacy czlonkami no-
wo powstalej Szkoly Cieni, dowiedzieli sig takze, kiedy wydarzy sie ten przerazZajacy najazd i obliczyli, ile maja czasu, by
zabezpieczyc¢ sie przed jego skutkami. Po dodatkowych badaniach nad Ksiggumi Cierpienia uczeni opracowali rytuaty
ochrony i przetrwania. Z planami podziemnych schroniefi i z opracowanymi zakleciami majacymi chroni¢ je przed Horro-
rami Theranie mogli doradzaé reszcie éwiata, jak przezyé.




O BUDOWIE SCHRONIEN

Therariskie rytuaty ochrony i przetrwania nauczyly mieszkaficéw Barsawii budowania dwéch rodzajéw schronien: kae-
row i cytadel. Chociaz maja podobne cechy, sa to dwie odmienne budowle.

CYTADELLE

Stowo cytadela ma dwa znaczenia. Starsze znaczenie, ktdrego znéw powoli zaczeliémy uzywac po zakonczeniu sig Po-
gromu, to duze ufortyfikowane miasto, pelnigce role fortecy. W Barsawii istnieje wiele takich budowli, z reguly pozostalo-
éci sprzed Pogromu. Niektére bardzo ucierpialy z powodu wojen, uptywu czasu i najazdu Horroréw, lecz inne, nie zni-
szczone, stanowia dowdd niezwykle rozwinietej sztuki budownictwa i zrecznosci rzemieslnikéw dawnych dni.

W dzisiejszych czasach wielu Dawcdw Imion zasiedlilo te wielkie warownie.

Drugie znaczenie pojawilo si¢ wraz z Pogromem i wskazuje na miasto zbudowane i wzmocnione tak, aby oprze¢ sie
Horrorom. Te osiedla z reguly potozone byly pod gigantycznymi koputami z wyrytymi znakami runicznymi. Niektorzy
budowniczy tworzyli kopuly z esencji magicznych Zywioléw ziemi i ognia. Aby przeszkodzié Horrorom, ktérym udatoby
sie przedarzed przez pierwsza bariere ochronna, czarodzieje ustawiali na obrzezach miast pulapki i magiczne mury.

Therariscy czarodzieje budowali cytadele z esencji zZywiolu ziemi, poniewaz latwiej jest pracowad nad kamieniem i py-
tem niz nad esencjami zywioléw wody, powietrza, ognia i drewna. Podobnie jak z latwoscia wbudowywali esencje Zywio-
lu powietrza w swe latajace statki, tak tez wlaczali w konstrukcje muréw zywiot ziemi. Ponadto duze zasoby ziemi i ka-
mienia pozwalaly na tworzenie wiekszych schroniefi, ktére moglyby pomiesci¢ nawet cate wioski.

Zamki i inne schrony wzniesione z esencji Zywiolu powietrza, ognia, wody i drewna istniejg do dzié, lecz metody ich
konstrukcji dawno zostaly zapomniane. Niewiele z tych cytadel przetrwalo Pogrom i mato kto widzial je na wiasne oczy.
Wielu sadzi, ze Horrory w szczegdlnoéci lubowaly sie w niszczeniu tych wymyslnych budowli, czerpiac radosé z tepienia
pyszatkéw, kidrzy szczycili sie¢ wiadza nad Zywiolami.

Mieszkaricy cytadel, ktére przetrwaty Pogrom, pozostali w nich po zakoficzeniu najazdu Horroréw. Ich miasta staly sie
czescia nowej Barsawii. Cytadele, ktére zostaty zniszczone przez Horrory pozostaja do dzi§ ponurymi nekropoliami,

w ktérych gruz przysypuje koéci i skarby ich mieszkaficéw. W takich miejscach, schowanych gleboko w dzungli, z dala od
bystrych oczu podniebnych zeglarzy, czesto znajduja schronienie bandy zloczynicéw lub Horrory pozostale na naszej pla-
szczyZnie po zakoficzeniu Pogromu.

KAERY

Kaery skladaty sie z pomieszczeri mieszkalnych i innych komnat wykutych w skale gér lub wykopanych w ziemi.

W odréznieniu od mieszkaficéw cytadel, ludzie zyjacy w kaerach opuscili je, gdy tylko uznali, Ze jest to bezpieczne. Kaery
w Barsawii bardzo réznily sie od siebie w zaleznosci od narzedzi i srodkéw, jakimi dysponowali ich budowniczowie i od
czasu, jaki im zostal przed nadejéciem Horroréw. Wszystkie jednak byty tak skonstruowane, aby starczyly na wiele poko-
lefi. Skomplikowane labirynty komnat niektérych z nich wgryzaly sie gleboko w trzon géry lub we wnetrze ziemi. Nie-
ktére schronienia mialy wiele pozioméw, podczas gdy inne tylko jeden, lecz rozciagajacy sig na duzym obszarze. Jedne by-
1y wykopane niedbale, jak szczurze nory, z korytarzami o krywych $cianach i nieréwnym podiozu, ale istniaty réwniez
kaery o plaskich posadzkach i prostych korytarzach, zbudowane przez iud Throalu.

Wiekszos€ z nich byla podzielona na wspoélne obszary i prywatne komnaty. W wiekszych, kazda rodzina miata swa
izbe, podczas gdy w mniejszych wszyscy spali w jednej komnacie. Mieszkaricy uzywali najwiekszego pomieszczenia w ka-
erze jako izby spotkan calej spolecznosci. Inne komnaty, wypelnione stolami i fawami, sluzyly jako wspélne jadalnie. Przy-
legata do nich kuchnia, zdolna obstuzyé setki ludzi i pracujaca w dziefi i w nocy. Wspélne positki pozwalaly réwniez przy-
wddcy kaeru kontrolowaé racjonowanie Zzywnosci.

Podobnie jak w cytadelach, tak i w kaerach, istnialy magiczne bariery i pulapki, majace przeszkodzi¢ Horrarom we
wdarciu sie do érodka. Wiele kaeréw przetrwato, jednak niektére z nich wciaZ pozostaja zapieczetowane, gdyz mieszkan-
cy boja sie wyjsé na powierzchnie. Inne magicznie zamkniete kaery chronia tylko trupy i bogactwa swych dawnych mie-
szkaficow.
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Pomieszczania mieszkalne ()

Duzy obszar podzielony na mate komna-
ty, gdzie kazda rodzina miala swe miejsce
do spania. W wiekszo$a przypadkéw znaj-
dowaty sie tu takze laznie publiczne (1A).

Srodkowa komnata (2)

W tym wielkim pomieszczeniu o$wietlo-
nym przez magiczny mech, tworzacy ziu-
dzenie dnia i nocy, ludzie spotykali sie
podczas narady lub swieta. Na jego
obrzezach kupcy ustawiali stragany.
Znajduja sie tam réwniez siedziby urze-
dnikéw zarzadzajacych kaerem (2A).

Pomicszazcnicjacla|m 3)
W tym miejscu mieszkaficy groma-
dzili sie w godzinach ustalonych
przez przywiddce wioskd, aby spo-
zywad wspdlne positki. Kazdy
czlonek spolecznosci uczestniczyl
w przygotowaniu jedzenia
i w utrzymywaniu czystosci.

Pomieszczenie do Produluiji
zywnosci (4)
Tutaj mieszkaricy produkowali
zywno$é, gdy koficzyly sie do-
stepne zasoby. Wieksze kaery za-
wieraly dostatecznie duze sale do
hodowli inwentarza (4A), lecz
w wigkszosci uprawiano tylko
warzywa i owoce. Pokolenia ogro-
dnikéw pracowaly nad dostarcze-
niem ludnosci Zywnoéci, ekspery-
mentujac z cyklami dnia i nocy oraz
krzyzujac odmiany, aby lepiej przystosowac je
do warunkéw podziemnego schronienia.

Woda, utrzymujaca mieszkaficow kaeru przy Zy-
ciu, czesto pochodzila z podziemnego Zrédla. Niektére

wioski czerpaly ja z plaszczyzny zywictlu wody za pomoca
wybudowanych magicznych ujeé.

Posag Garleny (6)

Pasja ogniska domowego i leczenia, Garlen, przemawiata szczegélnie silnie do serc i umystéw ludzi zyjacych w czasach
Pogromu. Niemal kazdy kaer w Barsawii stawial Garlen posagi, ktére bardzo réznily sie wygladem.




O RYTUAKACH OCHRONY

Therafiskie rytuaty ochrony i przetrwania dostarczyly ludnoéci Barsawii wielu sposobéw na Kkazoy cztowiek ma
zabezpieczenie sie przed inwazja Horroréw. Kazdy Horror posiada zardwno posta¢ astralna, jak swoje wkasne wyo-
i fizyczna. Ludziom ukazuja sie jednak w rézny sposéb: jedne obieraja tylko astralna forme, pod-  BraZemie ma Temar
czas gdy inne przebywaja w fizycznej postaci. Z powodu dwoistej natury Horroréw, bariery TEGO, ]1aK WYGLADA
ochronne Theran musialy zabezpieczaé kaery zaréwno przed ich postacia astralna, jak i fizyczna.  pasja.

Ochrona astralna R

Therafiskie rytualy zabezpieczaly przed atakiem istot astralnych na dwa sposoby. Pierwsza linig ochrony byly mury bu-
dowli, wykonane z odpowiedniego materialu. Druga - runiczne napisy odstraszajace stworzenia z plaszczyzny astralne;j.
Opisze teraz sposoby dziatania obu barier.

Kazda zywa istota, lacznie ze zwierzetami, ro§linami i ziemia, jest w sposéb cielesny odzwierciedlona w przestrzeni
astralnej. Astralne zjawy nie potrafia przej$¢ przez inne astralne stworzenia lub astralne odzwierciedlenia ziemskich
zywych istot. Z tego powodu Sciany kaeréw, zbudowane z naturalnych tworzyw takich jak ziemia, kamieri i drewno,
stanowily bariere niemal nie do przebycia dla Horroréw, przyjmuja-
cych posta¢ astralna.

Nie zadowalajac si¢ jednak jedna ochrona przed tak straszliwymi po-
tworami, Theranie odszukali takZe najskuteczniejsze runy przeciwko Hor-
rorom, tworzac z nich magiczne bariery zwane wartowniami, ktére mialy
powstrzymac napastnikéw. Mieszkanicy Barsawii zapisywali te runy na
zewnetrznych murach kaeréw i na kopulach cytadel. W wielu miejscach
umieszczali magiczne napisy réwniez na wewnetrznych murach uwazajac,
2e w ten sposéb beda jeszcze bezpieczniejsi. Uratowalo to wiele kaeréw,
w ktérych Horrorom udato sie przebié przez pierwsza linie zabezpieczen.

Z reguly najslabszym, wiec najlepiej strzezonym miejscem w schro-
nieniu byly wrota. Wejécia, niestety, nie mozna bylo wykonac z esencji
zywiolu ziemi. Budowniczy zabezpieczali je wiec szczegllnie uwaznie,
zdobiac bramy skomplikowanymi zaklgciami runicznymi i czasami
wzmacniajac orichalkiem.

Ochrona Flzyczna

Fizyczna ochrone przed Horrorami stanowily grube i silne mury
z ziemi i kamienia, wzmocnione magicznymi sposobami. Twércy cyta-
del i kaeréw wzmacniali kopuly i fortyfikacje Zywiolem ziemi, majacym
oprze¢ sie sile Horrora. Niestety, takie wzmocnienie bylo bardzo ko-
sztowne. Budowniczowie kaeréw, ktérzy nie dysponowali wystarczaja-
cymi §rodkami finansowymi, korzystali po prostu z naturalnych siedzib
o wzmocnionych Scianach, ktére przeksztalcali w swe schronienia. Wie-
le kaer6w wybudowano w opuszczonych kopalniach i pieczarach polo-
zonych gleboko pod ziemia. Uzyskiwano wéwczas solidne zabezpieczenie bez wydawania zawrotnych sum na esencje zie-
mi. Stosowano ja jednak prawie zawsze do umacniania wejs¢ do kaeréw i cytadel.

Dodatkowo, mieszkaricy kaerow umieszczali zwykle pulapki wewnatrz muréw, ktére mialy stanowi¢ dodatkowa war-
stwe ochronna na wypadek, gdyby Horror wdarl sie do srodka.

Wzniesienie chociazby najmniejszego schronienia stanowilo niezwykle wyzwanie. Niektére kaery i cytadele budowano przez
ponad dwiescie lat. Pomimo wymyslnych zabezpieczeri, Horrorom udalo sie wedrze¢ do przerazajaco duzej liczby schronieti.,
W wielu przypadkach potwory okazaly si¢ po prostu silniejsze od majacych je odeprze¢ barier. Inne Horrory, zatrzymane przez
astralne zapory, miaty dosy¢ cierpliwosci, by przez wiele lat nacierac i powoli niszczy¢ mury kaeru. Inne jednak potrafity uzy¢
swych magicznych mocy, by zablokowaé czary ochronne, wedrzeé si¢ do kaeru i zmasakrowa¢ jego mieszkaficow.




O ZYCIU W CZASIE POGROMU

Jak mozna bylo sie spodziewaé, ukryci pod ziemia mieszkaficy Barsawii zaczeli prowadzi¢ zycie zupelnie inne niz to, ja-
kie wiedli na powierzchni. Przystosowanie sie do nowych warunkéw stanowito trudna prébe. Aby sprowadzi¢ cala cywili-
zacje pod ziemie i nie doprowadzié¢ do chaosu nalezalo zmienié zwyezaje i obyczaje. Wielu nie przeszio tej préby pomys$lnie.
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— DAROMN FENM

— Z dziennika Drahcida, Fechtmistrza z Genve

..Minely jui trzy tygodnie od kiedy dobrzy ludzie z Ay Dham wpuscili mnie do swego kaeru. Weigz
jednak czuje sig tak samotny, jak w czasie najmroczniejszych dni mych wedrdwek. Gdy probuje kogos
zagadnaé, odpowiadajg mi pélsidwkami, rzucajge podefrzliwe spojrzenia. Matki usuwajq dzieci z mej
drogi, gdy przechadzam si¢ po weskich uliczkach tego podziemnego Swiata. Mimo to jestem bezgranicz-
nie wdzigczny tym ludziom, se pozwolili mi znalefé tu schronienie. Nie moge przeciez dziwid sig ich
strachowi przed nieznajomymi dotknighymi przeklesistwem Horrora. Przypominam sobie czasami opo-
wiesci o kaerach, gdzie podejrzliwosé doprowadza do nienawisci migdzy dlugoletnimi sqsiadami i do
ukamienowania niewinnych ludzi. Wowczas wwazam mieszkaricéw Ar Dham za nadzwyczaj milosier-
nych, a siebiz samego za wybratica Pasji.

Pomimo samotnosci, moje sycie tutaj nabralo dziwnie spokojnego rytmu. Codziennie otrzymujemy
poreje warzyw z troskliwie uprawianego podziemnego ogredu. Na specjalne okazje starsi kaeru pozwa-
lajg na zabicie jednego z cennych kozldw i wszyscy dostajg wowczas kawalek migsa podczas uczty. Spa-
ceruje alejkami w spokojmym Swietle Swiecqcego mchu, kidry porasta Sciany kaeru, Wydaje mi si¢, ze
mdj spacer przypada codziennie o tej samej porze. Pdsniej dotgezam do innych, kidrzy przygladajg sie
naczyniu z esencjq magicznego zywiotu wodq i kuli Zywiolowej ziemi unoszgcej sig nad taflg plynu. Pa-
trzymy w milczeniu, marzqe o odlegtym dniu, gdy ziemia z wody nareszcie si¢ spotkajq i nastanie ko-
niec Pogromu. Te straszne czasy stanq sie wowczas tylko bolesnym wspomnienien.

Jednakze mojg wlubiona porg dnia sg wieczory. Po kolacji thum zawsze zbiera si¢ wokot ogria w po-

mieszczeniu w centrum kaeru, aby postuchac opowiesci. Matki kotyszq niemowleia w ramionach, dzieci siedzq w napieciu, a miodzi ko-
chankowie tulg sie do siebie czule, i wszyscy stuchajq. Bajarz zaczyna wowczas roztaczaé przed nami historie chiodnych gdrskich poto-
kéw, gorgeych letnich bryz, szmaragdowych gk, cichych saddw, plongcych wschoddw slotica, Spiewu ptakdw, lagodnych jesiennych
wieczordw, gdy ksigzye rozlewa po ziotych polach swq bladg poswiate...

O ZYCIU POZA SCHRONIENIAMI

Zycie w kaerach toczylo sie dalej, mimo ze Horrory pustoszyly powierzchnie ziemi. Czeredy potwordw przetoczyly sie
przez kraj, niszczac i pozerajac wszystko, co napotkaly na swej drodze. Tam gdzie niegdys staly lasy, Horrory pozostawily
niewiele wiecej poza martwymi korzeniami i drzazgami. PoZywialy sig tak Zarlocznie, ze odglosy dokonywanych przez
nie spustoszefi docieraty nawet do schroniei. Po tym nieznoénym huku nastawata zlowroga cisza. Milczenie bylo tak cal-
kowite, 7e przekonato kilku $miatkéw, ze Pogrom sie skoficzyt, a Horrory odeszly.

Nicktérzy opuszczali kaery przed zakoficzeniem Pogromu po to, by zaczerpnaé Swiezego powietrza, zjes¢ prawdziwy
posiltek lub po prostu z checi ujrzenia stofica. Spoéréd tych bezmyslnych émiatkéw do schroniefi wréeilo tylko kilku. Wiek-
520§¢ stata sie posilkiern Horror6w. Innych potwory splugawily i odeslaty do kaeru, aby zdoby¢ wiecej latwych ofiar. Wie-
le dokumentéw odnalezionych w kaerach swiadczy o tym, Ze otwarde wrt bylo ostatnia czynnoscia, jaka wykonali ich
mieszkaricy. Ten fragment z dziennika opisuje los takiego wlasnie schronienia, kt6re otwarlo swe wrota za wezesnie.

— 7 dziennika Mallema, 1401 TH, manuskrypt odnaleziono w ruinach kaeru Frohn nieopodal Tylondw

..Dopiero dhugo po émierci Jaro dowiedzielismy si¢, ze zostal splugawiony. Gdy czarodzieje oglosili, ze Pogrom sig skoviczyl, on, ja
i trzech naszych towarzyszy zerwali§my pieczecie wrdt i wyszliémy na zewnqtrz. Mielismy nadzieje ujrzec nowy $wiat, lecz ten, ktdry
roztaczal si¢ przed naszymi oczami, omal nie zlarmat nam serc.

Przed nami ciggnat sig ogotocony, pustynny krajobraz, niemal catkowicie pozbawiony Zycia. To, co nasi bajarze opisywali jako kuwit-
ngeq doling, wygladato jak smetne pobojowisko, gdzie tylko kitka owaddw 1 drobmych roslin walczy o przetrwanie.




Gdy rozglgdalismy sie, pojawit sie glos. Wszyscy ustyszelisny go w umyslach, a nie w naszych uszach. W mgnieniu oka niebo zasnu-
to sig mrocznymi potworami. Ich atak omalze nas nie unicestwif. Walczylismy, cofajac sig do kaeru. Powrdcito nas tylko dwdch, Jaro i ja.

Sqdzilismy, ze za wrotami jestesmy juz bezpieczni. Niestety, szybko okazalo si¢, ze Horror zawladngt umyslem Jaro i w ten sposdh
wkrad} si¢ do wewngtrz...

O ZAKONCZENIU POGROMU

Chociaz therafiscy medrcy przewidzieli, ze Pogrom trwaé bedzie pigé wiekoéw, skoriczyl sig z niewytlumaczalnego po-
wodu o sto lat wczeéniej. Poziom magii po prostu obnizyl sig bez zadnych przewidywanych przez Theran zapowiedzi.

Odnotowaly to wymy$lone przez Theran wskaZniki poziomu magii znajdujace sie w kaerach
i cytadelach. Czarodzieje i uczeni wciaZ nie potrafia wyjasni¢ niezgodnosci terminu zakoficze-
nia Pogromu z przewidywaniami. Podejrzewa sig, Ze Zle zinterpretowano Ksiggi Cierpienia.

Studiujac Ksiggi Cierpienia, pierwsi uczeni Wiecznej Biblioteki Thery stwierdzili, Ze ma-
giczna energia §wiata wyznacza przybycie i odejécie Horroréw. Gdy poziom magii wzrdst,
Horrory mogtly przelamywaé bariere astralna miedzy ich plaszczyzna a nasza. Gdy opadl,
nie mogly juz utrzymywac polaczenia miedzy dwiema Swiatami i powrécily do swego ro-
dzimego wymiaru.

Czarodzigje zyjacy w schronieniach czujnie obserwowali, jak poziom magicznej energii po-
woli opada. W pewnym momencie zdali sobie sprawe, ze proces ten zostal zahamowany na
poziomie tylko nieco wyzszym od przewidywanego. Chociaz zgadywali, ze byt on tak niski,
iz wiele Horroréw musiato opusci¢ nasza plaszczyzne, stusznie przypuszczali, Ze najpotez-
niejsze z nich mogty oprze¢ sie opadajacej fali energii i pozosta¢ nieproszonymi goéfmi na na-
szym $wiecie.

Za rada czarodziejéw i przywédcéw wiosek coraz wiecej kaeréw i cytadel oglaszalo koniec
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Pogromu i powracalo na powierzchnie, aby odzyskac i na nowo oswoié swéj Swiat. Wreszcie zaczynamy wygrywaé te
trudna wojne. Mimo to wiele kaeréw i cytadel wciaz nie wierzy w zakoficzenie Pogromu. Ci ludzie pozostaja w ukryciu,

czekajac cierpliwie na znak, ze moga wroci¢ do $wiata, zostawionego im przez przodkéw.

OPUSZCZANIE SCHRONIEN

Chociaz Pogrom sie zakonczyt, dla wielu bitwa o wolnos¢ miata dopiero sig rozpoczac.
Wiekszosé ludzi znala tylko Zycie w kaerach i cytadelach i obawiala sie opuszczenia bezpiecz-
nych schroniefi i stawienia czoto niebezpieczeristwu.

Barsawianie opuszczali schronienia powoli. Stopniowo podziemne siedziby pustoszaly,

a ludzie zasiedlali kraj. Gdy krasnoludy z Throalu wystaty armi¢ postaficéw, aby oglosi¢ swia-
tu koniec Pogromu, wiekszo$é¢ kaerow zostala juz opuszczona. Barsawian powital krajobraz
niewiele przypominajacy opisywany w legendach. Pogrom by¢ moze sie zakoficzyl, lecz czte-
rysta lat niszczenia zmienilo §wiat nie do poznania.

- Z dziennika Me gana z kaeru Lowilla, 1495 TH
...Bylem jednym z pierwszych, ktdrzy opuscili kaer. Przez cale zycie tesknitem za Swiezym powie-
trzem, za widokiem gdr i pragrglem czym predzej opuscic ciasne, duszne schronienie. Pierwsze spojrze-

OWaA Lata temu 0O-
Kkrylem zapleczgro-
WANY Ka€R, KTOREGO
MLESZKANICY NLE
wiedziely, Ze po-
GROM DOBLEGE KON-
CA. JESTEM PEWIEN,
Ze TO SCHROMIENLE
MLE JEST OSTATHILIE.
—)'RoOLe, szlachetny
zrodzig)

nie na Swiat zewnetrany zniweczylo wszystkie moje nadzieje na lepsze Zycie. Z poczatku spdzitem, Ze opowiesci naszego bajarza byly

tylko legerdq. Po chwili jednak dostrzegtem prawde. To nie historie nas oklamaty. To $wiat sig zmiendl,

Olbrzymie deby staly si¢ martwymi skorupami, potworng parodig dawnych drzew. Gory, niegdys imponujgce zieleniq porastajgcych
Je lasow, teraz staty si¢ wyjatowionymi skatami. Wziglem gieboki oddech, majgc nadzieje, Ze przynajmniej powietrze nie zostaio zanie-
czyszezone. Mialo ostry, gorzki smak i parzylo w gardlo. Upadlem na ziemig, majgc nadzieje, ze zapach, kiory czufem, pochodzil z gni-

facych drzew. Mylitem sie...
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O TYM, W JAKI SPOSOB POGROM NAS ZMIENIK

Pogrom naznaczyl kazdy aspekt zycia w Barsawii. Fizyczne zniszczenie stanowilo najbardziej widoczny jego efekt. Nie-
gdys tetniace Zyciem lasy zwiedly i zgnity, miasteczka i miasta zréwnano z ziemia, wioski nawiedzity Horrory. Pogrom
zmienit takze ludzkie serca. Barsawianie stali sie tch6rzliwym narodem, kt6ry wolat kryé sig przed trudno$ciami przyszlo-
4ci niz stawiaé im czolo. Takie zachowanie jest zrozumiale po czterystu latach Zycia w ukryciu, lecz Zle wrézy odbudowie
naszej krainy.

Mozliwe ze Pogrom nigdy sie naprawde nie zakoriczy, poniewaz zmienil on mieszkaficow Barsawii na kazdy mozliwy
sposob: fizycznie, psychicznie, duchowo i magicznie.

O ZMIANACH KRAINY

Fizyczne zniszczenia Barsawii sa najlatwiej zauwazalne, gdyz oblicze kraju zostalo zmienione nie do poznania. Spusto-
szenie dokonane przez Horrory pozostawilo za soba zrujnowane miasta i osady. Wiekszos¢ z nich zostalo zburzonych
w czasie Pogromu, lecz wiele zniszczyly Horrory pozostale na naszym swiecie. Cale wioski zo-
M€ mozna rak  staly zrownane z ziemia. Przyroda takze ucierpiala z powodu najazdu potworéw. Przetrwaly
samako wygtasza¢  tylko rosliny i zwierzeta zbyt male, by zwr6ci€ na siebie uwagg Horroréw. Resztki Zycia zosta-
sADOW O ztozieamu 1y na zawsze skazone. Na pozostalych skrawkach laséw drzewa sa przykurczone i powykreca-
1 ZBYTMIO UOGOL-  ne, niczym skrzywione odbicie swej dawnej urody. W kilku miejscach nawet powietrze jest za-
M1ac. pLotka Gtost  trute, powodujac $mieré tych, ktdrzy nim oddychali.
BOWIE®, Z€ GORSKL Najgorsze szkody zaistnialy na obszarach zwanych dzisiaj Pustkowiami i Zloziemiem, Po-
Cl1eX A Swa S1edz1-  grom zmienit te tereny nieodwracalnie, przemieniajac Zyzne ziemie w wypalona pustynig, na
Be W TYm REGIOMIE.  kidrej zyja tylko Horrory i postuszne im stworzenia.
- MERROX Kraina niegdy$ pelna osad i miast stala si¢ pusta, omiatana wiatrem réwnina, ocieniana
przez chmury gestego dymu.

Skutki Pogromu na tych terenach uczq nas, jakq moc posiadamy jako Dawcy Imion. Nazywajgc je Pustkowiem i Zloziemiami, stwo-
raylismy trwaly wzorzec tych obszardw, ktdry ukazuje je takimi, jakie sq dzis, a nie jakimi byly niegdys lub jokimi mogtyby sig siac.
W miarg jak bohaterowie badajq te tereny i dowiadujq sig o nich coraz wigcef, ich prawdziwy wzorzec staje si¢ trwalszy. Zatem gdy
uczeni i czarodzieje szukajq sposobu uleczenia tych regiondw, nazywajge je Pustkowiem i Zloziemiami, jednoczesnie wrmacniajg ich

prawdziwy wzorzec i bardziej szkodzq niz pomagajq.
@— Derrat
O ZMIANACH W SPOSOBIE ZYCIA | MYSLENIA
Zmiany w sposobie zycia i myslenia mieszkaricow spowodowane przez Pogrom sa mniej oczywiste niz fizyczne zni-

szczenia. Jednakze pod wieloma wzgledami sa wazniejsze. Mozna je podzieli¢ na dwie grupy: zmiany w kulturze
i w zachowaniu.

O zmianach w kulturze

Moze nas zadziwi, Ze Pogrom przyniést co$ pozytecznego dla kultury Barsawii. Przed najazdem Horroréw rasy
Dawcéw Imion pielegnowaly odmienne kultury. Koniec Pogromu doprowadzit do tego, Ze przedstawiciele wielu ras za-
czeli tworzy¢ jedna wspélnote. Gdy mieszkaficy powrdcili na powierzchnig, zdali sobie sprawe, Ze Zycie w wigkszych
spolecznogciach jest bezpieczniejsze. Wowczas w jednej osadzie znajduije sie wiecej potencjalnych wojownikéw. Gdy
grupy mieszkaficow przemierzaty Barsawie w poszukiwaniu miejsca na osade, ludzie uswiadomili sobie, Ze od réznic
rasowych wazniejsze jest stworzenie silnej, zjednoczonej spotecznosci, mogacej sig broni¢. Wybrali stosunki dobrosa-
siedzkie zamiast wojen.

Poza tym czterysta lat odosobnienia stworzylo wiele réznorodnych zwyczajow i tradycji. Przed Pogromem spoteczno-
§ci, ktore ze soba handlowaly lub mialy inne kontakty, powoli wytwarzaly wspéine zwyczaje, ubiory, folklor, legendy
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i wierzenia. Przez cztery wieki izolacji, kazda grupa stworzyla swoja wiasna oryginalna kultu-
re. Wynikajace z tego bogactwo zwyczajéw, styléw i legend nadato Barsawii niepowtarzalny
koloryt. Pomég! on pokonaé ciemnos¢ pozostawiona przez Pogrom. Posiadamy teraz tak wiele
kultur, ze wedrowiec przemierzajacy kraj nigdy nie wie, czego sig spodziewaé, gdy przybywa
do nieznanej wioski.

O zmianach w zachowaniu

Szeroko rozumiana réznorodnosé kulturowa, ktéra przyniést nam Pogrom, zdaje sie byé
pozyteczna. Jednak nowy sposéb my$lenia jednostek nie jest juz tak pozytywny. Mieszkaficy
Barsawii o wiele latwiej akceptuja rézne rasy i kultury niz ich przodkowie, poniewaz strach
sprawia, Ze chea trzymac si¢ razem. Barsawianie nie ufaja jednak nikomu obcemu.

Lata uwiezienia spowodowaly wzrost podejrzliwosci u wiekszoéci ludzi. Niezliczone opo-
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wieici opisujace niebezpieczefistwa stwarzane przez Horrory mialy nauczy¢ mieszkaricow kaeréw zachowywac ostroz-

noéé, lecz wielu popadlo w paranoje. Czlonkowie tej samej rodziny czesto byli traktowani jak obcy, a kazdy, kto wykazy-

wat chociaz najmniejsze odchylenie od ,normalnosci”, ryzykowal, Ze zostanie ukamienowany przez towarzyszy z kaeru.
Opuszczajac swe schronienia, ludzie zabierali ze soba leki. Podejrzliwosé stala sig czeécia Zycia codziennego w Barsawii.

Male osady i wioski nie witaja Zyczliwie nieznajomych. Przypadkowy podrézny, ktéry pragnie
zatrzymad sie na kilka dni, staje sie obiektem wécibskich pytafi i podejrzliwych uwag. Tak tez
dzieje sie w wiekszych miastach, ktérych mieszkarcy robia wszystko, by nie dac sie zwies¢
wyslannikom Horroréw. Podrézni czesto maja wraZenie, Ze sa bacznie obserwowani przez
mieszkaficow odwiedzanych przez nich spolecznosci.

W pewnym sensie obawa przed Horrorami i pragnienie uniknigcia ich wplywu wyrzadzity
Barsawii wigeej szkdd niz same potwory. Po pierwsze, Horrory nie wykonaly rytualu cierni na
elfach z Krwawej Puszczy. Elfy dworskie same wybraly to rozwiazanie, aby uniknaé zniszcze-
nia i wyrzadzily sobie w ten sposéb wieksza szkode, niz moglyby uczyni¢ to Horrory.

W podobny spos6b magia krwi czesto ocalala kogos od Horroréw, lecz cena, jaka trzeba bylo
zaplacié za tak potworne praktyki, czesto byla przerazajaca.

O ZMIANACH W NATURZE PASJI 1 ICH WYZNAWCOW
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Pasje, niezdolne do powstrzymania Pogromu, staly na uboczu i przygladaly sie bezczynnie, jak Horrory pustosza ich

§wiat i zabijaja ich ludzi. Wielu uczonych twierdzi, ze nawet gdyby mialy mozliwo$¢ zapobiezenia kataklizmowi, nie sko-
rzystalyby z niej. Sposréd dwunastu Pasji dziewieé przetrwalo Pogrom. Pozostale trzy — Dis, Raggok i Vestrial — oszalaly
z powodu rozprzestrzeniajacego sie zla. Te trzy, nazywane dzi$ Szalonymi Pasjami, mialy duzy wptyw na duchowosé
swych wyznawcéw. Mimo tego, ze niegdy$ wszystkie Pasje 2yly w zgodzie, teraz trzy szalone patronki pragna doprowa-

dzié pozostale do zguby, siejac niezgode i zmuszajac swe przeciwniczki do odpierania atakéw.

Ten roztam wéréd Pasji doprowadzit do tego, ze ich glosiciele stworzyli pierwsze organizacje majace popiera¢ idee

swych patronek.
O ZMIANACH W MAGII

Zmiany w zakresie magii, przyniesione przez Pogrom, sa by¢ moze najgiebsze, chociaz mniej
widoczne niz zmiany krajobrazu i mniej odczuwalne dla ogdtu niz zmiany duchowe.

Przed Pogromem czarodzieje mogli czerpaé energie do swycli czaréw prosto z przestrzeni
astralnej bez wiekszego ryzyka. Zdarzaly sie oczywiscie wypadki, lecz dodwiadczony mag mégl
z powodzeniem uzywaé surowej magii bez szkéd dla zdrowia. Horrory zmienily i splugawity
przestrzeti astralng, gdy podrézowaly przez nia w czasie Pogromu. Czarodzieje chca uniknaé
kontaktu z ta niezdrowa energia i szukaja innych Zrédel mocy. Ci, kiérzy ryzykuja i uzywaja su-
rowej magii, moga zostaé dostrzezeni i naznaczeni przez Horrora.
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O SPUSCIZNIE POGROMU

Pogrom pozostawit trwaly lad na naszym $wiecie. Jeste$my zdeterminowani, by odzyska¢ i odbudowac kraing. Lecz
wspomnienia o Pogromie i jego skutki sprawiaja, Ze jest to niezwykle trudne zadanie.

Wielu trubaduréw i historykdéw twierdzi, e therafiskie przewidywania pieciusetletniego najazdu byly prawdziwe.
Ludnos¢ wyszta co prawda ze swych schroniefi, lecz ten ostatni wiek moze z powodzeniem by¢ uwazany za koficowa

czes¢ Pogromu. Dopiero teraz, po stu latach odnowy i leczenia, wydaje sie nam, ze wymkneliSmy sig spod cienia tej prze-

razajace] katastrofy. Dopiero teraz mozemy zacza¢ odbudowe naszego $wiata, majac nadzieje przywréei€¢ mu dawne
piekno i chwale.




O ZYCIU W BARSAWI

Céz za szczedcie. Trafit mi sig temat, o ktdrym nie $miatem nawet marzyé: opisante roznorodnodci | oryginalnodei Zycia w Barsawn.
Ta fraza moze znaczyé tak wiele, pomystatem. Po wielotygodniowych zmaganiach z planem tego rozdziatu doszediem do wriosku,
3¢ powinienem najpierw zebrad informacje, a dopiero pézniej klopotac sie ich uporzgdkowaniem. Niestety, im wigcej czasu mijato,

tym bardziej ztoione okazywato sie to zadanie.
Co gorsza, w miare jak praca nad innymi rozdziatami postepowala, dowiadywatem si¢ o coraz to nowszych informacjach,
ktore powinienem tutaf umiescié. W kovicu catkowicie znerwicowany i sfrustrowany zdecydowalem napisac ten fragment w najprostszy
sposdh. Mam nadzieje, Ze stworzylem ciekawy tekst, ktdry bedzie sie czytato o wiele przyjemniej niz mi przyszio jego napisanie.
— Napisane rekg Ardinna Tero, uczonego Wielkiej Biblioteki Throalu.

ROZPRAWKA O ZYCIU CODZIENNYM

Ten rozdzial stanowi wstep do opisu Barsawii — pewnego rodzaju niezbednik dla czytelnika, pragnacego przemierza¢
nasza kraine. Jest zwiezly i rzeczowy, wiec nie powinien sprawié¢ zadnego kiopotu. Opisy barsawiafskich jezykdw, zwy-
czajéw, wierzen religijnych itp. pozwola czytelnikowi przewidzieé, co moze go spotkaé w réz-

nych miastach i ukaza mu bogactwo barsawianskich kultur. S5302Z¢, Z€ ARDINM,
Na poczatku znajdziecie ogdlny opis dzisiejszego Zycia w Barsawii. Dalsze czeéci zajma sie MLMOo SWolIch oraw,
bardziej szczegélowymi zagadnieniami. SWIETNIE SOBIE PO-

RaADZI, KLAROWNLE

BARSAW’A NASZ.YCH C_ZASOW porzadkujac rROZ-

NORODNE INLORMA-
Rozlegta kraina Barsawii jest ograniczona na potudniu przez Morze Smierci, na wschodzie  ge. ktdre musiaky

przez Morze Aras, na péinocy przez Krwawa Puszcze i na zachodzie przez Pustkowia. Dru- ZMALEZC s1€ W TE)
gie Imperium Thery, ktdre graniczy z Barsawia na potudniowym wschodzie, Zada przylacze- czgscn.
nia prowincji do swego terytorium. Ludno$¢ Barsawii jednak zdecydowanie przeciwstawia — (PERROX

si¢ takiemu najazdowi. Theranie musza wpierw zdltawic nasz opér, aby rozszerzy¢ swe im-
perium na péinoc.
Prawie szeééset lat temu Barsawia otrzymala swe imie od Pierwszego Imperium Thery, dzigki czemu powstal jej praw-
dziwy wzorzec. Theranie nadali Barsawii imie, uczynili swoja, po czym pozwolili wewnetrzna polityka prowingji rozwijata
sie samodzielnie, o ile nie przeszkadzalo im w realizowaniu wlasnych planéw.
Jako wladce i straznika Barsawii Theranie ustanowili gubernatora. Zajmu-
jacy te pozycje czlowiek miat za zadanie ksztaltowaé wewnetrzne
™"~ sprawy prowincji tak, aby ich bieg odpowiadal planom Theran.
e I ) Wedlug Theran, gubernator Kypros wlada obecnie cala Barsa-
\ wia. W rzeczywistoéci jednak ma on nadzdr tylko nad skraw-
kiem krainy na poludniowym wschodzie, rozciagajacym sie
wokél posterunku Powietrznej Przystani i miasta Vivane, be-
dacego pod wiadza Theran. Powietrzna Przystan stanowi for-
tece Kyprosa i centrum therariskiej strefy wplywow.

Dzialalno$éé gubernatora polega w duzej mierze na wysylaniu powietrznych statkéw w glab Barsawii, aby napadaty na
osady i chwytaly niewolnikéw. Chociaz oficjalnie Zaden barsawiariski wladca nie uznaje autorytetu Kyprosa, to jednak
zdarzaja sie wyjatki. Okazuje sie bowiem, ze gubernatorowi udato si¢ sktonié przywédcéw miast i regionéw, lezacych na
poludniowym zachodzie, do zawarcia umowy o handlu i dostawie niewolnikéw.




Polityczne uklady pozostalej czeSci Barsawii daja sie ujaé prostym porzekadiem:

Trolle najezdzaja krasnoludy,
Krasnoludy nie znosza elfow;

Elfy nie maja cierpliwosci do ludzi,
Ludzie walcza miedzy soba.

Jednak wszyscy nienawidza Theran.

Wiekszos¢ miast Barsawii nie ma nic przeciwko sasiadom lub mieszkaficom innych ras, lecz w kazdej wspdlnocie znaj-
duja sie rasisci. Najwigksza potega prowincji jest krélestwo Throalu, ktére zacheca przedstawicieli wszystkich ras do osie-
dlania sie na jego terytorium i buduje domy dla imigrantéw. Tuz za nim plasuja sie elfy z Krwawej Puszczy i t'skrangi
z Wezowej Rzeki, ktére, niestety, marnuja duzo energii na walki miedzy soba. Dalsze potegi to kilka miast-rozrzuconych
po calej krainie oraz samodzielne grupy bojowe, jak, na przykiad, kryszialowi tupiezcy lub orkowi nomadowie.

Ludnoé¢ Barsawii nie pozostaje lojalna wobec tych samych poteg. Niektérzy stuza krélestwu Throalu, ktdre pragnie roz-
ciagna¢ swéj egalitarny system prawa na wszystkich obywateli. Inni sadza, ze z czasem krasnoludy moga sta¢ sig réwnie
uciazliwe jak tyrani z Thery. Elfy z Krwawej Puszczy chca zdobyé o wiele wiecej wladzy, niz posiadaja dzisiaj. Plotki gto-
sza, ze zarmierzaja opuscié swéj las i podbijaé okoliczne tereny. Takze wiele miast pragnie rywalizowaé z Throalem, a trolle
od dawna prébuja zjednoczyé swe skiécone szczepy, zeby staé sie polityczna silg.

W cdiagu kilku najblizszych lat powstana nowe stronnictwa polityczne, z ktérych kazde bedzie zawieralo sojusze z inny-
mi, aby zdoby¢ upragniona wiadze.

O ROZNYCH ZWYCZAJACH W BARSAWI!

Chociaz w Barsawii wspélistnieje wiele kultur, niektére obyczaje, jak na przyklad obchodzenie Dnia Nazw, wiara w Pa-
sje lub uzywanie kalendarzy Theran i Throalu, pozostaja wspélne dla wszystkich spolecznosci. Instytucja niewolnictwa zo-
stala niegdys narzucona Barsawii i nie jest tradycyjna praktyka. Jednak biorac pod uwage zakorzenienie tego zwyczaju
w niektérych regionach Barsawii, powinien on zosta¢ uwzgledniony w tym rozdziale.

O PRZEMISANIU DNI | MIESIECY

Ludnosé Barsawii liczy czas zgodnie z jednym z dwéch kalendarzy: theraniskim lub throalskim. Throalski sposéb dato-
wania byt uzywany przed Pogromem i pozostal w uzyciu w wiekszosci miejsc. Mieszkaricy terendéw zajmowanych przez
Theran uzywaja, czesto pod przymusem, ich kalendarza. W miescie Vivane, najwiekszym skupisku barsawiarskiej ludno-
§ci pod rzadami Theran, kalendarz Throalu zostat zakazany. Ktokolwiek zostanie przylapany na uzywaniu go musi zapla-
ci€ wysoka kare.

Kalendarz throalski

Kalendarz throalski dzieli rok na dwanascie miesiecy po trzydziesci dni kazdy. Kazdy miesiac zaczyna sie na poczatku
lub blisko poczatku cyklu ksiezycowego. Miesiace nosza nazwy: strassa, veltom, charassa, rua, mawag, gahmil, raquas, sol-
lus, riag, teayu, borrum i doddul.

Miedzy miesiacami gahmil i raquas kalendarz ustala pieé wyodregbnionych dni ku czci Ziemi. To pieciodniowe swigto
odzwierciedla krasnoludzkie pochodzenie kalendarza. Krasnoludy uzywaja cyklow Ksiezyca do liczenia czasu, pragna jed-
nak takze odda¢ czes¢ swej prawdziwej ojczyZnie, ziemi. Mieszkajac z reguly pod jej powierzchnia, nieczesto widuja ksie-

zyc. Tak wiec ten wybdr jest raczej praktyczny i nie wynika z zadnego glebszego znaczenia.

W Barsawii ludzie w rézny sposéb spedzaja te pie¢ dni. Throal urzadza éwieto, podczas ktérego odbywaja sie konkur-
sy rzemiosla; na przyklad w konkurencjach szlifowania cennych kamieni lub rzezby. Zwyciezca jest zawsze przez swa
traktowany z wszelkimi honorami spoteczno$¢. W miastach czesto organizuje si¢ w te dni imprezy charytatywne. Bogaci,
na przyklad, organizuja uczty dla biedakéw. Osady i wioski rolnicze takze $wietuja, oddajac czesé ziemi, Koncentruja sie




jednak na ceremoniach zwiazanych z ptodnoécia gleby. Odbywajace sie procesje i rytuaty sa
celebracjq wszystkich faz, przez ktére przechodzimy: narodzin, wzrostu i émierci.

Kalendarz throalski zaczyna liczy¢ czas od zalozenia krolestwa Throalu. Wedhug niego jest
dzié rok 1506 TH.

Kalendarz Thcry

Kazdy theranski dzie przebiega zgodnie z cyklem stonecznym. Theranie dzielg rok na 73
tygodnie po pieé¢ dni kazdy. Nie oddaja czci Stoficu, obrali taki sposdb liczenia czasu dla wia-
snej wygody. Kazdy tydziefi ma numer, a nie nazwe. Dzien okresla sie jego kolejnoscia w ty-
godniu, na przykiad ,piaty tydzien, drugi dziefi”. Taka date zapisuje si¢ jako 5/2 i czasami na-
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stepuje po niej rok. Theranie zaczeli liczy¢ czas od zaloZenia Thery. Wedlug ich kalendarza mamy rok 1063.

O SWIECIE DNIA NAZW

Cecha, ktéra odréinia nas, Dawedw Imion, od reszty stworzenia jest wlasnie nadawanie
imion. Zatem dzief, w ktérym nazywamy nasze potomstwo jest dla nas bardzo waznym wy-
darzeniem. Kazda kultura i rasa w Barsawii i na calym §wiecie przeprowadza rytualy Nadania
Imion swym dzieciom. Nawet Theranie obchodza te ceremonie. Ponadto niewolnicy przywie-
zieni do Thery i Barsawii z reszty $wiata opisuja podobne $wieta obchodzone w ich krainach.

Nadanie imienia sprawia, Ze osoba staje si¢ wazna dla naszcgo $wiata. Kazda osoba, miejsce
i rzecz posiada swoj wzorzec, ktdry pozwala mu wspoéldzialaé z magia. Nazwanie stwarza jed-
nak prawdziwy wzorzec, w ktérym skupia sie magia §wiata. Przez nadanie imienia Dawcy
Imion oddzielaja si¢ od bezksztattnej masy wszechswiata.

Wiekszos¢ rytualéw Nadania Imienia ma miejsce w czasie pierwszych tygodni Zycia dziec-
ka, chociaz w niektdrych kulturach nastepuje to w czasie okresu dojrzewania. Wszystkie dziat-
ki otrzymuja jednak po urodzeniu przynajmniej krétkie przezwisko. Dzieci, ktére przechodza
ceremonie Nadania Imienia w péZniejszym okresie zycia, otrzymujg wowczas drugie imig,
ktére ma oznaczad, ze zostaly poddane rytualowi.
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Wiekszoi¢ wspdlnot, wyodrebniajac specjalne miejsce do rytuatlu Nadania Imienia, stwarza dla niego prawdziwy wzo-

rzec. Rodzina dziecka, ktdre ma otrzyma¢ imie, przygotowuje owo miejsce zgodnie z lokalng tradycja. Rankiem trzeciego
dnia Zycia dziecka rodzice przyprowadzaja je do miejsca nadania imienia, z reguly pomieszczenia bez okien. Wnosza nie-
mowle do érodka i zamykaja drzwi, topiac komnate w ciemnos$ciach. Zapach kadzidla rozprzestrzenia sie w pomieszcze-
niu, pozwalajac obecnym skoncentrowa¢ uwage na majacym odby¢ sie obrzedzie.

Czarodziej zapala $wieczke za pomoca magii lub bez niei. Jedyne Zrédlo Swiatla oswietla twarze wszystkich obecnych:
dziecka, rodzicéow, czarodzieja (ktéry z reguly zapala §wiatlo) i przyjaci6l lub rodziny. Ich ofwietlone twarze i ciala zdaja
sie unosié w otaczajacej ciemnosd i wszyscy obecni kieruja swe mys$li ku dziecku.

Jedno z rodzicéw méwi do dziecka:

- W dniu nadania twego imienia, nazywam cie tak, aby$ még} by¢ poznanym. Twoje imie nie symbolizuje tego, czym
jestes, lecz ezym sig staniesz. Nie jest dla ciebie ograniczeniem, lecz pucharem, ktéry wypelnisz.

Drugie z rodzicéw méwi wowczas:

- Gdy inni beda my$leé o tobie, nie przypomna sobie twego imienia, lecz Pasje, ktére w nim zawrzesz. Nie jestes tym
imieniem zwiazany, poniewaz jested Dawcg Imion. Ofiarujemy di je. Od dzi§ posiadziesz moc nadawania imion.

Rodzic, ktéry nie trzyma dziecka, bierze do reki nowa $wieczke i zapala ja od éwiecy czarodzieja. Gdy knot zaczyna sie
jarzyé, rodzice wymawiaja razem pierwsza sylabe imienia dziecka. Potem stawiajg $wieczke na stoliku poérodku pomie-
szczenia. Zapalaja kolejne $wiece i wymawiaja dalsze sylaby tmienia, péki nie wyméwig calej nazwy. Gdy zapala juz tyle
swiec, ile imie ma sylab, czarodziej otwiera drzwi. Wowczas wszyscy zebrani razem wymawiaja imie dziecka. Swiatlo
z zewnatrz wdziera sie do komnaty, dotaczajac do blasku §wiec i wyganiajac ciemnoéé.




O ROZPOWSZECHNIONYCH WIERZENIACH DUCHOWYCH

Barsawianie wierza, ze Pasje sa uciele$niona sila zyciowa wszech§wiata. Podobnie jak adepci czerpia z magii §wiata, tak
glosiciele, wyznawcy Pasji, czerpia moc od swych patronek. W zamian za ofiarowana moc, glosiciele Zyja wedle przykazafi
swych Pasji. Przyczyniaja si¢ takZe do rozpowszechniania ich ideatéw na §wiecie.

Glosiciel po§wieca swe zycie propagowaniu idei patronujacej mu sity i wprowadzaniu w czyn jej zamierzefi. Wiekszo$¢
glosicieli dysponuje moca podobna do czarodziejéw i adeptéw. Nie czerpia jej jednak bezposrednio zé wszechswiata, tylko
otrzymuja w darze od swych Pasji. Zycie zgodne z zaleceniami jednej Pasji skupia energie glosiciela, podobnie jak wybér
jednej Dyscypliny pozwala adeptom dokonywaé niezwyklych czynéw. Zycie wyznawcy Pasji staje sie odzwierciedleniem
gloszonych przez nig idei.

Glosiciele spedzaja swe zyde na wykonywaniu misji. Rodzaj powierzonego im zadania zalezy od temperamentu i $wia-
topogladu wybranej patronki. Podobnie jak czyny adeptéw i czarodziejéw, tak i dzialania glosicieli dodaja $wiatu kolorytu.

O THERANSKIM GRZECHU NIEWOLNICTWA

Zlo, jakim jest niewolnictwo, przybylo do Barsawii wraz z Pierwszym Imperium Thery, ktdre zaczelo handlowaé nie-
wolnikami jako cennymi ,narzedziami pracy.” W tamtych czasach niewolnik byt wyksztalcony, mial pewna pozycje spo-
leczna i mégt z czasem zarobi¢ na wykup wolnoéci. Chaciaz nikt wtedy nie zazdroécil niewolnikom, to ich sytuacja wydaje
sie o wiele korzystniejsza niz w dzisiejszych czasach.

Therariskie niewolnictwo wywarlo duzy wplyw na nacje Barsawii, w szczegdélnosci zas na krasnoludy Throalu. W czasie
Pogromu krasnoludy zdecydowaly sie potepié i zakaza¢ praktyki niewolnictwa
w jakiejkolwiek formie. Zaprzysiegly tez walczy¢ z tym zwyczajem, gdziekol-
wiek sie pojawi, po zakoficzeniu najazdu Horroréw. To postanowienie ozna-
cza, ze Throal kiedy$ najedzie na There, lecz na razie krél Varulus ma rece
pelne roboty z wytrzebieniem niewolnictwa w Barsawii.

W odréznieniu od dawnych Theran, mieszkaricy Drugiego Imperium
odmawiaja niewolnikom duszy, ktéra zapewnia im przynalezno$¢ do Daw-
céw Imion. Uwazajg oni, Ze nie moze zdarzy¢ sig, aby Pasja obdarzyla laska
niewolnika. Postrzegaja niewolnikéw jako rzeczy gorsze od narzedzi. Pod-
czas gdy Theranie dbaja o narzedzia, ktérych uzywaja, to niewolnikow
traktujg podobnie jak wegiel lub drewno wrzucone do paleniska. Gdy te
surowce spelnia swa role, znikaja, zamieniajac sie w pyt i popiol.
Therariskie prawa okreslaja okolicznoéci, w ktorych kto$ moze zostac
niewolnikiem. Najwazniejsza z nich jest popelnienie przestepstwa. Kra-
dziez, morderstwo, napad i zniszczenie mienia naleza do wykroczen kara-
nych zniewoleniem.
W przypadkach oskarzonych Theran to sad Thery okresla los zloczyficy.
Gdy chodzi o Barsawian, decyzje pozostawia si¢ lokalnym organom spra-
" wiedliwosc. Theranie zostaja skazani na niewolnictwo tylko wéwczas, gdy
popelnia jedno z wymienionych przestepstw wobec innego obywatela Thery.
Natorniast oskarzeni nie bedacy obywatelami Thery moga otrzymac taka ka-
re za jakiekolwiek przestepstwo, niezaleznie od motywu i ofiary.
Krotko méwiac, therafiskie prawo stanowi odwrotnosé throalskiego,
gdzie panuje zasada, Ze im zamozniejszy przestepca, tym wieksza kara.
Theranie nie biora takze pod uwage faktu, ze w Barsawii niewiele spo-

lecznoéci procz Throalu posiada tak rozbudowany system prawny jak oni

sami. Gdy zatem do Powietrznej Przystani lub Jopos przybywa statek pelen niewolnikéw, a kapitan twierdzi, Ze to mor-
dercy, nikt nie prébuje dojsé prawdy i dowiedzie¢ sie, czy ci ludzie zostali sprawiedliwie osadzeni.

Takie podejécie zacheca lowc6w niewolnikéw do przemierzania ziem w poszukiwaniu bezbronnych i odizolowanych

osad, ktére mozna zlupié, a ich mieszkaficow zniewolié. Wielu Barsawian zaczelo sprzedawaé swych wspéiplemieficéw




Theranom, gdyz skusily ich latwe zarobki i niewielkie ryzyko, zwiazane z tym procederem. Ludno$¢ wiosek, nomadzkich
obozéw lub innych spolecznoici rozpaczliwie oskarza sie nawzajem o zbrodnie dokonane w celu zdobycia latwego zysku

lub unikniecia niewolnictwa.

Therafiscy niewolnicy wykonuja prace domowe, sa osobistymi stuzacymi, zolnierzami,
farmerami, gérnikami, wioslarzami na powietrznych galerach, budowniczymi statkéw i do-
moéw lub i innymi robotnikami badZ pomocnikami. Z powodu niedozywienia, braku, wody
i odpoczynku, do jakich maja prawo, wickszos¢ niewolnikéw umiera w trakcie pierwszych
lat swej niewoli.

Theranie zapobiegaja buntom wiréd niewolnikéw, wysylajac ich do pracy z dala od miej-
sca, w ktérym zostali schwytani. W wigkszoéci przypadkéw do niewoli trafiajg nieszczesnicy
z matych wiosek, ktoérzy nie moéwia nawet po throalsku. Mimo to Theranie dbaja starannie
o0 to, aby w jednej grupie nie byto dwéch ludzi méwigcych tym samym jezykiem, nalezacych
do tej samej kultury lub pochodzacych z sasiednich regionéw.

Posiadacze niewolnikéw z reguly przekupuja niektorych z rich, oferujac szanse odzyskania
wolnosci w zamian za wyjawienie planéw buntu lub udeczek. Nie wiemy jednak, czy Thera-
nie dotrzymuja swych obietnic i uwalniajg zdrajcéw.

Niezaleznie od moralnych watpliwosci, jakie wzbudza niewolnictwo, jego istnienie w Barsa-
wii jeszcze przez nastepne kilka lat wydaje sie nieuniknione.

O NASZYCH ROZNORODNYCH JEZYKACH

Ludnoéé Barsawii posluguje sie wieloma jezykami. Niektére z nich s bardziej rozpo-
wszechnione, a inne mniej. Nastepujacy tekst omawia najwazniejsze z nich.

O JEZYKU THROALSKIM

Throalski to najczesciej uzywany jezyk w Barsawii. Wywodzi sie ze starozytnego narzecza
uzywanego dawniej przez krasnoludy z Gér Throalskich. Gdy Pierwsze Imperium Thery
podbilo Barsawie, jego przywddcy zachecili krasnoludy z Throalu do wyznaczenia szlakow
handlowych w prowincji. Z wszystkich spotecznosci Barsawii tylko krasnoludy mogly réwnaé
sie bogactwem z Theranami. Theranie zdali sobie sprawe, Ze krasnoludy nawiazywaty wiezi
handlowe w Barsawii, ktére wzmacniaty wplyw Thery w prowingcji. Nie ograniczali zatem
zbytnio swobody mieszkaficow Throalu.

Przez setki lat krasnoludzey kupcy przemierzali Barsawie, nawiazujac kontakty handlowe.
W koricu ich jezyk stat sig oficjalna mowa kupcoéw. Throalskie stowa opisywaly jednostki diu-
goéci, wagi, pieniedzy oraz powszechnie akceptowane terminy negocjacyjne. Rozpowszechnia-
nie jezyka mialo réwniez wplyw na jego wzbogacenie. Zalatwiajac interesy w calej prowincji,
krasnoludy dolaczaly do swej mowy wiele obcych sléw.

Throalski jest jezykiem stosunkowo latwym do opanowania, posiadajacym liczne zapozy-
czenia z dialektéw calej Barsawii. Dlatego tez wielu ludzi uznato go za dobry $rodek nie tylko
do komunikacji zwiazanej z handlem. Za czaséw Pierwszego Imperium Thery podrézowanie
i handel staly sie proste i bezpieczne, wielu ludzi z wszelkich zawodéw i o réznym pocho-
dzeniu zaczeto spotykac sie na drogach lub w zajazdach. Jedyny wspélny jezyk, jakim mogli
sie porozumied, to throalski. W ten sposéb stal sie on najbardziej rozpowszechnionym dialek-
tem w Barsawii. W p6Zniejszym okresie krasnoludy zaczely opisywac i ujednolica¢ swéj jezyk,
zapewniajac w ten sposéb jeszeze szybszy jego rozwéj. Jezyk throalski stal si¢ wspélnym na-
rzeczem Barsawian i przyczynit sie do promocji krasnoludzkiej kultury.
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Jak powstala Ksicga Jutra

W tamtych czasach grupa lingwistéw pod kierownictwem legendarnego krasnoludzkiego skryby Mabbona Destroggusa
zebrata wiedze o jezyku i napisala Ksigge Jutra, majaca byé spisem wszystkich throalskich stow w powszechnym uzyciu
w Barsawii. Uzupelnili leksykon regufami gramatycznymi zgodnymi z tradycja krasnoludéw. W miare jak zblizat si¢ Po-
grom, przeznaczenie ksiegi uleglo zmianie. Miala ona teraz przedstawiaé historie Barsawii i Thery, legendy i opowiesci
prowingji i wiedze, jaka posiadaja jej mieszkaficy o Pogromie. To, co miato by¢ podrecznikiem jezyka, stalo sie Ksiggq Jutra
- poradnikiem dla Barsawian o tym, jak przetrwaé Pogrom i jak pewnego dnia powrdci¢ do $wiata, by odbudowac swe
dawne Zycie po odej$ciu Horroréw.

Krél Varulus 1T wynajat wielu skrybéw, by przepisali dzielo. Miato ono znaleZ¢ sie w posiadaniu wszystkich spoleczno-
$ci w Barsawii — w miastach, w osadach handlowych i rolniczych, we wspdlnotach zalég t'skrangéw, w wioskach, w ple-

mionach orkow itd.

Wiekszoé¢ otrzymala Ksigge Jutra tuz przed Pogromem i zabrala ja ze soba do kaer6w i cytadel. Przez kolejne czterysta
lat dzielo stalo sie symbolem nadziei dla mieszkaficow Barsawii, wigzia z dawnym $wiatem i obietnica lepszego jutra.
My, ktérzy zyjemy w dzisiejszej Barsawii, powinni$my uswiadomic sobie, ze ludzie, ktérzy zamkneli sie w schronie-
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Kilka ciekawostek

niach - nawet ci, ktérzy juz sie w nich urodzili — nigdy nie uznali tego stanu rzeczy za natural-
ny. Ludzie schowali si¢ przed Horrorami. Horrory byly straszne, zatem zycie w ukryciu réw-
niez musialo wydawaé sie straszne. Kazde pokolenie przekazywalo swym dzieciom opowiesci
o $wiecie zewnetrznym, gdzie Swieci zlote, cieple stofice, zielenia sie Iaki 1 lasy, niebo jest bez-
kresne i blekitne, a biale, puszyste chmury unosza sie na nim, ocieniajac nieskoficzone polacie
Zyznej ziemi.

Ksiega Jutra przypominala mieszkaficom o tym co utracili i ile moga odzyskac. Stowo ,,slofi-
ce” zostalo w ksiedze dokladnie zdefiniowane, aby wszyscy potrafili sobie uzmyslowic, co
oznacza. Na co dziefi mieszkaficy kacréw mogli zatem otwieraé ksiege i czytaé o zjawiskach,
jakich nigdy nie doswiadczyli, i kt6re stracili nim Horrory najechaly $wiat. Niebo. Géry. Go-
spodarstwa. Statki powietrzne. Kwiaty. Parostatki. Nie zapomniano takze o rasach, ktérych
przedstawiciele nie zyli w kaerach: elfach, krasnoludach, orkach, wietrzniakach itd. Chociaz
mieszkaficy kaer6w nie mieli wiadomosci z pierwszej reki o éwiecie zewnetrznym, Ksigga Jutra
sprawila, Ze niewiele zostalo zapomniane. W miare jak mijaly pokolenia, slowa oznaczajace
zjawiska nieznane pod ziemia zyskaly magiczne znaczenie talizmanoéw. W koficu u Barsawian
powstato glebokie oddanie i czes¢ dla Ziemi, kt6rej nigdy nie widzieli.

Kolejne pokolenia uczyly si¢ jezyka Throalu. Ksigga Jutra zyskiwala mityczne znaczenie a ca-
te wsp6lnoty zaczynaly méwié w cudownym jezyku, ktéry opowiadat o straconej ziemi obie-
canej, kt6ra zostanie odzyskana po powrocie Horroréw na ich plaszczyzne istnienia. W ten
sposob throalski stal si¢ jezykiem wspélnym dla calej Barsawii. Wymowa pozostawala oczywi-
écie bardzo zréznicowana, poniewaz kazda grupa méwita po swojemu. Mimo to, gdy ludzie
zaczeli wychodzié spod ziemi, wspdlny jezyk ulatwil im w duzej mierze wkroczenie na dluga
droge uleczania prowincji.

Poniewaz pismo throalskie jest trudna do opanowania sztuka, skladajaca sie ze skomplikowanych rysunkéw ozdobio-
nych dziwnymi symbolami, tylko kilku wyksztalconych obywateli w kazdej spolecznosci potrafito czytac i pisac. Ci bar-
dziej wprawni w tej sztuce podjeli sig zadania nauczania jezyka méwionego wiéréd pozostalej czedci wspélnoty. Niezdol-
noéé wiekszosci do czytania throalskiego wzmogla mistyczna atmosfere stworzona wokét Ksiggi Jutra.

Niemal powszechny dostep do ksiegi wywotal jeszcze jeden niespodziewany skutek. Ksiazka opisywata bowiem wiele
tradycji i wierzeft krasnoludéw. Mieszkaficy kaeréw po wyjsciu na powierzchnig byli juz obeznani z kultura krasnoludzka
i nie wydawala im si¢ ona obca i nieprzyjazna. Przez wicle pokolen rasy nie kontaktowaly sie ze soba, krasnoludy jednak
byly znane wszystkim i stanowily cze$¢ nadziei na powrst dawnego $wiata. Dzieki takim wplywom, podziemny lud
z Throalu mégt odegraé wazna role w jednoczeniu plemion Barsawii po zakoficzeniu Pogromu.




O JEZYKU THERANSKIM

Przed Pogromem Theranie poczynili préby nauczenia swego jezyka zamozZnych i wyksztalconych obywateli Barsawii.
Zrédta méwia, ze kilkaset lat temu jezyk ten cieszy! sie duza popularnoscia. Jednakze to Ksiép Jira pobudzala ludzi do
nadziei w czasie Pogromu. Jezyk therariski szybko zostal zapomniany. Tylko nieliczne opowiesci méwia o wspdlnotach,
ktdre po wyjéciu na powierzchnie méwily po therarisku.

Oprocz nielicznych siéw theranskich wlaczonych do jezyka Throalu, w Barsawii rzadko styszy sie dZwiek imperialnej
mowy. Prébujac na nowo podbi€ nasz kraj, Theranie jeszcze raz podejmuja proby nauczenia Barsawian swego narzecza.
Takie przedsiewzigcie spotyka si¢ jednak z duzym oporem Barsawian. Za czaséw dominacji Pierwszego Imperium Thery
w Barsawii nie istnial wspélny jezyk. Dzi§ Theranie musza walczy¢ ze zjednoczona kultura, do powstania ktérej sami sie
na swa zgube przyczynili. _

Z reguly tylko biurokraci Thery ucza sie throalskiego, po to, by tatwiej porozumiewaé sie z miejscowa ludnosda. Mimo
to imperium Thery nie zapomniato o idei wiaczenia Barsawii do swego mocarstwa i wprowadzenia tam oficjalnie jezyka

theranskiego.
¥ "
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O JEZYKACH POSZCZEGOLNYCH RAS | O LOKALNYCH DIALEKTACH

Zjednoczenie Barsawii doprowadzilo do zniknigcia wiekszosci lokalnych narzeczy i jgzykow poszczegélnych ras. Mimo
to kilka z nich przetrwalo. Niezliczone wioski rolnicze, nieraz odciete calkowicie od politycznego zamieszania ostatnich
lat, wciaz kultywuja dawne mowy. Z braku kopii Ksifgi Jutra spolecznosci te nie mogly nauczyé sie throalskiego, wiec po-
zostaly w czasie Pogromu przy jezyku swych przodkéw. Nawet nasi najbardziej wszechstronni poszukiwacze przygod nie
potrafia dogadac sig z przedstawicielami tych wspolnot. Niektére z nich uzywaja kilku jezykéw. Krysztalowi lupiezcy
i orkowi nomadzi méwia swymi wlasnymi starozytnymi dialektami, a czasami uzywaja takze throalskiego.

T’skrangowie z Wezowej Rzeki, elfy z Krwawej Puszczy i inne wspélnoty rasowe takze zachowaly swe jezyki. Uzywaja
ich jednak przy szczegélnych okazjach, w czasie rytualéw lub oficjalnych rozméw. Tylko elity ucza sie tych narzeczy i wie-
lu obawia sig, Ze moga one zostaé z czasem zapomniane.

Jezyki te pozostaja bez zapozyczen tylko w spolecznoSciach czystych rasowo. Wspélnoty zaldg t'skrangéw i cierniste el-
fy wierne krélowej sa przykladami dwéch takich hermetycznych spoleczefistw. Stanowia one wyjatki od reguly, jaka stala
sie integracja kulturalna w Barsawii. W dzisiejszych nowoczesnych czasach wiekszo$é Dawcéw Imion bardziej utozsamia
sie z miejscem, w ktoérym zyje, niz z rasa, do ktbrej przynalezy.




O HANDLU | PRZEPLYWIE DOBR

Chociaz wiele odizolowanych wiosek weiaz znajduje sie w oddali od szlakéw handlowych, to wymiana towarow stata
sie w Barsawii najbardziej rozpowszechnionym sposobem zdobywania pieniedzy. Od czasu wyjscia z kaer6w handel do-
prowadzil do zréznicowania poziomu zycia — od nedzy do bogactwa.

— Z dziennika Torkela, karawaniarza z poinocnej Barsawii
Kupieckie wyczyny Torkela z Barsawii
spisane przez
Theloniusa, skrybe z Wielkiego Targu,
pierwszego dnia raquas, 1506 TH

(Smutny to czas, Theloniusie, gdy uczony skryba, taki jak ty, musi spisywaé wypociny zwyklego kupca. Lecz w koricu sam jestes so-
bie winien. Nie martw sie, Lamacz Kosci nie moze byé wiecznie wéciekly na ciebie. Za pare tygodni Fechimistrz uspokoi sig i z pewno-
$cig przyjmie do wiadomosci twoje Humaczenie. W sumie, skad miales wiedzie, Ze ta mioda dama byla jego siostrzenicq? Tymczasem
na czym skoriczylismy? Ach tak, na Torkelu).

Szezodry kupiec Torkel wyruszyt spod bram Wielkiego Targu o Swicie, prowadzgc karawang irzech wielblqddw, dwdch woldw i wio-
zqc ze sobq istne zatrzesienie cennych towardw, prawdziwy rdg obfitosci...

(Doprawdy byfo w czym przebieraé: diugi miecz, dwie tarcze, trzy cenne krasnoludzkie kobierce, ozdobne ostrza widczni, tygodnio-
wy zapas krasnoludzkich racji, zaplesniala beczulka, kidrej zawartoci nie chcialem poznaé, 27 miedziakéw i stary, zuzyty w wielu bi-
twach trollowy hefm zrobiony z czaszki grzmotorozea. Handlowiec wydawal sie szczegdinie dumny z tego ostatniego przedmiotu).

W polowie dnia karawana dotarta do Larken, matej wioski u podndza Gor Throalskich. Kilkoro dzieci wybiegio nam naprzeciw, aby
nas powitad. Torkel dumnie wypigt piers niczym zwycigski wojownik powracajacy triumfatnie z bitwy. Maty fumek zebrat si¢ na placu
w Srodku wioski. Przyniesli ze sobg owce, welne, bawetng, skory egzotycznych stworzert i rézne rdznosci. Ostrza wibczni i kobierce na-
tychmiast przyciqgnely uwage wieSniakdw. Po zawitych pertraktacjach Torkelowi udalo sig wymienic szes¢ ostrzy i jeden kobierzec za
futro z malef espagry, dwie bele bawelny i kosz Swiezych jablek i orzechdw z okoliczmych saddw. Wiesniacy nalegali, abyémy zostali na
positek i uczeili naszq transakcje.

(Torkel zgodzit si¢ natychmiast. Widocznie nigdy nie odmdwitby darmowego positku, niewazine jak dziwna bylaby miejscowa kuchnia.)

Pdniej nasz hojny kupiec w napadzie nieposkromionef rozrzutnosci poczgstowal wszystkich  najlepszym krasnoludzkim piwem” ...

(Jeden cztonek jego druzymy nalewat trunek z tajemniczej beczulki pokrytej plesnig. Wiedniacy najwyraZniej nie potrafili poznac napoju
lub wstydzili sie przyznad, ze nigdy
nie prabowali rzadkiego krasno-

ludzkiego browaru, ponie-
waz delektowali sig podtg
cieczq, jak gdyby hla najlep-
szym winem t'skrangow).
...Reszta dnia mingla
bez szczegolnych
wydarzen. Zatrzy-
malismy sie jeszcze w dwich
wioskach. Torkel przehandlowat kilka ostrzy

wldczni za kadzidia, owoce i orzechy i pare prymitywnych, lecz niebrzydkich klefnotow.

W potudnie nastgpnego dnia dotarli$my do jednej z iyanych dolin otaczajgcych doplywy Rzeki Wezowej. Jechalismy drogy, kidra
wita sig migdzy winnicami pokrywajgcymi sioki wzgdrz, az dotarlismy do osady krasnoluddw i trolli polozonej na brzegu rzeki. Przez
calg resztg dnia Torkel pertraktowat i do wieczora udato mu sig wymienic dwa woly, pozostate dwa kobierce, bele bawelny i kolejne
ostrza na szes¢ duzych beczek mocnego miejscowego wina.

Pdniej Torkel, w kolejmym napadzie szezodroéci, zaprosit skrybe, zaloge karawary i kilku krasnoludzkich i trollowych klientéw na
uczle w miejscowym zajezdzie z pieczonq na ruszcie Swinig. ..




(Coz, tatwo moglibysmy pomylié ten wystawny positek z kolejnym napadem hojnoéci.
Gdy Torkel zaczqt przemawiaé, wyprowadzit wszystkich z bledu. Jego mowa przeszia
w niekoriczgey sig rozprawe o szczegdlnym znaczeniu klasy $redniej { kupcdw w Zyciu
Barsawii. Niekidrzy 2 ucztujgcych najwyrainiej styszeli jg juz wezesniej, jako Ze zacze-
Ii instynktownie czesciej siegad po kieliszki. Pod koniec wieczoru wszyscy — procz gorli-
wego kupca - mieli zamglone spojrzenie).

... Trzeciego dnia wedrowaliémy wraz z biegiem rzeki na potudnie,
gdzie jej koryto stopniowo sig rozszerzalo. Wedrowalismy po dobrze
widocznym szlaku. Wielblgdy diwigaty cigikie beczki wina. Wre-
szcie dotarlismy do matego portu rzecznego Nowe Parlainth, Mig-
steczko nie robilo na nas wrazenia do momentu, w ktérym do-
tarliémy do dokéw. Na brzegu t'skrangowie przycumowali
swe dziwne barki napedzane kotami fopatkowymi i wyladowali
towary. Cudowne zapachy trikelli, ustanadru lub pestainy
i innych przypraw V'skrangdw wypelnialy powietrze, ryby
pietrzyly sig w stosach wyzZszych niz dorosty troll, a finezyj-
nie wyszywane jedwabie trzepotaly na wietrze. Kilku z chet-
pliwych jaszczurdw powitale Torkela, wykrzykujgc pozdrowienia
i oferujgc od razu srebrne i zlote monety, egzotyczne szaty i ozdoby, rzetbione flety, krzyczqce statu-
etki, pierscienie-kameleony i inne nowosci magii t'skrangdw w zamign za pojemniki z winem.

Torkel, ktdry byl sprytnym handlarzem, tylko usmiechnat sig i sking glowgt. Gdy wyshl juz zaloge na spoczynek, wyttumaczyl, ze
poczeka do nastepnego dnia, az cena jego towaru wzrosnie dwukrotnie. Pdznief udalismy sie do oberzy lezqcej na brzegu rzeki i Torkel
zaprosit mnie na positek przekraczajgcy jeszcze swymi rozmiarami ten z poprzedniego wieczoru.

(5zybko wyszedlem, tlumaczgc sig zmeczeniem po podrdzy, gdy Torkel zagadnat jedng z fancerek ¥ skrangdw czy zdaje sobie spraie
z whiadu kulturowego, jaki wnosi sztuka kupiecka w roziwdj duchowy Barsawii).

...W potudnie czwartego dnia Torkel opuscit triumfalnie Nowe Parlainth. Niestychanym trafem — jak to okreslit — spotkai poprzedniego
wieczoru pewng & 'skrangowy tancerke, kidrej ojciec, tak sig skiada, jest w posiadaniu ostatniego zapasu prawdzioych t'skrangowych kali-
dosfer w Nowym Parlainth! Torkel zawart zatem uklad z tancerkq tego samego wieczory, obawiajqc sie, Ze ktos mdglhy rano przywia-
szczyé sobie jego cenny tup. Zakupit wiee magiczny skark za jedyne szes¢ beczek wina, dwie tarcze, miecz i kilka réznych drobiazgow.

1 nastepnego dnia nasza karawana opuscila port t'skrangdw. Nasze wielblgdy diwigaly teraz 600 kul esencji magicznego Zywiotu
wody, ktdre zmienialy kolor przy kazdym ruchu...

ROZPRAWKA O TAJEMNYCH STOWARZYSZENIACH

W kazdym spoleczenistwie istnieja grupy ludzi podzielajacych te same wierzenia i poglady. W Barsawii takie stowarzy-
szenia przybieraja rézne formy i stawiaja sobie rézne cele. Niektére to gildie, zaloZone przez osoby trudniace sie tym sa-
mym zawodem. Inne stanowia zgromadzenia duchowe, majace na celu na przyklad oddawanie czci jednej Pasji. Jeszcze
inne gromadza osobnikéw rzadnych zysku lub niezadowolonych ze sposobu, w jaki sa rzadzeni. Wiele takich grup utrzy-
muije swe istnienie w tajemnicy. Informacje o pieciu tajemnych stowarzyszeniach, podane dalej, zostaly zebrane z réznych,
mniej lub bardziej godnych zaufania, Zrédel.

PLUGAWA DFON

Plugawa Dlori nie ma nic wspdlnego z Horrorami, mimo, tego co sugeruje nazwa. Ta grupa uwaza, ze Horrory spluga-
wily §wiat i nalezy go oczysci€, wszystko stworzyé od nowa. W tym celu zalecaja zaglade wszystkich Dawcéw Imion.
Wéwcezas Swiat bedzie mégh narodzié sie ponownie. Nasze Zrodla wskazuja, Zze Plugawa Dlofi ma swych czlonkéw w licz-
nych miastach w calej Barsawii. Jej organizacja jest wielowarstwowa. Niestety, podréznicy, z ktérymi rozmawialismy, nie
mogli dostarczyé nam wiecej informacji poza kilkoma domystami i plotkami.




KLUCZE SMIERC)

To stowarzyszenie mordercéw ma na celu przelaé nie dostatecznej ilosci krwi, by uwolni¢ sama Smieré. Legenda opo-
wiada, ze Pasje uwiezity Smieré pod dnem Morza Smierci. Pozostanie ona tam dopéty, dopoki dostateczna ilo§é krwi nie
zostanie przelana. Wéwczas Smieré bedzie mogla zerwaé swe wiezy i wyjéé na wolnosé. Klucze Smierci oferuja swe ustugi
w calej Barsawii kazdemu, kto gotéw jest zaplacié wlasciwa cene.

KULTY ZYWYCH LEGEND

Tego rodzaju zgromadzenia powstaja z reguly w malych wio-
skach, gdzie czci si¢ jakiego$ bohatera. Maja swe Zrodio w przeko-
naniach, Ze mozZna wyleczy¢ zlo uczynione Barsawii, wskrzesza-
jac jej legendy. Kazda grupa obiera sobie magiczny artefakt lub
bohatera z przeszlosci. Na przyklad jedna z nich poszukuje Za-
béjcy Horroréw, legendarnego miecza, za pomoca ktérego moz-
na by wypedzi¢ pozostate Horrory z Barsawii. Inne stowarzy-
szenie, elficcy Poszukiwacze Serca, zdecydowato poswiecié sie
naprawie zla, jakie wyrzadzily sobie elfy z Krwawej Puszczy
i przywréceniu krélowej jej dawnego majestatu.

Chociaz czlonkowie takich grup wydaja sie nieszkodliwymi
maniakami, niektérzy moga stanowié prawdziwe zagrozenie,
gdyz ci najbardziej zaangazowani uwazaja kazdego, kto nie
popiera ich celu odnalezienia danej legendy, za wroga. W tak
réznorodnym éwiecie jak nasz maja kogo podejrzewaé.

SWIETLISCI

Swietliéci podwiecaja swe zycie nwolnieniu naszego §wiata
od pozostajacych na nim Horroréw i skutkéw ich pobytu. Za-
mierzaja z powrotem sprowadzi¢ $wiatlo w postaci Pasji na §wiat
i w ten sposéb wypedzi¢ potwory ciemnosci, jakimi s3 Horrory.
Podobnie jak Plugawa Dlon, Swietlisci tak doskonale zacieraja za soba
§lady, Zze malo kto wie o ich istnieniu, a niektérzy nawet w nich nie wierza.

O TYM, GDZIE ZYJE LUDNOSC BARSAWI

Kazda rasa ma wplyw na ksztaltowanie sig kultury Barsawii. Wplyw poszczegélnych plemion zalezy od liczebnoéci ich
przedstawicieli na okreslonym obszarze. Prowincje Barsawii mozna podzieli¢ na trzy regiony: krélestwo Throalu, wraz
z niedawno zbudowanymi miastami, niziny, w ktérych sklad wchodza dzungle i Wezowa Rzeka, i wyzyny, w skdad
ktérych wchodza wszystkie géry i plaskowyze, Wszystkie miasta Barsawii poza krélestwem Throalu znajduja sie na nizi-
nach. Ponadto kilka wiosek i osad poloZzonych jest na wyzynach.

Oto procent lJudnosd Barsawii w kazdym z wymienionych trzech regiondéw: Throal - 33 procent; niziny - 50 procent;
wyzyny, 17 procent. Warto zwréci¢ uwage, ze az jedna trzecia ludnosci mieszka w gérskim krélestwie Throalu. Jedna dru-
ga ludnosci mieszka na nizinach, a polowa tej liczby w miastach. Oznacza to, ze wielkie dzungle Barsawii zamieszkuje tyl-
ko jedna czwarta wszystkich Barsawian. Chociaz Pogrom sie zakoriczyl ponad 80 lat temu i mozna teraz podrézowaé bez-
piecznie, to wiekszo§¢ ludzi woli wyruszaé w wiekszych druzynach.




O NATURZE MAGII

Zyjemy w magicznych czasach. Ten okres moze sig jednak zakoriczyé i magia moze znikngc z naszego Swiata. Zdecydowalismy
zatem opisac tutaj, w jaki sposcb rozumiemy magie w Barsawii, Czytelnika poszukifgcego szczegdtourych rozpraw o magii odsylam
do ,,Concordii myéli” Verciana lub O sztuce magii mieczy” krila Varulusa I z Throalu. Oba te dzieta przyczynily si¢ do powstania
tego rozdziatu. Autorzy obu ksigg to teoretycy, pragngcy przekazad nam swoje spojrzenie na magic.

— Spisane przez Derrata, czarodzieja z miasta Yistane

®

O UZYWANIU MAG!!

Wszechéwiat sklada sie z wielu plaszczyzn istnienia procz tej, ktéra postrzegamy. Niektore, na przyklad plaszczyzny
eteryczne, stanowia lustrzane odbicie naszej rzeczywistosci. Mozna z nich czerpaé magie, a energia magiczna zdolna jest
przemieszczad przez nie.

Uzywamy magii na dwa sposoby: jako czarodzieje i jako adepeci. Czarodziej uczy sie magii podobnie jak adept dyscypli-
ny, lecz istnieje miedzy nimi pewna réznica. Zrozumienie tego rozréznienia ulatwi pojecie obu metod uprawiania czaréw.

O PRAKTYKACH CZARODZIEJOW

Czarodzieje uzywaja magii, czerpiac magiczna moc i ksztatiujac ja za pomoca zakleé. Ci praktycy magii pragna zrozu-
mieé swoje poczynania, wszelkie teoretyczne opracowania o magii pochodza wiec od nich.

Czarodzteja latwo rozpoznaé dzieki kolorowej, bogato wyszywanej szacie. We wezesnych dniach po zakoficzeniu Po-
gromu kazdy odczuwal potrzebe pokazania, Ze nie jest skazony przez Horrora. Czarodzieje czynili to doskonalae rzemiesl-
nicza umiejetnoéé wyszywania. Ciagle poprawiali i zmieniali wzory na swym odzieniu. Wyszywane symbole oznaczaly
rézne aspekty zycia w Barsawii, zrozumiale tylko dla nich. To, co mag umieszcza na swej szacie, czesto méwi wiele o jego
osobie. Czasami wybieraja oni geometryczne figury, na przyktad zlaczone zlote tréjkaty na tle blekitnych kwadratéw. Inni
sklaniajg sie ku bardziej codziennym wzorom: podobiznom rolnikéw zbierajacych plony, rzeki ptynacej przez Zyzna doline
itd. Skomplikowane detale tych rysunkéw sprawiaja, Ze tkanina wydaje si¢ lekko poruszaé, jak gdyby byla zywa.

Crarodzieje czerpia swa moc z plaszczyzny astralnej, wiec sa szczegélnie narazeni na wplyw Horroréw, ktére istnieja
zaréwno na plaszczyZnie fizycznej, jak i astralnej. Potwory czesto poszukuja nieostroznych magéw czerpiacych z zasobéw
astralnych, by ich naznaczy¢ i opanowac.

Gdy tylko czarodzieje zdali sobie sprawg z niebezpieczeristwa, jakie im grozi podczas czerpania magii z innej plaszczy-
zny, zaczeli gromadzi¢ swe zaklecia w przedmiotach i szatach. Okazalo sig to jednak malo skuteczne, bowiem magowie
tracili zaklecia wraz z zawierajacymi je przedmiotami. Dalsze poszukiwania dostarczyly lepszego rozwiazania tego proble-
mu: wymy$lono matryce czaréw.

QO rzucaniu czaréw

Mag, ktéry chee rzucié czar, musi stworzyé wzorzec przedstawiajacy zaklecie w plaszczyzZnie astralnej i sciagnaé go do
$wiata fizycznego. Czarodzieje ucza sie tego w najwczesniejszym okresie studiéw nad swa dyscyplina. Najbezpieczniej-
szym i najczeéciej uzywanym sposobem sprowadzenia magii do $wiata fizycznego jest stworzenie matrycy czaru.

Matryca nazywamy astralny twér polaczony z czarodziejem i stworzony do przechowywania wzorcéw zaklet. Gdy cza-
rodziej stworzy juz wzorzec czaru i umiesci go w matrycy (nazywamy te czynnos¢ dostrajaniem czaru), moze Sciagnac
wzorzec czaru z plaszczyzny astralnej do naszego Swiata i wywola¢ odpowiedni efekt w plaszczyZnie fizyczne;.

Crarodziej pragnacy uzyska¢ kulisty piorun musi najpierw uksztaltowac wzorzec odpowiadajacy piorunowi. Przeciaga
wzorzec czaru przez matryce do naszego $wiata i kieruje go na wybrany cel. Gdy energia magiczna dociera do ofiary, ude-
rza ja z sila pioruna.




Mag moze rowniez zrezygnowac z uzywania matrycy. Musi jednak wéwczas przepusci¢ energie magiczna przez swe
cialo. Z powodu zanieczyszczen astralnej przestrzeni naraZa sie na fizyczne szkody i na to, Ze dostrzega go Horrory. Oso-
ba czerpiaca energie za pomoca swego ciala wyglada jak promienisty punkt energii na ptaszczyZnie astralnej.

Wysoki poziom magii naszego $wiata pozwala nam dostrzec przekaz energii magicznej. Czar kulistego pioruna wygla-
da jak ciefi pioruna, gdy leci przez przestrzen. Takie cienie sa czesto przezroczyste i mienia sie réZnymi kolorami.

O PRAKTYCE ADEFTOW

Kazda osoba, ktéra uzywa magii bez postugiwania sie czarami jest adeptem jakiej§ dyscypliny. Natura magii adeptéw
jest niejasna. Czarodzieje uwazaja adeptéw za gorszych od siebie. Adepci potrafia uzyskiwa¢ niesamowite efekty magiczne
nie dowiedziawszy sie nigdy o istnieniu plaszczyzny astralnej.

Nawet najwieksi czarodzieje moga co najwyzej spekulowaé na temat sposobu dziatania magii adeptéw. Wytlumaczenie
przedstawione przez Ystana z Chorlath wzbudzilo najmniej kontrowersii i jest najtrudniejsze do obalenia. Nickt6rzy twier-
dza jednak, Ze dzieje sie tak dlatego, Ze trudno jest dyskutowac o teorii réwnie ptynnej jak woda. Nastepujacy wywaod po-
jawia sie we wstepie do jego dziela ,, WszechSwiat, a sztuka magiczna”.

~Wszechswiat zyje magia. Nasze Zycie, zycie Dawcéw Imion, karmi magie. Nadajemy $wiatu ksztalt i znaczenie. Bez
Dawcdw Imion éwiat bylby zlepkiem $wiatla, ziemi, drzew i zwierzat. Zycie toczyloby sie dalej lecz nie byloby tajemnic,
poniewaz nikt by o nie nie pytat. Istnialyby piekne widoki, lecz nikt by sie nimi nie zachwycal. Wszechswiat tetnitby zy-
ciem, lecz nie miatoby to zadnego znaczenia. Bez Dawcéw Imion na $wiecie nie byloby pasji, mitosci, tesknoty, radosci, za-
gubienia. Sam $wiat chce zosta¢ wypelniony namyslem, cudami, zadzami, miloécia, wesoloécia i zagubieniem poniewaz
dzieki tym cechom staje sie cenny.

Swiat karmi nas magia, aby utrzymywac nas przy zyciu. JesteSmy przeciez Dawcami Imion, najbardziej wartosciowymi
istotami wszech§wiata. Istnieje symbioza pomiedzy uniwersum a Dawcami Imion, dzigki czemu wiemy, iz stanowimy
czeé¢ wszechrzeczy, jednoczes$nie bedac poza nia. Podobnie jak wiewiorki i drzewa, ktOre sa wewnatrz Swiata, takze i my
sie w nim mieécimy. Stoimy jednakze tez poza nim, poniewaz w odréznieniu od wiewiérek i drzew mamy $wiadomoséé
swego istnienia. Jako istoty inteligentne jesteémy oddzieleni jedni od drugich i od wszech$wiata.

Wazechéwiat karmi magia tych, ktérzy sa zafascynowani zyciem, uczuciami i sztuka. Nagradza tych, ktérzy stawiaja
sobie wyzwania, sami podwazaja swe opinie, wyruszaja w poszukiwaniu przygdd, pragna staé sie kims lepszym niz byli
poprzedniego dnia. Lecz korzystanie z magii niesie ze soba takze zagroZenia. Aby rzeczywidcie korzystaé z energii ma-
gicznej nalezy calkowicie oddac sie uprawianej dyscyplinie. Istnieje ich wiele: lucznictwo, zlodziejstwo, szermierka, ze-
glarstwo. Kazda dyscyplina stanowi metafore zycia. Wyb6r jednej z nich pozwala pozna¢ jeden rodzaj zwiazku ze $wia-
tem, lepiej zrozumie¢ jeden aspekt swej osobowosdi, i osiagnac mistrzostwo w jednej dziedzinie, wykorzystujac w pelni
swe predyspozycje.

Osoba, ktéra poswieca sie jednej dyscyplinie i poprzez nia widzi swoja role we wszechdwiecie, nadaje sobie prawdziwe
imie. Taka osobe nazywamy adeptem. W Barsawii mieszka wielu lucznikéw, lecz nie wszyscy sa adeptami. Zwykly tucz-
nik wie, jak strzeli¢, mozZe nawet posiadaé wyjatkowe zdolnoéci strzelnicze, lecz nie uwaza swego fachu za filozofie Zycio-
wa. Gdy tucznik adept wyceluje strzalg, rozumie, Ze celuje w cale swe zycie naraz. Dzieki dokladnemu celowaniu zawsze
trafi w cel. Ztodziejski adept nie tylko umie skrada¢ sie i chowa¢ w ciemnoéci jak inni zlodzieje. Wie, Ze jego cichy chéd
i zdolnoéé do owijania sie cdemnoscia sa metaforg jego Zycia. Cichy i eddalony od swych towarzyszy, pozostaje ukryty
i nierozpoznawalny. Nie potrafi innym zaufaé w pelni podobnie jak inni ludzie, niezaleznie czy wiedza o jego fachu czy
nie, nie moga czuc sie calkiem swobodnie w jego towarzystwie.

Taka jest droga, ktéra podaza adept. Zycie wewnatrz swej dyscypliny pozwala mu ujrzeé §wiat w jadniejszym $wietle.
Niektérzy uwazaja te mozliwosé patrzenia w oczy przeznaczeniu za ograniczajaca. Jednakze takie ograniczenie wyboru
sprawia, ze Zycie staje sie prostsze. Osoba bez swej dyscypliny po prostu daje sie ponieé¢ zachciankom i celom innych.
Adept jest ograniczony tylko przez moc wszechéwiata”.







O NATURZE MAGICZNEJ MYSLI

Wedtug Ystana z Chorlath, wszechswiat karmi Dawcéw Imion magia, aby mogli do§wiadczac jego cudéw. Twierdzi on
nawet, Ze wszyscy Dawcy Imion, a nie tylko czarodzieje i adepci, uzywaja magii.

Uczeni czesto nazywajg to wspdldziatanie magiczna mysla. Teoria magicznej myéli glosi, ze swiat zyje magia. Dawcy
Imion sa czedcig $wiata, wiec magia wplywa na ich dzialania, mysli i zycia. Ulegaja wptywom magii $wiata, przez co pa-
trzg na zycie z innej perspektywy. Ten zmieniony punkt widzenia wplywa na magie i stwarza nowy magiczny swiat,

w ktoérym Dawcy Imion dzialaja i zyja.

O DZIAFANIU MAGII

Wspdldziatanie magii $wiata i Dawcéw Imion polega na skomplikowanym zwigzku migdzy imionami, Dawcami Imion,
przedmiotami wzorca i wiedza. Ci, ktérych interesuje teoria magii, powinni zapozna¢ si¢ z ,,Zapiskami Jarona”, znajduja-
cymi sie w Bibliotece Throalu. W sposdb prosty i skrécony wytlumacze idee zawarte w tym dziele.

O naturze imion | Dawcdw Imion

Dawcy Imion, o ktérych méwi Ystan z Chorlath, to inteligentne ludy Barsawii: wszystkie rozumne i odczuwajace stwo-
rzenia, ktére nazywaja siebie i swe otoczenie. Kazda Zywa istota, miejsce lub przedmiot moze zosta¢ nazwany. Gdy otrzy-
ma juz imie, jednoczy sie za po$rednictwem magii z wszech§wiatem. Pomiedzy zwyklym koniem a wszech§wiatem nie ma
takiej wiezi, lecz pomiedzy rumakiem nazwanym Szerer Raczy juz tak. Zwykly kamieri nie jest, ale Kamieri Varness jest.
Wiezienie nie jest, ale D&l w Krwawej Puszczy jest.

Osoby, ktére odnajduja, rozpoznaja i studiuja watki zwiazane ze stworzeniami, miejscami lub przedmiotami dowiaduja
sie o nich waznych rzeczy. Poznaja prawdziwy wzorzec obiektu, ktérym sig zajmuja. Gdy ktos uzywa magii w stosunku
do obiektu, ktérego prawdziwy wzorzec zna, ta wiedza wzmacnia energig magiczna. Adept lub czarodziej rzuca skutecz-
niejszy czar-

Najtrudniejszym aspektem nazywania, z jakim spotyka sie czarodziej lub adept, jest rozréznienie pomiedzy dwiema po-
krewnymi rzeczami. Na przyklad, czarodziej, ktory studiuje watki zwigzane z krélestwem Throalu, nie bedzie mégt 1a-
twiej czarowaé w komnacie rejestréw. Powdd takiego stanu rzeczy wyjasniam dalej.

Kazde nazwane miejsce zawiera w sobie inne nazwane miejsce, ktore z kolei miesci w sobie jeszeze jedno itd. Dziata to
podobnie jak kilka pudelek powkladanych jedne w drugie. Na przykiad, Throal znajduje sie w Barsawii, a komnata reje-
stréw miesci sie w Throalu. Informacie, ktére adept posiada, dzialaja na miejsce, ktérego dotycza, nie dotycza jednak pu-
delka mniejszego i1 wiekszego, wobec ktérych okazuja sie bezuzyteczne.

Adept, ktory studiowal watki Throalu, moze wykorzystaé swa wiedze, gdy porusza sig po nienazwanych korytarzach
tego pafistwa. Zeby wplywa¢ jednak na komnate rejestréw, adept musialby zaczaé nauke o watkach zwiazanych z tym na-
zwanym miejscem. Adept zaznajomiony z watkami Barsawii, ktéry wyruszy z kr6lestwa Throalu i trafi w nienazwane
miejsce, pragnac uzy< tam magii, bedzie mégl uczynié to skuteczniej, jako Ze posiada wiedze o calej prowingji.

Watki przedmiotéw zachowuja sie podobnie. Na przykiad dzwon Vanthairn w Wiezy Challi ma oddzielny wzorzec od
budynku, w ktérym si¢ znajduje, poniewaz zostal nazwany.

Dawcy Imion stanowia wyjatek od tej reguty. Rzadko kiedy bywaja oni nazywani grupowo. Sila Zyciowa kazdego osob-
nika jest zbyt potezna, aby méc podlegaé ogdlnym nazwom. Chociaz grupa 15 orkéw mozZe podrézowad pod wspéina na-
zwa Najemnikéw Yoarkalla, nie sprawia to, ze czarodziej lub adept moga wywieraé wplyw na wszystkich czlonkéw ban-
dy, poznajac tytko imie ich grupy. Kazdy ork ma swéj wlasny wzorzec. Istnieja jednak rytualy pozwalajace na grupowe
nazwanie. Pomimo ryzyka zwigzanego z tym rytualem, wiele druzyn poszukiwaczy przygédd uzywa tego $rodka, aby
wzmochid towarzyszaca im magie.

Wiedza i Pvzcclmnoly wzorca
Kazda informacja o istocie, miejscu lub przedmiocie jest zwigzana z przedmiotem wzorca. Na przyklad stawny orko-

wy zlodziej Garlthik Jednooki zostal tak nazwany, poniewaz stracil jedno oko w walce ze zlym czarodziejem, ktéry po-
stuzyl sie jego okiem jako Zrodlem wiedzy o nim. Bedac czgscia jego samego, oko stanowilo przedmiot wzorca Garlthika.




Czarodziejowi udalo sie zapoznaé z wiadomosciami zawartymi w oku i mdgl on skuteczniej uzywaé swej magii przeciw-
ko Garlthikowi.

Kamien z muréw obronnych zamku stanowi przedmiot wzorca tego zamku i moze poméc czarodziejowi w studiowa-
niu wzorca fortyfikacji. Wiedza o kosciach zwierzat, ktére pierwsze weszly do Krwawej Puszczy, pozwolilaby czarodziejo-
wi lepiej uzywaé magii w obrebie lasu. Dziennik maga stanowi niewatpliwie jeden 2 jego przedmiotéw wzorca.

Przedmioty wzorca sa jednak z reguly o wiele trudniejsze do odnalezienia niz te przedstawione w powyzszych przykla-
dach. Cj, ktérzy pragna uzy¢ przedmiotéw wzorca do wzmocnienia magii wobec przeciwnika lub ulatwié¢ sobie uzycie ma-
gii w konkretnym miejscu, musza spedzi¢ wiele czasu na poszukiwaniach i na badaniu przedmiotéw. Od pochodzenia
przedmiotu wzorca zalezy zawarta w nim wiedza i liczba watkow. \

Zazwyczaj nawet najwytrwalsze poszukiwania nie doprowadza \ ; b
do ujawnienia wiece] niz jednego przedmiotu wzorca nalezacego .
do jednej osoby, miejsca lub obiektu. Mato komu udaje sie odnalezé
wszystkie przedmioty wzorca nalezace do jednego obiektu badan.

3

— Z dziennika Ketsh Ara Shet, ucznia Czarodzieja

MGdj mistrz mowi, ze to proste: wzorzec odzwierciedla calosé.
Ksztattuje jq, definiuje i utrwala. Fizyczna struktura okresla dang
rzecz w zwyczajnym Swiecie. Lecz wzorzec owej rzeczy, kidry stanowi
most nad plaszczyzng astralng, znajduje si¢ za nig 1 jednoczesnie
wewnqtrz niej. Definiuje zardwno jej fizyczng, jak i mistyczng struk- ~_>
ture. Wzorce ksztaltujq si¢ poprzez wspdtdziatanie z magicznymi silami
$wiata. Wzorzec nie poddany dziataniu magii bedzie slaby i prosty.
Taki, ktdry nurzal si¢ w odmetach magicznej energii, stanie si¢ jasny
i potezny. Mistrz opowiada o tym tak, jak gdyby dyktowal mi liste za-
kupdw na targu. A ja rozmyslam od wielu lat o tych jego opowiesciach
i dopiero od kilku dni wydaje mi sig, Ze zaczynam je rozumiec.

WyobraZ sobie, jesli mozesz, ze wzorce potrafig mowié. (Ach, gdyby
rzeczywiscie przemauwiaty. Jakze tatwiejsze statoby sie moje zadanie).
Co by ci powiedziaty? Podobnie jak ludzie, opowiedzialyby ci o miej-
scach, ktére zwiedzily, o ludziach, ktdrych poznaty, i o tym, czego doko-
naty. Wzorce, ktére nie majq nic do powiedzenia sq nudne i olgpiate.
Nigdzie nie byly, niczego nie obejrzaly i w zwigzku z tym nie warto
o nich gadac. Lecz wzorce czarodziejow i bohaterdw i wzorce artefaktdw,
fakimi si¢ postugujg, majg wiele wspaniatych historii do przekazania. Im dbui-
sza opowiesé, tym poteiniejszy wzorzec. Podobnie jak legendy, wzorce rosng
wraz z rozpowszechnianiem opowiesci ¢ ich czynach, Miecz, kidry uczestniczyt
w wielkiej bifwie, nie okaze si¢ potetniejszy nazajutrz.

Opowiesc kaidego stworzenia i rzeczy jest schowana w glebi fego wzorca. Nie moz-
na zmusic go do opowiedzenia gdzie byl, co robit i kfo doprowadzit do jego stworzenia. Potra-
fimy jednak snué wqtki, ktdre odkrywajq skrytq opowiesc. Daje to mozliwos¢ uzyskiwania nowej wiedzy. A z wiedza przychodzi potega.

Po odnalezieniu przedmiotu wzorca badacz musi utka¢ magiczny watek. Czarodziej powinien w tym celu posiadaé
przedmiot przy sobie. Zmusza go to czesto do wynajmowania druzyn bohateréw, by dla niego odnaleZli i zdobyli pozada-
ny artefakt. Moze takze osobi$cie wyruszy¢ na poszukiwanie. Przedmiot wzorca z reguly nalezy do kogo$, odebranie go
posiadaczowi moze zatem okazaé sie klopotliwe. Na przyklad: czarodziej Tylaser odkrywa, ze jego wilasne serce jest
przedmiotem wzorca. Zdajac sobie sprawe z tego, jak latwo mozna taki przedmiot odnalezé, mag zdecydowal poéwiecié
wiele lat na opracowanie rytualu, ktéry pozwoli mu wyjac serce z ciala i schowac w amforze z orichalku. Wiem réwniez,
ze elfia krolowa uzyskala dwa przedmioty wzorca Krwawej Puszczy i trzyma je w swym palacu pod straza.




Za kazdym razem, gdy bohater dowiaduje sie wiecej o przedmiocie wzorea, tka silniejszy watek, co sprawia, ze magia
dziata skuteczniej wobec poznanego obiektu lub w odkrytym miejscu. Na przyklad, gdy trubadur zapozna sie z przedmio-
tem wzorca Krwawej Puszczy i utka watek dla tego przedmiotu, wywrze wickszy efekt swojej magicznej pieéni.

Poznawanie winsnych wzorcéw jest réunie trudne, jak pornawanie wzorcéw innych ludzi. Znam dwa swoje przedmioty wzorca, ale
tylko dlatego, Ze dwie osoby odnalazly je i probowaly uzyé przeciwko mnie. Na szczeicie udato mi sie odzyskaé artefakty i dobrze je
schowat. Nie o sensu ich niszezyé. W kovicu wszyscy jesteSmy umocowani we wszech$wiecie pewnq liczbg wqtkdw. Zniszczenie jed-
nego przedmiotu sprawia po prostu, Ze watek przywigzuje si¢ do innef rzeczy. Zatrzymujgc swe przedmioty wzorca, udato mi sig troche
lepiej zabezpieczyé. Odeslanie watkdw z powrotem w Swiat pozbawiloby mnie tef odrobiny peunosci.

@— Derrat

O NATURZE MAGICZNYCH ZYWIOrOW

Magia $wiata przenika Dawcow Imion, powietrze, ktérym oddychamy, wode, ktéra pijemy, ziemie, po ktérej kroczymy.
Magia ozywia i przenika kazda czastke Swiata. Latwiej jest manipulowa¢ energia magiczna, jesli ma sie do dyspozycji pod-
stawowe jej skladniki: powietrze, ziemie, wode, ogien i drewno. Te surowce moga zosta¢ wydobyte w miejscach, gdzie
plaszczyzny astralna i fizyczna stykaja sie. Latwo pédZniej wydestylowaé z Zywioléw podstawowa substancje magiczna.

ROZPRAWKA O PLASZCZYZNACH ZYWIOLOW

W sklad plaszczyzny
astralnej wchodzi wiele
innych ptaszezyzn ist-
nienia. Pie¢ pla-
szczyzn zywiolow
- powietrza, zie-
mi, wody, ognia
i drewna — two-
rzy pie¢ oddziel-
. nych §wiatéw
wewnatrz prze-
strzeni astralnej.
W odréznieniu
do naszej pla-

> szczyzny istnienia,

sklada sie tylko
2 jednego z nich. Na

przyklad plaszczyzna zywiolu ognia ciagle stoi w plomieniach. W tym $wiecie trudno o grunt pod nogami, poniewaz zy-
wiol ognia nie toleruje ziemi. Woda czasami pojawia sig, lecz natychmiast wyparowuje. Plaszczyzna zywiotu ziemi to
zwarta masa kamienia, w ktérej znajduja sie nieliczne bable wody, powietrza lub ognia. Moga tam 2y¢ jedynie dziwne
stworzenia, zdolne do przenikania przez skate.

Na plaszczyznach zywioléw pojawiaja sie Zywe istoty. Z powodu przystosowania do zycia w osobliwym srodowisku
nie mozna spotkaé ich w naszym $wiecie, a swych kryjowek zazdrosnie strzega.




Tam, gdzie sglcaﬁ si¢ wymiary

Z nowych badan wynika, Zze $wiaty wewnatrz przestrzeni astralnej czasami zblizaja sie do siebie. Okrelenie to stanowi meta-
fore, poniewaz nie mozna rozwazac kryterium odleglosci w wymiarze astralnym. Mimo to czasami prestrzenie Zywiolow styka-
ja sie z naszym Swiatem. Powoduje to przechodzenie stworzen z tamtych éwiatéw do naszego i umozliwia nam przedostanie
sie do wymiaru zywioléw. W Morzu Smierci, na przykiad, majduje sie wiele przejé¢ do plaszczyzny ognia. Jako ze ten ptomien-
ny ocean tak bardzo przypomina $wiat ognia, stworzenia z plaszczyzny ognia moga w tym jednym miejscu swobodnie Zy¢ na
naszym $wiecie. W Wezowej Rzece za to spotkaé¢ mozna zywiolaki wody, w glebokich jaskiniach barsawianskich gor zyja zy-
wiolaki ziemi, a w chmurach -~ mieszkaficy $wiata powietrza. Mieszkaricy naszego $wiata nie sa dostosowani fizycznie do
podrézy po plaszczyznach zywioléw. Nikt zatem nie wyrusza taka podréz w formie cielesnej, poniewaz czekalaby go niechyb-
na $mieré. Mimo to czasami tworzymy sztuczne portale wiodace do $wiatéw zywioléw, aby wydobywaé magiczne esencje.

O ZBIERANIU MAGICZNYCH ZYWIOROW

Przy zachowaniu odpowiedniej ostroznoéci mozina wydobywac wszystkie piec esencji Zywiolow — powietrze, ziemie,
ogien, wode i drewno — ze Srodowiska odpowiadajacego kazdemu z nich. Esencja Zywiolu powietrza zbierana jest na nie-
bie, esencja zywiolu ognia z Morza Smierci itd.

Magiczne zywioly nie istnieja w naszym Swiecie, lecz pomiedzy nim a plaszczyznami Zywioléw. Zatem esencja ognia
istnieje zaréwno w naszej rzeczywistosci, jak i na plaszczyZnie ognia.

Wydobywanie Zywiolu oznacza wyodrebnianie go z tamte] plaszczyzny i przeciaganie do naszego $wiata. Ten proceder
wyglada inaczej w przypadku kazdego z zywioléw. Morze Smierci, na przyklad, polaczone jest z plaszezyzna ognia Pra-
wem Podobiefistwa. Kazda kropla esencji Zywiolu wody wpuszczona do plonacych odmetéw powoduje wybuch, ktéry
uwalnia esencje oginia z jego macierzystej plaszczyzny. Jego odlamki przechodza do naszej rzeczywistosci. Ludzie lapia
woéwczas unoszace sie nad powierzchnia lawy kawatki esencji ognia do sieci wzmocnionych orichalkiem. Nigdy nie wi-
dzialem, jak wydobywa si¢ inne esencje Zywioléw. Ci, ktérzy sie tym paraja, okazali si€ niestety wyjatkowo matoméwni.
Zaryzykuje jednak stwierdzenie, ze zwiazki pomiedzy Zywiotami maja wptyw ich na sposéb wydobywania. Te zwiazki
jednak sa tak zawile, Ze teoretykom wciaz jeszcze nie udato sie wszystkich wyodrebnié.

Orichalk to wyjatkowe tworzywo magiczne, ktére powstaje, gdy wszystkie pie¢ zywioléw wplywa na siebie w odpo-
wiedni sposéb. Od sposcbu jego wytworzenia zalezy, czy przewodzi magie, czy ja wiezi. Magiczne esencje sa z reguly
przechowywane w zapieczetowanych slojach z orichalku. Orichalk jest elastycznym surowcem i daje sie latwo rozpla-
szczad na cienkie blaszki lub ksztaltowac w wytrzymale nitki. Mata iloi¢ orichalku wystarcza wiec, Zzeby wple$¢ go w po-
staci sznurkdéw w sieci rybackie, stuzace do wylawiania kawalkow esencji ognia.

W wielu zrujnowanych kaerach mozna odnaleZ¢ zapasy orichalku i magicznych bogactw stuzacych do odstraszania
Horroréw. Bohaterowie czesto ryzykuja wyprawy w takie miejsca, aby odzyskad surowce, ktére z latwoscia mozna sprze-
dac za wysoka cene.

O PRAWACH MAGII

Prawo Polaczenia i Prawo Podobiefistwa rzadza magia powstala z tworzywa wszech$wiata. LeZa one u podstawy ma-
gicznej mysli. Czarodzieje uzywaja ich, gdy rzucaja czary. Maja one jednak takze wplyw na inne aspekty naszego Zycia.

Prawo Polaczenia glosi, ze gdy dwie rzeczy zostaly ze soba polaczone, pozostaja razem na zawsze. Smocza tuska pozo-
stanie na zawsze czgscia smoka, nawet jesli ja zgubi. Miejsce urodzenia Dawcy Imion zawsze pozostanie zwiazane z jego
legenda, nawet jesli odjedzie, daleko.

Prawo Podobieristwa twierdzi, Ze rzeczy, ktore sq do siebie podobne rzeczywiécie maja wiele wspélnego. Przedmioty,
ktére dziataja tak samo, sa takie same. To prawo pozwala statkom powietrznym unosié si¢ na niebie, poniewaz zachowuja
sie jak okrety ptywajace po wodzie.

Prawa Polaczenia i Podobiefistwa mozna ominaé dzieki magicznym zywiotom i orichalkowi wykutemu z pieciu zywio-
16w. Préba dokonania tego moze jednak zaja¢ wiele lat. Wielu ludzi prébowalo na przyklad stworzy¢ statki zdolne zeglo-
wacé po ziemi, podobnie jak istnieja statki latajace w powietrzu. Nikomu si¢ jednak to do tej pory nie udato. Kombinacja
esencii ziemi i innych drodkéw, ktéra pozwolilaby osiagnaé taki efekt jeszcze nie zostala wynaleziona.




O PODROZACH PO BARSAWII

Przypadt mi w udziale przywilej przedstawienia opowiesci o podrozach po Barsawii. Zawsze lubitem wedréwki, nawet jesli odbywaly
sig w nienaflepszych warunkach. Musze przyznad, Ze praca nad tym rozdziatem pozwolila mi odby¢ wiele wypraw po lgdzie, wodzie
i powietrzu (w dodatki za darmo). Moze wydawaé sig wam, 2e zdobywanie informacji u Zrddia fo najrozsqdniejszy sposéb zdobywania
wiedzy. Niestety, nie wszyscy moi koledzy piszqcy te ksigge mieli takq sposobnosc. Wielu musiato korzystac z wiadomosci dostarczo-
nych przez osoby postronne. Nawet sam Merrox nie mdgt odwiedzi¢ Thery, by moc opisac jg na podstawie wlasnych doswiadczent.
Przedstawienie sposobdw podrizowania po naszej krainie sprawilo mi wiele radoSci. Moglerm dokladnie zapoznaé ste z oryginalmymi ma-
pami naszej prowincyi, narysowanymi przez Shantaye Nocng Gwiazde. Dzigki tym doskonalym w kazdym calu mapom moje poszukiwa-
nia staly si¢ znacznie latwiefsze i przyjemniejsze. Rozumiem teraz, dlaczego podrdznicy z catej Barsawii chwalg dziefa tej wielkiej od-
krywczyni. Legendy gloszg, Ze Shantaya zawedrowala takze poza granice nasze] prowincji i narysowala mapy nie znanych nam
obszardw z wielkg precyzjq i artyzmem. Nikt nie wie czy to prawda, bowiem mapy te nie znajdujq sie wérdd zbiordw wielkiej Biblioteki
Throalu. Wiesé niesie, Ze Shantaya pochodzita z ludu elféw z krdlestwa Shosara, kidre oddzielito si¢ od elfiego dworu wiele wiekdw temu,
za czaséw krolowej Faillii, poprzedniczki krdlowej Alachii. By¢ moze legendarne mapy Shantai znajdujy si¢ gdzies w krdlestwie Shosara,
jesli ono jeszcze istnieje. Mam szczerq nadziefe, Ze w ramach mojego nastgpnego zadania Merrox wysle mnie na ich poszukiwanie.
— Czolobitnie przedstawione dla pouczenia czytelnika przez Thoma Edrulla, archiwiste i skrybe komnaty rejestrow

¢

O NIEBEZPIECZENSTWACH | ROZKOSZACH PODROZY

Podréze sa wiecznym utrapieniem barsawiariskich handlowcdéw, kupcéw, wedroweéw i poszukiwaczy przygod. Sq one
niebezpieczne i ryzykowne, mimo naszej rozleglej wiedzy o magii. Wioski, osady i miasta czesto leza w duzych odleglo-
éciach od siebie i przemieszczanie si¢ migdzy nimi wymaga dtugich wedréwek. Pogoda, krajobraz oraz flora i fauna Barsa-
wii, a takze grasujace Horrory, zmuszaja podréznikéw do ostroznoéci.

Duze odlegtosci w Barsawii mozna przemierzy¢ na jeden z trzech sposobéw: droga ladowa, powietrzna lub wodna.

O PODROZACH LADEM

Wiekszos¢ Barsawian podrozuje ladem, poruszajac sie pieszo lub wierzchem. Wedrowcy najczesciej korzystaja z drog,
ktére zapewniaja bezpieczefistwo i ulatwiaja orientacje. Dzigki temu powstaja uczeszezane szlaki handlowe.

Piechurzy z reguly wedruja osiem do dziesieciu godzin dziennie (wlaczajac w to positki i przerwy na odpoczynek).
Czeéciej robia to w dzief niz w nocy. Przemieszczanie sie po zmroku zwieksza prawdopodobiefistwo zgubienia drogi lub
napotkania przeraZzajacych stworzen i Horroréw.

O WYZNACZANIU BEZPIECZNYCH SZLAKOW

Terytorium Barsawii jest w duzej mierze nie znane, wigc podréznicy uwazaja za bezpieczne tylko obszary wokél miast
i nieliczne uczeszczane szlaki handlowe. Przypadkowe oddalenie sie od tych terenéw lub celowe wedréwki z dala od wy-
znaczonych drég moga okazac sie ryzykowne.

Wieksze miasta otoczone sa matymi wioskami i rolniczymi osadami, ktére zaopatruja je w produkty rolne w zamian za
uklady handlowe i ochrone. Wioski leza w okolicy miasta, w promieniu okolo 3 godzin jazdy od miejskich muréw, wiec
wielu ludzi wedruje z wiekszego ofrodka do mniejszych i na odwrét, Obszary pomiedzy duzymi osrodkami miejskimi
a wspélnotami rolniczymi sa w pordwnaniu do reszty kraju terenem wzglednie bezpiecznym dla wedrowcéw. Jednak
i tamn zdarzaja sig niebezpieczne bezdroza.

Innymi obszarami wolnymi od zagrozen sa znane szlaki handiowe, laczace wicksze miasta z portami kupieckimi nad Wezowa
Rzeka. Przebieg tych drég zmienia sie czasami na skutek doniesiefi podréznikéw ¢ niemilych spotkaniach i niesprzyjajacych wa-
runkach. Kazdy szlak przecina jednak nie zbadane tereny. Podréznicy, ktérzy oddalaja sie od drogi nawet o 100 metréw, naraza-
ja sie na nieprzyjemne przygody i moga sie zgubié na nie znanym terytorium, ktérego nikt nie opisal nawet przed Pogromem.




— Z dziennika Aurance, Fechtmistrza z Baku

...Znajdowalismy si¢ trzy dni drogi od Travaru, gdy uderzyt w nas
sztorm. Szare chmury wedrowaty po niebie przez caly ranek. W polowie
dnia skupily sie w gestq, czarng mase, ktdra catkowicie zastonila storice.
Ulewn zaczela sig od pojedynczef blyskawicy, kidra rozcigla niebo i uderzyla
w rdwning przed nami. Potem rungt deszcz. Padalo tak gwattownie, Ze nie
mogtem dostrzec czlowieka idgcego przede mng. Niedtugo trakt zamienit sig
w pole biota. Kupiec nalegat jednak, aby sie nie zatrzymywal, parlismy wiec na-
przod. Wkrdtce wozy przestaty porusza€ sig, poniewaz kola grzezty w glebokich ka-
tuzach. Ustawili§my zatem nasze pojazdy w kolo i zatrzymali$my sie, by przeczekaé
burze. Dopiero po wielu godzinach niebo sig przejasnilo i znow ujrzeliémy horyzont.

— Aurance! Aurance! Zgubiliémy droge! Zboczylismy ze szlaku! Niech szlag
trafi Pasje, zgubilismy...

Orkowi nomadzi spadli na nas jak szararicza. Rozirzaskali nasze wozy. Krwa-
we szezqtki fruwaly w powietrzu. Gardiowe krzyki mieszaly si¢ z blaganiami mor-
dowanych ofiar, tworzge potworng muzyke. Cziowiek kolo mnie upadt na ziemig,
prébujgc wyrwac widcznie, sterczqeq z klatki piersiowej. Chuwycitem jego miecz | za-
czgtem nim wisciekle wymachiwac.

Nie potrafig okreslic, ile czasu trwalem w takim szale, ani jak diugo orkowie ma-
sakrowali moich towarzyszy. Nastepng rzeczq, jakg pamietam, bylfa chwila mego
przebudzenia. Uslyszalem wrzaski sepow Zerujqcych na lezgcych wokdt trupach...

O rozpoznawaniu znacznikéw odlegosci

Szlaki handlowe mnozyly sie w Barsawii. Kr6l Varulus uznal zatem, ze nalezy oznaczy¢ drogi najczesciej uzywane
przez throalskich kupcéw. Dzigki znacznikom podréznicy moga latwiej odnaleZé krélestwo krasnoludow.

Znaczniki drég maja posta¢ dwumetrowych, zaostrzonych na czubku, kamiennych monolitéw o tréjkatnym ksztalcie.
Po obu stronach kamienia wyryto odleglosci wyrazone w dniach podrézy konno lub pieszo do Throalu i innych znacza-
cych miast, takich jak Iopos, Travar, Przyczétek i Urupa. Na stupie widnieje takze godlo krdlestwa krasnoludéw. Podréz-
nicy uzywaja tych wskaznikéw wraz z mapami do okreslenia odleglosci do swego celu i aktualnego kierunku podrézy. Sa
réwnie uzyteczne jak mapy wykreslone przez legendarna badaczke Shantaye. Kilka akapitéw dalej opisuje sposéb korzy-
stania z map Shantai. :

O NIEBEZPIECZENSTWACH PODROZY LADEM

Oprécz zagrozenia zwiazanego ze zgubieniem drogi, podrézowanie pieszo lub wierzchem po Barsawii stwarza jeszcze
inne niebezpieczenistwa. Podroznik moze réwnie dobrze zabladzié¢ na terenach poznanych i oznaczonych na mapach, na-
potkaé therariskich lowcéw niewolnikéw lub natrafi¢ na wrogo nastawionych wiesniakéw.

o zag‘oicniach zangicnia sic

Wedrowcy moga sie zgubié. GroZna burza moze zmusié ich do przemieszczenia sie w ztym kierunku. Mala karawane
moze spotkaé podobny los, jesli zechce ominaé zasadzke zastawiona na drodze przez bandytéw i uzy¢ skrétu. W Barsawii
wiele sie zmienilo po Pogromie i dlatego nawet podrézni poruszajacy sie po oznaczonych drogach moga przypadkiem
z nich zboczy¢ z powodu nieprecyzyjnych, nieaktualnych map.

Zgubienie drogi moze narazié podréznych na wielkie niebezpieczenistwo. Niektorzy bohaterowie widczyli sie po dzi-
kich obszarach Barsawii nie napotykajac cywilizowanych osiedli przez wiele lat. Cala masa wiosek i osad pozostaje w tak
glebokiej izolacji, Ze nie posiada Zadnych informacji o najblizszych osiedlach, ani tym bardziej o znacznikach drég lub szla-
kach handlowych.




e} nicbczpicczcr’sstwie znalezienia sie wérad nicprzyjaci&

Ludnosé wiekszodci kaeréw i cytadel wyszia juz na powierzchnie i rozpoczeta nowe zycie. Moze jednak zdarzy¢ si¢, ze
bohaterowie natrafia na zapieczetowane kaery i cytadele. W niektdrych weiaz zyja ludzie, podczas gdy inne sa zbiorowy-
mi mogilami. Mieszkaficy tych osad nie wiedza, Ze Pogrom si¢ skoficayl lub sa zbyt przeraZeni perspektywa spotkania
Horroréw, by opuscié¢ bezpieczne schronienie.

Wiele wiosek wzniesiono w poblizu bylych kaeréw, w ktorych ludnoéé chowala sie w czasie najazdu Horraréw. Te sie-
dziby pelnia teraz role schronief; mieszkaficy korzystaja z nich w szczegélnych wypadkach. Czesto sa one réwniez wyko-
rzystywane jako dodatkowe pomieszczenia do magazynowania towaréw. Jednakze wiele wspdlnot chciato zapomnied
o minionym koszmarze Pogromu i catkowidie porzucilo swe kaery. Opuszczone budowle ulegly zniszczeniu.

Mieszkaficy wiekszosd cytadel usuneli kopuly chroniace ich miasta przed potworami. Dumne fortece i warownie znéw
zdobia krajobraz Barsawii, jak w czasach przed Pogromem. Lud prowingcji dokonat wielu $miatych czynéw, cheac odzy-
ska¢ swa kraine. Jednakze strach, ktéry towarzyszyt mu przez kilkaset lat, pozostal gleboko zakorzeniony w sercach.

Mieszkaficy wiosek odczuwaija lek przed plaga Horroréw i czuja sie osamotnieni. Dlatego tez moga przejawia¢ bardzo
rézne uczucia wobec nowo przybylych. Z reguly jednak patrza na obcych podejrzliwie. Podréznik powinien zrozumie ta-
ki stan rzeczy i odpowiedzie¢ na wszelkie zadane pytania, nie okazujac niezadowolenia. Takie zachowanie powinno za-
gwarantowaé bezpieczefistwo.

O theranskich fowcach niewolnikew

Podrdznicy przemierzajacy pohudniowo-wschodnie krafice Barsawii narazeni sa na niebezpieczenstwo typowe dla tego
regionu. Theranie, ktérzy rzadza tymi obszarami, placa najemnikom za wylapywanie nieuwaznych wedrowcdw i bezbron-
nych wie$niakéw z okolicznych wiosek. Jeficy sq sprzedawani do Thery jako niewolnicy. Ten proceder oslabl po Wojnie
Theranskiej, jednak wedrowcom, kiérzy przebywaja w okolicach posterunkéw Theran, wciaZ grozi pojmanie. Czasami the-
rafiscy towcy robia wypady na péinoc az do Gér Delaryjskich i na wschdéd az do Léniacych Szczytow.

ROZPRAWKA O MAPACH

— List od kupca Dollwana do syra
Synu,

Jak zapewne powiedziata Ci matka, nie jestem zadowolony z twojej decyzji o utworzenin whsnej karawany i o przetarciu nowego
szlaku handlowego do t'skrangdw z jeziora Vars. Nie pochwalam rdwniei twojef przyjaini z przewodnikiem, kidrego nazywasz Weli-
sem. Shyszg juz jak mruczysz, ze poprowadzites tray karawany z Kratas do Wielkiego Targu i jested obeznany z prawami handlu. Za-
pewnisz mnie niewqtpliwie takze, ze twdj przewodnik Welis zna doskonale Sciezki Tylondw i otaczajgcych gdry réwnin. Coz, moj zna-
komity synu, twoje stowa nie majg dla mnie Zadnej wagi i wyjasnie Ci natychmiast dlaczego.

Droga do Kratas, ktdrq tak dzielnie przebyles, zostala wyznaczona ponad 20 lat temu. Zajazdy i osady znajdujg si¢ wzdtuz calego
szlaku. Rannego czlowieka moina z tatwoscig dowiezé do glosiciela Garlen i nie grozi mu, Ze zostanie pozostawiony na pewng Smierc
przy drodze. Niech ztamie ci si¢ o wozu, a kolodziej zjawi sig w pdt dnia. Zwierzeta pociggowe mozesz z tatwodciq wymienic na wypo-
czete w zajazdach i wioskach, a widcznie Throalu odstraszajg orkowych nomaddéw i grabiezedw.

Niczego takiego nie znajdziesz na dzikich terenach, ktdre pragniesz przemierzyé. Bedziesz musial wyzywic sig z tego, co z¢ sobg za-
bierzesz, i sam bronid sig praed ludmi, zwierzetami i Horrorami. Kwestionuje takze twoje przygotowanie do wyprawy. Czy masz pro-
wiant na sto dni, glosiciela Garlen, namioty, konie, opiekundw zwierzqt, woZnicdw, straznikdw pod wodzq wojownika przynajmniej
drugiego kregu? 1 czy zysk, jaki osiggniesz, przewyzszy koszt?

Marm lakze zastrzezenia do twojego przewodnika, Welisa. Czy posiada sekstans Shantai? Czy posiada mapy Swiata takicgo, jakim
jest, czy tylko takiego, jakim byt przed Pogromem? Czy potrafi znalezé Vestrial nawet, gdy slorice jest wysoko na nielie, czy tez potrafi
dojrzec gqwiazde tylko w nocy? Czy wie, kdre plemie orkowych nomaddw przepusci was w zamian za flakonik biatych krysztatkiw,

a kidre potrzebuje waszej krwi do swych brudnych rytualdw?

Jestes dorosty i w takim wieku, 2e nie moge zabronié Ci realizacji fwego ghupiego postanowienia. Wystuchaj jednak moich watpliwo-
$ci 1 odpowiedz uczciwie na pytania.

Niech Chorrolis strzeze tunjch krokdw.




Mapa umozliwia bezpieczna i latwa orientacje w terenie. Barsawia jest rozlegla kraina i na kazdej jej mapie widnieje du-
zo bialych plam. W dodatku prowincja zostala bardzo zmieniona przez Pogrom. Wiele miast i osad zniszczono, niektére
musialy przenieé¢ sie gdzie indziej. Wiele punktow orientacyjnych, takich jak rzeki, jeziora, lasy, zostalo unicestwionych.
Nawet stynne podréze statku Przebudzenie Ziemi nie przysporzyly nam wiarygodnych map. Po Pogromie zatem nie popra-
wiono istniejacych planéw. Wiekszo$¢ pokazuje tylko najtrwalsze elementy krajobrazu, ktére wciaz istnieja, takie jak naj-
wigksze pasma gorskie, ruiny Parlainth, therafiskie posterunki — Vivane i Powietrzna Przystan, Wezowa Rzeke, Morze
Smierci, wielkie miasta — lopos, Travar, Jerris i Kratas, oraz krélestwo Throalu. Niektére, drozsze, pokazuja takze giéwne
szlaki handlowe. Takie plany sa jednak najcze$ciej wlasnoscia kupcéw i trudno je nabyé.

Wiekszos¢ kartograféw w Barsawii rysuje mapy dostosowane do uzycia z sekstansem Shantai. Shantaya Nocna Gwia-
zda byta Trubadurem i przemierzala Barsawie w latach przed Pogromerm, tworzac mapy prowincji. Cheiala, zeby jej prace
staly sig latwe w uzyciu i dostepne dla wszystkich. W tym celu skonstruowala urzadzenie pozwalajace na okre§lanie odle-
glosci i potozenia réznych punktéw na mapach. Ukladajac sekstans wzdiuz pewnych znacznikéw i za pomoca konstelacji
gwiazd narysowanych na obrzezu mapy podréznik mégt okresli¢ potozenie i odleglosé do dowolnego punktu w Barsawii.
Obserwujac gwiazdy noca z sekstansem, wedrowiec moze okresli¢, gdzie sie znajduje. Najwazniejsze znaczniki na mapach
Shantai to Throal, Powietrzna Przystan, Krwawa Puszcza (zwana tam Smocza Puszcza), Morze Smierci i Géry Smocze.

O UZYWANIU SEKSTANSU SHANTAI | MAP

Dzieki uzyciu sekstansu Shantai Nocnej Gwiazdy i mapy jednoczesnie , zagubiony na pustkowiach wedrowiec moze z la-
twoscig okresli¢ swoja pozycje. Wiekszosé podréznych uzywa sekstansu wraz z mapami, ktére nie pokazuja wszystkich
waznych punktéw orientacyjnych w Barsawii. Ci, ktérym udalo sie zdoby¢ i kt6rych staé byto na kup-
no dokladnych map, moga poruszaé sie wedtug ukladéw gwiazd, nie ryzykujac, ze sie zgubia. Na
przyklad na mapie, gdzie zaznaczone sa zaréwno Throal i Kratas latwo jest odczytaé, ze aby
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dotrzec¢ z Throalu do Kratas wystarczy podaza¢ za Florannusem o zachodzie slofica przez
15 dni marszu lub 9 dni jazdy.

Sekstans Shantai jest nieprzydatny, jesli pragnie si¢ dotrze¢ do miejsc nie zaznaczonych na
mapie. Kartografowie potrafia jednak nanie$é¢ nowe punkty na mapy, jesli podréznik dostarczy im wystarczajaco duzo in-
formacji. Wedrowiec, ktéry podrézowat z Jerris pewna liczbe dni pieszo za gwiazdozbiorem Pasji Raggoka i napotkal na
maly kaer, moze przekazaé swa wiedze kartografom. Ci uczeni beda potrafili okreslié, w jaki sposéb dotrzeé w to samo
miejsce za pomoca sekstansu Shantai z jakiegokolwiek miejsca w Barsawii.

Sekstans sklada sie z dwéch czesci: astrolabium i miarki. Astrolabium to metalowy dysk z otworem w §rodku. Dzieki
ruchome;j raczce poruszajacej si¢ wokot otworu podrézny moze obserwowaé gwiazdy, podobnie jak mierniczy uzywa teo-
dolitu, aby dojrze¢ daleki obiekt. Nanoszac swe obserwacje na mape, podrézny moze dokladnie okresli¢ swe polozenie.

W nieréwnych odstepach na obwodzie kola zaznaczono osiem kierunkéw oznaczajacych osiem zdrowych Pasji. Nie uzyto
konstelacji Garlen, poniewaz dzieki niej orientuje sie mape. Przed Pogromem istnialy astrolabia uzywajace réwniez gwia-
zdozbioréw szalonych Pasji. Dzisiaj jednak nikt juz z nich nie korzysta.

Odstepy pomiedzy poszczegéinymi kierunkami sa coraz wieksze. Uzytkownik poréwnuje kierunki z punktami orienta-
cyjnymi na mapie, by zorientowaé sie, w jakim kierunku powinien podrézowaé, aby dotrzeé do celu.

Miarka to dugi prostokatny kawatek metalu z symbolami po obu stronach. Te symbole pokazuja odlegloéci do réznych
obiektéw, wyrazone w dniach marszu lub jazdy, zgodnie ze skala map Shantai. Srodek r6zdzki jest pusty, aby mogl sluzy¢
jako ramka dla wybranego celu podrézy.




Shantaya rysowala swe mapy z mysla o uzywaniu ich wraz z sekstansem. Sa to zwykte plany, wykreslone w odpowie-
dniej skali, zawierajace dodatkowo wspélérodkowe okregi rozchodzace sig od krélestwa Throalu. Oznaczaja one dystans
od Throalu, a odlegtosci pomiedzy nimi sa réwne 11 dniom marszu. Szybki rzut oka na mape pozwala podr6znikom oce-
nié odleglosé

Druga cecha odrézniajaca mapy Shantai od pozostatych jest obecriod¢ na nich dwunastu prostych linii, spotykajacych sie
w Throalu i dzielacych mape na 12 czedci. W kazdej czeéci znajduje sie wyobraZenie jednej z Pasji i przypisany jej gwia-
zdozbiér. W przeszloéci, moze za czas6w Shantai, przypisano kazdej z Pasji uklad gwiazd, ktéry mial oddawac pewne jej
aspekty. Kazda z tych konstelacji pojawia sie nad horyzontem w jednym z dwunastu kierunkéw, co pozwala odnalezdé
wiasciwa droge podréznym, ktorzy znaja sie na niebie, a nie maja mapy. Latwiej oceni¢ swe polozenie, podaZajac za grupa
gwiazd w jednej z trzech por: o zachodzie slofica, o pétnocy i 0 wschodzie slofica.

Dobrzy przewodnicy moga wykonad mniejszy rytual, dzieki ktéremu okresla swe poloZenie za pomoca astrolabium, nie
patrzac w gwiazdy. Wedrowiec umieszcza Srodek astrolabium na znajdujacym sie na marginesie mapy obrazku, przedsta-
wiajacym jedna z Pasji. Nastepnie wprawia raczke w ruch i czeka, az sie zatrzyma. Po wykonaniu tej czynnoéci rysuje
wzdluz niej linie na mapie. Pézniej powtarza cala procedure uzywajac wizerunku innej Pasji. Miejsce przeciecia obu linii
oznacza aktualne poloZenie.

Za pomoca map i sekstansu podréznik moze trafi¢ ze znanego miejsca w inne, stosujac sie do kilku prostych wska-
z6wek. Wedrowiec pragnacy udaé sie z Urupy do kaeru w okolicy ParJainth powinien ustawi¢ w réwnej linii Upandala
i Parlainth, a potem podrézowaé za ukladem Mynbruje przez pie¢ dni. Podréznik, ktéry chce odnalez¢ kierunek ukladu
Mynbruije, uklada astrolabium na mapie na Urupie i kieruje raczke na Upandala. Ustawia wéwczas w réwnej linii Upan-
dala i Parlainth i rysuje linie w kierunku uktadu Mynbruje. Teraz za pomoca miarki moze ustali¢ doktadne potoZenie po-
szukiwanego kaeru.

O RADOSCIACH | ZAGROZENIACH PODROZY DROGA RZECZNA

Podréznicy, ktérzy musza przeby¢ wielkie odleglodci, czesto korzystaja z ustug parostatkéw, kursujacych po Wezowej
Rzece, oplywajace] cala Barsawig. Mato kto posiada swdj wlasny statek, przez co wiekszosé podréznych musi placié za
miejsce na barkach t'skrangéw.

Obecnie przejazd parostatkiem t’skrangéw kosztuje okotlo pieciu sztuk srebra za osobe dziennie. Wigkszo$é kapitanéw
zada zaplaty z géry. Motze sie tez zdarzy¢, ze wezma polowe kwoty na poczatku podrézy, a reszte po dotarciu do celu.

W moim przypadku to tak nie wygladalo, widzialem jednak, jak kapitan ustalal wygérowane ceny dla niektérych pasaze-
réw i zachecat ich potem do targéw. Wydawalo mi sie, ze wyklécanie sie 0 wysoko$¢ zaplaty sprawialo mu przyjemnosé.
Wedrowcy podrézujacy wierzchem moga przewiezé swoje zwierzeta za dodatkowa oplata pieciu sztuk srebra za wierz-
chowca za dzien.

Wedrowcy, ktérzy pragna szybko dotrzeé do celu, a nie maja wystarczajacych srodkéw finansowych, moga zaciagna¢
sie jako zaloga na parostatku i zapracowac na swoja podréz. Ja podrézowatem wiasnie w ten sposob, pragnac poméc mo-
im towarzyszom t'skrangom w ich pracy. Za kazdy dzief przepracowany na statku otrzymywalem okoto trzech sztuk sre-
bra. Cena zalezy jednak od wynegocjowanej umowy. Wiekszo$¢é kapitanéw nie chce wyptacac zarobkéw w gotowece, lecz
pokrywa nimi koszty rejsu. W ten sposGb pasazer moze zarobi¢ prawie na cala swoja podroz. '

Sprawni i obeznani z rzeka t'skrangowie potrafia na swych parostatkach przebywac duze odleglosci w czasie jednego
dnia drogi, kt6ry trwa dla nich 16 godzin. Zatrzymuja si¢ w réznych osadach na calej dlugosi trasy, aby sprzedawac lub
nabywac towary, a takze wysadzac i zabiera¢ pasaZzeréw. Wigkszos¢ Zegluje tez przez cala noc. Po zmierzchu zatrzymuja
sie tylko wéwczas, gdy podrézowanie w nocy zawiodloby ich zbyt daleko od micjsca, do ktérego zmierzaja.

O PIRACTWIE

Piraci takze przemierzaja Wezowa Rzeke, napadajac na statki wiozace pasazerdw i wszelkiego rodzaju towary. We-
drowcy, ktérzy pomagaja odeprzeé bandytéw, czesto nie musza placié za podréz.




— 2 dziennika Vala, Trubadura z Klestry
...Gyllina i ja whkroczyli$my dzi$ rano na pokfad ,Dumy Upandala”. Nasz kapztan rozesmiat si¢ w glos, gdy zaproponowatem mu
pomoc przy obstudze statku. Po matym Sniadaniu, skiadajgcym sie

z przyprawionych ryb, z ktérych t'skrango-
wie stusznie slyng, wdrapatem sie na naj-

wyzszy poklad ,Dumy”, Zeby lepief widziet : i 4 G f ;
krajobraz. Stad bigkitne wody Weiowej wy- g1 - ol . : = JO
dawaty sie Zywymi taticzgcymi stworzenia- / \ oA o 4.-4"
mi. Zaczgtem rozumied omal boskq czesé, ja- 3 A b
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ka t'skrangowie oddajy tej rzece. H v o _ ’
Nagle ryk armat zagluszyt lekkie chiupo- Ao / TN % “-4\
tanie kola Topatkowego. Zaskoczony spujrzu- & "~ ‘ =
tem za burte. Zobaczylem V'skrangdw husta-
jacych si¢ na linach masztdw. Ich miecze
migotaly w sloricu, podczas gdy walczyli
z zalogg innego parostatku, ktory zigezyt
sie z naszym.
Moje serce prawie sig zatrzymalo, gdy uj-
rzalem Gylling schwytang przez jednego

Z piratdw.
— Val! Val! - krzyczala, gdy jaszczur
weiggat jg na poklad todzi.

Chwycilem najblizszq ling i bytem juz
w powietrzu, gdy ogon jednego z t'skrangdw
dosiegnat mojej skroni. Wyladowatem w odmetach Wezowej Rzeki...

ROZPRAWKA O BUDOWIE RZECZNYCH PARO.STATKOW'

Parostatek t'skrangéw ma pige¢ pokladéw: poklad dolny, trzy gérne poldady i mostek, z ktérego kapitan dowodz statkiem.

Poklad dolny to plaskie, szerokie dno barki. Skladuje si¢ na nim zapasy. Trzy gorne poklady, dlugie na p6t dlugosci
statku, mieszcza kajuty dla zalogi, ladownie i ogniste dziala. Eadownia ma duze drzwi na burcie statku. W czasie przela-
dunku przystawia sie do nich szerokie trapy, pozwalajace na przenoszenie towaréw prosto z dokéw do luku. Z powodu
mniejszego kata nachylenia trapu przy nizszych pokiadach, najciezsze i najwieksze towary skladowane sa na najnizszym
pokladzie, a lZejsze i mniejsze - na wyzszych.

Zewnetrzne burty statku sa cofniete o kilka metréw w stosunku do Srodkowych pokladéw. Dzieki temu tworza one tara-
sy. Cala powierzchnia statku najezona jest uchwytami, do ktérych przywiazane sa liny. T'skrangowie poruszaja sie po statku,
chwytajac za jedna z lin, przelatujac nad woda i ladujac w innym miejscu. Jesli zeglarz nie trafia w wybrane miejsce, po pro-
stu chwyta kolejng ling i wykonuje nastepny péikolisty skok. Mimo iz wewnatrz statku znajduje sie sie¢ schodéw i korytarzy,
pozwalajacych dotrze¢ w kazde jego miejsce, t'skrangowie wola hustaé sie na linach, nawet jesli zajmuje to wiecej czasu.

Ogniste dziala sa rozmieszczone wzdtuz pokladéw i na dachu nadbudéwek. Byly one uzywane po raz pierwszy w cza-
sie dominacji Pierwszego Imperium Thery kilkaset lat temu. Ryk strzelajacych dziat pobudzit wyobrazni¢ zywiotlowych
t'skrangéw, ktérzy uwielbiaja wielkie widowiska. Ogniste dziala sa ustawione w stalej pozycji, tak ze t'skrangowie musza
manewrowaé calym statkiem, aby je wycelowaé. Zalogi t'skrangéw sa jednak wyjatkowo sprawne i maja duze dodwiad-
czenie w walce.

Mostek znajduje sie w nadbudéwce wzniesionej na kolumnach, kilka metréw ponad gérnym pokladem. Wzdluz most-
ka rozmieszczone sa okna, co pozwala na obserwowanie rzeki z wszystkich stron. Tu znajduja sie stery i urzadzenia kon-
trolujace silnik napedzany esencja Zywiolu ognia, co pozwala kapitanowi w kazdej chwili panowac nad predkoscia i kie-
runkiem statku.
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W odréznieniu od innych lodzi w Barsawii, parostatki t'skrangéw nie potrzebuja ani wiosel, ani zagli, by sie poruszac.
Z tego co wiem, nawet Theranie nie posiadaja czego$ tak niesamowitego, jak ogniowe silniki i olbrzymie kola iopatkowe.

Ogniowy silnik znajduje si¢ z reguty w duZym pomieszczeniu na rufie dolnego pokiadu. Sklada si¢ z wielkiego metalowego
kotta z kotami po obu stronach. Do kazdego z kot przymocowane jest drewniane ramie, ktére si¢ga aZ na sam koniec statku.
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Duze kolo topatkowe o ksztalcie cylindra jest umieszczone na osi ponad woda. Do brzegow cy-
lindra przymocowane sa promieniécie szerokie platy drewna. Ich kofice zamoczone sa w wodzie.

Po obu stronach kota lopatkowego umocowane sa drewniane ramiona. Gdy kola w maszy-
nowni sie kreca, wprawiaja je w ruch, a te z kolei poruszaja cylindrem. Koto topatkowe obraca
sie wéwczas wokot swej osi. W miare jak sig kreci, kolejne topatki zanurzaja sie¢ w wodzie i od-
pychaja od niej statek. Ta sita pozwala statkowi poruszaé sig¢ do przodu lub do tylu, w zalez-
noéci od kierunku, w ktérym obraca sie koto.

Rézne #rédia odmiennie przedstawiaja historig tego wynalazku. Therafiscy uczeni twierdza,
Ze ten rodzaj napedu zostal wynaleziony w starozytnych czasach, zanim zaczela sig historia.
Uwazaja, ze t'skrangi nasladuja dawny wynalazek laczacy magie z mechanika, nie rozumiejac
jego istoty. Poniewaz za$ nie rozumieja zasady dzialania, nie potrafia zastosowac¢ jej do innych

celéw i dlatego ograniczaja sie do napedzania w ten spos6b parostatkéw.

T’skrangowie nie zgadzaja sie z taka wersja genezy ich cudownego silnika. Niektérzy z nich twierdza, Ze zostal on wyna-
leziony dawno temu przez glosiciela Upandala. Zgodnie z legenda, nieszczesliwy wynalazca zostat tak bardzo naznaczony
potega Pasji Upandala, Ze oszalat. Pono¢ zaden Dawca Imion nie moze poja¢ skomplikowanych zamystéw Upandala, nie
tracge przy tym zmystow. Prowadzony przez swe szalefistwo glosiciel skonstruowat silnik ogniowy - skomplikowane pola-
czenie mechanicznego sprytu i duzej porcji magii. Ten pierwszy silnik napedzat pierwszy parostatek i pozwolil t'skrangom
sta¢ sie najzreczniejszymi Zeglarzami i handlarzami w Barsawii.

Inni t'skrangowie wierza, ze urzadzenie stworzyli mieszkaficy kilku wiosek, pracujacy pod okiem Upandala. Pasja byta
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zadowolona z ich pomystowosdi i chedi do pracy, zatem zapewnila przedsiewzigciu powodze-
nie. Gdy skofiezyli budowe silnika, Upandal pokazal im, jak uzyé go w polaczeniu z barka
rzeczng i tym samym zapewnit im bogactwo zdobyte dzieki handlowi wzdiuz Wezowej Rzeki.

Dzieki tej szybkoéci i mobilnoéci t'skrangowie zaczgli si¢ wzbogacaé. Ich bitwy staly sig tez
bardziej émiercionoéne, poniewaz latwiej im bylo wykonywaé manewry na wodzie. Podanie
glosi, ze kilka Pasji zaczelo zazdrosci¢ Upandalowi czci, jaka zdobyl u ludu rzeki dzieki ma-
szynie i rozkazalo mu ja unicestwi¢. Upandal odméwil, a Chorrolis, Pasja handlu, popart go.
Ta legenda jest jedynym §ladem tego, ze Pasje mogly prowadzi¢ miedzy soba wojny przed Po-
gromem, kiedy to trzy z nich oszalaly.

Zazdrosne Pasje zaprzysiegly, Ze zniszcza t'skrangow, jesli Upandal nie przystanie na ich
prosbe. Teraz jednakze Upandal kochal zardwno skomplikowane silniki ogniowe, jak i t'skran-
g6w, kidrzy je zbudowali. Taka bowiem jest natura Upandala, Ze darzy miloécia zloZone arte-
fakty, jak réwniez ich tworcow. Zgodzit sie, e silniki ogniowe moga byt niebezpieczne i za-
proponowal kompromis. T'skrangowie zatrzymaja swe maszyny na parostatkach, lecz nikt
inny nie bedzie w stanie skonstruowa¢ i uzyé¢ podobnego napedu do innych celéw. Nagradza-

jac t'skrang6w za wiare w niego, Upandal uczynit ich jedynymi Dawcami Imion, zdolnymi budowa¢ silniki ogniowe, lecz
tylko do napedzania statkéw. Taka ugoda zadowolila zazdrosnych bogéw i przywrdcita pokéj wsrod Pasji.
Ta legenda wydaje sie jednak mato prawdopodobna z tego wzgledu, Ze nie znalezlismy Zadnych swiadectw o tym, Ze

Pasje prowadzity miedzy soba wojny i utarczki przed Pogromem. Z drugiej strony, Upandal nigdy juz nie pomégt niko-
mu, kto prébowal powtérzy¢ osiagniecie ludu rzeki. Pomimo iz wielu, wlacznie z Theranami, prébowalo zbudowa¢ ta-
ka maszyne, nikomu sie to nie powiodto. Sam Upandal, ani Zzadna inna Pasja, nigdy nie wypowiada sie na ten temat. Sa-
dze, ze w tej historii moze by¢ odrobina prawdy. Wlasciwie, jeli o mnie chodzi, podejrzewam, Ze moze ona by¢
prawdziwa w calosci.




O DZIWACH PODROZY STATKAMI POWIETRZNYM!

W dzisiejszych czasach trudno o miejsce na latajacym statku, a podréz zwiazana jest z powaznymi kosztami. Dlatego
tez mieszkaficy Barsawii podrézuja droga powietrzna tylko wowczas, gdy szezegblnie zaleZy im na szybkosci. Podroz
w chmurach moze okazaé sie uciazliwa: statki z reguly sa ciasne i nie maja odpowiednich pomieszczef dla pasazeréw,

a kapitan i zaloga rzadko kiedy sa zyczliwie nastawieni do obcych krecacych sie po pokladzie ich okretu.

Wickszoé¢ latajacych statkéw w Barsawii nalezy do trollowych krysztalowych tupiezcéw. Te male i zwrotne jednostki
dostosowane sa do walki i przeprowadzania rajdow, co tym bardziej
zniecheca kapitanéw do zabierania niepotrzebnego ladunku w postaci
pasazerow. Wedrowcy, ktorzy spotykaja trolle chetne do przyjecia ich
na poklad, powinni szczegélnie dokladnie oméwié¢ warunki zapla-
ty i jej wysokoéé. PodréZujacy powinien najpierw odnalezé wladci-
ciela galery, bowiem statki te naleza najczeéciej do firm kupiec-
kich. Kapitan galery pewiia pasazeréw z mniejszym niesmakiem
niz przywodca statku wojennego, a w czasie podrézy narazi ich
na mniejsze niebezpieczernstwo.

Szybkos¢ to najwigksza zaleta podrézy droga powietrzna.

W ciagu 16 godzin lotu statek potrafi przebyé odleglosé réwna
60 dniom jazdy wierzchem. Wiekszos¢ latajacych pojazdéw nie
porusza sie w nocy, z wyjatkiem jednostek wojennych i przeznaczo-
nych do wykonywania rajdéw. Okrety wiozace pasazerdw rzadko kiedy
wdaja sie w b6j lub biora udzial w walce, chyba Ze pasazer zgodzi sig, w ramach umowy, walczy¢ wraz z zaloga.

O NIEBEZPIECZENSTWACH POWIETRZNYCH PODROZY

Najwiekszym zagrozeniem podczas podniebnej podrézy jest spotkanie z krysztalowymi lupiezcami lub therafiskimi
lowcami niewolnik6w. Trolle uzywaja matych, zwinnych i dobrze uzbrojonych statkéw, ktdre nazywaja drakkarami. Z re-
guly nie oddalaja sie od swych siedzib w Léniacych Szezytach, lecz zdarza im sie oddalaé nawet o 100 dni konnej jazdy od
swych domostw. Olbrzymie kamienne latajace okrety Theran, stuzace do chwytania niewolnikéw, mozna spotkac zwta-
szcza na poludniowym wschodzie Barsawii. Jeficbw odstawiaja do therafiskiego posterunku — Powietrznej Przystani lub
do kontrolowanego przez imperium miasta — Vivane. Statki Theran czesto atakujg inne powietrzne jednostki lub wedrow-
cé6w poruszajacych sig po ladzie.

— Z dziennika J'role’a, Szlachetnego Zlodzieja

...Po raz pierwszy ujrzatem latajqcy statek, gdy miatem 30 lat. Byla to theratiska twierdza z bialego Iénigcego kamienia. Potrafila
unosic sie ponad chmurami, a potem wylgdowaé na ziemi i udawad zwyklg fortece. Prawdziwe magiczne cudo, powiadam wam. Podob-
nie jak wszyscy w Barsawii styszatem przedtem o latajgcych statkach trolli, lecz mdwiono, Ze majq ksztait zwykiych morskich lodzi.
Ten theratiski cud byt cigtkg budowly z blyszczqcej skaly, petng korytarzy, komnat i schodéw z kamienia. A jednak, pomimo calego swe-
go cigzaru i potegi, twierdza unosita si¢ w powietrzu jak najlzejszy puch na wietrze.

Mojego zachwytu nie ostabit nawet fakt, ze podziwiatem to arcydzielo jako jeniec 1 przyszly niewolnik. Czar pryst dopiero wowczas,
gdy gubernator Povelis umiescit mnie na statku wydobywczym. Przykuty do zimnej, kamiennej tawki wioSlarzy, zamknigty w parnym
brzuchu statku gémiczego, przestatem zachwycaé sig mocg magii. Zaklecie unoszqce statek w przestworzach i pozwalajgce mu na po-
szukiwania esencji Zywiolu powietrza czerpalo energie z zyciowej sily wioslarzy. Do dzi$ stysze w swych najgorszych koszmarach re-
gularne bicie bebna wioslarzy. Cw dzwick, ktdéry miat zmusic nas do utrzymania rytmu i koordynacji, rzucat zdradliwe zaklgcie, kicre
kazato nam wiostowa¢ wiele godzin po wyczerpaniu naszych ostatnich sit. Nawet ci, ktérzy wyziongli ducha na swych tawkach dalej
wiostowali, wiostowali, wiostowali...

Na szczeécie rajd trolli na nasz statek skrdcit mdj pobyt na nim. Krysztalowi tupieicy lakze uzywajq Zywej sity do napedzania
swych statkdw. Znajq jednak ponadto prady powietrzne nad Barsawig. Ich lekkie zbdjeckie fodzie Smignely przez niebo i w mgnieniu
oka otoczyly therafiskiego molocha, podobnie jak muchy obsiadajg padling.




O BUDOWIE STATKOW POWIETRZNYCH

Ogromna liczba opowieéci o spotkaniach z latajacymi statkami moze wprowadzi¢ w blad. W rzeczywistosci sa one zja-
wiskiem dosy¢ rzadkim, trudno bowiem je zbudowa¢ i nimi lataé. Wielu czarodziejéw musi najpierw zaklaé surowce,

z ktérych powstanie statek. P6Zniej budowniczy musi wymysli¢ sposéb napedzania takiego okretu, aby przemierzal nie-
biosa. Wigksze jednostki uzywaja zagli, mniejsze wiosel. Dziennik J'role’a Szlachetnego Zlodzieja dostarcza nam przypu-
szczefi, ze Theranie uzywaja do poruszania statkéw sily zyciowej niewolnikéw, ktérzy na nich wiostuja.

Barsawianskie lodzie zbudowane sa gidwnie z drewna, podczas gdy bogate w magie imperium posiada kamienne okre-
ty wielkoéei zamku. W wielu miastach Thery znajduja sie powietrzne stocznie, zdolne do wyprodukowania dwéch lub
trzech takich statkéw rocznie.

Budowanie i niszczenie

Budowniczowie drewnianych statkéw upodabniaja je do zwyklych lodzi, poruszajacych sig po wodzie. Therafiskie jed-
nostki wttwarzane sa z kamienia i wygladaja jak cudowne latajace miasta. W czasie budowy statkéw kazdego typu czaro-
dzieje wplataja esencje powietrza miedzy drewno i stal lub kamieri. Dzieki temu statek mozZe unieé¢ sie ponad chmurami.

Zgodnie z Prawemn Podobiefistwa drewniany latajacy statek unosi sie w powietrzu podobnie jak zwykla 16dz na wodzie.
Zwykly statek tonie, gdy przedziurawi sie jego kadhib, wiec i latajacy okret spadnie, gdy zbyt dotkliwie uszkodzi sie jego dno.
Niezaieznie od tego, czy zgube przyniosty mu ogniste dziala, czary czy stado olbrzymich orléw, latajacy statek z dziurawym
kadlubem spadnie na ziemie. Jesli szkody sa ogromne, gwaltownie spikuje i roztrzaska sie o grunt. Ta zasada nie sprawdza sie
jednak w stosunku do theraniskich obiektéw. Ich budowniczowie uzyli innej, bardziej okrutnej magii, by zmusi¢ je do latania.

O ROZNORODNOSCI LATAJACYCH STATKOW

Statki powietrzne zbudowane sa z drewna lub kamienia. Ta kategoria obejmuje trzy rodzaje statkéw. Opisalem je poni-
zej dosy<¢ ogdinikowo. W praktyce jednak moga one przybieraé dowolna postaé.
Theranie, bogaci w magie i zawsze skionni do przepychu, buduja prawie wytacznie kamienne jednostki. Krysztalowi fu-
piezcy i rzemieélnicy w barsawianskich miastach tworza lodzie drewniane.
Kamienne statki |ataja<:c
W odréznieniu od swych drewnianych krewnych, ktdrzy unoszg sie w przestworzach korzystajac z Prawa Podobiefistwa,
kamienne latajace statki nie wygladaja jak zwykle lodzie. W najlepszym wypadku przypominaja ptaskodenne barki. Wiele
z nich nie posiada Zagli, a wiekszoé¢ nie ma nawet steru ani kadhiba, tak charakterystycznych dla jednostek plywajacych.
Wiele kamiennych budowli porusza sie dzieki sile i energii Zyciowej wiolarzy — zwykle niewolnikéw. Theranie nie steruja
swymi okretami powietrznymi za pomoca konwencjonalnych metod nawigacji. Ustalaja i utrzymuja kurs dzieki magii.
Wiekszos$é kamiennych budowli przypomina ciezkie fortece o grubych murach obronnych, ktére wydaja sie calkowicie
niezdolne do lotu. Magiczna moc potrzebna do wzniesienia ku niebu takiej konstrukcji dobrze $wiadczy o umiejetnosciach
magicznych Theran i Zle o ich rozrzutnosci. Theranie buduja trzy rodzaje kamiennych statkéw:
wedLuG Theran,  baty, kile i behemoty. Wszystkie kamienne statki naleza do jednej z tych kategorii, kt6re z kolei
Z KTORYym1 Rozapa-  okreflane sa w zaleznosci od wielkosci obiektu. Na przykiad w klasie bat znalazly sie zaréwno
wiakem, sebemoty  lekkie statki wojenne, jak i ciezkie jednostki wydobywcze.

PRZEWOZA PONAD Behemoty maja wielko$¢ osady. Dno statku to pusta w srodku podstawa. Tam wiasnie wio-
owustu Niewolnt-  da swdj nedzny los therafiscy niewolnicy.
koOw. wieLa z Nich Na podstawie znajduja sig¢ dwa tuziny lub wiecej budowli mieszczacych kwatery therafi-

umiera w czaste  skich urzednikéw, Zolnierzy i zalogi, jak réwniez biblioteka. Mozna zatem nazwaé behemota
cigzkie) podroOzy.  przenosna jednostka kolonizatorska. W ten sposéb Theranie podrézuja po swym imperium.
sTaTEK must zatem  Statek ma na swym pokladzie dostateczna liczbe Zolnierzy, glosicieli, czarodziejéw, adeptéw
czesto zaTrzymywad  iurzednikéw, aby mégl w kazdej chwili wyladowaé i spacyfikowaé wybrany obszar.
Si€. A8y uzupebmdé Statek powietrzny zwany kila ma wielkoéé duzego zamku obronnego. Na kili znajduije sie
zapasy w Ludziach.  zwykle jeden budynek z kilkoma wiezyczkami, otoczony murem obronnym. Kila stuzy jako
- merrox  ruchoma twierdza theranskich sit zbrojnych. Moze wyladowaé na kazdym skrawku ziemi







i pelni¢ rolg warowni. Te okrety 53 o wiele wigksze od naszych drewnianych galeondw, a najwigksze z nich potrafia nawet
zastoni¢ stofice. Podobnie jak behemot, kila ma plaska podstawe, w ktdrej trzymani s niewolnicy.

Baty, najmniejsze jednostki theranskiej floty, najbardziej przypominaja znane nam morskie statki. Odznaczaja si¢ wy-
dluZona budowa i sa dosy¢ szerokie. Skladaja sie z kilku dolnych i gérnych pokladéw i sa wykorzystywane do rozmaitych
zadan. Theranie czesto wysylaja baty przeciwko krysztalowym lupiezcom i innym barsawiariskim rasom, uzywajacym la-
tajacych pojazdéw do polowania na imperialne okrety. Statki te z latwoscia i dyskretnie przewoza zbrojne oddzialy tam,
gdzie sa potrzebne lub sluza jako eskorta dla statkéw wydobywczych i behemotéw.

Baty moga réwniez z latwoscia odgrywac role barek do przewozu ladunkéw magicznych esencji Zywioléw. Potezne kamien-
ne burty tych statkéw chronia wiostujacych niewolnikéw i zaloge statkéw wydobywezych poszukujacych na Morzu Smierci
esencji ognia. Ponadto statki moga wznosi¢ sie na znaczne wysokodci, gdzie spotyka si¢ zloza esencji Zywiolu powietrza.

Drewniane [ahjacc statki

Drewniane statki sa latwiejsze do zbudowania od kamiennych okretéw. Swobodniej sie nimi kieruje i sa tarisze zaréwno
w produkji, jak i eksploatacji. W obecnych czasach krysztatowi lupiezcy pozostaja najlepszymi budowniczymi statkéw
w calej prowincji. Niektore barsawiafiskie miasta takZe buduja drewniane statki, miedzy innymi sa to: Urupa, Travar, Jerris
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Z Throalu

i Iopos. BodZcem do tworzenia tych dogodnych pojazdéw stala sie che¢ odzyskania krainy zni-
szczonej przez Pogrom i najazd Theran. Budowniczy latajacych statkéw zapewne skorzystali-
by na zjednoczeniu kilku powietrznych stoczni. Niestety, do tej pory nie udalo sie Zadnym
osrodkom porozumiec sig i polaczy¢ zasoby i potencjal twérczy.

Galeon, galera i drakkar stanowia trzy rodzaje drewnianych okretéw latajacych. Galeony, naj-
wieksze z latajacych drewnianych okretow, jakie kiedykolwiek przemierzaly Barsawie, nie lataly
nad naszym krajem od czaséw Pogromu. Te latajace jednostki posiadaly trzy lub cztery maszty,
podobnie jak morskie statki, od ktérych przejely nazwe. Wiekszos¢ z nich byla szeroka na 9 me-
tréw i dluga na 40 metréw. Trzy dolne poklady ciagnely sie preez cala dlugosé statku, a na dziobie
ina rufie znajdowaly sie po dwa dodatkowe gérne poklady i po jednej wiezyczce. Galeony dyspo-
nowaly duzg powierzchnia ladownicza i shizyly zazwyczaj do przewozenia ladunkéw handlo-
wych, oddziatéw zbrojnych lub ognistych dzial. Przywiédcy Throalu z pewnoscia nie pogardziliby
tak w swojej flocie poteznym sprzymierzeficem, jak latajacy galeon, gdyby udato im sie znalez¢
sposob na wybudowanie go. Na pewno wzmocnitby on nasza obrong przeciwko Theranom.

Barsawianscy Zeglarze powietrzni stronia od wykorzystywania niewolnikéw do napedzania
swych jednostek. Zaloga sama dobrowolnie eddaje swa energie zZyciowa, jeSli w drastycznych
wypadkach okret musi przemieszczac sie wyjatkowo szybko. W odréznieniu od Theran,
ktérzy doprowadzaja do $mierci niewolnikéw na skutek wyczerpania i braku energii Zyciowe;j,
barsawiafiskie zatogi z reguty oddaja mate iloéci swej Zyciodajnej sity. Prawie nigdy nie docho-
dzi do wypadk6w $miertelnych.

W Barsawii najczeSciej buduje sig galery. Dhugie na 30 metrow i szerokie na 6 metréw, sa
wyposazone w dwa lub trzy Zagle i maja okolo stu wioélarzy. Posiadajag dwa dolne poklady
i dwa dodatkowe gérne poktady na rufie i dziobje. Ponadto na dziobie i na rufie znajduja sie
dwie wiezyczki. Gdy statek jest wyposazony w ekwipunek bojowy, jak prawie kazdy w na-
szych czasach, w kazdej wieZzyczce tkwig ogniste dziala.

Krysztatowi tupieZcy uzywaja statkéw zwanych drakkarami. Podré6zujace w$réd chmur
bandy trolli budowaly takie jednostki od wielu wiekéw i wciaz doskonala swe umiejetnosci.
Drakkary z reguly sa dlugie na 30 metréw i posiadaja jeden maszt. Stanowi on jedynie element
dodatkowy, gdyz giéwna sita napedowa statku jest 70 wiostujacych trolli. Drakkar nadaje sig

do przewozenia ladunku, ale zazwyczaj w ladowni przebywa okoto stu dodatkowych krysztalowych tupiezcow.

Szybkost i zwinnos¢ to dwie gléwne zalety drakkar6w. Niestety, ich lekka budowa sprawia, Ze z latwoScia moga zostad prze-
wréoone przez silne podmuchy wiatru. Niewatpliwie zastuga zalogi jest to, ze drobne drakkary tak rzadko spadaja i roztrzasku-
ja sie o ziemie. Podczas moich badan miatem okazje wsiasé na pokiad drakkary; uwazam to doswiadczenie za niezwykle




ciekawe. W odréznieniu od wielkich paler, ktére sprawiaja wrazZenie znacznie solidniejszych, unoszacy sie w powietrzu drakkar
wydaje si¢ istnym cudem. Mknie przez przestworza z oszalamiajaca predkoscia, a zimny, ostry wiatr smaga twarze.

Drakkary nie moga przewozi¢ ognistych dzial, ale krysztatowi tupiezcy i tak nie naleza do wielbicieli tej broni. Podczas
ataku wola goni¢ wolniejsze jednostki, unikajac wystrzelonych do nich kul ogniowych. Gdy juz dostatecznie sie zbliza, za-
rzucaja na burty sciganego okretu haki z linami i przyciagaja swéj drakkar do statku przeciwnika. Nie czekajac az burty lo-
dzi sie zetkna, rzucaja sie w kierunku wrogiego pokiadu, przeskakujac nad przepascia. Jest to czyn wyjatkowo odwazny,
biorac pod uwage tych kilkadziesiat metrow, ktdre dziela statki od ziemi.

Waéwczas zaczyna sie prawdziwa bitwa krysztalowych hupiezcéw, bowiem nie ma od nich lepszych wojownikéw
w walce wrecz. Po abordazu malo ktéry statek zdola przetrwad straszny i blyskawiczny atak lupiezcéw.

STATKI-WIDMA

W czasie moich podrazy slyszalem opowiedci o statkach latajacych bez zalogi. Wiekszos€ z tych statkéw-widm przemie-
rza przestworza przez kréotki okres.. Bez energii Zyciowej zalogi i regularnych dostaw esencji Zzywiolu powietrza kazdy la-
tajacy statek predzej czy p6Zniej rozbije sie o ziemie. Pewien z moich kompanéw, ktéry widzial kiedys statek-widmo, opo-
wiedzial mi, Zze wiele z nich powstaje, gdy Horror wedrze sig na poklad i zabije zaloge. Potwor opuszcza wéwczas statek
w poszukiwaniu nowych ofiar. Czasem tez zaczaja sie na wraku i czeka, az przybedzie inny statek z pomoca, ktdry stanie
sie kolejnym positkiem bestii.

Czasami, wskutek niezwyktych zdarzen powstaja statki-widma, kt6re przemierzaja niebo Barsawii przez wiele lat. Lataja
tak dlugo, jak dlugo duchy zmartej zalogi nawiedzaja wrak. Zlote Chmuma, therafiski statek wydobywczy, stanowi przyklad
takiego trwalego statku-widma. Nalezala ona niegdy$ do floty Theran wydobywajacej zloza esencji powietrza za pomoca la-
dunkdéw esencji zywiolu ognia. Padla ofiarg swoich wlasnych sukceséw. Nasilone wydobycie nadwatlilo bezpowrotnie frag-
ment Zywiolowej plaszczyzny. Rozwicieczone zniszczeniami stworzenia z wymiaru powietrza wdarly sie do naszego Swiata
i wymordowaly zaloge statku. Zostawily na nim dostatecznie duzo magicznej mocy, by statek unosit sie nad Barsawia jeszcze
przez kilkadziesiat lat. Do dzi$, jak glosi opowiesd, nieszczesny wrak przemierza niebo nad prowincja, przypominajac jej mie-
szkaficom, ze podniebni gémicy naruszaja réwnowage miedzy plaszezyznami na swe wlasne ryzyko. Kilku bohateréw z the-
rafiskich statkéw ratowniczych prébowalo go schwytaé i przeja¢ jego ladunek, ale nikt z nich nie powrécil.

Jednym z najstynniejszych statkow-widm jest Przebudzenie Ziemi, okret powietrzny, na ktérym Vaare Diugi Kiet prze-
mierzyla Barsawie w czasach tuz po zakonczeniu Pogromu. Przebudzenie Ziemi powrécilo jeden raz do portu, zabralo zapa-
sy i wyruszylo dalej. Ze swej drugiej wyprawy nigdy nie wrdcilo. Wiele legend méwi o Przebudzeniu Ziemi pojawiajacym
sig na niebie i znikajagcym w mgnieniu oka.

- Z dziennika Vorga z Kamiennych Pazurdw

...z poktadu naszego drakkaru przyjrzeliémy sie dokla-
dnief zrujnowanej barce Theran. Stojgcy na dziobie
pociggneli mocniej za liny zakoviczone hakami,
kidre zarzucili na burtg wraku. Sznury utworzyly
wytty pomost migdzy naszym drewnianym
drakkarem a kamienng barkg. Chociaz therari-
skie rzemiosto z reguly odznacza sig staranno-
$cig i elegancjq, kanciaste ksztalty wraku
przypominaty o pogardzie Theran dla swych
robotnikdw. Popidt powstajgcy w czasie wy-
buchow esencji ognia uzywanej do wydobywa-
nia surowca osmalit calg todz.

W miare jak barka zblizala sig, zapadalo milczenie.
Na pokladzie lezaly zwloki niewolnikéw, ich ciala zostaly porozrywnane i krew pokryla caly poktad. Na tawce wioslarzy lezato smukle
i wysokie cialo elfa, rozcicte na pot z przerazajgeq dokladnoiciq. Barka si¢ poruszata, lecz nic na niej nie zylo. Wowczas zrozumielismy,
Ze jest to dziefo Horrorow...




O MIESZKANCACH BARSAWI

Moje zadanie polegato na zgromadzeniu informacfi o mieszkaficach Barsawii. Na poczgtku wydawato mi sig proste, lecz szybko okazato
sie dosyc zlozone. Naszq kraing zamieszkujg bowiem nie tylko spotecznosci Dawcdw Imion, lecz takze smoki, zwierz¢ta i Horrory. Opi-
sanie tych trzech ostatnich grup powaznie nadwaqtlilo moje i tak juz niezbyt dobre zdrowie.

Cztonkowie spolecznosei Dawcdw Imion oczywiscie bardzo chetnie udzielali mi informacyi dotyczqoych swych zwyczajdw i wierzett.
Wystuchiwanie ich diugich opowiesci  ukladanie wszystkich wiadomiosci we wiasciwef kolejnodci okazato sig jednakie niezwykle ucigz-
liwe. Wiasciwie moge przyznad, e zgromadzitem tak wiele cickawych historii, Ze zamierzam po ukoriczeniu tego dziela napisad kilkuto-
mowq dokladng charakterystyke ludow Dawcow Imion. Pod warunkiem, oczywiscie, ze opatrznos¢ pozwoli mi Zyé dostatecznie diugo,
aby ukoriczyé to monumentalne dzieto.

Nikt, nawet mdj dtugoletni wspdtpracounmik Merrox, nie potrafi zrozumiec na jak wielkie niebezpieczeristwo narazitem swojq drobng oso-
be, gromadzqc historie i fakty o smokach, Horrorach i innych rdwnie przerazajgcych potworach. Wigkszos¢ tekstu tego rozdziatu pochodzi
jednak z ponurych i zadziwinjacych dziennikéw §miatkdw przemierzajgcych Barsawie. Te cenne dla mnie ksiegi zostaty podarowane
przez autordw Bibliotece Throalu. Na nich tez oparlem wigkszos¢ mef opowieici i z nich pochodzi niefeden zalgczony tu cytat. Mam
nadzieje, ze dzigki spisanym przez owych podrdznikdw historiom, czytelnik uzyska petniejszy obraz ras i stworzed zyjacych w Barsawii.
— Pokornie ofiarowane czytelnikom przez Jerriva Forrima, skrybe i uczonego Biblioteki Throalu.

O RASACH DAWCOW IMION

W Barsawii Zyje osiem ras Dawcéw Imion: krasnoludy, elfy, ludzie, obsydianie, orki, trolle, t'skrangi i wietrzniaki. Biorac
pod uwage olbrzymig liczbe ciekawych faktéw, jakie zdobylem o tych ludach, zdecydowalemn sie pominaé opis ich wygladu
zewnelrznego. Skoncentrowalem sie za to na wypowiedziach czlonkéw ras Dawcéw Imion o ich wlasnych spolecznosciach,
zwyczajach i miejscu zajmowanym w spoleczenstwie Barsawii.

Q ZWYCZAJACH KRASNOLUDOW

My, krasnoludy, jesteémy najliczniejszym plemieniem Barsawii. Stanowimy prawie jedna trzecia jej mieszkaficéw. Poto-
wa naszego ludu zamieszkuje krélestwo Throalu, a reszta, podobnie jak ja, mieszka w wioskach i miastach rozrzuconych
po catym kraju. Zeby zdaé sobie sprawe, ilu z nas zyje poza krélestwem Throalu, wyobraZcie sobie, 7e nasza liczba réwna
jest calej populacji trolli, orkéw i ludzi w Barsawii. Elfy, obsydianie i wietrznia-
ki sa o wiele mniej liczni niz my.

Nasi bracia z Throalu wyzwolili Barsawie spod jarzma Theran i znéw pro-
wadza ja ku chwale. Wszystkie krasnoludy czuja, jako najliczniejsi mie-

1 szkaricy Barsawii, odpowiedzialnos¢ za swéj kraj i dbaja o jak najlep-

y szestosunki ze wszystkimi spolecznosciami prowingji. Jestesmy

bysmy chcieli, by wszyscy zyli. W odrézZnieniu od Theran, ktérzy
przesladuja inne plemiona, my, krasnoludy, dajemy im przykiad.

Cala Barsawia jest naszym domem. Podrézujemy, gdzie nam si¢
podoba, i wszyscy witaja nas z radoscia. JesteSmy mile widziani
i w Gérach Kaukawskich, i nad Wezowa Rzeka. Gdziekolwiek
si¢ osiedlimy, zawsze zachowujemy sig po krasnoludzku i je-
stedmy z tego niezwykle dumni.

Mamy nature budowniczych. Tworzymy: drogi, gospodarstwa,
bron, klejnoty, domy, statki, rydwany i wszystko, co moze byé
pozyteczne. W Throalu zbudowaliémy nawet nowe spoteczen-

' stwo! Nasza duma z budowli, ktére stawiamy, pociaga za sobg



oczywiscie odpowiednia cene. Krasnolud ocenia siebie wedlug tego, co tworzy. Im wiecej w swa budowle wlozyt czasu,
wysitku i im piekniejsze lub potezniejsze jest jego dzieto, tym wyiej sie ceni. Nieraz widzialem krasnoludéw zajetych

mordercza praca, powzieta po to, by zyskaé sobie szacunek wspélplemieficow.

Pytasz, czy Throal zajmuje w sercu krasnoluda tak wazne miejsce, jak Krwawa Puszcza w sercu elfa? Moja odpowiedZ
brzmi: nie. Krélestwo Throalu nie jest kraing krasnoludzka, chociaz zostalo wybudowane przez krasnoludy. Wielu z nas
cieszy sig i szczyd z jego sukcesow, ale wszyscy zdajemy sobie sprawe z tego, jak wiele innych ludéw zyje w jego grani-
cach. I tak powinno zostaé. Czym bowiem jest Barsawia, jak nie wspélna ojczyzna wielu ras? Ci z nas, ktérzy mieszkaja
poza Throalem, 2ycza krélestwu jak najlepiej, ale nie uwazaja go za swa ojczyzne. Krasnoludy, jak inni Dawcy Imion,

przywiazuja sie do wioski lub miasta, w ktérym Zyja.
Aby nie sktamaé, muszg dodaé, ze nicktére wioski krasnoludzkie podchodza do krélestwa
z pewna podejrzliwoscia. Takich przypadkéw jest jednak bardzo malo, bowiem wigkszos¢
z nas wie, ze Throal nie pragnie zaszkodzi¢ Barsawii. Sa jednakze wieSniacy, ktérzy sadza, ze
potezne krélestwo, posiadajace niepokonana armie, moze zagrozic bezpieczefistwu wolnych
mieszkancéw Barsawii, gdy juz wypedzi Theran z kraju.
— Spisana mowa Lunasa Zelazorek.iego, krasnoludzkiego zbrojmistrza
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O ZWYCZAJACH ELFOW

Oczywiscie cheesz zapytaé o Krwawa Puszcze. O c6z innego moglby rozmdéwca zapytac el-
fa? Nie ma dla ciebie z pewno§cia znaczenia, Ze w Barsawii Zyje wiele elféw, kiére podczas Po-
gromu nie zechcialy szukad schronienia na dworze krélowej i uniknely splugawienia. Niewaz-
ne, ze zerwali§my wszystkie kontakty z krwawymi elfami. Nie liczy sig takZe fakt, Ze my, nie
splugawione elfy, podobnie jak inni Dawcy Imion, Zyjemy w Barsawii w zgodzie i pokoju
Z naszymi sasiadami z innych ras. Nie zwracacie uwagi na to, Ze nie radzimy sie krolowej, lecz
postepujemy wedlug wlasnych zasad. Zyjemy przeciez podobnie jak istoty wszystkich innych
ras, niezaleznie od tego, czy mieszkamy w wielkim miegcie, jak Travar, czy tez w malerikiej
wiosce zaszytej w glebi dZzungli. To wszystko nie ma znaczenia, i tak, gdy ludzie nas widza,
zawsze pytaja o Krwawa Puszczg i chea wiedzied, co o niej sadzimy.

Niestety, nie moge powiedzied, e Krwawa Puszcza nie wywiera na mnie zadnego wplywu. Musze méwi¢ prawde, cho-
ciaz sprawia mi ona wielki b6l. (Zobacz zatem, kronikarzu, jak ciezki jest los elfa. Kroczymy $ciezka honoru, nawet jesli
oznacza to dla nas $mieré. Nie omieszkaj wspomnie¢ o tym w swej opowiesci}. Nie potrafimy zapomnie¢, Zze na péinoc-
nych rubiezach Barsawii zyje wspdlnota elféw, uwazanych przez wiekszos¢ ludzi za potwory. A jednak te potwory sa na-
szymi braémi. Lub przynajmniej byly — wiele lat temu. JesteSmy rozdarci miedzy nasza lojalnoécia i rozsadkiem. Wiemy,
ze elfy z Krwawej Puszczy zrobily sobie straszna krzywde w czasie Pogromu, nie potrafimy jednak sig ich wyrzec. Jak mo-
gliby$my to uczyni¢, wiedzac, ze dwdor krolowej elféw zajmowal niegdy$ szczegdlne miejsce w sercu kazdego 2 nas.

W 6wezesnej Smoczej Puszczy nasi przodkowie tworzyli najpiekniejsze na $wiecie przedmioty i dziela sztuki oraz wcielali
w Zycie najwyzsze idealy madrosci i dobra. Gdy Smocza Puszcza stala sie Krwawa, nasze wierzenia i piekno zostaly ska-
Zone. A mimo to, ten starozytny las wciaz potrafi zachwyci¢ swa okrutna uroda. '

Ta zmiana wplyneta na nas samych. Dawniej elfy kroczyly dumnie z podniesiona glowa, teraz w ich sercach zagoscil
wstyd. Niekt6rzy z nas stracili wiare i dume ze swego dziedzictwa w takim stopniu, ze na zawsze spuscili oczy i zwrdcili
je ku ziemi, by zapomnie¢ o swej tozsamoéci. Inni ukrywaja swa haribe, drwiac ze zwyczajéw pozostatych ras i przekonu-
jac je o wyzszosci elféw. Sami oczywiscie w to nie wierza, bo gdyby tak wysoko cenili zwyczaje naszej rasy, czy odczuwa-
liby potrzebe wyémiewania innych i narzucania im sie?

My, nie splugawione elfy, wierzymy, Ze nasza powinnoécia jest preywrécenie Krwawej Puszczy dawnej chwaly i czy-
stosci. Wielu z nas poswieca sie temu celowi. Niektérzy dzialaja w pojedyrnke, inni wraz z Poszukiwaczami Serca. Wyraza-
my swa nadzieje w krétkim wierszu odmawianym podczas wieczomego positku. Méwimy go na glos, gdy znajdujemy sie
we wlasnym gronie, w pozostatych przypadkach recytujemy go w glebi wilasnej duszy. Wiersz zostal napisany przez elfic-
kiego trubadura 50 lat temu. Ty, kronikarzu, jeste$ pierwszym spoza rasy elféw, kiGry go uslyszy.




Serce lasu zrantly wlasne dzieci,

glos galezi zdlawiony w krwawej sieci.

Slodki razy kwiat skurczyt sig i zmalat

i z ostrych kolcow strumiert krwi go zalal.

W pamieci wieczystej weigs widzg pigkno twoje
gdy drzewa swe galezie wznosity do stofica

A ono im wiziecznie zsylato Swiatla zwoje

AZ zieledt 1 zloto mieszaly sig bez kovica

A w tobie weigz zyjq kwiaty { drzewa,

elfy, kidrym wielkiej mitosci trzeba.

Az nie wrdci twe pigkno, ja §wiata nie opuszcze,
Przysiggam uroczyécié uleczyé Krwawg Puszcze.

Kazdy elf musi takze chronié przyrode. Nawet ci z nas, ktérzy mieszkaja w miastach, powinni czynié co w ich mocy, by
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ratowaé nature i leczy¢ rany zadane jej podczas Pogromu.

Wiem o tym, ze inne plemiona uwazaja elfy za stworzenia stroniace od szczerej rozmowy
i zwierzen. I tak tez jest, gdy znajdujemy sie sami lub w matej grupie. Podczas wielkich $wiat
i zgromadzen elfy potrafia jednak okazac sie dosy¢ halasliwe i wesole. Wowczas taficzymy,
Spiewamy i pijemy wino az do Switu. Mimo pigtna Krwawej Puszczy potrafimy okazywac ra-
doéé. ] weiaz pozostajemy urodziwi. Szezycimy sie swym wspanialym wygladem i uwielbia-
my stroi¢ sie w pickne klejnoty.

— Spisana mowa R'iallana ni Mara, elfickiego kupca z Travaru

O IWYCZAJACH LUDZI

Pozwol, przyjacielu, ze opowiem ci 0 zwyczajach czlonkéw mej rasy, czyli ludzi. Bardzo
chcieliby$my méc paradowad po calej Barsawii z takim tupetem i pewnoécia siebie, jak orki
i trolle, ale niestety ~ po prostu nie jeste$my dostatecznie silni, by méc pozwolié sobie na
podobne zachowanie. Zamiast tego osiagamy swéj cel za pomoca manipulacji, magii, zagry-

wek politycznych i pieniedzy. To prawda — wszystkie rozumne rasy postuguja sie polityka, magia i przekupstwem, lecz
my, ludzie, jesteSmy w tym najlepsi. Gromadzimy informacje, wplywy i bogactwa i trzymamy blisko siebie. By¢ moze
podzielimy sie z kim$, kto nas przekona, Ze wart jest zaufania, lecz nigdy nie oddamy mu calej naszej fortuny.

Istoty ludzkie, w szczegdlnosci zad mezezyZni, upieraja sie przy pogladzie, Zze Zycie jest ciaglym pasmem konfliktéw.
Ten, kto nie widzi w kazdym wroga, szybko straci swa pozycje i majatek. Dlatego nalezy atakowa¢ samemu. Zapewne

przyshuchiwales si¢ niejednej rozmowie ludzi, wiesz zatem, Ze méwig prawde. Jesli nie planujemy, jak komu$é zaszkodzié,
zanim on zaszkodzi nam, rozmowa schodzi na plotki. Kobiety plotkuja o codziennych sprawach - o mieszkaficach wioski,
o tym kto jak sie dzié ubral. MezczyZni wymieniaja informacje na bardziej ogélne tematy — o tyranach, o wladcach. My, lu-
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dzie, rzadko kiedy zglebiamy temat do kofica. Z reguly zajmujemy sie ustalaniem statusu ota-
czajacych nas oséb i poréwnujemy go do naszego wiasnego.

Ludzie angazZuja si¢ w rozgrywki o uznanie i wladze na wiele réznych sposobdw. Niektorzy
chca, Zeby caly Swiat dowiedzial sie o ich potedze. Umacniaja swa pozycje spoleczna, obnosza
si¢ ze swym bogactwem i narzucaja swa wole slabszym i biedniejszym. Inni trudnia sie prze-
mytem tajemnic, wyludzajac informacje od zaufanych powiernikéw, gromadzac w ukryciu
wplywy i kontakty, i ujawniajac swa prawdziwa nature spiskowca dopiero w ostatecznoéci.

Bawi mnie to, Zze inni Dawcy Imion czesto poréwnuja ludzi do orkéw lub trolli. Szczerze po-
wiedziawszy nie wiem, jak mozna przyréwnywac¢ nas do tych ociezalych stworzen. Jeszcze bar-
dziej $émieszy mnie, gdy moi rodacy biora sobie tc poréwnanie do serca. Nieraz widzialem
$mialka, ktéry poczuwajac sig do roli trolla, wykazywat sie nadmierna brawura, z reguty prowa-
dzaca do zguby. Orkowie i trolle czesto wdaja sie w bojki z takimi napalonymi wojownikami,




wiedzac, ze przeciwnik nie odméwi walki, by nie zhafibi¢ swej rasy. Latwo przewidzie¢ wynik takiego starcia: czlowick za-
wsze przegrywa. Lecz z punktu widzenia dziwnego ludzkiego $wiatopogladu, 6w przegrany odnidst zwycigstwo. Sam fakt,
ze walczyl i nie stchérzyl wystarcza, by mégl wirdd swych przyjaciol przechwalaé sie odwaga. Rowiesnicy darza takiego
glupka nieskoficzonym szacunkiem.

- Spisana mowa Tel Koura, ludzkiego zlodzieja z Kratas OBSYDIANOW JEST

W BARSAWI NIEWEELLL.
O ZWYCZAJACH OBSYDIANOW S s e

My, obsydianie, jesteSmy z natury powolni, zréwnowazeni i umiarkowani. Uwazamy, ze caly ~ Te) Rasy Tmerdza.

dwiat i wszystkie rzeczy na nim powinny pozostaé stateczne i spokojne, podobne do powolnie ze wigce] Tych I1sTot
toczacego sie zycia gor. Czas i deszcz potrafia wplynac na zycie gory, ale ona sama nie dokonuje ZVI€ POZA GRANLICAMIL
zadnych zmian, lecz je cierpliwie znosi. Rozwija sie powoli wylacznie dzieki temu, Ze istnieje. POZMANEGO SWIATA,
W odréznieniu od innych ras Barsawii, my, cbsydianie, nie poddajemy si¢ z latwoécia wply- NIE€ POTRZEBUIE Chy-
wom Pasji. Nasza sila jest potega glazu i bez problemu potrafimy obroni¢ sie przed kazda napa- Ba MOWIE, JaK TRUD-
§cia. Nie rozumiemy w ogo6le idei konfliktu. Walka i wojna nie s3 czescia naszego Zycia. Wojowni- MO BYLO 01 SI€ SPO-
cy wykazuja sie emocjami — dla nas byloby to nie do przyjecia. Obsydianin zmuszony do walki TKAC Z JEDNY® Z NIch.
podchodzi do przeciwnika i jednym poteznym ciosem koficzy ja, wracajac do upragnionej przez TRUDY PODROZY DO
siebie wiecznej réwnowagi. Rzadko odczuwamy podniecenie, lecz gdy to sig zdarzy, wszyscy wo-  urupy, By 0dBYC ROZ-
kot powinni szukaé schronienia. Jak méwi powiedzenie: gdy ziemia sie trzesie, wszyscy upadaja. MOWE Z TRUBADUREM
Czesto zadowala nas stanie obok naszych braci w bezruchu, gdy jesteSmy otoczeni przez OMEYRASEM, 0dCho-
zywioly. Gromadzimy sie, by razem staé i pokrzepiaé sie wzajemnie swym towarzystwem. ROWYWALEM PRZEZ
Gdy w ten spos6b nieruchomiejemy, odczuwamy juz tylko wzajemna obecno$é, ziemie, skaly, TYDZIEN.
wiatr i deszcz. Wéowczas te zywioly staja sie calym naszym swiatem. Blada temu, kto chciatby - JERRIV FORRL?

zagrozié nam w takiej sytuacji.

Niektsrzy obsydianie, jak ja sam, staja sie poszukiwaczami przygod Odszukuja cztonkéw innych ras, zeby dowiedziec
sie, w jaki 5pos6b niezréwnowazeni, niecierpliwi i nadpobudliwi przezywaja dany im czas. Ja sam w koficu pokochatem
zycie energiczne i w ciaglym ruchu, kidre tak czesto stanowi obiekt krytyki mych braci. Z uplywem lat spedzalem coraz
mniej czasu Z mymi wspétplemieficami, a coraz czesciej wyruszalem w niebezpieczne podréze z przygodnymi wedrowny-
mi handlarzami. W koficu zdecydowalem sie zamieszkaé¢ w tym wielkim dziwnym miescie, wéréd mych dziwnych, wiecz-
nie §pieszacych sie, lecz ukochanych towarzyszy.

Pracowatem dla wielu kupcéw, eskortujac karawany. Ci ludzie maja dobre zdanie o obsydianach, poniewaz jesteSmy
grzeczni, odpowiedzialni i réwnie wytrzymali jak glazy, do ktdrych jesteSmy podobni. Prébowalem tez wspolpracy z naje-
mnikami, lecz wynikly trudnosci zwiagzane z tym, Ze nie potrafitem zaatakowaé blyskawicznie i bezszelestnie. Dla mej rasy
éwiat nie kreci sie tak szybko i czesto dostrzegamy potrzebe dzialania dopiero w chwili, gdy bojka lub starcie juz sie za-
Koriczy. Przyznaje, ze wole prace z handlowcami. Wéréd nich spotykam sig z mniejsza L / ) y v
ilo§cia konfliktéw i przypadkéw utraty rownowagi. ' i - , /’ ,

- Spisana mowa Omeyrasa, Trubadura z Urupy § [
t’ // / /
h, /

.. Prowadzony przez mego przyjaciela, obsydianing o imieniu Grinache, kierowa- / / ‘.,, /
tem sie ku uskokowi skalnemu. Wiedzialem, ze zablgdziliémy. Powiedzial mi weze-  J N I‘ \ i, Q /4
énief, 2e musimy odszukaé jego zywoglaz, gdzie wraz ze swq rodzing spedza, jak to / v, I g ‘h{"
mdwil, ,czas przemyslen” . Pomyslalem, Ze ten przerosnigty kamier nie moze byé “\\ < ’ j
jego zywogtazem. Coz mogloby mie wspdlnego z Zywey istotq to zwalowisko gru- '. § \ \ g i\‘ ﬁ@’
zu skalnego? To znaczy, skata nigdy przeciez nie ozywa, prawda? Zapytatem, 11 ﬁ 7 V 4
dlaczego sig zatrzymal. Jego odpowieds brzmiata: , JesteSmy na miejscu”. ‘ “ 'l{ } ' r

Nie moglem wydobyc z siebie stowa. Statem tylko, mrugalemn oczami ze zdziwie- \
nia i trzymatem gebe na kiddke. Nie potrafitem zrozumied, jak taka kupa czerwo-
nawych kamieni moze byé czyms szczegdlnym dla kogokolwiek.

— Z dziennika Rinnthala z Travaru, 1506 TH
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Lecz gdy Grinache zblizyt sig do Sciany skalnej, zaczele wylaniad sig z niej sylwetka obsydianina. Spojrzatem jeszcze raz. Zdatem so-
bie sprawe, ze znajdowat si¢ tam od poczgtku i po prostu go nie zauwazylem. Po lewej stronie dostrzeglem jeszcze jednq postac i dalef

trzecig siedzqcq.

Gdy tak stalem, kontemplujgc figury w Zywogtazie, Grinache przemdwit do mnie. Jego gleboki niski glos jak zwykle przypominat hu-

czqcy z oddali grom.

— Dzigkuje, Ze odprowadzites mnie do domu. Zostang tu jakis czas.
Nieruchomo obserwowalem, jak mdj towarzysz opiera si¢ o gtaz, wiasciwie o swojego brata, i w przeciggu kilku nastepnych godzin

spaja sie z zywoglazem...

O ZWYCZAIACH ORKOW

My, orki, jesteémy ambitni. Nawet bardzo ambitni. Ciezko pracujemy nad powierzonym nam zadaniem i nie przestaje-
my, péki go nie wypelnimy. Wskaz mi maluczkiego czlowieka, ktéry pracuje w polowie tak ciezko lub dokonuje w polo-

PARADOKSALMLE TO
whkASNLIE SKRAJNY IN-
JYWIOUALIZOY MLE
pozwala ORKOM zy-
SKAC SZACUNKO RE-
SZTV SWIATA.

~ JERRIV CORRLOD

wie tak duzo, jak ja! Jeden Barsawianin na pieciu to ork. Poza Throalem jesteSmy najliczniejsza
rasa w prowincji. Zyjemy wszedzie, naprawde wszedzie: w wioskach, miasteczkach i w naj-
wigkszych miastach. Uprawiamy pola, handlujemy, wojujemy i chronimy niewinnych. Wielu
ufa nam w tych czasach. Niekt6rzy wciaz pluja na ziemie, po ktdrej przeszlismy, ale to glupcy.
Nie dbamy, co o nas myéla. Po co mieliby$my zwraca¢ na nich uwage? Nie sa przeciez orkamil
Wiesz, co mnie zioci, bracie? My, orki, pracujemy tak cigzko i robimy tak wiele dla Barsawii,
a inne rasy wciaz nas ponizaja. Odmawiaja nam szacunku. To nie jest sprawiedliwe. Kazde na-
sze dziecko dorasta i odchodzi z domu. Ciezko pracuje, by wyzy¢ z uprawy ziemi lub z handlu,
czasem nawet musi narazaé Zycie, obrabowujac kaery. I dopiero, gdy stanie sie stawne, bedzie

traktowane na réwni z innymi. Méwia wtedy, Ze jego czyny zatarly pigtno rasy. Tak jakby bycie orkiem bylo choroba!
Wszystkie orki pragna osiagnaé sukces. Kazdy prawdziwy ork jest gotéw zrobic prawie wszystko, zeby

osiagna¢ swéj zamierzony cel. Wielu z nas sadzi, ze to dobra cecha, ale czasami okazuje sie, ze
jest inaczej. Uczciwe orki pracuja tak ciezko, ze nawet krasnolud by sie zawstydzil. Nieucz-
ciwy ork, ktory dazy do sukcesu za wszelka cene, moze zostaé zlodziejem, morderca
albo jeszcze gorzej. Na szczescie dla Barsawii wiekszos¢ z nas 1o dobre, uczciwe orki.
Nawet bandy orkowych nomadéw pragna tylke szacunku i §rodkéw do zycia... No,
przynajmniej wiekszo$é z nich. W koficu, dlaczego nie mielibyémy éciagaé haraczu na
drogach? Czyz nie zbudowali$my wiekszosci z nich?

Zbudowali§my te drogi, méj parie, dokonali$my tego dzigki naszej niezwyklej wytrzyma-

1AOLO PODAWAME

W OBERZY V'GOGha
Byto 1ak obydNE, Z¢€
MILE POTRALLE DO DS
PoZBYC SI€ PRZVY-
KRYChH WSpPOMNIEKL
MIESTETY, NIE MOGE
polecid wam TEGO
PRrRzyByTKU.

— JERRIV FORRLOD

lo4ci. Nikt inny nie moze poszczycié sie takim zdrowiem jak my.
Orki, jeéli musza, potrafia znieé¢ kazde cierpienie. Dla nas poraz-
ka to tylko maly przystanek na drodze do sukcesu.

Nasze dzieci ucza si¢ ambicji dzieki przekazywanym
z pokolenia na pokolenie opowiesciom. Legendy opowia-
daja, e w dawnych czasach prawie kazda rasa wyslugiwa-
la sie orkami-niewolnikami. Byliémy Dawcami Imion, b -
a traktowano nas jak bezmysine zwierzeta. Nie znosiliémy tego, moj pa-
nie. Wlasna krwia zaplacilismy za wolnos¢. Walczylismy jak lwy. Udowodniliémy, Ze tez jesteSmy
Dawcami Imion. Znienawidzono nas za to. Zaczely sie czasy pogardy, patrzenia z géry i zadzierania
nosa. Dziwne, ale to dzieki Theranom nasze Zycie stalo sic latwiejsze. Theranie zniewolili wszystkie
rasy Dawcow Imion, dzieki czemu wszyscy wreszcie zrozumieli, jaka wyrzadzali nam krzywde.

Gdy nadszed! czas budowania kaeréw i cytadel, to my, orki, budowali$my najszybciej i najlepiej. ZyskaliSmy sobie
w ten sposGb wiele wdziecznoéci. Dobrze, Ze chodaz to. Lecz zadnego szacunku. Nie ma respektu dla ponizonych orkdw.
Moéwie ci, moj panie, Ze to z powodu pogardy uczciwe orki staja si¢ zlodziejami i bandytami. Bo jesli ja mam skarb, a ty
nie masz nic, to musisz mnie szanowac, nie?
— Spisana mowa V'gogha Lamignata, oberzysty.




O ZWYCZAJACH TROLLI

W imieniu mieszkaficdw mej wioski witam cie, Jerrivie Forrimie. Méwie tak, abys wiedzial, Ze jestedmy cywilizowanym ludem.

Pozwdl mi wpierw o$wiadczy¢, Ze nie jesteSmy krewnymi obsydiandw. To fakt, mamy imponujaca posture, potworna
site, a wielu z nas zamieszkuje pieczary w zboczach gér. Cenimy obsydianéw, podobnie jak wszystkich Dawc6w Imion,
lecz plotka o naszym pokrewienstwie jest fatszywa.

Smuci mnie, Ze inni Dawcy Imion tak stabo nas, trolli, rozumieja. Uwa-
zaja nas za niecierpliwych, porywczych, nieokielznanych. Sadza, ze
lubimy jedynie wykariczajaca prace i nadludzki wysilek. Wiedza
jednak, ze potrafimy dlugo trwaé w bezruch i w milczeniu ob-
serwowac zachodzace za gérskim aficuchem storice. Nie po-
trafig ustosunkowac sig do ludu, ktéry jest jednoczesnie wo-
jowniczy i lagodny. A ta niepewnosé przemienia sie niestety
w strach przed nami. Aby nas zrozumied, wystarczy pa-
mietad, ze my, trolle, jesteSmy silnie powigzane z ziemia
i przyroda. Natura takze jest réwnoczeénie grozna i spo-
kojna, halagliwa i cicha. I tacy jeste$my i my.

Wielu nie rozumie takze, ze trolle réZnia sie Zznacznie miedzy
soba. Trolle Zyjace w gérach staly sie twarde jak otaczajace je
skaty. Mieszkaja w oddalonych i trudnych do odnalezienia wio-
skach, potozonych wysoko wsréd szczytow. Zywia si¢ produk-
tami ziemi, hoduja kozice i inne zwierzeta, ktérymi handluja
i zywia sie. Najlepiej znanymi trollami gérskimi sa krysztalowi
tupiezcy. Nie wszystkie gorskie trolle postuguja sie latajacymi
statkami. W pordwnaniu z nami, trollami z nizin, nasi gér-
scy bracia rzadeza sie wedlug prymitywnych zasad.
Wsréd nich panuje prawo silniejszego, a ich patronem
jest Pasja wojny — Thystonius.

Niestety, wickszos¢ mieszkaficow Barsawii nie
odroznia gorskich trolli od reszty naszej rasy. Jak
wiekszos¢ stereotypdw i ten mija sie z prawda. Ro-
dzina nizinnych trolli, taka jak moja, ma bardzo mato
wspolnego z trollami gérskimi. Uwazanie nas za krwawych
i gwaltownych lupiezcéw, ktérymi kieruje jedynie potrzeba
rabowania, jest oznaka najglebszej ignorancji. Zyjemy tak jak
inne rasy. Mieszkamy w wioskach, osadach i duzych mia-
stach, a niektérzy z nas zajmuja nawet oficjalne stanowiska dowédcze. Nasi sasiedzi jednak rzadko kiedy nas akceptuja,
gdyz wydajemy sie im spolecznymi wyrzutkami.

Najwigkszy problem we wspdlistnieniu z innymi rasami Barsawii to nasz wzrost. Chodzi o to, ze inni nie s3 w stanie sie
do niego przyzwyczai¢. My, nizinne trolle, jestedmy gatunkiem w Barsawii nielicznym, co powoduje, Ze rzemieslnicy nie
buduja dostatecznie duzych dla trolla korytarzy, drzwi, krzesel, stolow i narzedzi. W miescie trudno jest przedstawicielo-
wi mojej rasy znaleZ¢ pokdj, w ktérym czulby sie wygodnie. Jeszcze rzadziej zdarza sie, Ze troll trafi do tawerny, ktérej
krzesla wytrzymaja jego ciezar i nie rozpadna sie w drzazgi. Czgsto pozostaja mu tylko marzenia o kuflu, ktéry mogtby
trzyma¢ w lapach tak, by nie wygladalo to zalo$nie. JesteSmy wielcy, a $wiat stworzony jest dla matych. Gdziekolwiek sie
zjawiamy, sprawiamy wrazenie niezdarnych i niezgrabnych olbrzyméw, niszczacych wszystko, czego sie dotkniemy. To
tylko pozory. Ponosimy po prostu konsekwencje tego, Ze $wiat nie zostal zbudowany pod katem stworzen tak duzych. Mi-
mo to, a by¢ moze wlasnie z tego powodu, my, nizinne trolle, szczycimy sie nasza praca na rzecz wiosek i spotecznosdci,

w ktorych zyjemy.
- Spisana mowa Haschema, przywdédcy Kahloru
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O ZWYCZAJACH T'SKRANGOW

Matka t'skrangéw jest Wezowa Rzeka. Zeglujemy po niej w naszych parostatkach, czerpiac korzysci z handlu i wzboga-
cajac w ten spos6b czionkow naszej wspolnoty zatogi. Dla nas wspélnota zatogi oznacza rodzine: tych, z kiérymi jemy po-
silki, gramy, sprzeczamy sie, o ktérych dbamy i walczymy. Wielu z nas wedruje w giab kontynentu i przemierza Barsawic

wzdluz i wszerz, lecz zawsze sercem pozostajemy bliscy rzece i sposobowi Zycia, ja-
kiego nauczono nas w dziecifistwie. Jak mogliby$my zapomnie¢ o Zyciu na rzece,
jesli jest ono niepodobne do niczego, tak jak t'skrangowie sa jedynymi
w swoim rodzaju w calej Barsawii.

Ponad wszystko cenimy brawure. Tylko my potrafimy calkowicie
zrozumieé, czym jest ostentacyjny pokaz odwagi. Zyjemy i oddy-
chamy nig na co dziei. C6z, moze kilku émiatkéw wie, co to brawu-
ra, ale jako rasa... (tu t'skrang wzruszyt ramionami).

Oczywiicie postaram sie wytlumaczyé, o co mi chodzi. Uczynig to
z przyjemnoécia. Kazdy z nas stara sie w Zyciu stawi¢ czoto tak wielu
wyzwaniom, jak to tylko mozliwe. Codziennie, a nawet co chwile,
podejmuije sig rzeczy niezwyklych. Niektérzy podrézuja, wypelniajac fan-
tastyczne zadania i misje. Inni prébuija na co dzien igra¢ z niebez-
pieczefistwem: spuszczaja sie po linie z masztu, wykonuja
akrobatyczne skoki do wody z duzych wysokoéei itd.
Jedli istnieja dwa sposoby, aby wykonad¢ te sama
czynnoéé, t'skrang na pewno wybierze ten bardziej niebezpiecz-
ny. Podazamy za tym przywddca, ktéry okaze sie najbardziej bra-
wurowy, a jego odwaga bedzie najbardziej widowiskowa. Taka oso-
be uznajemy za najlepszego nauczyciela brawury.

Wielu ludzi uwaza, Ze popisy Uskrangéw ograniczaja sie do
walki. To stwierdzenie mija sie z prawda. Rownie godnymi wy-
czynami sa niewiarygodne sztuczki zreeznofciowe i wytrzymatosciowe, efektowne
publiczne przeméwienia, improwizowanie skomplikowanych opowieéci, bezczelny podryw

lub przekenanie ezlowieka, by oddat wszystkie swe dobra.

KAPITAN DARUNAEUS Inne rasy Barsawii naSmiewaja sie z nas. Lecz nie bylibySmy

malegat. zesvan  t'skrangami, gdyby$my nie brali tej dobrotliwej pogardy za dobra
sprOBOwAL skawnel  monete i nie szezycili sie nig. Byé mozZe jesteSmy bezmyslni, Zato-

PRZYPRAWIONE] RVBY  4ni i zastugujemy na $miech, lecz czym byloby Zycie bez ryzy-

T'skrRaNGOW. 0 Dz1-  ka i zabawy! Dostarczamy wam wszystkim rozrywki, wiec

wo, Bardzo an sara-  dziekujcie nam, bowiem bez t’skrangéw umarlibyécie z nudéw.

kowata. poLecam Ja. Zrozumcie jednak, ze popisywanie sie nie jest jedyna trescia naszego Zycia. Jestesmy za-

- JERRIV FORRI  wsze lojalni, niezaleZznie czy chodzi o nasza wspolnote zatogi, czy tez o zaprzyjaZnionych sa-
siadéw i towarzyszy z innych ras. Réwnowazymy nasza bezmyélnosé niezwykla dbaloSaa
o wspélnote. Kazdy t'skrang musi odkry¢ swéj wlasny sposib na pogodzenie tych dwoch wartosci.

Pozwél, 7e przytocze pewna historie, stanowiaca przyklad ilustrujacy to, co ci opowiedzialem. Mamy swj wielki epicki
poemat — opowieé¢ o Yustraa Paanie, najukochafiszym z wszystkich naszych starozytnych bohateréw. W najwazniejszym
momencie opowiesci Yustraa Paan ma dylemat. Musi powroci¢ do domu, by ratowac zone przed przesladowcami, ktorzy
najechali na jego siedzibe. Czy jednak powinien powr6ci¢ w pojedynke, uzbrojony tylko w tuk i kolczan strzal, czy tez wy-
naja¢ wojownikéw, by mu dopomogli i zapewnili zwycigstwo? W opowiesci heros powraca sam, zabija wszystkich napast-
nik6w, lecz w bitwie ginie zardwno on, jak i jego zona. Wielu mogloby uzna¢ te histori¢ za tragiczna; my uznajemy, ze bo-
hater zloZyl sie w ofierze swej brawurze. To, Ze jego préba nie powiodla sie, jest zapewne tragicznym zrzadzeniem losu,
lecz uwazamy jego decyzje za dowdd odwagi, a nie bezmyslnosci.

- Spisana mowa Dariinaeusa, kapitana Szybkiej Fali




— Z dziennika Paalo z Travaru

...Czwartego dnia nasz parostatek wptyngt do portu w miescie T"uurl, aby uzupetni¢ zapasy. Pozwolilo to Nadalyi i mnie zaznaé
odrobiny Zycia t'skrangdw. Zaczelismy od wystawnej uczty. Wiasnie rozkoszowalismy sie pysznymi specjalami ¢ skrangdw, gdy nagle
zostalismy, ku naszemu niezadowoleniu, skonfrontowani z najbezczelniejszym przykiadem brawury tej rasy.

Wszystko zaczeto sig dos¢ niewinnie. Otdz ekstrawagancko ubrany t'skrang rozpoczgt z nami rozmowe. Bawilismy sie dobrze, gdyz
przez caly czas zasypywal nas coraz to nowymi przechwatkami. Wznosilismy wigc na jego czesé toasty vinlo (wino z przyprawami,
sporzgdzone przez t'skrangdw — wySmienity napdj, choc daje kopa jak orkowy rumak). W kovicu nasz towarzysz zaczqf rozczulad sig
w rdwnie kwiecistej mowie nad wdzigkami Nadalyi. Na poczatku nie zwracatem na to uwagi. Lecz gdy zawwazylem, Ze koniec ogona
t'skranga dyskreinie wslizguje sig pod spodnice mej Nadalyi, zdecydowalem sig interweniowac.

— Urwazaj, rybioglowy. Albo bedziesz trzymat ogon tam, gdzie jego miejsce, albo bede musiat i w tym pomdc.

— O 0z ci chodzi, maly czlowieczku? — smial mi odpowiedziec. — Probuje tylko okazac tef pigkniej damie odrobine naszej t'skrango-
wej godeinnosci. Przeciez widad na pierwszy rzut oka, Ze tego kwiatuszka nie potrafi zaspokoic taki bezogoniasty lgdowy szczur, jak ty.

Muszg przyznad, Ze w tym momencie straciem zimnq krew. Zaczglem zblizac sie do F'skranga. Gdy siggnal do wysadzanej kamie-
niami rekojesci swego miecza, skoczylem, wyroatem mu bro#i i catym swym cigzarem wylgdowalem na jego oéliztym zielonym ogonie.
Natychmiast upad? na ziemig, skamige jak kopnigty szczeniak i tulge do siebie swdf zdeptany ogon.

Chuwycilern Nadalye za reke i ucieklismy jak sploszone wictrzniaki prosto na nasz statek, gdzie nareszcie poczuliSmy si bezpiecznie.
Gdy Nadalya w koticu przestala dyszec, wyrzucita z siebie najdluzszy cigg przeklerishw, jaki w Zyciu styszaleni. NajwyraZnie] sqdzita,
Ze zareagowatem troszeczke zbyt ostro.

Poterm przez trzy dni nie chciala ze mng rozmawiac...

O ZWYCZAJACH WIETRZNIAKOW

Niestalosé, niestalos¢ i jeszcze raz niestalos¢ — oto jak mozna najlatwiej opisa nature wie-
trzniakéw. Kochamy zmiany i bedziemy zawsze ich dokonywad. Jedno pokolenie podazy
wojenna §ciezka, wytyczona przez goérskie trolle, a inne poswieci sie pokojowi. Wszystkie-
mu sie uwaznie przyglagdamy — nic nie umknie uwadze i oczom wietrzniaka. Zwyczaje
i obyczaje zapozyczamy od innych, lecz zmieniamy je tak czesto, jak bogacz swe szaty,
chcac nadazy¢ za pedzaca moda. Czesto méwimy: ,,Po co trzymac si¢ jednego przepisu na
zycie, skoro ma sie do dyspozycii setki réznych, gotowych do wyprébowania”.

Ponad wszystko kochamy dzieci. Nie mamy ich wiele. Dlatego tez dbamy o nie, jak
o zaden inny skarb i wychowujemy z wielkim oddaniem. Dziecko to ucieleéniona
zmiennosé. Maluch patrzy na §wiat ze zdziwieniem i zachwytem, a przeciez do-
roste wietrzniaki starajg sie odnaleZé w sobie i wzmocni¢ ten pierwotny zachwyt
rzeczywisto$cia i rado$é z istnienia.

Wychowujemy potomstwo w klanach, liczacych okoto 30 wietrzniakéw. Jedno
dziecko przypada na czterech dorostych, Wszyscy czlonkowie klanu sa odpowie-
dzialni za wszystkie dzieci, jak gdyby kazde z nich bylo ich wlasnym. Niektorzy uwa-
zaja, ze jesteSmy zbyt beztroscy, by wychowywac dzieci. Jednakze bierzemy sobie t¢ role
do serca bardziej niz cokolwiek innego. Nie jest latwo pokonaé wietrzniaka. Nasz maly
wzrost sprawia, ze wielu nie docenia naszej walecznosci.

Uwielbiamy podrézowaé po Barsawii i spotykaé inne rasy i spofecznosdi. Po powrocie
do domu opowiadamy o wszystkich naszych przygodach. Czasem napotykamy rase,
ktérej zwyczaje sie nam podobaja. Wowczas staramy sie je nasladowaé, dopdki sie nam
nie znudza i nie znajdziemy sobie nowych. Méwi sie, Ze Zycie wietrzniaka ulega drastycz-
nej zmianie co 10 lat. Powiedzialbym raczej, ze co 6 lub 7. W kazdym razie na pewno cze-
sto si¢ zmienia.

Wietrzniak uwielbia nowe de$wiadczenia i przezycia. Wszelkie przygody przyjmuije
ze Smiechem na ustach. Niektérzy nazywaja to brawura wietrzniakéw, poréwnujac nas do
t'skrangéw. W odréznieniu jednak od ludu rzeki, nie przejmujemy sig tym, czy nasze




proby powioda si¢ czy nie. T'skrang odczuje wstyd w razie porazki, a wietrzniak nie, chyba 2e chodzi o sprawy Zycia
i $mierci. Wietrzniaki cechuje olbrzymie pragnienie Zycia i nie ryzykuja tak bardzo, jak t'skrangowie. Najbardziej bawi nas
sama przygoda, a nie sukces i chwala.

— Spisana mowa Tyrwhilla, wietrzniaka lucznika z klanu Whaele

O ROZNORODNOSCI POZOSTARYCH MIESZKANCOW BARSAWI

Chociaz smoki nalezq do Dawedw Imion, zdecydowalem sig umiescié je w tym rozdziale, by lepiej zaxnaczyé rdznice miedzy nimi,
a rasami tworzgeymi populacje Barsawii. Ich odmiennosé i samotnicza natura wymagajg dokladniejszego opisu ich rodzajow, wzajem-

nych stosunkdw, relacji z innymi rasami i innych waznych szczegdlow.
® — Jerriv Forrim
O NATURZE SMOKOW

Smoki to najgroZniejsi i najpotezniejsi Dawcy Imion. Sa to diugowieczne stworzenia o olbrzymich rozmiarach. Cielsko
doroslego smoka mierzy okolo 30 metréw, do czego nalezy doda¢ jeszcze ogon o diugosci przynajmniej 20 metréw. Wyso-
kos¢ gada mierzona , w klebie” moze wynosi¢ nawet 5,5 metra, a rozpietosé skrzydet dochodzi do 40 metréw. Grube luski,
ktore pokrywaja cale ciato smoka, moga miec rézne odcienie, od ciemnozielonego do jaskrawoczerwonego. Mimo to ubar-
wienie poszczegbinych smokow jest jednokolorowe. Wigkszos¢ smokow posiada dlugie, gietkie szyje i rogl na Ibie. Stwory
te poruszaja sie na czterech tapach. Przednie koficzyny wyposaZzone sa w kciuk, dzieki czemu smoki potrafia chwytac
przedmioty i poslugiwac sie nimi.

Jednakze ani wielkie rozmiary, ani ostre pazury, ani gruby pancerz nie 53 najniebezpieczniejsza bronia smoka. Te istoty
bowiem potrafia zia¢ ogniem, rozkazywaé zwierzetom, plué¢ kwasem lub opanowywaé umysly 0séb, z ktérymi rozmawiaja.

Znamy niewiele smokéw. Wola one trzymaé sie z dala od ludzi i Zy¢ w samotnoéci. Smoki z reguly uwazZaja sie za lep-
sze od innych Dawcéw Imion i nie interesuja sie Pasjami. Realizuja swe tajemnicze cele, manipulujac innymi rasami Daw-

c6w Imion. Wéwczas czesto zagrazaja istnieniu calych wiosek, miasteczek Jub miast. Z reguly za-
mieszkuja gorzyste obszary, mokradta, bagna i geste dzungle, polozone z dala od
innych inteligentnych spolecznosci. Mit o smoczych pieczarach wypelnio-
nych po brzegi ztotem i kosztowno$ciami czesto okazuje sie prawdzi-

—

T3 wy. Zabdjcy smokdéw z reguly przybywaja do schronienia smoka

b obladowani réznymi magicznymi artefaktami, talizmanami i za-

B O kletym orezem. Niestety, w przewazajacej wiekszosci przypad-
\“\3 kéw to potwér okazuje sie zwyciezca, wiec kosd i skarby woja-
'\x kéw powigkszaja jego stan posiadania.

3 Smoki, mimo samotniczej natury, z powodéw znanych tylko
sobie czasem angazuja si¢ w sprawy Dawcoéw Imion. Jesli smok
wspiera jedna ze stron konfliktu, nie oznacza to, Ze ja popiera.
Robi to wylacznie z tylko sobie znanych powodéw. Przecietny
czlowiek moze tylko domyélaé sie motywaciji kierujacych dzia-
laniami smoka.

Chcialbym lepiej uwidocznié szczegbiny indywidualizm, cha-
rakterystyczny dia tych stworzen. Dlatego przedstawie dalej
przyklady trzech znanych w Barsawii smokdéw. Bez watpienia
w granicach naszej prowincji istnieje wiecej tych

stworzefi, lecz pozostaja one w ukryciu.
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Aban

Smoczyca Aban zamieszkuje ponure obszary Mglistych Bagien. Na swym terytorium nie toleruje Zadnych intruzdw.
Nieliczni podrézni, ktorzy przezyli tak ryzykowna wyprawe, opowiadaja o straszliwym przezyciu, jakim byla ucieczka
przed olbrzymim, przerazajacym potworem. Niektérzy twierdza, Ze legendarne miasto sprzed Pogromu, ktére miatoby
znajdowaé si¢ wéréd Mglistych Bagien, nie zostalo jeszcze odnalezione, gdyz znajduje sie pod siedziba smoczycy.

Aban ma kolor ciemnej czerwieni, a jej oczy wydaja sie czarniejsze od nocy. Mimo swych olbrzymich rozmiaréw, poru-
sza sie bezszelestnie po mokradle. Smiatkowie, ktorzy widzieli smoczyce, twierdza, ze nie zdawali sobie sprawy z obecnoéci
bestii az do chwili, gdy jej olbrzymia sylwetka wytonila sie niespodziewanie i bezglo$nie z mgty kilka metréw od nich.

Gorski Ciess N
Gérski Ciert zyje w Gérach Smoczych. Nazwa gorskiego taficucha, w ktérym mie- ""\-N\ ’/ / \
szka potwdr, powstala wlasnie dzieki niemu. Gérski Cien jest wyjatkowo duzym smokiem. Wyrdz- o) \
nia sie wérdd przedstawicieli swej rasy zainteresowaniem sprawami i zwyczajami innych kB
spolecznoéc Dawcéw Imion. Studiuje nasze zwyczaje nie w celu wykorzystania ich
w mrocznych machinacjach, lecz po to, by zrozumie¢ nasze serca i dusze. Niestety,
nikt nie potrafi zgadna¢, w jaki spos6b smok chce korzystaé ze zdobytej wiedzy.
Gorski Ciei uwil swe gniazdo w glebokiej jaskini, do ktorej wejicie znajduje sie
wysoko na zboczu wyjatkowo stromej géry. Szalejgce na tej wysokosci wiatry nie po- L
zwalaja latajacym statkom na dotarcie do siedziby smoka. Potwora nie mozna zoba-  ¢* \ :
czy¢, chyba ze sam sobie tego Zyczy. Zazwyczaj nastepuje to wtedy, gdy zlatuje NG
w dél, by porwa¢ do siebie jednego z nielicznych gosci, ktérzy go odwiedzaja. g
Jedna z legend opowiada o tym, Ze w pieczarze smoka Zyje duza liczba osieroconych
ludzi i orkéw, ktérych smok sam wychowal. Prawdopodobnie smocza wioska utrzy- (
muije sie na lodowatym i pustym szczycie dzieki tej samej magii, ktéra zapewnila o ~{( A~
utrzymanie przy zyciu mieszkaficow kaeréw i cytadel w czasie Pogromu. Inne
opowiesci twierdza, Ze Gorski Cieni posiada druga siedzibe, polozona w glebi Zloziemia.

Mingt rok, od kiedy otworzyliSmy nasz kaer. Zbudowat go nasz opiekun, Gdrski Cierd. Wszystko, co mamy, zawdzigczamy L7
wlasnie jemu. Pomdgt nam, pokazujqc, w jaki sposéb ochronié si¢ przed szalejgeym w Barsawii Pogromem.
Zaiadat w zamian tylko jednej rzeczy. Kazal nam spisywac wszystko, co dzieje sie w naszej spolecznosci
i przestac mu te ksiggi. Dzisiaj spetnimy nasze zobowigzanie.
' Dzis od.bg‘dzw sig S-ionecz.ny‘Festyn. Przekazemy nasze archiwa Gorskientu Cienio- wxs?@ F(;(f
wi, dopelniajgc naszej przysiegi. )
- Z mowy starosty wioski Mila Neb z Jud-alam

- Czy wiesz, komu przeszkodziles, chlopcze? — Poteiny glos déwigczat w moich uszach, i myslatem, Ze peknie mi czaszka.

— Poszukuje smoka Gorskiego Cienia — odpowiedzialem piskliwym glosem. — Prayniostem historig wioski Jud-alam. To zaplata.
— Ach, ta ludzkos¢! — Glos zagrzmial jeszcze glosnief. — Wiecznie $pieszqce sig stworzenia!

Uslyszatem Smiech tak donosny, ze géry zadrzaly w posadzie.

— Z opowiesci wyslannika Telemira z wioski Jud-alam

Gorski Ciefi ma barwe srebrno-blekitng i czarne oczy. Smiatkowie, ktérzy go spotkali, twierdza, Ze czesto wybucha
wdziecznym Smiechem, kt6ry denerwuje ludzi, poniewaz nie znaja jego przyczyny.

Usun

Usun osiedlit si¢ w dzungli Liaj. Z tego powodu niewiele innych spolecznosd zamieszkuje te tereny. Niektérzy podréz-
nicy opowiadaja, ze zwierzeta z dzungli boja si¢ potwora o wiele mnigj niz Dawcy Imion i Zyje ich tam bardzo duzo. ELuski
Usuna sa zielone, a jego oczy — blekitne. Gdy siedzi w bezruchu, prawie niemozliwe jest odréznienie go od drzew i rolin.




KROTKA ROZPRAWKA O FAUNIE W BARSAWI

W tej ksiedze nie ma miejsca nawet na najbardziej skrécona liste zwierzat zyjacych w Barsawii. Zamiast wiec wyliczaé

i opisywaé wszystkie stworzenia, zdecydowalem krétko i zwigzle zajac si¢ podstawowymi ich rodzajami.
Przede wszystkim w Barsawii Zyja zwierzgta niemagiczne. 53 to

zaréwno male stworzenia lesne, jak i wielkie drapiezniki

z dZzungli Serwos, lezacej w centrum Barsawii. Inne istoty po-

siadaja wrodzone zdolnosci magiczne, ktore pozwalajg im la-
ta¢, broni¢ sie lub w niespodziewany sposéb atakowaé tych,
ktérzy im zagrazaja. Wiele z nich to twory i niewolnicy Horro-
réw, a ich zadaniem jest wabienie ofiar, majacych zaspokoié
straszliwy gléd potworbw.

Wydaje sie, ze od czasu Pogromu wiele stworzen czeiciej

atakuje inne zwierzeta, postrzegajac je jako zagrozenie.
Uczeni twierdza, ze takie zachowanie spowodowane jest in-
stynktowna reakcja na skazone przez Pogrom otoczenie. To

dziwne zachowanie nie ustapilo po zakoficzeniu Pogromu

i badacze sadza, Ze moze okaza¢ sig stale.

- Z notatek do ,Legendy o czterech wojownikach”, pidra elfickiego Trubadura Merta Looha

...Dzieri 2: Spotkatem dzi$ tych samych trzech bohaterdw co wezoraj ~ Fechimistrza Neggil Paxa, Zbrojmisirza Teavila i Czarodzieja
Tashe Wrila. Zlodziej Pilla Doog wcigé sig nie pojawi.

Neggil: Ta blizng, biegngca od mego ramienia do biodra, to pozostalosC po ataku gargulea. Rzucil si¢ na mnie z gdry. Nie zauwazy-
fern go. Te potwory majg kamienne pazury ostre jak sztylety. Zdarzyto sig to w poblizu Tylondw.

Tasha: Alez nie! Przeciez tam walczylismy z ostrodziobami. Jeszcze nie odzyskatem sit po walce z jaskiniowym trollem, kidrego po-
konalismy poprzedniego dnia. Troll uderzyl mnie kamiennym toporem; do dzisiaj kulejg po tym ciosie. Z powodu rany nogi nie potrafi-
tem ocali¢ Teavila przed paralizujgcym zionigciem ostrodzioba.

Teavil: Pamigtam to. Ten ptakopodobny stwdr ugryzt mnie w noge i moglem juz tylko stac nieruchomo i przeklinaé. Nie bolafo bar-
dzo. Bylem raczej zaniepokojony i przestraszony. Nie moglem w ogdle sie ruszyc!

Neggil: Ostrodzioby to irytujgee maie stworzonka. Nie ma sig czego bac. Tak jak ghule, kidre wtedy widzieliSmy. Strasznie brzydkie.
Gdy si¢ je zobaczy po raz pierwszy, mozna si¢ przerazic, ale tak naprawde, to tylko nedzne robactwo.

Tasha: Paskudztwo! WykoriczyliSmy je bez problemu, ale potem pojawily sie nagle przed nami zywotrupy i jeszcze ten upiorny
tancerz...

Teavil: Nigdy tego nie zapomne. Bogu dzieki, ze Pilla zaatakownl, gdy tylko Tasha zaczat taviczyé. W przeciuwmym razie siraciliby-
émy naszego czarodzieja.

Tasha: O wilku mowa... Oto wiasnie nasz zlodzie].

Spojrzelismy w kierunku drzwi i zobaczyliémy mezczyzne bez lewej reki. Prawq noge zastepowat kawalek drewna. Przykustykal do
naszego stotu, opierajge st na kiju. Moi rozmdwcy musieli doslyszec jek zdziwienia i grozy, jaki z siebie bezwiednie wydatem i jedno-
glosnie wytfumaczyli mi: ,To sprawka kriwawych maip”.

O PRZERAZAJACEJ NATURZE HORROROW

W odréznieniu od stworzefi i potwerdéw urodzonych w naszym $wiecie, takich jak hydry lub gryfy, Horrory pochodza
2 innej plaszczyzny istnienia. Ich szczegélne zdolnoéci, niezrozumiala dla nas filozofia i zamilowanie do rozlewu krwi sa
zupelnie nieporéwnywalne z cechami nawet najdziwniejszych stworzen naszego swiata.

Uczeni z Thery uwazaja, Ze Horrory najezdzaja nas co kilka tysiecy lat, gdy poziom magii staje sie tak wysoki, ze moga
przedrzeé sie przez bariere dzielaca wymiary. Nie wiemy, czy niszcza teZ inne $wiaty poza naszym. Ich pobyt w Barsawii,
zwany Pogromem, trwa zwykle kilkaset lat. Ostatni Pogrom zakoficzyl sie dopiero 90 lat temu i trwal 400 lat.

W czasie Pogromu Horrory przemierzaly $wiat, niszezac i poZerajac wszystko, co napotykaly na swej drodze. W Barsa-
wii nie przetrwaly Zadne pozostalosci po cywilizacjach zamieszkujacych ja w dawniejszych czasach. Prawdopodobnie




podczas poprzednich Pogroméw Horrory musiaty catkowicie zmie$é je z powierzchni ziemi. Nasze spoleczefistwo
w znacznym stopniu przetrwato Pogrom, lecz jest to skutek interwencji Theran, ktorzy ostrzegli pozostale spolecznosci
o nadchodzacym kataklizmie i nauczyli nas, jak sie przed nim chronié. ‘

Od czasu zakoriczenia Pogromu nie mieli$my kontaktu z cywilizacjami spoza Barsawii, co nie znaczy, Ze nie przetrwaty
one spustoszenia. Dzieki kontaktom handlowym z miastami po drugiej stronie morza Aras wiemy, Ze niektére spoleczno-
§ci przetrwaly kataklizm, lecz podobnie jak my, musza najpierw odbudowaé swe pafistwa, zanim zechca nawiazaé z nami
kontakt. Istnieje bardzo duzo gatunkéw Horroréw. Niektore sa bezmézgimi potworami, pozerajacymi wszystko, co stanie
na ich drodze: trawe, drzewa i owady. Inne sa sprytniejsze i potrafia rozwiazywa¢ proste zagadki i unikaé¢ pulapek. Wiele
kaerdw i cytadel zostalo zniszczone wlasnie przez takie gatunki.

Najpotezniejsze Horrory mys$la réwnie sprawnie jak my. Maja swo6j wlasny jezyk i odeczu-

waja emocje. Ich wyjatkowy spryt czyni z nich niebezpiecznych przeciwnikéw. Ten rodzaj widziakem zZNL-

* Horroréw w szczeg6lnosci mituje sie w zadawaniu clerpienia i wzbudzaniu strachu. Te potwo-  szczowne kaery.
ry, zamiast po prostu zabié swa ofiare, potrafia bawié sie nia, dreczy?¢ i torturowaé. Czasami w KTORYCh spoczy-
trwa to nawet lata! Nie jesteémy pewni, dlaczego zachowuja si¢ w ten sposéb. Niektorzy wie- waky serki szkiele-
rzg, ze z odczuwanego przez ofiary cierpienia i strachu czerpia szczegdlny rodzaj niezbednego 16w, a kazdy z mich
im do zycia pokarmu. Wiele inteligentnych Horroréw wkradalo si¢ do kacréw i cytadel, lecz TRZyMak w dDLomn
nie ujawnialo sig, i z ukrycia zabijalo mieszkaficow, czesto doprowadzajac ich do obledu. SZTYLET LUB anecz.

Niektore Horrory potrafia opetac umysly ludzi. Inne potrafia ozywia€ trupy, przemykac LUDZIE MUSIELL PO-
nie zauwazone w cieniu lub zamieszka¢ w broni, dzierzonej przez bohatera. OdkryliSmy tak ZABIJAC 51€ NAWZA-
wiele gatunkéw Horrorow, Ze nie potrafimy doktadnie okresli¢ zasiegu posiadanych przez JEM. M1€ WATPIE, Z€
nie zdolnosci. zmusity 1ch Do TeGo
DORRORY.

- Z dziennika obsydiariskiego Wojownika Gliocka Blucha i jego towarzyszy, bronigcych kaeru Phil-tole - win thraul

...Rozmawialismy z ostatnim mieszkadicem kaeru, czlowiekiem o imieniu Bylon. Az do dzisiaj
wspomnienie jego slvw mrozi mi krew w Zylach.

— Muylicie si¢ — méwif. — Mdj Pan nie jest Horrorem. Ochronit nas przed nimi. Pan
wiedzial, Ze nickidrzy nie bedg cheieli mu stuzyé, dlatego poprosil mnie o pomoc.
Wythumaczytem ludziom z mojej wioski, Ze obecno$é Pana przysporzy nam sa-
mych korzysci, Ze bedzie nas chronil. Rzecz jasna, zazqdal zaptaty. Najpierw
cheiat tylko starcdw i chorych. Nikt nie protestowal. Tych, ktérzy byli przeciw-
i, przestepedw i chuliganéw, zabieratem do mego Pana. On udowadnial im,
ze mylili sig.

Niedtugo inni mieszkaricy kaeru zaczeli sami zabijaé sig dla me-
g0 Pana. Cale rodziny oddawaly si¢ memu wladcy: matki, ojeowie,
synowie i corki,

Bylon przerwat swq opowiesc § spofrzat w niebo. Przez jego twarz
przemknagt spazm cierpienia, a cialo zesztywniato nagle.

— Panie? Zdradzilem im zbyt wiele. Wybacz mi. — Wyprostowujgce
sig, podnidst noz z ziemi.

— Wybaczcie. Mdj Pan domaga si¢ jeszcze jednaj ofiary. — Usmiechngt
si¢ do nas, odwrdcil sig i znikngt w glebi mrocznego kaeru.

Gdy poziom magii opad!l, Horrory nie mogly dluzej pozostaé w na-
szym $wiecie. Powrécily do patworne] plaszczyzny, z ktérej przybyty. Okaza-
1o si¢ jednak, ze wiele dysponuje wystarczajaca moca, by oprze¢ sie magicznej sile
i pozostaé na naszej ziemi. Inne znalazly sie w pulapce, poniewaz przejécie do ich $wiata zdazylo sie zamknaé, zanim zda-
zyly opusci¢ nasz. Horrory nie stanowia juz zagrozenia dla calego $wiata, lecz wciaz moga nastreczac klopotéw bohaterom
i mieszkaricom wiosek.
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PLEMIONA | KLANY

Niektérzy Dawcy Imion tworza plemiona lub Klany, ktére funkcjonuja poza normalnym barsawiafiskim spoleczeri-

T'SKRAMNL ostaBiaya
JEONOSE BARSAWIL
MNIE SADZE. BARSAWIA
Nalezy W ROWNYV®
STOPMILU DO NAS, JAK
1 D0 krasnoludow,
ROZNMUDY S1€ 0D Lu-
Ou Tthroalu, ale mMe
sSzKoDZLDY Nasze)
KRALMHE.

— DARIIMAEUS, KaD1-
TaM szyvokiel Al

stwem. Te grupy mieszkaja w obrebie prowingji, lecz trzymaja si¢ z dala od innych spofeczno-
$ci i wola, by nie wiracano sie do ich spraw. Sa najwigksza przeszkoda w zaprowadzeniu po-
koju w Barsawii, co jest celem krélestwa Throalu. Najwigksze grupy to trollowi krysztalowi
tupiezcy, orkowi nomadzi i t’skrangi mieszkajace w nadrzecznych wioskach.

KRYSZTAKOW HUPIEZCY

Przez wiele stuleci niezliczone plemiona trolli uznawaty Léniace Szczyty za swa siedzibe.
Wysokie pasmo gorskie jest oddalone od osiedli innych ras, a poza tym oferuje wiele glebokich
jaskin i pieczar, w ktorych mozna zamieszkaé. Przed Pogromem Léniace Szczyty kipiaty zy-
ciem. Zbocza gor pokrywala gesta rolinnosé. Jednak gérskie trolle nie zajmowaly sie uprawa
ziemi. Zaniedbywaly Pasje Jaspree na rzecz bojowego Thystoniusa.

Wyrabiaty bron oraz pancerze z kamienia i krysztalu. Niewiele ras posiada dostateczna sile,
by nosié i uzywac¢ tak ciezkich i bogato zdobionych przedmiotéw, wige trolle szczycity sie ni-

mi. Budowaly takze drakkary — diugie drewniane statki powietrzne, za pomocg ktdrych Zeglo-
waly wéréd gérskich szczytéw, toczac miedzy soba wielkie bitwy. Te trolle réznily si¢ znacznie od krysztalowych tupiez-
c6w, ktérych dzisiaj znamy i kt6rzy walcza gléwnie z innymi rasami. '

Pogrom spowodowat olbrzymie zmiany w Léniacych Szczytach, podobnie jak wszedzie w Barsawii. Wiekszos¢ trolli
przezylto kataklizm w glebokich gérskich kaerach. Ich kraj ponidst o wiele wigksze szkody. Tam, gdzie niegdys$ rosty
drzewa i trawy, owoce i warzywa, Horrory pozostawily ogolocona kamienista ziemie. Trollom, ktére nigdy nie garnety
sie do rolnictwa, nie udalo sie do tej pory odnowié roslinnosei zniszczonych gér. (Niektérzy twierdza, Zze po prostu nie
¢chcg sie tym zajmowac). Zamiast tego zaczely najezdzaé i lupi¢ okoliczne wioski i miasta, grabiac jedzenie i inne po-
trzebne im dobra.

Przez ostatnie 90 lat trolle z Léniacych Szczytéw wypracowaly catkiem nowy sposéb Zycia, wymyslily rytualy
i obrzedy zwiazane ze ztodziejska dziatalnoécia. Przymierza trolli rozrosly sie przez te lata i licza obecnie od 200 do
1000 osobnikéw. Przewaga liczebna jest atutem podczas wypraw wojennych, lecz ich zbyt duza populacja przysparza
takze klopotéw. Léniace Szczyty nie sa bowiem dostatecznie rozlegle, by méc utrzymaé tak duza liczbe mieszkaficow.
Coraz dotkliwsze braki w zaopatrzeniu sprawiaja, Ze trolle musza rozszerza¢ zasieg swych najazdéw i wyruszaé na dal-
sze wyprawy.

Przymierza krysztatowych upiezcéw réznig sie miedzy soba sposobami walki i temperamentem. Wciaz zdarza im si¢
walezyé miedzy soba, lecz celem atakéw czeéciej staja sie latajace statki Theran, spolecznosei rolnicze i karawany. Niektore
przymierza, jak Krwawa Wiedza, sa wyjatkowo bezwzgledne. Za to Kamienne Pazury udzielaly schronienia nieszczesli-
wym zbiegom w czasie Wojny Theraiiskiej.

O awyczajach krysztalowych hupiezcow

Spolecznosé krysztalowych lupie2c6w zgrupowana jest wokél przymierza, tworzone co najmniej dwa klany, ktére za-
warly pakt i dzielg sie ziemia oraz lupami. Gdy wodzowie Klanéw decyduja si¢ zawrze¢ przymierze, plemiona wykonuja
Rytuat Przymierza, obrzed magii krwi, wymagajacy od przywédcéw klanéw, by ziozyli sobie nawzajem przysiege krwi,
potwierdzajac w ten sposéb wieczna wieZ dwoch grup.

Przymierza trolli maja niewiele wspélnych cech. Kazdemu przewodzi herszt - z reguly wojownik, ktérego boi si¢ naj-
wiecej czlonkéw przymierza. Kazdy, kto sadzi, ze moze pokonad herszta, ma prawo wyzwac go na pojedynek. Herszt
wyznacza warunki zwyciestwa; z reguly walka trwa do pierwszej krwi, upadku, utraty przytomnosci lub $mierci jedne-
go z uczestnikéw. Wyzywajacy ma prawo wybraé rodzaj broni i sposéb walki (wrecz lub z uZyciem broni). Jesli pojedy-
nek ma trwaé do upadku jednego z walczacych, walczy si¢ zazwyczaj na piedd. Jednakze wielu $mialkéw decyduije sie
na walke z bronia w reku, niezaleznie od warunkéw zwyciestwa, majac nadzieje na latwiejsze zwyciestwo i zajecie miej-
sca herszta.
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Swieta i uczty trolli moga émiato konkurowaé z obchodzonymi przez inne rasy Barsawii. Gorskie trolle uwielbiaja ruch,
co demonstruja zaréwno w walce, jak i w taficach wokdl wielkich ognisk. Podczas dzikich taficéw wzywaja Floranuusa,
Pasje biesiad, zwyciestw i ruchu.

Przymierza trolli zajmuja sie przede wszystkim napadami i budowa latajacych okretéw. Krysztalowi lupiezcy uzywaija
powietrznych drakkar6w, kidre sa najmniejszymi latajacymi statkami w Barsawii. Ich kapitanowie szczyca sie rzeZbionymi
kadlubami swych statkéw, na ktérych wyryte s4 finezyjne runy. Lupiezcy cumuija swe statki w ciasnych pieczarach, ukry-
tych w okolicy wiosek. Tam tez wykonywane sa wszelkie naprawy.

Herszt przymierza mianuje kapitandw wszystkich nalezacych do wspélnoty drakkaréw oraz swego zastepce sposréd
czlonkéw zalogi drakkaru, kiérym sam leci. Kapitan dowodzi zaloga oraz podejmuje decyzje dotyczace statku, gdy herszt
jest nieobecny. Reszta trolli na statku to zaloga, wiodlarze lub czlonkowie oddziatu, ktéry pierwszy wchodzi do walki. Ci
szczesliwcy siedza na Srodku pokladu, z mieczami w dioniach, gotowi w kazdej chwili ruszyé do ataku.

Trolle, ktére nie wyruszaja w powietrzne podréze, sa albo za miode, albo za stare, by méc uczestniczyé w walce. Czasa-
mi tez klan nie ma po prostu wystarczajaco duzo statkéw powietrznych, aby pomiescié¢ wszystkich chetnych. Tacy czlon-
kowie przymierza zajmuja si naprawa lub wyrobem broni i wychowaniem dzieci.

@] mic_jsc.u nowiakéw w spol'oczcﬁstwie hpicicdw

Przez ostatnie 80-90 lat krysztalowi lupiezcy porywali mieszkancéw najezdzanych osad i wiosek, a takze czionkow za-
16g grabionych statkéw. Owi wigZniowie nazywani sa nowiakami; przygotowuja jedzenie i wykonuja inne powszednie
czynnoéa dla przymierza. Ucieczka jest bardzo trudna. Nawet trolle uwazaja, Ze przemierzanie Léniacych Szezytéw nie
nalezy do prostych zadaf, a uciekinier z jednego trollowego przymierza w czasie wedréwki do podnéza gér moze z la-
twosdcia zosta¢ schwytany przez inne.

Krysztalowi lupiezcy oburzaja sie, gdy poréwnuje sie ich zwyczaj chwytania nowiakéw ROZROZMIENIE MIE-
z theranskim niewolnictwem, chociaz tylko oni widza réznice. Wedlug nich polega ona na dzy MIEwoLMIKiem
tym, Ze Theranie handluja i sprzedaja swoich niewolnikéw, podczas gdy oni uzywaja nowia- a Nowiakiem Jest
kéw wylacznie do wlasnych potrzeb. Co wiecej, uwazaja nowiakdw za czlonkow swej spolecz-  dta wiekszoscl Bada-
noéci, mimo Ze nie posiadaja oni Zadnych praw, wiadzy ani szacunku. CZV MIEJASME. ZADEM
Nowiak, ktéry dostatecznie dlugo wytrzyma trudy zycia wéréd trolli, moze w koficu, Zgo- z NICh Ni€ SaotatBy
dnie z wola herszta, zostaé pelnoprawnym czionkiem przymierza. Jeéli zgodzi sie na to, musi j€EdMAK PRZYZNAL S1€
przejéé rytuat inicjacji, tak jak dorastajacy troll. Jesli go przezyje, zostaja mu przyznane prawa DO TEGO W OBECNO-
czlonka przymierza. s$c1 kryszTatowego
» ) Ltuplezcy.
Obronii zbrqlach — JERRIV FORRID

Trolle nie tylko potrafia budowac wspaniate statki powietrzne - wytwarzaja réwniez orygi-
nalny orez. Ich bron i zbroje naleza do najbardziej niezwyktych w calej Barsawii, a moze nawet na calym swiecie. Trolle
uzywaja wprawdzie broni z metalu i skéry, lecz wiekszoé¢ z nich walczy mieczami i wléczniami z barwionego na niebie-
sko krysztatu lub wysadzanymi krysztalowymi odlamkami. Przydomek tupiezcéw pochodzi wiasnie od owego mineralu.

Zwykly krysztal nie nadaje sie do produkeji broni, poniewaz jest zbyt kruchy. Trolle wytwarzaja bron z krysztatu
znajdowanego tylko w Léniacych Szczytach i wzmacniaja go esencja Zywiolu ziemi. Dzieki termu ich wyroby sa tward-
sze od metalu. '

Léniace Szczyty zapewniaja krysztalowym lupiezcom oba niezbedne surowce do wyrobu broni. Glebokie jaskinie w ser-
cu gér petne sa duzych krysztatéw, zwanych lodowymi kamieniami (sa one zimne w dotyku) i esencji Zywioclu ziemi. Sa
w duzym stopniu nie zbadane i nie zamieszkane z powodu duzej liczby gniezdzacych si¢ w nich dziwnych i niebezpiecz-
nych stworzeni, pochodzacych z plaszezyzny Zywiotu ziemi. Lupiezcy, zwykle gotowi do rabunku i gwattu, boja sie wy-
praw w glab ziemi. Pragna znajdujacych sig tam skarbéw, jednakze czuja, iz zapuszczajac sie we wnetrze pieczar, stajg sie
intruzami, Wigcej informacgiji o jaskiniach znajdziesz w innej czesci tej ksiaZki, pod tytulem , O gérach Barsawii”. Tam wia-
$nie znajduje si¢ dokladny opis Lsniacych Szczytéw.




— Z dziennika Zurka, czionka klanu Kamiennych Pazurdw

..Zegnalo nas cete preymierze. Dziect chowaty sie w cieniu latajgeego okretu, podobnie jak ja to robilem jeszcze kilka lat temu. Star-
si przymierza, powazni ludzie, noszqcy wysoko glowe i szczycqey sig bliznami po niegdysiejszych napadach, poZegnali nas tradycyjng
formulg: , Wréécie ziycigscy lub zlozeni na swej tarczy”.

Przy dwigku b'ruara, instrumentu wykonanego z rogu gramotorozca, 500 nasaych wojownikdw ustawio sig w kolumne. Drugi od-
glos rogu skierowaf nas ku drakkarom. Poruszalismy si¢ jak wielka, ocigZata bestia. Ostrza naszych widczni i mieczy blyszczaly w stosi-
cu. Niekidrzy niesli piekne, wielkie topory, wykonane z lodowego kamienia. Jeszcze inni dzierzyli cepy i maczugi, wzmocnione esencjq
zywiotu ziemi. CzgS¢ praywdziata nawet wymysine zbroje z krysztatu, a wszyscy mieli ponadto wielkie tarcze z lodowego kamienia,
kidre Isnity w ostrym stoficy jak tuski smoka.

Gdy ostatni wojownicy weszli na poklad statku, wéréd ttumu zapada cisza. Wowczas zaczely rozlegad sig dZwieki uderzanych
whdczni o tarcze. Oznaczalo to rozpoczecie Wkradtu, starozytnego rytuatu tupiezcw. Odglos uderzer poteiniat coraz bardziej, az za-
czgt rozbrzmiewad wsrod gor, niczym grzmot burzy.

Tium odpowiedziat nam okrzykami wojennymi i pozdrowieniami. Wreszcie, gdy ostatnie echo odbilo si¢ od najdalszego szczytu gor,
drakkary Klanu Kamienny Pazur wzniosly sig ku chmurom.

Krysztatowe zbroje i brofi trolli sa tak samo wytrzymale w walce i rownie dobrze chronia, jak metalowe, a ponadto
czasem maja magiczne wlaéciwosci. Opréez trolli mato kto ich uzywa, poniewaz aby je nosié¢ potrzeba, nadludzkiej sity.
Czasami jednak trollowy zbrojmistrz, przez przypadek lub dzieki wytezonej pracy, stwarza naprawde niezwykla brof.
Wiemy, ze istnieja krysztalowe miecze, ktore zadaja wiecej obrazefi niz inne egzemplarze broni, stworzonej z tego same-
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go materiatu, kolczaste maczugi nabijane odtamkami krysztatu, ktére promieniuja ostrym
niebieskim $wiatlem, o$lepiajacym przeciwnika oraz zbroje z krysztalu, wazace tyle co
skorzany pancerz. Wielu wojownikéw poszukuje takich cudownych przedmiotow. Czasami
lupiezcy staja sie sami ofiarami rabunku, gdy banda poszukiwaczy przygod wdziera sig do
siedziby przymierza trolli, chcac zdobyé magiczna brofi. Inni zaskakuja krysztalowych hu-
piezcéw podczas ich wypraw rabunkowych, majac nadzieje na zdobycie broni wojownikdw
poleglych w starciu.

POROWNANIE TRZECH PRZYMIERZY TROLLI

W czasie moich badan rozmawiatem z przedstawicielami trzech przymierzy trolli. Chcial-
bym pokazaé, jak bardzo réznia sie zwyczaje tych trzech wspélnot, bedacych przeciez kryszta-
lowymi lupiezcami.

ngczajc Kami:nrlgch Pazurdw

Przymierze Kamiennych Pazuréw nie wyzbylo si¢ wprawdzie charakterystycznego dla gor-
skich trolli surowego i gniewnego temperamentu, lecz zaczelo ostatnio tworzy¢ to, co my na-
zywamy cywilizacja, i udoskonalaé swoje tupiezcze techniki.

Kamienne Pazury to klan liczacy okoto 1000 trolli, posiadajacy dziesie¢ drakkarow. Ich sie-
dzibg sa péinocno-wschodnie krafice Léniacych Szczytéw. Kamienne Pazury zyja 2 rabunku
i napad6éw, podobnie jak inni krysztatowi lupiezcy. Jednakze w odréznieniu od swych wspol-
plemieficbw nie przyodziewaja grubych futer, lecz ubrania z tkaniny. Wzoruja je na krojach
popularnych w Throalu. Niestety, prostokatne tuniki, uszyte z mysla o kanciastych dalach kra-
snoludéw, wygladaja na olbrzymich trollach jeszcze komiczniej niz na ludziach. Kamienne Pa-
zury gardza jednak opiniami z zewnatrz i szczyca sie swa nowo nabyta wiezia z kultura nizin,
a ich duma sprawia, ze szybko mozna przyzwyczaié sig do niecodziennych strojow. Czlonko-
wie przymierza nie nasladuja krasnoludzkiego sposobu czesania brody w ptaski rzad cylin-
dréw, lecz i tak czesza swéj zarost o wiele czedciej niz inne trolle. Trud, jaki zadaja sobie, aby
zadba¢ o wyglad i odpowiedni akcent, wymawianych przez siebie sléw, sprawiaja wrazenie,
ze Kamienne Pazury sa bardziej ucywilizowane niz inne przymierza.




Fakt, Ze nagladuja zwyczaje mieszkaricéw nizin, sprawia, Ze napady dokonywane przez nich na osady sa dla ich mie-
szkarficow zawsze niemilym zaskoczeniem. Niezaleznie od swego wygladu zewnetrznego, Kamienne Pazury wciaz zegluja
na latajacych drakkarach i lupig okoliczne wioski. Wyglad zewnetrzny nie ma zbyt duzego wplywu na ich zwyczaje i mo-
ralnos¢. W glebi duszy sa to wciaz dzikie i brutalne stworzenia.

Prawdziwa réznica miedzy Kamiennymi Pazurami a innymi trollami polega na tym, e nie tupia losowo wybranych wio-
sek. Najczesciej atakuja Theran 1ich sprzymierzeficow. Gdy jednak nastaja cigzkie czasy, napadaja na pierwszy lepszy cel.

] zwgczaJac}'n Plcmicnia Krwawa Wiedza
Krwawa Wiedza licza 800 trolli i posiadaja 8 drakkaréw. To
najbardziej okrutny i bezlitosny klan krysztalowych lupiezcow,
zamieszkujacy polnocno-zachodnie obszary Léniacych Szczy-
tow. Krwawa Wiedza zabija dla czystej przyjemnosd i nie-
rzadko zapominaja o zrabowaniu ciat swych ofiar. Regular-
nie atakujg inne przymierza trolli, Zzeby wyprébowaé
swoje umiejetnosci bojowe przeciwko tym, ktérych
uznaja za swoich jedynych prawdziwych wrogdw.
Chorak Lamignat, herszt Krwawej Wiedzy,
szczegdlna nienawiscia darzy Kamienne Pazury.
Chcac zniszczy¢ swoich najwiekszych wrogdéw, wy-
wolal juz dwie wojny pomiedzy przymierzami,
weciagajac w konflikt inne klany trolli. Kerththale
z Kamiennych Pazuréw, dzieki swoim legendar-
nym zdolnoéciom dyplomatycznym, stworzyt
wilasny sojusz i odpart ataki Krwawej Wiedzy. Po-
mimo znacznego rozlewu krwi, obie wojny nie zo-
staly rozstrzygniete.

Do Throalu dotarta plotka, kidra glosi, 2e Chorak ma pet-
ne rece roboty z bandg miodych trolldw, kidrych przywddca,
ambitny krysztalowy tupiezca zwany Prokkvar Rozszarpane
Ciato, ma zamiar zostad nowym hersztem Krwawej Wiedzy.
Prokkvar na razie nie chee wyzwad Choraka na tradycyjny poje-
dynek, poniewaz wie, ze nie uda mu si¢ zwyciezyc. Z czasem jed-
nak moze okazac sig, ze ambitny miodzientec zagrozi Chorakow:.
Chorak ulegt ostatnio kilku podejrzanym wypadkom, w kidrych o ma-
fo nie stracit Zycia. O ich zaaranzowanie podejrzewa si¢ Kamienne
Pazury. Inne slady wskazujq jednak na to, zZe to sprawka Prokkvara. Oznacza-
Toby to, ze miody troll i jego sprzymierzericy ignorujg tradycyjny sposob zmiany
herszta. Skoro tak tatwo ignorujg ten podstawowy zwyczaj, jakie inne tradycje mogg

Jeszcze odrzucic? )
@-— Jaron z Bethabel

Krwawa Wiedza przed wyruszeniem na wyprawe z reguly maluje swe
futra i krysztalowe zbroje krwia zabitych zwierzat. Z czasem na ich zbrojach

pojawia sie trwaly karminowy osad. Nosza takze koci wplecione w dlugie, za-
niedbane wlosy. Nadaje im to dziki i niebezpieczny wyglad, co jest zreszta ich zamierzeniem.




o anycza_jach Handlarzy Zelaza

Handlarze Zelaza sa rownie dzicy jak Krwawe Nosy. Réznia si¢ jednak od innych przymierzy niezwyklym przywigza-
niem do metalu. Wyrabiaja wprawdazie, jak inni lupieicy, rzeczy z krysztatu i kamienia, lecz ich gléwna dziedzina jest
obrébka metalu. Wytwarzaja z niego brosze, miecze, maczugi, helmy, piericienie, kociolki itp. Z wypowiedzi niekt6rych
ich adeptow-rzemiesinikéw wnosze, ze pragna odkry¢ nowa dyscypline magii, ktora pozwoli im zmiesza¢ metal z kamie-
niem i stworzy¢ nowy, wytrzymalszy material.

Yorvak Miedziany Pazur, herszt przymierza, zadaje sobie duzo trudu, aby pozna¢ zwyczaje handlowe réznych wiosek.
Dzieki temu jest w stanie odgadnad, jaki towar woza karawany. W ten sposob wybiera te, ktére najprawdopodobniej wio-
za przedmioty z cennych metali lub kruszce. Obrabowywat takze czarodziejéw, wiedzac, Ze zajmowali si¢ wyrobem ma-
gicznych mieczy i innych podobnych artefaktéw.

Specyficzne zainteresowanie Handlarzy Zelaza réznymi metalami sprawia, ze wickszos¢ wiosek nie jest dla nich na tyle
atrakcyjna, aby bylo warto je zaatakowaé. Nie dotyczy to jednak bohateréw obladowanych réznorakim lupem, magiczny-
mi mieczami, pieknymi pierscieniami; powinni oni strzec sig, gdy podrézuja u podnéza Léniacych Szczytow.

Handlarze Zelaza ubieraja sie w szaty w kolorach metali. Czesto takze maluja swe krysztalowe zbroje i bro tak, zeby
wygladaly na metalowe. Przymierze liczy 1200 trolli, posiada dwanascie drakkaréw i zamieszkuje srodkowe obszary
L$niacych Szezytow.

ROZPRAWA O ORKOWYCH NOMADACH

Orkowi nomadzi to wedrowne plemiona, przemierzajace obszary rozciagajace sig na poludnie i zachéd od Gor Throals-
kich. Dziela sie na kawalerzystéw i tupiezcéw. Obie grupy uzywaja do przemieszczania rdznorakich wierzchowcéw, min.
koni, grzmotorozcéw, wielkich rogatych stwor6w, zwanych stadzianami. Wiekszos¢ orkowych nomadéw to adepci 6z-
nych dyscyplin, zdolni w trakcie ataku do niezwyldych akrobadji i wyczynéw na grzbiecie swego wierzchowca. Obie gru-
py orkéw nieprzychylnie odnosza sie do siebie. Kawalerzysci uwazaja niezdyscyplinowanych i gwaltownych tupiezcow za
przeszkode, poniewaz wiekszos¢ mieszkaficow Barsawii nie potrafi odrézni¢ ich od owych pobratymew. Lupiczcy za to
nienawidza przywiazania kawalerii do porzadku i skoordynowanych atakéw. ,

Obie grupy wywodza sie od orkéw, ktére zbiegly z niewoli podczas wiekéw poprzedzajacych Pogrom. Uciekinierzy
2yli w malych plemionach, ktére, cheac unikna¢ ponownego schwytania, czesto musialy zmienia¢ miejsce zamieszkania.
Orkowie odkryli w sobie talent do oswajania dzikich bestii i przemienili je w niezbedne do wedréwki wierzchowce. Ple-
miona orkéw Zyly z rabowania wiosek i samotnych gospodarstw. W miare jak si¢ powigkszaly, potrzebowaly coraz wiecej
jedzenia i przeprowadzaly coraz $mielsze napady.

Po pewnym czasie plemiona staly sig silniejsze. Wowczas orkowie uznali, Ze nikomu juz nie uda sie ich zniewolié. Ich
wyprawy lupiezcze przestaly by¢ wypadami po zaopatrzenie, a staly si¢ pogromami, majacymi ukara¢ wszystkich Daw-
cow Imion za dawne niedole orkéw. Po kilku wiekach to, co bylo uzasadnieniem dla rozbojéw, stalo sig zwykla radoscia,
odczuwana z zadawania bélu i dokonywania kradziezy. Kultura orkéw zostala zdominowana przez przemoc i dzikie
$wietowanie zwycieskich wypraw. Orki pozostawialy pozostawialy za soba pasmo nieszczes¢ i biedy. Ludzie zaczeli nazy-
wad ich szarafcza, poniewaz zostawiali za soba tylko zniszczenie.

Podczas Pogromu kazde plemie orkow zbudowalo wiasny kaer. Nie mogac napadaé na osady, orkowi nomadzi pielegnowali
pamieé swoich bohaterskich dni poprzez legendy. Pierwsi nomadzi, ktérzy wydostali sie z kaeréw po Pogromie, nie znalezli wie-
le do rabowania. Mimo to natychmiast powrdcili do trybu Zycia swych przodkéw i cierpliwie czekali, az Barsawia sie odbuduje.

O NOMADZKICH KAWALERIACH

Historia kawalerii nomad6éw rozpoczela sie krétko po tym, jak zjednoczony lud Barsawii pokonat imperium Theran
i zakoficzyl Wojne Therafiska. Wowezas to przywodea orkowego plemienia Gromiarzy zdecydowal, Ze jego grupa bedzie
zyla ze sprzedawania innym plemionom ustug w sztuce wojennej. Plemie zaprotestowalo, lecz przywédca przewidziat ro-
snace znaczenie handlu w Barsawii i przeforsowal swoj pomyst. Inne plemiona zaczely go nasladowad, zaprzestaly grabie-
2y i utworzyly kawalerie, sprzedajace swe uslugi za najbardziej korzystna cene. Od samego poczatku niektore kawalerie
zaczely 2yé wedlug Scisle okredlonych regut, opowiadajac si¢ zawsze za jedna strong konfliktu, podezas gdy inne, kieruja-
ce sie wylacznie kryterium finansowym, zmienialy sprzymierzeficéw z tygodnia na tydzien. To rozréznienie trwa do dzis.




Orkowa kawaleria liczy od dziesieciu do stu jezdZcéw. Dziela sie oni na zgrupowania zlozone z dziewieciu Zolnierzy
i jednego sierzanta. Dowodzenie wiekszymi jednostkami przypada w udziale kapitanowi.

Kawalerie obieraja dla siebie symbole, za pomoca ktérych sie identyfikuja, jak na przyklad zakrwawione kiy, rozdarte
proporce lub czerwone rogi. Owe symbole przymocowuja do tarcz, napierénikéw, pancerzy lub helméw. Jest to zwyczaj,
ktory kultywuja rowniez lupiezcy, choé kawalerie wyrdzniaja sie zbrojami i ekwipunkiem, ktére utrzymane sa w dobrym
stanie. Podczas wedrowek czesto przybieraja odzienie charakterystyczne dla miast i osad, przez ktére przejezdzaja, dodat-
kowo przyozdabiajac je sukniami, cienkimi skérzanymi butami i innymi luksusowymi dodatkami.

Bardzo niewielu orkowych tupiezcéw posiadio umiejetnos¢ czytania i pisania, chociaz do wielu jednostek dolaczaja
adepci, ktérzy dzieki wybranej Dyscyplinie opanowali te umiejetnodci. Nawet dowédcy orkédw czesto nie posiadaja tych
zdolnosci, wiec wiekszo$¢ umdw zawiera sie ustnie, po pertraktacjach. Kawalerie proponuja niezwykle uzyteczne ustugi,
co sprawia, ze wiekszo$¢ wiosek godzi sie nawet na wygdrowane wymagania dotyczace wynagrodzenia.

Orkowe kawalerie uwielbiaja walke i z reguty towarzysza oddzialom pierwszejlinii. Podnieceni jeZzdZcy ruszaja do ata-
ku po pierwszej salwie strzal lub czaréw przeciwnika. Wéwczas, dzierzac swe ciezkie lance, na grzbietach poteznych ru-
makéw, orkowie szarzuja na wroga, nie zwazajac na cokolwiek, co moze stanaé im na drodze. Sam widok nadjezdzajacych
rozsierdzonych orkéw wystarcza bardzo czesto, by rozproszy¢ armie nieprzyjaciela.

Rodziny podrézuja wraz z wojownikami, zajmujac sie codziennymi troskami: naprawa broni, przygotowywaniem posil-
kéw i leczeniem rannych. Po wykonaniu zadania najemnicy z reguly rozbijaja obozowiska w okolicach duzych miast,

w ktérych najlatwiej o informacje dotyczace nowych konfliktéw, a wiec i nowych kontraktéw. Gdy tylke dowiaduja sig o szy-
kujacej sie bitwie, szybko wyruszaja na miejsce. Wszystkie orkowe kawalerie zdobywaja prace w ten sam spos6b, dlatego tez
z reguly robote dostaja ci, ktérzy przybyli pierwsi. Gdy o prace szczegdinie trudno, orki walcza migdzy soba o kontrakt.

Jednostki kawalerii postepuja zgodnie ze swym kodeksem. Skladaja si¢ z zawodowych wojownikow, ktorzy traktuja innych
wojakow tak, jak sami pragneliby byé traktowani. Jeficow przetrzymuja do kofica walki, a wowczas zwracajq ich za okup lub po
prostu wypuszczaja wolno. Wszystkie kosztownosci zdobyte podczas bitwy naleza do zwyciezcy. Kawaleria, ktora zawaria
umowe, pozostaje calkowicie oddana stronie, ktdra jej zaplacita. Chociaz niektérych mozna przekupié, wiekszoé¢ orkéw trzyma
strone pracodawcy, chyba Ze ten wyda im samobéjczy rozkaz lub nakaze akcje wykraczajaca poza ramy umowy. W takim wy-
padku najemca, ktéry odmawia ponownej negocjacji kontraktu, btyskawicznie traci dzielnych orkowych Zolnierzy.

O TRZECH SEYNNYCH KAWALERIACH

Opisuje trzy najstynniejsze (cho¢ czesto jest to zlowroga stawa) grupy orkowych jeZdZcéw. Podane liczby dotycza wszy-
stkich orkéw wraz z rodzinami; liczba wojownikéw pedana jest w nawiasie.

Jezdicy Teratha

Jezdzcy Teratha to druga co do wielkodci kawaleria orkowa w Barsawii, ustepujaca liczebnie tylko Gromiarzom. Jest do-
wodzona przez Teratha Zamys$lonego 1 liczy 1600 (400) orkéw. Z reguly dzieli sie na dwie grupy po 200 wojownikéw, co
pozwala JezdZcom Teratha uczestniczyé w dwa razy wiekszej liczbie bitew. Cala czereda zbiera sig tylko do specjalnych,
wyjatkowo trudnych zadar, gdzie moze okaza¢ sie niezbedna sita zbrojna catego plemienia.

Przez ostatnie cztery lata polowa plemienia bronila kréla Varulusa III przed najazdami Cza-  mMalezy zauwazye, ze

szkowych Wilkéw. Obecnosé orkéw broniacych krasnoludow przed najazdem innych orkéw NlewWIELU OSTALO S1€

rozwécieczyla Karaka Krwawookiego, herszta Czaszkowych Wilkow, ktéry zaprzysiagl, Ze W BARSAWIL DOWOD-

przy pierwszej okazji zamorduje Teratha. cOw, KTORYCh karak
Dwoje dzieci Teratha, syn Earal Krwawy Cios i corka Zarass Lodowa Myél, dowodza dwie- NI1€ ZAPRZYSIAGE

ma cze$ciami armii pod nieobecnoéé dowddcy. Earal prowadzi grupe, ktéra broni Throalu, zGtadzic.

a Zarass na czele drugiej druzyny przemierza Barsawie w poszukiwaniu zatrudnienia. Terath — ARDININ TERO

kursuje miedzy obiema jednostkami, upewniajac sie, ze jego autorytet nie oslabl. Poniewaz Te-
rath spedza tylko polowe czasu z ludZmi Earala, wiec nie dawal do tej pory wiary doniesieniom o tym, Ze orkowie zaprzy-
jaZniaja sie z krasnoludami, ktérych bronia.

Jezdzcy Teratha nosza mundury w kalorze niebieskim, ozdobione tylko srebrnymi guzikami. Terath nieprzychylnie pa-
trzy na Zolnierzy zdobiacych swe tuniki, lecz toleruje wyszyty gruba nicia wzér kosci.




— Z dziennika Gernola z Throalu, 1505 TH

...Ostatnio odwiedzitem obéz Earala Krwawego Ciosa. W szesnastu kregach staly wielkie namioty w ksztalcie koput, zrobione z wy-
prawionych skor zwierzecych. Posrodku kazdego kregu plongto ognisko. Nomadzi, jak majq to w zwyczaju, zbierali sig przy ogniskach
i opowiadali historie o bitwach, w kiorych brali udzial, a takie staroZytne legendy z czasow przed Pogrommem.

Zadziwita mnie spora liczba krasnoluddw, elfw, tudzi i czlonkéw innych ras, ktdrzy gromadzili sig przy ogniskach wraz z orkami.
Sadzgc po opowiadanych historiach, ten obdz byt pod tym wazgledem wyjgtkowy. Sqdze, ze nomadzi stali si¢ w pewnym sensie czescig
Throalu, gdyz zyli i walczyli w tym miejscu ponad rok. Rozmawiatem z wieloma orkowymi rodzinami, znajdujqcymi si¢ pod wodzq Ea-
rala. Wszyscy byli pewni, ze Throal zgodzit sig ich zatrudnié na czas nieokreslony. Zaskoczylo ich, gdy powiedziatem, ze umowa jest
odnawiana i renegocjowana co roku. Jesli kiedys Terath zdecyduje sie wyprowadzié swych JeZdZcow z Throalu, moze dojéé do podziatu
w jego wojskach.

— Z dziennika Jonama Mieczorekiego, 1505 TH

...Spotkanie z Zarass Lodowa My§l udowodnito, ze Jesdzcy Theratha sq podzieleni. Zarass zqdata, by jej ojciec, Terath, wymieniat co
roku potowe wojsk stacjonujgcych w Throalu. Twierdzi, e jej brat, Earal, zywi pozytyume uczucia do ludzi, ktdrych chroni, a to posta-
wa niewlasciwa dla orkowego nomada.

Terath zdaje sobie sprawe z problemu, jaki stwarza rywalizacja pomiedzy jego dzieémi. Jednakze jeszeze go nie rozwia-
zal. Podobno Earal odpowiada na zarzuty swej siostry, Ze jego wojska maja do$wiadczenie w obronie Throalu i dlatege po-
winny tam pozostaé. Ten argument jest zapewne prawdziwy. JednakZe pozwalanie na to, aby Zolnierze bratali sie z ludno-
§ciq Throalu sprawia, e odrzucaja tradycyjny sposéb zycia nomadéw. Wydaje sie, Ze Terath woli poczeka¢ na rozwdj
wydarzeri i pozwala Earalowi i wojsku zblizy¢ sie do mieszkaficéw Throalu. W ten spos6b unika sytuacji, w kiérej jego lu-
dzie musieliby dokonaé wyboru pomiedzy nim a Throalem.

Kopijnicy Heroka, czesto nazywani po prostu Kopijnikami, sa przez inne kawalerie orkéw uwazani za zwykle plemie
nomadéw. Wprawdzie pracuja na zlecenie i dotrzymuja slowa tak skrupulatnie, jak i inne kawalerie, jednakze zadaja prze-
ciwnikom jak najwiecej strat, a grabiez jest ich ulubionym zajeciem. Czasami atakuja spolecznosci, mimo Ze nikt im za to
nie placil, a potem dopiero staraja sie znalezé wytlumaczenie dla swoich poczynani. Jednakze dla wielu pracodawcéw ich
mestwo w walce w zupelnoéci uzasadnia patrzenie przez palce na wycieczki w krainy bezprawia.

Plemie ma okolo 8000 (2000) cztonkéw. Rodziny moga swobodnie dofaczaé do Kopijnikéw i opuszczaé plemie.

Kopijnikami dowodzi Herok Roztrzaskujacy Koéci, stanowczy i zdolny ork, kt6ry lubi interpretowaé umowy po swoje-
mu. Herok posiadl umiejetnos¢ czytania i pisania, co pozwala mu zmieniaé umowy nawet po ich podpisaniu. Te modyfi-
kacje sa przewaznie mato znaczace i rzadko wychodza na $wiatlo dzienne, jednakze Herok zawsze proponuje rozstrzy-
gniecie wszelkich nieporozumieft za pomoca walki.

Pracodawcy, kt6rzy wynajmuja Kopijnikéw, otrzymuja do swej dyspozycii Zolnierzy $wietnych na polu walki, lecz mu-
sza sie liczy¢ z niespodziankami podczas negocjacji. Uslugi Kopijnik6w sa niedrogie, wige wiele miast i frakcji politycz-
nych sie na nie decyduje. Jednak po wygranej bitwie Herok czesto domaga si¢ wyZszej oplaty niz wynegocjowana lub na-
grody w innej postaci.

Przez lata zbierania doswiadczen Herok nauczy! sie, jak daleko mozna posunac sie stawiajac dodatkowe zadania. W wigk-
szoéci wypadkéw prosi jedynie o 20% ponad ustalona oplate. Jesli Zada zaplaty innej niz pieniadze, beda to przewaznie zwy-
Kle i z pozoru bezwartosciowe przedmioty, ktére jednak maija jakie$ znaczenie dla Heroka i jego ludzi. Zgromadzit juz w ten
spos6b wiele pomniejszych przedmiotéw magicznych, mieczy i starozytnych ksiag. Sa ludzie, ktérzy wierza, ze Herok lub
kto$ inny wéréd Kopijnikéw dazy do tego samego celu, co kulty zywych legend, jednak nikt nie potrafi tego dowies¢.

Ubrania Kopijnikéw zdobia ozdoby zdarte ze strojow pokonanych przeciwnikéw. Kazdy Kopijnik ubiera si¢ w
kolorach czarnym i ezerwonym, choé chetnie uzywa réwniez innych barw. Prawdziwym wyréznikiem Kopijnikéw He-
roka sa unikatowe kopie i wldcznie, pomalowane na czarno w czerwone paski. Groty broni sa jasnoczerwone, a do reko-
jedci przyklejane sa male koéci.




Gromiarze

Najstarsza kawaleria orkowych nomadéw sa Gromiarze. Ich historia liczy juZ ponad 30 lat, zaczeta sig wkrétce po Woj-
nie Therafiskiej. Pewnego dnia przywo6dca Gromiarzy, Zrack Samotne Wycie, zebrat swych nomadéw i zadeklarowal, Ze
poczynajac od zmroku nie beda juz najezdzaé wiosek wedle wlasnych zachcianek, lecz za pieniadze, dla ludzi, ktérzy ich
wynajma. Na poczatku jego ludzie sprzeciwiali sig takiemu postepowaniu, gdyz uwazali je za stuzalcze. Zarzucali Zracko-
wi zdrade idealéw, na ktérych oparte jest ich spoleczefistwo. Zrack jednak okazat madroéé, gdyz zrozumiat rosnacy
wplyw handlu w $wiecie. Wynajmujac sie, jego ludzie ciagneli bezposrednie korzyéci z tego wplywu.

Pierwsze kilka lat bylo cigzkie dla klanu - ludzie nie wierzyli, Ze nie przestrzegajacy prawa nomadzi moga dotrzyma¢é
stowa. Plemie szybko zdobylo sobie jednak odpowiednia reputacjg, wypelniajac swe obowiazki honorowo. Po pewnym
czasie plemie Zracka moglo juz przebieraé¢ w ofertach, a ich sukces zachecil inne plemiona do péjécia w ich $lady.

W tej chwili przywédea Gromiarzy jest syn Zracka, Tytan Siwobrody. Liczebnoéé plemienia wynosi 2000 (500) orkéw.
Gromiarze maja reputacje najbardziej profesjonalnej kawalerii nomadéw, rywalizujac z Theranami o najwieksza dyscypli-
ne i prestiz. Nawet general Crotias z Powietrznej Przystani uznat de§wiadczenie Gromiarzy. Kilkakrotnie proponowal
Tytanowi, Zeby plemie na stale weszto w sklad sil therafiskich w Barsawii i podrézowalo po
kraju jako ramie zbrojne Imperium Therafiskiego. Popularna legenda
glosi, ze Tytan w odpowiedzi splunat Crotiasowi pod nogi, jed-
nakze inne plotki méwia, Ze ta oferta bardzo go kusila. Wejscie
w sklad najwiekszej armii Swiata byloby pieknym spelnieniem sie
ambicji jego ojca, a sposobno$é¢ do odwiedzenia nowych krain réw-
niez musiala mu sie podobaé.

Jednak, niezaleZnie od swych osobistych my$li, Tytan
wciaz odrzuca oferte, co jest wyrazem sily jego nienawidci
do niewoli. $zanuje poczucie porzadku Theran, jednakze nie
moze popieraé niewolnictwa. Tytan przysiagl, Ze Gromiarze nig-
dy nie przyjma zadania, ktére byloby zwiazane z akceptacia nie-
wolnictwa. Kawaleria nawet obniza stawke, jesli ma walczy¢
z przeciwnikami zwiazanymi z handlem niewolnikami. Z. tego po-
wodu Gromiarzy czesto najmuje krél Valurus do prowadzenia walk
w potudniowej Barsawii, gdzie moga efektywnie wykorzystaé swa dys-
cypline w starciu ze znaczacymi sitami Theran.

Gromiarze nosza najbardziej wyrézniajace sie mundury ze wszystkich
orkowych kawalerii - granatowe, zdobione zlota tasma.

— Z dziennika Wojownikdw Piaskowea, 1505 TH
...Podrézujge przez krainy lezgce w poblizu starozyinego krdlestwa Landis natrafilismy na wielkie plemie orkdw, kidre zatrzymato
sig tam na noc. Zostali$my zauwazeni przez ich wartownikdw i odprowadzeni pod strazq do kwatery ich przywddcy. Tam spotkalismy
sig z Tytanem Siwobrodym. Zaprosit nas, abysmy odpoczeli wraz z plemieniem nomadéw. Tej nocy wystuchaliémy wielu legend, doty-
czqeych bitw orkdw z armiami Theran, podczas ktdrych therariskim handlarzom niewolnikdw niele sig dostalo. '
Ich straszliwe zacigeie przeciw handlarzom niewolnikdw ma swe korzenie w odleglej przeszloéci, kiedy orkewie byli jedyng rasq
Dawcdw Imion w niewoli...

NOMADZCY KUPIEZCY

Orkowi lupiezcy Zyija tak samo prymitywnie, jak ich przodkowie sprzed Pogromu. Sg dumni ze swych porwanych,
brudnych ubran, braku umiejetnosci czytania i pisania i ciaglych potyczek pomiedzy réznymi plemionami. Wybieraja ofia-
ry swych najazdéw (ludzi, karawany lub wioski) kierujac sie ich bogactwem (o ktérym cz¢sto wiedza tylko z plotek).
Schwytane osoby traktuja réznie, w zaleznosci od ubioru. Im bardziej bogato ktos jest ubrany, tym wieksze prawdopodo-
biefistwo, Ze zostanie zabity badz bedzie torturowany. Niejako dla réwnowagi, lupieZcy czesto pomagaja biednym, czasem
dolaczaja sie do powstafi przeciw okruinym, bogatym kupcom lub wlascicielom niewolnikéw.




Lupiezcy podrézuja calymi plemionami, liezacymi od 50 do 300 orkéw. Najlepsi wojownicy posiadaja wierzchowce.
Nomadzkie Zycie w ciaglej podrézy pozwala im braé to, czego cheg od kazdego, kogo napotkaja na swej drodze. Rzadko
zalrzymuja sie w jednym miejscu na dtuzej niz tydzien. W czasie postojéw naprawiaja namioty, §wictuja i taficza wokét
wielkich ognisk az do $witu.

Sa dobrymi wojownikami, dumnymi z mestwa i umiejetnosci walki. Nawet zabawy czesto zawieraja elementy walki:
ciosy, gryzienie, drapanie itp. Jedna z najpopularniejszych rozrywek jest pilka rzucana. Zawodnicy musza przemieszczac
po boisku pilke zrobiona ze zwierzecej czaszki owinigtej szmata. Do tego celu uzywaja ciezkich dwumetrowych dragéw.
Za ich pomoca moga uderzaé pitke, lecz rowniez wszystko inne na boisku, a w szczegoInosci innych zawodnikow. Pitka
rzucana jest krwawa, czasami nawet smiertelna rozrywka, lecz tupiezcy émieja sig przez calty mecz. W dobrze rozegranym
spotkaniu wszyscy gracze otrzymuja powazne obrazenia, co jest oznaka honoru.

Wiekszoé¢ tupiezcéw nosi futra i nie wyprawione skéry. Ozdabiaja swe ubrania i wlosy ko§émi i piérami. Walcza pry-
mitywna bronia i czesto ich pierwszym celem w bitwie jest zdobycie lepszego uzbrojenia.

O NAJBARDZIEJ NIESKAWNYCH PLEMIONACH

Na ponizszych stronach opisuje wszystko, co wiemy o trzech najwiekszych plemionach orkowych lupiezeéw w Barsawii.

Plemie Ztamanego Kia

Plemie Zltamanego Kla wedruje po ziemiach polozonych pomiedzy Léniacymi Szczytami i Liajem. Liczebnoéé ple-
mienia siega 5000 orkéw. Ztamany Kiet dzieli si¢ na mniejsze klany, z ktérych kazdy stanowi od 500 do 600 tupiezcow.
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— (DERROX

Wszystkie wioski i osady, lezace pomiedzy puszcza i gbérami, pamietaja o najazdach Ztama-
nego Kla. W wiekszosci tych osad co najmniej tyle dzieci zostaje wojownikami, co rolnika-
mi. Znaczna liczba tych wojownikéw opuszcza rodzinne wioski i wyrusza w Swiat w po-
szukiwaniu magii i artefaktéw, ktére moga poméc ochroni€ ludzi przed przysziymi atakami
lupiezcow.

Czlonkowie plemienia Zlamanego Kia tatuuja swe ciala, a na tarczach maluja ztamane,
okrwawione kly. Nosza czerwone pancerze, ozdobione czarnymi piérami. Lojalnos¢ wewnatrz
plemienia jest tak silna, ze nigdy nie powiodly si¢ préby zniszczenia pojedynczych klanéw —
jego pozostale odlamy zawsze przybywaty z pomoca

Przywoédca plemienia jest Charok Czerwonoreki. Osiagnal juz wiek, w ktérym moze w kaz-
dej chwili umrzeé. Jego syn, Tarjak Burzowa Chmura, naciska na swego ojca, aby ten opowie-
dzial sie po ktérejé ze stron konfliktu pomiedzy Thera a Throalem. Tarjakowi jest wszystko
jedno, ktora ze stron jego ojciec wybierze. Zalezy mu tylko na tym, aby jego ludzie mieli sil-
nych przyjaciél na wypadek wielkiej wojny.

Wiekszoéé czlonkéw plemienia nie zgadza sie z Tarjakiem. Uwazaja, Ze lepiej obserwowa,
jak rézne sily w Barsawii wzajemnie sie wybijaja. Zazwyczaj najstarszy syn dziedziczy miejsce
swego ojca w plemieniu. W pewnych sytuacjach jednakze rada przywédcéw klanéw moze wy-

bra¢ nowego wodza, cho¢ przewaznie nastepuje to w przypadku, gdy dziedzic umart.
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— JERRLV fORRID

Plemie chazncJ Piedci

Plemie Zelaznej Piesci liczy okoto 8000 tupiezcéw, lecz rzadko gromadzi sie w calosc w jed-
nym miejscu. Jest rozproszone po calej Barsawii, a poszczegélne klany mieszkaja u podnéza
gor. Czlonkowie plemienia potrafia zmusi¢ swe wierzchowrce do jazdy po gérach i czasami ko-
rzystaja z tej umiejetnosci, aby najezdza¢ przymierza trolli krysztalowych tupiezcéw. Takie
wyczyny sa mozliwe dzigki odpowiedniej hodowli i tresurze, a takZe szczegdlnej empatii po-
miedzy jezdZcem i wierzchowcem.

Plemig jest podzielone na tuzin klandw. Czesto w najeZdzie uczestnicza dwa lub wiecej na-
raz. bupiezey przez caly czas nosza kolczasta metalowa rekawice na jednej rece, a przy szcze-
golnych okazjach (np. gdy ruszaja do bitwy) ~ na obu.




Plemie przysiegto zniszczenie Theran, gdyz stracilo wielu czionkdéw podczas towoéw handlarzy niewolnikéw. Cheac le-
piej sie bronié przed atakami tego typu, wojownicy Zelazzej Piesci zaczeli przyjmowac organizacje kawalerii nomadzkiej.
Przynaleznos¢ do plemienia jego czlonkowie zaznaczaja futrami barwionymi na czerwono i fioletowo, czesto ozdabianymi

kolorowymi piérami.

Nawet wojna z Theranami nie moze jednak zmusi¢ plemienia do wejécia w sojusz z innymi wrogami Thery. Zelazna
Piesé, jak i inne plemiona, dzieki swemu poczuciu niezaleznogci, nie jest zdolna do wspétpracy z innymi do osiagniecia

wspolnego celu. Orki wiedza, jak byé wrogami, a nie - przyjaciéimi.

Waédz plemienia, wielki strateg znany jako Miedzianooki potrafi wykorzysta¢ duza liczebnos¢ swych podwiadnych.
Rzadko marnuje sily na atakowanie matych wiosek. bupi zazwyczaj wigksze miasta i bardzo dobrze strzezone karawany.
Wydaje sie, Ze wierzy, iz wszystko, co nie jest dobrze chronione, nie jest warte brania. Kilku glupich kupcéw chcialo za-
bezpieczy( sig przed atakiem Zelaznej Pigéci, najmujac lekky straz i w ten sposob ukrywajac wartosé swoich towardw. Nie-

stety, wpadli w lapy zwyklych zlodziei.

Obecnie plemie bacznie przyglada si¢ Tresgg Gorace Niebo, cérce Miedzianookiego. Pono¢ kto$ widzial ja razem z Tar-
jakiem Burzowa Chmura, synem wodza Ztamanego Kfa. Wszyscy zainteresowani nie ciesza sie na my$l tego, co moze wy-
niknad z takich spotkan. Miedzianooki zakazal swej corce kolejnych schadzek — zostanie dzieki prawu dziedziczenia na-
stepnym wodzem Zelaznej Piesci. Wydaje sie, ze dziewczyna podporzadkowala sie Zyczeniu ojca. Najwierniejsi wojownicy
ojca wierza, Ze jej Zgoda z jego wola jest prawdziwa, lecz w Swiecie tak bogatym w magie nawet najlepszych obserwato-

réw mozna latwo zmyli¢,

Plemic Czaszkmucg,o wilka

Czaszkowe Wilki najezdzaja ziemie poloZone blisko Go6r Throalskich, stanowiac ciagle zagrozenie dla kréla Varulusa IIT
i jego poddanych. Dowodzi nimi Karak Krwawooki. Plemie liczy 4000 czlonkéw i jest podzielone na osiem klanéw. Klany

regularnie atakuja krasnoludzkie karawany, spolecznosci rolnicze w poblizu Gér Throalskich,
przymierza krysztalowych lupiezcow i porty na Wezowej Rzece.

Czaszkowe Wilki nosza skéry zszyte z malych kawaleczkéw na podobienstwo mozaiki - im
wiecej koloréw i wzordw, tym bardziej im si¢ podobaja. Na swoich tarczach malujg $mieszne
biale czaszki (nie wiem, jak lepiej opisaé te watpliwej jako$ci dziela sztuki). Niektore czaszki
mozna rozpoznaé jako orkowe, ludzkie badZ smocze. Inne odpowiadaja glowom, ktére mégl-
by wyobrazi¢ sobie jedynie szaleniec.

Plemie Czaszkowego Wilka nienawidzi Throalu i wszystkiego, co jest z nim zwiazane,

a takze wszystkich, ktérzy sie z nim sprzymierzaja. Ich wlasna, doé¢ szczego6lna mitologia
moéwi, ze orki byly pierwsza rasa Dawcow Imion, przez co sa wlasciwymi dziedzicari Barsa-
wii. Wzrastajace znaczenie krasnoludéw zagraza temu pogladowi. Lupiezcy atakuja kupcéw
i osady zwigzane z Throalem, nastawiajac sie przede wszystkim na zniszczenie, a nie na gra-
biez. Gdy uderza, zostawiaja po sobie tylko spalone resztki cial, domow, wozow i débr.

Czaszkowe Wilki wciaZ staraja si¢ wciagna¢ inne plemiona orkowych tupiezcéw w swa pry-
watna wojne, jednak jak dotad bez wiekszego szczescia. Tylko dwa klany z malego plemienia
Krwawej Wiéczni dotaczyly do nich dwa lata temu, co zwiekszylo ich liczebnoéé do 4000. Inne
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plemiona lupiezcéw uwazaja cel Czaszkowych Wilkéw, czyli zniszczenie potegi krasnoludéw, za zbyt ambitny.

Karak Krwawooki wielokrotnie przysiegal publicznie, Ze pewnego dnia poprowadzi wielka armie orkéw do gorskiego
krolestwa Throalu, zabije krola wiasnymi rekami i zatknie jego glowe na swej witczni. Plotki glosza, ze jego dazenia przy-
kuty uwage kultu Kluczy Smierci i obie grupy zaczely planowaé wspdlna wyprawe przeciw Krélestwu Throatu. Wierze,
Ze Thera chetnie dolaczylaby do takiego sojuszu, jeéliby on faktycznie istnial, cho¢ jak na razie nie dotarly do mnie wiesci

o uczestnictwu Theran w tych planach.

O NADRZECZNYCH WIOSKACH T’SKRANGOW

Nad Wezowa Rzeka lezy wiele wiosek t'skrangéw. W tych wiadnie wioskach zyija ich wspélnoty zalég. Petnig one dla
t'skrangéw wiele réznych funkcji.




Trollowi krysztalowi lupiezcy i orkowi nomadzi staraja sie dopiero wlaczyé do spoleczefistwa Barsawii. Natomiast
t'skrangi uwazaja sig po pierwsze za czlonkéw wspélnoty zalogi, a po drugie — obywateli Barsawii. Poza tym t'skrangi zy-
ja raczej z handlu niz z najazd6w. Istnieja t'skrangi piraci, lecz uczciwi kupey znacznie przewyzszaja ich liczebnie.

Q wioslcacl-:jalco s{:a&ych domach

) Zeglarze t’skrangéw uwielbiaia podréze w dét i w gore rzeki, lubig jednakze czasem zostawac na dtuzszy czas w swo-
ich wioskach. Kochaja dzieci i lacza ich silne wigzi rodzinne, wigc cenia sobie bezpieczne schronienie wiréd nadrzecznej
spolecznosci. W wiosce t'skrangéw mieszka od 4 do 20 rodéw, zwanych filarami, gdyZ na nich wlasnie opiera sie spote-
czenstwo t'skrangéw. Kazdym filarem rzadzi najstarsza kobieta, zwana lahala.

Wioski, o ktérych mowa, sa czeéciowo zagrzebane w blotnistym dnie Wezowej Rzeki i nie-

znacznie sie nad nie wznosza. Domy t'skrangéw sa zbudowane z kamienia i z wygladu przy-

pominaja koputy. Wszystkie sa polaczone siecia podziemnych tuneli. Kopuly réznia sie
> wielkoscia — w wiosce znajduje sie przynajmniej jedna na tyle duza, by pomiesdc cala

. populacje. Zbieraja sie w niej wszyscy mieszkarnicy w trakcie uroczystosci i wiecow.

Kazdy filar réwniez buduje swa kopule, w ktérej wspdlnie épia i jedza jego czlon-
kowie. Kazdy nowy filar musi zbudowa¢ swa wlasna kopule.

T’skrangi uwielbiaja wspinac si¢ i husta¢ na linach. Jesli tylko miejsce im po-
zwala, rozciagaja liny wzdluz écian i dachéw — niektére shuza jako drabiny, inne
zwisaja z wysokich sklepiefi. Zabawy dzieci t'skrangéw polegaja praktycznie

wylacznie na ganianiu sie po tychze linach.

O budowic i roli wiez

W kazdej wiosce z dna rzeki wyrasta od 4 do 20 wielkich grubych wiez.

> Kazda z nich nalezy do jednego z filardéw. Wieze wystaja nad powierzchnig
rzeki i z brzegu wygladaja na okragle, plaskie kamienie. Sg bardzo solidnej
konstrukeji, gdyz musza wytrzymac silny nurt Wezowej Rzeki i ciagle ude-
rzanie fal o cze$¢ nadwodna. Wielkie fale odbijajace sie od wiez stanowia
spore zagrozenie dla zeglugi.

Wieze spelniaja kilka zadaf. Pozwalaja na latwe przedostawanie sie
z wioski na powierzchnie rzeki, stuza jako przystan dla parostatkéw t'skran-
goéw i chronia wioske przed atakami piratéw.

T’skrangi, broniac sie przed piratami, stawiaja na wiezach te same dziala
ogniowe, ktérych uzywaja na swych parostatkach. Tworza réwniez magicz-
ne zapory, zwane refami, ktore promieniuja z wiez. Niewidzialne refy znaj-
= duja sie tuz pod powierzchnia wody i skladaja sie z wodnych zywiotakow,

i Ne#  uksztaltowanych na podobiefistwo grubych kolcéw, ktére moga rozerwac ka-
_."ﬁ‘g;;é,,,/g':/ \-¥2= dlub kaidej przeplywajacej nad nimi lodzi. Straznicy wiez podnosza i opu-
e szczajg refy, dzieki czemu przyjazne lodzie moga przeplywac bezpiecznie.
Wszystkie wieze otoczone sa refami, wiec lodzie trzymaja sig od nich z daleka,
dopdki nie zostana zaproszone.
Podnoszenie i opuszczanie reféw zajmuje okolo 5 minut; przez ten czas wioska nie
o jest chroniona przed atakami wrogéw. Dlatego tez przed opuszczeniem ref straznicy
W R bacznie obserwuja rzeke, poszukujac nie znanych statkéw. Wezowa Rzeka ma lagodne

"
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ﬁ«‘?«" TSNS ﬁ'\ zakrety, dlatego tez straznicy widza na wieksza odleglo$é niz ta, ktéra statek jest w stanie
przeplynaé w clagu pieciu minut. Z tego powodu rzadko sie zdarza, aby wroga 16dz zdolala
przeby¢ ref, zanim zostanie podniesiony. Moze sig to wydawaé nieprawdopodobne, lecz niejeden kapitan t'skrangéw do-
konat takiego wyczynu. Kapitan Patrochian z Breetona udalo sie to, gdyz rzucila na swdj statek potezny czar niewidziaino-
éci i czekala kilka metréw od reféw na ich opuszczenie. Inny kapitan, jak méwi legenda, zasilil silniki swego statku taka




ilogcia esencji zywiotu ognia, ze byt w stanie przeby¢ droge ze swej kryjéwki do wiezy w przeciagu ledwo trzech minut.
Silniki wybuchly, gdy dotart do wioski, lecz historia zostala zapamietana.

T’skrangi przywiazuja szczegblna wage do bezpieczefistwa wiez wysunietych najbardziej w gére rzeki. Statki, ktére
opanuja te wieze, maja latwy dostep do calej wioski. Gdy statek przybije do wieZy, zaloga moze zej5¢ nia w d6t i zajac cala
wioske. Najlepsi wojownicy i Zeglarze t'skrangéw przebywaja zawsze na lodziach, wiec gdy todzie plywaja po rzece, wio-
ska jest w najgorszej sytuacji.

Sytuacja staje sie fatalna, gdy wr6g zajmie nawet jedna wieze. T'skrangi doskonale plywaja, jednak nurt rzeki jest silny
i szybki, i niewielu jest w stanie, odbijajac sie od dna, doptyna¢ do powierzchni, a nastepnie jeszcze dalej. Oczywiscie wrogie
t'skrangi, ktére cheg zaja¢ wioske inaczej niz poprzez wieze, napotykaja t¢ sama przeszkode. Jesli statki przeciwnika opanuja
wszystkie wieze, mieszkaricy wioski moga umrzet z glodu. Wiekszos¢ produktéw, otrzymywanych poprzez handel badZ pi-

ractwo, jest sprowadzana za pomoca lodzi. Te towary moga zostaé dostarczone do wioski tylko poprzez wieze.

Opis sPolecznoéd t’slcr'anséw

We wszystkich wioskach panuje matriarchat. Gdy dwoje t'skrangéw sie pobiera, mezczyzna
wchodzi do filaru swej zony. O wewnetrznych sprawach filaru, np. podziale jedzenia, ubraf,
kosztownoddi itd., decyduje rada kobiet, kt6rej przewodzi lahala. MezczyZni nie biora udzialu
w tych zebraniach, ale ich Zony i siostry czesto zasiegaja ich opinii przed spotkaniem rady.

Wszyscy mieszkaficy powyzej 15. roku Zycia maja glos, jeéli chodzi o podejmowanie decyzji
dotyczacych calej wspélnoty zatogi (tzn. calej wioski). Takie zebrania odbywaja sie co miesiac
w najwiekszej kopule, znajdujacej si posrodku wioski. W nadzwyczajnych okolicznosciach ra-
da moze zwolaé spotkanie nadprogramowe. Przebieg zebrafi odzwierciedla nature samych
t'skrangdw, ktére sa glosne, zywiotlowe i ruchliwe. Zdenerwowane t'skrangi czesto wspinaja
sie po linach do najwyzszego miejsca w pomieszczeniu, aby stamtad przekrzyczed innych.

(o] gospoclaroc w wioskach

Poziom zycia t'skrangéw zalezy od powodzenia handlu. Kursujace po rzece parostatki zaj-
muija sie handlem (a czasem piractwem), a wioska zajmuje sie produkcja towardéw, ktére statki
wyInieniaja na inne.

Podstawa handlu t'skrangéw jest specjalnie przyrzadzona ryba, ktéra tylko oni potrafia wy-
twarzad. Subtelnosci smaku réznia sie w zaleznoéci od wioski, w ktérej ryba zostala przyrza-
dzona, jednak zawsze jest wyémienita. T'skrangi towia ryby w Wezowej Rzece za pomoca
skomplikowanych sieci rozciaganych pomiedzy koputami wioski.

Co kilka godzin rybacy i kobiety wyciagaja z sieci zlapane w nie ryby, zbierajac je do wiel-
kich woréw. Sieci t’skrangéw sa tak utkane, Ze wpadaja w nie jedynie ryby o okreSlonej wiel-
koéci; te, ktdre sa zbyt male, moga uciec — zostana zlapane, gdy podrosna.

Wszyscy mieszkafcy wioski pomagaja w przyrzadzaniu ryb. Sekretne przepisy t’skrangéw
zalecaja uzycie unikatowych przypraw, zbieranych na morskim dnie. W kazdej wiosce uzywa-
ne sa inne przepisy i przyprawy. Proces przyrzadzenia ryby polega na umiejetnym stosowaniu
kombinacji przypraw i magii. W ten sposéb powstaje wySmienity przysmak, ktéry zachowuje
$wiezosé i smak od dwéch tygodni do dwéch miesigcy.

Wspélnoty zalég t'skrangéw czesto walcza ze sobg i kradna. Nigdy jednak, w Zzadnych oko-
licznosciach, t'skrang nie wyjawi tajemnicy sporzadzania ryby. Zgodnie z prawem t'skrangéw
taki czyn jest karany §miercia, jednakze prawo to jest czysta formalnoécia. T’skrangi sa zbyt
dumna i lojalna rasa, a jednoczeénie zbyt przywiazana do zycia we wspélnocie, by méc zdra-
dzi¢ w ten spos6b swych wspoltowarzyszy.
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T'skrangi handluja przyprawami sprzarzadzanymi z roslin pochodzacych z morskiego dna, To wiaénie handlujac tymi

przyprawami osiagaja najwieksze zyski. Roéliny dostarczaja lisci i nasion, ktére t'skrangi przyrzadzaja na kilka sposob6w.
Czeici z nich uzywaja do przyrzadzenia swej ryby, a inne sprzedaja. Same przyprawy nie oddaja wprawdzie wyjatkowego




smaku ryby t'skrangéw, jednak kucharze w calej Barsawii i tak uwazaja je za najbardzie] wyszukane, wérdd tych, jakie ist-
nieja. Wiarygodne Zrédla donosza, ze gubernator Kypros wyslat swych agentéw na péinoc z Podniebnej Przystani, zeby
zakupili przyprawy t'skrangéw dla wlasnych kucharzy.

T’skrangi sa utalentowanymi rzemie§lnikami i tworza piekne dziela sztuki za pomoca esencji Zzywiolu wody i ziemi. Cu-
da, ktére tworza, to m.in. posaZki z wody, kamienne naszyjniki zmieniajace ksztalt i bransolety, ktére plywaja po rekach
swego wiasciciela. Podobnie jak ryba, ich kosztownoéci i dzieta sztuki sa slawne i poszukiwane w calej Barsawii.
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Q t’slcrangéw uwielbieniu ﬂccz_rych lodzi

Z powyzszej opowiesci o wioskach mozna wyciagna¢ wniosek, ze t'skrangi to rasa osiadla, przywigzana do swoich ryb,
tworzenia dziel sztuki i gotowania. Rzeczywistos¢ jest zupelnie inna. Podwodne wioski zapewniaja t'skrangom schronie-
nie przed wigkszoscia zagrozen, wlacznie z atakami Horroréw w czasie Pogromu. Mimo to t'skrangi czuja si¢ Zle, jesli mu-
sza zbyt dlugo pozostawaé w kamiennych Scianach swych kopul. Sa istotami targanymi Zarliwa pasja i pragna przemie-
rzyé na parostatku swej wioski cala Wezowa Rzeke. Wieksze wioski posiadaja kilka statkéw, dzieki czemu wiecej
mieszkaficoéw moze podrézowac.

Gloéwnym celem istnienia wiosek i spotecznodci t'skrang6w jest podrézowanie po rzece. Istnienie wspélnot zatogi
odzwierciedla role parostatkéw w Zyciu czionkéw tej rasy. Mozliwos¢ Zeglowania na statku jest wszystkim, czego kazdy
t'skrang oczekuje od zycia. Nawet same t'skrangi nie potrafia wyjaéni¢ tej przepelniajacej ich pasji. Biorac jednakze pod
uwage ich uwielbienie podrézy, wodna nature i calkowite bezpieczenistwo podwodnych wiosek, staje sie jasne, Ze parosta-
tek stanowi mozliwos¢ kompromisu pomiedzy ich pasja i potrzeba wychowywania dzieci w bezpiecznym miejscu.

Filar jest matriarchalny, jednakze przydzialy na statek sa przyznawane wybraficom sposréd calej wspdlnoty zalogi.
Liczba przydzialéw zalezy od wielkosci wioski i liczby dostepnych statkéw. Kapitan jest wybierany przez cala wspélnote
zatogi, w zaleznoéci od zdolnoéci, doSwiadczenia i — w znacznej mierze — prowadzonej polityki. Glosowanie rzadko jest




jednomyslne, lecz zalogant zostaje wybrany, gdy dwie trzecie wspSlnoty zgadza sie na jego kandydature. Kapitanowie sa
wybierani na jeden sezon, jednakze — jesli s bardzo dobrzy — przewaznie zachowuja swa pozycje na cale Zycie. Niekompe-
tentni kapitanowie traca stanowisko pod koniec sezonu lub moga zostaé usunieci w jego trakcie po glosowaniu.

PﬂHPac“u buntu

Kapitan jednoczy wokét siebie wspolnote zalogi, lecz moze réwniez staé si¢ ofiara zazdrosci swoich konkurentéw.
Wiekszos¢ wspdlnot jest zbyt zgrana, aby takie emocje mogly odegraé jakakolwiek role. Czasami jednak nadmiernie ambit-
ny t'skrang staje na czele buntu przeciw kapitanowi i zazwyczaj sam zajmuje jego miejsce. Szczegdlnie wyrachowani
t'skrangowie wysuwaja innych czlonkdw zalogi, na ktérych maja znaczny wplyw, jako kandydatéw na kapitanow. Wtedy,
jeéli bunt sie nie powiedzie, prawdziwy buntownik ma szanse otrzyma¢ mniejsza kare. Uzurpacja kapitaniskiej wladzy jest
karana $miercia, czgsto dotyczy to réwniez wspélwinnych.

Czasami bunt si¢ udaje. Wéwczas zaloga moze zdecydowad sie wroci¢ do swej wioski, aby wymusi¢ na wszystkich mie-
szkarnicach akceptacje swej decyzji, albo tez moze znaleZ¢ inna wioske, ktéra zechce przyja¢ do swej wspoinoty statek wraz
z zaloga. Wigkszos¢ osad nie pogardzilaby statkiem, jednak przyjmowanie zbuntowanych t'skrangow jest dosé ryzykow-
ne. W koricu zaloga, ktéra zbuntowala sie raz, moze zawsze zrobi¢ to ponownie. W wiekszosci wypadkéw wioska, ktéra
przyjmuje zbuntowang zatoge, zawiera najpierw z nig jakis uklad. W szczeg6lnosci moze nawet pomédc buntownikom, ata-
kujac statek, gdy bunt sie rozpocznie.

O handlu

T'skrangi wykorzystuja swe parostatki przede wszystkim do prowadzenia handlu. Przewoza one towary produkowane
w wioskach t'skrangéw w d61 i w gore rzeki. T'skrangi sprzedaja je w osadach i miastach na Zyznych brzegach Wezowej
Rzeki. Czesto oferuja je takze kupcom, ktorzy nastepnie wioza je do innych rejonéw Barsawii, aby tam sprzedaé z zyskiem.

Kupcey t'skrangdw czesto podrézuja ze swymi towarami i sami zajmuja sie ich sprzedaza, gdy statek dobije do odpowie-
dniego portu. Czesto inni kupey najmuja t'skrangdw, aby przewiezli ich towary przez rzeke, co bez parostatku jest prak-
tycznie niemozliwe. Czasem t'skrangi kupuja towary w jednym miejscu rzeki, a nastepnie sprzedaja je w innym, pelniac
w praktyce role kupcow.

Niektére zatogi, nie majace wystarczajacej cierpliwoéci do handlu i targéw, wola kras¢ towary z innych lodzi. Piractwo
na Wezowej Rzece nie jest popularne, lecz nicktére jej regiony sq regularnie nawiedzane przez piratow.

- Z dziennika ['role’a Szlachetnego Ziodzieja ;

...Gdy pierwszy raz zobaczylem Wezowq Rzeke, jeden parostatek atakowatl inny. Ogromna wielkoS¢ rzeki oszotomita mnie, a dziwne
statki na jef powierzchni zdziwity mnie jeszcze bardziej. Niebieskozielona 16dZ, z dymem buchajgcym z dwdch komindw, plynela w gdre
rzeki, napedzana wielkim kolem fopatkowym. Naprzeciwko niej, w dot rzeki, plynqt drugi statek — czerwonozioty. Nagle czerwonozioty
statek obricit sip bokiem, a jego dziata wystrzelity salwe kul ognia. Rozzarzone pociski, pryskajgce ognistymi iskrami, pedzity nad wodq
w strong niebieskozielonej fodzi. Niekidre z nich trafily w wode, tworzge stupy pary, buchajgce na wiele metrow w gore. Pozostate ude-
rzyly w gorny poklad. Marynarze, krzyczqc, w pospiechu biegali po wiadra z wodg, aby zagasic szybko rozprzestrzeniajacy si¢ ogien.
W tuzinach kolordw ick zalozonych w pospiechu ubrari odbijato sig slofice. Lsnili jak blyszczqce kwiaty — zielone koszule, czerwone apa-
szki, szkarlatne szerokie spodnie itp. W jasnym Swietle, bijgcym od pfongcego statku, ich tuski blyszczaty kolorem szmaragdu.

Niebieskozielony statek skierowat si¢ w strong czerwonozfotego. Gesty dym bit z jego komindw. Przyspieszyf, lecz dziala jego prze-
ciwnika nie pozostaly bezczynne. Jednakze teraz niebieskozielony statek byl trudniejszym, bo wezszym, celem i wszystkie kule ognia
spadly po jego obu stronach. Wtedy niebieskozielony statek ostro zakrecit. Czerwonoztota 1ddZ nie mogla strzelaé, jej zatoga weigz prze-
tadowywwata dziata po ostatniej salwie. Niebieskozielony statek, plyngey teraz burta w burte ze swym przeciumikiem, wystrzelil. Kule
ognia trafily w czerwonozlotq 16dz, powodujgc wybuch poZaru na catym pokiadzie.

Powainie uszkodzony statek staral sig odplyngé. Na obu lodziach tuziny V'skrangdw uzbrojonych w miecze wygrazaly sobie nawza-
jem pigsciami i wykrzykiwaty przysiegi zemsty. Wiemn, ze jesli statki bytyby o kilka metrdw blizej, marynarze chwyciliby za liny
i prébowali przeskoczyé na t6dZ przeciwnika, by zaatakowad wrogg zatoge. Lecz czerwonozioty statek odwrdcit sig i skierowat w strone
wybrzeia. Kapitan niebieskozielonef fodzi, nie chege ryzykowad dalszych uszkodzen, poplyngt w gdre rzeki.




O OSADACH I MIASTACH

Praypadio mi w udziale zadanie opisania miejsc, w kidrych yje ludnoié Barsawii. W pewnym sensie to prosta sprawa — wiele osob odwie-
dzito wielkie miasta naszego kraju i przewaznie miato ochotg opowiadac o swych przezyciach. 1 rzeczywiscie — otrzymalismy tak wiele
informacji o samym Throalu, Ze musieliSmy mu poswiccic oddzielny rozdzial, Jednakze wcigz pozostata dla mnie cala mnogosc innych

miejsc. Informacje o nici moghyby wypelnié caty tom, wigec musiatem wybrac tylko najistotniejsze i najlepiej znane cechy kazdego z miast.

Czytelnik powinien réwniez zwrdcié wwage na fakt, ze zamieszczone tu informacje sq tylko natury ogdinej.

Dokladniejsze i bardziej wyczerpujgce dane mozna znaleZé w Encyklopedii Throalskiej, 1505 TH.
— Spisane dsmego dnia miesigea raquas przez Kerna Czerwonorekiego, historyka Throalu

0

O WIOSKACH 1 OSADACH

W Barsawii znajduja sie setki wiosek i osad. Ta ksiega daje tylko ogélny ich obraz. Wioske od osady rézni jedynie liczba
mieszkaficéw. Nie istnieja wprawdzie sztywne granice, jednakze orientacyjnie mozna powiedzieé, ze wioska ma kilkadzie-
siat-kilkaset mieszkafic6w, a osada — kilkaset lub kilka tysiecy. Sa tacy, ktorzy uwazaja, Ze liczby majg mniejsze znaczenie,
a istotne jest to, za co uwaza sie sama miejscowo$é.

Wiedza zawarta na tych stronicach dotyczy przede wszystkim wiosek i osad Barsawii, a takze kilku grup wedrow-
nych, ktére poprzez handel i polityke zwiazaty sie z innymi spolecznosciami. Wynikiem niszczycielskiej spuscizny Po-
gromu jest fakt, ze wigkszos¢ mieszkaficow osad i wiosek poloZonych w odleglych puszczach i gérach nie interesuje sig
swymi sasiadami — chyba, Ze zostana przez nich zaatakowani. Osady, ktore zostaly zaatakowane, staraja si¢ odbudowac
i jak najszybciej powrécit do stanu sprzed katastrofy.

Znakomita wiekszo$¢ mieszkarficow Barsawii spedza cate Zycie w spolecznodci, w ktdrej sig urodzila i nie wykazuje che-
¢i ani potrzeby podrézowania. Przecietny mieszkaniec uczy sie zawodu, przewaznie rolnictwa, dorasta, Zeni si¢ i wycho-
wuje dzieci. Przekazuje potomkom wiedze, ktéra zdobyl w trakcie swego Zycia, starzeje sie i umiera.

Sa oczywiscie wioski i osady, ktére zajmujg sie handlem i ustugami lub przynajmniej leza w poblizu drég i goszcza
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podréznych. Tam zazwyczaj kilka wybranych oséb zajmuje si¢ sprawami §wiata zewngtrzne-
g0. Zwykli wiesniacy uwazaja podréznych za odwaznych, cho¢ cokolwiek podejrzanych, gdyz
zeby opuscié dom, trzeba tez na jaki$ czas opusci¢ swa rodzing, wioske i magiczne ostony.
Dawcy Imion, ktdrym dobrze ida kontakty z obcymi, czesto otwieraja zajazdy. W ten sposdb
tworza miejsce spotkari calej spolecznosci i zapewniaja podroznikom kilka pokoi wynajmowa-
nych za niewielka oplata. Zajazd pozwala tym nielicznym osobom, ktére sa cickawe Swiata ze-
whnetrznego i opowiesci o dziwnych miejscach i niezwyklych przygodach, zaspokoi¢ swa cie-
kawoéé w stosunkowo bezpieczny sposob. Jednakze wiekszosé wiedniakéw unika
podr6znikéw. Horrory wciaz 2yja na $wiecie, a w sytuacji, w ktdérej nawet zaufany przyjaciel
moze bez ostrzeZenia staé sie wrogiem, jak mozna zaufaé nieznajomemu?

Wioski i osady zajmujace sie handlem wyrdzniaja sig latwoscia dojazdu i tym, Ze ich mie-
szkaficy interesuja sie Swiatem zewngtrznym. Osady, ktdre sa polozone w poblizu giéwnych
traktéw handlowych lub sa z nimi polaczone drogami, zazwyczaj prowadza handel z podréz-

nikami i innymi osadami. Czasem mieszkafcy sasiednich osad lub wiosek pobieraja sie — moze to jednak nastapi¢ tylko
wtedy, jeéli miedzy oboma miejscowosciami panuja bardzo dobre stosunki.

Wigkszosé wiosek i osad lezy z dala od traktéw handlowych, wiele z nich jest odizolowanych od czasu Pogromu. Gdy
Pogrom sie skoficzyl, ludzie, ktérzy opuscili schronienia, szukali przede wszystkim miejsca pozbawionego niebezpie-
czefistw. Nawet dzis, prawie sto lat péZniej, weiaz sa tacy, ktérzy uwazaja, ze catkowite odcigcie sie od reszty $wiata to
najlepszy sposob zapewnienia sobie bezpieczefistwa.

Nie ma wiosek i osad, ktére moga utrzyma¢ sie wylacznie z handlu. Jednak spolecznoéci polozone na szlakach handlo-
wych dysponuja wieksza réznorodnoscia btyskotek i ubrafi i w wiekszym stopniu interesuja si¢ obcymi niz osamotnione




wioski rolnicze. Wykazuja réwniez wieksze zainteresowanie nowymi ideami i towararni, a takze egzotycznymi ciekawost-
kami z dalekich stron (lub calkiem bliskich, w zaleznosci od miejscowej definicji odleglogci).

Z drugiej strony, spolecznoéci rolnicze nie sa zaciekawione §wiatem zewnetrznym. Uprawiaja pagorkowata ziemie,
otrzymujac ryz, owoce i warzywa, hoduja bydlo: owce, krowy i kozy. Duze polacie plaskiej ziemi sg w Barsawii rzadko-
§cia, wiec rolnicy musza uprawiaé roéliny na nawadnianych pétkach, utworzonych na zboczach wzgoérz. Pétki przypomi-
naja wielkie, mokre schody.

Wiekszoé¢ wiosek i osad buduje domy na ziemi. Budulcem jest kamieni, glina badz drewno. S3 takze spolecznosei bar-
dziej egzotyczne. Niektére wioski skladaja si¢ z doméw zbudowanych na palach, osadzonych w dnie glebokich stawow
lub jezior. Wéwczas mieszkaficy poruszaja sie po wiosce za pomoca lodzi. Inne spolecznodci buduja swe domostwa w ko-
ronach drzew. Wiele takich nadrzewnych doméw przybiera okazale rozmiary i rozciaga sie na wiele drzew, polaczonych
linowymi mostami, ciagnacymi sie na setki metréw.

Stowo ostrzezenia dla ostroznego podrdznika: jak ponizsza notatka z dziennika pokazuje, wiele odosebnionych wiosek
woli zachowaé swéj status. Majac to na uwadze, podréznik powinien pamigta¢, ze wiele ludzi w Barsawii wciaz darzy ob-
cych wyjatkowa wrogoécia, niezaleZnie od ich dobrych intencji. Badacz zwigkszy swe szanse przezycia przygéd, ktére mu
sig przytrafia, jesli bedzie wykazywat duza ostrozno$¢ w pierwszym kontakcie z odosobnionymi wioskami.

— Z dziennika Meliasa Mahoaryla z wioski Danadal

...Nie bede wiecej szukat przygdd. Szalelismy za nimi — mdj brat M'kael, nasi kuzyni D'nal i Rekera i ja, Melias. Zawsze méwili
o mnie: beniaminek. Smieszne, prawda? Wyprawilismy sig w ddl rzeki zwanej Wirowa Wodyg, w malej, chybotliwej todzi. Zbudowat ja
D'nal na podstawie widzianego kiedys parostatku t'skrangdw. PoplyneliSimy w ddt rzeki, bo w gdrze fest mndstwo progdw rzecznych
i wodospaddw. Myslelismy, Ze na spokojniejszych wodach bedziemy bezpieczniejsi... }

Chcielismy przezyd niewielkq przygode, cos, o czym moglibysmy opowiadaé wnukom przy wioskowym ognisku...

Lecz sprawy potoczyly sig zupelnie inaczej. Pewnej
nocy zerwata sie burza i znalezlismy sig
w odnodze rzeki, kitdrej zaden z nas nie
znal. Rano okazalo sig, Ze dryfujemy
przez wysokie, czerwone szuwary. Wo-
da pachniata gorgcym sloticem i gnijgcymi
wodorostami. Wiostowalismy i wiostowali-
§my, az wreszcie wynurzyliSmy sie z zaro- - | ;
§li i zobaczylismy malg wioske, skladajg- P\ i, 2o o i ) fom IR
cq sig z 20 okragiych AL . W ' : ' b T
domdw na palach. Przy kaz- ™. .. e ] s . /
dym byl uwigzana mala todka.
Z nagtym podmuchem wiatru dotart
do nas zapach pieczonej ryby, wigc za- e - e [
czelismy wiostowad szybciej, s
liczgc na to, Ze dostaniemy
cos do zjedzenia. ——

Podptyneta do nas todka, w kidrej siedziat chudy
chlopak odziany w lachmany, wycinajacy traciny wielkim nozem. D'nal pozdrowit go. Chlopiec odwricil sig w naszq strong, a gdy nas
zobaczyi, z jego gardia wydobyl sig krzyk. Ten rodzaj krzyku, ktéry oznacza, Ze pali sie dom lub koszmar Sciska za gardlo tak mocne, Ze
trzeba sig obudzic, bo w przeciwnym razie czlowiek zwariuje. Chwile péZniej blyskawicznie cisngt nozem w D'nala. Ostrze whilo si¢
0 piers mego kuzyna. D'nal upadl, a 2 rany wytrysngd strumiert krwi. Natychmiast chwyciliémy za wiosta, aby szybko odplyngé.
M'kael zaczgt przeklinad, bo dzish statku zaplatal si¢ w trzciny. Bylismy zbyt powolni. Tuzin fodzi zaczeto nas gonié. Wiesniacy strze-
lali do nas z tukéw i proc. Strzata whila sig w gardlo Rekery, a zaraz piiniej nasza 1644 poszia na dno, zatopiona pod cigiarem kamieni.
Biedny M'kael nigdy nie nauczyl sig plywac.

Chyba w dole Wircwej Wody nie lubig obcych.




O WIELKICH MIASTACH

Populacja miast Barsawii jest duzo wieksza niz wiosek i osad. W miescie Zyje zazwyczaj wiele tysiecy ludzi. Kazde mia-
sto ma unikatowe zwyczaje i kulture. To, co jest zwyczajem w Urupie, moze by¢ karalne w lopos.

Na ponizszych stronach opisuje najstawniejsze miasta Barsawii. Informacje o kazdym z nich uporzadkowalem tak, aby

jak najlepiej odda¢ szczeg6lny charakter tego miejsca. Poza tym podalem ogdlny opis kazdego
w rozOziale  z miast, jego poloZenie, wskazéwki, jak dotrze¢ do niego z Throalu za pomoca sekstansu Shan-

O pOodRAZACH ZMAJ- tai i map oraz krétka informacje o aktualnym wiladey.

duj; si€ mconm.&-‘ WIELK] TARG

CJe, JaK KORzystac

7 SEKSTANSU SHaN- Wielki Targ to olbrzymi labirynt ulic, ktéry 50 000 ludzi nazywa swym domem. Znajduije sie

TALL AP, tuz za bramami Krélestwa Throalu, rozciaga sie przed trzema wielkimi tukami prowadzacymi

- werrox do gorskiego krolestwa. Wielki Targ powstal z bazaru, ktéry krasnoludy przed latami zalozyly

przed bramami prowadzacymi do Throalu. Kupcy, handlarze i goscie zbierali si¢ tam przez la-

ta. Miasto stalo sie ulubionym celem dla tych, ktorzy chcieli skorzysta¢ na polityce handlowej krasnoludzkiego krélestwa,
lecz nie bylo im spieszno do skladania deklaracji lojalnoéci Throalowi. Namioty i stoliki szybko zostaly zastapione przez
chaty i inne trwale budynki, a na ich miejscu z kolei zbudowano wieksze, wygodniejsze budowle. W tej chwili nic nie jest
w stanie zatrzymaé rozwoju Wielkiego Targu. W czasie dobrego sezonu handlowego i tak znaczna populacja miasta moze
powiekszyé sie nawet dwukrotnie,

Im blizej Wielkiego Targu, tym lepiej widaé jego nieuporzadkowana nature i poczatki. Podrézujac do Throalu Krélew-
skim Traktem, najpierw widaé wielkie Géry Throalskic, a u ich podstawy trzy wielkie, blyszezace zlotem luki, prowadzace
do krélestwa. Wydaje sie, Ze te tuki stojg na strazy Wielkiego Targu, ktéry lezy pod gérami, sprawiajac wrazenie malych,
kanciastych pagorkéw. . .

O wladcy Wielkiego Targn

Rada Kupcéw co roku wybiera wielkiego rajce, ktéry sprawuje najwyzsza wladze w Wielkim Targu. Kilka lat temu pra-
wo do wyboru wielkiego rajcy stalo sie przedmiotem powaznego sporu pomiedzy krélem Throalu Varulusem III a wply-
wowymi kupcami z miasta. Krél, ktéry zdat sobie sprawe z wielkosci i bogactwa Wielkiego Targu, chcial wybraé wlasnego
wielkiego rajce, aby miasto weszlo w obszar jego wladzy. Kupcy jednakze nie chcieli ogranicza¢ wiasnych praw i odwolali
sie do nadanych im przywilejow, w rezultacie czego krdl musial zrezygnowad ze swych zadanh.

Opér kupcéw spowodowal jednakse, ze krdl Varulus przestat dotowaé miasto i otaczac je wojskowa opieka. Przez ostatnie
15 lat miasto musiato wprowadzi¢ podatki, dzieki ktérym mozna bylo budowaé nowe budynki i utrzymaé straz miejska. Jed-
nakze wielu mieszkaficéw ich nie placi, badz w najlepszym wypadku oszukuje. Stad tez sprawa krélewskiej pomocy stala sie
powaznym problemem. Los Wielkiego Targu nie zostal jeszcze przesadzony, lecz pewne grupy mieszkaficow chca, aby Rada
Kupaéw zrzekla sie wiadzy na rzecz kréla Varulusa III. Wiekszos¢ sadzi, ze dumna wymaga, aby Wielki Targ poradzit sobie
sam. Ci ludzie uwazaja miasto za swéj dom i chea, aby stalo si¢ tak niezalezne i bogate, jak kazde inne miasto Barsawii.

Szczcg,élnc ccchg Wse“dcgo Targu

Specyfika Wielkiego Targu wywodzi sie z jego poczatkéw - z targu przed bramami do krasnoludzkiego krélestwa.
Wiekszos¢ innych miast zostala zbudowana wiele pokolen temu, za czaséw Imperium Thery. Panorame tych miast tworza
masywne, wielkie kamienne budowle, wieze i kopuly, zdobione zlotem i srebrem. Wigkszoé¢ z owych miast zostata zni-
szczona podczas Pogromu, a te, ktére wciaz s zamieszkane, sa tylko cieniem dawnej $wietnosci. Mimo to ich pigkno przy-
¢miewa brudne uliczki i chaos panujacy w Wielkim Targu.

Najwyzsze budynki Wielkiego Targu maja trzy pietra, a wiekszo$¢ ma jedynie dwa. Latwo zauwazy¢, Ze w miescie
praktycznie nie jest uzywany kamiefi. Budynki sa drewniane, pokryte bialym tynkiem i nie daja wrazZenia bezpieczehstwa
charakterystycznego dla kamiennych budowli. Mimo wielkich rozmiaréw, Wielki Targ sprawia wrazenie malej osady le-
énej, ktéra przypadkiem lezy na gléwnym szlaku handlowym. Wielki Targ nie posiada statkéw powietrznych i utrzymuje
minimalna liczbe straznikéw miejskich.




Przez Srodek miasta przebiega szeroki Trakt Krélewski, z ktérego doskonale widaé wielkie tuki wykute w skale. Po obu
stronach traktu stoj trzypietrowe budynki pomalowane na rézne kolory i obwieszone jaskrawymi znakami, zachecajacy-
mi do kupowania roznych towaréw i uslug. Trakt Krélewski jest czysty i dobrze utrzymany. Robi dobre wrazenie, dzieki
ktéremu miasto wydaje si¢ mile, cho¢ prowincjonalne. Podréznicy, ktérzy przejda pod tukamni, wkraczaja na obszar Bazaru
Throalskiego. Jest to oficjalny targ krasnoludzkiego krélestwa, mieszczacy sie w olbrzymiej jaskini wypelnionej niezliczo-
nymi straganami i Kupcami. Z bazaru do wnetrza krasnoludzkiego krélestwa prowadza tunele.

Podrézni, ktorzy skreca z Krolewskiego Traktu w jedna z bocznych uliczek Wielkiego Targu szybko przekonaja sie, jaka jest
prawdziwa natura tego miejsca. Architektura przywodzi na mysl dzieciece zabawy: setki budynkéw umieszczonych cbok siebie
lub na sobie. Niektdre chaty skladaja sie wylacznie z placht grubego materiatu, rozciagnietego pomiedzy sasiednimi budynkami.

Podrézni, ktérzy wejda glebiej w labirynt uliczek, natkng sie na morze przepychajacych sie thuméw i kakofonie glosow.
RzemieSlnicy przewoza swe towary z pracowni potozonych w wewnetrznych czesciach miasta do sklepéw znajdujacych
si¢ na Trakcie Krélewskim lub w jego poblizu. Sklepy pelne sa kupcéw z calej Barsawii, wypatrujacych obnizek cen i oka-
zji. Przy wieZach cumuie sie statki powietrzne, ktérych cienie padaja na zattoczone ulice. Zalogi statkéw rozladowuja to-
wary przywiezione z tak odleglych obszaréw, jak wioski polozone nad Morzem Smierci badz w poblizu Léniacych Szezy-
tow. W ttoku nie préznujg kieszonkowecy i zlodzieje, ktérzy upatruja swe ofiary wéréd tych, ktbrzy staja sie nieuwazni
w panujacym dokola zgielku i gwarze.

Miasto jest pelne doméw kupcow, ktérzy zajeci sa wytwarzaniem materialéw, farb, magicznych mikstur i wszystkich
innych towaréw. W sklepach i na straganach mozna znaleZ¢ tez towary, ktore nie sa produkowane w Wielkim Targu.
Klienci, ktérzy poszukuja szczegélnego wyrobu, musza by¢é przygotowani na to, ze trzeba poswiecié spora ilosé czasu, aby
odnaleZ¢ potrzebne sklepy w chaotycznym ukladzie miejskich ulic. Czasem tez trzeba poczekaé na informacie, jesli znale-
zienie towaru wymaga, aby handlarz skontaktowat sig z innymi kupcami. Rzeczy, ktore nie sg dostepne natychmiast, za-
zwyczaj moga zostad sprowadzone na Zyczenie klienta. W szczeg6lnych sytuacjach, jesli sprawa dotyczy np. rzadkiego zie-
la, klient bedzie musiat zadowoli¢ sig informacja, w jakim rejonie Barsawii mozna znalezé potrzebny mu towar.

(@ dzchach Wicudcgo Targu

W jaki spos6b tak chaotyczne i brzydkie miasto moglo sig¢ pojawié u bram wspaniatego Krélestwa Throalu, ktére samo
w sobie jest pomnikiem porzgdku? To pytanie nie daje spaé krasnoludom, gdyz sugeruje, ze chaos moze zatriumfowaé
nad porzadkiem, mimo najlepszych checi i wysilkéw, a wszystkie, nawet najwieksze plany moga spalié na panewce.

Wielki Targ swe poczatki zawdziecza jednak wiasnie krasnoludom, a szczegélnie ich zmyslowi porzadkowania i orga-
nizacji. Wielu kupcéw i przybyszéw potrzebowato miejsca, w ktérym mogliby handlowa¢ z krasnoludami, nie muszac jed-
noczesnie poddawac sie prawom Throalu. Krél Varulus III cheial spelnic te potrzebe, wiec nadat przywilej ziemski kilku
handlowcom, tworzac w ten sposéb spolecznoéé kupiecka na zewnatrz Throalu. Chcial zwiekszy¢ obecnosé kupcéw, lecz
zdawal sobie sprawe z tego, ze Throal moze odstraszy¢ nieSmialych lub podejrzliwych.

Byt jeszcze inny powdd tak szybkiego rozwoju miasta. Wielu przybyszom, szczegdlnie mtodszym, nie odpowiadata
idea spania pod gora. Mimo ze setki tysiecy ludzi przybywaly ~ i wciaZ przybywaja ~ by zasiedlaé miasta, ktére krasnolu-
dy zbudowaly wewnatrz Throalu, byli jednak tacy, ktérzy chcieli zyé w poblizu krélestwa, ale nie w nim samym. Dla ta-
kich ludzi Wielki Targ to idealny dom.

Krél Varulus dal miastu tylko przywilej - nie zapewnit mu wsparcia ani obrony. W zwiazku z tym jego rozwdj byt nie-
kontrolowany. Nawet kupcy, ktérzy otrzymali przywilej, chcieli zalozy¢ tylko kilka sklepéw — nigdy nie $nili 0 zbudowa-
niu tak wielkiego miasta. Polowa mieszkaficdw Wielkiego Targu jest tam przejazdem, wiec miasto nie posiada wciaz spo-
leczefistwa z prawdziwego zdarzenia, a stali mieszkaficy sa w niewygodnej sytuacji, gdyz pelnia role slug Throalu. Wielki
Targ nie jest ani prawdziwie niezalezna potega, ani czeScia krasnoludzkiego krélestwa.

PRZYCZOVEK

Przyczétek lezy w odlegloéci 21 dni pieszej wedrdwki i 13 dni konnej jazdy od Throalu. Wiasciwy kierunek podrézy
mozna okresli¢ za pomoca sekstansu Shantai, ktadac go na Throalu i ustawiajac punkt @ na Palacu krélowej Elféw
w Krwawej Puszczy. Wéwczas punkt Y bedzie odpowiadat kierunkowi podrézy. Podréznik dojdzie do Przyczétku, jesli
bedzie podazal w tym kierunku za Astendarem o poranku.




Przyczétek jest niewielkim miasteczkiem, polozonym w potudniowo-wschodniej czesci ruin Zapomnianego Miasta Par-
lainth. Poszukiwacze przygéd — orki i trolle - prowadzone przez stawnego trolla Torgaka zalozyly je 15 lat temu, po trzech
latach dokladnego badania fragmentu ruin Parlainth. Po oczyszczeniu obszaru z potworéw i Horror6w $miatkowie zbudo-
wali stala osade, z kt6rej mogli prowadzi¢ dalsze wyprawy. Inni Smiatkowie zmierzajacy do Zapomnianego Miasta chetnie
zatrzymywali sie w bezpiecznym miejscu, znanym juz woéwczas jako Przyczélek. Mogli tam uzyska¢ najbardziej aktualne
informacije o potworach i Horrorach zyjacych w ruinach i o obszarach miasta, ktore jeszcze nie zostaly zbadane.

Po pewnym czasie Torgak i jego towarzysze przestali szukaé skarbéw i zajeli sie Swiadczeniem ushug dla innych poszukiwa-
czy przyg6d. Z odbudowanych przez nich ruin powstat zajazd ,Niespokojny Troll”, a nastepnie placéwka handlowa o nazwie
,SKlepik Torgaka”. Ruiny sa doé¢ spektakularne, wiec zajazd i sklep wygladaja bardzo okazale. Maja wysokie sufity, szerokie
korytarze i marmurowe schody, dzieki czemu moga z powodzeniem konkurowa¢ wygladem z niektérymi budynkami w Kréle-
stwie Throalu. Ich $wietnosé tworzy duzy kontrast z reszta Przyczolku, ktéry klimatem blizszy jest zrujnowanemu Parlainth.

Obecnie Przyczétek ma niewiele ponad 1000 mieszkaficéw; mieszka tam kilka tuzindw rodzin. Zyje w nim w pokoju ty-
le ras, co w Throalu. Zrédiem wiekszosci klopotéw sa przybysze z zewnatrz. OczywiScie podréznicy weiaz przybywaja do
Przyczétku, wiec bez przerwy pojawiaja sie przyczyny nowych konfliktow.

Kilka lat po zalozeniu miejscowosci zaczeli do niej przybywaé osadnicy, zainteresowani mozliwoécia robienia intereséw
w Przyczétku. W tym okresie powstala czes¢ miasta zwana Starym Sasiedztwemn.

O wbdcy Pnyczb“cu

Przyczétkiem wilada Torgak, zalozyciel placéwki handlowe;j. Jest lagodnym dyktatorem; kiedy trzeba, korzysta z sity
dobrze uzbrojonych orkéw i trolli, lecz rzadko sie do tego posuwa. Przede wszystkim skupia si¢ na rozwoju handlu
w Przyczétku i utrzymaniu pokoju. Teraz Torgak starzeje si¢ i nie czerpie juZ przyjemnosc plynacych z przygod i konflik-
t6w. Przybysze, ktérzy maja zamiar wywolywac klopoty sa czesto przyprowadzani przed oblicze Torgaka i zmuszeni do
wystuchiwania jego wykladéw. Czasami sa takze bici.

Niezaleznie jednak od osobistych upodobari Torgaka, Przyczélek weiaz jest miejscem odpowiadajacym niespokojnej na-
turze orkéw i trolli, ktére go zalozyly. Miasto jest glosne, brzydkie i awanturnicze, a zaréwno goscie, jak i stali mieszkancy
sa skorzy do gniewu i czesto wywoluja béjki, zanim ktokolwiek zdaZy ich powstrzymac.

Obrona Pnyablku

Z uwagi na niespokojna nature wielu mieszkancéw tylko calz armia gotowych do walki wojownikow moglaby wymu-
si¢ przestrzeganie prawa w Przyczolku. Ponadto osada lezy na krawedzi zrujnowanego miasta, w ktorego cieniach kryja
sie niezliczone niebezpieczefistwa. Starozytne budowle skrywaja mroczne piwnice i dlugie, puste korytarze, w ktorych po-
luja potwory i gniezda sie Horrory. I rzeczywiscie, od czasu zalozenia Przyczétku osada byla co roku atakowana kilka-
krotnie przez rézne dziwne bestie. Tajemnica takich skoordynowanych atakéw pozostala wciaz nie rozwiazana, a wiek-
5zo$¢ mieszkahicoéw osady podejrzewa , ze kryje sie za niq intelekt Horrora.

Zyijace w ruinach Horrory sa poteznymi istotami, ktére byly w stanie pozostaé na naszej plaszczyZnie, gdy poziom ma-
gii w §wiecie opadl. Wiele z nich dysponuje ogromna inteligencia, dzieki kidrej sa w stanie dokonywa¢ subtelnych atakéw
psychicznych. W ten sposob pozostaja diugo nie wykryte i moga powodowac nieoszacowane straty. Moga zmusza¢ ludzi,
by zabijali swych przyjaciél i rodziny w czasie snu. Czasern opetuja umysly poszukiwaczy przygod, ktérzy nastepnie
wprowadzaja swe druzyny w zasadzki. Sa zdoIne takze do innych, réwnie potwornych dziatan.

O Prayczélu i inngch spolbczno@'ach

Mieszkaficy Przyczélku zaczeli nawiazywaé stosunki dyplomatyczne z przedstawicielami Throalu i Krwawej Puszczy,
dwéch najwiekszych poteg politycznych, potozonych blisko Parlainth. Zaréwno krél Varulus, jak i straznicy krwi z Krwa-
wej Puszczy pragna artefaktow, wiedzy i magii ukrytej w ruinach i dobrze zaplaca émiatkom, ktérzy moga zdobyé¢ dla
nich tego typu przedmioty. Elfy z Krwawej Puszczy i krasnoludy z Throalu czesto wynajmuja poszukiwaczy przygoéd do
przeszukania ruin, ktére wedlug poglosek peine sa starozytnych skarbow. Bohaterowie badajacy Parlainth musza czesto
radzié sobie nie tylko z potworami, Horrorami i starozytnymi magicznymi pulapkami, lecz réwniez z innymi §miatkami,
pragnacymi zdobyé te same skarby.




IOPOS

Iopus jest oddalone o 38 dni marszu lub 23 dni jazdy od Throalu. Zeby tam dotrze¢, nale-
zy ustawié sekstans Shantai na Throalu, a punkt & astrolabium na Parlainth. Wéwczas punkt
® bedzie wskazywal Iopos. Podréznik musi podazaé w tym kierunku, za Lochostem o za-
chodzie stofica.

Iopos lezy na pétnocnym kraficu prowingji i stanowi najwicksze wewnetrzne zagrozenie dla
Throalu (Thera jest oczywiscie najwiekszym zewnetrznym zagroZeniem). Miastem rzadzi ro-
dzina czarodziejéw nazywajaca si¢ Denairastas. To starozytny rod, ktérego cztonkowie wladali
miastem w czasie Pogromu. Udalo im sig zapewni¢ miastu bezpieczefistwo, wiec mieszkaficy
odwdzieczaja sie lojalnoscia. Do dzi§ Denairastas moga robié, co im sie Zywnie podoba, i nie
uslysza ani slowa skargi od ludnoéci.

Nieliczni mieszkaficy, ktérzy o$mielaja si¢ protestowad, sa zwalczani przez Powiernikéw
Zaufania, stuzacych magicznego rodu, pelniacych role straznikéw oraz informatoréw. Straze
Powiernikéw Zaufania nosza srebrne zbroje i wielkie miecze, przypominajac o potedze i wla-
dzy rodu. Zajmuja sie réwniez karaniem wszystkich dysydentéw, ktérych zlapia szpiedzy. Ci
ostatni szukaja oséb o nieprawomysinych pogladach, ubieraja sie jak zwykli mieszkaficy i na-
stuchuja wszelkich narzekan i oznak niezadowolenia z wladzy Denairastas. O wszystkim, co
dostrzega, informuja straznikéw, a ci z kolei zajmuja si¢ aresztowaniem lub zabijaniem wszyst-
kich znanych lub podejrzanych dysydentow.

— Z ostatniego listu Slocka, zlodzieja i szpiega z miasta Kratas
To miasto wyglgda tak, jak wyglgdatby nasz $wiat, gdyby Pogrom nigdy nie mial miejsca. Budynki
blyszezq sig w stonecznym Swietle, ulice sq czyste, a ludzie szczesliwi. Nikt nie mowi o niczym Zle.
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Weszyscy petni sq uwielbienia dla wspaniatodci i pigknoéci lopos ponad wszystkimi innymi miastami w Barsawii. Na pierwszy rzut oka,

lopos to miasto, w kidrym mieszkaja Pasje.

Pod blyszczacq, milg powierzchnig, czai sig jednak ciemnosé, Jak wiesz, z natury jestem ostrozny. Kilkakrotnie miatem wrazenie, jak-
bym byt ledzony. Bylo to dosé dziwne, poniewaz nie zrobilem nic zlego — odgrinwatem jedynie role bogatego kupea. Nie powiedziatem

i nie zrobilem nic, co by moglo webudzic¢ jakiekolwiek podejrzenia.

Powiernicy Zaufania — straz miejska, armia i tajna policja w jednym — sq wszedzie. W czasie jednego dnia widziatem, jak dwdch
kupcdw zostato aresztowanych, osgdzonych i straconych w centrum miasta. I za co? Nie dopelnili obowigzku oddania procentu swoich

zyskéw przywddcy miasta, Uhlowi Denairastas, ze siowami: , LIkl jest naszym przywddcg, naszym prze-
wodnikiem, jest dla nas wszystkim”. Dali pieniqdze, lecz odmdéwili wypowiedzenia formuly. Wsypal ich
jeden z wlasnych pracownikow. Ci kupcy przyjechali z Jerris — nigdy wezesniej nie byli w lopos! Méwig
cf, nie widzialem takiego okrucietistwa ukrytego w szatach porzqdku od czasdw mrocznych dni panowa-
nia Theran!

Powiernicy Zaufania nie majg jednak wielu okazji do karania winnych. Wiekszos¢ mie-
szkancéw Topos jest niemal fanatycznie oddana swoim wladcom. Ludzie bardzo czesto poréw-
nuja czlonkéw rodu Denairastas do Pasji. Gdy przybysze kwestionuja to, mieszkancy usmie-
chaja sie, jakby znali jaka$ giteboka i niezwykle wazna tajemnice.

Radze podréznikom, ktérzy znajda si¢ w lopos, powstrzymad¢ si¢ od wszelkich pytan i ko-
mentarzy na temat polityki rodu Denairastas.

Denairastas $wiadomie naduzywaja bezgranicznej lojalnosci swych poddanych. Wiadcy The-
ry zameczaja swych niewolnikéw na $§mier¢, lecz mieszkancy Iopos sami zapracowuja si¢ na
$mier¢ na wlasne Zyczenie. Ludzie zrobig wszystko, o co clonkowie magicznego rodu poprosza.
A prosza o wiele. Dziesiatki mezczyzn i kobiet gina podczas wydobywania magicznych esencji,
a armia miejska jest prawie samobdjcza w swym megstwie. Rodzice wspélzawodnicza ze soba, ze-
by oddaé swe dziedi na potrzeby rytualéw magii krwi, ktére czasami Denairastas praktykuja.
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Denairastas przyrzekli pokonaé zaréwno Throal, jak i There, by przywlaszczyé sobie ich po-
tege. Topos lezy doéé daleko od obszaréw znajdujacych sie pod wplywem Theran, wigc miasto
skoncentrowalo sie na handlu i negocjacjach, kiére krél Varulus podejmuje w celu zjednocze-

nia Barsawii. Zajmuja si¢ tym przede wezystkim Powiernicy Zaufania - podrézuj po calej
Barsawii i sieja niezadowolenie wéréd réznych spolecznasci poprzez morderstwa i zniszcze-
nie. Umieja maskowac swe dzialania tak, by wygladaly na sprawke orkowych nomaddw lub
krysztalowych tupiezcéw; ponadto ostroZnie wybieraja swe ofiary.

Magiczne zainteresowania Denairastas doprowadzity niektérych throalskich uczonych do
przeéwiadczenia, ze pewne kulty Zywych legend moga realizowac cele rodu. W ten sposéb Dena-
irastas wplatuja niewiadomych ludzi w swéj plan, zdobywajac dawna wiedze i artefakty. lIopos
posiada znaczne zapasy esencji zywioléw. Miejskie statki powietrzne wydobywaja esencje zywio-
lu ognia z Morza Smierd, poszukuja réwnicz na duzych wysokosciach esendji Zywiolu powietrza.
Spore zapasy esencji zywiolu ziemi i drewna §wiadcza o sekretnych wyprawach do Krwawej Pu-

szezy, choé nie cheiatem szukaé na to dowodéw, gdyZ batem sie aresztowania za zadawanie niewlasciwych pytan.
W lopos zyje ponad 10 000 ludzi. Flota miejska sklada si z trzech galer i szeSciu drakkaréw. W mieScie dzialaja trzy kom-
panie handlowe, dzieki czemu Denairastas maja do dyspozycji kolejne szes¢ drakkaréw, jesli tylko ich beda potrzebowac.

JERRIS

Jerris lezy w odlegloéci 38 dni marszu lub 23 dni jazdy od Throalu. Zeby tam dotrzeé, nalezy ulozy¢ sekstans Shantai na
Throalu i ustawié punkt A na Urupie. Punkt @ bedzie wskazywat Jerris. Podréznik musi podaza¢ w kierunku Floranuusa

o zachodzie slofica.

Jertis zajmuje szczegdlne miejsce w fizycznej i duchowej geografii Barsawii. Znajduje sie na zachodnim kraficu prowin-
¢ji, lezy pomiedzy ogromnymi Pustkowiami, ktére odcinaja nasza kraine z jednej strony od reszty swiata, a wielka nie
zbadana dzungla. Miasto graniczy z tak wieloma nie zbadanymi obszarami, Ze wielu ludzi zastanawia sie, czy stanowi
granice terytoriéw wladanych przez Horrory, czy tez samo do nich nalezy.

Ulice Jerris wiecznie wypelnia ciemny dym, ktéry jest nawiewany znad Pustkowi. Mieszkaficy miasta rzadko widza ja-
sne slofice. Dym ma konsystencje popioty, lecz nikt de tej pory nie odkryt jego prawdziwej natury. Przybysze, kiGrzy zna-
lezli sie w Jerris i przeszli si¢ nlicami miasta, szybko odkrywaja dziwny smak w ustach, przypominajacy nieco Zuzel.
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Mieszkaricy miasta sa impulsywni i gwaltowni. Podobnie jak w innych miastach, ulice Jerris
sq wypetnione ludZmi, lecz tu wszyscy chodza w milczeniu ze spuszczonymi glowami. Ten
zwyczaj nabywa kazdy, kto zbyt dlugo przebywa w obrebie murdw miasta. Nad miastemn zda-
je sie unosié nastréj rezygnacji, lecz nie dajcie sig zmyli¢ pozorom. Mieszkaricy Jerris moga wy-
dawa¢ si¢ zmeczeni, lecz latwo wywolaé u nich gwaltowne emocje. Nie raz zdarza im sie za-
plakaé, zaréwno z radosci, jak i ze smutku. Nie zawahaja sie, by chwyci¢ za bron i przelaé
krew dla pieniedzy lub z milosci. Co dziwniejsze, takie wybuchy emocji nie wzbudzaja prak-
tycznie Zadnego zainteresowania ze strony os6b, ktére s3 ich wiadkami.

Nie tylko uczeni spostrzegli, Ze miasto prawdopodobnie stalo sig ofiarg fakiejs kigtwy. Krqzq roine po-
gloski. Plugawa Dioti sqdzi, Ze miasto spoczyywa na ranie w ziemi i stanowi fizyczne odzwierciedlenie
duchowef choroby naszego $wiata. Poszukiwacze Czystego Ciala, straszliwy kult Zywej legendy, zgadza-
ja si¢ w petni z ty teorig. Ich zdaniem miasto mozina ocalif za pomocq fragmentdw ciaf 0s6b, ktére umar-
ty z mitoéei. Poszukiuwncze znoszq do Jerris kosze pelne zdartych skér i wrzucajg je do dziury znajdujgcej

sig pod ratuszem. Dotad jednak wielki rajca Jerris nie zezwolit im na przeprowadzenie wymyslonego przez nich potwornego rytualu.
Osoby, kidre sq wigkszymi pragmatykami, sqdzq, ze popidt nadciggajgcy nad miasto z Pustkowi zatrut serca ludzi. Zadna z tych teo-
rii jednakze nie wyjasnia, czym jest dw popidl, i sked sig na Pustkowiach bierze.

8- Kern Czerwonoreki




Mowi sig, ze dziwne istoty, by¢ moze Horrory, pojawiaja si¢ w nocy na ulicach miasta. Mieszkaticy nie zauwazaja tych
stworzen z uwagi na jakis szczegdlny efekt, jaki wywiera na nich miasto. Dziwne zdarzenia uwiarygodniaja te opowiesci. Nie-
ktére z nich méwia, Ze co tydzieri dziesiecioro ludzi znika w érodku nocy bez $ladu. Te historie s3 na pewno wyolbrzymione.
Nalezy jednak podkresli¢, ze opieraja sig na prawdziwych faktach. Ludzie znikaja z Jerris, gdyby jednak ubywato 10 0séb ty-
godniowo, miasto szybko by si¢ wyludnito. Innym tajemniczym zjawiskiem sg odnajdywane czesto zwloki mieszkanicow za-
mordowanych w czasie snu, Ich ciala sa porozrywane na strzepy ostrym narzedziem: sztyletem lub moze pazurami.

Czemu zatem mieszkaficy Jerris nie opuszcza tak zlowrogiego miejsca? OdpowiedZ jest prosta: z powodu pieniedzy.
Miasto, pomimo swej ponurej stawy i odrazajacego wygladu, przyciaga wielu bogatych kupcéw i budowniczych latajacych
statkdw. Jerris znajduje sie co prawda z dala od gléwnych szlakéw handlowych Barsawii, wysyla jednak swe dobra nawet
na drugi kraniec prowincji. Nad miastemn przebiegaja silne prady powietrzne, dzigki czemu statki moga blyskawicznie do-
cieraé do gléwnych szlakéw handlowych. Takie udogodnienie sprawia, Ze zaréwno t'skrangi, jak i Krélestwo Throalu cze-
sto wynajmuja tutejsze statki. Miejskie stocznie powietrzne sprzedaja swe drakkary osadom i prywatnym handlarzom
w calej krainie. Dodatkowy dochéd miasta pochodzi z wydobywania esencji zywiolu powietrza.

Nie wszystkim jednak sie podoba robienie intereséw w Jerris. Kompanie handlowe prdbuja zniecheci¢ stocznie do sprze-
dawania statkéw powietrznych poza Barsawie. Obawiaja sie, Ze powietrzne drakkary stang sie tak rozpowszechnione, ze
nikt nie bedzie chciat juz wynajmowac¢ ich statkéw i korzystac z ich ustug. Wyprawy wydobywcze wyruszajace z Jerris na-
razone sa ciagle na ataki ze strony wojowniczych krysztalowych lupiezcéw i jeszcze grozniejszych Theran. Ci ostatni bo-
wiem nie atakuja statkéw, by je ztupic, lecz po to, by je zniszczyé. Zdaje sig, Ze Theranie cheg zmniejszy¢ liczbe barsawiart
skich jednostek latajacych i w ten sposéb staé sie jedynymi wladcami nieba. Ostatnimi czasy imperium przeprowadzito serie
udanych atakéw na sily powietrzne Jerris. Wiadze miasta zdecydowaty i A
sie wowczas narzuci¢ mieszkaricom nowy podatek; dodatkowe fundu-
sze maja postuzyé do zbudowania obronnej floty powietrznej, ktérej jed- 4
nostki beda eskortowa¢ i chroni¢ handlowe drakkary Jerris.

Obecnie flota obronna liczy jedna galere i cztery drakkary. Kompanie
handlowe dysponuja dodatkowymi 15 drakkarami, ktérymi moga zarza-
dza¢ rajcy, gdy miasto jest zagrozone. Jerris liczy 80 000 mieszkancow.

KRATAS

Kratas lezy 15 dni marszu lub 9 dni jazdy od Throalu. Zeby tam do-
trzed, nalezy ulozy¢ sekstans Shantai na Throalu i ustawié¢ punkt @ astro-
labium na Smocze Gory. Punkt v bedzie wskazywat kierunek Kratas.
Podréznik musi podazaé w strone Floranuusa o zachodzie storica. R
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atas lezy w centrum Barsawii. Latwo tu 0 wiadomoéci z calego kraju AR \'a".\)\: ﬂ‘
i o najprzer6zniejsze kradzione dobra. Miasto lezy w poblizu gléwnych szla- v ¥ 113
koéw handlowych. Niewielu jednakze uczciwych kupeéw chciatoby sig w nim osiedlid, o
gdyz Kratas rzadzone jest przez zlodziei. Wiréd mieszkaficéw spotka¢ mozna diabolicznie inteligentnych szubrawcéw,
przebogatych oszustéw, jak i Zalosnych, zdesperowanych barsawianskich nedzarzy.

Zlodziejska metropolia zostala wzniesiona na ruinach dawnej cytadeli, zniszczonej w czasie Pogromu przez Horrory. Zrujno-
wane schronienie, pelne magicznych skarbow i ziemskich bogactw, odkryli po Pogromie poszukiwacze przygéd. Nikt z dawnych
mieszkaficow nie przezyl. Opowiesci o bogactwie przyciagaly coraz to liczniejsze wyprawy. Wszystkie skarby zostaly juz zabra-
ne i §miatkowie odkrywali puste ruiny, pozbawione zaréwno legendarnych bogactw, jak i zagrozen. Szybko wielu bandytéw
osiedlito sie na ich obszarze. Szukali bowiem schronienia na czas pomiedzy kolejnymi napadami i wyprawami. Szubrawcy zacze-
li mie¢ $wiadomosé tego, Ze tworza spoleczno$é. Prawdziwy zarzad miejski powstal jednak dopiero w czasie Wojny Therariskiej.

Na poczatku therafiskiej okupacji wojownicy imperium zazadali przysiggi wiernosci od rzezimieszkow i zlodziei,
ktérzy nazywali ruiny swym domem. Krélestwo Throalu zaczelo organizowaé ruch oporu przeciwko Theranom. Wowczas
adept-Zlodziej zwany Garlthikiem Jednookim zwolal armie skladajaca si¢ z jego towarzyszy zlodziei i wygnal na zawsze
intruzéw z Kratas. Zamiast imperialnego namiestnika, mianowat siebie przywddca miasta. Wypelnia do dzi$ swe obo-
wigzki wyjatkowo sprawnie jak na kogo$, kto doszedt do wladzy w tak niecodzienny sposéb.
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Samolubny charakter zamieszkujacych Kratas przestepcéw nie pozwala miastu w pelni wykorzysta¢ mozliwosdi, jakie
daje polozenie w poblizu szlakéw handlowych. Z tego tez powodu Kratas nie stanowi dzisiaj znaczacej potegi politycznej.
Ruiny cytadeli z latwoscia pormiescilyby 100 000 mieszkaiicéw, mimo to populacja Kratas wynosi zaledwie polowe tej licz-
by. Podejrzliwe bandy zlodziei wciaz przeprowadzaja si¢ z jednych dzielnic do drugich, by nie odkryli ich wrogowie. Tyl-
ko jedna piata mieszkaficow posiada stale miejsce zamieszkania.

Ulice Kratas sa brudne i zaniedbane, podobnie jak kamienne oraz drewniane budynki. Miasto zamieszkane przez dzie-
siatki tysiecy ludzi czesto wydaje si¢ opustoszale, bowiem tajemniczy przestepcy nie lubia pokazywac sie na ulicy. Podroz-
nik moze przeby¢ kilkaset metréw, jadac przez centrum Kratas, i spotkaé zaledwie jedna osobe, ma jednak dziwne wraze-
nie, e setki par oczu obserwuja go z ciemnych bram i zza zamknietych okiennic.

Dziwna lojalnoé¢ wiaze zlodziei z Kratas. Cala swa agresje kieruja przeciwko innym Barsawianom. Wielu uczciwym lu-
dziom moze sie wydaé niezrozumiale, ze przestepcy mieszkaja w Kratas, ale dla nich jest to jedyne miejsce w Barsawii,
gdzie czuja sie wzglednie bezpiecznie.

W mieécie, oprécz niezliczonych zlodziei i najemnikéw, mieszkaja réwniez rzemieSlnicy i handlarze. Stanowia oni grupe
bardziej praworzadnych obywateli miasta. Zyja w ciaglym strachu, obawiajac sie napadéw, ktére prawie nigdy sie jednak nie
zdarzaja. Wola zaé mieszkaé w miecie zlodziei i lekad sie 0 swoje Zycie, gdyz tutaj za swe ustugi dostaja o wiele wicksza za-
Plate. Przestepcy z Kratas zdaja sobie sprawe, Ze ci ludzie potrzebni sa do funkcjonowania miasta i zostawiaja ich w spokoju,
nie mieszajac ich do nieustannych konfliktéw miedzy réznymi dzielnicami. Handlarze i rzemieslnicy musza jednak pozostaé
skrupulatnie neutralni i nie faworyzowad zadnego gangu zlodziei. Niejeden nieostrozny handlarz, ktéry sprzymierzyt sig
z jedna szajka lub stat sie Swiadkiem okrutnego czynu, zakoriczyl swéj Zywot w demnej uliczce ze sztyletem w plecach.

Pewne zdarzenia zdaja sie potwierdza¢ fakt, ze Klucze Smierci obraly Kratas za swa siedzibe. Nikt nie potrafi dowies¢
prawdziwosci tej plotki, lecz kazdy, kto szuka platnego mordercy, zaczyna od Kratas. W miescie dziala takze rozbudowa-
ny czarny rynek, na ktérym kupi¢ mozna tajemnice i najrézniejsze kradzione dobra, a w szczeg6lnosci artefakty magii zy-
wioléw. Szpiedzy na uslugach przywédcoéw miasta sa wszedzie. W Barsawii istnieje trafne powiedzenie gloszace, ze , kaz-
da tajemnica Barsawii jest plotka w Kratas”. Jedynym zabronionym interesem w miescie zlodziei jest handel niewolnikami.

— Z dziennika Shiellena Lesnej Piesni, najstarszego syna drugiego wielkiego rajcy Travaru. Jego cialo znaleziono w zajeZdzie ,Pod Pija-
nym Smokiem”

...Dzi§ wkroczylismy do Kratas, nedznej kryjdwki zloczyricow. Wprost nie moge uwierzyé, Ze przybylem do tego Zalosnego miasta,
gdzie ponure rudery pochylajq si¢ jak kalekie staruszki nad smierdzgeymi uliczkami, i gdzie na kazdym kroku zamiast powietrza wady-
cha si¢ swad zdrady. Mam jednak dtug honorowy do splacenia. Tylko to powstrzymuje mnie od natychmisstowego powrotu do domu
i ojca. Nie moge cofngé si¢ takze dlatego, te moi wynajeci ,towarzysze” z pewnoécig by mnie wéwczas Sledzili i zamordowali, by ogra-
bié z pienigdzy, kidre im obiecalem za pomoc.

Przejechalismy przez zelazng brame osadzong w zmurszatym kamiennym murze pokrytym mchem. Ta prayjemnosé kosztowata nas
10 sztuk srebra od febka. To ja oczywiscie musialem pokryé koszby wejécia do miasta. Brudne ulice Smierdzialy gnijacym jedzeniem.
Ujrzatem bande urwisdw taplajgcych sie w paskudnej strudze, piynqcej posrodku ulicy. Inna grupka zlosliwych bachordw zobaczyla
nas i pobiegta za nami. Jeden z dzieciakow podbiegt i chwyeit sig mojego siodla. Prébowal podciggnqc sig, by usigéc za mnyq, ale puscit
siodto i upadt w Hoto. Obejrzalem si¢ i zobaczylem jak zlodziejaszek Smicfe sig. Parszywa mala bestia krzykngia cos do mnie, lecz nie
dostyszalem co. Jestem pewien, ze mnie okradli: brakuje mi jednej sakiewki miedziakcw. Mam zaledwie tyle pieniedzy, by zaptacic ober-
zyécie, nieprzyjemnemu typowi, kidry patrzy na mnie tak, jakby tylko czekal, az zasne, by mi poderingé gardto.

Ktoé puka do drzwi. Czy to wietrzniak Catulla? Zapewne nie. Skqd miatby wiedziec, Ze przybylem, by splacic swdj diug. Kidz
$miatby preeszkadzac mi o tak poZnej porze?

Zlodziej Garlthik Jednooki rzadzi miastem zgodnie ze swa pragmatyczna natura. Garlthik chetnie dostarcza oddzialow
woijsk, by wspieraé Throal, gdy odpowiada to jego interesom. Réwnie chetnie jednak wysyla swych ludzi, by napadali na
karawany krasnoludéw, gdy przymierze z Throalem staje sie mniej atrakcyjne.

Na terenie miasta 2yje wiele zlodziejskich szajek. Niekidre traktuja miasto jako bezpieczny punkt wypadowy i tupia
okoliczne tereny. Inne ckradaja mieszkaficéw stolicy przestepcoéw. W naturze zlodziei lezy pozadanie tego, co posiadaja
ich sasiedzi. Dlatego tez wyznaczaja granice swego terytorium i nie pozwalaja konkurencyjnym gangom dziala¢ na swym




terenie. Podréznych moga dziwié wojny gangéw toczone o puste ulice, jednakze gwaltowne utarczki maja czesto miejsce.
Dwiema najpoteZniejszymi gangami sa Moc Oka i Pomiot Brochera.

Moc Oka

Najbardziej wptywowym gangiem w Kratas jest organizacja stworzona i kierowana przez Garlthika Jednookiego, sedzi-
wego orkowego zlodzieja. Garlthik posluguje sie nim, by utrzymaé wiadze w Kratas. Sprzeciw wobec wladzy Theran
i handlowi niewolnikami opiera sie na sile gangu Jednookiego. Nikt otwarcie nie sprzeciwia sie Garlthikowi. Wielu jednak
chetnie czerpaloby okrutne zyski z niemoralnego handlu Zywym towarem.

Do Mocy Oka nalezy ponad 1000 elféw i orkow, choé zdarzaja sig tez inne rasy Dawcedw Imion. Garlthik zazwyczaj wysyla
jedna czwarta swych ludzi, by realizowali jego przedsiewziecia w innych czesciach Barsawii. Zawsze jednak zostawia w Kratas
kilkaset wiernych mu osob, by informowali go o sytuacji w miescie. Sa to szpiedzy, ktérzy nie pelnia oficjalnych funkcji w Mocy
Oka, lecz sa niezwykle pozyteczni z powodu swych talentéw do przenikania wewnatrz réznych formacji przestepezych miasta.

Najbardziej wplywowym doradca Garlthika jest Terricia, adeptka Zlodziejka. Méwi sig, Ze jest ona odpowiedzialna za
$mier¢ kilku najbardziej zacieklych przeciwnikéw Jednookiego.

Pomiot Brochera

Najbardziej wplywowym rywalem Garlthika w walce o wladze w miescie jest gang Pomiot Brochera. Kieruje nim Vi-
strosh, byly straznik krwi u boku krélowej Alachii. Jego organizacja prowadzi nielegalny targ niewolnikéw w miescie.
Gang liczy 600 cztonkéw. Kazdy z nich musi zlozyé przysiege wiernoéci Vistroshowi. Do Pomiotu Brochera nalezy wielu
mordercéw. Nieliczni, ktdrzy oémielaja sie sprzeciwié gangowi, rzadko uchodza z Zyciem.

TRAVAR

Travar jest oddalony o 22 dni marszu lub 13 dni jazdy od Throalu. Zeby tam dotrzeé, nalezy ustawié sekstans Shantai
na Throalu, a punkt A astrolabium na Urupie. Wéwczas punkt & bedzie wskazywal Travar. Podréznik musi podazaé w kie-
runku Raggoka o zachodzie slofica.

Travar jest pieknym miastem pelnym l$nigcych bialych, budynk6w, wiez i iglic. Jest jedynym z wszystkich miast Barsa-
wii, ktére zachowato swa urode i chwale sprzed Pogromu. Z3ote dachy budynkoéw odbijaja §wiatlo stoneczne na wszystkie
strony §wiata. Dzieki temu, Ze lezy nad rzekq Byroza, miasto ma dostep do handlowych osad t'skrangow na Wezowe] Rze-
ce, jak i do krélestwa Throalu. Nieduza odlegloéé dzieli je od Morza Smierci i dzungli Serwos, dzieki czemu z latwosdia
moze zdobywaé zaréwno magiczne, jak i zwyczajne surowce. Travar buduje wigkszosé statkéw powietrznych w Barsawii,
a jego flota sklada sie z czterech galer i sze$ciu drakkaréw. Mieszkaricy tego najbogatszego po Throalu miasta prowingji
Zyja dostatnie i wygodnie dzieki rozwinieternu handlowi i madrym przywédcom.

O whadcach Travaru

Travarem rzadzi rada trzech rajeéw. Kazdy z czlonkéw rady wybierany jest na trzy lata. Co roku jeden z nich ustepuje
z urzedu. Kandydat, ktory pragnie zaja¢ jego miejsce, musi znalezé rycerza, kidry bedzie reprezentowaé go w turnieju zwa-
nym Wielka Gra. Urzednik, kt6ry chce piastowaé swéj urzad przez trzy kolejne lata, musi miec rycerza, ktory wygra dla
niego kolejne turnieje. Rajcy czesto traca swe stanowisko w wyniku przegranego turnieju, lecz odzyskuja je rok poZniej.

O szczegpinych cechach miasta

Wielka Gra to jeden z najbardziej charakterystycznych zwyczajéw Travaru, Co roku grupa czarodziejéw zwana Rada Pie-
ciu wymysla zdumiewajacy turniej z dzikimi bestiami, magia, zagadkami i pulapkami. To $wieto trwa ponad dwa tygodnie.
Mieszkancy Travaru gromadza sie wokél wielkiej areny w $rodku miasta. Liczba miejsc jest ograniczona i wladzom miasta
nigdy nie udaje sie zapanowac¢ nad sprzedaza biletéw. Zawsze gére biora przekupstwo, zlodziejstwo i zawyzanie cen. Za-
klady i gry pieniezne naleza do kultury Travaru. Dlaczego miatyby zostaé wylaczone z tego ceny biletéw na Wielka Gre?

Osoby, ktére pragna zostaé rajcami, musza wynajaé rycerzy, ktérzy beda reprezentowaé ich w Wielkiej Grze. Co roku
kandydaci wybieraja swych rycerzy na wiele miesiecy przed turniejem i spedzaja wiele czasu na trenowaniu ich. 53 to
z reguly adepci, bowiem Rada Pieciu wymysla trudne konkurencje. Nikt nie potrafi przewidzie¢, jakie umiejgtnosci beda




mieszkatem w TRa-
VARZE PODCZAS WIEL-
Kie) Gry 1 BYkem
sSwiADKLIEM wieku
NMEezwyKiych zaoa-
GAarXl. Na wkasMe oczy
widziakem walki
PROWADZOMNE ZA PO-
OCy DZIWNYCH BRO-
N1 MAGICZNEGO PO-
chodzenlA

1 OGLADALEM WALCZA-
cycb dosiadajacych
wielkich, Ttustych
SWIKL, paTRZYEEM MNaA
ZMAGANLA NA DLu-
G1Ch kKLodach prze-
RZUCONYCh NAD
pRZepasclaml wypek-
NIONY WRZACH La-
Wa, CZERPANA Z (DO-
RZA SOMIERCL WYSCIGL
PO zawikych LABIRYN-
TACh. ZBUDOWAMYCD
Ze SCI1AN OGMNILA, GRY
STRATEGICZNE,

W KTORYCD GRACZE
BYLL PIONKAML NA
OLBRZYMIE) PLANSZY,
KonKuRrsy zagadek.
SPRAWDZIAMNY WY®M2A-
GAJACE 0D ZawOoOMI-
kKOw utoZeNia Na PO-
CZEKANLU PLESNIL NA
ZADANY TEMAT L Wie-
Le tnumyeh atrakon,

— (INERROX

przydatne w tegorocznym turnieju. Z tego powodu kandydaci wybierajg zazwyczaj kilku ryce-
rzy, ktérzy posiadaja szeroki zakres umiejetnogci. :

Rycerze zmagaja si¢ z zagadkami Rady Pigciu i walcza migdzy soba przez dwa tygodnie bez
przerwy. Tlum zawsze raduje sie z trudnych zadaf do pokonania, a oZywia sig szczegdlnie
wtedy, gdy rycerze musza zmierzy¢ sig z ponizajacymi zadaniami. Co roku takich nie brakuje.

Wynik turnieju nigdy nie jest zwiazany z rozlewem krwi. Trudno jednak powstrzymaé nadpo-
budliwych rycerzy od zranienia lub zabicia przeciwnika w czasie turnieju. Wielka Gra doprowa-
dza bowiem czasami do tego, ze w rywalizujacych ze soba rycerzach budzi sig krwawy instynkt.

Co roku przynajmniej 50 0s6b ubiega sig o stanowisko rajcy. Tylko bogaci obywatele Trava-
ru moga pozwoli¢ sobie na wynajecie rycerza do Wielkiej Gry. Cena, jaka nalezy za'p}acié, nie
odstrecza jednak nikogo. Rajca jest bowiem niezwykle wplywowym czlowiekiem, zajmujacym
sie podatkami i handlem. Na tym stanowisku nietrudno pomnozy¢ swa fortune trzy- lub czte-
rokrotnie w ciagu roku.

Okolo 150 adeptdéw zapisuje sie co roku do turnieju. Miejskie prawo nie omieszkalo nie wyko-
rzystaé takiej okazji. Przepis o wyborze wielkiego rajcy méwi o tym, Ze kazdy zapisany rycerz
musi by¢ gotowy w kazdej chwili stuzy¢ miastu. Oznacza to, Ze miasto ma do dyspozycji praw-
dziwa armie utalentowanych bohateréw, gotowych broni¢ jego intereséw. Adepci oplacani sa
przez kandydatéw, dzieki czemu Travar nie musi utrzymywacé regularnej armii. Nawet krysztalo-
wi tupiezcy i orkowi nomadzi niechetnie atakuja tak dobrze bronione miasto.

W Travarze zyje 95 000 ludzi. Nickt6rzy sa tak bogaci, Ze moga spaé w zlotych szatach, inni
nocuja w rynsztokach, a ich jedynym dobrem jest stomiana mata. Nigdzie indziej w Barsawii
nie zgromadzilo sie tak wielu handlarzy i rzemiesInik6w. Tutaj nawet wiréd ubogich moze
spotkaé wielkie talenty, ktére nie zdolaly wybié sie na rynku.

Jak wszyscy zamozni ludzie, mieszkaficy Travaru pragna pokoju. Niestety, tylko najbardziej
bogaci moga zawiera¢ pokdj i to oni ustalaja jego warunki. Czesto wydaje sie, ze cierpia na
tym najbiedniejsi. Mimo bliskich stosunkéw z Throalem, rajcy wciaz utrzymuja oddzielne rza-
dy miasta. By¢ moze dzieje sig tak poniewaz wielu mieszkaficow nie godzi sie na wprowadze-
nie egalitarnego prawa Varulusa IIL

Ludno$¢ Travaru to przede wszystkim kupcy. Potrafig sprzedaé, dostarczy¢ lub kupi¢ co-
kolwiek, poki wierza, ze robia na tym Swietny interes. Energicznodé mieszkancow jest zarazli-
wa. Wedrowiec, ktéry wkracza do Travaru nagle zdaje sobie sprawe, ze wydluza krok. Nagle
ma wrazenie, ze musi co zalatwi¢ i lepiej by bylo, gdyby nikt mu w tym nie przeszkadzal.
Tak dziala cudowna iluzja Travaru: kazdy sadzi, Ze jest kim§ wielkim, zdolnym do legendar-
nych czyndéw. Niewazne, Ze takich ludzi w miescie jest tak naprawde kilku.

URUPA

Urupa jest oddalona o 23 dni marszu lub 15 dni jazdy od Throalu. Zeby tam dotrzeé, nalezy
ustawi¢ sekstans Shantai na Throalu, a punkt & astrolabium na Powietrznej Przystani. Wow-

czas punkt y bedzie wskazywal Urupe. Podréznik musi podazaé w tym kierunku, za Chorrolisem o péinocy.

Urupa lezy nad morzem Aras, niedaleko Wezowe]j Rzeki. Jest jedynym w swoim rodzaju miastem Barsawii. Zostala za-
lozona 90 lat temu, tuz po zakoficzeniu Pogromu. Jest wiec stosunkowo mioda.

Miasto zaloZyli mieszkaricy siedmiu malych kaeréw i cytadel, leZacych na wybrzeiu Aras, wierzac, Ze w ten sposob be-
da bezpieczniejsi. Kazda spolecznos¢ doszla do takiego wniosku niezaleZnie od siebie w czasie Pogromu. Po zakoriczeniu
najazdu Horroréw wszyscy wyruszyli na pétnoc. Pragnac obrac korzystne miejsce dla noweg,o miasta zdecydowali zalo-
zy¢ je na wybrzezo morza i w poblizu Wezowej Rzeki. Ta lokalizacja okazala si¢ bardzo udana.

Miasto lezy pod wysokim, stromym klifem na pélwyspie miedzy brzegiem Wezowej a Rzeki a morzem Aras. 450-me-
trowa przepasé odstrasza najezdZcéw z gory, a 6-metrowe mury z piecioma straznicami zniechecaja wszystkich pozosta-
tych. Cze$¢ z liczacej 2000 zolnierzy straiy miejskiej stuzy na powietrznych statkach, wchodzacych w sklad floty Urupy:




trzech galerach i pieciu drakkarach. Czes¢ z tych statkéw stuzy réwniez jako jednostki handlowe, jednak piec jest zawsze
zakotwiczonych przy poludniowym murze miasta, nieopodal stoczni.

Urupa posiada réwniez pie¢ morskich statkéw, stuzacych zaréwno jako jednostki handlowe, jak i wojenne. Miasto
utrzymuje regularne rejsy do osad lezacych wzdiuz wybrzeza Aras. Statki ptywaja zaréwno do miejscowoéci lezacych na
terytorium Barsawii, jak i wzdluz nie zbadanego brzegu morza Aras.

O whadcach Urupy wm

Urupa rzadzi Siedmioosobowa Rada Miejska, TR
stworzona przez zalozZycieli miasta. Pierwsza rada I L
skladala si¢ z przywodcow siedmiu wiosek i osad, Y
ktére stworzyly miasto. Co dwa lata rada wybiera T
wielkiego rajce, przywddce, ktéry ma nadzorowaé 5
dzialalno$¢ rajcdéw. Po zakoficzonej kadencji rada 5
moze wybra¢ wielkiego rajce na nastepna kadencje.
W sklad rady wchodza tylko wyjatkowi ludzie, wiec
wielki rajca rzadko kiedy traci swoje stanowisko.
Wigkszosé wielkich rajeéw rzadzi dozywotnio. Czasa-"
mi jednak w wyniku politycznych lub finansowych
naduzyé, tudziez z powodu obrazy innego czlonka rady,
wielki rajca traci zaufanie rady i zostaje odwotany. & { - e
Obecny wielki rajca, kobieta zwana Fellidra Jer, pia- i il ‘
stuje swe stanowisko od oémiu lat i pozostaje wciaz popularna wéréd mieszkaricow Urupy.

— Z dziennika Lorana Czerwonego Kamienia, 1506 TH

.rzeka wila sig wiréd skat, a my zblizaliémy sig do Urupy. Ujrzeliémy miasto wtulone migdzy brzeg morza Aras i Wezowq Rzeke.
Nusz parostatek zalreymat sig po stronie Wezowej Rzeki, tam gdzie t'skrangi wyladowujg swe towary. Patrzqc w kierunku miasta mo-
glismy dofrze¢ morskie slatki, zakolwiczone w dokach po drugiej stronie Urupy.

Przeszlidmy przez sam Srodek migsta, az dotarlismy do morza. Doki byly tak samo ruchliwe jak te na WeZowej. Stato tu wiele stat-
kéw morskich. Niektére miaty bartdérg Urupy, lecz inne nosity nie znane nam barwy.

Ujrzelismy duzq karawane, kidra zmierzala w naszym kierunku, najwyrazniej podgzajgc do dzielnic mieszkalnych. Na jej czele szedt
strojnie odziany olbrzymi obsydianin. Ustugiwalo mu tuzin pachotkdw. Wraz z towarzyszami obserwowalismy, jak orszak oddalal sig

w glgh miasta. To, pormysielismy, musi byé wphywowy oywaiel miasia.

Przymierze zawarte miedzy kaerami w celu utworzenia miasta sprawia, ze jest ono jedyne w swoim rodzaju w Barsa-
wii. Wiekszos€ ludzi z kaeréw byla nieufna wobec napotkanych wedrowcow. Potrafili sttumic swoja niecheé do obcych
tylko pod grozba $mierci i pod pretekstem wiedzy, Ze potrzebuja rak do pracy, by odbudowaé miasta i osady. Ludzie
z Urupy wyszli spod ziemi zdecydowani odnalez¢ podobnych sobie i wspélnie zbudowaé bezpieczne osiedle. Rasy Barsa-
wii nigdy nie okazaly sobie tak wielkiego wzajemnego szacunku. Jedynym wybuchem solidarnosci byla Wojna Therariska,
podczas ktorej wszyscy walczyli, by odeprzeé najezdzce.

Z racji swej lokalizacji Urupa jest jednym z niewielu miast, do ktérych przybywaja goécie spoza Barsawii. Statki handlo-
we przyplywaja tu zza morza Aras dwa razy do roku. Za kazdym razem przywoza do prowingcji nie znane skarby.

Krdlestwo Throalu zdecydowalo ostatnio wysta¢ posiow do luddw zyjacych za morzem Aras. Throalczycy majg nadzieje skontaktowac
sie z ludnoscig spoza Barsawii, ktdra nie znajduje si¢ pod wphywem Theran. Krol Varulus ma nadzieje, Ze uda mu sie przekonad ich do
zawarcia przymierza z Throalem. Pragnie takze dowiedzied sig, jak uchronili sig przed Horrorami w czasie Pogromu. Krdlewscy czaro-
dzieje szczegdlnie interesujq si¢ tym, jak Pogrom wplyngl na inne ziemi i cheieliby poznaé sposoby ochrony nie wymyslone przez Theran.

— Kern Czerwonoreki




Vivane lezy w odleglosci 49 dni marszu lub 29 dni konnej jazdy od Throalu. Aby tam dotrzeé, nalezy utozyé sekstans
Shantai na Throalu i ustawi¢ punkt ® astrolabium na Smoczych Gérach. Wowczas punkt 8 bedzie wskazywat Vivane,
Podréznik dojdzie do miasta, jesli bedzie podrézowat w kierunku Dis o wschodzie storca.

Vivane znajduje sie w poludniowo-zachodnim zakatku Barsawii i stanowi najwiekszy podbéj Thery.

Dziesiatki lat temu bylo to najpiekniejsze miasto prowincji. Wladcy Vivane zdecydowali sie oddaé je w rece wroga,
gdy Theranie najechali na Barsawie. Mieli nadzieje, e w ten spos6b mieszkaricy zatrzymaja przynajmniej czes¢ bogactw




i swobdd, jakimi cieszyli si¢ przed wojna. Zachwyceni pieknem jaskrawo niebieskich iglic i zlotych koput miasta oraz je-
go zamoznoscia, Theranie oglosili Vivane swoja nows prowincjonalna stolica. Wprowadzili handel niewolnikami. Jaskra-
we bazary szybko wypelnily sie niewolnikami sprowadzonymi z calej Barsawii.

W czasie Wojny Theraniskiej Vivane stanowilo pierwszoplanowy cel. Znajdowato si¢ tu centrum therariskiego handlu
niewolnikami i mieszkalo tam wielu waznych urzednikéw. Wiele statkow powietrznych uzbrojonych w ogniste dziata to-
czylo bitwy o Vivane. Piekno miasta ucierpiato, gdyz wiele wiez i iglic zostalo zburzonych. Istniejace w miescie podziemne
organizacje popieraly wojne powietrzna i Theranie zostali wygnani z miasta.

Miasto cieszylo sie krétkim okresem niepodlegtosci 60 lat temu. Theranie jednak nie mogli pogodzi¢ sie z tak dotkliwa
stratg i odzyskali kontrole nad miastem. Wiedza jednak, ze ich wladza nie jest powszechnie akceptowana. Gubernator Ky-
pros $cisle kontroluje rzad marionetek, ktéry dowodzi miastem. Fanatycznie wierna Therze milicja obywatelska patroluje
ulice Vivane i dlawi wszelkie zalazki buntu. Penujgcy, latajacy statek gubernatora Kyprosa, czesto stacjonuje w miescie.
Wielu innych wptywowych Theran takze czesto odwiedza prowincjonalna stolice, uwazajac ja za wlasnosé imperium.

Po Wojnie Therariskiej zostal odbudowany tylko maty fragment miasta. Nazwano go Dzielnica Theraniska, poniewaz
odrestaurowano go dzieki funduszom imperium. Mieszkaja tam wylacznie Theranie i najbardziej oddani im Barsawianie.
Od reszty miasta uprzywilejowana dzielnice oddziela mur. Mozna do niej wejéé tylko jedna brama, pilnie strzeZona przez
milicje miejska. Kazdy, kto przebywa na terenie Dzielnicy Therafiskiej bez przepustki, moze minionej wtracony do lochu
lub nawet skazany na §émieré.

Reszta miasta stanowi mieszaning solidnych, dobrze zbudowanych budynkéw i ruin wiezyczek, iglic 1 doméw. Gruz
zostal uprzatniety dawno temu, lecz niektére ruiny weiaz stoja, stanowiac parodie ich bylej urody.

W Vivane mieszka 95 000 ludzi, wéréd ktdrych 20 000 to niewolnicy. Miasto nie posiada zadnych statkéw powietrz-
nych, bowiem Theranie wola nie dawaé mieszkarnicom dostepu do potegi. Drogi wjazdowe do miasta sa ciagle patrolowa-
ne, a milicja miejska obserwuje znanych podzegaczy.

Flotki glosza, ze podziemny ruch oporu powstaly w czasie Wojny Theranskiej wciaz dziala. Jego przywédcy i cztonko-
wie s3 jednak tak dobrze ukryci, ze Theranie nie sa w stanie ich odnalezé.

— Z dziennika Thysela, adepta zlodzieja

..Okras¢ Plochliwe Pidrke i zy¢ dostatecznie dhugo, by o fym opowiedzie¢! Cdz za chwalebny czyn! Samege Pidrka, co prawda, nie ma
sig co obawiad, ale jego straznicy nalezq do najbardziej niebezpiecznych ludzi, o ktérych styszalem. Majq ostre widcznie, a czasami nawet pa-
re bystrych oczu i nietepy mozdzek. Na szczescie dla mnie wigkszo$¢ jest sztyuma jak kije od szezotek. Ach, cudownie jest byé zlodziejem.

Caly ranek spedzilem wiokgc sie migdzy Dzielnicq Theran a centrum Vivane, majge nadziefe, ze namierze jakiegos ptaszka. Niewielu
Theran wynosi jeszcze pienigdze poza Dzielnice. Zdaje sig, 2e nawet oni mogq po odpowiednio dhugim czasie nabraé rozsqdku. Noszq
gotdwke tam, gdzie mogq ja wydaé na czystych ulicach, wérdd écian z biatego marmuru o blekitno-ziotych wiezach i iglicach. Dia The-
ran nie ma balaganu, gruzu i brudu. Zostawiajq to nam, plugawym Barsawianom. Mialem nadzieje, ze jakis przybyly niedawno han-
dlarz zechce odwiedzic [ego Wielmoinosé (hal) therariskiego gubernatora-kukietke. Szczeéliwiec ze mnie: po godzinie pojawit sig sam
Plochliwe Pidrko. Byt otoczony zbrojnymi Theranami i nidst wielkg skdrzang sakwe. Z powodu straznikéw nalezato jednak postepowac
ostroinie. Mimo to nie moglem oprzec sig pokusie. Uzywajqc mej zlodziejskiej magii zaczqlem sledzié Pidrko i jego towarzyszy, kroczqc
bezgiosnie po nierdwnym bruku. Doszli do jednego z nielicznych sklepdw poza odbudvwanym murem. Okazalo sig, ze to winiarnia. Je-
den ze strainikdw potkngt si¢ o kamiert { wiwczas zdecydowatem sig dziatac. Chivycitem torbe. Zanim Piorko zdat sobie sprawe, Ze nie
$ciska jej w reku, bylem juz daleko. Gdy podniesli wrzask, siedzialem juz w swym ulubionym zajezdzie ,Pod Cuchngcym Krasnolu-
dem” i przepijatem swoj tup.

No i kto mdwi, Ze nie mozna zarobi na Zycie w Vivane?

O wladcy Vivane

Zgodnie z barsawiariska tradycja, Vivane rzadzi rajca: Szacowny Quarique Niezlomny. Niezadowoleni z theraniskiej
okupadji nazywaja go Plochliwym Piérkiem, bowiem jego wiladza ma taka wage, jak pierze. Mianowat go dziesieé lat temu
gubernator Kypros. Quarique udaje, Ze rzadzi miastem. Jedyna decyzja, ktéra podejmuje bez zgody therafiskiego wiadcy
jest wybér darh skladajacych sie na jegopositkow.




O ZIEMI | REGIONACH BARSAWII

Miatem opowiedzie¢ o podrdzowaniu po Barsawii, lecz mistrz Merrox zdecydowat, Ze powinienem zajgc sie takze opisaniem samef krai-
ny. Przyznaje, te na poczetku miatem waipliwosci co do trafnodci tej decyzji. Poniewai jednak oba tematy byly zblizone, zdecydowatem
sig podjac tego wyzwania. W koricu moze istnieje jakis powdd, dla kiSrego wiasnie Merrox jest mistrzem komnaty rejestréw...

W Barsawii znajduje sig wiele strasznych i pieknych miejsc. W moim sprawozdaniu zdecydowatem sig opisac te z nich, ktdre sg najcze-
éciej wymieniane przez podréznikéw jako warte wwagi. Sam takze zwiedzilem wiele z nich, podczas moich podrozy majgcych uzupelnic

materialy do tego dziela. Musz¢ jednak przyznad, ze takie zycie nie jest stworzone dla mnie i z radoscig powitatem powrdt w domowe
pielesze. Oprdcz wiasnych doswiadczeri, skorzystalem takie z opissw podrdzy, pozostawionych przez wielu poszukiwaczy przygdd.
- Pokornie podane do wiademosci czyteinika przez Thoma Edrulla, archiwiste i skrybe komnaty rejestrow.

Wiekszo$¢ dzikich terenéw wchodzacych w sklad Barsawii nie zostala odwiedzona od czas6w poprzedzajacych Po-
grom. Ten rozdzial zawiera wiadomosci o klimacie, uksztaltowaniu powierzchni, faunie, florze i krajobrazie. Skorzystalem
z wielu 2rédel, takze ze starszych opiséw, dotyczacych ziem, ktére nie zostaly odwiedzone po Pogromie przez wspélcze-
snych podréznikéw. Niestety, nie bedziemy nic wiedzieé o tym, jak owe regiony wygladaja obecnie, péki dzisiejsi poszuki-
wacze przygéd nie dotra do nich i nie dostarcza nam §wiezych informacii.

O KRAJOBRAZIE | KLIMACIE

Wieksza czesé terytorium Barsawii pokrywaja pagorkowate wyiyny, plaskowyze i niskie gory, sprawiajac, Ze krajobra-
zy naszej prowincji sa zawsze piekne i nieraz przejmujace. Te pofalowana kraine przecina kilka wyjatkowo wysokich faf-
cuchéw gérskich, jak na przyklad Géry Throalskie i Léniace Szczyty wznoszace sig 4 500 metréw nad poziomem morza.
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Wzgdrza maja wysokoéé okoto 800 metréw nad poziomem morza, a plaskowyze i nizsze géry

osiagaja od 900 do 1200 metréow.Potrzeba ciaglej wspinaczki i przedzierania si¢ przez geste za-
roéla utrudnia znaczaco podrézowanie. Nieliczne ukoficzone drogi Barsawii biegna w gore

i w d6l wzgdrz i omijaja plaskowyze i gory, sprawiajac ze nawet wedréwka oznaczonymi szla-
kami nie nalezy do tatwych.

Tuz po zakoficzeniu Pogromu w Barsawii nie byto zadnych roélin. Z tego powodu nastepo-
waly czeste i gwaltowne zmiany temperatury i opadéw. Ten stan rzeczy ulegl zmianie dopie-
ro, gdy ludzie zaczeli wychodzi€ spod ziemi i za pomoca magii w bardzo szybkim tempie po-
mogli roélinno$ci prowingji odrodzié sie. W dekade po zakoficzeniu Pogromu kraina miata juz
unormowany klimat umiarkowany z rozsadnymi opadami.

Srednie opady w Barsawii to od 100 do 150 cm. Na potudniu sa one wieksze, a obszar ota-
czajacy Morze Smierci cierpi nieustajaca susze. Wickszoé¢ opadéw wystepuje w pierwszych
szeéciu miesiacach roku.

O FLORZE | FAUNIE

Wiekszogé terytorium Barsawii pokrywaja sawanny, dzungle i lasy. Malo kto Zyje w bezpo-
érednim sasiedztwie puszcz. Wiekszos¢ naszych miast i wiosek znajduje sig na réwninach lub

na pagorkowatych wyzynach, gdzie mozliwa jest uprawa roli.

O SAWANNACH

Rozlegle niziny Barsawii porastaja geste i wysokie trawy. W czasie pér deszczowych niziny sa zalewane przez powo-
dzie. Sporadycznie rosna tam karfowate drzewa, przypominajace bestie wystawiajace dlugie szyje do slofica. Podrézowa-
nie po sawannie w bezchmurny stoneczny dzien jest wspanialym do$wiadczeniem. Gleboki blekit nieba i chlodny wiatr




przeczesujacy trawy koi umyst. Co wiecej, przemierzanie terenéw trawiastych jest latwiejsze od przedzierania sie przez
splatane zarosla dzungli. Ze wszystkich stron dobiega brzeczenie owadéw. Uwazny podréznik moze takze czasami do-
strzec Zwierzeta: weze, gryzonie, a czasem i wigksze bestie, jak lwy i tygrysy.

W czasie suchych miesiecy pasterze wypasaja swoje stada na trawiastych obszarach. Wéwczas czesto mozna zobaczy¢
unoszace si¢ w dali struzki dymu, oznaczajace obozowiska pasterzy. Ludzie ci musza stale pilnowaé swych stad przez zlo-
dziejami, ktorzy mogliby ukrasé bydlo, a takze przed drapieznikami czyhajacymi na tatwy tup, ktérym pragna nakarmic
swe miode,

W czasie pory deszczowej podrézowanie po sawannie staje sie ucdiazliwe, Z kazdym krokiem ludzka stopa lub kopyto
wierzchowca zaglebia sig na kilkanascie centymetréw w przesiakniety deszczem ziemig. Czasami podréznicy zapadaja sig
az po kostki w bloto i wode. Wéwczas trzeba konieczne prowadzi¢ wierzchowea,
bowiem kot lub mul nie zdotalby pokonaé bagna z czlowiekiem na
grzbiedie. Lezace, przesiakniete woda lodygi traw, mocza ubranie
podréznego. Uciazliwa wedréwka przez blotniste obszary w czasie
ulewy, w przejmujacym zimnie, moze sprawic, Ze czujnosé
podréinego oslabnie i stanje si¢ on latwa ofiara dla wyglodniatych
drapieznikéw lub przemieszczajacych si¢ po sawannach band
orkowych nomaddw.

O DZUNGLACH | LASACH

Archiwalne Zrédla opowiadaja o lasach sprzed Pogromu,
w ktérych wysokie drzewa o szerokich lisciach nie dopuszczaly sto-
necznego $wiatta do podioza i przez to uniemozliwialy powstanie krza-
k6w i zarosli. W dzisiejszych lasach pelno jest gestych krzakéw i zarosli,
potrzebujacych slofica lub radzacych sobie bez niego. Uzyskano to dzieki
kombinacji magii, ludzkich wysilkéw, pomysinych okolicznoéci i natural-
nego wzrostu roslin. Po Pogromie w lasach Barsawii wytworzyla sie nie-
zwykle bogata fauna i flora. Czarodzieje, glosiciele i inni badacze tocza
niekoficzace sie dyskusje o tym, co spowodowalo taka eksplozje zycia.
Do tej pory nie ustalono wspélnego stanowiska.

Roélinnoéé laséw i dzungli sktada sie z bardzo réznorednych roslin:
pnaczy, krzakéw i drzew. Najwyzsze drzewa, mogace osiagac nawet 90
metréw, wystgpuja sporadycznie. Sklepienie lasu tworza gesto rosnace
drzewa o wysokosci 30-60 metréw, ktore nie przepuszczaja promieni stonecz-
nych i sprawiaja, Zze podloze jest niewidoczne dla zal6g latajacych okrgtéw
i skrzydlatych stworzef.

Najnizsze drzewa sg wysokie na 15-25 metréw. Ich galezie, pedy i korony tworza z pozoru nieprzenikniona platanine,
czesto siegajaca az do ziemi. Po niektérych puszczach moga przemieszczad sig swobodnie cale grupy wedrowcdw, a w in-
nych miejscach gaszcz jest tak gesty, Ze pnacza i liany potrafia ukry¢ osobe stojaca zaledwie o krok dalej.

Bardziej wilgotne, poludniowe zakatki Barsawii porosnicte sa gestymi dzunglami, w ktérych dominuja drzewa o sze-
rokich, jasnozielonych lisciach i drzewiaste, kolczaste pnacza i liany, ktérych barwne kwiaty kwitna przez caly rok. Zy-
wotne pnacza oplataja drzewa i wija sie pomiedzy nimi, czesto nawet na odleglosé kilku dni jazdy konnej. Wilgotnoéc
pobudza takze wzrost mchu, ktéry zwisa z wszystkich drzew i ro$nie na martwych roélinach. Réznorodnoé¢ roslinnosci
w tych dzunglach jest oszalamiajaca; glosiciele Jaspree twierdza, ze mozna znaleZé tysiace gatunkéw roslin i zwierzat
podczas jednego dnia jazdy. W niektérych zakatkach roglinnosé jest tak gesta, e trzeba przerabywac sobie droge przez
splatane liany. Nadzwyczaj bogata roélinnos¢ sprawia, ze do ziemi dociera tylko dziwne, ciemne, szarozielone swiatto.
Dzigki temu wedréwka przez dzungle o kazdej porze dnia odbywa si¢ w osobliwym, oniesmielajacym swiecie cieni
i niezwyklych barw.




Inne czeéci laséw Barsawii tatwiej jest przebyé, lecz nigdzie nie ma wyznaczonych szlakéw. Gdy tylko wedrowiec
przedrze sie przez gestwine las natychmiast zaczyna zarastaé powstala $ciezke. Czasami plamy $wiatta dziennego, bly-
szczace plomienie tak jasne jak zywy ogien pochlaniajacy puszcze, oznaczaja miejsce, kt6redy ktos kiedys sie przedart
przez busz.

Gesta ro$linnos¢ sprawia, Zze dzungla stanowi niebezpieczny zakatek dla Dawciw Imion i wszelkich naturalnych stwo-
rzen. Wielkie drapiezniki czgsto czaj sie w galeziach wysokich drzew, nad Sciezkami lub w cieniu zarosli. Powietrze roz-
brzmiewa épiewem ptakéw i buczeniem owadéw, a od czasu do czasu rozlega sie ryk jakiegoé drapieznika, ostrzegajacy
zblizajacego sie podréznika lub odganiajacy padlinozercéw od zdobyczy. Jedyny przyjemny akcent podczas podréZy
przez dzungle Barsawii stanowi temperatura: rzadko kiedy bywa goraco, a podczas pory deszczowej potrafi nawet by¢
chiodno. W otoczeniu wielkich drzew, wedrowiec z latwoscia znajdzie suche miejsce do przeczekania ulewy.

Farmerzy i pasterze z calej Barsawii zaczymnaja sie osiedlac na obrzezach laséw i dzungli, Scinajac drzewa, karczujac pna-
cza i liany, aby przygotowa¢ ziemie pod budowe doméw, spichlerzy i aby w ten spos6b zyskac troche miejsca na uprawy.
W ramach tej pracy zawsze jednak tworza obszar graniczny miedzy osadami a gestwina lasu, chcac uniknag nieprzyjem-
nych niespodzianek ze strony drapieznikéw lub, co gorsza, potworéw czajacych sie w zielonych cieniach puszczy.

O ZWIERZETACH BARSAWI

W sklad barsawianskiej fauny wchodza mate zwierzeta, takie jak myszy czy zaby, ktére latwo spo-
tkaé praktycznie na calym obszarze krainy. Zwierzeta bardziej niebezpieczne sa z reguly
trudniejsze do zauwazenia. Czasami przepuszcza wedrowca bez szkody, tak ze nawet
nie zda sobie sprawy, e byt obserwowany. Na innego podréznika rzuca sie z zasko-
. czenia i dotkliwie poranig lub nawet zabija. :
Wiekszosé zwierzat w Barsawii nie stanowi niebezpieczefistwa dla podrozujace-
go. Atakuja one tylko wéwczas, gdy czuja sie zagrozone. Stworzenia te — na przyklad
weze, malpy, leniwce, pawie, dziki, papugi, sokoty, Z6twie, mréwkojady itd. — sa niema-
giczne. Inne zwierzeta, magiczne lub nie, moga okazaé sie bardziej uciazliwe. 53 nimi na
przyklad Iwy, tygrysy, nosorozce, niedZwiedzie, dzikie psy, gryfy, olbrzymie weze, leopardy
itd. Najwiekszym zagrozeniem sa jednak wciaz Horrory, ktore pozostaly w Barsawii. Jak
wszyscy wiemy, nie dysponujemy skutecznymi §rodkami obrony przed nimi.

O MORZACH | SZLAKACH WODNYCH

Uwzglednienie mérz w opisie Barsawii moze wyda¢ si¢ dziwne, lecz nalezy uswia-
2 domic sobie, Ze duze zbiorniki wodne, jak Morza Aras i Selestrefiskie, wplywaja zna-
czaco na klimat i handel naszej krainy. Czterema gléwnymi zbiornikami wody w Bar-
sawii s3: morze Aras, Morze Selestrefiskie, Wezowe Jeziora i Wezowa Rzeka.

O MORZLI ARAS

Morze Aras, znajdujace sie na wschodniej granicy Barsawii, jest duzym stonowodnym oceanem, siegajacym daleko poza
granice prowincji, az do nie znanych ziem. Nieopodal Urupy, jedynego znaczacego miasta na brzegu, wpada do morza
Srebrna Struga, najwiekszy doptyw Wezowej Rzeki. Wzdluz linii brzegowej, na poludnie od Urupy, lezy jeszeze kilka
mniejszych osad i wiosek. Handlarze z Barsawii i zza morza czesto odwiedzaja Urupe i okoliczne osiedla.

Aras potrafi wzburzy¢ sie bez ostrzeZenia. Sztormy, czasami magiczne, powstaja na otwartym morzu. Gdy dotra do la-
du, sieja zniszczenie wérdd ludzkich osad.

W érodowisku morskim rozwija sie takze bujne Zycie zwierzece. Wystepuja tam takze stworzenia magiczne i Horrory,
zyjace pod woda. Relacje ze spotkaf z takimi potworami sa nieliczne. Ci, ktorzy zamierzaja podrézowaé droga morska,
musza liczy¢ sie z tym, ze po odbiciu od brzegu czeka ich wiele niebezpieczefistw.




— Z dziennika Lorana Czerwonego Kamienia, 1506 TH

..Juz po pieciu dniach spedzonych w Urupie moi towarzysze i ja zostalimy zatrudnieni przez kompanie handlowq. Dziwnym tra-
fem byta to Kompania Handlu Lgdowego, nalezqea do obsydiandw, ktdrych spotkalismy pierwszego dnia naszego pobytu w miescie.

Nasi nowi pracodawcy wystali nas w morskq podréz statkiem przez morze Aras do matego miasta na jego zachodnich brzegach.
Mielismy pomagac zalodze w czasie rejsu i stuzyc jako straz w czasie negocjacfi handlowych. W drugg noc naszej pigciodniowej Zeglugi
pijany marynarz, zataczajacy si¢ po pokladzie, potkngl sie i wypadt za burte. Cala zaloga, zaslarmowana krzykami mezczyzny, wybie-
gla na poktad. Kio§ rzucil nieszczesnikowi ling, by weiggnac go z powrotem na statek. Kilku marynarzy chwycilo za sznur i niebawem
glowa topielca unmurayla sie z morskief toni. Wydawalo sig nam, ze wszystko zakoticzy si¢ pomysinie, gdy nagle 2 wody wylonila sig
wielka macka i chwycita marynarza. Zaczgt potwornie wrzeszczed, rozrywany przez line i macke, ciggngce go w przeciwnych kisrun-
kach. Przez chwile potwdr rozluinit swdj chwyt i pomyslelismy, ze cztonek zatogi ocaleje. Wowczas jednak macka Scisngla mgzezyzng
mocnief i pociggnela go w glgh morza z zadziwiajgcq sity. Pieciu marynarzy, kidrzy trzymali line, poleciato do przodu i wpadto do wo-

dy. Ustyszeli§my ich zduszone krzyki, gdy morski kolos pozywiat si¢ ich migsem..,
O MORZU SELESTRENSKIM

Morze Selestrefiskie lezy na poludniowym kraficu Barsawii, daleko za Vivane i Powietrzna Przystania. Na jego wodach po-

lozona jest wyspa Thera, siedziba znienawidzonego imperium. Barsawianie nie wybudowali wie-
lu miast na nalezacych do prowincji brzegach morza w obawie przed potega Theran. Kontroluja
oni bowiem wszystkie wioski i osady, lezace nad morzem, i wykorzystuja je jako posterunii dla
swych wojsk lub jako miejsce zaopatrzenia w Zywnos¢ dla Zoinierzy Powietrznej Przystani.

Na morzu znajduje sie takie Archipelag Lez, laficuch drobnych wysp rozciagajacy sie od
therafiskiego wybrzeza do granic Barsawii. Wedlug legend, na wyspach Zyja Horrory, ktére
spelniaja Zyczenia tych podréznych, ktérzy wykonuja ich rozkazy.

Morze Selestrefiskie rzadko kiedy bywa tak gwattowne jak Aras. Plotki glosza, ze Theranie
kontroluja je za pomoca magii Zywioléw. Bez watpienia jednak nie potrafia wptywa¢é na dziw-
ne stworzenia, Zyjace w glebinach morskich, wéréd ktérych sa tez i Horrory.

— Z dziennika Gerny Krwawego Znaku, 1470 TH

...podczas trzeciego miesigea naszej podrdzy zmierzylismy si¢ ze sztormem, spowodowanym przez ja-
kies tajemne moce. Przerazajqco silne fale i wiatr rozniosty nasz statek na strzgpy. Prady morskie zawle-
Ky nas na brzeg malej wyspy.
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O swicie zacz¢lismy przeszukiwad wysepke w poszukiwaniu pozywienia. Wowczas odknylismy jedynego jej mieszkatica. Zgarbiony

starzec siedziat na brzegu sadzawki i fowit ryby. Odwrdcit sie, gdy uslyszal nasze kroki, i przeméwit do nas:

— Witam na mej wyspie. Sprowadzitem was tutaj i tylko ja moge odestaé was z powrotem w wasze rodzinne strony. Oddajcie mi

pewng przystuge, a pozwolg wam odejS¢. Jesli jednak odmdwicie, umrzecie.
Leanam, wieczny niedowiarek, rozesmiat sig styszqc stowa staruszka.

Nasz rozmdwcea odwrdcil sie w jego kierunku i pstryknal palcami. Trollowy marynarz nagle unidst sig w powietrzu, jak gdyby cig-
gniety przez niewidzialng diost, i wylgdowal w sadzawce. Zdawalo nam sig, Ze ta sama reka weiska go pod powierzchnig wody. Przez
chwile szamotal sig, probujgc zlapac oddech, lecz bezskutecznie. Patrzylismy, jak topi sig, nie robigce nic; nie bylismy zdolni do jakiego-

kolwiek pomocnego gestu.

Leanam po raz ostatni sprébowat napetnic pluca powietrzem, po czym znieruchomial, Wowezas starzec odwrdcil sig do nas.

— Taka byta odpowied? waszego przyjaciela na moja propozycje. Jaka bedzie wasza?
O WEZOWYCH JEZIORACH

W trzech miejscach porywisty nurt Wezowej Rzeki zwalnia swéj bieg i zamienia sie w spokojne i czyste Wezowe Jeziora:
jezioro Ban, jezioro Pyros i jezioro Vors. Na ich brzegach znajduja sie niezliczone osady i wioski. Jeziora wylewaja w regu-
larnych odstepach czasu, pozostawiajac Zyzny mul, doskonaly do rolniczych upraw. Ich wody roja sig od ryb. Mieszkancy
przybrzeznych wiosek i osad czesto stawiaja swe domy na wysokich palach, by uniknaé¢ blotnistych powodzi.




Wér6d mieszkaficow réznych wiosek i osad wybuchaja czasami kiétnie o obszary rybne i pola uprawne. O wiele cze-
Sciej jednak sprzymierzaja si¢ oni, by odeprze¢ ataki piratéw t'skrangéw, ktérzy czesto lupia bezbronne osiedla ludzkie.
Ich stosunek do wiosek wyznajacych prawo Throalu jest uprzejmy, lecz chlodny, poniewaz wigkszos¢ z nich woli sama
rozstrzygaé spory i pilnowaé swych bogactw.

W przybrzeznych osiedlach zyja krasnoludy, elfy, ludzie i t'skrangi. Krasnoludy i t'skrangi z tych regionéw prawie za-
wsze Slubuja wiernoéé swej wiosce, a nie Throalowi lub prawom t'skrangéw z Wezowej Rzeki, choé zaréwno krélestwo
krasnoludéw, jak i terytoria jaszczurGw znajduja sig dos<¢ blisko Wezowych Jezior.

O WEZOWEJ RZECE

Dluga, wijaca si¢ Wezowa Rzeka dzieli Barsawig na dwie czeéci, stanowiac serce prowincji. Na brzegach rzeki znajduja
sie wioski t'skrangéw. Zasilana przez wiele doptywéw dostarcza stodka woda prawie catej ludnoéci Barsawii.

Rzeka otrzymata swe imie od krasnoludéw ze starozytnego krélestwa Scytii. Jej Zrédia znajduja sie w péinoenych
goérach, daleko od Barsawii. Rzeka wptywa do prowingji w okolicach miasta Iopos. Dalej wije sie poprzez Barsawie, na po-
tudnie od Gér Skolskich, ktére zasilaja ja w Zzrédlana wode. Minawszy podnéze gér, rzeka wpada do jeziora Vors i okraza
Géry Throalskie, ktére takze dostarczaja jej nurtowi $wiezej wody z gorskich potokéw. Rzeka wpada do jeziora Ban i dalej
do jeziora Pyros, znajdujacego sie w dzungli Serwos. W koficu jej nurt zlewa sie z Mglistymi Bagnami, by nareszcie zmie-
rzy¢ sig z wrzaca lawa Morza Smierci. '

Wezowa jest szeroka, a wystepujace na niej prady niezwykle zdradliwe. Przedostanie sig z jednego jej brzegu na drugi
na parostatku zajmuje cz¢sto ponad godzine. Nie sposob przeprawic si¢ przez rzeke bez todzi lub pomocy magii. Przeply-
niecie Wezowej wplaw stanowi wielki wyczyn i pokaz sity. T’skrangi przeprowadzaja co roku konkurs, w ktorym biora
udziat émialkowie (przez niektérych nazywani durniami), ktérzy pragna zmierzy¢ sie z morderczym nurtem. Zgodnie
z opowieéciami t'skrangéw, tylko kilku osobom udato sie kiedykolwiek przepiynac rzeke wplaw.

— Z dziennika Yevada, Trubadura z Tirtargi

..Nasz statek powietrzny opuszczal podndie Gor Kaukawskich. Pod nami pojawita sig blgkitna wstega Wezowej. Letnie storice prze-
gladato sie w jej wodach, a biale grzywy fal blyszczaly jak szlacheine kamienie. Szmaragdowe i zlote pola uprauwne otulaly jej lagodnie
pochyte brzegi. Lecielismy teraz drogq wylyczong preez jef meandrujgcy nurt. Nagle pojawity sig dwa parostatki t'skrangéw. Wyglgda-
ty jak Klejnoty oprawione w bigkit wody. Statki zblizaly si¢ do siebie. Nagle w powietrzu migdzy nimi pojawily sie drobne biate strzepy
dymu, ktdre oznaczaly, ze marynarze uzywali ognistych dzial. W dole rzeki pola ustapily miejsca matym osadom 1 portom. Przy brzegu
staly réznokolorowe barki i statki, ukfadajgce sie we wzory przedziwnej mozaiki.

Przez wiele dni podqzaliémy wzdtuz Wezowej Rzeki. Jej wody wpadly do jeziora Ban, pozniej nieomal zniknety pod gestq roslinno-
$cig dzungli Serwos. W koticu rzeka znikneta w Mglistych Bagnach.

T’skrangi prowadzace handel wzdluz Wezowej Scisle kontroluja dziatalnos¢ wszystkich pojawiajacych si¢ na niej stat-
kéw. Niektore czesci Wezowej znajduja sie pod jurysdykeja wielkich kompanii handlowych t'skrangéw, zwanych Aropa-
goi, ktore powstaly ze zrzeszenia wiosek na poszczegélnych odcinkach rzeki. Wioski wspoélpracuja, zarzadzajac handlem
i odstraszajac piratéw. Eacza swe zasoby pieniezne, dzieki czemu sa w stanie budowa¢ floty parostatkéw, zdoine do od-
pierania atakéw korsarzy.

Sita Aropagoi zniecheca piratéw do napadania na statki na wiekszej czesci biegu rzeki. Piraci stanowia jednak wietkie
zagrozenie dla statkéw na nie zamieszkanych obszarach rzeki, na przykdad w dzungli Serwos.

O GORACH BARSAWI

W Barsawii znajduie sie tak wiele laficuchéw goérskich, ze opisanie ich wszystkich w tym rozdziale jest nicmozliwe.
Zdecydowalem wiec zaja¢ sig tylko najwigkszymi. Korzystalem ze swej wlasnej ograniczonej wiedzy, uzupelniajac ja spra-
wozdaniami podréznikéw, ktérzy poznali poszezegélne masywy gérskie.




O GORACH KAUKAWSKICH

Gory Kaukawskie, lezace na pétnocnym kraficu Barsawii, sa oddalone zaledwie o pie¢ dni drogi od Przyczétka i Parla-
inth. Ich nazwa pochodzi od trollowego stowa, oznaczajacego ,drapiezne” lub , pechowe”. Nazwa pasuje do gor doskona-
le, bowiem naleza one do najbardziej zdradzieckich w calej prowincji. Strome urwiska, glebokie doliny i ukryte parowy
stanowia schronienie dla wielu stworzer oraz dla Horroréw, ktérym udato si¢ przezy¢ wsréd ogotoconych skat. Linia
drzew koficzy sie juz na wysokosci 450 metréw od podndza gdr. Powyzej teren pozbawiony jest roélinnosci, wice czesto
wystepuja lawiny kamieni i trzesienia ziemi. . :

Plotki glosza, ze w Gorach Kaukawskich 2yja dzikie plemiona, nieprzyjazne wobec intruzdw, ktére zamieszkuja jaskinie
u podnéza gor. Niektérzy twierdza, ze sa to Dawcy Imion, ktérzy przetrwali Pogrom. W ich sklad wchodza wszystkie ra-
sy, lecz najczesciej spotyka sie ludzi, orki i krasnoludy. '

O GORACH DELARYJSKICH

Gory Delaryjskie leza w poblizu zachodniej granicy Barsawii, 10 dni marszu na potudnie od Jerris i 12 dni marszu na
poinoc od Vivane i Powietrznej Przystani. Ich nazwa pochodzi od elfiego stowa oznaczajacego spokéj i harmonie.

Géry sa zachwyeajaco pickne i spokojne, lecz wywieraja na podréznych przejmujace wrazenie odosobnienia. Senny spokéj
panujacy wérdd szezytéw zdaje si¢ otulaé wszystkie stworzenia przemierzajace gory i zagluszaja wszelkie dzwigki i halasy. Zyije
tu wiele réznych stworzen, lecz odglosy Zycia, ktérych mozna by sie spodziewa¢ w Gérach Delaryjskich po prostu nie istnieja.

Miejsce, gdzie panuje absolutna cisza, moze wydawacd sig idealna samotnia dla wedrowcéw szukajacych spokoju ducha.
Milczenie gor moze jednak okazaé si¢ niebezpieczne dla zwyklego podréznika. Ci, ktérzy zgubia sie wiréd nieprzyjaznych
szczytow nie moga wolaé o pomoc i w ten sposéb zwrdci¢ na siebie uwagi innych wedrowcéw. Ponadto wrogie stworze-
nia z latwoscia zaskocza druzyne swym bezszelestnym atakiem.

Legenda glosi, Ze w Gérach Delaryjskich znajduje si¢ klasztor, w ktorym Elianar Messias, Uczony Meczennik, znalazt schro-
nienie, gdy Failla, krélowa elféw, wygnala go ze swego kraju. Elianar popadt w nielaske, poniewaz sprzeciwil si¢ ogloszonej
przez krélowa ,, Deklaracji odlaczenia sie od narodu Shosary”. Uczony odnalazl Ksiggi Cierpienia w jaskini u podnéza gér. We-
dlug legendy géry postanowily zamilknaé, aby pozwoli¢ Elianarowi w catkowitej ciszy i skupieniu przestudiowaé przepowie-
dnie i przyczyni sie do ocalenia $wiata. Nie wiemy, czy opowies¢ jest prawdziwa. Gory jednak niewatpliwie milcza.

Wielu $miatkéw prébowalo odnalezé klasztor, w ktérym uczony mialby sie schronié. Do tej
pory nikomu ta proba sie nie powiodla. Wielu twierdzi, ze budowla zostala zniszczona
w czasie Pogromu. Inni uwazaja, Ze legendarny klasztor nigdy nie istnial, a historia
o Uczonym Meczenniku to czysta fikcja.

O GORACH SMOCZYCH

Smocze Gory leza na poludniowo-wschodniej granicy Barsawii, pomiedzy morza-
mi Aras a Martwym, 10 dni jazdy od Travaru. U podnoéza gor koficzy sie terytorium
zwane Zioziemiarmi.

Pasmo zyskalo swe imie z powodu smoka Gérskiego Cienia, ktéry obrat je
na swa siedzibe. Gniazdo potwora znajduije sie w glebokiej jaskini, przylegaja-
cej do plaskowyzu, lezacego na najwyzszym szczycie tych gor. Wedlug nie-
ktérych opowiesci, w pieczarze smoka mieszka takze spotecznoé¢ Dawcow
Imion, ktérych przodkowie schronili sie u boku Gérskiego Cienia w czasie Pogro-
mu. Nie powrédili oni na niziny po zakoficzeniu kataklizmu i wciaz zyja pod opie-
ka gada. Czesto styszy sie takze o dziwnej rasie stworzefi, potrafiacych zmieniaé /%
swa postaé, zwanych smokowcami, ktore mialyby zamieszkiwac Smocze Géry. Py
Sa to istoty drobne i nieco podobne do smokéw, ktére potrafia ponoé zamieniaé o\
sie w Dawcéw Imion réznych ras. Stworzyly je prawdopodobnie wielkie smo- /'l‘;_' '
ki, by im stuzyly. Nigdzie jednak w Wielkiej Bibliotece Throalu nie ma o tym [
wezmianki. Z latwoscia za to mozna znalez¢ informacje o smokopodobnych istotach, mie-
rzacych okolo 2 metréw i zamieszkujacych parowy i jaskinie u podnéza Smoczych Gér.
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— Z dziennika elfiego Trubadura, Fomhaira Slowika
Gdry Smocze sq zimne jak Smierc, Zostalem sam. Wszyscy inni zgingli. Jedzenie skoriczylo sig kilka tygodni temu. Ogotocone stoki,
pozbawione wszelkiego 2ycia, nie pozwalajq mi jui wierzyd, Ze znajde tu jakie$ pozywienie. Niebawem umre i ja. Lezqe na zimnej skale
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pisze te stowa, gdyz pragne spelni swe ostatnie szalone Zyczenie: jako ostatnig rzecz na swiecie cheial-
bym ujrzec smoka.

Wyruszytem w te karkotomng podrdz wtasnie w tym celu. Chciatem spojrzeé whasnymi oczami na fo
wspaniale stworzenie. Wydawalto mi sig, Ze z pewnoScig uda mi sie to w Smoczych Gdrach. Niestety, do
tef pory nie widzialem tu niczego Zywego précz mych towarzyszy i kilku burych porosidw. Probowatemn
Jesc te pokurczome roslinki. Ich niezwykle gorzki smak oparzyt mi jezyk i wywrdcil Zoladek. W tym
okrutnym miejscu istnieja tylko lodowate mely, gorzkie rodliny i zimna skata.

...Prawie nie mam juz sily pisaé, ale widzialem smoka! Wokd? najuwyiszych szczytdw, ktdre wystrze-
lajq w niebo niczym wskazujgcy palec, szybowal majestatycznie smok...

O GORACH SKOLSKICH

Gory Skolskie znajduja si¢ na pélnocnym zachodzie Barsawii, pomiedzy Wezowa Rzeka
a Krwawa Puszcza, 10 dni marszu od lopos, a 15 dni od Jerris. Nazwa gor w jezyku trolli
oznacza ,starozytne”.

Wedhug trollowych legend, z Gér Skolskich pochodza trolle, ktére zalozyly starozyine
krolestwo Ustrektu. Niestety, nikomu nie udalo sie do tej pory sprawdzi¢ prawdziwosdi tej
opowieéci. Jedynym faktem mogacym stanowi¢ uzasadnienie tego podania jest obecnogé
w goérach wielu plemion trolli. Ich czlonkowie méwia dziwnym, nie znanym w Barsawii dia-
lektem, rézniacym sig znacznie od zwyklego jezyka trolli. Skolskie trolle maja niewiele wspdél-
nego z krysztalowymi lupieicami, mimo 2Ze réwniez Zyja z lupdw. Podrézuja na wierzchow-
cach nieco podobnych do grzmotorozeéw, lecz o wiele dzikszych.

Przymierze Kamiennych Pazuréw prébowalo wiclokrotnie skontaktowaé si¢ z tymi ple-
mionami, prawdopodobnie po to, by sprzymierzy¢ sie z nimi. Do tej pory nie odniesli sukce-
su. Wywiadowcze grupy wysylane w gory zawsze powracaja pomniejszone o kilku czlon-
kéw i z wieloma rannymi. Wnioskuje z tego, ze gérskie plemiona pragna pozostaé z dala od
spraw Barsawii.

GORY SCYTYJSKIE

Gory Scytyjskie znajduja sie na péinocy Barsawii. Leza na pélnbc od krélestwa Throalu i na
potudniowy wschéd od palacu krélowej elféw w Krwawej Puszczy. Ich nazwa pochodzi z je-
zyka krasnoludéw i oznacza, podobnie jak ,skol” po trollowemu, ,stare, staroZytne”. W tych
gorach krasnoludy zalozyty niegdys swojc picrwsze krélestwo w krainie, ktéra wiele wiekéw
poZniej miala staé sie Barsawia. Krélestwo Scytii powstato diugo przed Throalem i wiele lat
przed tym, gdy Elianar Messias zostal wygnany w Géry Delaryjskie.

Scytia przetrwala Wojne Orichalkowa. Jednak gdy Theranie przybyli do Barsawii, jej potega
zmalala i pafistwo krasnoludéw zaczelo upadac,. Z tatwoscia podbili oni krélestwo i zmusili
do przysiegi wiernosci. Zubozenie i podbdj Theran oslabily krélestwo, Zaden jednak z tych

czynnikéw nie doprowadzit do jego upadku.

Sto lat przed poczatkiem Pogromu dziwne stworzenia, dzi$ uwazane za pierwsze Horrory, zaczely nawiedza¢ pieczary
i podziemne tunele Scytii. W koficu zmusily krasnoludéw do opuszczenia swej siedziby. Scytyjskie krasnoludy udaty sie
na potudnie do Throalu, proszac o schronienie u swych krewnych. Krél Varulus I przywital ich laskawie. Nikt nie po-
wrécil do starego krolestwa.

Opuszczone przez Dawcow Imion gorskie krélestwo jest, wedlug wielu opowiedci, nawiedzane dzi$ przez zgorzkniale
i zadne zemsty widma zalozycieli Scytii. Opowieéci o skarbach, kt6re krasnoludy zostawily w jaskiniach, Spieszac sie, by
uciec przed Horrorami, wciaz jednak przyciagaja poszukiwaczy przygéd.




Ostatnie wyprawy w Gory Scytyjskie dostarczyly nam nowych informacji o dziwnych, niebezpiecznych stworzeniach,
nawiedzajacych gérskie jaskinie dawnego krolestwa krasnoludéw. Niestety, kazdy powracajacy podréznik inaczej opisuje
te istoty: jedni twierdza, Ze sa to pozostale na naszym $wiecie Horrory, podczas gdy inni uwazaja, ze chodzi o zupelnie in-
ne, dotad nie znane potwory.

— Z dziennika Thoma Cigzkie Ostrze, 1505 TH

..nareszcie dotarlismy do Scytii, siedziby dawnego krdlesiwa krasnoludéw. Na noc schronilismy si¢ w matej jaskini.

Szybko zdalismy sobie sprawe, ze nie bylismy w nief sami. W nocy zaatakowala nas zgraja dziwnych stworzeri. Mierzyly okolo
dwdch i pot metra i miaty dtugie patykowate koticzyny porosniete gestq szczecing. Udalo nam sig uthuc bestie i zbadalismy jaskinie. Od-
krylidmy wdwezas, ze z naszego schronienia odchodzi przejcie, lgczace je ze skomplikowang siecig korylarzy i pieczar pod gdrami. Mie-
lismy pdzniej odkryé, Ze podziemny kompleks byt zamieszkany przez cate hordy pajekowatych potwordw...

O GORACH THROALSKICH

Gory Throalskie leza w samym sercu Barsawii. Pasmo sigga chmur i wydaje sie niesamowicie szerokie. Géry bo-
wiem, gdy patrzy sie na nie z bliska, wydaja sie nie mie¢ kofica. Mapy nie oddajg rozmiaru goér, bowiem pokazuja tyl-
ko szerokoéé ich laficucha. Gdyby mdc rozciagnaé géry na plaskiej powierzchni, zajmowalyby one jedna czwarta cale-
g0 terytorium Barsawii.

Ogolocony krajobraz gérski stwarza zadziwiajacy kontrast, gdy poréwna sie go z uporzadkowanym i czystym kréle-
stwem Throalu, ktére znajduje sie gleboko pod ziemia. Krasnoludy nie zajmuja si¢ zewngtrznym wygladem gbr, dlatego
tez zbocza Gér Throalskich wygladaja tak samo jak tuz po zakoficzeniu Pogromu.

Podréznikéw przemierzajacych dzikie gorskie pustkowia najbardziej zadziwia niebieskawy kolor ziemi. Niezliczone
mate kamyczki pokrywaja skaly, przez co wedrowka jest ciezka i meczaca. Ponadto nieostroZny krok moze w kazdej chwi-
li doprowadzi¢ do zwichnigcia kostki lub kolana. Juz po przebyciu jednej trzeciej odlegloéci do szczytu podréznik zaczyna
wdychaé lodowate powietrze. Tylko grube futra moga uchroni¢ wedrowcéw przed émiercia z zimna. R6zne dziwne stwo-
rzenia przemierzaja Géry Throalskie. Wiele z nich wiedzie samotniczy Zywot. Na przyklad pierzaste weZe w pojedynke
poszukuja pozywienia dla swych mlodych. Inne, na przykiad lodowe wilki, podrézuja w stadach. Za skalnymi zalomami
moga kry¢ sie liczne zasadzki. Z powodu mate] ilodci pozywienia, Zyjacy tu Dawcy Imion i drapiezniki muszg nieustannie
walczy¢ o przetrwanie: zabija¢ lub umierac z glodu.

Jeszcze straszniejszym zagrozeniem dla wedrowcow sa dzicy. Kilka prymitywnych plemion orkéw, trolli, ludzi a nawet
krasnoludéw przetrwalo Pogrom na powierzchni gér. Nikt nie wie, jak udalo im sie przezy¢ najazd Horroréw bez rytua-
16w ochrony i przetrwania. Najbardziej rozpowszechnione wyjasnienie glosi, Ze zawarli pakt z Horrorami i oddawali im
czeéé, podobnie jak my czeimy Pasje. Wéwczas mozna by przypuszczaéd, ze napady na podréinych w Gérach Throalskich
sa dzielem glosicieli Horroréw. Do tej pory jednak nie posiadamy Zadnych niezaprzeczalnych dowod6w na to, ze dzikie
plemiona czcza Horrory.

GORY GROMU

Géry Gromu znajduja sie na potudniowym wschodzie Barsawii, na péinoc od Smoczych Gér, a dzief marszu od Trava-
ru. Ich zachodni kraniec dotyka wschodniej granicy Zloziemia.

Nazwa pochodzi od krasnoludzkiego stowa, okreglajacego odglos gromu, ktéry dochodzi z ich szczytéw podczas mie-
siecy strassa, veltom i charassa. Nie istnieje powszechnie akceptowane wyjagnienie tego zjawiska. Niektére legendy glosza,
ze przed Pogromem pod gérami zostal uwieziony smok, i Ze to jego ryk przypomina odgios gromu. Inne twierdza, Ze
uwieziony stwor to Horror Verjigorm, zwany takze Pogromca Wielkich Smokéw. Niektérzy, zwlaszcza liczni glosiciele,
uwazaja, ze to Smieré, uwieziona pod Morzem Smierci, w ten sposéb przypomina §wiatu o tym, Ze wciaz jeszcze istnieje.
Ostatnim (i najbardziej prawdopodobnym) wyttumaczeniem jest to, ze géry leza na peknieciu miedzy dwiema ptytami la-
dowymi, z ktérych sklada si¢ Barsawia i ze gramoty, to odglos ocierajacych sig o siebie skalnych plyt.

Précz dziwnego ryku, gory nie posiadaja wielu ciekawych cech. Podobnie jak wszystkie pasma gérskie w Barsawii sa
one zamieszkane przez réZne zwierzeta i prawdbpodobnie kilka Horroréw.




- Z dziennika krasnoludzkiego Huzjonisty Carona Leva

...Géry Gromu wygladaty jak kazde inne. Same skaly. Wiecej skat, niz zdotatbym sobie wyobrazi. Znajdowalismy si¢ pie¢ dni drogi
od Travary i zmierzaliémy do Morza Smierci. Pierwszego dnia naszef podrozy przez gory styszelismy gramoty, lecz wydawaly sig nam
wowczas bardzo odlegle. Dzié ryk niespodziewanie pojawit sig zndw. Wpierw brzmiat jak toczgce si¢ glazy, lecz szybko spoteiniat i zda-
wato nam sig, ze styszymy milion miotow wykuwajgcych milion ostrz. Ziemia driala nam pod stopami.

Anonlic, nasz niezwykle zabobony Fechimistrz, krzykngt:

— Smier¢ powrdcita, a my bedziemy jej pierwszymi ofiarami!

Nasz nieoceniony Lucznik Mejox zawtdrowat mu piskliwie:

- Smoczy Pan oswobodzil sig!

Mniej przesqdni zdawali sobie co prawda sprawe z tego, ze ani jeden ani drugi nie miat racfi, lecz strach przed tymi strasznymi le-
gendami sparalizowat wigkszos¢ mych towarzyszy. Trzesli si bardziej niz skala, na kidrej stali. Odciggnglem ich w bok, bowiem spara-
lizowani strachem niechybnie zgineliby pod lawing kamieni lub wpadliby do szczeliny, ktdra otwarla sie w ziemi pod naszymi nogami.
Schronieni pod nawisem skalnym czekali§my, az trzesienie ziemi sig skoviczy. Grom zaghuszyt wrzaski przerazenia moich przyjaciot.
Patrzyliémy, juk ziemia si¢ otwiera.

Nagle potworny hatas si¢ skoticzyl. Dusit nas pyl, kidry unidst si¢ z ziemi. Obawiajgc sie, ze wyjdziemy za wezesnie, nakazatem in-
nym poczekad jeszcze troche. Gdy obloki kurzu opadly, okazalo sig, Ze gdry wcigz stojq. Jednakze szlak, kidrym podazalismy, zostat cal-
kowicie pogrzebany pod skalnym gruzem. Smieré nie powrdcite. Smoczy Pan nie wyrwat si¢ z niewoli. Lecz mdj stuch do dzié takze nie
powrdcit. Przynajmniej nie musze znosic Zatosnego skomlenia moich towarzyszy, jak to wielkie mielismy szczgscie, unikajgc smierci...

O TYLONACH

Tylony leia w samym sercu Barsawii, jeden dziefi marszu od Kratas, a dziesie¢ dni jazdy konnej od Throalu. Nazwano
je Tylonami z powodu ich niezwykle wysokich szczytéw (zwanych po orkowemu tylonami), ktore wiericza kazde z dwu-
nastu ich pasm. Szczyty doréwnuja wysokoscia Goérom Throalskim i przebijaja pierzaste brzuchy przeplywajacych nad ni-

mi chmur.

Niektére zbocza to pozbawione Zycia pustkowia, lecz zdarzaja sie takze gory gesto porodniete lasem i zaroslami.
W odréznieniu od Gér Kaukawskich, granica lasu w Tylonach znajduje si¢ na doé znacznej wysokoéci. Powyzej punktu,
gdzie konczg sie drzewa, podloze staje si¢ kamieniste, a podréz pe nim robi sig udazliwa.

Szczyty Tylonéw zapoczatkowaly wiele ciekawych legend.
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Iglice Pasj

Wedlug legend orkéw, dwanascie szczytéw Tylonéw to dwanascie zastyglych w czasie Pa-
sji, wznoszacych sie ku wszechswiatowi — 2rédhu wszystkiego, co istnieje.

Legendy méwia, ze gdy Pasje dowiedzialy sig o nadchodzacym Pogromie, zaczely szuka¢
ochrony dla swego §wiata. Nie potrafity pogodzi¢ sie z tym, ze Horrory stanowily czes¢
wszechéwiata, wiec btagaty go, by powstrzymat potwory. Niestety, wszechSwiat nie potrafi za-
trzymaé tego, co zostalo rozpoczete. Kazde zdarzenie ma miejsce w wyznaczonymn czasie
i miejscu, niezaleznie od tego, czy jest dobre czy tez zle.

Pasije nie chcialy pogodzié sie z prawami rzadzacymi §wiatem, zostaly wigc zamrozone
w czasie i przestrzeni, gdy prébowaty dosiegnac nieba. Zmuszono jest zatem do przygladania
sie, jak ich $wiat jest pustoszony, i bezsilnego wystuchiwania skierowanych do nich présh.

Ta legenda sugeruje, ze Pasje nie wywieraja juz wplywu na los Barsawii. Orkowi bajarze,
ktorzy pragna przyblizy¢ to podanie wspGlczesnym uczonym, lecz nie chea zostaé posadzeni
o bluznierstwo i gloszenie, Ze Pasje nie Zyja, interpretuja legende jako ostrzezenie przed pokla-
daniem wielkich nadziei w innych, gdy jest si¢ w klopocie. Sceptycy twierdza jednak, ze legen-
de stworzyt natchniony podrézny, ktéry ujrzal dwanaécie iglic i wpadl na pomyst por6wnania
ich z Pasjami.




Legenda o Iglicach Pasji jasno ukazuje orkowy swiatopoglad. Przestanie podania glosi, Ze lps potoczy sie tak, jak sig potoczy i Ze na-
wet sam wszechswiat nie ma na to wplywu. Thumaczy to orkowy filozofie korzystania z Zycia jak najpelniej. Orki pragng uchwyecié kaz-

de odczucie i okazje, jakie daje im Zycie, poniewaz czujg sig bezsilne wobec przeznaczenia.

@— Thom Edrull
O LSNIACYCH SZCZYTACH

Léniace Szczyty leza na poludniu Barsawii wzdluz brzegu Morza Smierci. Otrzymaty taka nazwe z powodu zapierajace-
go dech w piersiach widoku, jaki dostarczaja kazdego wieczora. Znajdujace sie na szczytach gér zloza krysztaléw odbijaja
i poteguja ogniste blyski Morza Smierci. Dzieki temu powstaje aura o cieplej barwie, ktéra mozna zobaczy¢ nawet z bardzo
daleka co wieczdr o zachodzie slorica.

Nazwa Léniace Szczyty zostala nadana przez krasnoludzkich kupcéw, podrézujacych z Throalu do Powietrznej Przy-
stani tuz po Wojnie Orichalkowej. Krasnoludy widzialy poswiate z daleka, lecz gdy zblizaly sig do gér — znikata. Okazato
sie, Ze przyczyna tego stanu rzeczy jest Morze Smierci.

Przymierza krysztalowych lupiezeéw Zyja na péinocnych stokach Lénigcych Szezytéw, z dala od przerazajacego zaru
Morza Smierci. Trolle juz dawno temu odkryly, ze Szczyty sa najbogatszym Zrédiem zywego krysztatu w Barsawii. Uzy-
waija tego surowca do tworzenia swoich zbroi, tarcz i broni. Zywy krysztal z Léniacych Szezytéw jest o wiele lepszej jako-
§ci niz pochodzacy z innych gérskich laficuchéw. Nikt nie potrafi wyttumaczy¢ tej réznicy w, lecz wielu rzemieslnikéw
twierdzi, Ze to zar Morza Smierci hartuje i wzmacnia krysztal ze Léniacych Szczytéw. Inni twierdza, ze géry bogate sa
w esencje zywictu ziemi, ktéra dodaje mocy krysztalowi.

Wigkszo$¢ krysztatu wydobywa sig z podziemnych jaskin. Istnieja takze zloza na powierzchni, na stokach po stronie
Morza Smierci. Niezwykle przedsiebiorczy i odwazni poszukiwacze skarbéw probuja czasami zdobyé i ten surowiec. Sta-
nowi to jednak trudne zadanie. Zar bijacy od morza lawy moze poparzyé lub odurzyé podréznika, a w pieczarach pelnych
krysztalu czaja sie dziwne potwory.

O CIEKAWYCH BEZDROZACH

Lasy i dzungle pokrywaja wickszo$¢é Barsawii. Niektére z nich zastluguja jednak na szczegélng uwage.
O KRWAWEJ PUSZCZY

Na pélnocnej granicy Barsawii lezy Krwawa Puszcza. Zwano ja niegdys
Smocza Puszeza, lecz w czasie Pogromu przeszla potworng przemiane. Dzisiaj
imie puszczy pochodzi od krwi rozlanej przez elfy. Krew nieustannie kapie
z ran, ktdre ciernie tworza na ciatach elfow. Wsiaka w ziemie i zywi drzewa.

W Krwawej Puszczy znajduje sie dwor krélowej elféw, ktdry kiedys byt
sercem elfiej kultury. Dwér stracit swa pozycje, gdy Alachia zrezygnowala
z pomocy Theran i zdecydowala sie stawié czoto Horrorom bez rytualéw
ochrony i przetrwania. Elfy zbudowaly naturalne kaery, wzmoenione esencja
zywiolu ziemi i drewna. Schronjenia jednak zawiodly, co zmusilo elfy do
podjecia desperackich krokéw, aby unikna¢ zaglady. Mieszkaricy Puszczy
stworzyli Rytuat Cierni, ktéry spowodowal, Ze z ich cial wyrosly kolce, raniac
je potwornie. Ciagle cierpienie spowodowane przez ciernie trzymato Horrory
z dala, lecz stanowilo okrutna cene. Caly $wiat napietnowal Krwawe Elfy uwazajac, ze stanowia one trwaly élad spaczenia,
ktére wraz z Horrorami przybylo na nasz §wiat.

Krwawa Puszcza obfituje dzi§ w wybujala roglinnosé, rozszalale pnacza i wiele gatunkéw zwierzat. Wiele innych ras
uzywalo magii do odtworzenia Zycia na powierzchni ziemi, jednak nikt nie osiagnal tak zadziwiajacych rezultatéw jak elfy
z Krwawej Puszczy. Zdaje si¢ nawet, Ze niezwykla plodnosé ich wytwordw jest niepokojaca.

Dodatkowe informacje o Krwawej Puszczy znajdziecie w rozdziale pod tytulem , O Krwawej Puszczy”.




O DZLINGLI LIAJ

Dzungla Liaj jest gestym lasem, w ktérym zyje niewielu Dawc6w Imion. Podréznik wkraczajacy do Liaj naraza sie na
trzy zagrozenia, ktére wystepuja na tym terenie. Pierwszym z nich jest Usun, jeden z trzech znanych wielkich smokéw
Barsawii. Nie wiadomo, gdzie dokladnie znajduje sie jego siedziba, Plotki jednak glosza, Ze potwor przemicrza cala dzun-
gle w poszukiwaniu pozywienia, dlatego tez wiekszos¢ wedrowcow woli w ogole nie przekraczaé granicy Liaj.

Drugim zagroZeniem sa wielkie drapiezniki. Wsréd gestych zarogli, niezliczonych drzew i wybujatych pnaczy zyja ty-
grysy, lwy, niedZwiedzie i olbrzymie weze. Smok najbardziej przeraza wedrujacych po dzungli Liaj, lecz to wielkie zwie-
rzeta stanowiq najwigksze zagrozenie.

Trzecim nicbezpieczefistwem sa zdziczali ludzie i elfy. Zerwali wszystkie wiezy z cywilizowanym $wiatem i osiedlili sie
w dzungli. Nazywaja siebie Poskramiaczami, nawiazujac do swych zdolnoéci oswajania i podporzadkowywania sobie dzi-
kich zwierzat. Najbardziej jednak szczyca sie swoim zwyciestwem nad cywilizowanym $wiatem, ktéry bezpowrotnie opu-
$cili. Jest ich okolo 200.

Poskramiacze nie maja stalej siedziby. Zyja ze zbierania roslin jadalnych i z polowania na drobne zwierzeta. Usun nie
pozwolil im przebywa¢ w swojej dzungli, wiec musza ciagle uwaza¢, aby nie natknac sig na wielkiego gada. Do plemienia
nalezy wielu Wladcow Zwierzat i kilku glosicieli Jaspree.

Poskramiacze nie nosza ubraf i nie zajmuja sie handlem, poniewaz wzoruja
m\ swdj styl Zycia na zwierzetach, z ktérymi mieszkaja. Nie ufaja obcym. Kazde-
NP
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go, kto probuje do niej wejé¢ myla w ten sposéb, Ze bezwiednie znajduije

sie z powrotem na brzegu lasu. Wedrowcy, ktdrzy pragna rozmawiac

5 z czlonkami plemienia, musza wpierw udowodnié, Ze sa wartoscio-

> wymi istotami i uzyskaé szacunek Poskramiaczy. W tym celu przy-

bysz z zewnatrz musi wyrzec si¢ wszelkich débr cywilizacyjnych
i obraé spos6b bycia plemienia. Nielatwo jest zyskaé zaufanie Po-
skramiaczy, jednak gdy uda sie tego dokonaé mozna absolutnie

‘ ufaé dzikusom, wiedzac ze nigdy nie zdradza towarzysza.

X

— Z dziennika Aicili z Iopos

& .. Wyruszylismy o Swicie, udajqc sig na wschdd od Jerris. Wieczorem
NB, dotarlismy do skraju dzungli Liaj, gdzie rozbilismy obdz i rozpalilismy
ogniska. Powszechnie wiadomo, Ze tylko wyjatkowi ghupcy ub niezwykli
WY N/ smiatkowie wehodzq do Liaj nocq.
/ Gdy ostatnie promienie stovica zniknely za horyzontem, dzunglasig prze-
budzita. W oddali ustyszelismy samotny ryk brytana, a chwilg pdZniej piskli-
we wolanie stada ostrodziobdw. Tlem dla tych odglostw byt nieustajgey szum —
odglos niezliczonych owaddw zamieszkujgeych las.

Najbardziej niepokoity nas jednak dZwicki dochodzqce z samej granicy lasu, niecpo-
dal naszego obozu. Styszqc tamane gaigzki i dzfwne kroki, wyobrazaliSmy sobie horde wielkich drapieznikow, kidre czajg sig pod przykry-
ciem gestwiny puszezy. Zdawalo nam sig, ze dostrzegamy sylwetki burzowych wilkéw, jaszczuréw blyskawic, olbrzymich wezy, wielkich
jak powietrzny statek lub zwyktych, lecz nie mniej niebezpiecznych tygryséw i niedZwiedzi. Najgorszym koszmarem biyla jednak swiado-
mosé, ze gdzies w gestwinie dzungli znajduje sig smok Usun, przerazajgcy potwor, szczegdlnie lubujacy sig w ludzkim migsie.

Nagle nasze ogniska wydaty nam si¢ niezwykle mate.

O MGLISTYCH BAGNACH

Z Mglistych Bagien Wezowa Rzeka wpada do Morza Smierci. Ten obszar nie jest tak émiertelnie niebezpieczny jak samo
morze lawy, lecz moze okaza¢ sie wyjatkowo trudny do przebycia.

Para unoszaca si¢ znad bagien jest widoczna na wiele mil. W miare jak podréznik zbliza sie do mokradet, odezuwa coraz
wiecej wilgoci w powietrzu i znaczacy wzrost temperatury. Duchota i parno$¢ tych obszaréw powoduja zawroty glowy
i omdlenia. Ci, z ktérych upat nie wyssat energii i ktérzy decyduja si¢ kontynuowa¢ wedréwke, napotykaja kolejne trudnosci.




Nie dosé, ze temperatura wciaz wzrasta, to mgla ogranicza widocznos¢ do kilku metréw. Pod stopami coraz rzadziej czuje sie
twarda ziemie. Po pewnym czasie wedrowiec brodzi po kolana w goracej, miejscami wrzacej wodzie. Tylko od czasu do cza-
su mozna znaleZ¢ wysepki, pozwalajace na chwile wytchnienia. Poszukiwacze przygéd, ktérzy wyruszaja do Mglistych Ba-
gien, powinni zaopatrzy¢ si¢ w odziez odporna na goraco i pozwalajaca zarazem oddychac skérze. Tylko

samobojcy wkraczaja na teren bagien w metalowej zbroi.

Plotki i niejasne wskazdwki na starych mapach pozwalaja przypuszczad, Ze nie-
gdys na terenie Mglistych Bagien stalo miasto. Prawdopodobnie bylo ono naj-
starsza ludzka osada w Barsawii, starsza nawet od Thery. Legenda przyciaga
oczywiscie wielu poszukiwaczy skarbéw. Sa gotowi stawic¢ czolo kazdemu
niebezpieczenstwu, Zeby tylko odnaleié¢ i przywlaszczy¢ sobie zloto, ste-
bro, esencje magicznych zZywioléw i staroZytne magiczne bronie, ktére %
moga znajdowaé si¢ w porzuconym miefcie. Niektére wyprawy w glab s

Mglistych Bagien powrdcily, inne zostaty tam na zawsze. Nikt jednak =
nigdy nie przyniést zadnego skarbu z zaginionego miasta. Jedynym do- ~
wodem na to, Zze §miatkowie zaglebili sie w mokradta, byly opowiadane
przez nich przerazajace opowiesci.

W

— Z dziennika Negika Srebrnorekiego, krasnoludzkiego Fechimistrza z Throalu =

-..Zanim wkroczysz na Mgliste Bagna, wyczuwasz ich smrod. Wdychasz ich odor i czu-
jesz ich Zar. Gorgco przeniknie cig az do szpiku kosci, cafe cialo wyda ci sig przemoknigte i nie- = :
znoénie cigzkie. WyobraZ sobie smrdd zgnilych warzyw, ugotowanych na parze, z braku innego M
poiywienia. Tak wiasnie pachng bagna. Mowili, Ze w glebi mokradet znajdujg sig = e
ukryte skarby. Wierzylem im, pdki nie poczulem zapachu bagien. Wowczas wyobrazitem
sobie, jak ta zgnila wragea woda dziala na lezgce w niej kruszce. Skarbu, ktdry $mierdzi tak e
potwornie, nie cheiatbym nigdy w Zyciu. Niech bagna sobie go zatrzymajg.

Dzi$ dotarlismy do poczqtku bagien. Przez godzine patrzyliSmy z przerazeniem na unoszqce si¢ nad mokradiem kighy parzqcej pary.
Przez biatg wilgod widzialem pochylone, zgarbione ksztatty, wystajqce z bagien. Drzewa, pomyslatem. Mialem nadzieje, ze to drzewa.
Chlupot i dziwne skrzeki dochodzily zewszqd i zdawaly si¢ nas otaczaé. Echo potegowato ziowrogie odglosy. Pngcza i zwisajgcy z mar-
twych drzew mech wydawaty si¢ nas obserwowac. Przerazaty mnie te skarlate rodliny, ktdre zdawaly sig Zyé. RozbiliSmy obiz za drze-
wami, tak by zastanialy nam widok w glgh bagien. Nikt z nas nie cheiat spedzic nocy zbyt blisko tego upiornego miejsca. Kto wie, co
mogtoby wiyloni¢ sie z gorgcego blota Mglistych Bagien.

ZATRUTY LAS

Zatruty Las to rozlegla dZzungla lezaca pomiedzy miastem Jerris a Pustkowiami. Barsawianie wierza, Ze tajemnicza sa-
dza niesiona przez wiatr z Pustkowi negatywnie wplywa na mieszkaricow Jerris i stanowi powéd osobliwych zjawisk Za-
trutego Lasu.

Na pierwszy rzut oka dzungla wydaje si¢ wymarta. Podréz przez nia nie jest przyjemna. Wokél wida¢ tylko gnijace
pnie, zatrute pnacza i suche, psujace sig liscie. Krajobraz jest szaro-czarny. Ani jedno zielone i Zywe ZdzZblo trawy nie wy-
rasta w Zatrutym Lesie. Nad glowa widac niebo. W bezchmurny dziefi jego wesoly blekit stanowi przedziwny kontrast
Z martwymi galeziami drzew. Brak koron drzew nad glowa sprawia dziwne wrazenie. Podrézny spodziewa sie wedréwki
przez bujna zielefi, a zamiast tego wystawiony jest na kaprysy nieba i zywicléw.

W dzungli panuje cisza, bowiem nie mieszka tu Zadne zywe stworzenie. Ptaki nie fruwaja w koronach drzew. Drapiez-
niki nie rycza w oddali, by odstraszy¢ intruzéw od swych terytoriéw. Wedrowiec ma wrazenie, Ze las pelen jest znajomych
ksztaltéw; w rzeczywistoSci jednak nic nie przypomina tu §wiata zewnetrznego.

Zatruty Las jednak Zyje na swdj wlasny plugawy sposdb. Drzewa, pnacza i liScie wydaja sie martwe, lecz nie sa. Plyt-
kie kaluze zastatej, stechlej wody wydaja sie zbyt $mierdzace, by méc podtrzymaé zycie. Mimo to las zdaje sie ciggle
gnié. Ptaki nie zamieszkuja dzungli, lecz mozna ujrze¢ czasami male zwierzatka pelzajace po ziemi lub wspinajace sie
po gnijacych pniach.
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Las nie jest martwy. On powoli umiera. Zdaje sig, Zze bedzie dogorywal az do kofica $wiata. Kazde drzewo, pnacze i zwierze
zbliza sie kazdego dnia do émierci, lecz nie staje sie martwe. Drzewa nie gina, wiec nie rozktadaja sie i nie zostawiaja miejsca dla
nowych roglin. Z nie znanych powod6w Zatruty Las nie potrafi dopeini¢ naturalnego kregu smierci: rozkladu i odnowy Zycia.

- Z dziennika Yllom z Oshane
...Dzisiaj nareszcie dotarlismy do korica tego przekletego miej-
sca, niech chwala bedzie Pasjom za to, Teraz juz wiem, skqd
sig wzigla nazwa Zatruly Las. Jeszcze teraz obrzydliwy
i wszechobecny smrod tysigea gnijacych ciat przenika
nasze ubrania. Wydaje sig, ze Zatruty Las w fen spo-
s6b przypomina nam o sobie i nie chee nas wypuscic.
Nie potrafie zapomnied wygladu przekletych stwo-
rzed, ktdre 2yjg w tym miejscu. Sq to na wpdt martwe
potwory. Z ich cial zwisajq ochlapy gnijgcego migsa.
Takie istoty nie powinny istnie w naszej krainie. Dru-
giego dnia naszej podrozy spotkalismy takie wiasnie
przeklgte stworzenia. Byl to potezny tygrys, kidrego
gnijgee migso roilo sig od tustych biatych robakdw.
Nie moge sig doczekac, gdy znajdziemy sig juz wie-
le mil od tego koszmaru. Zatruty Las nie Zyfe; stanowi
okrutng parodig przyrody. To miejsce wydaje sig naleze¢
do innego Swiata.

Klatwa Zatrutego Lasu wiezi w jego obrebie zwierzeta. Wedruja bez celu po martwej dzungli, zatraciwszy instynkty
rozmnazania sig, polowania i odpoczynku. Sa wyjatkowo ciche. Istnieja pomiedzy zyciem a émiercia, tak zagubione, e nie
wiedza, w jaki sposéb zy¢.

Zwierzeta nie sa ani Zywe, ani martwe, lecz zdaje sie, Ze nie zatracily agresywnoéci. Wiele historii opowiada o émial-
kach, kt6rzy zawedrowali do Zatrutego Lasu i ledwo uszli z Zyciem. Zostali zaatakowani przez gnijace tygrysy i stada po-
zbawionych piér ptakéw. Niektérzy twierdza, Ze nienawis¢ to jedyne uczucie, kt6re pozostalo zwierzetom z Zatrutego La-
su. Inni twierdza, Ze ich ataki spowodowane sa zazdroscia i checia zniszczenia tych wszystkich, ktdrzy w pelni Zyja. Nie
istnieja jednak zadne dowody, mogace potwierdzi¢ ktérakolwiek z tych teorii.

Niebezpieczne na wpét martwe zwierzeta wydaja sie blahym zagrozeniem w poréwnaniu z groZba, ze Zatruty Las ze-
chee zawladnaé zywym wedrowcem. Opowiedci glosza, ze ktokolwiek zabawi za dlugo w Zatrutym Lesie, moze zaczad sie
rozklada¢ i juz na zawsze w nim pozosta¢. Taki wieziefi znajdzie sie pomiedzy Zyciem i $miercia. Bedzie umierac, nie mo-
gac jednak odejsé z tego §wiata. W miare jak jego ciato bedzie gnito, on sam zacznie zazdroscic Zywym i stanie sie zlosli-
wym potworem, atakujacym przybywajacych do dzungli zywych podr6znikéw. Inne opowiesci méwia o wedrowcach,
ktorzy wyszli calo z Zatrutego Lasu, lecz umarli krétko po tym, jak go opuscili.

Nie jestesmy pewni, czy te historie sa prawdziwe. Zdaje sie, ze jedynym sposobem na wyleczenie si¢ z dziwnej choroby
Zatrutego Lasu jest dokonanie bohaterskiego czynu ku czci kazdej z Pasji.

O DZLUNGLI SERWOS

Serwos rozciaga si¢ w centrum Barsawii, na poludnie od Gér Throalskich. Wedréwka z jednego krafica dzungli na dru-
gi zajmuje ponad 10 dni marszu. Nazwa lasu pochodzi od ludzkiego stowa, oznaczajacego ,odizolowany, oddzielony”.
W zasadzie Serwos stanowi cze$¢ Barsawii, ci jednak, ktorzy wkraczaja w dzika gestwine lian maja wrazenie, ze zostawiaja
prowincje daleko za scba.

Dzungla jest ciemna i nieprzyjazna, dlatego tez wielu woli obejé¢ ja, a nie przemierza¢. Wiele historii opowiada o nie-
bezpieczefistwach Serwos. Dzi$ jej zla reputacja znana jest juz w calej Barsawii. Tak jak w pozostatych dzunglach, tutaj
tez Zyja dziwne drapiezne stworzenia oraz prymitywne ludy Dawcéw Imion, ktére w jakis sposéb przetrwaly Pogrom.




Obserwujac los Krwawych Elféw, uczeni twierdza, ze wszyscy ludzie, ktérzy przetrwali Pogrom bez rytuatéw ochrony
i przetrwania, musza by¢ splugawieni przez Horrory.

Wezowa Rzeka to najwigkszy z wielu szlakéw wodnych, ktére przecinaja Serwos. Tutaj tez na brzegach Wezowej Rzeki
Zyja plemiona t'skrangéw i innych istot, chociaz sa one bardziej prymitywne. Prawdopodobnie niektdre z tych wsp6lnot to
kanibale. Jezioro Pyros i meandry Wezowej przeptywajace przez Serwos sa regularnie nawiedzane przez piratow.

O KRAINACH LEGENDARNYCH | NIEBEZPIECZNYCH

W Barsawii znajduje sig kilka krain, ktére nieodzownie preyciagaja poszukiwaczy przygod. Te najbardziej niebezpiecz-
ne staty sig Zrédlem legend i z pewnoécia powstanie o nich jeszcze duzo dziwnych opowiesci.

Q ZkOZIEMIACH

Zloziemie to duzy splugawiony teren w potudniowo-srodkowej
czesci Barsawii. Przed Pogromem znajdowaly sie tu najbogatsze farmy
i najszybciej rozwijajace sie osady. Starozytne teksty opisuja to miejsce
jako szczegdlnie piekne dzieki zadbanym gospodarstwom, rozleglym
lasom i mnogosci dzikich zwierzat. Najwyrazniej Horrory uznaly, ze
zrujnowanie tak uroczego zakatka sprawi im wyjatkowa radosé.

Dzisiaj na Zoziemiach wystepuija tylko skaliste parowy przecinaja-
ce ogolocone wzgdrza. Zbudowanie drogi na takim terenie jest nie-
mozliwe. Podrézny wkraczajacy na ten obszar jest zdany tylko na sie-
bie. Nie wiadomo takze, ktéredy podrézowali ci, ktérym udalo sie
bezpiecznie przebyé Zloziemie. Nie ma tu ani jednej wioski i tylko kil-
ku Dawcéw Imion mieszka tu na stale.

Podréz przez Zioziemie jest zawsze kiopotliwa. Po pierwsze, nie ma
gdzie sig ukry¢ przed prazacym sloficem. Jedynymi schronieniami moga
by¢ nieliczne jaskinie w stokach wzgtrz. Poza tym ziemia pokryta jest
drobnymi kamykami, co utrudnia marsz nawet wedrowcom noszacym
wysokie buty. Nie sposob przejecha¢ tedy wozem, poniewaz drewniane
kota blyskawicznie pekaja na wybojach, a metalowe szybko traca kolisty
ksztalt. Réwnie trudno przejechaé wierzchem. Zadne stworzenie prcz
stadzianéw uzywanych przez orkowych nomaddéw nie zniesie dlugo
bolu lap rozrywanych przez ostra skate lub miazdzonych kopyt.

Na Zloziemiach istnieje jednak Zycie. Nietrudno domy$li¢ sie, ze
glebokie parowy sa siedzibami potworéw i Horroréw, Tylko nieliczni
Dawcy Imion osiedlaja sie tutaj. 53 to czarodzieje szukajacy odosob-
nienia i samotnosci lub glosiciele Jaspree, ktérych celem jest przy-
wrécenie Zycia na tym obszarze. Niewolnicy, ktérzy uciekaja przed
swymi wladcami, czesto decyduja sie wkroczyé na Zloziemie. Licza, ze
w ten spos6b zgubia poscig. Tylko nielicznym udaje sie przezy¢. Ostabieni i niedozywieni z powedu diugiej niewoli oraz
bezbronni nie maja szans z bezwzglednymi drapieznikami. Podobno smok Gérski Cief ma tutaj jedna ze swych siedzib.
Twierdzit tak krél Varulus III 30 lat temu, lecz do tej pory nikt tego nie potwierdzit.

Na Zloziemiach wystepuje wiele kaeréw, wbudowanych w stoki wzgoérz. Prawdopodobnie wszystkie zostaly zniszezo-
ne przez Horrory. Dzis sa puste i martwe. W niektérych wciaz znajduja sig skarby, Poszukiwacze przygod czesto wkracza-
ja na ten obszar, by odszuka¢ zagubione bogactwa. Jednak zamiast tego znajduja Klopoty. Wiele opuszczonych kaeréw sta-
nowi dzis siedzibg potworéw i Horroréw. W niektdrych schronieniach magiczne bariery wciaz dziataja. Horrory
niestychanie szybko podbily terytorium Zloziem, ktére do dzi§ pozostaja opuszczone i nieprzyjazne. Wydaje sie, ze potwo-
ry po prostu zastapily poprzednich mieszkafic6w.
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— Z dziennika Tallisa Treyara, czlowieka, glosiciela Jaspree

... Tutefsze noce sq zbyt ciche. Nie moge zasngc. Zatuje, ze w ogdle praybylem na Zioziemie. Staram sig weigz wierzyc, Ze Jaspree
prowadzi mnie i ze znajde tu bezpieczne schronienie. Kazdego dnia jednak moja wiara poddawana jest cigzkiej probie.

Ostre kamienie lezq na ziemi, co sprawia, Ze trudno jest poruszat sig pieszo. Dzis rano kamienna lawina zwalita mnie z ndg. Urato-
walo mnie martwe drzewo, ktdrego sig chwycitern. Gdyby nie ono, lezatbym niezywy na dnie parowu. Moje buty sq w strzepach i nie
potrafig ich naprawié. Kilka godzin temu mingtem kaer. Cheialem poprosic jego mieszkaricow o pomoc, ale nie moglem zmusic sig do te-
g0, by wejéé do rodka. Skaty z ktdrych byl zbudowany, zdawaty sig tongé w ciemnosciach. Wiatr wiejgcy od wejscia przyniost smrod
padliny. Boje si¢. Ryki dzikich bestii i promieniujgce zewszqd zto paralizujq mnie. Niech Pasje majq mnie w swej opiece, bowiem nie
moge ¢ dalej. Nie potrafie tei sig cofnqs. Nie ma tu drdg, a ja zablydzilem.

O Jaspree, Pasjo plodnaéci i ziemi, jeslis kiedykolwiek wystuchiwala swych glosicieli, przychyl sig do mej prosby. Strzez mnie od z1a,
kidre mnic otacza i wyprowads swego wyznawce z tej przekletef krainy...

Glosiciele Jaspree twierdza, ze Zloziemie zostalo splugawione przez Horrory tak, jak mozZe zostaé skazona dusza lub
umyst. Wierza, Ze ziemie mozna uleczy¢, lecz nie wiedza jak. Glosiciele Jaspree rozwazaja spos6b przemienienia Zto-
ziemia. Zdaje sie bowiem, Ze ich obszar rosnie. Przywrécenie splugawionego terenu do zy-
Kiedy sytem maltym  cia bedzie oznaczaé, ze mozliwe jest uleczenie wszystkich skazonych obszaréw w Barsawii.
cbtopcem, udato an Jesli jednak ratunek okaze sie niemozliwy, kraina bedzie sie powiekszata, p6ki nie pochto-
s1¢ WyGOMIC z aysl  nie calej Barsawii.

DORRORA. WIEM 23~ pyyp( | SMIERCI
TEM. Z€ €COS TAKIEGO :
jest mozliwve, Na poludniowej granicy Barsawii znajduje sie Morze Smierdi, olbrzymi zbiornik goracej la-

- J’ROLe szLachetny  wy otoczony ze wszystkich stron wysokimi wezgérzami z czarnej skaly. Wbrew powszechnym

ztodzle)  przekonaniom nie jest to ognista tof. Na powierzchni morza unosza si¢ kawaiki skaly o niere-

gularnych ksztaltach, zwane klenkami. W przerwach miedzy klenkami pojawia sie czerwona,

plynna skata. Od czasu do czasu babel lawy eksploduije i rozbryzguje goracy plyn na otaczajace go klenki. Czerwona tuna

morza widoczna jest na wiele mil woko6t. Chmury wedrujace nad Morzem Smierci $wieca na czerwono. Dzieki temu odbi-
ciu mozliwe sa spektakularne zachody slofica nad Léniacymi Szczytami.

Klenki powstaja, gdy lawa styka sie z powietrzem i zastyga. Ich powierzchnia jest twarda, lecz pozostaja one réwnie go-
race jak lawa, ktéra wrze pod nimi. Wysepki nie sa jednak stabilne; najmniejszy cigzar moze je zatopic. Skata jest tak gora-
ca, e potrafi roztopi¢ wszystko, wlacznie z metalem. Dotyk lawy zabije natychmiast kazde Zywe stworzenie.

Podréz nad Morzem $mierci mozliwa jest tylko statkiem powietrznym. Pod warunkiem, ze statek nie leci wyjatkowo ni-
sko, i nie zostanie objety goraca aura morza. Lodzie, ktére lataja nizej niz 15 metréw nad powierzchnia lawy, maja z reguly
Klopoty z utrzymaniem kursu i ze stabilnoscia. Wyjasnia sie to zjawisko tym, Ze esencja Zywiolu ognia zawarta w Morzu
Smierci zakléca driatanie esencii Zywiolu powietrza wbudowanego w kadlub statku.

— Z dziennika pokladowego Qui Kyaka, kapitana statku powietrznego ,, Wéciekly Troll”

...Szdsty dzieri miesigea iphan

Morze Smierci dzis ma dobry humor. Jego purpurowa poSwiata wySmiewa sig z naszych préinych wysitkéw, by zdobyé esencfe zy-
wiotu ognia. Drwi takZe z pigciu czlonkdw zatogi, ktdrzy dzisiaf zgineli.

Dwéch marynarzy zginelo, gdy zaatakowaly ich cztery wirry. Obecnosc tych stworzeri oznaczata, ze znajdujemy si¢ niedaleko od
olbrzymiego zloza esencji zywiolu ognia. Nowi rekruci spanikowali, gdy ujrzeli potwory. Splgtali liny ratunkowe i musiatem ryzyko-
wac zycie czterech innych, by pomogli nowicjuszom. Juz prawie byli na pokladzie, ale jeden wymingt si¢ z objec ratownika i spadt. Zo-
stal natychmiast pozarty. Drugiego siekngt plomiennym biczem ognisty upidr. Ogieri pochiong! nieszczednika w mgnieniu oka. Zdecy-
dowalismy sig opuscié to zloze i uda¢ w kierunku wyspy glupcsw, kidrg widzieliSmy juz kilka razy i ktéra wydawata si¢ o wiele
trwalsza od pozostatych. Cheielisnty sprawdzic, czy tam nie znajdziemy esencji Zywiotu.

Na wyspie stracilidmy Noba, Skaiza i mojego przyjaciela Llinka. Wysytanie ludzi na wyspe gtupcow zawsze stanowi duze ryzy-
ko. Sam o tym wiem najlepiej, bo na jednej stracilem w zesziym roku noge. Zdaje si¢, Ze Morze Smierci czuje, gdy ktos na nie wkro-
czy. Wyspa ghupcéw byla stabilna przez caly dzier. Wydawalo si¢, ze nigdy nie zatonie. Zaczela si¢ rozpada¢ dopiero, gdy Nob




i Skatz postawili na niej stopy. Llink zgingl, prébujac ich ratowad. Nagly wybuch lawy spalit wszystkich trzech w jednej chwili,
Odciecie liny, na ktdrej wisialo martwe ciato mego fowarzysza ostatnich szesciu lat podrozy, bylo dla mnie wyjgtkowo trudne.

Wydobywanie esencji zywiohu ogpia

Morze Smierci pelne jest émiertelnych niebezpieczefistw. Mimo to co roku wiele odwaznych poszukiwaczy przygéd
przemierza jego powierzchnig, by odnaleZ¢ zloZa esencji Zywiolu ognia. To cenny surowiec, uZywany w ognistych dzia-
fach i parostatkach t'skrangéw oraz do rzucania czaréw. Handel ta esencja przynosi wielkie zyski fortecom Byrdown, Ma-
thok i Iphan, ktére wysylaja najwiecej wypraw wydobywczych. Morze Smierci pobiera jednak okrutna oplate od tych,
ktorzy pragna zdoby¢ jego bogactwo.

Pod koniec pierwszego tygodnia mojej podrézy po poludniowej Barsawii, zobaczylem jak pracuja poszukiwacze esencji
Zywiolu ognia. Nasz statek minal wiasnie starozytne krélestwo Landis i leciat teraz nad goracym morzem. Nagle ujrzeli-
$my statki wydobywcze unoszace sie zaledwie 15 metréw nad powierzchnia lawy. ZblizyliSmy sie i ujrzeliémy drobne syl-
wetki gébrmikéw spuszczajacych sie po linach tuz nad morze. Rozgrzane powietrze miotalo ni-
mi; wygladali jak muchy wirujace wokét plomienia Swieczki. Mieli na sobie tylko
przepaski biodrowe oraz grube buty i rekawice, majace chronié ich przed poparzeniami.
Powoli opuszczali si¢ na wyspe glupcow - chybotliwy zlepek kilku klenk, unoszacy
sie na powierzchni lawy. Zarzucili wla$nie swe wzmocnione orichalkiem sieci
w glab wrzacej lawy, gdy kilku zaczelo panicznie wrzeszczed i machaé w kierunku
statku. Klenki pod ich nogami zaczely sie rozsuwac. Blyskawicznie owineli sie li-
nami i statek zaczal uznosic ich nad powierzchnie lawy.

Wiekszos¢ zatogi wyszla z tego calo. Jedna kobieta stracita réwnowage, gdy
klenki sie rozsunety. Nie zdazywszy chwycié liny, wpadta do ptynnej skaly, wyda-
jac tylko zduszony pisk. Niektérzy czlonkowie zalogi wisieli na linach o kilka kro-
koéw od niej, lecz nic nie mogli zrobié. Bezsilnie patrzyli, jak dziewczyna plonie. /

Wpierw $mier¢ kobiety wydawata mi sie straszna. To tragiczne wydarzenie jed- "S§
nak miato stanowié zaledwie skromne preludium do katastrofy, kiérej byliémy '
éwiadkami tego samego zlowrogiego ranka. Napotkaliémy wieksza ekipe wydo- (
bywcza. Uzywali do zdobywania esencji zywiotu ognia ladunkéw esencji Zywiolu @&
wody. Statki powietrzne pracowaly parami. Pomigdzy jednostkami rozciagano sieé
z orichalku. Zaloga ciskata wodne tadunki do morza pod siecia. Powodowaly one widowiskowe
wybuchy. Sila eksplozji wyrzucata wysoko w niebo okruchy esencji Zywiolu ognia i powietrza. Dobrze wyéwiczona zaloga
szybko wiezila cenne surowce, gdy tylko wpadty do rozciagnietej migedzy statkami sieci.

Wydarzenia, ktérych byliSmy $wiadkami péZniej, mogly wynikad z ryzyka zwiazanego z takim zajeciem. Sadze jednak,
Ze byla to zemsta Morza Smierci na tych, ktérzy odwazyli sie wyciagnaé reke po jego skarby. Méj towarzysz stwierdzil, ze
niedo§wiadczony marynarz musial uzy¢ zbyt silnego lfadunku esencji zywiotu wody. Wszystko jednak dziato sie tak szyb-
ko, ze trudno okresli¢, kto wlaéciwie zawinil. Pamietam tylko, Ze uslyszalem eksplozje silniejsza od pozostatych. Zobaczy-
lem, Ze wybuch pociagnal do géry sieé, co sprawilo, Ze obie todzie zderzyly sie. Kadluby obu statkow pekly, wydajac zto-
wrogi ryk. W chwile potem obie jednostki zaczely opadaé w kierunku wrzacejlawy. Po chwili staly juz w ptomieniach, po
czym znikly w kotle Morza Smierci, zabierajac ze soba ponad 50 marynarzy.

7

(@ dziwrych stworzeniach zamicszklfjacgch Morze Smierci

W Morzu Smierci zyje wiele stworzefi. Sa to zaréwno potwory z naszego $wiata, jak i Horrory, ktére pozostaly w Barsa-
wii po zakoficzeniu Pogromu z niewiadomych dla nas powodéw. Wszystkie te stworzenia sa odporne na przerazajacy zar
bijacy z wrzacej skaly. Poluja na siebie nawzajem, lecz nie gardza takze powietrznymi wedrowcami.

Wirry i brokki zamieszkuja wyspy gtupcéw. Leza nieruchomo na chtodnej powierzchni zastyglej skaly, lecz blyskawicz-
nie rzucaja sie na kazdego, kto wkracza na skupisko klenk. Olbrzymie, skrzydlate ogniste orly lataja w stadach nad Mo-
rzem Smierci w poszukiwaniu pozywienia dla swych miodych, ktére czekaja gniazdach. zestalonej lawy Legendarne ogni-
ste upiory czekaja na poszukiwaczy przygod, w sercach ktérych gosci poczucie winy.
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O legendzie Morza Smierci
Nieznosny zar morza sprawia, ze nie mozna tu Zy¢. Wizja bogactw esencji zywiolu ognia mami jednak poszukiwaczy
przygdd i przyciaga ku $miertelnej pulapce. Wyglada na to, ze rozliczne konflikty miedzy ludem Barsawii a Theranami
ozywily rynek magicznych esencji. Im blizej do otwartej wojny miedzy prowincja a imperium, tym wiecej wypraw wydo-
bywezych wyrusza na ocean lawy.
e

Morze Smierci istnialo zawsze, od kiedy.spisujemy nasza historie, i nie zmienito si¢ w tym czasie prawie w ogole.
W Wielkiej Bibliotece Throalu istnieje jednak interesujaca legenda o Morzu Smierci. Wedlug podania bylto ono niegdys
zwyklym zbiornikiem wodnym. Zmienilo si¢ w ocean lawy wéwczas, gdy wiele wiekéw temu Pasje uknuly spisek, majacy
Zniszezyd inne potezne bdstwo tego Swiata - Smieré. Pasje uznaly, Ze w ten sposob przystuia sie wszechSwiatowi, ktéry
ponad wszystko ukochat zycie. Eaczac swe moce uwiezily Smieré na dnie morza i zamienity wode w wrzaca skate, by
uniemozliwié jej ucieczke. Legenda glosi, Ze tak diugo, jak w morzu bedzie wrze¢ skata, Smieré¢ pozostanie uwieziona.

Nasuwa sie natychmiast wiele pytani. Po pierwsze, skoro Smieré jest uwieziona, czemu ludzie wdaz umieraja? Czy kiedys
wakrzeszenie nie bylo mozliwe? Uczona Borsander z Throalu sugeruje, iz wlasnie tak bylo. Jej badania dowodza, Ze wskrze-
szenie jest zjawiskiem stosunkowo nowym. By¢ moze, gdy Smier¢ byla na wolnosci, Dawcy Imion bezpowrotnie tracili Zycie.

Legenda glosi ponadto, ze gdy dostatecznie duzo krwi wsiagknie w ziemie, Smier¢ si¢ uwolni. Nie wiemy, ile krwi ma
zostaé rozlanej, ani w ktérym dokladnie miejscu. Nasza prowincija jednak lezy nad Morzem Smierci, a krwawa wojna
z Thera wydaije sie nieunikniona w przyszioci. Czy podczas walki z Theranami moze zosta¢ przelana taka ilos¢ krwi, by
uwolnié $mieré? W jaki spos6b Smieré odwdzieczy sie §wiatu, jesli wyjdzie na wolnoé¢? Czy zazada tysiecy istnief jako
zadodéuczynienia za dluga niewole? Czy gldd, plagi i epidemie beda wynikiem uwolnienia Smierci?




By¢ moze legenda jest tylko wymyslona historia, opowiadana przez bajarzy przy ognisku. Byé moze jednak powinni-
émy potraktowa ja jako ostrzezenie. ZapobieZenie konfliktowi z Theranami za pomoca politycznych ukladéw i intryg mo-
ze opozni¢ rozlew krwi, a co za tym idzie — uwolnienie groznej Smierci.

O ZAPOMNIANYM MIESCIE PARLAINTH

Wybudowane niegdy$ za pieniadze Theran wielkie miasto znajduje sig na pétnocno-wschodniej granicy Barsawii. Przed
Pogromem Parlainth bylo prowincjonalng stolica Pierwszego Imperium Thery i siedziba gubernatora. W czasach rozkwitu
imperium z chwala i bogactwem Parlainth nie mégt si¢ réwnac nawet dzisiejszy Travar.

Wiedze o Parlainth czerpiemy z badania jego ruin oraz z legend i podas, ktére wciaz odnajdujemy w najdalszych zakat-
kach Barsawii. Przed Pogromem miasto stanowilo stolice prowingji. Theranie nie zamienili Parlainth w cytadele, lecz wy-
brali inny sposéb na zabezpieczenie go przed Horrorami. Przemiescili miasto do innego $wiata, co sprawilo, ze $wiado-
moé¢ istnienia Parlainth znikneta z umysléw wszystkich mieszkaficow Barsawii. Theranie uznali, Ze w ten spos6b najlepiej
ochronia metropolie przed potworami. Byl to czyn wielkiej magii. Mimo to Horrorom udalo sie odkry¢ i wtargnaé do mia-
sta, niszczac Parlainth podobnie jak zniszczyly wiele innych ludzkich osiedli.

Dzieki wysilkom J'role’a Szlachetnego Ztodzieja i Mistrzyni Zywiot6w
Releany, Zapomniane Miasto Parlainth z powrotem stalo sie czecia
Barsawii po Pogromie. W ruinach zyja przerazajace stworzenia
i Horrory, znajduja sie tam jednak takZe bezcenne skarby. Tery- =N
torium miasta stanowi dziki teren, ktéry nie zostal jeszcze ]

w caloéci zbadany. Wysokie wiezyczki, glebokie piwnice
i podziemia stanowia kryjowke wielu groznych stworzen
i pelne sa morderczych putapek.

Na potudniowo-wschodnim kraficu miasta znajduje
si¢ mala osada, zwana Przyczétkiem. Zalozyciele mia-
steczka oczyscili czes miasta, powybijali potwory
i odnalezli skarby. Przyczétek stanowi dzisiaj handlowa
osade i baze wypadowa dla poszukiwaczy, ktérzy pra-
gna zbadaé dalsze ruiny Parlainth.

- Z dziennika Sargona z Urupy

...Po dniu jazdy na poinoeny wschod od Gdr Kaukawskich do-
tarlismy do Prayczdlka, gdzie udalo nam si¢ kupic od pewnego kra-
snoludzkiego handlarza nadgryziony przez mole dziennik poszukiwacza
przygdd. Korzystajac z zapisanych na jego poidtktych stronach wskazdwek
dotarlismy na obrzeza Parlainth, Zapomnianego Miasta, dawnej prowincjonal-
nej stolicy imperium.

Ujrzeliémy wielkg fortecg, gdzie ntegdyé cumowaly latajgce statki. Nieopodal na wzgdrzu stat
monumentalny patac, w ktorym mieszkat gubernator. Jego biale Sciany sq dzis obrosniete przez winorosl. Zdaje sig, ze clemnozielone
prgcza zawarly ukiad z Theranami, by ukry¢ miasto w gestwinie diungli. Wiatr i deszcz przez wiele lat niszezyly pickng fasade pata-
cu, weiqé jednak widaé na niej misterng mozaike, ktdra swiadczy o niezwykiym talencie rzemiesInikow z Parlainth.

Ostroznie ruszyli$my w kierunku centrum miasta, baczqc na liczne Horrory, kidre weigz zamieszkujq ruiny. Nagle zamarlismy,
przerazeni. Przed nami znajdowal si¢ dziedziniec, wielki jak dziesi¢c theratiskich kil. Na jego szarawych cianach wcigz widnialy bru-
natne Slady przelanej tu dawno temu krwi. Znalezlismy sig na dawnym targu niewolnikéw.

Przyczélek moze stanowi¢ schronienie przed niebezpicczefistwami Parlainth. Jego mieszkaricy to jednak przede wszyst-
kim poszukiwacze przygdd, zZlodzieje, przemytnicy, szaleni magowie, a nawet Horrory, wygladajace jak Dawcy Imion. Po-
byt w Przyczétku moze zatem okazaé sie réwnie niebezpieczny, jak wedréwka po ruinach Zapomnianego Miasta.
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lu, Barsawia stracita w tym regionie kilkaset kaeréw.

Na Pustkowiach wystepuje dziwne zjawisko, najwyraZniej po-
wstale w czasie Pogromu. Wzburzone chmury czarnej sadzy we-
druja nieustannie nad tym obszarem. Sktadaja sig z tej samej taje-
mniczej substancji, ktéra pokrywa Zatruty Las i dolatuje az do
Jerris. Wielu sadzi, Zze to ten dziwny pyl powoduje powolna agonie
Zatrutego Lasu i e to z jego powodu mieszkarhicy Jerris sa ciagle
senni. Naukowe badania nie zdotaty jednak do tej pory potwier-
dzi¢ ani zaprzeczy¢ tym przypuszezeniom. Inna populama teoria
méwi, ze czarna sadza to Horror, ktéry powoli obejmuje we wia-

danie kolejne tereny.

— Z dziennika Derletha, Ksenomanty z Ar Kham
...Dzi$ nasza galera minela Jerris i skierowala sig na zachdd w strong Pu-
stkowi, ogotoconego obszaru, przypominajgcego kraniec Swiata. Na szczescie
czarna chmura zaslonila nam ten okrutny widok. Zatoga moglaby si¢ zbunto-
waé, gdyby widziale, nad jakim strasznym terenem lecimy. Pustkowia bowiem

O MORZL] SZKARFATNYM

Morze Szkarlatne, laczace sie z Morzem Smierci przez Przesmyk Priofiski, stanowi teryto-
rium kontrolowane przez bate zwana ,Ognikiem”. Jest to zabrana Theranom l6dz, na ktérej
podrézuja kupey i powietrzni Zeglarze. Jej zaloga, skladajaca sie z ludzi, orkéw i trolli wydo-
bywa esencje zywiotu ognia, po czym podroézuje w gore Wezowej Rzeki, by korzystnie sprze-
daé swoj tup t'skrangom.

Zatoga Ognika uwaza Morze Szkarlatne za swa wlasnosé. Zastrzega sobie zatem prawo do
napascdi na kazdego, kto prébuje wydobywa¢ surowiec na jego obszarze. W rzeczywistosci ata-
kuje jednak tylko te statki, z ktérymi na pewno wygra. Czesto rozcigga swéj monopol na Mo-
rze Smierci, lecz tylko wobec statkéw, co do ktérych jest pewna zwyciestwa.

O PUSTKOWIACH

Pustkowia stanowia zachodnia granice Barsawii. Nie
zyja tam Dawcy Imion. Maja tu swe siedziby jedy-
nie dzikie zwierzeta, potwory i Horrory, a flora
ogranicza si¢ do skarlalych roslin. Przed Pogro-
mem znajdowalo si¢ tu wyjatkowo duzo kae-
row i cytadel. Po najeZzdzie Horror6w ani
jedno schronienie nie przetrwato. Smial-
kowie, ktorzy wkroczyli na Pustkowia,
by odnaleZ¢ slady zycia, w wiekszodd
nie wrocili. Zgodnie ze Zrédiami Throa- .

weig? stanowiq siedzibg Horrordw. Te koszmarne potwory przybyly z Wielkiej Pust-

ki w zaswiatach i istniaty juz wiele wiekdw, gdy Ksiegi Cierpienia zostaly odnalezione
przez Uczonego Meczennika.

Zadne stworzenie swiatfa nie oémielitoby sig stangé na ziemi Pustkowi. Ich zatrute powietrze moze
utrzymacé przy zyciu tylko Horrory i ich straszne potomstwo: robaczywee, pasozyty umyshs, puchlaki, jehuthry, stada paszczakdw i in-
ne stworzenia, Zywigce sig duszami Dawcow Imion.




O KROLESTWIE THROALU

Mogloby wydawaé sig wam, ze zgromadzenic informacji o krélestwie Throalu jest tatwym zadaniem. 1 pod wieloma
wzgledami tak whasnie bylo. Miatem do dyspozycji liczne Zrddla i dokladne archiwa historyczne. Krdlestwo, ktdre mialem opisac,
jest wyjatkowo uporzgdkowane. W tej sytuacji wyzwaniem stato si¢ dokonanie wyboru niezbednych informacji i odrzucenie tych,

kidre nie muszq znalezd si¢ w tym rozdziale. Moge zajat kilka stron tej pracy, wige umiescitem tylko podstawowe wiadomosci.
Zainteresowanych czytelnikdw zachecam do zglehienia tematu.
— Spisane przez Jarona z Bethabel, uczonego Biblioteki Throalu

o

O PIERWSZYM WRAZENIU, JAKIE WYWIERA KROLESTWO THROALU

Brama krélestwa Throalu znajduje sie na poludniowym stoku Gor Throalskich. Cheac wkroczyé do pafistwa krasnolu-
d6w, nalezy najpierw przejc przez Wielki Targ, dynamicznie rozwijajace si¢ miasto kupeéw i handlowcéw, ktére wyrosto
przed wrotami Throalu po zakoficzeniu Pogromu. Méj kolega, Kern Czerwonoreki, opisuje Wielki Targ bardziej szczegéto-
wo w rozdziale ,,O miastach i osadach”. Pozostawie zatem czytelnikowi swobodg zapoznania

sie z charakterystyka tego miasta wedle jego zyczenia. Goysy TYLkO udato
Wielki Targ przecina szeroki i réwny Trakt Krélewski, ktéry prowadzi przybyszow 10 S1€ ZROBIC TO Sa-

wprost do bram Throalu. Krél Varulus Il rozkazat, aby Trakt byt ulrzymywany w nieskazi- Mo z RESZTA Wiel-

telnej czystosci. ! KIEGO TARGU...
Podréz przez Wielki Targ pozwala zaobserwowad réinorodnosé kultur i plemion, jakie - KERM CZERWONOREKL

przybywaja, by handlowac z Throalem. Na ulicach tlocza sie kupcy, Zebracy i szarlatani, na

straganach wystawiane sa wszelkiego rodzaju towary, a werbownicy ciagle szukaja najemnikéw do eskortowania kara-
wan przez Barsawie. Doprawdy, Wielki Targ stanowi hipnotyzujacy i przyttaczajacy widok. Mimo to nawet jego barwny
chaos nie potrafi rywalizowa¢ z majestatem Gor Throalskich. Z kazdego miejsca w Wielkim Targu wystarczy spojrzeé

w gbre, zeby ujrze¢ szaroniebieskie zamglone szczyty siegajace chmur. Kolosalne stoki gér wydaja sie pochyla¢ nad mia-
stem, sprawiajac wrazenie, Ze olbrzymie bryly skat moga lada moment runad i za-
grzebaé je pod swym ciezarem.

Stojac pod wrotami Throalu mozna odetchnac z ulga, gdyz tradi sig z oczu
przytlaczajace swa wielkoscia gory. Budowle Daweéw Imion przypominaja, ze
da sie okielzna¢ nawet majestatyczng przyrode. Wejécie do krélestwa Throalu
sklada sie z trzech tukéw o brzegach pokrytych zlotem. Z powodu wielkosci
gor, wrota ukazuja swe prawdziwe rozmiary dopiero wiedy, gdy si¢ pod nimi
stanie i straci z oczu szczyty. Ludzie, ktdrzy pragna przyjrzec sie ztotym zdobie-
niom i podnosza glowe, czesto traca rGwnowage, majac wrazenie, Ze zaraz upad-
ng do tylu.

Za ozdobionym hukami wejiciemn znajduje si¢ komnata wysoka na kilkadziesiat
metréw, stanowiaca oficjalna brame do Throalu. Tutaj tez znajduje si¢ Bazar, na
ktorym kupcy, ktérzy posiadaja odpowiednie licencje, rozstawiaja swe stragany.
Miedzy stoiskami przechadzaja sie throalscy straznicy, wypatrujac ziodziei i niele-
galnych handlarzy.

Z tego olbrzymiego pomieszczenia w glab gér prowadzi dziewie¢ wielkich ko-
rytarzy. Odchodza od nich mniejsze przejécia, tworzace labirynt rozchodzacy sie
pod calym laficuchem gorskim. Krélestwo wypetnia wnetrze Gor Throalskich;
dlugie korytarze i kolosalne schody lacza ze soba jaskinie, w ktorych moglyby
zmieécié sie male miasta.
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Zaden twor polityczny w catej Barsawii nie moze réwnaé sie z krélestwem Throalu pod
wzgledem wielkosci, zasiegu wiadzy i ambicji. Jego zalozyciele za czaséw Pierwszego Impe-
rium Thery byli administratorami Barsawii. Od czasu zakoficzenia Pogrormu krasnoludy dazy-
ty do zdobycia niepodlegltosci, zeby zrealizowa¢ idealy réwnosci i sprawiedliwosci. Pragna
rozszerzy¢ swe reformy na calg kraing, lecz wola przekonaé¢ do nich mieszkafncéw niz wpro-
wadzad je sila. Ich celem jest zmiana systemu prawnego Barsawii, niegdy$ narzuconego przez
Theran i podtrzymywanego przez kolejne pokolenia.

Krél Varulus III, idac w slady swego ojea, sformulowat bezprecedensowe i oryginalne
prawa. Okreslaja one sposéb sadzenia przestepcéw w Throalu, stosunek spoleczefistwa do
jednostki, obowiazki obywatela wobec paristwa i uzasadnione wymagania ludnos$ci wobec
wladcéw i odwrotnie.

W czasie Pogromu krélowie Varulus Il i Varulus III stworzyli obszerny kodeks prawny. Krél Varulus Il zmar! przed
ukoriczeniem dzieta, lecz obecny wiladca Throalu twierdzi, iz jego ojcec pochwalitby uzupelnienia, jakie wnidst do kodeksu.
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— MERROX

Krétko przed zakoficzeniem Pogromu krél Varulus III przedstawil nowe prawo swym pod-
danym. Varulus III wiedzial, Ze jego wladza pozwala mu na wprowadzenie reform bez zgody
spoleczenstwa. Uznat to jednak za niedopuszczalne. Zatem krél wyjasnit ludziom cel, jaki
przys$wiecal jemu i jego ojcu w tworzeniu nowych ustaw i oglosil swe plany i wizje dotyczace
przyszlosci Throalu. Lud odplacil mu absolutnym zaufaniem. Zwykli obywatele nie zgtosili
zadnych watpliwosc dotyczacych projektu. Sytuacja w kregach poteznych arystokratéw wy-
gladala zdecydowanie inaczej. Kilku z nich sprzeciwilo sie reformie.

Krol rozpoczynal swe zmiany w trudnych czasach. Nikt nie potrafit jeszcze powiedzieé, kie-
dy zakoniczy si¢ Pogrom, a kilka Horroréw wdarlo sie w obreb krdlestwa. Zastanawianie sie
nad pozycja Throalu w $§wiecie zewnetrznym wydawalo sie nieuzasadnione, skoro nikt nie
wiedzial, czy ten jeszcze istnieje. Lecz krol Varulus, wizjonerski glosiciel Upandala-Twércy
i mistyk przekonywal, ze nalezy uporzadkowaé przyszto$é wlasnie dlatego, ze wydaje sie tak
bardzo metna i niepewna. O$wiadczyl, ze krasnoludy musza mie¢ jasne wyobrazenie $wiata,
jaki chca budowac, gdy zakoficzy sie Pogrom. Potrzebuja tez planu dziatar.

Przedstawiciele kilku konserwatywnych stronnictw poczuli sig urazeni tym, co nazywali
odrzuceniem tradycji przez kréla. Zaczeli spiskowad/i prébowali zamordowa¢ monarche, aby
przeja¢ wladze. Ta préba sit, zwana Buntem Smierci sprawila, ze czlonkowie rodzin opowiada-
li si¢ po przeciwnych stronach. Bunt mégl naruszy¢ stabilnosé throalskiego pafistwa, lecz Va-
rulus uwiezil natychmiast sprawcéw rebelii i rozproszyl ich zwolennikéw. Od tej pory zadna
zorganizowana sila nie prébowata naruszy¢ jego wladzy.

O OSIAGNIECIACH THROALSKIEGO PRAWA

Caly tekst krolewskich ustaw zajmuje kilkaset stron. Powtarzam tutaj tylko najwazniejsze punkty, ktére ilustruja osobli-
wosc¢ rozwigzan prawnych. Jako catosé throalski kodeks prawny stanowi najbardziej zadziwiajaca reforme prawa, jaka wi-
dzial swiat. Najwazniejsze zasady, dotykajace wszystkich obywateli, zostaly oméwione ponizej.

* Wszyscy Dawcy Imion sq panami swych dusz i zaden z nich nie ma prawa zniewalaé innych. Wiekszo§¢ spolecznosci w Barsa-

ByC¢ oz Tak uczy-
ML, Lecz wydaje am
S1€ TO watplLiwe.

- JAROM

2

o

wii nie akceptuje niewolnictwa, lecz Throal jest pierwszym parfstwem, ktére oglasza, ze ta
praktyka jest zla i nie powinna byé nigdzie tolerowana w jakicjkolwiek formie czy odmianie.
Mogtoby zdawacd sie, Ze to prawo spowoduje, iz Throal bedzie musiat wypowiedzie¢ wojne
Therze, zeby zmusic ja do zaniechania haniebnego procederu. Krél Varulus i jego doradcy
mieli jednak nadzieje, Ze przyklad dany przez Throal skioni inne nacje do porzucenia tradycji
niewolnictwa.




* Biedny obywatel, ktdry dokonat kradziezy, jest sqdzony tagodniej niz bogaty obywatel, ktdry dopudcil sig takiego przesigpstuwn.
Wedlug throalskiego prawa zaréwno bogaci, jak i biedni obywatele powinni znaé i respektowaé prawo. Jednakze bogacz
nie ma potrzeby dokonywania kradziezy, ktéra to koniecznos¢ moze zaistnie¢ u biedaka, znajdujacego sie w ekstremainej
sytuacji zyciowej. Uwzgledniajac ten fakt, prawo czyni krok majacy na celu usuniecie zjawiska faworyzowania przez pari-
stwo bogatych. W wielu innych spoleczenstwach, na przyklad w Therze, biedacy sa bardzo czesto krzywdzeni przez pra-
wo na korzy$¢ zamozniejszych. Dzieje sie tak, gdyz u wladzy znajduja sie z reguly ludzie bogaci.

* Krdlestwo Throaly jest odpowiedzialne za wlasnos¢ obywateli, To oznacza, Ze jeéli obywatel Throalu zostanie okradziony na
terytorium krélestwa, paristwo ma obowiazek zastapi¢ lub odnalez¢ skradziona wlasnoéé. Powoduje to, Ze wigkszo$¢ fun-
duszy krélestwa inwestowana jest w straze i wojsko, lecz obywatele doceniaja zapewnione im bezpieczenistwo. Idea wla-
snoSci prywatnej i jej ochrony jest kluezowa dla kodeksu prawnego Throalu. Krél Valurus IIT zaobserwowal, w jaki sposéb
Theranie zbudowali swa potege, opierajac sie na wymianie informaciji i débr, i zamierza wykorzystaé t¢ sama metode, by
wzmocnié swe pafistwo.

WEWNATRZ KRASNOLUDZKIEGO KROLESTWA

Krélestwo Throalu lezy gleboke pod laficuchem gérskim. Rozlegla sieé korytarzy i przejé¢ rozciaga sie na wiele dni dro-
gi we wszystkich kierunkach swiata. W jej obrebie peino jest majestatycznych jaskifi i komnat, w ktérych mieszcza si¢ we-
wnetrzne miasta Throalu.

O KORYTARZACH THROALU

Niezliczone korytarze Throalu 1acza obszary mieszkalne i pomieszczenia przeznaczone do pracy. Stanowia jedyny
w swoim rodzaju przyklad krasnoludzkiego budownictwa. Te wysokie na trzy i pét metra tunele sa tak diugie, ze kazdym
z nich mozna podrézowaé przez wiele dni. Znajduja sie w starej czeSci krolestwa. Wiekszos¢ ludnosci mieszka wiasnie na
tym obszarze, czujac sie swobodnie w podziemnych komnatach. Ciemnoéci rozéwietlaja wmurowane w Sciany korytarzy
krysztaly, mienigce sie lekkim swiattem.

W starej czesci Throalu, ktdra w czasie Pogromu sluzyla jako kaer, znajdujq sie mieszkania oraz komnaty uzytkowe.
Wzdtuz niektérych korytarzy umieszczono grube drewniane drzwi, wiodace do siedzib Throalczykéw. Kazde mieszkanie
z reguty ma kilka pokoi. Pozostale tunele prowadza do komnat, w ktérych mieszkaricy handluja, wyrabiaja dobra lub pro-
wadza badania. Niektére pomieszczenia to warsztaty rzemie$lnikéw i miejsca zebran dla eksporterdw i importeréw.

W starej czesci miedci sie takze Wielkia Biblioteka Throalu.

Poszczegblne pietra krolestwa sa ze soba polaczone za pomoca diugich schodéw wyciosanych w kamieniu. Wedréwka
pomiedzy pictrami moze zajaé nawet kilka godzin. W zwiazku z tym niektére poipietra zostaly przeksztalcone w male
parki, w ktérych podrézni moga odpoczad. Na niektérych skwerach umieszczono fontanny tryskajace magiczna woda, od-
$wiezajaca osobe, ktbra jej skosztuje. Niestety, gérska woda traci swe wiasciwosci poza obrebem krolestwa.

O WIELKIEJ BIBLIOTECE

Wewnatrz krélestwa znajduje sie Wielka Biblioteka Throalu, najbardziej kompletny i réznorodny ksiegozbi6r w calej Barsa-
wii. Jej kamienne mury zawieraja wszystkie artystyczne, literackie i naukowe dziefa mieszkaficow Barsawii. Zbiory biblioteki
rozrastaly sie przez wieki i osiagnely dzi§ niesamowite rozmiary. Bibliotekarze Throalu zajmuja si¢ nie tylko zbieraniem ksiag;
spisuja i nieustannie uaktualniaja historie swego krélestwa. Ich dokumentacja siega czaséw poczatku istnienia Barsawii.

Czesto musza sprawdzaé prawdziwo$é legend. Wowezas wynajmuja poszukiwaczy przygéd, ktérzy dostarczaja im nie-
zbednych informacji. Bibliotekarze nalegaja, aby bohaterowie nie ufali swej ulomnej pamieci i zapisywali wszystko
w dziennikach, utrwalajac szczegélowo kazdy dziefi wyprawy. Ponadto archiwisci odkupuja dzienniki podréznikéw,
ktdrzy przebyli cala Barsawie.

Biblioteka organizuije oficjalny skup dziennikéw raz do roku w czasie miesiecy sollus i riag. Zjezdzaja wéwczas do
Throalu tysiace poszukiwaczy przygéd. Maja oni nadzieje, ze sprzedadza swe wspomnienia i stana sie czeécia historii
Barsawii. Niekt6rzy zarabiaja na transakdji tyle, Ze moga podrézowaé dalej lub wréci¢ do domu. Ciezko jednak zbi¢ for-
tune na sprzedazy pamietnikéw.
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Obecnie biblioteka zarzadza mistrz komnaty rejestréw, mdj kolega Merrox. Ma on do dys-
pozycji dwa tuziny bibliotekarzy i uczonych, ktérzy shuza mu w kazdej chwili rada. Kazdy
z nich zajmuje sig konkretna dziedzina: topografia, historia miasta, historia powszechna (do te-
go przedmiotu przydziela sie pieciu archiwistéw) itd. Biblioteka gromadzi takze mapy calej
krainy i jej poszczegolnych regionow.

Wszystkie rekopisy sa odpowiednio oznaczone i opisane, dzieki czemu kazdy uczony lub
podrézny moze z latwoscia odnalezé potrzebny dokument. Goscie moga korzystaé z biblioteki
za optata dwudziestu sztuk srebra za dzief. W cenie miesci si¢ pomoc bibliotekarzy, skrybow
i uczonych.

Komnaty Wewnetrznego Krélestwa

Niektére tunele prowadza do sal, gdzie krél i jego $wita zarzadzaja na co dziefi sprawami
Throalu i Barsawii. Znajduja sig tam: krélewska komnata audiencii, sala bankietéw, w ktdrej
odbywaja sie oficjalne spotkania i ceremonie, prywatne komnaty kréla, jego rodziny i dworu
oraz krolewski skarbiec, w ktérym znajduja si¢ bogactwa Throalu i cenne magiczne artefakty.

Wewnetrzne Krélestwo to najwazniejsza dla kazdego Throalczyka czesé pafistwa. Dlatego tez
jest pilnie strzezone o kazdej porze dnia i nocy. Nikt nie moze do niego weji¢ bez oficjalnej eskorty.

Unwazam za swdj obowiqzek powiadomié czytelnika o konsekwencjach wkroczenia do Wewngirznego
Krdlestwa bez eskorty. Wstyd mi si¢ przyznad, 2e sam praekroczylem jego granice, nie powiadamiajac
wpierw odpowiednich wiadz. Mdj pobyt trwat chwilg. Cheialem tylko odnalezc Merroxa, aby zasiggngc
rady o nounym indeksie ksiqg handlu zbozem. Wiedzialem, Ze udal si¢ na rozmowe z krdlem. Przypu-
szczam, Ze powinienem byt poczekaé. Jednakze krdl czasami rozprawia z Merroxem godzinami, rozwaza-
jac zawitosci nauki i prawa. Jednakze jestem jednym z gldwnych bibliotekarzy Throalu { moje badania sq
szczegdlnie pilne. Dlatego whasnie pozwolitem sobie wejs¢ do Wewngtrznego Krdlestin bez pozwolenia.
Nie chciatem czekaé bezczynnie przez wiele godzin, Myslalem, ze moje stanowisko ochroni mnie przed
nieprzyjemnymi konsekwencjami.

Ku memu zdziwieniu zdgiylem pokonaé jedynie dwadziescia metrdw, gdy zatrzymali mnie zbrojni straz-
nicy. Ich przywddea, czarnobrody krasnolud z opaskq na jednym oku, sporzat na mnie z dezaprobaty i zapy-
taf 0 cel mef wizyty. W tym czasie jego townrzysze oparli sig na swych widczniach i znaczaco chwycili za re-
kojesci mieczy. Nie pozwolili mi praejsé. Na prdzno Klarowalem im, kim jestem. Kazatem przywotaé Merroxa,
aby mégt za mnie poreczyt, lecz oni tylko spogladali na mnie z coraz wigkszq nieufnoscig. W koricu znuzylo
mnie dyskutowanie z nimi i zrobilem krok naprzéd, chege ich omingé. To byt mdj blad. Cztery miecze Hyska-
wicznie wyskoczyly z pochew i wymierzyly w moje serce, Stafem w bezruchu, zaszokowany calg sytuacjq.
Dowddca straznikéw schowat broit, chwycit mnie guattownie i zawldkt do wigzienia. Ja, Derrat z Wishon,
naczelny uczony Wielkiej Biblivteki Throalu, znalaztem sig w areszcie. Po kilku godzinach zjawit si¢ Merrox
i przekonat straznikéw, by mnie wypuscili. Nigdy jednak nie zaponmg przezytego upokorzenia.

— Derrat

Kopalnie

Niekoriczace sie korytarze Throalu prowadza takze do jego najwiekszego bogactwa: ma-
gicznych i zwyklych mineraléw. Wydobywa sie je w gorniczych tunelach i szybach, siegaja-
cych az do samego serca gor. Wiele krasnoludéw poznaje praktyke i teori¢ rzadzenia pafi-
stwem, lecz wiekszoé¢ weiaz woli ryé w ziemi i odkrywac jej skarby.

Taka praca niesie ze soba ryzyko. Wyrobiska moga sig zatamywad, a dziwne stworzenia Zyja-
ce pod ziemia nie oszczedzaja gornikéw. Niektére z tych nieproszonych gosci to zwierzeta, ktore




dokopaly sie do krasnoludzkich tuneli, drazac swe nory. O wiele bardziej niebezpieczne potwory pochodza z plaszczyzny
zywiotu ziemi. Atakuja one krasnoludy, by przeszkodzi¢ im w wydobyciu esencji Zywiolu ziemi.

Zyski z gornictwa dzieli miedzy siebie kilka kompanii gérniczych. Ich pracownicy wciaz szukaja nowych Zrédel surow-
ca i bardziej wydajnych sposobéw wydobycia. Silna konkurencja i zdolno§é kompanii do wyjatkowo efektywnego wyko-
rzystywania surowcoéw sprawia, Ze ceny mineratow i esencji Zywiolu ziemi ciagle sie zmieniaja.

O JASKINIACH | MIASTACH

Do najnowszych budowli w Throalu zaliczaja sie masywne miasta, wybudowane w jaskiniach pod gérami. Architektura miast
rézni sie znacznie od stylu, w ktérym zbudowano dawny kaer i odzwierciedla roznorodnodé gustéw mieszkaficéw. Gdy krél Va-
rulus III zaprosil przedstawicieli wszystkich ras do osiedlenia si¢ w Throalu, nalezalo zadba¢ o kwaterunek dla naplywajacych
gosci. Odpowiedzialni urzednicy doszli do wniosku, Ze nowo przybyli z pewnoscia beda sie lepiej czull, jesli ich mieszkania nie
beda sie znaczaco rézni¢ od poprzednich siedzib. W zwiazku z tym krasnoludzcy inZzynierowie zaczeli wznosi¢ wieze, drogi i do-
my w pieciu wielkich jaskiniach. Swiatlo dostarcza miastu magiczny mech, podobnie jak w kaerach porastajacy sklepienie groty.
Dodatkowo wokdl zewnetrznych muréw miast umieszczono promieniujace subtelnym §wiattem krysztaly kwarcu.

Miasta wybudowane przez krasnoludy pod ziemia nie ustepuja pod wzgledem estetycznym innym miejscowoéciom
w Barsawii, chociaz sa z reguly mniejsze. W kazdym z nich Zyje okolo 25 000 mieszkaficéw z réznych ras. Miastami rzadza
baronowie lub baronowe, pochodzacy z réznych ras, ktérzy przyrzekli wiernosé krélowi Varulusowi III. Szlacheckie rody
zachowuja swe tytuly jedynie do mierci panujacego barona. Kr6t decyduje, czy dziedzicem tytulu zostanie dziecko baro-
na, czy tez inna osoba. Z reguly wladca przy podejmowaniu decyzji kieruje si¢ popularnoécia panujacej rodziny wsréd
mieszkaficéw. Jesli ludziom podobat sig zmarly wladca, schedg przejmuje krewny. Jesli jednak ludzie skarza sie na barona,
woéwczas krd] powierza rzadzenie miastem komué innemu.

Do tej pory krasnoludy zakoficzyly budowe pieciu podziemnych miast: Bethabel, Wishon, Tirtarga, Oshane i Yistane.
Zamieszkuja je przedstawiciele wielu ras, ktérzy zdecydowali sie zosta¢ obywatelami Throalu. Bethabel stynie z ogrodu,
ktéry zdaje sig unosi¢ nad miastem. ZaloZono go na platformie obserwacyjnej, utworzonej w czasie budowania miasta. Do
ogrodu prowadzi szes¢ kamiennych chodnikéw, rozpoczynajacych si¢ w réinych punktach jaskini. Z kazdego z nich moz-
na obejrze¢ pigkna panorame Bethabel.

Dwa kolejne miasta, Hustane i Valvria, sa w trakcie budowy. Nikt tam jeszcze nie mieszka i tylko kilka krasnoludéw
pracuje wérdd pustych doméw. Przechadzka po ulicach tych miast to dziwne do$wiadczenie, podobne do zwiedzania
opuszczonego kaeru.




O KRWAWLEJ PUSZCZY

Nz pewno zdarzylo wam si¢ doznawaé mieszanych uczué, takich jak na przyklad przyjemnos¢ i bol, rados¢ i smutek lub duma
i wstyd; wiecie zatem co czutem, gdy poproszono mnie o zebranie informacji o Krwawej Puszczy i o Elfim Dworze. Jako historyk i na-
ukowiec rozumiatem, ze moge prayczynié sig do wyciggniecia odpowiednich wnioskdw i nauk z dziejéw Krwawej Puszezy. Jednakze
jako elf, kidry dobrze pamieta czasy ukrywania sie pod ziemiq przed okrucieristwem Horrordw, odczuwatem strach przed zniierzeniem
sig z najohydniejszym skutkiem Pogromu. Fakt, ze to moi wspdlplemiericy zadali sobie okrutny cios i skazali sig na haniebng zgube
sprawil, Ze zglebianie wiedzy o tych wydarzeniach bylo dla mnie bolesnym przezyciem.
Oczywiscie wielu przedstawicieli innych ras ma podobny stosunek do wydarzeri z Krwawej Puszczy. Nie neka ich jednak na pewno ko-
szmar, nawiedzajgcy mnie od lat: co statoby sig, gdybym nie urodzil si¢ w bezpiecznym podziemmnym kaerze, lecz w Smoczej Puszczy?

Czy ulegtbym wdwczas korupcji i stat sie krwawym elfem? Nie potrafic odpowiedzie na te pytania i nawet przestalem probowac.
— Spisane trzeciego dnia miesigea rua, 1505 TH przez elfickiego uczonego Karona Foala

O STRASZLIWYM PIEKNIE KRWAWEJ PUSZCZY

Krwawa Puszcza, miejsce jednoczeénie cudowne i niepokojace, stanowi péinocna granice Barsawii. Po Pogromie zycie
powrécito na wiele obszaréw, lecz nigdzie nie rozkwitlo tak jak w legendarnej Krwawej Puszczy. OZywiony i magicznie
odmilcdzony przez splugawione elfy z péinocy las rozrést sie do niesamowitych rozmiaréw i stanowi Zywy pomnik elfie-

go pickna.

~ Z dziennika J['role’a Szlachetnego Zlodzieja

...Pamictam, jak kilkadziesigt lat temu spojrzatem po raz pierwszy na Krwawg Puszcze. Lsnigea zielenig
wyspa wsrdd spustoszonego, rudawego krajobrazu. Jej pigkno przyciggato mnie i przerazato zarazem.

Nigdy przediem nie widziatem tylu drzew. Sprawialy wrazenie gigantycznej armii obcych stwo-
rzert. Obfitodé zycia wokdt mnie byla przytiaczajgea. Moje serce na chwile zamarto w bezglosnym
zdumieniu. Zblizalem sig, wiedzgc, ze musze wejéc w gqszcz. Szmaragdowa uroda szeleszczgeych

lisci nagle wydala mi si¢ groZna. Zrobilo sie ciemno. Platanina pni i galezi skojarzyla mi si¢ 2 ra-
mionami potginej bestii, czyhajgcef w ukryciu i gotowef w kaZdej chwili mnie poire¢. Dotgd wi-
dywatem tylko ciasne i szare wnetrza kaeru oraz brazowy laticuch gdr otaczajgcy biedng wioske,
w ktdrej mieszkalem. Teraz wkroczylem do Krwawej Puszczy i znalaztem sig w innym Swiecie.
Nawet w najsmielszych snach nie wyobrazatem sobie takiego miejsca. To doswiadczenie na zawsze
wycisnglo na mej duszy pigtno strachu i fesknoty.

Krwawa Puszcza jest bogata w niskie zaro§la, ktore przeszkadzaja w wedréwece.
Wysokie brzozy o grubych pniach obrosnietych kudtatym mchem pochylaja sie ku
ziemi. Ich lidcie zatrzymuja prawie wszystkie promienie slofica, przez co las staje sig
wiecznie mroczna zywa jaskinia. Z koron drzew zwisaja az do ziemi poplatane pe-
dy pnaczy.

Nie tylko rosliny wystepuja w duzych iloSciach. Fauna takze jest bardzo bogate.
Wedrowiec sporadycznie napotyka obszary, na ktérych panuje absolutna cisza, bar-
: dziej przerazajaca od jakiegokolwiek halasu. Jednakze las z reguty rozbrzmiewa tupotem sa-
" ren, §piewem ptakéw i innymi odglosami Zycia. Wigkszoé¢ mniejszych zwierzat odzywia sie
innymi gatunkami i nie stanowi zagrozenia dla podréznego. Inne potrafia by¢ bardzo niebezpieczne. Niewielkie, lecz zdra-

dliwe krwawe malpy, zazarty zgnilcokiel, podstepny pyton olbrzym i inne stworzenia moga zagrozi¢ nieostroznemu we-
drowcy w Krwawej Puszczy.
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Pozbawione magii istoty nie s3 jednak najniebezpieczniejszymi ani najciekawszymi mieszkancami puszczy. Ten wspa-
niaty las jest siedziba najliczniejszej populacji elféw w Barsawii. Splugawione elfy wciaz oddaja czes$é krélowej Alachii
i uznaja ja za swa wiladczynie.

JAK POWSTAKA KRWAWA PUSZCZA

Przed nastaniem Pogromu elfia krélowa przewodzila elfom Zyjacym w Barsawii i innych krainach. Wszystkie elfy odda-
waly jej czeéé i slubowaly wierno$¢ jej dworowi, nawet jesli tylko nieliczni mieli zaszczyt spotkac ja osobiscie. Z czasem
krélowa stracila moc panowania nad catym swoim ludem. Jej krélestwo pozostalo jednakze najwazniejsze i laczylo basnio-
we krélestwo ze §wiatem ludzi. Wszystkie elfy oddawaly i do dzi$ oddaja cze$¢ dworowi elfiej kr6lowej, niezaleznie od te-
go gdzie zyja. Zwyczaj ten wszedt do kanonu elfickiej tradyji.

W zamian za lojalno$¢ elféw, krolowa dbala o ich bezpieczefistwo. Procz kilku haniebnych wyjatkéw kazda wladczyni
wypelniala sw6j obowigzek z najszczerszym oddaniem. krélowe gromadzily informacje o terenach polozonych z dala od
puszezy, wypytujac podréinych i wysylajac zwiady po to, by zawsze wiedzieé co dzieje sie na $wiecie i gdzie ich poddani
najbardziej potrzebuja wsparcia,

JAK DAOS7Z¥O DO SCHIZMY

Nawet ten gleboko zakorzeniony zwyczaj nie mogl przetrwac plagi Horroréw. Siedemset lat temu $wiat dowiedziat sie
o nadciagajacym ataku potwordéw. Wéwczas wiadey Thery stworzyli rytuaty ochrony i przetrwania. W zamian za nie za-
zadali od mieszkaricéw Barsawii, ztozenia przysiegi wiernoici Therze. Wszystkie elfy wiedzialy, Ze sa przede wszystkim
poddanymi krélowej. Mimo to oczekiwaly, ze Alachia zgodzi si¢ na warunki Theran. Lecz ona odrzucita oferte i co za tym
idzie réwnieZ rytuaty ochrony i przetrwania. Wiele barsawiariskich elféw uznato, ze nie przetrwa Pogromu bez wiedzy
Theran i odrzucilo zwierzchnictwo krolowej, przylaczajac sie do wspoinot, kitre poznaty zbawienne rytualy.

Elfy nazwaly ten wymuszony wybor, ktérego musiaty dokonaé, schizma. Elfy, ktére wyrzekly sie swej wladczyni, kryly
sie wraz z innymi rasami w kaerach i cytadelach, podczas gdy wierni krélowej gromadzili sie wokd! niej w Smoczej Pu-
szczy. Zyly tam przez setki lat poprzedzajace Pogrom i ogarnialo je coraz potezniejsze uczucie smutku i opuszczenia.
Uwazalyi, Ze zostaly zdradzone nie tylko przez swéj wiasny lud, lecz takze przez swiat, ktdry domagat si¢ od nich doko-
nywania tak bolesnych wyboréw.

SPLUGAWIENIE ELFOW

W odréznieniu od innych ras, ktére budowaly kaery i cytadele z kamieni i ziemi, elfy ze Smoczej Puszczy wznosily
schronienia z drzew i rolin wzmocnionych magia zywioléw. Elfia krélowa i jej dwér zamkneli las pod nieprzenikniona
kopula pnaczy i liSci, umieszczajac na drzewach ochronne znaki i pieczecie, podobnie jak inne rasy umieszczaly je na ka-
miennych kaerach i cytadelach.

Zabezpieczenia elféw nie wytrzymaly. Horrory wdzieraly sie w glab Smoczej Puszczy. Przerazone elfy probowaty
wzmochié swe magiczne ochrony, lecz nie byly w stanie zapobiec klesce. Potwory zawladnely czeécia mieszkaficéw lasu,
wielu z nich wymordowaly. W akcie desperacji przerazone elfy zaczely kopaé glebokie tunele, by uciec przed zagroze-
niem. Horrory jednak juz zadomowily sie w krélewskiej puszczy. Elfy szybko zaczely zdawaé sobie sprawe, Ze predzej czy
péiniej przegraja bitwe.

W najmroczniejszej chwili czarodzieje ze Smoczej Puszczy odkryli mozliwosé ratunku. Zamiast walczyé z Horrorami
chcieli sprawié, by potwory przestaly sie interesowaé elfami. Poniewaz Horrory Zywia sie bélem, jaki zadaja swym ofia-
rom, elfy zdecydowaly same sprawic sobie najgorsza z meczarni. Skrzywiajac magie zywioléw stworzyly Rytual Cierni,
ktéry sprawil, ze z ich cial wyrosly ostre kolce, nieustannie je raniac. W ten sposéb mieszkaricy puszczy wygnali potwory
ze swej siedziby, pograzajac sie w nie koriczacym sie b6lu, ktérym Horrory nie mogly sie pozywic.

Horrory uznaja rozpacz, strach i inne porywy serca za przysmak, tak wiec elfy przestaly by¢ dla nich atrakcyjne. Krwawe
elfy, jak je nazwano, wciaz odczuwaja na tyle duZo, Ze mozna nazwac ich Dawcami Imion. 53 zdolne do mito&ci i troski, lecz
w bardzo ograniczonym wymiarze. Podobnie jak my, maja nadzieje, marzenia i leki, lecz tylko w niewielkim stopniu.
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Straszliwe przedsiewziecie udalo sig: mozolnie wykopane podziemne schronienia i zadany sobie b6l sprawily, ze elfy
nie ulegty Horrorom. Za przetrwanie zaplacily jednak olbrzymia cene. Niektorzy twierdza, ze mimo iz uratowaly swe Zy-
cie, stalo sig ono tak puste i bezwartosciowe, jak gdyby zginely. Nawet same elfy przyznaja, ze skrzywily swa nature
i zmienily sie w cos strasznego. Krwawe elfy z krélewskiego dworu wcigZz wydaja sig piekne, lecz ich urode za¢miewa nie-
wystowiony bdl i zal.

— Z listu krolowej Alachii do krola Varulusa 11l z Throalu, 1462 TH
Do jego wysokosci krdla Varulusa ITi z Throalu

Od kiedy powrdcitam z waszego krdlestwa, moje mysli zaprzqtat wynik na-
szego spotkania. Wy i wasz lud staliScie sig tak bardzo podejrzliwi wobec nas!

« od magicznych zabezpieczen podjetych przez inne ludy Barsawii.
Opowiesci o rytuatach magii krwi, podczas ktdrych spolecznosci po-
Swigealy swych czlonkdw, sq nam doskonale znane. Mozecie sqdzic, ze
nasze rozwigzanie jest okrutne, lecz my nigdy nie wwazalismy go za po-
Swigcenie. A c6Z powiecie o tych, ktdrych schronienia zawiodly i wpadli

w rece Horrordw? My nie upadlismy, a jednak uwazacie nasz krok za
niedopuszezalny.

Zrobilismy to, co nalezalo. Przezylismy Pogrom w lepszym stanie
niZ wiely innych. Rytuat Cierni oczyscit nasze umysly i pozwelil wy-
zwolid sig z pokus ciggnqcych nas ku poddaeniu sie woli Horroréw. Lu-

dzie zyjacy poza Krwawy Puszczq nie znajg oswiecenia, kidre sphywa
na elfy wybierajgce nusz los...

Krolewskie elfy nie méwia otwarcie o tym, Ze cierpig z powodu swego
obecnego stanu. Szczyca sie swoim zwycigstwem nad Horrorami. Nieklére
wrciaz Swietuja swo6j wybor i wySmiewaija ludzi, ktorzy czuja wstret do ich maso-
chistycznej egzystencji. Mimo to wszyscy poddani krélowej przyznaja, Ze re-
szta $wiala stala sie dla nich obca. Elfy tesknia za czasami, gdy nie mu-
siaty zy¢ w ciaglym bélu i z poszatkowanymi uczuciami.
Dwoér by¢ moze odkryje sposéb odwrécenia Rytuatu Cierni. Zajmie
to jednak wiele czasu i zapewne potrzebna bedzie pomoc z ze-
wnatre. Elfy oczywiscie nigdy o nia nie poprosza. Wykazujac sie
typowyini dla mej rasy uporem i duma, nie dopuszczajg do glosu
uczucia tgsknoty za dawnymi czasami. Nie zagrazaja im juz Hor-
rory, lecz sa odcigci od $wiata. :

O PRZEMIANIE SMOCZEJ PUSZCZY

Elfy schowaty swe cierpiace ciala pod ziemia, jak gdyby w ofierze, a w tym czasie Horrory pustoszyly Smocza Puszcze.
Po zakoriczeniu Pogromu elfy wyszly na powierzchnie, by odkry¢, ze ich ukochany Ias zostal zniszczony i splugawiony
przez potwory. Miejsce, ktére niegdy$ tetnilo Zyciem zamieniono w martwa pustynie.

Elfy nie potrafily Zy¢ bez swego lasu, wige postanowily go ozywit. Do tego celu wykorzystaly skrzywiony rodzaj magii,
wymyslony w czasie Pogromu. Mieszajac elementy magii Zywioléw i ksenomancji stworzyly magiczna procedure, majaca
przywrdoci€ bujna roslinnosé. Sadzity nasiona odzywiane krwig czerpang z ich wlasnych cial. Pracujac bez wytchnienia,
czasem do catkowitego wyczerpania, poniosty wiele ofiar, lecz wreszcie doprowadzily do rozkwitu swego dzieta. Ci,
ktérzy przezyli, uzywali ciat swych martwych towarzyszy do odzywiania drzew, wyciskajac z nich krew i podlewajac nia
roéliny. Pozostale czesci cial stuzyly jako pozywka dla wigkszych drzew. Niektérzy twierdza, ze duchy tych nieszczesni-
kéw wciaz zamieszkuja drzewa Krwawej Puszczy. Mozna je przywolad, gdy ofiaruje sie lasowi $wieZa krew.
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Wéwczas elfy stworzyly pierwszych kolcoludzi i inne dziwne stworzenia. Natura ich magicznej sztuki pozostaje dobrze
strzezona tajemnica. Czarownicy pragnacy ja nasladowaé musza przeprowadza¢ eksperymenty na wiasna reke.

O OMAMACH KRWAWLEJ PUSZCZY

Po co ktokolwiek miatby zaglebiaé sie¢ w niebezpieczna Krwawa Puszcze pelna groZnych stworzefh i jeszcze groZniej-

szych elféw? Puszcza jest najbogatszym Zrédiem esencji Zywiotéw ziemi
i drewna w calej Barsawii, a to bardzo cenne surowce. Theranie w po-
szukiwaniu esencji Zywiotu powietrza Zegluja przez niebiosa na
swych statkach wydobywczych. Zdesperowani chciwi gémicy pra-
cuja na wybrzezu Morza Smierci, aby zdoby¢ esencie zywiotu
ognia. Dlatego wlasnie §miale wyprawy wyruszaja w glab
Krwawej Puszczy w nadziei, Ze odnajda esencje Zywioléw drew-
na i ziemi. Elfy jednak zazdrosnie strzega swej siedziby i okrutnie
rozprawiaja si€ z intruzami. Smiatkowie pracuja szybko i cicho,
wydobywajac magiczne bogactwa i maja nadzieje, Ze zysk wy-
nagrodzi im poniesione ryzyko.

Inni zapuszczaja sie do Puszczy zacheceni opowiadaniami
o jej pieknie i 0 urodzie Zyjacych w niej elféw. Najczesciej tacy
podréznicy zostaja pojmani i doprowadzeni przed oblicze
kr6lowej elféw. Czesto zdarza sig, ze zmusza sie ich do zwiaza-
nia sie z elfickim kochankiem lub kochanka. Takie zblizenie dostar-
cza obu stronom przedziwnej mieszanki rozkoszy i bélu, jednak
nigdy nie trwa dlugo. Krwawe elfy odczuwaja wszystko slabiej niz
inni Dawcy Imion, wigc szybko nudza im sie ziemscy kochanko-
wie, nie nalezacy do ich rasy. Porzucaja ich bez zastanowienia
i szukaja nowych wrazen.

Opuszczeni podréznicy wciaz maja nadziejg, Ze ich kochan-
kowie powréca. Przestaje sie dla nich liczyé wszystko poza mi-
lodcia do elfa. Powoli usychaja z tesknoty, a wreszcie umieraja.

Ci, ktorzy zostang dostatecznie szybko odnalezieni maja szanse
wyzdrowieé, jesli zabierze sig ich z dala od Krwawej Puszczy

i znajda sie w otoczeniu licznego towarzystwa. Wielu z nich jed-
nak ginie z tesknoty.

W lesie mozZna spotka¢ réwniez glosicieli Jaspree, ktorzy za-
przysiegli ratowaé Krwawa Puszcze. Nie zwazajac na niebezpieczefi-
stwa, jakie im groZa, glosiciele staraja sie powstrzyma¢ niszczenie lasu,
ktére ma miejsce podczas wydobywania magicznych esenciji. Elfy uznaja
ich jednakze za intruzéw i wyrzucaja z Puszczy. Mimo to glosiciele czgsto
zaprzyjaZniaja sie z Zywiolakami z plaszczyzn ziemi i drewna przestrzeni
astralnej, dzieki czemu staja si¢ groZnymi przedwnikami dla poszukiwaczy ma-
gicznych skarbow.

O DWORZE ELFEJ KROLOWEY

Zycie dworskie toczy sie przede wszystkim wokél palacu krélowej Elféw. Jest to wie-
Za stworzona z oémiu drzew-olbrzyméw, znajdujaca sig na polanie lezacej w samym sercu
Krwawej Puszczy. Drzewa rosna w kregu, a ich pnie sa wielkie jak gospody. Galezic okrecaja
sie wok6l siebie nawzajem, taczac kolosy dziwnymi wzorami, ktére wydaja sie by¢ czescia do-
kiadnie zaplanowanej pieknej mozaiki.
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— Z dziennika T rayna, elfiego trubadura z Urupy

..Stalismy przed siedzibg krdlowej elfdw.

Kuwitngce pngcza rozrastaly sie pomigdzy pniami drzew, ukladajge sie w wymyslne wzorki. Winorosle byly tak bardzo wyrosniete, ze
tworzyly Sciany pokryte wielkimi zielonymi lisémi i biatofioletowymi kwiatami, ktérych kielichy osiggaty wielkosé dwdch trollowych
dloni. W murach z zaroli wida¢ nflo otwory, jak gdyby okna, zasnute finezyjnymi pajeczynami. Promienie slofica rozpraszaly sig na
pajeczych sieciach, tworzqc teczowe odblaski.

Biate kosci misternie ze sobq polgczone tworzyly schody wiodgee do wrot palacu. Brama wejSciowa skladela si¢ ze Scisle ze sobg zro-
gnigtych rozanych krzewdw. Rosliny rosly tak gesto, ze nie przepuszczaty nawet promieni storica.

Palac jest wysoki na osiem pieter. Najnizsze pigtro miesci sale balowa i inne pomieszczenia dostepne dla dworzan. Na
nastepnych dwéch poziomach mieszkaja doradcy krélowej oraz jej straz przyboczna. Jeszcze wyzej mieszkaja i majg swe
laboratoria czarodzieje krwawych elféw. Na piatym i széstym pietrze znajduja sie pokoje goécinne, lecz przez wigkszosé
czasu nikt w nich nie mieszka. Dwa ostatnie pietra stanowia prywatne apartamenty krélowej Alachii. Na samym szczycie
miesci sie sala, w ktérej znajduja sie dary przywiezione dla krélowej przez gosci spoza Krwawej Puszczy oraz jej sypialnia.
Jedno z okien komnaty krolowej ukazuje panorame Krwawej Puszezy. Z tego miejsca las wyglada jak gltadka powierzchnia
jasnoszmaragdowego jeziora.

O DWORSKIEJ HIERARCHII

Na czele dworu stoi krélowa. Jest ona wtadczynia absolutna w obrebie Krwawej Puszczy
i ma takze wplywy wéréd swoich wiernych poddanych, zyjacych poza nia. Jej najwazniejsze
obowiazki to ochrona jej ludu, Krwawej Puszczy i innych laséw na Swiede.

Obecna krélowa, Alachia, wplatata swe krélestwo w sieé intryg zwiazanych z Barsawia. Jej
wszystkie plany sq jednak niweczone przez brak doswiadczenia dworzan w obcowaniu z in-
nymi rasami. Wieki temu elfia krélowa i mieszkaricy Krwawej Puszczy wzbudzali szacunek
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o Pozycji towarzyszy dworu
Krélowa Alachia mianuje o$miu doradcéw 1 pochlebcéw, zwanych towa-
rzyszami dworu. Reprezentuja oni osiem pni tworzacych krélewski pa-
fac. Krolowa czesto bez konkretnego powodu ani widocznej potrzeby
odwaohije ktéregos z nich i zastepuje innym dworzaninem. Zdarzato
sig, ze wiadczyni w napadzie swych kapry$nych humordw kil-
kakrotnie zwalniala i na nowo mianowala tego samego dworza-
nina. Jak mozna wywnioskowa¢ z powyzszego opisu, towa-
rzysze dworu nie maja wiele realnej wladzy, cho¢ moga
czasem wywrzet wplyw na krélowa. Wiadczyni zazwyczaj
wybiera tylko tych, kiérzy popieraja jej plany i odwoluje
towarzyszy, ktérzy oémielaja sie wypowiada¢ sprzeczne
poglady. Zdarzato sie jednak, Ze doradcy skianiali mo-
narchinie do podejmowania catkiem niespodziewa-
nych decyzji. Towarzysze dworu w zalozeniu po-
winni tylko doradzaé krolowej (i ja popierac),
lecz czesto maja swoje wiasne plany, nieko-
niecznie identyczne z interesem panstwa.

wérdd Barsawian i nie musieli walczy¢ o uznanie. Od czasu Rytuatu Cierni niewielu Barsa-
wian akceptuje krwawe elfy. Krél Varulus III z Throalu nie kryje swej niecheci wobec nich. Cj,
ktérzy orientuja sie w sprawach Krwawej Puszczy, twierdza, Ze minie wiele lat, nim elfia
krélowa nauczy sig kicrowaé w swych poczynaniach nie wrodzona wyniostoscia, lecz tak po-
trzebnymi w naszych czasach podstepem i sprytem.




O pozycji straznikow krwi
W hierarchii elfiego dworu tuz po krélowej i jej towarzyszach dworu znajduja sie dworscy czarodzieje. Sa nazywani
straznikami krwi i uprawiaja skrzywiona magie, wynaleziona w czasie Pogromu. Tworza
kolcoludzi, ogniste ogary i inne dziwne
stworzenia, pilnujace Krwawej Puszczy.
Ponadto doradzaja krélowej w wielu
sprawach, a ona zawsze uwaznie slucha,
co maja do powiedzenia.
Straznicy krwi czesto dzialajg bez wiedzy
krélowej, lecz reszta dworzan nie miesza sie do
ich spraw. Elfy zrzucity na karb krwawej strazy
przykra powinnoé¢ dbania o tradycje magii krwi i same jej nie
podtrzymuja. Czarodzieje przyjmuja te powinnosé, wiedzac, ze
daje im duza swobode dzialania.
Ostatnio, na przyklad, straznicy krwi potrzebowali do
pewnego doéwiadczenia tuzina szkieletéw, pochodza-
cych z cmentarza nalezacego do zamieszkanej twierdzy.
W tym celu, nie pytajac krélowej o zgode, siegneli do
; krélewskiego skarbca po fundusze i wynajeli grupe $mial-
" kow, ktorzy mieli wydostac kosci z dobrze strzezonej nekro-
s . ¥ polii. Mieszkaricy Krwawej Puszczy uznaja rabowanie gro-
/:{, ) ;;-«»_;.\_,; : o B YRR béw za niedopuszczalne, lecz straznikom krwi nikt nie
udzielil reprymendy za ich wystepek. Krélowa Alachia pozo-
stawia im duza swobode, niektérzy jednak twierdza, ze
wladczynie zaczyna niepokoi rosnaca moc czarow-
s nikéw. Nikt nie wie, do czego zdolni sa straznicy,
N a tylko Alachia cémielilaby sie ich o to spytaé.

T

(@] Pozgrfji yardzist&v krwi
Gwardziéci krwi stanowia osobista straz przyboczna krélowej i sa adeptami. Ich lojalno$é wobec krolowej jest catkowita
i chetnie oddaja swe zZycie, by jej bronié.

O STOSUNKACH Z INNYMI ELFAMI | RASAMI

Do dzisiaj stosunki dworu krélowej elféw z innymi elfami pozostaja napiete. Inne elfy podchodza z duzym dystansem
do swych krewnych, ktérzy skazali sie na tak okruina meczarnie. Duma, jaka ostentacyjnie okazuja, tylko wzmaga uczucie
obcoéci wobec mieszkaficéw Krwawej Puszczy. Krélowa czesto wysyla ze swego dworu emisariuszy, ktérych zadaniem
jest odnalezienie innych elféw, uwazanych przez nig za ,utraconych” poddanych i przekonanie ich do odnowienia przy-
siegi wiernoéci wladczyni. Nieliczne elfy wracaja do Krwawej Puszczy i poddaja sie Rytualowi Cierni. Magia straznikow
krwi wypacza tych nieszcze$nikoéw tak samo, jak splugawila wszystkich mieszkaficow Krwawej Puszczy.

Krélowa oswiadczyla, ze jej dwor bedzie kontaktowat sie z innymi Dawcami Imion tylko w absolutnej potrzebie.

W ustach wladczyni Puszczy, kitdra snuje wiele mrocznych intryg, wyraZenie ,absolutna potrzeba” moze okaza¢ sie wielo-
znaczne. Niektére plotki glosza na przyklad, Ze straznicy krwi w tajemnicy przed krélowa negocjuja przymierze z wladea

spoza Krwawej Puszczy. Krolowa bowiem potrafi skazaé na émier¢ osoby, ktére sprzeciwiaja sie jej rozkazom. Inne pogto-
ski opowiadaja o wyjatkowo $mialym czarodzieju, ktéry utrzymuje kontakt listowny z Imperium Thery.
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O IMPERIUM THERY

Konflikt miedzy Throalem a Therg jest waznym elementem historii naszej krainy. Dlatego zdecydowalem, Ze ten sam uczony
powinien zajqc sie rozdziatami poswigconymi obu krdlestwom. Spisafem zatem wszystko, co wiemy o Imperium Theradiskim.
Nigdy nie odwiedzilem Thery, lecz styszalem o jef cudach od Theran, ktdrzy przebywali w Barsausii, i czytalem o tym kraju
w dzielach przechowywanych w Throalu i kaerach w czasie Pogromu.
— Spisane dsmego dnia miesigea gahmil, 1505 TH, przez Merroxa, mistrza komnaty rejestrow

©

- Z ,Drugiej odezwy therariskiej”

Dhuga Noc sie zakoriczita. Imperium Thery przetrwalo. Jego Tud 1 ziemie zndw zostaly zjednoczone. Od dzisiejszego dnia na teryto-
rium Barsawii zostajg praywricone rzgdy Theran. Gubernatorzy i zarzqdcy wyruszq w przeciggu tygodnia, aby wdrozy¢ therariskie
obyczaje i prawa w catym kraju.

Pogrom sprawif, ze imperium znalazlo si¢ dzis w stanie lakim, jak na poczqtku swego panowania. Oglasza sie zatem, Ze wszystkie
wioski, osady i miasta w Barsawii powinny udostepnic urzednikom dokumenty publiczne i prywatne najpdZnief za dwa tygodnie. Na
tej podstawie urzgdnicy ustalg wysokos¢ dziesigeiny wyplacane] w dobrach ruchomych, ustugach lub ludziach, ktdrg spolecznosci po-
winny zaptaci¢ Therze za czas od zamknigcia Thery do dnia dzisicjszego.

Diuga Noe mingla. Stovice, jakim jest Thera, wzeszlo.

O DUMNEJ THERZE | BARSAWII

Sercern Imperiumn Thery jest wyspa Thera lezaca na Morzu Selestrefiskim na poludniowym zachodzie Barsawii. Przed
Pogromem byla ona stolica poteznego imperium, ktére rzadzito calym $wiatem. Od zakoriczenia Pogromu Thera jest stoli-
ca Drugiego Imperium, niewiele rézniacego sie od swego poprzednika.

Wedlug naszych archiwéw, Thera zostata zalozona wieki temu przez grupe czarodziejéw, ktérzy odnalezli przepowie-
dnie o przybyciu Horroréw i zapragneli znaleZ¢ spos6b zapobiezenia katastrofie. Na podstawie ich badafi powstaty rytua-
1y ochrony i przetrwania — metody budowy schronieri przed Horrorami. Pazerni Theranie szybko poznali wartes¢ swego
odkrycia. W zamian za to, Zze zdradza jak przetrwaé Pogrom, zadali korzystnych uméw handlowych, przyrzeczeh wierno-
§ci lub zaplaty w niewolnikach.

W ten spos6b Theranie objeli swymi wplywami cata Barsawie i inne krainy. Historyczne Zrédia wskazuja na to, Ze nie-
gdys za pomoca magii i handlu Imperium Thery jednoczylo rozlegle tereny wokél wyspy. Trudno mi jake uczonemu nie
przyznaé im zastugi stworzenia poczucia wspdlnoty na naszym $wiecie. Mimo to potepiam wprowadzenie przez nich nie-
wolnictwa. Nic nie moze zréwnowazy¢ calego zla i cierpienia, jakie wyrzadzili naszej krainie.

W czasie najazdu Horroréw Barsawia zostala catkowicie odcieta od Thery. Przez pierwsze trzydziesdi lat po zakoncze-

niu Pogromu krasnoludy z Throalu skorzystaly z nieoczekiwanej nieobecnosci Theran, by
opowiadam wiece)  zjednoczyé Barsawie pod hastami swobody i sprawiedliwosci. Nowi wiadcy obalili niewolnic-
O WOIMIE W ROZOZIA-  two i zmienili system prawa, aby mdc sprawiedliwie rzadzi¢ calym krajem.
LE ZATVTULOWARMYM Prawie pieédziesiat lat temu Theranie powrdcili do Barsawii, zamierzajac znéw nia zawlad-
.0 pochodzemu  naé i zadajac, aby$my oddali im swe ziemie i Zycia. Nie zmienili si¢ wiele, a na pewno nie na
Barsawll~.  lepsze. Wydaje sie, ze czas spedzony za magicznymi murami Thery wzmégt tylko ich zarozu-
- merrox  mialstwo i niegodziwo$¢. Theranie zostali splugawieni przez Pogrom, jak krwawe elfy.

Jak kazdy Barsawianin wie, Theranie nie znaleZli w naszej krainie chetnych i uleglych pod-
danych. Czas spedzony w kaerach wywarl wplyw takze na nas. Nie chcieli$my juz klania¢ sig¢ Theranom jak niewolnicy
swym panom. Pod przywédztwem Throalu Barsawia odrzucita Zadania czarodziejéw, a konflikt, jaki z tego wynikl, na-
zwana Wojna Therafiska.




O LUDNOSCI THERY

Ze Zrodet wiemy, ze There zalozyli czarodzieje i adepci z wielu réznych ras. Dzisiaj jednak wigkszoé¢ Theran to ludzie
lub elfy. Taki stan rzeczy nie dziwilby w matym kaerze. Jednakze w wielkim miescie, zaludnionym przez studentéw nauk
magicznych i innych poszukiwaczy przygéd, mozna by spodziewac sie wigkszej roznorodnoéei. W jaki
sposéb tak liczna populacja mogta tak bardzo sie do siebie upodobnié pozostaje tajemnica, mimo
najwigkszych starart throalskich uczonych. Theratiscy wigzniowie milcza, gdy ktos pyta ich
0 to. Magiczne badania takze nie daja rezultatéw. Wiadomo jedynie, ze mysli o tej spra-
wie wywotuja w jeficach glebokie poczucie winy i uczucie wstydu.

Wigkszo$¢ Theran jest wysoka i smukla. Maja wysokie czola i wystaja-
ce kosci policzkowe. Poruszaja si¢ z elegancja, maja zgrabne palce i kon-
czyny. Ich skéra, wystawiona na dzialanie poludniowego slofica, przy-
biera odcienie od miedzianego do ciemno-brazowego. Wigkszosé
Theran sprawia wraZenie slabych fizycznie. To dziwne zjawisko
mozna wytlumaczyé tym, ze nie musza wykonywac fizycznych
wysitkéw, poniewaz w wielu dziedzinach wyrecza ich wszechobec-
na magia. Wyjatek stanowia oczywiscie Zolnierze, ktérzy nie uste-
Puja sila Zadnemu czlowiekowi lub elfowi w Barsawii, a w bitwach
walcza jak lwy. Theranie, dzigki swej sztuce magicznej, udoskonalili magieg
bojowa. Poza tym wielu adeptéw potrafi za pomoca czaréw zatuszowaé wszy-
stkie fizyczne stabosci i ruszy¢ do boju.

Status spoleczny ma dla Theran duZe znaczenie. Jego odzwierciedleniem jest ubiér. Codzien-
ny strdj to tunika — luZna szata noszona na wierzchu. Kréj ubrania, kolor i material, z jakiego zo-
stalo uszyte zdradzaja status spoteczny osoby. Najwazniejsi dostojnicy ubieraja sie w biel. Mieszkaficy o nieco nizszej
pozycji nosza szaty w kolorach metali, na przyklad zlote lub srebrne, czasami wyszywane prawdziwym kruszcem.
Zwyczajni obywatele przyodziewaja stroje w ré6znych kolorach, najczesciej blekitym, czerwonym i zielonym. Niewolnicy
ubierani s3 w czarne tuniki, bedace przeciwiefistwem szlachetnej bieli.

ROZPRAWKA O RZADZIE THERY

Historia Imperium Thery zaczyna sig wraz z zaloZzeniem miasta Nehr’esham, ,§rodka umyslu”. Dzieje miasta pozostaja
nierozerwalnie zwiazane z powstaniem Szkoly Cieni, zalozonej w celu studiowania Ksigg Cierpienia, przepowiadajacych
nadejicie Horroréw. Ustréj Imperium Thery opiera sie na rzadzie i podziale spolecznym. Zakres wiladzy przerés! oczekiwa-
nia jego zalozycieli. Imperium przerodzilo sie w machine administracyjna, potezniejsza niz ktokolwiek mégt sobie wyobrazié.

Nowi kandydaci na nie obsadzone stanowiska w stuzbie cywilnej sa wysuwani przez urzednikéw theranskich sil zbroj-
nych i rzadu. Wyisi urzednicy niechetnie faworyzuja niekompetentnych kandydat6w, gdyz osoba promujaca musi odpo-
wiadaé za poczynania swego protegowanego. Zwolnienie zlego urzednika najczeiciej wiaze sie z wyrzuceniem jego pro-
motora, niezaleznie od rzetelnosci tego ostatniego.

Wszyscy kandydaci musza przejs¢ przez serie trudnych sprawdzianéw. Egzamin sprawdza wiedze o teorii magii
(u czarodziejéw), posiadane umiejetnosci magiczne (u adeptéw), znajomosé teorii polityki i praktycznych zastosowa rza-
dowych programéw, historii imperium, therariskiej sztuki i literatury klasycznej. Urzednik musi zdawaé takie egzaminy
przez caly czas trwania swojej kariery. Sprawdzaja one lotnoé¢ jego umystu i od ich wyniku zalezy awans.

Zgodnie z therafiskimi Zrédlami system dziala sprawnie i z reguly wynagradza zashuzonych urzednikéw i prowadzi do
trafnego obsadzania stanowisk. Zmusza jednak czasami pechowych urzednikéw do podejmowania desperackich dziatan, aby
zachowad twarz. Na przyklad zmarly gubernator Thery, Povelis, chciat podreperowaé swéj stabnacy prestiz podczas Wojny
Therariskiej. W tym celu postal swe oddzialy na samob6jcza i bezsensowna misje, jaka bylo oblezenie krélestwa Throalu. Za-
stepczyni Povelisa, Tularch, ktéra na krétko po samobojstwie swego przelozonego objela stanowisko gubernatora, zostata




szybko zdegradowana do stopnia admirala prowincji. Jedynie bliska przyjazfi z nowym gubernatorem, Kyprosem, uratowala
ja przed czymé gorszym. Dzi$ Tularch stara sie za wszelka cene odzyska¢ utracona pozycje w therafiskiej hierarchii.
Urzednicy, ktérzy osiagaja wysokie stanowiska poprzez system egzaminéw, maja z reguly sklonnoé¢ do absolutnego
samouwielbienia i pychy. Wierza, Ze skoro rozwiazali najtrudniejsze zadania, postawione przed nimi przez najdoskonal-
sze panstwo $wiata, to sami sa idealni i przewyzszaja wszystkich swa madro$cia. Nawet gdy zostana schwytani przez
wroga, zachowuja sie w sposéb pasujacy bardziej do wladcy niewolnikow niz do jefica. To arogancja doprowadzila ich
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do zniewolenia innych ras. Theranie swéj dobrobyt opieraja z pewnoécia na niewolnictwie.
Uwazaja tez, ze inne spolecznoéci nie dostarczaja niczego bardziej pozytecznego niz nowe do-
stawy niewolnikéw.

O OBECNOSCI THERAN W BARSAWI

Therafiskimi silami w Barsawii dowodzi gubernator Kyprosa. Zamieszkuje on swdj oso-
bisty statek, Panujgey, ktéry z reguly stacjonuje w Powietrznej Przystani lub w miedcie Viva-
ne. Kypros regularnie patroluje poludniowo-zachodnie obszary Barsawii, aby zapewni¢ so-
bie lojalnoéé barsawianiskich sprzymierzeficow i zastraszy¢ tych, ktérzy o§mielaja sie mu
sprzeciwiac.

Z obserwacji i opowiadan zbiegtych niewolnikéw wiemy troche o Panujgcym. Statek ma
ksztalt kwadratu o boku diugosci 70 metrow. Na kazdym rogu znajduje sig okragla wiezyczka

wysoka na 15 metréw. Wiezyczki rozszerzaja si¢ ku dolowi, co sprawia, Ze atak na nie jest szczegdlnie trudny. Zaloga stat-
ku sklada sie ze 170 zeglarzy i 300 zolnierzy. 10% Zolnierzy to adepci réznych Dyscyplin sztuk walki. Na Panujg-
cympodrézuje 200 Zolnierzy piechoty i 100 fucznikéw.

Na érodku pokiadu Panujgcego stoi Wielka Wieza, wznoszaca sie na 20 metréw i majaca pietnastometrowy obwéd. Mu-
ty sa grube na 2,5 metra i podtrzymuja spiralne schody zbudowane od strony mostka statku. Na pierwszym poziomie
Wielkiej Wiezy znajduja sie salon, stanowisko kuchenne oraz sala zebrafi i ceremonii. Na drugim pigtrze miesci sie kwate-
ra Kyprosa, sktadajaca sie z komnaty wyposazonej w stoly i krzesta, sypialni i biblioteki. Schody prowadza na trzeci po-
ziom i dalej na dach. Nie wiemy, co znajduje si¢ na wyzszych pietrach, lecz plotki glosza, ze umieszczono tam kapliczke
ku czci Pasji Dis. Niewolnicy, ktérzy zostali wezwani na trzeci poziom, nigdy nie powrécili. Podejrzewamy zatem, ze The-
ranie skladaja ofiary z ludzi, wbrew zakazowi Pasji sprzed wiekéw.

THERANSKA FLOTA POWIETRZNA

Dwie dodatkowe kile patroluja granice Barsawii — Prestiz i Majestat. Obydwiema statkami dowodzi admiral prowincji

Tularch, byta gubernator Barsawii. Prestiz jest kolistym okretem o obwodzie 40 metréw
z piecioma wiezycami wbudowanymi w mury statku.
Tularch dowodzi takze dwiema tuzinami bat. Polowa statkéw jest wyekwipo-
wana do walki, a druga jest przystosowana do prac wydobywczych.
{ Admiral ma swobode rozporzadzania flota wedle swego uznania, lecz
musi o wszystkich manewrach meldowaé¢ Kyprosowi. Gubernator je-
szeze nie potepil zadnej decyzji Tularch. Zbiegli niewolnicy donosza
jednak, ze Kypros niecierpliwie czeka, az popeini ona jakis niewy-
(F ~ baczalny btad. Wéwczas bedzie mdgt odesta¢ Tularch do Thery
\* i powierzy¢ jej stanowisko swemu ulubionemu uczniowi, Hychra-
iusowi. Jesli raporty méwia prawde, oznacza to, e przyjazfi miedzy
Kyprosem a Tularch osiabta.




O SILACH ZBROJNYCH THERY

Imperium Thery utrzymuje na terenie Barsawii znaczace sily zbrojne, niewystarczajace jednak do poprowadzenia uda-
nego ataku na Throal. Theraniskie sily w Barsawii skladaja sie z Osmego Legionu Therariskiego pod dowédztwem generat
Crotias. Crotias uczestniczyla w kilku kampaniach na poludniu imperium. Do Barsawii przybyla stosunkowo niedawno,
w roku 1504 TH. Do tej pory zajmuje sie reorganizacja legionu i obsadzaniem kluczowych stanowisk zaufanymi ludZmi.
Nie wiemy, jaki wplyw na losy Barsawii bedzie mialo przybycie nowej przywoédczyni armii, gdy bedzie juz gotowa do za-
jecia sie wlasciwymi problemami. Wiadomo jednak, ze uwazana jest za kobiete zar6wno bez-
wzgledna, jak i madra. Osmy Legion skiada sie z 4 200 piechuréw, w tym 700
jezdzcow. Oddzial posiada ciezka piechote, sluzaca do staré bezposrednich,
oraz lekka piechote, uzbrojona w brofi strzelecka. Ciezka piechota przewyz-
sza liczebnoscig lekkie oddzialy w stosunku trzech do jednego, a jeden na
dziesieciu Zolnierzy jest adeptem.

Legion dzieli sig na dywizje, skladajace si¢ ze 120 Zolnierzy w 12 szeregachi 10
rzedach. Jedna dywizja zawsze stacjonuje w Powietrznej Przystani i patroluje jej okolice.

W jego sklad wchodzg takze na wieksze jednostki, zwane ko-
hortami. Cztery dywizje tworza kohorte, skladajaca sie
z 480 Zolnierzy. Na czas wielkich bitew wszystkie dywizje
tacza sie w kohorty, a kohorty w legion, liczacy 4 200 zoinie-
rzy. Pojedynczym kohortom czesto powierza sie zadania
rozstrzygniecia pomniejszych lokalnych konfliktéw. Do-
wodca dywizji jest strateg, kohorty — kapitan polowy, a ca-
tego legionu - generat Crotias.

Legion jest rozmieszczony nastepujaco:

Na przedzic podaza dwadzicScia dywizji cigzkiej piecho-
ty, podzielonej na dwa szeregi po dziesie¢ dywizji. Odle-
gloéé miedzy oddziatami wynosi 18 metréw, co réwna sie
szerokosci dywizji. Pozwala to drugiemu szeregowi Zolnierzy
z tatwoscia przyblizyc¢ sie do pierwszej linii lub pierwszej li-
nii wycofa¢ sie do drugiego szeregu. Takie rozmieszczenie
pozwala na wigksza mobilnoéé oddzialéw w czasie marszu i daje lepsze mozliwosci
wzajemnego wsparda w czasie walki. 20 dywizji ustawione w jednej linii to 10 rzedéw Zolnierzy, rozciagnietych na linii
o dlugosci 400 metréw. Céz za wspanialy przeciwnik na polu bitwy!

Legion uzupelnia trzeci szereg lekkiej piechoty i dziesie¢ oddziatoéw Zolnierzy rezerwowych. Kazdy lekki oddziat liczy
120 zolnierzy, a kazdy oddzial rezerwowy — 60.

Oficjalnie generat Crotias dowodzi rowniez Zolnierzami stanowiacymi zaloge bat admirat Tularch. Jednak niepisana
umowa pozwala dowddcom statkéw podejmowaé w czasie walki samodzielnie decyzje, co oznacza, ze Tularch sama do-
wodzi zatogami swych okretéw. Do tej pory general przystawata z zadowoleniem na taki ukiad.

O BARSAWIANSKICH ZIEMIACH POD OKUPACJA THERANSKA,

Niegdys Thera wtadala cala Barsawia, lecz dzisiaj kontroluje niewiele barsawianskich ziem. Region okupowany przez
Theran lezy na poludniowym zachodzie i jest ograniczony od péinocy Gérami Delaryjskimi, od wschodu ~ Morzem Smier-
ci, a od pélnocnego wschodu — Léniacymi Szczytami.

Kazdemu miastu i osadzie na tym terenie przydzielono reprezentantéw Thery. Czasami otrzymuja oni do dyspozycji
maty oddzial wojska, liczacy z reguty od pieciu do dziesieciu Zolnierzy.

Najwiekszym miastem na terenie rzadzonym przez Theran jest Vivane.




Na czele miasta stoi Barsawianin lojalny Therze, jednak wiademo, Ze jest on marionetka na uslugach gubernatora Ky-
prosa. Widoczne z bazy w Powietrznej Przystani Vivane stanowi scene partykularnych rozgrywek Theran. Wiekszos¢
uwaza je nawet za nowa stolice prowincji. Wiece] informacji na temat Vivane znajdziecie w rozdziale zatytulowanym
O miastach i osadach”.

- Z listu Adraka Erraoma, kupca handlujgacego phynnymi klejnotami w Vivane, TE 1008

Pytasz mnie, jak sig zyje pod wiadzq Theran? Sqdzgc z twoich stow wynika, Ze spodziewasz si¢ ode mnie przerazajqcych opowiesci
o dziwnych perwersjach, publicznych egzekucjach, arogancji, eszustwie i przeSladowaniu. Otz rozezarujg cig.

To prawda, Theranie potrafig by¢ wymagajacymi wiadcami. Pisze do Ciebie siedzqc na pokladzie powietrznego statku gubernatora -
Panujgcego”, ktdry praybit znowu do Bazaltowego Kolca. Przybyt tu, by siumic zamieszki w Zniszczonej Dzielnicy. Dzis straznicy
whroczq na ulice § zaniosq wiadomoéé o pojawieniu sig statku. Rozprawig sig szczegdlnie ostro z osobami tamigeymi prawo. Lecz czy?
przestepca nie powinien zostaé ukarany?

Vivane to spokojne miasto, przyjacielu. Teraz z pewnosciq spokojniejsze niz przed przybyciem Theran. To prawda, ze cale tygodnie
walk spowodowaly mndstwo zniszczen. Lecz jestem zadowolony, ze Theranie nas pokonali. Czuj¢ sig bezpieczny, poniewaz tak dtugo
jak tu zostanq, zaden orkowy lub trollowy tupiezca, ani zaden Horror nie odwazy sig nas zaatakowac. Jestem spokojny. Nie obawiam si¢
bowiem takse zlodziei, kibrzy niegdys zagladali mi przez okna w nocy, z cheiwoéciq wypatrujge mych bogactw i dzieci. Theranie spra-
wili, 2e moge wraz z mymi corkami 2y¢ bezpiecznie w Vivane. Czegdz wigcej mogtbym wymagac?

Powietrzna Przystan
Powietrzna Przystafi, wojskowa twierdza Theran na terytorium Barsawii jest olbrzymia platforma wzniesiona kilkadzie-
siat metréw nad ziemia na poteznych kamiennych stupach. Stuzy jako baza wypadowa dla theraniskich statkéw powietrz-
nych, a takze jest siedziba Osmego Legionu Thery. W imieniu gubernatora Kyprosa w Powietrznej Przystani rzadzi grupa
therafiskich funkcjonariuszy, dogladajacych sprawnego dzialania bazy.
Do twierdzy mosna sie dostaé tylko na pokladzie statku powietrznego lub dzieki magicznym
sposobom pozwalajacym na lewitacje na duzych wysokoéciach. Do bazy nie pro-
B» wadza zadne schody, co sprawia, Ze pozostaje ona celem niezwykle trudnym do
zdobycia. Kazda z kolumn podtrzymujacych osade jest gruba na 180 metrow
[)' i moze wiele wytrzymad, nie zalamujac sie.
g (‘.Q\ Dniem i noca wylatuja z bazy statki wydobyweze z zalogami niewolnikéw,
< ‘\ &Y s, aby poszukiwac esencji Zywiolu powietrza. Theranie odnajduja cenny suro-
: - =~ wiec, postugujac sie wybuchami esencji Zywiotu ognia do rozerwania bariery
:,',’i'_:f miedzy plaszczyznami. Te eksplozje widoczne sa nawet w tak odlegtych miej-
r  scach jak Throal i ciagle przypominaja Barsawianom o obecnoéci wroga. Statki
, wydobywcze stanowia smakowity kasek dla krysztalowych tupiezcéw i dlate-
¢ go Theranie dokladaja wszelkich wysilkéw, aby jak najlepiej je chronié.
W cieniu Powietrznej Przystani znajduje sie Vrontok — osada zaludniona
gléwnie przez ludzi, ktérzy zdecydowali sie sprzymierzyé z Theranami. Jej mie-
" szkaricy to wyzuci z sumienia lajdacy. W calej Barsawii towia niewolnikow. W za-
mian za nich otrzymuja ochrone i zaplate w magicznych przedmiotach.
Osade zamieszkuje 20 000 oséb. Budynki wzniesiono pomiedzy dwiema stupami, pod-

trzymujacymi Powietrzna Przystan. Wiele domostw przylega do kolumn, pietrzac sie jedne na drugich, jak mech obrastaja-
cy pief. Oczywiscie te budowle nie wznosza sie na wysokos¢ pozwalajaca na dostep do platformy.

Powietrzna Przystaf i Vrontok sa otoczone wieloma rzedami okopdw i palisad, majacych zabezpieczy¢ je przed atakiem
z ziemi. Kilka zwodzonych mostéw pozwala na przedostanie sie poza obszar bazy. Wszystkie sa pilnie strzezone. Oddzialy
Osmego Legionu koszaruja w barakach pod platforma i regularnie éwicza, aby przygotowa¢ sie do odpardia ataku z ziemi.
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